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Vorwort

Ich will hier die Geschichte dariiber erzihlen,
wie dieses Buch entstand. Es ist kein einfa-
ches Gestindnis des Herzblutes und keine
reine Danksagung an Einzelpersonen. Es ist
beides und noch mehr. Das vorliegende Buch
ist der Ausdruck all meiner Erfahrungen und
Erlebnisse, die ich im Laufe meines Lebens
gesammelt habe. Sie prigen entscheidende
Ideen und Vorstellungen darin. Deswegen ist
die personliche Geschichte des Buches ein in-
tegraler Bestandteil seiner fiktiven Ge-
schichte.

Grundlegend lésst sich sagen, dass das Buch
aus meiner grofiten Leidenschaft, dem Rollen-
spiel, entstand. Doch dieser Begriff ist zwei-
schneidig, da er ebenso das Leid beinhaltet.
So ist auch meine Erfahrung mit Rollenspie-
len ambivalent. Ich liebe es, mit Freunden
oder Aufgeschlossenen gemeinsam eine Ge-
schichte zu erleben, die jeder mitschreibt und
pragt. Aber ich hasse es zu sehen, wie Rollen-
spiele in den Medien préasentiert und von vie-
len anderen, wenn sie darunter keine sexuel-
len Praktiken verstehen, als bedeutungsloser
(Wahn-)Witz abgetan werden.

»Nerd* wurde haufig zu mir gesagt und damit
sollte ich sicherlich reduziert werden, weil die
anderen meine Leidenschaft nicht verstanden.
Diese anderen sind ganz ‘“normale” Men-
schen, die meinen, mit ihren allnidchtlichen
Diskothekenbesuchen und gefahrlichen Alko-
holkonsum weniger absonderlich zu sein. Ich
personlich sehe die Bezeichnung ,,Nerd* nicht
negativ konnotiert. Sie sagt mir allerdings, im
Vergleich zu diesen sogenannten “normalen®
Menschen, dass ich eine Leidenschaft aus-
lebe, die gesellschaftlich nicht anerkannt
wird. Schlimmer noch, die von religidsen Ver-
einen und von bestimmten Filmen mit einer
ernsten Agenda als Gefahr dargestellt wird.
Ja, Rollenspiele, von dem Computerspiel-
Genre einmal abgesehen, sind, zumindest in
Deutschland, in der Offentlichkeit wenig be-
kannt. Unbekanntes wird nur zu gern und zu
schnell als geféhrlich verstoen. Doch diese
Angste und Vorwiirfe entsprechen nicht der
Realitit. Das werden sie auch nicht, solange
sich die Menschen, die eine solche abwer-
tende Meinung besitzen, auch nicht aktiv da-
mit auseinandersetzen.

Doch wie sollten sie auch die dynamische, so-
ziale Geschichtsschreibung des Rollenspiels
kennenlernen? Sie erzéhlen ihre eigene Ge-
schichte mit ihrer tunnelhaften Vorstellungs-
kraft, die das Rollenspiel verzerrt und perver-
tiert, ohne jemals selbst Teil einer Spielrunde

gewesen zu sein. Die Ironie dabei ist, dass
selbst ein auf diese Weise gefilltes Urteil
“normal® zu sein scheint.

Aus meiner personlichen Perspektive sehe ich
diese “Normalitat* als Gefangnis, als ideenlo-
ser, trister Wechsel zwischen Arbeits- und Ur-
laubszeit. Es kommt mir wie ein repetitives
Hedonismusstreben vor, dessen Hohen und
Tiefen im besten Fall von Fotos festgehalten
werden. Woran erinnern sich die “Normalen®?
Welche Geschichten haben sie zu erzéhlen,
auller immer wieder zu wiederholen, wie ex-
zessiv etwas genossen wurde? Das Normale
definiert sich dariiber, nichts Besonderes zu
sein. Doch warum gehen sie an den meisten
freien Tagen zu Feiern oder fahren weg, wenn
sie nicht gerade dieser Langeweile des “Nor-
malen® entkommen wollen?

Es waren diese Fragen, die mich intensiver in
die vielen Internetforen des Rollenspiels ge-
dréngt haben. Dort fand ich jedoch nur noch
weitere Verwirrung. Das vorgeworfene “Ab-
normale“ der eigenen Leidenschaft wurde hier
schlicht hingenommen. Einfachste, soziale
Selbstverstindlichkeiten wurden aus dem
Englischen zitiert und als Axiome der Spiel-
leitung glorifiziert. Foren-Eliten erhoben be-
stimmte Spielarten als heiligen Gral des Rol-
lenspiels. Dabei waren die verschiedenen Sei-
ten so schlecht mit anderen Seiten vernetzt,
dass es niemals so etwas wie Konsens geben
wiirde. Diskurs existierte nur sehr lokal und
schon gar nicht als Vertretung oder gar als 6f-
fentlichkeitswirksame Reprédsentation  fiir
Rollenspieler. Ich hatte mich damals allein ge-
fiihlt, als ware ich ein Teil einer Gemeinschatft,
die sich nicht als solche verstand. Die erste
Frage, die beantwortet werden musste, war:
Sind Rollenspieler wirklich so anders?

Wir alle tragen Masken, im Allzyklus, im Be-
ruf, bei Freunden und Bekannten. Schon als
Kinder lernten wir, spétestens zum Fasching,
verschiedene Identitdten auszuprobieren und
mit diesen Rollen zu spielen. Rollenspiel liegt
unterbewusst in jedem Menschen, doch Fak-
toren, wie Erziehung oder sozialer Druck, las-
sen offenbar seine verspielteste Ausprigung
als “abnorm‘ erscheinen.

Auf der anderen Seite habe ich gesehen, wie
Menschen fiir Rollenspiele entflammen kon-
nen, die sich vorher dazu distanziert hatten.
Ich denke, eine Person muss selbst einmal ge-
spielt haben, um den Reiz des Spiels verstehen
zu konnen. Der Weg zu einer gro3eren Akzep-
tanz konnte demnach nur iiber ein empfeh-
lenswertes Spielangebot fiihren. Da wurde



mir klar, wie schwierig es ist, ein gutes Rol-
lenspiel zu erschaffen.

Natiirlich lassen sich viele, etablierte Pro-
dukte, von hoher Qualitét, auf dem Markt fin-
den, aber das ist kein Garant fiir gutes Rollen-
spiel. Jede noch so ausgearbeitete Welt, jede
noch so elegante Regel bedeuten ohne die
Gruppe nichts. Es konnen noch so viele gute
Spieler eine Spielrunde bereichern und noch
so viel Vorbereitung investiert sein, eine unzu-
friedene, stérende Person kann den gesamten
Spielspal3, das hochste Ziel eines jeden Spiels,
zerstoren. Ich wiirde sogar so weit gehen und
sagen, dass es keine guten Spieler und auch
keine guten Rollenspiele gibt. Aber es gibt
gute Gruppen. Das heilit, der soziale, grup-
pendynamische Aspekt ist, meiner Meinung
nach, entscheidend fiir den Spielspal und
sollte demnach durch das Regelwerk gefor-
dert werden.

Eine Geschichte lebt durch aktive Mitgestal-
tung. Dabei kann jede andere Perspektive,
zum Beispiel durch den Wechsel der Spiellei-
tung hervorgebracht, wertvoll sein. Freunde
inspirieren sich gegenseitig durch ihre Ideen
oder wetteifern untereinander. Jeder kann dem
Kaleidoskop der Geschichten und Erinnerun-
gen ein weiteres Bild hinzufiigen, aus dem
sich ein ganz neues Mosaik des Erlebens
ergibt. Es ist diese kreative, schopferische
Kraft, die mich schon immer faszinierte. Na-
tirlich herrschen dabei verschiedene Ge-
schmécker vor. Es gibt Spieler, die den
Spielanteil, also das taktische Austiifteln und
Optimieren anhand der Spielregeln, bevorzu-
gen und es gibt Spieler, die vor allem ihre
Rolle spielen wollen und die zu viele Regeln
als storend empfinden. Beide Wege zum
Spielspal} sind gleichberechtigt. Ich wollte da-
her einen Versuch wagen, Mechanismen und
Vorziige beider Pole zur Verfiigung zu stellen.
Es sollte nicht ein Regelwerk fiir eine Spiel-
leitung und eine spezielle Sci-Fi-Orientie-
rung, sondern fiir alle in der Gruppe und Sci-
Fi-Interessierten werden. Denn ich halte die
eigene, gestalterische Freiheit, eines jeden am
Spieltisch, fiir die rollenspielspezifische Ge-
schichtendynamik fiir essentiell. So begannen
die Arbeiten an dem Buch, bevor ich iiber-
haupt wusste, dass es ein Buch wurde.

Die inhaltliche Geschichte geht sogar auf das
Jahr 2004 zuriick. Mit meinem 14. Lebensjahr
hatte ich, mit meinem éltesten Freund André,
die ersten, zaghaften Schritte des Rollenspiels
gesetzt. Ab da an begann eine Idee zu reifen,
die iiber die Jahre verworfen, vergessen, neu

entdeckt und dann endlich hierzu ausgearbei-
tet wurde.

Der eigentliche Anfang, als ich das Buch als
tatsdchlichs Projekt begann, wurde im Sep-
tember 2014 gemacht. Es war eine turbulente
Zeit. Von der Arbeitslosigkeit schlitterte ich in
eine sehr anstrengende Arbeit im Niedriglohn-
sektor. Der Wunsch, unabhingig von Arbeit-
geber zu sein, stirkte letztendlich meinen Wil-
len, der fiir das eigene Rollenspielbuch unab-
dingbar war. Dadurch gelang es, dieses Pro-
jekt innerhalb der nichsten zwei Jahre zu
schreiben und im abschlieBenden dritten Jahr
zu illustrieren. Auch wenn die Illustration mit
sehr vielen Miihen verbunden war, weil ich
nahezu kein Geld fiir die Kiinstler zur Verfii-
gung hatte und sich das leider auch erkennbar
auf den Seiten niederschlégt, bin ich auf den
Abschluss des Buches dennoch stolz. Denn er
zeigt, dass selbst Einzelpersonen, mit gerin-
gem Einkommen oder lediglich einer Bedarfs-
sicherung, ihre Ideen zu einem Buch ausarbei-
ten konnen. Ich will damit also auch jedem
jungen Autor Hoffnung machen, seine fantas-
tischen Traume umzusetzen.

Im Grunde danke ich damit auch der Bunde-
sagentur fiir Arbeit, mir mein weiteres, “nor-
males® Leben so eindrucksvoll aufgezeigt zu
haben. Auch schlechte Erfahrungen kdénnen
fiir einen Menschen wertvoll sein. Aber mehr
noch danke ich den Menschen, die mir bei der
Realisierung meines Traumes geholfen haben.
Das sind die verschiedensten Personen aus
Kunst und Gestaltung, die alle einen Beitrag
auf den sonst weilen Seiten geleistet haben.
Das sind aber auch all jene Menschen, die
mich wihrend meines Lebens beriihrt haben
und sich in der ein oder anderen Weise im
Buch wiederfinden kdnnten.

Es gab dabei zwei besondere Personen, die
mich stets unterstiitzt haben. Die erste ist
meine beste Freundin Jen, die das Buch Kor-
rektur gelesen hat. Sie stand mir immer treu
zur Seite und schaffte es zu jeder Zeit, mit ih-
rer verriickten, liebenswiirdigen Art, mir Kraft
zu schenken. Die zweite Person ist mein bes-
ter Freund Jay, der selbst leidenschaftlicher
Rollenspieler ist. Zusammen erschufen wir
Mythologien und schwérmten von Ideen, die
am Ende ihren Weg in das Buch fanden. Ich
will euch vor allem eines sagen:

Ich danke euch von ganzem Herzen fiir alles,
was ihr fiir mich getan habt. Ich widme dieses
Buch euch.

Holger Hosang



Zur Verwendung dieses Buches
Die Idee des Buches ist es, dass die Spieler
eine Soldnergruppe aller Berufe spielen sowie
sich frei und auch ohne vorbereitetes Aben-
teuer im All bewegen konnen.

Das Buch ist hierfiir auf die Arbeit mit dem
Inhaltsverzeichnis aufgebaut. Es wird am bes-
ten so genutzt, dass nach einzelnen Themen
oder Begriffen nachgeschlagen wird, anstatt
es als Roman zu lesen. Eine kurze Einfiihrung
in die Welt ist auf Seite 14, Kurzbeschreibun-
gen der Systeme sind ab Seite 594 und der
Fraktionen ab Seite 59 zu finden. Die wich-
tigsten Begriffe der Welt sind weiter unten
und auf Seite 15 zusammengefasst.

1. Kapitel: Die Welt

Darin sind alle relevanten Hintergriinde zur
Spielwelt zu finden. Fraktionen, Ethnien, Pla-
neten und die Besonderheiten des Universums
werden hier ausfiihrlich beschrieben. Das Ka-
pitel ist fiir eine tiefere Recherche zu konkre-
ten Welten gedacht.

2. Kapitel: Die Regeln

Hier befinden sich alle Spielregeln. Von Fer-
tigkeitswiirfen bis hin zum Kampf oder spezi-
ellen Beschiftigungssystemen ist jede Regel
hier einsehbar. Auch alle mit Erfahrungspunk-
ten verkniipften Themen, wie die Vorteile und
Nachteile, lassen sich hier finden.

3. Kapitel: Die Charaktererschaffung

Schritt fiir Schritt wird in diesem Kapitel
durch die Erstellung eines eigenen Rollen-
spielcharakters gefiihrt. Zusitzlich befinden
sich hier ebenfalls noch Regeln fiir die Erstel-
lung des eigenen Schiffs.

4. Kapitel: Die Ausriistung

Beute, Borsenaktien und alle im Spiel verfiig-
baren Gegenstande sind hier gelistet. Zusétz-
lich sind am Ende des Kapitels Schemata fiir
Raumschiffe abgebildet.

5. Kapitel: Der freie Modus

Die 4E Komponente und ihre Funktionsweise
werden in dem Kapitel erldutert. Sternenkar-
ten, Handelsregister und Besonderheiten der
einzelnen Systeme werden dort dargestellt.

6. Kapitel: Die Auftrige

Die Handhabung, Belohnung und Funktions-
weisen von Auftrigen werden hier mit Bei-
spielen beschrieben. Das Kapitel schliefit mit
einem Einfilihrungsabenteuer ab.

Erstkontakt Rollenspiel

Falls das Spielkonzept Rollenspiel noch unbe-
kannt sein sollte, empfiehlt es sich, die Defi-
nition und das Beispiel auf Seite 173 zu lesen.
Darin wird vermittelt, wie so eine Runde ab-
laufen kann. Darunter sind auf einer Seite alle
wichtigen Spielregeln zusammengefasst.

Schneller Einstieg

Um moglichst ziigig zu beginnen, kann die
schnelle Charaktergenerierung auf Seite 431
genutzt werden. Welche Auswirkungen die
Attribute haben, findet sich unter der schnel-
len Charaktergenerierung und auf den Cha-
rakterbldttern auf Seite 441. Es werden die
narrativen Regeln fiir Fertigkeiten auf Seite
179 und die narrativen Regeln fiir den Kampf
auf Seite 249 angewandt. Im Anschluss kann
das Einfiihrungsabenteuer auf Seite 871 ge-
nutzt werden, um loszuspielen.

Grundbegriffe

Es sollen kurz einige ungewdhnliche Grund-
begriffe genannt werden, um Versténdnis-
probleme vorzubeugen. Eine wichtige
Grundregel fiir das Versténdnis ist, dass es
keinen Planeten namens Erde, kein Englisch
und keine irdischen, historischen Personlich-
keiten gibt.

Himmel — Heimatwelt der Menschheit, Sitz
des Hohen Rates, politisches Zentrum
Wolken — Kernwelten der Menschheit
Regen — Jiingste Kolonien der Menschheit,
Spielort des Buches

Okima — Erste, dominante Spezies des Him-
mels, technologisch extrem fortschrittlich
Tore — Okima-Konstrukte, die die einzelnen
Systeme verbinden, systeminterne und kleine
Varianten heilen Lebenslinien

US — die universalen Spieler sind die Grof3-
unternehmen: Form (Konstruktion), Seele
(Soldner), Tor (Infrastruktur) und Welle (For-
schung)

Avanter — Einheit verschiedener Ethnien, dh-
neln Ost- bis Mitteleuropéern

Ha-Nh — Ethnie, dhneln Asiaten

Hostati — Ethnie, dhneln Siideuropdern
Kaliman — Ethnie, dhneln Morgenldndern
Quotel — Ethnie, dhneln nativen Amerika-
nern

Swortbjorn — Ethnie, dhneln Skandinaviern
Wanda — Ethnie, dhneln Afrikanern
Tropfen — dhnelt einer Sekunde
Durchlauf/Vase — dhnelt einer Minute
Kreislauf/Wanne — dhnelt einer Stunde
ZyKlus — dhnelt einem Tag
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Ich weif3 so wenig vom Leben unserer Kinder. Kein Lachen dringt zu mir. Keine Trdne sehnt sich
nach Trost und Wdrme. Nicht einmal der Schlaf fliistert von ihnen. Leere Weiten, unbesungene
Existenz, Tage ohne Namen - sie allein erlebe ich voriiberziehen. Ich bin gefangen in grausamer
Hoffnung. Ich will hoffen, dass unsere Entscheidung die richtige war. Ich will hoffen, dass sie
gliicklich sind. Doch in diesem Universum gibt es keinen Platz mehr fiir Hoffnung, keinen Atem
fiir Wiinsche. Alles, was verbleibt, ist Vertrauen. Ich vertraue auf die Wahrscheinlichkeit, auf un-
sere Freunde und auf die Schonheit unserer einstigen Trdume.

- Serra

Sie sind ein Glicksritter, ein Abenteurer und
Vagabund. Als Teil eines Soldnerkollektives
durchreisen Sie den Regen, die wilden und ge-
fahrlichen Sternensysteme am Rande des be-
kannten Universums. Im angebrochenen Zeit-
alter des Soldes ist er der Mittelpunkt fiir
Ruhm, Geld oder einfach nur Nervenkitzel. Er
ist neben dem Himmel, der Heimatwelt der
Menschheit, und den Wolken, den Kernwel-
ten, die dritte Expansionssphire des Men-
schengeschlechts. Die meisten sehen ihn ihm
auch nicht mehr als das. Sie verstehen die Rét-
sel seiner Sterne nicht. Sie nehmen die tiefen
Wahrheiten nicht wahr, die hinter dem diinen
Schleier der Realitdt auf ihre Entdeckung war-
ten.

Folgt man der Geschichtsschreibung, so war
am Anfang nur der Himmel. Er war die Hei-
matwelt der Okima und der Menschheit. Die
Okima waren zwar die dominante und fort-
schrittliche Spezies des Himmels, doch sie er-
laubten auch der Menschheit zu gedeihen.
Denn sie standen am Abgrund einer unbe-
kannten Ausrottung und sahen die Menschen
als ihre Erben, wenn sich diese als wiirdig er-
wiesen. Daher fiihrten und priiften die Okima
sie liber die Weltzeitalter. Unter ihren sorgsa-
men Einfluss vereinigten sich alle Volker un-
ter der Weltregierung des Hohen Rates. Mit
dieser Errungenschaft gestatteten die Okima
die Nutzung ihrer interstellaren Tore, benannt
nach den Himmelsrichtungen.

Als die ersten Kolonieschiffe die Ringstruktu-
ren passierten, eroffnete sich vor ihnen ein
Universum voller Mdoglichkeiten aus frucht-
baren und fantastischen Welten. Distanzen
wurden irrelevant. Weder die Reisen noch
Signale oder Ubertragungen benétigten Zeit.
Soziale, wirtschaftliche und politische Prob-
leme konnten durch die Flucht in die Sterne
ausgelagert werden. Jeder hatte einen Platz in
den neuen Welten. Wohlstand, Wissenschaft
und Kultur florierten in ungeahntem Ausmaf.
Utopien wurden geschaffen und dem mensch-
lichen Schopfungsgeist freien Lauf gelassen.
Ein goldenes Zeitalter brach heran und die
Menschheit expandierte auf dutzende Plane-
ten.

Nun schreiben wir den 401.500. Zyklus. Es ist
achtzehn Generationen her, seitdem die ersten
Menschen zu den Sternen aufgebrochen wa-
ren. Nach dem wilden Besiedlungssturm des
Regens wurde sehr bald deutlich, dass auch
die Peripherie endlich war und die menschli-
chen Bediirfnisse endlos blieben. So ziigelte
sich die Welle des Optimismus mit dem letz-
ten, bekannten Tor. Verdringte und ausgela-
gerte Probleme kehrten zuriick. Durch die feh-
lende, geplante Infrastruktur erdffnete sich
eine vollig neue und dynamische Bediirfnis-
lage, die nur von den hochmobilen Séldner-
kollektiven gedeckt werden konnte. Diese wa-
ren Spezialisten eines jeden Gewerbes und ein
jeder, unabhingig von Herkunft oder ausge-
biibten Beruf, konnte sich als Soldner verdin-
gen.

Diese Entwicklung eskalierte abermals im
Wissen, dass die Menschheit allein und nur
auf sich bezogen war. Es entflammte der pra-
ventive Kampf um Rohstoffe, Land und
Rechte, der nur eine Konsequenz kannte:
Krieg. Er wurde nach den unverhohlenen In-
teressen benannt, die ihn antrieben. Die Kon-
kurrenzkriege brachen aus, die ohne Ideale,
politische Motive oder irgendeiner Achtung
vor dem Leben ausgefochten wurden. Es wa-
ren unpersonliche Konflikte, in denen sich
nicht mehr Armeen, sondern private Militér-
unternehmen und eben auch Soldner be-
kédmpften.

Doch selbst der Krieg war nur ein kleiner Aus-
schnitt des Regens. Er bildete mit Entde-
ckungsreisenden und Forschenden, die die
Schonheit der Systeme erkundeten, Handeln-
den und Investoren, die sich Reichtum und
Macht erarbeiteten, oder Zivilisten und Pio-
nieren, die sich ihre Traume selber bauten, das
chaotisch-bunte Kaleidoskop des Regens. Es
gab keinen anderen Ort, an dem der Mensch
zu so viel Groflem imstande war, zum Guten
wie zum Schlechten. Es gab nie eine andere
Zeit, in der es lukrativer war, sein Schicksal
selbst in die Hand zu nehmen. Es wird gesagt,
jeder Tropfen des Regens ist ein Traum, der
wahr werden kann. Zieht aus, ihr Tapferen,
bevor diese Tropfen zu Trdnen werden!
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Einfithrung - Allgemeinwissen

In diesem Abschnitt werden die Fakten und
Namen aufgezdhlt, die jeder Charakter kennt.
Die Spielleitung sollte Neulingen, wenn diese
nicht unmittelbar im Abenteuer die Rollen-
spielwelt kennenlernen mochten, kurz die
wichtigsten Begrifflichkeiten erklaren.

Am sinnvollsten ist es, mit dem Himmel
(Seite 17), als Wiege der Menschheit, und den
Okima (Seite 21), als erste dominante Spezies
des Himmels, anzufangen. Danach bieten sich
diec Wolken (Scite 54) als Kernwelten und der
Regen (Seite 58) als Kolonien sowie die Tore
(Seite 535) zwischen ihnen, zur Erklarung an.
Wihrend oder nach der Charaktererschaffung
sollte die Spielleitung die Spieler iiber die Be-
sonderheiten ihrer Heimat, Ethnie (ab Seite
23), den allgemeinen, technologischen Stan-
dard (Seite 49) und die Allgesetze (siche un-
ten) informieren.

Zuletzt konnen, je nach Interesse, die einzel-
nen Fraktionen (ab Seite 59) und Planeten (ab
Seite 74) genauer beschrieben werden. Die
folgenden Anmerkungen zur Sprache kénnen
zu Beginn zumindest einmal {iberflogen wer-
den.

Allgesetze

Im bekannten Universum gibt es allgemein
bekannte Gesetze, an die immer wieder erin-
nert wird. Das ist zuerst der Universalkatalog,
der alle bekannten Straftaten, wie Diebstahl
oder Mord, abdeckt. Dazu kommen noch drei
Allgesetze, die aus der speziellen, histori-
schen und geistesgeschichtlichen Situation er-
wachsen sind und deren Bruch als Kapitalver-
brechen gilt.

1. Das Fortschrittsgebot verpflichtet neue Er-
kenntnisse und Technologien mit der gesam-
ten Menschheit zu teilen. Sie diirfen nicht zu-
riickgehalten werden.

2. Das Reinheitsgesetz verbietet kyberneti-
sche und genetische Verédnderungen am Men-
schen. Es schriankt zudem kybernetische und
genetische Optimierungen der Umwelt ein.

3. Die Achtung der Religion ist vor allem eine
sittliche Uberzeugung, die starke, geschichtli-
che Wurzeln besitzt. Alle Formen von Reli-
gion werden als irrational und geféhrlich, &hn-
lich einer Geisteskrankheit, abgetan. Angeho-
rige einer Religion werden diskriminiert und
verfolgt. Religion als solches wird als ernst-
hafte Gefahr fiir die Allgemeinheit angesehen.
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Sprache und Mafle

Aufgrund der einzigartigen Ausgangsbedin-
gungen haben sich einige besondere Sprich-
worter und Berechnungen gebildet, die im
Folgenden naher erldutert und mit irdischen
Bedeutungen verglichen werden.

Zeitlichkeit

Der Himmel kennt weder Nacht noch Schre-
cken. Es konnten nie Tageszeiten oder irdi-
sche Zeitvorstellungen entstehen. Die erste
Zeitmessung wurde mit flieBendem Wasser
oder rieselnden Sandkdrnern vorgenommen,
wodurch Tropfen oder Korner als Sekunden
verstanden werden konnen. Um léngere Zeit-
einheiten abzuschétzen wurden Konstrukte er-
richtet, die sich nach 60 Tropfen leerten oder
durchliefen. Die ersten Konstruktionen gli-
chen Vasen oder bauchigen Glasern, wodurch
Vase eine Bezeichnung fiir die irdische Mi-
nute ist. Das Zeitmodell war populér und fiir
die genauere Planung wurden bald grof3e Va-
rianten bendtigt. So verbanden die Menschen
mehrere Konstrukte innerhalb eines Kreises
miteinander, die sich ab da nacheinander leer-
ten. Dadurch wurden 60 Vasen oder Durch-
laufe zu einem Kreislauf, oder irdisch eine
Stunde, zusammengefasst. Da das Volumen in
etwa einer Badewanne voll Wasser entspricht,
wird auch von Wannen gesprochen. Die
Hostati verfiigten bald, dass ein Aktivitatszyk-
lus aus drei Phasen zu je 8 Wannen bestehen
sollte. 8 Wannen fiir die Arbeit, 8 Wannen fiir
die Freizeit und 8 Wannen fiir den Schlaf soll-
ten jedem Menschen seinen Allzyklus struktu-
rieren. Dies bildet einen Zyklus ab, der irdisch
als Tag verstanden werden kann. Da nicht alle
zur selben Zeit arbeiten und schlafen konnten,
wurden Zyklusarten zu unterschiedlichen An-
fangszeiten, die wie ein Schichtsystem funkti-
onieren, eingefiihrt. Die bereits vergangene
Zeit wurde schlicht seit dem Beginn der Zéh-
lung in Zyklen gemessen. Zehn Zyklen bilden
eine Dekade, 100 Zyklen eine Hekade und fiir
Unternehmen sind 300 Zyklen als Trikade
noch bedeutsam. Fiir groflere Zeitmessungen
werden 1.000 Zyklen als Chiliade und 10.000
Zyklen als Myriade zusammengefasst. Ab
100.000 Zyklen, wird von einem Weltzeital-
ter, kurz Aon, gesprochen.



Sprachliche Gleichstellung

Gegen Namensdiskriminierung wurde eine
Neutralitdtsnorm erschaffen. Der allgemeine
Maskulin wurde abgeschafft und an seine
Stelle trat das Neutrum. Die Idee war, dass
nicht eine médnnliche oder weibliche Figur be-
tont wurde, sondern schlicht eine verstindli-
che Tatigkeitsbeschreibung vorherrschte.
Deshalb wird der Beruf zu einem Pradikat der
Person. Der Héndler wird so zur handelnden
Person oder kiirzer zur Handelnden, bzw. zum
handelnden Menschen. Hierbei werden Per-
son und Mensch als Aquivalente gebraucht,
die sie von ihrer Bedeutung her nicht sind. Ein
Mensch muss keine Person sein und eine Per-
son muss kein Mensch sein. In der Allzykluss-
sprache wird die Gleichstellung der unglei-
chen Begriffe allerdings aus Pragmatismus ig-
noriert.

Der Kunstgriff ist mit den meisten Berufsbe-
zeichnungen moglich, ohne zu unverstandlich
oder linguistisch unésthetisch zu werden. Es
ist nicht fiir alle Begriffe moglich, wie bei
Soldner. Bei einigen Bezeichnungen herrschte
auch ein zu groBer Widerstand, etwa bei mili-
tirischen Begriffen, um sie durchzusetzen.
Ein Pronomen, welches sowohl das Er als
auch das Sie vereint, um neutral die pradikat-
tragende Person dahinter zu bezeichnen,
konnte nicht geniigend Unterstiitzende finden.

Kein Englisch, historische/irdische Namen
Englisch als menschliche Sprache hat nie im
Himmel existiert. Als eine globalisierte Spra-
che ist es schwierig, englische Begriffe aus
dem Allzyklussgebrauch herauszuhalten. Al-
lerdings ist Englisch die unverstdndliche und
unentzifferbare Sprache der Okima. Niemand
auBler ihnen kann sie sprechen. Deshalb soll-
ten etablierte, eindeutig englische Worter
nach Moglichkeit mit heimischen Begriffen
ersetzt werden. Statt okay kann zum Beispiel
gut, statt Handy Diskus, statt Job Arbeit, statt
Team Kollektiv, statt Aliens Fremde oder statt
Sex Liebe gesagt werden.

Dasselbe gilt fiir historisch geprégte Begriffe.
Es gab nie eine Moderne. Um etwas als fort-
schrittlich zu bezeichnen, wird es als metrit,
von der Welt Metra abgeleitet, etwas Alltagli-
ches als avant, von den Avantern abgeleitet,
bezeichnet. Es haben sich ganz eigene Be-
griffe gebildet. Fiir Schonheit, zum Beispiel,

existieren sechs Worter: Das natiirlich Schone
heifit agae, das kunstfertig Schone melyri und
das Makellose leo'czar. Wéihrend unedle
Schonheit, wie die Zierde eines Schonheits-
fleckes, als valiin, einfache Schonheit als ari
und geistige, tiefsinnige Schonheit, wie die
Klarheit eines groen Gedankens, als sophin
bezeichnet wird.

Solche neuen Begriffsbildungen finden sich
auf allen Welten. Einige werden wie Moden
verwendet, andere sind niitzlich genug, um in
den allgemeinen Wortschatz der Einheitsspra-
che Avari mitaufgenommen zu werden. Die
Spielgruppe kann gern eigene Begriffe er-
schaffen und nutzen, um rein irdische Worter
zu vermeiden. Aufgrund der linguistischen
Verwurzlung im Allzyklus besteht, bei Kon-
sens innerhalb der Gruppe, aber auch kein
Problem, weiterhin irdische Begriffe zu nut-
zen oder sich langsam, liber verschiedene
Spielsitzungen, an die andere Sprache der
Welten zu gewdhnen.

Durch die Ausloschung der Religion existie-
ren zudem keine Worter, die sich auf eine be-
stimmte Religion beziehen. Das wiren zum
Beispiel Engel, Teufel oder Adjektive wie bib-
lisch. Wenn geflucht wird, wird die Nacht
oder eine bestimmte Farbe ausgesprochen.
Maleinheiten, wie Newton oder Joule, wer-
den zu Kraft- oder Energieeinheiten. Griechi-
sche oder lateinische Grundbegriffe bleiben
jedoch erhalten. Gramm, Meter, Kilo oder la-
teinische, wissenschaftliche Begriffe existie-
ren im Wortschatz genauso, wie riesig oder
nymphenhaft als mythologisch geprigte Be-
griffe.

Es sind geniigend Aquivalente auf den Welten
vorhanden, dass solche Begriffe iibernommen
werden kdnnen. Die Spieler miissen ihre Spra-
che also nicht einschrianken. Sie konnen je-
doch jederzeit den ungewohnten, sprachlichen
Ansatz im Spiel ausprobieren. Das gilt aller-
dings nicht fiir Worter, die allein auf die Erde,
als Planet, bezogenen sind. Die Erde ist nur
ein Wort fiir die Bodenbeschaffenheit. AuBSer-
irdische, Extraterrestrische oder andere Be-
griffe, die sich {iber den blauen Planeten defi-
nieren, existieren nicht. Selbst die Okima, die
AuBerirdischen am néchsten kimen, gelten
nicht als Fremde, sondern als die erste domi-
nante Spezies des Himmels.
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Netzsprache

In die stetig wechselnde, sich verdndernde
Sprache des Netzes muss eine Person geboren
werden, um sie zu verstehen. Kulturelle Ereig-
nisse lassen Begriffe entstehen und Moden
komprimieren Aussagen in immer kleinere
Abkiirzungen. Lesende sehen, ohne das se-

mantische Wissen, nur eine zusammenhangs-
lose Begriffsflut, die selbst nach ihrer Bedeu-
tungserklarung wirr wirkt. Im Folgenden sind
einige bekanntere Abkiirzungen als Beispiele
fiir die Nachrichtenform des Netzes aufgelis-
tet:

Langform Bedeutun
Ab Auf bald Abschied, Auf Wiedersehen
AfK Auf dem Klo Ich bin nicht erreichbar
¢J)Avavava Bla bla bla Interessiert mich nicht
{BG Bunte Griifle Grufiformel
“Dak Dankeschon Form des Dankes
. Farbie Farbig, fabelhaft Alles ist gut
FDZ Frag die Zeugen WeiB ich nicht, keine Ahnung
7 Frischi Frischling Negativ fur Anfangende
y lG Gut Bestatigung, Zuspruch
GS Gutes Spiel Gliackwunsch zum Sieg, Aufgabe
Hosta! Auf gehts! Aufruf zur Tat
HTL Hinter dem Tor landen Versagen, Pech haben, Fluch
({ 1IG Immer gem Gern geschehen, Bitte
& ( Kic Kichern Licheln, amisiert sein )
KFKA Kurze Fragen, kurze Antworten Frageverzeichnis
l Z | Kosmeh/Kos-schmah | Wortspiel aus Kosme und Schmihen | die Kosme betreffend, abwertend
Lal Lautes Auflachen kuriose oder lustige Situation
E [ Lik Das Leben 15t kurz Dinge wagen, ausprobieren

Mom Moment

Bitte warten

Nerv Nervend

Anstrengung, Missfallen

[ NS Nicht Schlecht

Respekt, gut gemacht

/_}._._,

Nett - Positives Ereignis
| OMF Oh, meine Farben! Schock, Uberraschung
If, Polen/Schmolen Polieren/Schmieren Aufbessern/Reduzieren

]‘ Quothig/ Rumquoteln | Verhalten eines Quotels

Schalkhaft, gezielte Provokation r

SAM Schneller als mdglich Sofortiger Handlungsbedarf
SuB - Glick, groBer Vorteil .
UNAG Unausgeglichen Ungerecht, kein Gleichgewicht
Wz Willkommen zuriick Wiederbegriifung
WZN Was zur Nacht Empdrung, Fluch
Waga Waga Urspriinglich Wa-Ga-Wai Unverstindliche Begriffe
.<' ZORN - Uberschaumende Wut } >

16




Der Himmel

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Der Himmel ist Genitor und Pater der
Menschheit. Er ist die Heimat und der Ur-
sprung des menschlichen Geschlechts und
stellt die Krone aller Welten dar. Das System
besitzt kein Zentralgestirn. Der Planet ist sein
eigenes Massezentrum und dreht sich inner-
halb eines solaren Nebels um die eigene
Achse. Er wird damit zu jederzeit und an je-
dem Ort gleichmiBig beschienen. Dadurch
kennt der Himmel weder Nacht noch Schre-
cken. Er bietet ein gewaltiges und allumfas-
sendes Farbenspiel an jedem Punkt, an dem
ein Mensch nach oben blicken kann. Da so
stets der Himmel und nicht die Erde préisent
war, wurde er von den Menschen gleichnamig
bezeichnet. Es gibt keine Einschrinkungen
durch Jahreszeiten oder einen Tagesrhythmus.
Es tanzen allzeit die wundervollen Farben des
Planeten am Himmel. Das fithrte dazu, dass
die Pflanzen rasch wuchsen und die Tiere
zahm und fruchtbar waren. Zusitzlich sorgte
das permanente, gemaBigte Klima und keiner-
lei Naturkatastrophen, wie Erdbeben, Uber-
flutungen oder Epidemien, zu einer Bevolke-
rungsexplosion. Dominante Ethnien zerbra-
chen nur selten in zahlreiche Unterethnien.
Daher entstanden verhéltnismaBig wenige
und homogene Ethnien. Diese teilten sich
zentrale Gedanken in ihrer Mythologie.

Die Farbe ist die Urkraft aller Dinge. Sie gibt
den Menschen ihre Gefiihle, bewegt und er-
schafft die Dinge. Licht ist nur eine Schop-
fung der Farbe. Viele Gelehrte und Gléubige
rund um den Himmelsball studierten die Er-
scheinungen. Die Menschen sahen darin keine
Gotter, aber den Fluss gottlicher, schopferi-

scher Energie. Anhand des Farb- und Wolken-
bildes am Himmel weissagten sie die Zukunft.
Der Himmel war die Karte des Schicksals.
Einzelne Farbphasen eroffneten unterschiedli-
chen Segen. Die Menschen ordneten sich ver-
schiedenen Farben zu und lernten das bre-
chende Glas und Wasser als religidse Instru-
mente zu schitzen. Thre Architektur spielte
mit den Farben und wurde immer mehr mit
Wasser und Glas ergédnzt. Beide Materialien
galten als heilig, da sie die Farben in der Welt
zeigen und verteilen konnten. Die Gestaltung
ging so weit, dass Wasser und Glas als Klei-
dung getragen wurden.

Bald schon beanspruchten verschiedene eth-
nische Gruppen, dass ihre Farbe reiner war,
als die der anderen. Kriege entbrannten und
wurden weder durch Jahreszeiten noch durch
Note beschréinkt. Sie entfalteten ihr gesamtes,
blutiges Potenzial. Die ersten grolen Kriege
waren so verheerend, dass der Himmel durch
Krieg nachhaltig unbewohnbar gemacht
wurde. Alles Elend, da war sich die Mensch-
heit sicher, entstand aus Krieg. Krankheiten,
Leid und Hunger waren alles Folgen aus ihm.
In den erbarmungslosen Gemetzeln wurden
ganze Blutlinien ausgeldscht. Jede Macht, so
grof3 sie auch war, flirchtete den Krieg. Daher
kamen erste Kriegsgesetze auf.

Nur ausgeschriebene Soldaten durften sich
gegeneinander messen. Milizen, Biirgerweh-
ren oder Rekruten wurden in Kdmpfen nicht
gestattet. Handelnde, religiose und politische
Personen erhielten Schutzrechte. Auflerdem
wurde eine Blutgrenze festgelegt. Ab einer be-
stimmten Verlustzahl galt die Schlacht als ver-
loren. Stddte durften nicht mehr vollstindig
gepliindert und nicht mehr gebrandschatzt
werden.
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Als erste, tiberstaatliche Instanz wurde eine
Sondereinheit aus den besten Spionen, Solda-
ten und Attentédtern gebildet, die den Einhalt
der Regeln gewibhrleisten sollten. Der Name
dieser Einheit war XAP. Es wird davon ausge-
gangen, dass sie speziell durch die Okima aus-
gebildet und organisiert wurden. In der Ge-
schichte ist unklar, ob es diese Einheit tatsdch-
lich je gegeben hat, aber allein die Furcht vor
ihrer Legende hat Eroberungsziige verhindern
konnen. Bewiesen ist, dass diese neue, regu-
lierende Macht zu ldngeren Friedensphasen
fiihrte. Offene Konflikte wurden zunehmend
auf andere Arten, wie Diplomatie oder Intri-
gen, entschieden. Abermals wurde der Ein-
fluss der Okima vermutet, als in dieser Zeit
territoriale Anspriiche erstmalig iiber sportli-
che Wettkdmpfe geregelt wurden. Die himm-
lischen Spiele waren zwar meistens manipu-
liert und der Verlierende nahm selten seine
Niederlage hin, aber das friedvolle Konzept
verbreitete sich, aufgrund seines neuen Lo-
sungsansatzes, schnell. Es sollte allerdings
noch bis nach der Offenbarung der Okima
dauern, bis es geniigend offentliche Akzep-
tanz besal}, um sich als politische Alternative
zu etablieren.

Nachdem sich gezeigt hatte, welches Grauen
der Krieg brachte, wurden die Farben immer
stirker als existente und weniger schopferi-
sche Kraft interpretiert. Farbe bedeutete Le-
ben und der Glaube an die Farbe ist ein
Glaube des Lebensschutzes. Todesstrafen
wurden in Blendungen abgeédndert. Kein
Schicksal schien schlimmer, als die Farben
nicht mehr sehen zu konnen. Eine von Geburt
aus blinde Person besitzt jedoch eine ganz an-
dere Weltwahrnehmung. Sie hort auf die Ge-
rdusche in der Luft, riecht den Duft der Blu-
men und genieBt den Geschmack des Honigs.
Das Menschen, trotz dieser hochsten aller
Strafen, zufrieden leben konnten, verwirrte
die Offentlichkeit. Sie zeigten ihr, dass Farben
nicht alles bedeuten konnten, sie sogar das ei-
gene Leben in keiner Weise beeinflussen
mussten. Es galt alle Sinne zu schétzen. Ganze
Unterethnien, die sich durch die Reinheits-
kriege nach einer neuen Ordnung sehnten,
schlossen sich den blinden Kulten an. Konser-
vative und oligarchische Krifte hielten am al-
ten Reinheitskonzept fest. Parallel erschiitter-
ten die neuen, wissenschaftlichen Entdeckun-
gen der Industrialisierung zum Licht die
Macht des chromatischen Glaubens. Weltbe-
kannt wurde der Ausspruch von Gosdm Gala
vor seiner Blendung: ,,Und das Licht war doch
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zuerst.“. Das Unvermeidbare war ein End-
krieg, der das letzte Kapitel der religiésen Do-
minanz darstellte.

Es war der letzte, groe Krieg, der je gefiihrt
werden sollte. Der erste Einsatz von Seuchen-
gas und anderer Massenvernichtungswaffen
sowie unvorstellbare Kriegsgriuel fiithrten zu
globalem Widerstand. Er wurde wéhrend sei-
nes schrecklichen Hohepunktes abgebrochen,
kurz bevor der farbenfrohe Himmel selbst zur
Waffe werden sollte und ganzen Stiadten der
Untergang drohte. Die Okima offenbarten
sich und retteten Hunderttausenden das Le-
ben, als sie die Operation ,,Weltenbrand* mit
ihrer iiberlegenen Technologie verhinderten.
Es gab fiir ihr Auftreten keinen giinstigeren
Augenblick. Der gesamte Himmel rief nach
Frieden und die aufbliihende Informations-
technologie verbreitete die Bilder ihres FEin-
griffes um den ganzen Planeten.

Sie hatten, iiber geheime Gesellschaften und
den Einfluss auf die wichtigsten Personen der
Weltgeschichte, diesen entscheidenden Zyk-
lus iiber zahllose Myriaden vorbereitet. Die
Okima iibernahmen nie die Kontrolle iiber In-
stitutionen oder setzten eine Interessenvertre-
tung ein. Stattdessen stieBen sie humanitére
Projekte an, die sich iiber einen langen Zeit-
raum realisieren sollten. Anstelle von Glauben
an die Farben trat der Glauben an den Fort-
schritt und die Menschlichkeit. Religiose Le-
gitimationen wurden unter Strafe gestellt und
Religion als solches entmachtet. Kriegs- und
Menschenrechte wurden geschaffen und
durch internationale Gerichte durchgesetzt.
Die Konfrontation von traditionellen, religio-
sen Ansichten und geforderten, verniinftigen
Verdnderungen existierte in jedem Staat des
Himmels. Da die Spannungen und die Angst
vor Biirgerkriegen zu gro3 waren, lielen die
Okima ihr wohl wichtigstes, politisches Pro-
jekt einfiihren: den Hohen Rat. Das internati-
onale Gremium iiberstieg staatliche Struktu-
ren und in ihm saf} ein Reprisentant eines je-
den Landes, der ein Mitspracherecht unabhén-
gig von Militir- oder Wirtschaftsstarke besal3.
Es vergingen Chiliaden der Befriedung. Es er-
forderte MaBinahmen, wie Erziehungsdoktri-
nen oder wirtschaftliche Umverteilung, und es
verstrich viel Zeit, aber am Ende wurde ein
anhaltender, globaler Frieden errungen. Seit-
dem steht der Hohe Rat als Weltenregierung
und Symbol der Einheit der Menschheit. Erst
nachdem dieser Meilenstein der Geschichte
erreicht wurde, erlaubten die Okima der
Menschheit nach den Sternen zu greifen.



Politik und Gesellschaftsentwicklung
Unter der subtilen Fithrung der Okima entwi-
ckelte sich die frithe Menschheit rasant in ei-
nigen Myriaden von Jagd-und-Sammel-Ge-
sellschaften zu ersten Zivilisationen. Das
fruchtbare Land und die schnelle, technologi-
sche Entwicklung fiihrte zur Herausbildung
einiger dominanter Ethnien. Die gesellschaft-
liche Entwicklung steuerte durch Expansion
und Stabilitit auf Oligarchien zu. Durch die
rasante Entfaltung von Religionen verkniipfte
sich Politik mit religidsen Interessen. Erst die
daraus resultierenden Kriege und der unge-
bremste, wissenschaftliche Fortschritt er-
schiitterte das alte, gesellschaftliche Funda-
ment.

Mit der Offenbarung der Okima wurden Er-
ziehungsdoktrinen, allgemeingiiltige Rechte
und der Hohe Rat etabliert. Religioses Denken
wurde durch Humanismus und Fortschrittsop-
timismus ersetzt. Mit dem Beginn der Raum-
fahrt und dem Auszug der Ethnien erweiterte
sich der Hohe Rat stetig, um die Vertretung
der neuen Kolonien. Im gleichen Zug wurden
interne, staatliche Strukturen immer unwichti-
ger. Interportale Angelegenheiten nahmen die
Stelle von internationalen Angelegenheiten
ein und die Sitze im Hohen Rat verschoben
sich. Dabei verdnderte sich sein Auftrag fiir
Friedenssicherung, Humanitit und wissen-
schaftlichen Fortschritt nie. Gegenwiértig kon-
zentrieren sich die Bemiihungen des Hohen
Rates auf die humanitére Hilfe in den Konkur-
renzkriegen im Regen, die Einddmmung der
Religionen, welche als Folge der Kriege gese-
hen werden sowie die Durchsetzung verab-
schiedeter Gesetze.

Im Hohen Rat besitzt niemand, auller den O-
kima, ein Veto-Recht. Jeder Représentant darf
Vorschldge zur Abstimmung einreichen, die
dann auf Relevanz und Richtigkeit gepriift
werden. Wenn eine einfache Mehrheit erreicht
wurde, wird der Vorschlag angenommen. Al-
lein die oberste Richtende kann ihn durch eine
juristische Priifung noch ablehnen.

Auf dem Himmel selbst gibt es keine Partei-
strukturen. Es werden Zukunftsprojekte von
der Bevolkerung gewihlt. Jedes Projekt ist
mit verschiedenen Experten verkniipft und lis-
tet anhand eines strengen Zeitplanes auf,
wann welche Verdnderungen mit welchem
Ziel erreicht werden sollen. Es wird fiir vier
Hekaden jeweils ein Projekt in den Themen
AuBen-, Entwicklungs-, Fortschritts-, Frie-
dens-, Gesundheits-, Infrastruktur-, Innen-,
Justiz-, Sicherheits-, Sozial-, Umwelt-, Wirt-
schafts- und Zivilpolitik gewihlt. Es stehen

meistens drei bis fiinf Projekte zur Auswahl.
Dabei darf jedoch nur die Bevolkerung wéh-
len, die sich mindestens iiber 50% der Zu-
kunftsprojekte iiber die zahlreichen Aufkla-
rungsveranstaltungen informiert hat. Bei der
Wahl gilt dann ein einfacher Mehrheitsent-
scheid.

Menschen und Gebriuche

Aufgrund der Erziehungsdoktrin sind die Be-
wohner des Himmels iiberwiegend rational
und humanistisch veranlagt. Sie lieben das
Bunte und kennen die Nacht nur aus Aufnah-
men und Gruselgeschichten. Sie sehen sich
selbst als Vorbilder der anderen Welten und
versuchen dieser Rolle nachzukommen.

Von anderen Welten werden sie oft als beleh-
rend und naiv beschrieben. Sie treffen auf
Neid, aber auch auf Bewunderung fiir ihre le-
bensbejahende Einstellung und ihre Hilfsbe-
reitschaft in humanitiren Fragen. Das ist nicht
nur ein gerne nach Auflen dargestelltes Bild.
Tatséchlich ist der Himmel der groBte Produ-
zent von Hilfslieferungen und viele Zu-
kunftsprojekte drehen sich um die Wiederher-
stellung des Friedens. Der Luxus nicht durch
Probleme, wie Arbeitslosigkeit, Kapitalvertei-
lung, Kriminalitdt oder Gesundheitsversor-
gung, gebunden zu sein, fiihrt bei den Bewoh-
nern des Himmels zu einer Konzentration ih-
res Handelns ganz nach Auflen. Besonders im
Regen unterhélt der Himmel eine Vielzahl an
Hilfsprojekten, Botschaften und Krisenkraf-
ten. Auch wenn sie rechtlich mit jedem ande-
ren System gleichgestellt sind, besitzen sie
faktisch immer einen besonderen, achtens-
werten Status.

Als eine der wenigen zentralen Welten wird
die himmlische Kultur nicht durch Metra do-
miniert, sondern findet in den fantastischen
Farbbildern der eigenen Heimat ganz eigene
Auspriagungen. Farborakel, Schicksalfarben
und Weglichter sind nach wie vor in den Ge-
brauchen der Menschen vorhanden. Jedoch
wird das Himmelsbunt nicht mehr angebetet
und als Begriindung fiir Handlungen genutzt.
Die Achtung der Religionen wird hier als rati-
onale Selbstverstiandlichkeit gesehen.

Nach dem Auszug der Ethnien wurde sehr viel
physischer Raum frei. Damit gilt der Himmel
gleichzeitig als das groBite und beliebteste
Asyl im Universum. Da alle einst vom Him-
mel kamen und auf ihm eine grof3e Diversitét
an Menschen lebt, sind die meisten Einwan-
dernden, bis auf jene von Telsios, willkom-
men.
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Wirtschaft und Militar

Der Himmel ist eine autonome Welt. Die gro-
Ben Uberschiisse an Nahrung und Gerit wer-
den héufig als Hilfslieferungen in den Regen
transportiert. Das bekannteste Produkt des
Himmels ist die Farbkunst und Glas-Wasser-
Architektur. Als Wiege der Menschheit wer-
den viele AWE iiber Kreuzfahrtschiffe und der
Gastronomie eingenommen. Es ist ein ver-
breiteter Wunsch mindestens einmal im Leben
den Ursprung der eigenen Spezies mit eigenen
Augen gesehen zu haben. Die einzigartigen
Aufnahmen und grof3e Beliebtheit des Plane-
ten filhren zu hohen Besucherzahlen. Viele
Gebiete sind daher auch fiir den Tourismus er-
schlossen. Dadurch ensteht ein stindiger
Strom neuer, interessierter Personen, der sich
mit der vollkommen offenen und xenophilen
Gesellschaft im permanenten Austausch be-
findet. Da Kulturen, durch das Einheitsideal
der Avanter, nicht aufeinanderprallen, sondern
sich zu einem Ganzen zusammenfiigen, wird
auch die Anonymitét der Stadte aufgelockert.
Denn niemand ist hier fremd.

Der Himmel ist zudem das groBte Archiv von
wissenschaftlichen Daten. Welle nutzt ihn als
Knotenpunkt aller Datenstrome. Jede Idee fin-
det frither oder spéter ihren Weg in den Him-
mel. Dieses Wissen wird gleichméBig an alle
anderen Systeme verteilt, was fiir einen wirt-
schaftlichen Ausgleich der Technologie sorgt.
Eine Haupteinnahmequelle sind damit Lizen-
zen und die Produktion von Hochtechnologie.
Aus militdrischer Sicht nimmt der Himmel
eine besondere Rolle ein. Denn er besitzt
keine scharfe Waffenproduktion. Es werden
ausschlieBlich Deeskalationswaffen verwen-
det und diese Richtlinie gilt zum Teil auch fiir
die Kosme. Sie bildet das Militir des Himmels
und ist der bewaffnete Arm des Hohen Rates.
Sehr frith, zu Zeiten der ersten Kolonisierun-
gen des Weltraums, wurde eine {ibergeordnete
Ordnungsmacht benétigt. Daraus ging die
Kosme, als ein autonomes, multiportales Ge-
bilde mit mehreren Hauptquartieren, hervor.
Sie dient als Weltraumpolizei, Sicherheits-
kraft und Friedensarmee. Der Hohe Rat gilt
als oberste Exekutive iiber die Kosme. Bis
eine Resolution verabschiedet wird, leitet der
Kosmoral des jeweiligen Kreises ihre Eins-
dtze und Organisation. In ihrer langen Ge-
schichte hat sie ihren Zweck mehr als erfiillt.
Auch wenn sie Niederlagen immer wieder
hinnehmen musste, waren ihre Erfolge umso
glorreicher. Sie ist liberall im Universum ak-
tiv, bekannt und beriichtigt.
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Besonderheiten und Geheimnisse

Der Hohe Rat ist das hochste politische, juris-
tische und moralische Entscheidungsgremium
des Universums. Er ist voller Geheimnisse, in-
offizieller Absprachen und Interessengrup-
pen. Hier ist das Wissen verborgen, was hinter
dem 8. Tor liegt oder warum Calyx gesperrt
wurde. Die Repridsentanten des Hohen Rates
sind zum Schweigen verpflichtet und wissen
auch sehr genau, warum sie schweigen miis-
sen. Dennoch sind die meisten Sitzungen 6f-
fentlich und werden in Echtzeit in alle Sys-
teme libertragen. Je nach Sache nehmen daran
die unterschiedlichen Kreise oder nur einzelne
Systeme teil.

Doch auch der Planet selbst besitzt eine Viel-
zahl an Besonderheiten. Welle, zum Beispiel,
baute hier, anders als andere US mit dem Sitz
auf Metra, ihre Unternehmenszentrale. Sie ist
inmitten der stillen Wélder errichtet wurden.
Das chemalige Schlachtfeld dient nun als
Kristallreservat fiir Totenbiicher. Milliarden
von Geschichten werden hier konserviert und
konnen frei eingesehen werden. Die Akade-
mie der Erinnerungen, die leitende, wissen-
schaftliche Instanz der Necrologie, entstand
und forscht hier.

Es lassen sich zudem viele, historische Orte
besichtigen. Das kann die ehemalige Kai-
serstadt der Avanter Salene, das Ga-Ya-Ri
oder das Zentrum der angewandten Medizin,
die Hauptstadt der Wanda, sein. Erstere dient
immer noch der Ehrerbietung an die Okima.
Auch wenn Religionen ausgeldscht wurden,
ist das Vertrauen und der Glaube an die Ersten
im Himmel immer noch sehr stark verbreitet.
Einige Soziologen spekulieren, dass die sicht-
bare Anwesenheit der Okima im Himmel ver-
stiarkt zu sozialem Verhalten fiihrt. Es kursie-
ren viele Verschworungstheorien um die O-
kima, die die unnahbaren, omindsen Gestalten
als geheime Herrschende bezeichnen. Doch
zeitgleich ist es der, aus Unwissen geborene,
Mythos ihrer unfassbaren Prisenz und Macht,
der die Menschen vom Unmdoglichen trdumen
lasst. Es tauchen immer wieder Kulte auf, die
die Okima nicht verehren, aber sich ihrer wiir-
dig erweisen wollen. Es handelt sich dabei
meistens um humanistische oder technokrati-
sche Nicht-Regierungsorganisationen, die aus
den historischen Quellen Verhalten deduziert
haben, welches die Okima bevorzugen. Diese
Organisationen benehmen sich vorbildhaft in
der Gesellschaft des Himmels und ihr Han-
deln ist ganz nach Auf3en, auf die zahlreichen
Probleme des Regens, gerichtet.



Okima

Wenig ist bekannt iiber die Okima. Thr AuBe-
res malit humanoid an. Doch sie sind groBer,
breiter und leichter als Menschen. Unter ihrer
vollig ebenen, weilen Kleidung waren bisher
noch keine Kdorperpartien sichtbar. Nur an ih-
rem Riicken befinden sich libellenartige Flii-
gel, die natiirliche, durch Technologie ver-
stirkte Teile ihres Korpers sind. Thr Kopf wird
durch einen monochromen Helm, einen Ra-
benschnabel nicht undhnlich, verdeckt. Thre
Kleidung weist weder Atemliicken noch Sen-
sorik auf.

Die Gangart der seltsam filigranen Figuren ist
leicht und entschlossen. Weder aus ihrer Ges-
tik noch aus ihrer Stimme lassen sich Gefiihle
ableiten. Es ist noch nicht einmal geklart, ob
Okima Gefiihle empfinden konnen. Bekannt

ist nur, dass sie die erste dominante Spezies im
Himmel waren und unvorstellbar fortschrittli-
che Technologie besitzen. Raum hat fiir sie
keinerlei Bedeutung. Sie kdnnen zu jederzeit,
mithilfe ihrer Technologie, jede bekannte Dis-
tanz ohne Zeitverlust durchschreiten. Auch
ihre medizinischen Mikrobs, die jede noch so
schwere Wunde in kiirzester Zeit heilen und
sogar Hirnschidden beseitigen konnen, sind
ein Wunder und Geschenk an die Menschheit.
Es ldsst sich nur ertrdumen, welche gewalti-
gen technologischen Moglichkeiten sie noch
besitzen. Doch anstatt sie gegen die Mensch-
heit einzusetzen und zu erobern, begleiten und
leiten sie sie bereits seit ihrer Entstehung.

Ihr Eingriff war in der Geschichte selten di-
rekt, stattdessen beeinflussten sie Rahmenbe-
dingungen und beobachteten das weitere Ver-
halten der Menschen. Historiker fanden her-
aus, dass die Okima an bestimmten Schliissel-
stellen der Geschichte als menschliche Perso-
nen erschienen und fiir ein Menschenleben
lang entscheidende, historische Ereignisse
mitbestimmt hatten. Da bisher lediglich sechs
Okima bekannt sind und es keinen Hinweis
auf den Verbleib ihrer anderen Artgenossen
gibt, wird davon ausgegangen, dass sie ein
extrem langes Leben besitzen. Eine Folge-
iiberlegung war, dass die Fortpflanzungsfa-
higkeit oder der Wunsch zu ihr proportional
zum steigenden Fortschritt und der Langlebig-
keit abnahm. Allerdings waren das, wie die
meisten Annahmen {iber die Okima, reine
Spekulationen. Warum nur noch so wenige
von ihnen iibrig sind, ist ein ebenso grofes
Mysterium wie ihr uneingeschrankter Wille,
die Menschheit zu Hoherem zu geleiten.

Fakt ist, die Okima haben der Menschheit bis-
her stets geholfen. Sie haben ihr die Tore und
die vielen fruchtbaren und besonderen Welten
geschenkt. Sie fiihrten sie zu Einheit und Fort-
schritt, ohne jemals etwas gefordert zu haben.
Vielleicht sind ihnen sogar Konzepte wie
Gier, Kontrolle und Arroganz fremd. Die
Menschheit hat nie aufgehort, an die Okima
zu glauben und die Okima haben die Mensch-
heit nie aufgegeben. Sie sprechen auch zu ihr,
aber in einer Sprache, die nur von Auserwéhl-
ten verstanden werden kann. In jeder Genera-
tion findet sich durch Zufall oder Bestimmung
ein Kleinkind vor ihnen ein. Mit Zustimmung
der Eltern, die dafiir einen hohen, materiellen
Ausgleich erhalten, ziehen die Okima das
Kind auf. Ab der 18. Hekade tritt das Kind
fortan vor dem Hohen Rat und iibersetzt fiir
ihn ihre unverstindliche Sprache. Das Kind
behilt seinen Namen, verliert jedoch seine
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Vergangenheit. Es wird von seinen Eltern ge-
trennt, kann sie nur einmal pro Hekade sehen
und wird durch die unbekannte Erziehung zu
einer ganz besonderen Person. Mit der 72. He-
kade wird es von seinen Diensten entbunden.
Als erwachsener Mensch steht ihm nun die
Welt offen. Allerdings bleiben sie selten im
Lichte der Offentlichkeit. Sie suchen die Ge-
sellschaft ihres Gleichen und realisieren ihre
eigenen, unergriindlichen Trdume.

Es wird immer wieder spekuliert, ob die
Okima mit ihnen einen bestimmten Plan ver-
folgen. Doch wissenschaftliche Befragungen
zeigen, dass sie nicht mehr viel {iber die Zeit
ihrer Erziehung wissen oder falls sie es doch
tun, dass sie dariiber nicht reden wollen.
Trotzdem blitzt immer wieder in ihren Ant-
worten ein aullermenschliches Wissen durch.
Sie besitzen ein einzigartiges Genie und eine
schwer fassbare, ganzheitliche Sichtweise.
Sie gehoren oft zu den groBten Denkenden ih-
rer Generation.

Keine ehemalige Stimme lebt nur vor sich hin.
Manche gehen auf Reisen, andere geben ihr
Wissen weiter und doch kommt keiner von
ihnen zur Ruhe oder griindet eine Familie. In
ihrem tiefen Geist treibt sie die Kraft ihres
Strebens stets zu neuen Hochleistungen an.
Auf den Welten wird ihnen, als einstige Ver-
bindung mit den Okima, groBer Respekt in al-
len Schichten entgegengebracht. Sie miissen
weder Mangel noch Gewalt fiirchten. Ein Ver-
brechen gegen eine ehemalige Stimme wiirde
als ein Angriff auf die Okima gelten. Solch ein
unvorstellbares Verbrechen wiirde jedes Be-
strafungsmal {ibersteigen.

Die Okima sind die Einzigen, die ein Veto-
Recht im Hohen Rat besitzen und bei denen
alle schweigen, wenn ihre monotone Stimme
durch die Hallen zirpt. Thre Beweggriinde sind
unbekannt. Akademische Personen sehen in
den Okima eine aussterbende Rasse, die ein
Verméchtnis weitergeben will. Der einfache
Mensch sieht in ihnen gnidige Beschiitzende.
Aus den Ubersetzungen geht lediglich hervor,
dass die Okima die Menschheit priift und der
Hohe Rat setzt alles daran, ihrer Priifung wiir-
dig zu sein. Noch nie wurde eine Hand oder
ein Gedanke gegen die Okima erhoben und es
wird dazu auch nie einen Grund geben.
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Ethnien

Die Ethnie ist ein Oberbegriff fiir Menschen,
die sich durch Tradition, Kultur, Sprache, Ge-
schichte oder andere gewichtige Gemeinsam-
keiten einer bestimmten Idee ihrer selbst zu-
gehorig flihlen. Volk, Nationalitdt, Bundes-
land, Sippe, Klan, Familie oder auch Heimat
sind alles Ebenen, auf denen Menschen eine
bestimmte Identitét besitzen kénnen. Die Eth-
nie ist eine solche Ebene, die sich aber weni-
ger durch Politik als deutlich stiarker durch
Korpermerkmale und dufere Zuschreibungen
formt. Durch den Bedeutungsverlust von
Staaten und die groflen, verhéltnismaBig ho-
mogenen Ethnien wird auf den Welten haufig
ein Mensch zuerst in diese Kategorie einge-
ordnet. Unabhéngig von politischen oder regi-
onalen Zugehorigkeiten steht die ethnische
Zugehorigkeit fiir sich und erzeugt oft beim
Gegeniiber eine Grunderwartung an Verhal-
tens- und Denkweisen, die sich besonders aus
Filmen und Erzidhlungen zusammensetzt.
Tatsdchlich macht es in der pluralistischen
Gesellschaft aber keinen groBen Unterschied
mehr, von welcher Ethnie eine Person ab-
stammt. Dazu generiert sie zu viele Identité-
ten, die sich schnell wieder auflésen oder neu
erschaffen konnen. In Regionen mit einem
schwierigen Bildungszugang konnen noch
Vorurteile zu bestimmten Ethnien vorherr-
schen. Zwischen Swortbjorn und Kaliman
herrscht haufiger ein angespanntes Verhiltnis,
dass sich in Rivalitit oder in offen dargestell-
ter Aggressivitat zeigt. Besonders haufig leh-
nen Menschen, die sich als Hostati verstehen,
die Lebensweise und die Ndhe von Menschen
ab, die sie als Quotel identifizieren. Sie wer-
den intuitiv mit Verbrechen und der unproduk-
tiven Verschwendung des eigenen Lebens in
Verbindung gebracht. So veraltet, wie so ein
Denken scheint, kann es auf der anderen Seite
ein Wir-Gefiihl stirken. Es gibt nicht wenige
Familien, die auf ihre Urspriinge stolz sind
und Traditionen nutzen, um in einer standar-
disierten Welt eine einzigartige Identitdt nach
auBlen tragen zu konnen. Denn, ob sich eine
Person nun damit schmiickt oder nicht, zu ei-
ner Ethnie zu gehoren, heiflit eine Geschichte
zu besitzen.



Kurzbeschreibung und Archetyp

Avanter sind eine Einheitsethnie, die am ehs-
ten Mittel- und Osteuropéern dhneln. Sie stel-
len am wenigstens Anforderungen an einen
bestimmten Spielstil. Jede beliebige Kultur
und alle Charaktereigenschaften konnen in
thnen Ausdruck finden und sich doch als avant
verstehen. Denn wenn es etwas gibt, das durch
die Ethnie gepréigt wird, dann ist es die Viel-
falt als Einheit wertzuschitzen.

Allgemeine Beschreibung und Geschichte

Die verbreitetste aller Ethnien sind die Avan-
ter. Der Name entstammt einen Sammelbe-
griff fiir alle Menschen auf Avar, dem Zentral-
kontinent des Himmels. Es waren einst ver-
schiedene Stammesgesellschaften, die nichts
miteinander verband. Als jedoch das Reich
der Hostati expandierte und ein Stamm nach
dem anderen unterwarf, einte sich eine Koali-
tion der Avanter. Sie konnten die Hostati nicht

besiegen, jedoch aber aufhalten. Als das
Grofireich durch interne Konflikte und den
Zyklus der hundert Messer politisch geldhmt
wurde, errang die Koalition wichtige Siege.
Sie befreite die unterdriickten und versklavten
Kléne und marschierte gegen die Handelszen-
tren. Mit sich selbst beschiftigt, waren die
Hostati leichte Beute fiir die Koalition der
Avanter und nach und nach fiel ihr Reich. Thre
Stadte wurden gepliindert, geschliffen und un-
ter der Herrschaft einer jeweiligen ethnischen
Gruppe neu errichtet. Wertvolles Wissen ging
verloren und Kulturgiiter wurden zerstort. Be-
stimmte Teile von Technologie und Glauben
der Hostati wurden adaptiert. Jeder Klan ent-
wickelte seine eigene Reprasentation mit der
kulturellen Grundlage ihrer neuen Eroberung
weiter. Ohne einen gemeinsamen Feind dau-
erte es nicht lange, bis die Koalition in Klein-
staaterei zu zerfallen drohte. Um eine lange
Zeit der Unsicherheit und des potenziellen
Kriegszustandes abzuwenden, griffen die O-
kima ein. Es existieren historische Quellen,
dass in jener Zeit verstarkt Farborakel, mysti-
sche und politisch bedeutsame Personen auf-
traten, um ein neues Regierungskonzept, die
Kaiserherrschaft, einzurichten. Der Kaiser
hatte keine Verfiigungsgewalt iiber die einzel-
nen Fiirstentiimer, wurde aber von den jewei-
ligen Fiirsten gewidhlt und besaB3 dabei nur
eine einzige Stadt. Jedoch konnte er alle Fiirs-
ten, bei einem Angriff auf das avantische
Reich von innen oder auBlen, zu den Waffen
rufen sowie spiter bei Notstdnden, wie Seu-
chen, in allen Firstentiimern geltende Ge-
setzte verabschieden. Da staatliche Souvera-
nitit gewéhrleistet wurde und die Okima er-
folgreich den Wunsch nach der Kaiserkrone
bei den meisten der Fiirsten erweckten, wurde
das neue System akzeptiert. Durch die poten-
tielle, militdrische Macht des Kaisers und da-
mit auch den Wert seiner Schutzversprechen,
sahen sich viele unabhédngige Provinzen be-
droht, wurden erobert oder schlossen sich aus
Furcht dem Reich an.

Die zweite grof3e Biihne der Politik und Ex-
pansion war die Kaiserstadt selbst. Sie war das
wertvollste Beutegut der einstigen Koalition:
die ehemalige Hostati-Hauptstadt Salene. Sie
war der ewige Dorn in den Gedanken der
Hostati und das grofBte Symbol des Sieges der
Avanter. Es sollte bis zum Erscheinen der O-
kima dauern, bis die Stadt wieder an ihre Ur-
sprungsethnie zuriickgegeben wurde. Zu
Wirkzeiten der Salene, nach der die Stadt be-
nannt wurde, erhob sie sich als Zentrum fiir
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Kultur und Bildung. Sie wurde von Kasernen-
komplexen bewacht, die grofl genug fiir eine
gesamte Armee waren. Die beriihmtesten und
einflussreichsten Schriften wurden in den
azurblauen Bibliotheken gesammelt und die
bildgewaltigen Kunstgalerien schmiickten je-
des Viertel. Salene war das Kronjuwel des
Kaiserreiches und Knotenpunkt der meisten
Handelswege gewesen. Jedes Fiirstentum und
alle adligen Familien, die etwas auf sich hiel-
ten, besallen Hauser oder Alleen in der
Schliisselstadt und pragten sie mit ihrem eige-
nen Stil. Ganze Regierungen wurden dorthin
eingeladen, um ihnen mit Pracht, Vielfalt und
Stiarke vor Augen zu fithren, an welchen glor-
reichem Fortschritt sie teilhaben konnten.
Zum Schutz des Kaisers, der Kaiserin und der
Stadt selbst wurde eine spezielle Eliteeinheit,
die Avanter-Garde, gebildet. Sie bestand nicht
ausschlielich aus gut ausgebildeten und aus-
geriisteten Soldaten, sondern in ihren Reihen
finden sich ebenso Geheimagenten, Spione
und Diplomaten. Es wére, so die Geschichts-
wissenschaften, moglich, dass es bei ihr eine
Verbindung zur legendaren XAP, der mensch-
lichen Spezialeinheit der Okima, gegeben ha-
ben konnte. Sowohl der unorthodoxe Aufbau
als auch die Einsatzreichweite iiberschneiden
sich mit den Beschreibungen der omindsen
Friedenssicherer. AuBerdem macht der Auf-
bau der Garde deutlich, dass innerhalb der
Kaiserstadt Intrigen ebenso gefahrlich waren,
wie reine, militdrische Macht.

Durch sichere Grenzen und diplomatische Ex-
pansionen entstand eine neue Form von Krie-
gen. Die meisten innenpolitischen Machtinte-
ressen wurden zwischen den Adelshiusern in-
nerhalb von Hofkriegen ausgefochten. Diese
basierten auf einem Machtzuwachs aus Kaba-
len, Verheiratungen und militarischer Kleinin-
tervention, die nicht den Zorn des Kaisers
weckten. In der Kaiserstadt wurde demnach
mehr um neue Lindereien und Titel taktiert,
als an jeder Grenze des Reiches zusammen.
Das sorgte fiir Herrschaftsanspriiche einzel-
ner, bedeutender Adelshduser auf Stadtge-
biete, Territorium des Reiches und letztend-
lich auf die Kaiserkrone, die zunehmend an
Schwere gewann. Nur einander zugewandt,
suchten die einflussreicheren Familien immer
nach neuen Wegen, ihre Macht zu vergrof3ern.
Es ist die Ironie des Schicksals, dass sie sich
damit langsam in Richtung des Abgrundes be-
wegten, in den bereits das einstige Reich der
Hostati unterging und der ihnen zuvor den
Sieg sicherte.
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Erst mit der Entdeckung gleichgrof3er, be-
nachbarter Reiche wandten die heterogenen
Avanter ihre Blicke voneinander. Einige His-
torische spekulierten, dass die Okima einen
Krieg der Kulturen provozierten. Bestétigt ist,
dass es einen solchen ZusammenstoR auf kul-
tureller Ebene, der zu einer Schrift- und Bil-
dungsreform fiihrte, gegeben hat. Das Kaiser-
reich der Avanter musste sich moglichst ho-
mogen prasentieren, um keine Schwiche nach
auBen zu zeigen. Dabei verstirkten sich die
Représentationen der kulturellen Gemeinsam-
keiten. Im Laufe der Zeit verschoben der in-
tellektuelle Fortschritt und das natiirliche Vor-
wirtsstreben der Menschen die Herrschafts-
form der Monarchie gleitend in Richtung ei-
ner Foderation, der sich auch externe Staaten
anschlieBen konnten. Akzeptanz der Diversi-
tit und ihre Integration in ein Gesamtbild ent-
wickelten sich von politischen Werkzeugen zu
normativen Gewohnheiten. Chiliaden des Zu-
sammenlebens bereiteten die gegenwértige
Identitdt der Avanter vor. Durch die Feuer des
Endkrieges, der am stérksten auf Avar wiitete,
wurde diese gefestigt und am Ende ging dar-
aus eine Einheitskultur hervor, die heute als
Avanter bekannt ist.

Sie leben die Buntheit des Himmels in ihren
unterschiedlichen Sitten und Gebréuchen aus.
Von den gedrungenen Pao, iiber die groBen
Fregen bis hin zu den zerbrechlichen Valyr
und vielen anderen Ethnien sind eine Vielzahl
von Korperformen und Lebenseinstellungen
unter einer Identitdt vereint. Diese Einheit des
Grundverschiedenen ist die wohl bedeu-
tendste, historische Errungenschaft der Avan-
ter und prégt ihr kollektives Bewusstsein so-
wie Banner. Zum Bedauern der Okima konn-
ten sie allerdings die anderen Grof3ethnien
nicht in ihr Einheitskonzept mitaufnehmen
und definierten klare Grenzen zu ihnen. Den-
noch hatten zur Griindung des Hohen Rates all
jene Ethnien, die sich auf staatlicher Ebene als
Avanter sahen, bereits 60% der Landmasse
des Himmels besiedelt. Die Avanter sind da-
mit gleichzeitig die grofBte und verbreitetste
Ethnie im Universum.

Kultur und Eigenheiten

Eine Kaskade aus Licht flutete das Kunstwerk.
Uber Spiegel und Prismen tauchte pulsieren-
des Rot unter friedliches Blau. Purpur ergoss
sich weiterhin zur Mitte. Es wurde von Wellen
leuchtenden Gelbs mit sanftem Griin veredelt.
Das sich bewegende, vielfarbige Spektakel
vereinte sich im Zentrum als Weifs in einem
Diamanten. Dieser Edelstein hiefs Avanter.



Die Einheitskultur der Avanter ist das leitende
Licht der Universalisierung, der interportalen
Form der Globalisierung. Avantische Kultur
hat sich in diesem Zuge aufgelost und sich in
einen stetigen Fluss aus transkulturellen Re-
priasentationen verwandelt. Sie ist jede be-
kannte Marke, jede verbreitete Stromung aus
Metra und jedes vorherrschende Schonheits-
ideal. Um eine gegenwirtige Hauptrichtung
von Kunst, Mode oder Musik als wohlbekann-
ter und eventuell auch langweiliger Standard
zu bezeichnen, wird sie als avant benannt.
Avant ist, was jeder triagt, hort oder gut findet.
Es existiert kein Bewusstsein dafiir, dass diese
aktuellen Geschmicker speziell der avanti-
schen Fthnie zugehoren. Die Avanter selbst
sehen es als Gegebenheit der Universalisie-
rung. Wenn sie sich auf die eigene Kultur be-
rufen, nennen sie Beispiele der verschiedenen
Unterethnien, die sich alle als Avanter be-
zeichnen. Avantische Kultur ist, ihrer Mei-
nung nach, die Vereinigung vieler kultureller
Elemente in eine gleichberechtigende Ge-
samtvorstellung. Kulturelle Identitét konstitu-
iert sich tiber den Stolz, alles als Einheitskul-
tur prasentieren zu kdnnen. Dabei gibt es klare
Unterschiede zu anderen GroBethnien.

Die Architektur, mit ihren aufwendigen Spie-
geln, reflektierenden Wasserfldchen und Pris-
men, ist einzigartig und fiir viele Menschen
ein Zeichen von Zivilisation. Farbe einzufan-
gen, den Himmel greifbar zu machen und das
Leben in all seinen Farben zu zeigen, ist Ziel
ihrer Asthetik. Thre Kunst spielt mit allen Er-
scheinungs- und Wahrnehmungsformen von
Licht und Nacht. Mitunter gibt es Kleidung,
die durchsichtig und nur mit brechenden Fliis-
sigkeiten gefiillt ist, um das bunte Spektrum
des Lichtes iiberall auf den Korper zu projek-
tieren. Die Holo-Industrie zeichnet mit ihren
betretbaren Filmen den Fortschrittsoptimis-
mus, die Entdeckungslust und den harten Re-
alismus im Regen. Davon ist auch ihre Kiiche
betroffen. Es gibt in jedem Restaurant das
Entdeckungsmenii. Darin befindet sich eine
besondere Spezialitit einer Unterethnie, die
jeden Zyklus verandert wird. Der Kunde kann
sich also auf das Abenteuer der Vielfalt einlas-
sen, selbst wenn es das Risiko birgt, dass es
ihm nicht schmeckt. Die Literatur dagegen ist
sehr trocken und nutzt ein grofes Datenfunda-
ment, damit sich die Lesenden ihr eigenes
Bild machen kdénnen. Kinderbiicher erzidhlen
meistens von leitenden, personifizierten Ster-
nen oder Farbtdnen. In den Méarchen mischen
sich Geschichten aller Unterethnien und
schaffen so ein erstaunlich breitgefachertes

Erzédhlspektrum. Dariiber hinaus steht jedoch
der Bildungsfokus stark im Mittelpunkt. Im-
merhin sollen sich wéhlende, miindige Perso-
nen spéter nach ihrem besten Wissen und Ge-
wissen entscheiden konnen. Avante Philoso-
phie ist demzufolge auf nahe Krisenherde ge-
richtet. Sie dreht sich um Integration, staatli-
che Vereinigung und Friedensprozesse. An-
sonsten gilt, Avanter sind aufgrund ihres Ein-
heitsdenkens sehr tolerant gegeniiber Frem-
den. Sie selbst kennen ihre Geschichte, als Zu-
sammenschluss verschiedenster Kléne. Ohne
Toleranz und Vertrauen hétte eine Vereinigung
niemals stattfinden konnen. Avari ist die all-
gemein anerkannte Universalsprache. Die
meisten Avanter kennen noch die Bruchstii-
cke, Sprichworter oder Betonungen der alten
Sprache ihrer Unterethnie. Aber es gilt als un-
hoflich, sich unverstindlich auszudriicken.
Avanter besitzen, aufgrund ihrer Geschichte,
die wenigstens Vorurteile gegeniiber Frem-
den. Sie akzeptieren jede Meinung oder jeden
Lebensstil, solange er nicht zu extrem ist.

Mythologie

Allen Avantern ist der Farbglaube, die Farb-
deutung und der Glaube an Kraft aus Schon-
heit gemein. Es gibt zahlreiche Abwandlun-
gen, manche beinhalten auch deutlich mehr
Elemente der Hostati-Mythologie. Die unter-
schiedlichsten Auspriagungen verbindet alle
der Gedanke von Farbe als gottliche Urkraft.
Sie ist das schopferische Alles, aus dem sich
alle Dinge vermischen, ob Emotionen, Leben
oder Verdanderung. Wer die Farbe richtig deu-
tet, so der Gedanke, kann die unsichtbaren
Prozesse der Welt verstehen. Jede Linie, jede
Komposition besitzt eine Bedeutung und allen
Dingen kommt eine Farbe zu. Sie kann das
Schicksal und die Zukunft eines Menschen
bestimmen. So wird auch jeder Person eine
Farbe zugeodnet. Der Mensch wird sich als
Werk aus farbigen Punkten im Gemélde des
Lebens vorgestellt, welches sich selbst im ste-
tigen Wandel befindet. Stirbt eine Person, so
wird sich ihrer in all ihren Emotionen erinnert.
Das umfasst die Trauer, den Schmerz, aber
auch das Lachen und die Liebe. Denn sie sind
alle Teile des Lebens und zeichnen das letzte
Bild im Tod. Fiir jeden Verstorbenen wird sein
Lebensbild gemalt, in dem alle Errungen-
schaften, Launen, das Gute und das Schlechte
eine Gesamtkomposition ergeben. So wie der
Mensch aus Farbe geschaffen wurde, so er-
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strahlt er im Tod in ihr. Deshalb sind die be-
malten Sarge oder Grabsteine, die das Lebens-
bild zeigen, mit einem Loch aus Glas prépa-
riert, damit sein Licht heraus scheinen kann.
Spéater wurde das Begrébnisritual in das
Schreiben eines Totenbuches durch die Ange-
horigen und alle Menschen, die die Person be-
riihrt hat, erweitert. Diese Lebensgeschichten
fiillen die gldsernen Bibliotheken der Licht-
hofe.

Es gab Grundaussagen, die von allen Unte-
rethnien geteilt wurden. Die Farbe war der
Anfang allen Seins, aus ihr ergoss sich die
Welt und auch das Licht war ein Produkt von
ihr. Das war eine der Aussagen, an der entge-
gen wissenschaftlicher Entdeckungen bis zum
Endkrieg festgehalten wurde. Dabei gab es nie
eine allgemein anerkannte, heilige Schrift, die
eine einheitliche Liturgie- und Ritualbasis ge-
schaffen hitte. Zwar entbrannten oft Debatten
iiber die korrekte Deutungsweise der Farben,
die durch Machtinteressen auch zu bewaftne-
ten Konflikten fithrten, aber es hatte sich nie
ein einheitliches Interpretationsschema durch-
gesetzt. Stattdessen wurde der Farbglaube als
Brauchtum héufig miindlich {iberliefert und
verdnderte sich flieBend. Wenn sich verschie-
dene, rituelle Farbpraktiken {iiberschnitten
oder gar miteinander kollidierten, entstanden
bei einfacheren Menschen schlicht Mischfor-
men. Nach dem Endkrieg, der in die Offenba-
rung der Okima miindete, war die Akzeptanz
des Fremden unter Avantern ausgepragt ge-
nug, dass es bei Deutungskonflikten oder bei
der Konfrontation mit anderen Weltanschau-
ungen lediglich zu Austausch kam. Die andere
Ansicht wurde als Gegebenheit schlicht hin-
genommen. In dieser Zeit 16sten sich die ver-
hirteten Meinungen und die religiose Anbe-
tung der Farben immer mehr als kulturelle Er-
innerung auf.

Einige Elemente sind bis in die Gegenwart er-
halten geblieben. Das wohl bekannteste und
von der Industrie am weitesten entwickelte
Element ist die Form aus Farbe. Darin gilt es,
das freie und chaotische Spektrum aus unter-
schiedlichen Farben zu etwas zu formen, wel-
ches mehr als die Summe seiner Teile ist. Di-
verse Spiele, die wechselfarbige Kleidung des
Himmels und viele andere Ausprigungen in
der Asthetik sind Beispiele fiir die Umsetzung
dieses Gedankens. Wie die letztendliche Form
am Ende gestaltet ist, mag sich von Untereth-
nie zu Unterethnie unterscheiden, doch sie
alle streben eine bunte Schonheit im Gesamt-
bild an.
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Kurzbeschreibung und Archetyp

Ha-Nh gleichen am ehsten Asiaten. Sie verste-
hen sich selbst als ruhiger und besonnener als
andere Ethnien. Sie nutzen gerne im Sprach-
gebrauch ihre Dialektik von Wasser und Stein.
Es ist nicht uniiblich, dass sie Aussagen oder
Fragen mit einer Metapher oder einer Ge-
schichte beantworten, die sich um beide Ele-
mente und ihrem harmonischen Einklang dre-
hen. Ha-Nh sind eher zuriickhaltend und hof-
lich. Probleme werden selten direkt und ag-
gressiv, stattdessen aber in Ruhe und sachlich
angesprochen. Ein bekanntes Anzeichen von
Missfallen ist ihr Schweigen zu Dingen. Sie
besitzen oft kein Problem sich unterzuordnen
und konnen das Kollektiv schnell als Kollegen
verstehen.

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Ihre Geschichte begann im Wasser. Abge-
schnitten von den Hauptkontinenten lebten



die Ha-Nh auf einer Kette groferer und klei-
nerer Inseln. Durch die wenigen, natiirlichen
Rohstoffe und den begrenzten Platz herrschte
lange Zeit eine Subsistenzwirtschaft vor. Thre
Korper konnten nicht hochwachsen, blieben
durch die gebotene Nahrung schlank und ihre
Augen waren verengt. Jede der kleinen Inseln,
galt als eine Gemeinschaft, die zwar auch ihre
eigenen Abstammungslinien und Dorfer be-
sal3, aber sich nur mit ihren Nachbarn auf den
anderen Inseln als vollwertige Gesellschaft
verstanden. Denn durch den Mangel waren
die Kléne alle durch lebhafte Handelsbezie-
hungen miteinander verbunden. Perlen wur-
den gegen Fisch und Friichte gegen Holz ge-
tauscht. Selbst jene Dorfer, die kein besonde-
res Gut anzubieten hatten, tauschten 6kono-
misch wertlose Muscheln. Sie standen fiir eine
freundschaftliche Verbundenheit und den Wil-
len, selbst schwache Handelspartner als Teil
eines gesamtheitlichen Netzwerkes ernst zu
nehmen. In Krisenphasen konnten Muscheln
sogar wie Gefallen gehandelt werden. Jeder
konnte etwas geben, ganz gleich, was er be-
sal}. Diese Umstinde fiihrten zu einem dauer-
haften Frieden. Denn Krieg hitte die Handels-
beziehungen und damit die Lebensgrundlage
mehrerer Inseln zerstort. Er hétte alle Kléne
der Ha-Nh verdammt.

Fiir Konflikte und Verbrechen existierte das
noch heute giiltige No-Ka-Recht. Ziel ist es
nicht, nach fest geschriebenen Gesetzen ein
Urteil zu sprechen, sondern eine Straftat auf-
grund moralischer und 6konomischer Ansich-
ten korrekt einzuordnen. Es ist ein interpreta-
tives Recht. Wenn ein Familienmitglied eine
Straftat gegen eine andere Familie beging, so
wird nicht das Familienmitglied im Einzelnen
bestraft. Stattdessen werden Fragen gestellt,
welchen Vorteil dessen Verwandten dadurch
erhielten und welchen Einfluss die gesamte
Familie auf das Familienmitglied, welches die
Tat durchgefiihrt hat, besal. Recht wird durch
eine unabhingige und unbefangene Konflikt-
verwaltung gesprochen. Sie hat das Ziel nicht
zu bestrafen, sondern die Harmonie zwischen
Familien oder Dorfern wiederherzustellen.
Dieses Denken pragt die Wesensart der Ha-
Nh. Es geht stets um das groflere Ganze, nicht
um FEinzeltaten. Handlungen werden stets in
Verhiltnissen betrachtet.

Das No-Ka-Recht verbreitete sich auf alle In-
seln und verband die Kléne mit einer einheit-
lichen Idee des Rechtssystems und damit auch
mit gemeinsamen Normen. Der Austausch
von Ideen und Wissen war so natiirlich, wie

der Handel der verschiedenen Inseln. Von An-
fang an existierte die Vorstellung, dass phy-
sisch Getrenntes geistig verbunden sein kann.
Die Inseln und ihre Gemeinschaften mochten
getrennt von den anderen fiir sich stehen und
funktionieren, doch sie teilten alle gemein-
same Wertvorstellungen, Lebensweisen und
Gedanken. Es kam hiufiger vor, dass zwi-
schen zwei benachbarten Inseln geheiratet
wurde. Die Kléne bildeten zwar kein Staats-
gebilde, aber die Nachbarn waren immer will-
kommene Giste. Durch den weit verbreiteten
Tauschhandel kam es nicht zu strikten Besitz-
kategorien, die Konflikte zwischen Inseln
provozierten. Falls sich dennoch ein solcher
Fall anbahnte, intervenierten alle Nachbarin-
seln, um der Gesellschaft aller Ha-Nh Frieden
zu bringen. Denn durch die engen und vielfal-
tigen Verkniipfungen waren alle und nicht
Einzelne verantwortlich.

Ein neues, historisches Kapitel 6ffnete sich
mit der Konstruktion von leistungsfahigeren
Booten. GroB3e Fischereischiffe konnten nun
auch Wale jagen und entdeckten dabei die
wundersame und fruchtbare Kiiste. An ihren
Ufern sollte kein Ha-Nh Mangel leiden. Sie
bot geniigend Platz, dass alle Kldne im Ga-Ya-
Ri, dem groflen Dorf, zusammenleben konn-
ten. Diese Idee faszinierte viele Kldne. Doch
nicht alle besallen die dazu notwendigen, gro-
Ben Boote. Diejenigen, die zuerst reisen wiir-
den, waren nicht mehr auf den Handel, die al-
les verbindende Kraft, angewiesen. Stérkere
Kléne sahen in der Besiedlung fiir sich Vor-
teile, wiahrend schwiéchere Kline Benachteili-
gung fiirchteten. Unfrieden kam auf. Es war
unklar, wer dorthin reisen und das neue Land
beanspruchen durfte.

Zum ersten Mal versammelten sich die Oli-
garchen aller Déorfer und suchten 99 Zyklen
lang nach einer Vorgehensweise, mit der alle
einverstanden waren. Am 100. Zyklus dann
einigten sie sich fiir eine Uberfahrt von Men-
schen aus allen Dorfern. Die Transportschiffe
wurden gebaut und eine neue Generation
brach in ein Leben jenseits der Wellen auf.
Durch die giinstigen Klimabedingungen und
die weite Entfernung zu anderen Ethnien flo-
rierten die neuen Siedlungen. Bald iibertrafen
sie ihre Heimatdorfer in allen Bereichen. Me-
talle, Tiere, flieBendes SiiBwasser, Feldfriichte
und grofle Bauflichen bildeten die Grundlage
fiir eine neue Art von Gesellschaft. Die Sied-
lungen lebten weder in Subsistenz, noch wa-
ren die Handelsbeziehungen zu ihren Ur-
sprungsdorfern notwendig. Die Entfremdung
der Siedlungen geschah rasch. Mit neuem
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Wissen und Materialien standen sie fiir eine
expansive, fortschrittliche Richtung, wéhrend
die Heimatdorfer als Gegenprinzip fiir traditi-
onelle und familidre Konzepte standen.

Es hieB, die Prinzipien von Wasser und Stein
rangen um die Seele der Ha-Nh. Der Stein
formte Waffen, das Wasser staute Meinungen.
Der Stein schichtete sich zu Mauern, das Was-
ser lie} die Gedanken frei flieBen. Aus dem
Stein erhoben sich Soldaten, aus dem Wasser
erhoben sich Diplomaten. Es wére wohl zu ei-
nem Krieg gekommen, den die Kiistensied-
lungen mit ihren Rohstoffen eindeutig gewon-
nen hétten. Doch die Heimatdorfer sandten
keine Armee, sondern ihre Altesten. Soldaten
konnten nur gegen Soldaten kimpfen und wa-
ren gegen das unbewaftnete Wort wehrlos. Sie
hitten sie zu jedem Zeitpunkt abschlachten
konnen, doch sie hielten inne. Statt Krieg zu
fithren, galt es die Harmonie wiederherzustel-
len, wie es immer schon bei den Ha-Nh gewe-
sen war.

Der Stein war dem Wasser nicht iiberlegen,
wie es angenommen wurde. Er unterlag im
Schiffsbau, dem Werte- und Rechtssystem
und der Demut. Der ihm innewohnende
Reichtum hitte fast zu einem schrecklichen
BlutvergieBen gefiihrt. Mit dieser Einsicht
wurde klar, dass sich beide Prinzipien erginz-
ten. Als Zeichen der Ubereinkunft sollte je-
weils die weiseste Frau und der weiseste
Mann, gepriift durch das Konzil aus Stein und
Wasser, die zukiinftigen Entscheidungen der
jungen Nation leiten. Die Isolation schriankte
die Expansion stark ein, schuf aber auch die
einzige Ethnie, die nie einen GroBkrieg miter-
lebt hatte und deren religiose Ansichten, als
philosophische Leitsétze, das Fortschrittsden-
ken vorangebracht haben.

Unzufriedenheit und interne Konflikte wur-
den iiber Umverteilung bestimmter Giiter, mit
dem sozialen Kapital der Muscheln und dem
No-Ka-Recht geregelt. Die Ha-Nh hielten die
erreichte Harmonie als ihr oberstes Gut hoch.
Selbst im Verlauf der wissenschaftlichen Ent-
deckungen, die zur Ablosung des Zwei-Prin-
zipien-Systems fiihrte, spaltete es den Staat
nicht in unterschiedliche Lager. Es gab zwar
interne Konflikte und beim Zusammentreffen
mit anderen Ethnien auch Grenzkriege, aber
diese entflammten nie in solch verheerender
Form, wie etwa auf Avar. Wenn der Stein
bricht, dann flieit das Wasser davon. Es
herrschte keine Notwendigkeit Land bis zum
letzten Blut zu halten. Kein Stolz einzelner
Herrscher verhinderte den Frieden, auch wenn
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dieser bitter war. Letztendlich galt es die Har-
monie aller Ha-Nh wiederherzustellen und da-
fiir konnte kein Preis zu hoch sein. So iiber-
dauerte die Ethnie die kriegerischen Phasen
des Himmels. Sie erlitt Niederlagen, ebenso
wie sie Siege errang. Riickblickend betrachtet
vergoBerte oder verkleinerte sich ihr Staatsge-
biet durch die Kriege nicht ma3geblich. Damit
war es bis zum letzten Zyklus des Endkrieges
stabil. Dann, mit dem Erscheinen der Okima
und der Bildung der Weltregierung, 16ste sich
die parlamentarische Paarmonarchie im An-
gesicht der neuen Zukunft auf. An ihre Stelle
trat die Staats-No-Ka, die der Weltregierung
untergeordnet war. Mit dem Auszug der Eth-
nien sollte allerdings das dualistische Staats-
prinzip, mit der Harmonie als oberstes, politi-
sches Ziel, auch auf fernen Welten weiterle-
ben.

Kultur und Eigenheiten

Das Wasser lehrt uns, wie wir handeln sollen.
Wohin es fliefst, bringt es Leben und teilt sich
an alle gleichmdfig aus. Unebenheiten weif
es zu umgehen und Hindernisse zu umflieffen.
Der Stein lehrt uns, wie wir schaffen sollen.
Wo er steht, ist er ein starkes Fundament und
bietet Stabilitdt. Generationen weif3 er zu
tiberdauern und die Welt zu formen.

Das Wasser ohne den Stein ist ein uniiberquer-
barer Ozean. Der Stein ohne das Wasser ist
eine unerweichbare Festung.

Nur wenn wir beides im Gleichgewicht halten,
wissen wir, recht zu leben.

Die Kultur der Ha-Nh ist seit unzéhligen My-
riaden durch den Dualismus von Elementen
gepragt. Zwar hat sich die Denkweise durch
wissenschaftliche Erkenntnisse als irrtiimlich
herausgestellt, dennoch pragte sie das Denken
und die Gebrauche der gesamten Ethnie. Es
gibt in ihrer Art stets eine Dialektik, zwei ge-
gensitzliche Prinzipien, die in ihrer Wechsel-
wirkung Neues hervorbringen. Das Entschei-
dende ist dabei die Suche nach Harmonie. Es
reicht nicht aus, aus einer Thesis und Anti-
Thesis eine Synthesis hervorzubringen. Sie
muss gleichzeitig dem System Ruhe bringen.
Ha-Nh sehen sich als Kultur des Friedens. Es
geht nicht darum personliche Vorteile zu er-
ringen, sondern im Sinne der Allgemeinheit
Frieden zu stiften. Das ist der zentrale Ge-
danke ihrer Identitét und er findet sich in allen
Bereichen wieder.

Ihre Architektur nutzt hiufig zwei Bauele-
mente, die sich von aulen als Gegenpaare ge-
geniiber zu stehen scheinen und sich dann



aber im Verlauf zu einer neuen Form einen.
Dabei wird auf Ecken, Spitzen oder Kanten
moglichst verzichtet. Glatte, runde und
schlichte Oberflachen sollen ein friedfertiges
Bild vermitteln.

Die Kiiche der Ha-Nh ist sehr einfach gehal-
ten. Es gibt ein Grundnahrungsmittel, das
durch ein Geschmacksnahrungsmittel erginzt
wird. Gewiirze sind selten, dafiir gibt es eine
grofe Anzahl an SoB3en und kleinen Beilagen,
mit denen sich jeder die Portionen selbst her-
richten kann. Das Konzept des Einfachen und
der harmonischen Zweiheit findet sich in vie-
len Kunstformen wieder. Mit wenigen Tinten-
strichen und einer weiteren Farbe, zur Hervor-
hebung, entstand eine eigene Form von Kunst.
Alles ist bildhaft. Die Sprache und Schrift be-
steht aus Symbolen, die je nach Anordnung
andere Bedeutungen besitzen konnen. Popu-
lare Biicher nutzen kaum Schrift, dafiir viele
Bilder, die die einzelnen Situationen zeigen,
anstatt sie zu erkldren. Ein Stil, der nicht fiir
die Wissenschaften, die Daten jenseits bildli-
cher Darstellbarkeit nutzt, geeignet ist. Die
Philosophie der Ha-Nh gebraucht viele Natur-
vergleiche und extrahiert aus dem Wirken ge-
gensitzlicher Naturprinzipien Lebensanlei-
tungen. Dabei ist Harmonie stets das Ziel aller
Handlungen. Das wirkt sich auch auf das Ver-
halten vieler Ha-Nh aus. Bei Streitgesprachen
kann eine ritualisierte Rollenverteilung ange-
nommen werden. Eine Person wechselt darin
von der vorsichtigen und hoflichen Form des
Wassers hin zum unnachgiebigen Stein mit
seiner festen Meinung. Es kann passieren,
dass ein Streit dadurch unlésbar wird. Aller-
dings soll der Rollenwechsel lediglich die
wahre Intention des Gegeniibers offenbaren.
Sobald diese bekannt ist, konnen die Ha-Nh
fiir den Frieden einen Kompromiss vorschla-
gen. Das Konzept kann sogar auf Gespréchs-
gruppen angewandt werden, in denen die Ha-
Nh Unterrollen verteilen, die die Hauptspre-
chenden von Wasser und Stein unterstiitzen.
Erst wenn beide Gruppen ihren Part gespielt
haben, kann eine Ubereinkunft getroffen wer-
den.

Die duale und nach Harmonie suchende
Denkweise der Ha-Nh verwirrt AuBenste-
hende meistens. Zum Beispiel wurde in einem
nicht eindeutigen Gerichtsfall eine arme Per-
son dazu verurteilt, 300 AWE zu zahlen, die
sie nicht besall und auch nicht erwirtschaften
konnte. Deshalb gaben die klagende und rich-
tende Person jeweils 100 AWE dazu. So
wurde die Last aufgeteilt und der Frieden wie-
derhergestellt.

Mythologie

Wasser ist Farbe. Das Leben in den Fischer-
eidorfern, die farbenprichtigen Korallen-
bianke und bunten Fischschwirme fiihrten zu
dieser Meinung. Wie alle Menschen des Him-
mels besitzen auch die Ha-Nh eine Farbmy-
thologie. Diese spielt sich jedoch in den For-
men des Wassers ab. Am Anfang war nur das
Meer. Farben spiegelten sich in ihm, mischten
sich zu neuen Bildern und jedes Bild erschuf
ein Motiv, ob Fisch, Muschel oder den Him-
mel selbst. Tropfen fiir Tropfen, Bild fiir Bild
fiillte sich die Welt. Dadurch wogte das Meer
und noch mehr Farben fanden zueinander.
Doch erst in dem Moment, als alle Farben ei-
nander beriihrten, entstand der Mensch. Er
war nackt und allein. Doch er lernte, durch
Beobachtung, wie ein Fisch zu schwimmen,
sich wie ein Vogel am Himmel zu orientieren
und sich wie eine Krabbe ein Haus zu bauen.
Der Ozean war der ewige Quell, der den Brun-
nen des Himmels mit Farben und sich selbst
mit Leben fiillte. Der Mensch musste nur ge-
nau hinsehen und wiirde dadurch das Wesen
des Wassers und damit des Lebens erkennen.
Den Farben standen keine Gétter, sondern Na-
turprinzipien vor. Anstatt also Einzelschick-
sale aus Himmelsformationen zu lesen, wurde
mit dem Wasser, als Bewegungs- und Schop-
fungsprinzip, die Welt erklart. Ein Beispiel flir
ein solches Prinzip wire: ,,Wasser flieB3t frei..
Es sagt aus, dass Leben stetig seinen Weg fin-
det, Hindernisse umspiilt und immer in Bewe-
gung ist. Es gilt nicht die Verdnderung zu
furchten. Denn sie ist so natiirlich, wie der
Fluss des Wassers. Stattdessen sollte sie als
Gelegenheit verstanden werden.

Anhand von Naturbeobachtungen wurden Ge-
setze fiir Menschen, Tiere und Umgebungen
festgehalten. Diese Gesetze gaben den Dorf-
gemeinschaften Sicherheit. Schaden durch
Katastrophen oder Ungliick zu erleiden, hatte
nichts mit Fliichen oder Hexerei zu tun. Es
war der Ablauf natiirlicher Begebenheiten und
es galt, nach einer Verdnderung, das Beste da-
raus zu machen. Der Mensch kann wenig Fin-
fluss auf die Auswirkung der Naturprinzipien
nehmen. Allein seine Wachsamkeit und sein
Zusammenbhalt kann ihn begrenzt davor schiit-
zen. Wasser galt jeher als Tutor.

Am Lebensende kehrte der Mensch zuriick ins
Meer. Er durfte nicht begraben werden, son-
dern musste in die Wellen eintauchen. Nur so
konnte sichergestellt werden, dass die Farben
sich einst erneut vermischen und ihn wieder
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erschaffen. Jeder Mensch tragt die erschaf-
fende Kraft des Wassers als Speichel, Blut
oder Samen in sich.

Das Weltbild wurde mit der ersten Entde-
ckung von Kiisten und Gebirgsziigen um das
Gegenprinzip des Steins erweitert. Der Stein
war unbeweglich, einfarbig und hoch. Er war
das genaue Gegenteil des Wassers. Doch in
seinen Tiefen wurden wertvolle Metalle ent-
deckt. Seine harte Gestalt konnte zum Bau
stabiler Wohnungen verwendet werden und
sein Boden war fruchtbar. Er war nichts, was
vermieden werden sollte, sondern erweiterte
das Paradigma auf einen Dualismus. Dem
Schopfungsmythos wurde der Urfels hinzuge-
fiigt, welcher nach und nach vom Wasser zu
den verschiedenen Inseln geschliffen wurde.
Wenn das Wasser fiir Leben stand, dann stand
der Stein fiir Tod. Das fiihrte zu einer neuen
Art von Begrabnissen. Die Ruhe des Erdrei-
ches und Riickfiihrung zum Urfels wurden er-
ganzt.

Aus dem Dualismus leitete sich eine neue
Denkweise iiber alle Dinge ab. Ganz gleich
wie arm oder edel, schon oder hésslich, niitz-
lich oder wertvoll etwas war, es besal} stets ein
Fir- und Gegenprinzip. Mit dieser Sicht
wurde die Welt erforscht und Wissen erzeugt.
Selbst in sozialen Beziehungen fand es An-
wendung. So sollte ein Mann und sein Gegen-
prinzip, seine Frau, gemeinsam herrschen und
so ihren Haushalt fithren. Der Mann jagte, die
Frau kochte, der Mann zeugte, die Frau gebar,
aber sie entschieden gemeinsam iiber die Er-
zeugnisse. Das Fiir bendtigt das Wider und an-
dersherum. Nur so konnten beide Prinzipien
ausgeglichen werden, was Harmonie entste-
hen lieB. Bei Streitigkeiten zum Beispiel
schaffte das Wasser entweder den Stein zu un-
terspiilen, ihm also die Argumente wegzuneh-
men, oder der Stein liel} sich nicht erweichen,
nutze also ein Veto-Recht. Allerdings wurden
nach jeder Debatte die Rollen gewechselt, um
einen Ausgleich darzustellen. Nur auf seine
Meinung zu beharren, sorgte bei einem Rol-
lentausch fiir offene Ablehnung. Es mussten
also, in der gemeinsamen Harmoniesuche,
Kompromisse gemacht werden.

Harmonie als oberstes Ziel und Gesellschafts-
prinzip leitet die Ha-Nh noch immer. Thre My-
thologie gilt bis in die Gegenwart als eine auf-
klarende Weltbeschreibung, die ein Vorlaufer-
modell zu wissenschaftlichen Methoden dar-
stellt. Fortschritt ist kein Privileg Avar's und
kann auch aus unkonventionellen Sichtweisen
entstehen.
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£ HOSTATI

Kurzbeschreibung und Archetyp

Hostati dhneln Siideuropdern am meisten. Ein
stetiges Streben nach Perfektion prigt diese
altehrwiirdige Ethnie. Die Vergangenheit, in
der sie ein Weltreich errichtet hatten und als
die Auserwihlten der Okima galten, ist im Be-
wusstsein vieler Hostati noch présent. Sie sind
eine stolze Gesellschaft, die sich immer wie-
der zu Bestleistungen motivieren kann. Es
wird gesagt, Hostati respektieren nur Leis-
tung. Unabhéngig davon in welcher Form sie
erbracht wird, wird ihre Achtung dadurch er-
langt, dass sie beeindruckt werden. Orden,
Abzeichen, der eigene Korper oder eigene
Werke besitzen daher einen groflen Wert fiir
sie. Es geht auch immer ein Stiick weit darum,
sich gegen andere durchzusetzen. Teilweise
suchen Hostati die Konfrontation, um andere
zu iibertrumpfen. Sie scheuen keine Heraus-



forderungen, wissen aber auch, wann sie be-
siegt sind. Dann sind sie sogar in der Lage
dem Siegenden zu gratulieren und aus ihrer
Niederlage zu lernen. Die Mitglieder der Kol-
lektivs sind fiir sie Kameraden und zu Kame-
raden gilt es, loyal zu sein.

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Die Hostati dominierten die historische Ent-
wicklung auf Avar fiir Myriaden. Das athleti-
sche Bildnis ihrer Korper, der schmalen Ge-
sichter und markanten Kinnen prigten die
Wihrung bis zur Einfiihrung des AWE. Der
Grundstein ihres Kontinentes umspannenden
Reiches waren die drei mythischen Stédte
Belltor, Girata und Sofie. Zwei davon besal3en
einen gut geschiitzten Hafen, wihrend die
dritte an der wichtigsten Handelsstralle, der
Lo Via, lag. Die Stidte standen anfangs in
standiger Konkurrenz zueinander. Jede von
ihnen war autark und hatte sich auf die Zweige
Militér, Kunst oder Bildung spezialisiert. Fiir
sich betrachtet, waren sie alle einzigartig und
jede hitte das Zentrum eines eigenen Reiches
sein konnen. Einst waren sie auch Teil einer
staatlichen Einheit, die durch Erbschaft und
Nachfolgekonflikte zerbrochen wurde. Ein lo-
ckeres Band aus Handel, Hilfe in Krisenzeiten
und gemeinsamen Festzyklen verband die
Stddte. Meistens war das Verhéltnis unter
ihnen jedoch von Spott, Schadensfreude und
Streitereien geprégt. Stetig war jede Stadt ver-
sucht, die anderen beiden zu iiberfliigeln.
Krieg gegen eine Stadt hitte zur eigenen Er-
oberung durch die dritte Stadt gefiihrt. In den
wenigen, archdologischen Fundstiicken findet
sich ein Bild von drei Schlangen, die sich ge-
genseitig fressen, wobei sie dabei einen Kreis
bilden. Das Bild beschreibt treffend die end-
lose Rivalitét der Stédte unter einander.

Es ist historisch belegt, dass ein Okima, in Ge-
stalt einer Frau, erschien. Ihr Auftreten ist sehr
eng mit der Mythologie der Hostati verbunden
und daher schwer von dieser zu trennen. In
den frithen Quellen wurde nur von der Frau
mit den grauen Augen berichtet. Sie war eine
Reisende, geriistet wie ein Soldat, intelligen-
ter als die grofiten Philosophen und so schon,
wie der Himmel selbst. Ein Poet dichtete, dass
sie Anmut, Krieg und Weisheit in sich ver-
einte. Laut der Legende reiste sie durch alle
drei Stddte und priifte diese. Ihre drei perfek-
tionierten Aspekte beeindruckten und verzau-
berten dabei die Menschen, auf die sie traf.
Das galt auch fiir die Stadtfiirsten, die fortan
um ihre Gunst buhlten. Belltor prisentierte in
einer Parade seine militdrische Stirke, Girata

in einem Theaterfest ihre schonste Kunst und
Sofie, in 6ffentlichen Debatten, ihre grofien
Ideen. Alles davon war {iberragend, aber zeit-
gleich stand es allein und war unvollsténdig.
Wer ihr Herz gewinnen wollte, musste alle
drei ihrer Aspekte meistern.

Ein weiterer Fakt ist, dass es nach ihrem da-
tierten Auftreten zu gemeinschaftlichen Pro-
jekten, wie dem Bau von Akademien und Ka-
sernen, kam. Auf den Vasen aus dieser Zeit
fanden sich weibliche Motive und Kreise. Es
kam zu einer Kulturwende und damit zu einer
Wende der Denkweise. Die Stidte versuchten
nicht langer einander auszustechen, sondern
vereinten ihre Krifte. Es ist unklar, wie sie die
Stadtfiirsten dazu bewegt hatte, allerdings
griff sie, in einer fiir die Okima nie zuvor und
danach bekannten Direktheit, in das Schicksal
der Menschen ein.

Die Frau mit den grauen Augen lebte Genera-
tionen lang, was die Langlebigkeit der Okima
zum ersten Mal bewiesen hat, in den drei
Stidten und fiihrte deren Entwicklung voran.
Nach mehreren Menschenleben schuf sie aus
den drei Riesen ein Reich und erhob die ge-
teilte Demokratie zur Staatsform. Jedes
Thema, tiber das abgestimmt werden sollte,
wurde auf dem Marktplatz in die Kategorien
Militdr, Kunst oder Wissen unterteilt und die
Miindigen der jeweiligen Kategorie durften
dariiber abstimmen. Die Frau, die spiter als
Salene zur gottlichen Allmutter sakralisiert
wurde, beschéftigte sich allein mit der Ausbil-
dung und Priifung der Menschen. Die Hostati
waren zweifellos die Giinstlinge der Okima.
Zuerst erhob sich der Stadtbund zur fiithrenden
Seemacht in der Klassik des Himmels. Damit
besal} er ein grofes Auffangpotenzial fiir zir-
kulierende Ideen. Wenn an einem Ende des
Kontinents etwas entdeckt wurde, kannten es
die Hostati einige Hekaden spéter. Thre Aka-
demien realisierten die fortschrittlichen Ideen.
Die Kunst und Kultur breitete sich weit iiber
Avar aus und lockte Verbiindete und Handels-
partner an. All das resultierte in einer blithen-
den Wirtschaft und einem starken Militér. Ein
komplexes Rechtssystem, ein Ehrenkodex
und die Gnade im Sieg milderte den Hass und
den Trotz der Besiegten. Grofle Stidte ent-
standen, darunter auch die Haupt- und Tem-
pelstadt Salene, die bis in die Gegenwart iiber-
dauert hat.

Uralte Schriften zeigten Salene als hochstes,
anzustrebendes Gut. Sie war all das, was jeder
Mensch werden konnte. Ihre gelebte Unsterb-
lichkeit und Perfektion, die untrennbar mit
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dem Meistern der drei Aspekte verbunden wa-
ren, erhob die Herzen und Gedanken aller, die
sie erblickten. Auf ganz Avar und dariiber hin-
aus wurde sie bekannt und in der Kunst ver-
schiedenster Ethnien abgebildet. Salene
wurde zum leuchtenden Vorbild fiir alle Men-
schen. Doch die Menschen beteten Salene, zu
Zeiten ihres Wirkens, nicht an. Es gab weder
Kulte noch religidse Zeremonien. Dieser Um-
stand ist kann nur damit erkldrt werden, dass
die Okima, in Bewusstsein um die Gefahr von
Religione, aktiv die Anbetung verboten hat-
ten. Es ist denkbar, dass Salene sich den
Hostati als Mensch, mit allen Fehlern und Lei-
den, zeigte. Diese Menschlichkeit wies ihre
Leistungen als menschenmdglich und nicht
als gottlich aus. Datierungen ihrer Besuche
ergaben auBerdem, dass sie hiufig gereist war
und sich den Menschen gezeigt hatte.

Das entscheidende Ereignis, welches den Ver-
lauf der avantischen Geschichte fiir immer
verdndern sollte und bis in die Gegenwart in
den Medien présent ist, ist der Raub der
Salene durch das Reich der Quotel. Aus heu-
tiger Sicht wird eine Priifung der Okima ver-
mutet. Sie wollten wahrscheinlich wissen, wie
sich die Hostati ohne ihr leitendes Licht ver-
halten wiirden und ob sie ihre Werte in Krisen-
zeiten erhalten konnten. Andere Theorien be-
sagen, dass Salene absichtlich zu den Quotel
gereist war, um auch ihr Reich zu Héherem zu
fiihren. Diese Reise wurde dann jedoch als
Entfiihrung missverstanden. Obwohl die
Griinde im Dunkeln der Geschichte liegen,
sind die Konsequenzen daraus nur allzu klar
konserviert.

Nach dem Verschwinden der Salene wurden
die Menschen im Reich befragt, wie weiter
vorgegangen werden soll. Es stimmten nicht
nur die Soldaten, sondern alle ab. Es ist ein
fast einstimmiges Ergebnis iiberliefert wur-
den. In einem bis dahin einmaligen Reichs-
schwur verpflichtete sich jede Frau und jeder
Mann, ob der Kunst, dem Krieg oder der
Weisheit zugewandt, erst dann zu ruhen, wenn
das Geschlecht der Quotel ausgerottet war. Es
folgte der erste GroBkrieg des Himmels. Nach
Chiliaden blutigster Schlachten, die den Bo-
den verheerten und schreckliche Seuchen
brachten, endete der Krieg mit einem umfas-
senden Sieg der Hostati. Alles an den Quotel,
ihre Leben, ihre Kultur, selbst ihr Name,
wurde zerstort. Die letzten Uberlebenden wa-
ren fiir alle Zeitalter gebrandmarkt.

Damit verdammten sich die Hostati selbst.
Ihre Gnade wurde vergessen, ihr Ehrenkodex
mit dem Blut unschuldigen Lebens besudelt
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und die Gesetze des Krieges ignoriert. Die
einstige Bewunderung anderer Ethnien wurde
von Furcht iiberschattet. Salene hingegen
wurde nie mehr gesehen. Deswegen erhoben
die Hostati sie zur G6ttin. Die Hoffnung auf
ihre Riickkehr verwandelte sich in Anbetung.
Doch dort, wo Religion herrscht, wird sie von
Menschen fiir ihre Interessen missbraucht
werden. Die Demokratie zerfiel, durch die
Einfiihrung von Privilegien-Wahlrecht, immer
mehr in eine Aristokratie. Durch die Grofe
und geringe Bedrohungslage des eigenen Rei-
ches iibernahmen personliche Ambitionen die
Oberhand. Die Arroganz der Menschen, zu ei-
ner hoheren Art zu gehoren und auserwéhlt zu
sein, verankerte sich zentral im Bewusstsein
der Hostati. Sie konnten aus eigenen Kréften
nicht mehr zu ihrer einstigen Hochkultur zu-
riickfinden. Stattdessen dehnte sich der Miss-
brauch der Werte durch personliches Interes-
sen immer weiter aus. Bald schon wurden
Kriege wegen erleuchtenden Traumen oder
Farbmustern im Himmel begonnen. Jene, die
meinten alle Aspekte gemeistert zu haben, for-
derten fiir sich die Reichskrone. Im Zuge die-
ser menschlichen Niederlagen wandten sich
die Okima von den Hostati ab.

Interne Kriege, Intrigen und Aufstdnde unter-
driickter sowie nach dem Bild der Hostati nie-
derer Ethnien fithrten zum Fall ihres Reiches.
Ihre Kultur lebte in Elementen der Avanter
und in den Stddten der Fliichtlinge weiter. Am
Ende teilten sie dasselbe Schicksal wie die
von ihnen verhassten Quotel. Es dauerte viele
Generationen nach dem Reichsfall, bis die
Hostati wieder ein souverdnes Staatsgebilde
errichtet hatten. Sie waren keine Bedrohung
fiir das Kaiserreich der Avanter. Sie integrier-
ten sich darin, ohne sich als Avanter zu sehen,
und erlebten durch ihr bedeutsames Erbe
lange Aufschwungphasen. Durch die Kriege
auf Avar, in die sie stets mit hineingezogen
wurden oder sich aktiv daran beteiligten, soll-
ten sie bis zur Offenbarung der Okima jedoch
nie mehr ihre einstige, historische Grofe er-
reichen. Sie waren durch die eigenen Taten fiir
immer besiegt.

Kultur und Eigenheiten

Nach dem gewohnten Krieg der Disziplin wa-
ren die Stddte noch mdchtig.

Nach dem stillen Krieg des Geistes waren die
Stddte noch belebt.

Nach dem grofien Krieg der Wildheit gab es
keine Stddte mehr.

Der Stolz einer einstigen Weltmacht und als



Auserwihlte der Okima existiert noch immer
im Bewusstsein der Hostati. Wie in der Klas-
sik wird die Trinitét angestrebt. Sie definiert
die Kultur der Hostati. Militdr, Kunst und Bil-
dung sind die Sdulen ihrer Gesellschaft. Der
alte Ruhm soll wiederhergestellt werden und
die Legenden vom Geschenk der Unsterblich-
keit durch die Okima befeuern diesen
Waunsch. Hostati grenzen sich bewusst ab. Sie
sehen ihre Besonderheit, aber auch ihre Feh-
ler, durch ihre Geschichte begriindet. Thr Ziel
ist es, Perfektion in der Trinitdt zu erlangen
und so die Gunst der Okima zuriick zu gewin-
nen. Das fiihrte dazu, dass ein Grofiteil der
Kosme-Angehdrigen Hostati sind, die dort
den Aspekt des Krieges meistern wollen.
Hostati bauen und denken vor allem zweck-
mafig. Eine grofle Sachlichkeit und Funktio-
nalitdt liegt in ihren Werken. Desto élter ein
Hostati wird, desto kunstvoller werden seine
Schopfungen. Von der Schnitzerei bis zur
Biiste, von der Hiitte bis zum verziertem Sau-
lengang, alles zeigt ein Vorwértsstreben. Viel-
leicht mag es an der geometrieverliebten Ar-
chitektur, oder der schieren Grof3e ihrer Ge-
baude liegen, jedoch wirken die Formen der
Hostati nach wie vor imperial.

In der Kiiche heif3t es, ein Hostati kocht nur
fiir sich selbst. Fettreis mit VitaminsofB3e ist
eine beliebte Mahlzeit, die alles Notwendige
zum Uberleben besitzt. Das schreckt viele Au-
Benstehende ab. Das Einfache und Zweckma-
Bige ist gewiinscht. Dennoch wollen auch auf-
strebende Koche ihre Leistungen unter Be-
weis stellen und iiberzeugen besonders mit ih-
ren verschiedenen Weinen und Fischgerichten
feinere Gaumen. Es herrscht im besonderem
Malle eine abbildende Kunst vor. Stirke, Po-
tenz und Einzelpersonen stehen im Vorder-
grund. Personen, die Grofles erreichen oder
bereits einen Pfad der Trinitdt gemeistert ha-
ben, erfreuen sich groBBen Respekts. Es ist eine
Kunst der Vorbilder und des Personenkults.
Erreichtes wird ausgestellt und soll andere in-
spirieren.

Dieser Einschlag ist auch in der Holo-Indust-
rie erkennbar. Heroische Filme, scheinbar un-
l6sbare Aufgaben und die Verkorperung der
Trinitét spielen zentrale Rollen. Die Hostati-
Kultur ist so eher geschlossen und erfahrt we-
niger Interesse von aullen. Dagegen ist ihre
Literatur und Philosophie hochgeschitzt. 80%
ihrer Bestinde bestehen aus Sachbiichern, die
detaillierte Anleitungen und Erfahrungen {iber
einzelne Vorgidnge, Berufe oder Strategien be-
inhalten. Die Philosophie ist mannigfaltig und
keineswegs auf die Trinitdt beschrinkt. Auch

sie besitzt die dominante Sachlichkeit und be-
fasst sich sehr kritisch mit Staatswesen, Ge-
rechtigkeit im Leben und im Gesetz sowie mit
der Realisierung von Moral. Selbst wenn
Hostati in der Kosme toten, vollstrecken sie
das Urteil nicht als gehorsame Befehlsemp-
fangende, sondern als gewissenhafte Perso-
nen. Hinter der militdrischen und rationalisier-
ten Maske steckt ein reflektierter und selbst-
kritischer Kern.

Trotz aller Reflexion ist das Rivalitdtsdenken
innerhalb ihrer Gesellschaft spiirbar. Jeder
will andere liberfliigeln. Es wird sich auch be-
wusst von Auflenstehenden abgehoben, was
sehr schnell arrogant wirken kann. Hostati be-
harren auf ihre kulturelle Einzigartigkeit. Das
heifit jedoch nicht, dass sie Personen anderer
Ethnien nicht respektieren oder nicht bewun-
dern konnen. Allerdings zahlt fiir sie nur Leis-
tung. Das, was in der Welt realisiert wird, ist
der MaB3stab fiir den Wert einer Person. Die-
sen Grundsatz nehmen sich viele Angehdrige
der Ethnie zu Herzen. In diesem Zusammen-
hang hat auch die Ablehnung fiir die Quotel
iberdauert, deren Lebensweise, in ithrem Ste-
reotyp, der ihren genau entgegengesetzt ist.
Trotz ihres Hochmutes und ihrer Fehler ist die
vorwirtsstrebende und  perfektionistische
Kultur der Hostati im Universum geachtet.

Mythologie

Die urspriingliche Stadtmythologie ist ledig-
lich in Fragmenten rekonstruierbar. Jede Stadt
galt als eigene Welt und die Fiirsten waren da-
rin gottliche Herrschende. Die Stadt wurde
zum lebendigen Wesen stilisiert. Die Mauern
schiitzen wie die Haut, der Markt war das
schlagende Herz und der Palast der entschei-
dende Kopf. Personen wurden in dieser Meta-
pher mit Korperfliissigkeiten verglichen. Alle
sollten sich als Teil eines groBartigen Wesens
betrachten. Diese Anschauung endete mit dem
Erscheinen der Salene.

Bereits zu Zeiten ihres Wirkens wurden in
Kunst und Schrift Motive ersetzt sowie My-
then neu erschaffen. Thre Lehren von Form,
Werten und Zielen wurden zentrale Elemente
der neuen Anschauung. Es gab eine Aufkla-
rung innerhalb der Hostati, die géttliches Wir-
ken und Hexerei lberfliissig machten. Salene
war Uber Generationen der einzig bedeutungs-
volle Aspekt. Sie war greifbar und lie kaum
Spielraum fiir Interpretationen. Deshalb
wurde alles an und von ihr festgehalten. Erst
mit ihrem Verschwinden gab es einen Riick-
fall in die Religion. Ohne ihr fithrendes Licht
entstand der Glaube an die Allmutter Salene.
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Sie war das Herz der Gesellschaft der Hostati.
Zuerst war es unklar, wie es ohne sie iiber-
haupt weitergehen sollte. Hoffnungen und
Sehnsucht nach ihrer Riickkehr griindeten da-
her die Religion, die einen Ethos schuf. Selene
vereinte die hochsten Tugenden der Weisheit,
Anmut und Kriegskunst. Alle Lebensbereiche
wurden in diese drei Kategorien unterteilt.
Aus diesen Kategorien gingen in der Religion
jeweils ein gottliches Haus hervor. Diese Hau-
ser beinhalteten Schwerpunkte ihrer Lehren
als Gotter und bildeten in ihrer Gesamtheit ei-
nen Kreis, die perfekte und vollkommene
Form.

Das Haus Wildheit, mit der gottlichen Familie
Kraft, Zorn und Schrei, unterliegt dem Haus
Disziplin. Das Haus Disziplin, mit der Familie
Stand, Zusammenhalt und Ruhe, wird von
dem Haus Geist besiegt. Das Haus Geist, mit
der Familie List, Bewegung und Lachen, wird
wiederum das Opfer vom Haus Wildheit. Die
gottlichen Familien sind alles Fragmente und
damit Tochter der Lehren der Salene.
Allgemein nimmt das Weibliche in Asthetik
und Glauben eine dominante Stellung ein.
Zwischen Frauen und der Allmutter besteht
eine unlosbare Verbindung. Der Glauben wie-
derum ist stets mit ihren Lehren verbunden.
Deshalb bilden die Hiuser jeweils militéri-
sche Grundtaktiken, kiinstlerische Darstel-
lungsformen und wissenschaftliche Erkla-
rungsmodelle ab. Es sind weder willkiirliche
Regeln noch Machtprinzipien in den Glau-
benssétzen versteckt. Die Héuser zu durch-
wandern und den Kreis zu vollenden ist der
Inbegrift der Gliickseligkeit der Hostati. Als
Lohn wartet die Unsterblichkeit der Salene
auf die Frommen. Es ist eine grofle Motiva-
tion, ihre Lehren einzuhalten und alle drei ih-
rer Hochtugenden zu meistern. Das Banner
der Hostati, das bis in die Gegenwart iiberlebt
hat, ist demzufolge eine Maske mit drei Ge-
sichtern, die ineinander laufen und insgesamt
einen Kreis bilden. Ein Gesicht lacht, eines ist
konzentriert und das dritte Gesicht schreit.
Die Mythologie stellt damit, mehr als bei jeder
anderen Ethnie, eine Anleitung zum richtigen
und gliicklichen Leben dar. Jeder Hostati soll
Soldat, Kiinstler und Philosoph werden.
Selbst wenn ein Mensch nicht einmal einen
Aspekt verkorpert, verbleiben seine Leistun-
gen trotzdem in der Welt. Waren sie bedeutend
genug, wird er dennoch Unsterblichkeit erfah-
ren. Seine Essenz und Idee wird iiber jene, die
von seinen Werken inspiriert werden, erneut
in die Welt zuriickkehren. Denn ein Kreis en-
det sowie das menschliche Streben, niemals.
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Archetypisches Spiel

Kaliman konnen sich am ehsten als Morgen-
lander vorgestellt werden. Sie lieben Reich-
tum und Schonheit. Sie gelten als impulsiv, re-
degewandt und kalkulierend. Es ist eine von
Mainnern und ihren Idealen dominierte Ethnie.
Sie bringen, aus ihren religiosen Uberzeugun-
gen, oft nur wenig Versténdnis fiir die avante
Kultur mit. Besonders im Bezug zu Frauen,
gleichgeschlechtlichen Partnerschaften oder
sozial Niedrigeren herrscht nur wenig Tole-
ranz vor. Das alles kdnnen sie meistens jedoch
hinter ihrer Maske aus Freundlichkeit verber-
gen. Kaliman leben nach einem strengen
Pragmatismus, der auf personlichen Interes-
sen fuflit. Dazu konnen sie problemlos jedem
Geschiftspartner Respekt entgegenbringen.
Wenn es um ihre Werte geht, dann bleiben die
eigene Familie, die Ehre und die Religion aber
unerschiitterliche Fundamente. Dort endet der
Pragmatismus. Kaliman gehen also Konflikte



und Risiken nur dann ein, wenn sie daraus et-
was gewinnen konnen, auller es geht darum
ihre Werte zu verteidigen. Das Kollektiv ist
fiir sie nur eine Gelegenheit, bis sie es als Fa-
milie sehen.

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Vor langer Zeit, als die Menschheit noch jung
war, lebten sie im Himmel. Dann fiihrten die
Okima sie fort. Sie sind eine von zwei Eth-
nien, deren Wirken auf dem Himmel archéo-
logisch nicht mehr nachzuweisen ist, weil sie
in einem sehr frilhen Entwicklungsstadium
den Himmel verlieBen. Erst auf ihrem Zielpla-
neten, dem Mond Repe der zersplitterten Welt
Vulnox, kann eine Geschichte anhand von
Funden erzédhlt werden. Die Mondhélfte der
Kaliman war der stindigen Strahlung der
blauen Sonne ausgesetzt. Sie nannten die
graublaue Wiiste Kalischa, das Land des Win-
des. Unter den schweren Lebensumstianden,
der Hitze, den Wiistengefahren und dem Man-
gel, entwickelte sich eine reisende Gesell-
schaft. Thre Korper verschwirzten und ver-
kleinerten sich durch das stetige, blaue Feuer
der Sonne.

Wasser wurde schnell verbraucht und die
Quellen fiillten die Becken nur langsam wie-
der auf. Mit steigender Population mussten
neue, kalendarische Strecken gefunden wer-
den. Dadurch kam es zur Entdeckung einer
groflen Oase namens Kali. Friichte und Was-
ser waren im Uberfluss vorhanden. Hier lie-
Ben sich die Menschen nieder und erbauten
die erste Siedlung. Die Ménner verrichteten
die schweren Arbeiten, wihrend die Frauen
sich um die Pflanzen und das Wasser kiimmer-
ten.

Die Kaliman waren von Anbeginn an eine pat-
riarchalische Gesellschaft. Das Band des
Uberlebens und der notwendigen Arbeitstei-
lung hierarchisierte sie und schaffte Ordnung.
Die Minner nahmen hierbei die Rolle der Er-
nihrenden und die Frauen die Rolle der Fiir-
sorgenden ein. Ein Junge war fiir das Uberle-
ben von groBerem Wert als ein Médchen.
Sauglingsskelette beweisen, dass Infantizid in
der frilhen Zeit bei zu groflem, weiblichem
Nachwuchs gebrauchlich war. Frauen, die nur
Maidchen zur Welt brachten, galten als ver-
flucht. Allgemein hatten es Frauen von Be-
ginn an schwer in der patriarchalischen Ge-
sellschaft. Thr personliches Ansehen und da-
mit ihr Behandlung verbesserte sich erst mit
der Geburt eines Sohnes.

Die Siedlung wuchs bald zur Stadt, in der sich

viele Betriebe griindeten. Besondere Bekannt-
heit erlangten Familien, die sich auf das Auf-
finden von Quellen und Wasseradern speziali-
sierten. Wer das Uberleben beforderte, wurde
sozial erhoben. Das galt auch, wenn Frauen
Wasseradern fanden. Sie nahmen dann wich-
tige Positionen im Hintergrund neuer Siedlun-
gen oder Betriebe ein, ohne dass sich das 6f-
fentliche Bild von Frauen im Allgemeinen dn-
derte.

Mit den neuen Wasserquellen war die Mog-
lichkeit zur Expansion gegeben und bald un-
terhielt Kali mehrere Siedlungen, die alle vom
Handel mit der Oase abhéngig waren. Im
Laufe der Zeit entstand so ein Netzwerk aus
Stadten, Karawanen und Reisenden. Uber
Kali herrschte der Sultarch und er setzte seine
loyalsten Ménner zur Verwaltung der anderen
Siedlungen ein. Es gab selten Aufbegehren,
dazu waren zu wenig Vermogen und zu grof3e
Lasten vorhanden. AuBBerdem bedeutete jede
Form von Rebellion das Todesurteil fiir alle in
der Uberlebensgesellschaft. Der wenige Lu-
xus konnte nur erarbeitet oder anderweitig
verdient werden. Er zeichnete die Menschen,
die ihn besaBlen, aus. Fiir eine lange Zeit war
der Sultarch immer der Mann gewesen, der
den meisten Reichtum angehduft hatte. Um
andere davon zu iiberzeugen, musste er ent-
sprechend prasentiert werden. Eine Umvertei-
lung nach unten fand nur anhand von Lohnen,
offentlichen Bauvorhaben oder anderen Arten
von Bezahlung statt. Kein Kaliman wiirde
seine Reichtiimer freiwillig spenden. Denn
der Verlust von Reichtum ist mit dem Verlust
von Ansehen und Stellung gleichzusetzen.

Es entstanden héufig kleinere Konflikte aus
Neid. Die eiserne und effiziente Durchsetzung
der Gesetze durch sehr gut ausgebildete Stadt-
wachen und reguldre Soldaten erstickten aber
meistens aufkeimende Aggressionen. AuBer-
dem war die Umverteilung von Reichtiimern
auf allen Wegen moglich und nur vom Ge-
schick, der Intelligenz oder Stérke der einzel-
nen Personen abhéngig. Diebe erhielten hier-
bei einen besonders gefiirchteten aber auch ro-
mantisch-begehrten Status. Trotz der offen-
sichtlichen Teilung zwischen arm und reich
existieren keine Quellen, die von einem Biir-
gerkrieg berichten. Eine Erklarung dafiir
konnte die starke Verflechtung von Politik und
Religion sein. Wihrend fiir den fortschrittli-
chen Himmel, in dem die Menschen keinen
Mangel oder Katastrophen fiirchteten, Reli-
gion spéter nicht mehr notwendig war, gab sie
einer Uberlebensgesellschaft Zusammenbhalt,
Hoffnung und starke Wertvorstellungen.
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Die Kaliman hatten ein stabiles Reich entwi-
ckelt, als der Rest der Menschheit sie wieder-
entdeckte. Fasziniert von dem neuen Wissen
und den himmlischen Menschen, nahmen die
Kaliman alles an, was ihnen geboten wurde.
Sie verdienten sich Ruhm und Respekt in der
Kosme und bald wurde ihnen zum Dank ein
eigener Planet, mit dhnlichen Bedingungen
wie auf ihrer Heimat, angeboten. Der Sultarch
Fassur al Shadiff fiihrte die Migration an und
nur die Armsten und Verurteilten blieben zu-
riick. Die Welt wurde nach seinem wertvolls-
ten Besitzt benannt, nach seiner einzigen, da-
mals noch ungeborenen Tochter Yuba.

Es sollte ein groBartiger Neuanfang fiir das
Kalisar werden. Der Sultarch strebte stets
nach Wissen und Schonheit. Er reformierte
das Bildungsystem, lud Lehrende fremder
Planeten ein und importierte Technologie. Es
war ein kostspieliges Unterfangen. Deshalb
entsandte er die SShne seiner besten Soldaten
in die Weiten des Alls. Sie sollten Gold sowie
Edelsteine erbeuten und dem Universum zei-
gen, welch fahige Manner die Kaliman nach
wie vor waren. Die Stiirke der einstigen Uber-
lebensgemeinschaft wurde, in Form von Tra-
ditionen, in die technoide Zukunft iibernom-
men, ohne ihre Vorteile einzubiilen. Aus un-
bekannten Quellen floss unermesslicher
Reichtum dem Sultarch zu, der den Fortschritt
des Kalisars und seine prachtige Entwicklung
vorantrieb.

Reichtum bedeutet den Kaliman alles. Desto
mehr sich ein Mann leisten kann, desto grofer
sein Harem ist, desto mehr Prestige erlangt er.
Deshalb wurde der Fassur al Shadiff als groB-
ter unter ihnen gefeiert und konnte eine Dy-
nastielinie etablieren. Es gab vorher keine
Adelstitel, die ein Geburtsrecht implizierten.
Nachdem ein Mann mit seinem Reichtum alle
anderen Anwiérter ausgestochen hatte, wurde
er zum Sultarchen und vergab Amter nach sei-
nem Gutdiinken. Mit der Reise in die neue
Heimat und dem folgenden, goldenen Zeital-
ter dnderten sich die alten Regeln. Die Men-
schen waren gliicklich, sahen sich einer strah-
lenden Zukunft gegeniiber und damit konnte
der Sultarch konkurrenzlos herrschen.

Trotz der gebrachten Verdnderungen blieben
bestimmte Regeln bestehen. Jeder war fiir sei-
nen Reichtum und seinen Einfluss selbst ver-
antwortlich, solange er dabei keine Gesetze
brach. Diese Gesellschaft war und blieb patri-
archalisch organisiert. Frauen waren vor allem
Prestigeobjekte und kiimmerten sich in der 6f-
fentlichen Anschauung allein um die Kinder
und den Haushalt. AuBBerdem galt nach wie
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vor die Gewichtung von Abstammungslinien
und Herkunft bei den Familien. Kaliman sind
stolz auf ihre Viter und ihre Linie. Blut zihlt
bei ihnen so viel wie Gold. Kapital, in welcher
Form auch immer, ist der Maf3stab des Erfol-
ges. Die Kinder sind verpflichtet den Wohl-
stand der Familie zu mehren. Erfolge werden
in Namen und Titel dargestellt. Sie sind nicht
sehr bedeutungsvoll, gelten jedoch ebenso als
Prestigeobjekte und personliche Heraldik. Die
Schere zwischen arm und reich mag weit aus-
einandergehen, dafiir hat jeder findige Han-
delnde und erfolgreiche Krieger die Mdglich-
keit  aufzusteigen. = Unternehmungsgeist,
Gliick und Geschick sind die einzigen Schran-
ken, die die Scherenklingen voneinander tren-
nen. Das befliigelt die Bevolkerung zu lernen
und ihr Kénnen unter Beweis zu stellen. Es
entwickelte sich in den grolen Marmorvier-
teln ein vielfaltiger Unterhaltungssektor, wéh-
rend die Biirgerviertel mit Markten und Hand-
werkenden um jeden AWE wetteiferten.

Das Land war unter jenen Aristokraten aufge-
teilt, die dem Sultarchen die Treue geschwo-
ren hatten. Dieser fiihrte die Dynastielinie an,
wobei nicht der Erstgeborene, sondern der
Beste der Sohne der néchste Sultarch werden
wiirde. Alle anderen Amter werden vom Sul-
tarch verteilt und er allein entscheidet iiber
alle Belange der Kaliman. Fassur al Shadiff
hatte wenige Feinde, die er flirchten musste
und konnte seinen Reichtum auskosten. Inner-
halb kiirzester Zeit investierte er Unsummen
in den Auf- und Ausbau von Stddten und an-
deren, geheimeren Projekten. Das endete
letztendlich mit einem Attentat auf ihn. Seine
gerade erst miindige Tochter, obwohl sie von
ihrem Volk geliebt wurde und die legitime
Thronerbin war, hatte es ab da als Regentin
nicht leicht gehabt. Denn die Bevoélkerung
war trotz der verbreiteten Technologienutzung
und der bereitwilligen Wissensannahme noch
in ihren traditionellen Denkschemata gefan-
gen. Die Frau wurde unterdriickt, es herrschte
eine Diskriminierung der Armen vor und das
Rechtssystem, mit seinen drakonischen Stra-
fen, entstammte noch aus Zeiten der Subsis-
tenz. Doch die junge und kluge Erbin ist ent-
schlossen, diese Missstinde zu reformieren
und ihr Volk zu GréBe zu geleiten.

Kultur und Eigenheiten

Und als die Haremsdamen das schreckliche
Leid ihrer Sohne und Tochter erblickten, da
weinten sie. Ihre Trdnen wurden zu Regen und
fiillten den Ort namens Kali, die grofie Quelle.
Und ihre Sohne und Tochter konnten rasten



und tranken sich an dem Mitleid ihrer Miitter
satt. Zum Dank sollten sie von da an die Kali-
mannen heifien.

Keine andere Ethnie ist so stark mit ihrer Re-
ligion verkniipft, wie die Kaliman. Kultur und
Religion sind eins. Die Darstellung des einen
ist ohne die Auslebung des anderen undenk-
bar. Keine andere Ethnie provoziert mit ihrem
Recht auf kulturelle Einzigartigkeit groBere
Debatten um Definitionshoheiten und die
Souverdnitét einer Staatskultur wie die Kali-
man. Werden Missstdnde, wie die Unterdrii-
ckung der Frau oder die religidse Ableitung
willkiirlicher Begriindungen, kritisiert, wird
es oft als eine kulturell bedingte Folge erklart.
Fiir AuBBenstehende kann ihre Kultur als Aus-
rede wirken. Fiir die Kaliman selbst gibt es
keinen Unterschied zwischen Glauben und
Kultur.

In der metriten Welt 16ste sich die Bestra-
fungsmythologie in einen neuen Anfang auf.
Technologie wurde akzeptiert, ohne in irgend-
einer Form Glaubenssétze zu verdndern. Die
Angst vor dem Tod, die eigene Identitdt und
das Lebensziel der Kaliman wurden nicht
durch den Fortschritt verwischt. Kommt es
zwischen Lehren der Religion und wissen-
schaftlichen Erkenntnissen zu Widersprii-
chen, geben die Kaliman sie offen zu, ohne die
Notwendigkeit einer Verdnderung zu erken-
nen. Oder sie interpretieren Elemente ihres
Glaubens dann anders, um den Widerspruch
aufzulosen. In gewisser Weise sind die Kali-
man eine Priifung der Okima an den Hohen
Rat. Die Geschichte zeigt klar, zu was Reli-
gion gefiihrt hat und warum sie ausgeldscht
wurde. Der Hohe Rat nutzt verschiedene,
friedliche Strategien, um die Kaliman zu si-
kularisieren. Bisher scheiterte jeder dieser
Versuche jedoch, da Religion sich in den
meisten Bereichen und Strukturen des Lebens
der Kaliman wiederfindet. Sie l4sst sich kaum
von ihrer alltdglichen Lebenswirklichkeit
trennen. Der Hohe Rat gibt jedoch seine Ver-
suche der Rationalisierung nicht auf. Auf der
anderen Seite stellt er auch ein klares Verbot
vor religids motivierten Grausamkeiten oder
sogar religios legitimierten Kriegen. Himmli-
sche Beobachtende sind stetig auf Yuba vor
Ort und berichten iiber die aktuelle Situation.
Ein Mann ist bei den Kaliman so viel wert,
wie er in seinem Leben erwirtschaftet. Der
Wert der eigenen Person soll nach Aufien in
prachtigen Prunkbauten, Statuen und grof3en
Girten gezeigt werden. Présentation spielt
eine wichtige Rolle. Sobald eine arme Familie

zu Geld kommt, investiert sie das Geld nicht
unbedingt in neue Einkommensquellen, son-
dern erwirbt sich wahrscheinlicher neue Klei-
dung und Statussymbole. Dadurch wird sie
von jedem mehr geachtet, erhilt Zutritt zu ho-
heren Gesellschaftsschichten und kann vor al-
lem gilinstigere Heiratspartner finden. Es war
einst eine Uberlebensstrategie hoherwertig zu
heiraten, mittlerweile ist es ein Volkssport.
Verwandtschaftsbeziehungen, das Feilschen
um Mitgifte und der stdndige Kampf um sozi-
ale Rédnge sprechen eine deutliche Sprache.
Alle Kaliman wissen, wer iiber und unter
ihnen steht. Mit jedem sozialen Rang diirfen
mehr Fleischarten und Gewlirze genossen
werden. Die Zahl der Frauen in einem Haus-
halt und der Qualititsgrad von Kleidung,
Schmuck und Behausung steigt. Alles ist da-
rauf ausgelegt, sich nach auBlen als prichtig
darzustellen. Kunst und Architektur wollen
gefallen und nutzen edle Materialien fir
schone Formen. Das hélt auch Einzug in die
Sprache. Desto hoher ein Kaliman gestellt ist,
desto gewahlter und vornehmer wird er versu-
chen, sich auszudriicken.

Literatur, Film und Philosophie drehen sich
im Besonderen um die Neuauslegungen des
Glaubens in der technoiden Zukunft. Neue
Moglichkeiten werfen viele neue Fragen auf,
die in ethischer und religioser Sicht beantwor-
tet werden miissen. Der Sultarch wollte sein
Reich den avanten Standards anpassen, ohne
die eigene, kulturelle Identitit zu verlieren.
Die Anpassung ist jedoch ein schmaler Grat
zwischen Glaubensauslegung und der Offen-
heit gegeniiber avanten Meinungen. Zum ei-
nen droht die Auflésung in der Universalisie-
rung, zum anderen herrscht eine unverhohlene
Feindseligkeit gegeniiber Religionen vor. Die
Kaliman sind daher eher eine geschlossene
Ethnie, die deutlich homogener und identitéts-
bewusster auftritt, als andere Ethnien.

Mythologie

Es gab immer nur Farsah, den Himmlischen.
Er war der Anfang und wird das Ende sein. Er
schuf den Ozean des Lichts. Der Ort, an dem
Licht Wasser und Wasser Licht ist. Der Ort,
der sein Garten ist und an dem sich alles gol-
den vor ihm verneigt. Sein Harem ist so an-
mutig und zahlreich, wie das Licht, das sich
im Wasser bricht. Einst fragten seine Frauen
ihn, welche seine Liebste sei. Er sagte, sie sol-
len sich alle verhiillen, sodass niemand die an-
dere erkenne. So wihlte er eine von ihnen,
dass niemand sie erriet und niemand sie nei-
dete. Doch die Erwihlte, die das Blau der
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Weisheit trug, war geehrt wurden. Sie wiirde
Farsah's Wahl an jedes seiner Kinder tragen.
Der Himmlische zeugte mit seinen Frauen
viele Sohne. Alle trugen das reine Gute Far-
sah's und die Einzigartigkeit, aber auch die
imperfekte Seite ihrer Mutter in sich. Alles
Gute und Bose war ihnen in ihre Wiege gelegt
und allein die Weisheit, die jedem seiner Kin-
der geschenkt worden war, lie3 sie zwischen
beiden unterscheiden. Sie sollten Menschen
genannt werden und sie huldigten und liebten
ihren Vater. Er schenkte ihnen dafiir Gesetz
und Ordnung und sie lebten als Familie in
Frieden.

Dann zeugte der Himmlische seine ersten
Tochter. Sie waren von solch unvergleichli-
cher Schonheit, dass sie selbst ihre Miitter
iibertrafen. Bei ihrem bloBen Anblick verfiel
ihnen jeder Mann sofort und konnte nicht
mehr an sich halten. Die Manner kimpften um
sie, toteten einander und brachen die Gesetze.
Mit ihrem Blut wurde der ewig griine Garten
besudelt und der Name ihres Vaters entehrt. In
seinem Zorn verbannte Farsah die Menschen
aus seinem Garten. Die ersten Tdchter ver-
wandelte er, fiir ihre Freiziigigkeit, in Edel-
steine, um ihre Schonheit zu behalten und sie
doch zu strafen.

Der Saphir stand fiir Wissen, der Amethyst fiir
Inspiration, der Rubin fiir das Schmiedefeuer,
der Onyx fiir die Nacht, der Topas fiir den
Wiistenwind, der Smaragd fiir das Heim und
der Diamant fiir den Himmlischen selbst. Sie
alle wurden {iiber die Welt verstreut. Ab die-
sem Zyklus sollte jede Frau verschleiert sein,
sodass die Ménner nicht mehr von ihnen ver-
fiihrt wiirden und sich gegenseitig fiir sie mor-
deten.

Der Weg der Verbannung fiihrte in das Fege-
feuer. Sie sollten durch seinen Zorn brennen
und dursten. Selbst Wasser und Licht hatte er
zerrissen und den Himmel gespalten. Sein hei-
Ber, niemals ermiidender Blick legte sich auf
sie. Um dem Hollenschlund zu entkommen,
sollten die Menschen streng nach seinen Ge-
setzen leben. So strebten sie danach, durch
Frommigkeit in den Ozean des Lichtes zu-
rliickzukehren.

Wenn ein Mensch stirbt, so will das Gute in
ihm zuriick in den ewig griinen Garten auffah-
ren, doch das Bose driickt seine Seele herunter
in die kalte Immernacht. Farsah richtet nach
den Taten im Leben. Selbst ein Mann, der viel
Bdses in sich getragen hat, kann, wenn er viel
Gutes im Leben bewirkt hat, Erlosung erfah-
ren.
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Kurzbeschreibung und Archetyp

Quotel sind die kleinste aller Ethnien und kon-
nen sich als native Amerikaner vorgestellt
werden. Sie sind, auller bei den Hostati, iiber-
all beliebt. Quotel gelten als herzensgute, cha-
otische und abenteuersuchende Reisende. Was
sie haben, das teilen sie. Kein Schmerz oder
Problem kann so groB sein, dass es nicht durch
Lachen und Musik vertrieben werden kann.
Quotel sind Hedonisten. Sie lieben das Leben,
die Verginglichkeit des Augenblicks und die
Wanderlust. Nur selten bleiben sie an einem
Ort, denn das Universum hat so viele Ge-
schichten zu erzdhlen, die sie horen und wei-
tergeben wollen. Sie blicken immer voran und
nur im Traum zuriick. IThre Familie ist da, wo
sie sich wohlfiihlen und ihre Heimat ist die
ewige Reise.

Allgemeine Beschreibung und Geschichte

Wenig ist liber die Quotel vor dem Fall ihres
Reiches bekannt. Thre Geschichte und Kultur
wurde nahezu vollstandig von den Hostati
ausgeloscht. Alle bekannten Quellen lber sie
entstammen anderen Ethnien und sind einsei-
tig negativ. Sie berichteten von einem brutalen



und méchtigen Reich, welches alles zu unter-
werfen drohte. Tatséchlich zeichnen die weni-
gen dutzend erhaltenen Originalquellen ein
anderes Bild. Metallgeschirr von hervorragen-
der Schmiedekunst, aus Stein gearbeitete Fi-
guren und die kunstfertigen Malereien auf Ke-
ramikscherben zeugen von einer fortschrittli-
chen Hochkultur. Uberreste von Soldaten und
noch erhaltene Schlachtberichte aus dem ers-
ten GroBkrieg des Himmels beschreiben ein
starkes, schnelles Militdr, welches von der
Vielfalt der Waffenarten und Taktiken mit
dem Reich der Hostati auf gleicher Augen-
hohe war. Auf Gegenstianden der Quotel sind
von einfachen Menschen Lieder {iber das Le-
ben, den Himmel und den Frieden eingeritzt
wurden. Durch die wenigen Originalstiicke
scheint eine poetische, lebensbejaende Kultur
hervor, die fiir immer in die Vergessenheit ver-
bannt wurde. Es ist vorstellbar, dass die O-
kima auch die Quotel fiithrten oder sie fithren
wollten, wie sie es einst schon mit Salene bei
den Hostati taten. Doch ihr Aufstieg wurde
nach dem Raub der Salene, oder historisch
korrekter, dem unerklarten Verschwinden des
Okima, zu einem Stof} in den Abgrund.

Am Ende des ersten GroBkrieges des Him-
mels waren schitzungsweise 90% aller Quotel
tot, ihre Stidte bis auf die Grundmauern ge-
schliffen und die Uberlebenden in alle Winde
zerstreut. Es gab keinen Platz, an dem sie Ru-
hen oder sich verstecken konnten. Die ge-
samte Ethnie wurde entwurzelt und konnte nie
lange an einem Ort Zuflucht suchen, bevor
thre Héscher sich ndherten. Der Zorn der
Hostati begleitete sie viele Myriaden iiber das
Land. Kein Reich gewihrte ihnen Asyl. Dieb-
stahl und Gastfreundschaft waren das Einzige,
was ihren Lebensunterhalt sicherte. Es begann
ein Leben ohne Stillstand. Eine staatliche
Struktur oder gemeinsame, politische Organi-
sation war unmoglich. Die Verfolgung dauerte
so lange an, dass die Quotel sich an ihren
neuen Lebensstil angepasst hatten. Thr Leben
wurde fiir immer die Reise und das Abenteuer.
Sie folgten bestimmten Farblinien im Himmel
oder spéter, auf anderen Welten, bestimmten
Sternen. Es war unwichtig, zu welchem Ziel
sie flihrten, so lange ihnen gefolgt werden
konnte.

Anfangs waren die Quotel in kleinen Famili-
engemeinschaften organisiert, die um ihr
Uberleben kiimpften. Sie mussten blind aufei-
nander vertrauen und selbst dann war ihre Si-
cherheit nicht gewihrleistet. Nur Giite und
Freundlichkeit zu Personen, die sie auf ihren

Reisen trafen oder in ihre Gemeinschaft auf-
nahmen, half ihnen auf ihrem Weg. Der Be-
griff Familie wurde dadurch bei den Quotel
sehr dehnbar. Er bezeichnete die Kernfamilie
sowie alle Verwandten und Mitreisenden, die
das Vertrauen der Quotel gewonnen hatten.
Wer ,,Volkt!“ wurde zur Gemeinschaft ge-
zahlt. Daher kam es héufig vor, dass eine Fa-
milie einen bunten Tross aus Reisebekannt-
schaften anfiihrte.

Das Gehen und Kommen von Personen ist bei
den Quotel so normal, wie die Gabelung eines
Weges. Es gibt im Leben der Quotel keine An-
ker. Sie besitzen {iiberall auf den Welten
Freunde. Wenn eine Freundschaft zerbricht
oder Abschied genommen wird, wird nicht zu-
riickgeblickt. Das Leben bietet stets neue Ge-
legenheiten und Kontakte. Quotel lieben das
Leben, den Augenblick und die Entdeckung.
Ihr Wissen um Lebenskunst, Orientierung und
Geschichten wird hochgeschitzt. Es ist eine
Kultur der Frohlichkeit und der Verdnderung.
Sie sind daher sehr beliebt bei Karawanen,
Handelnden und Menschen, die die Welten se-
hen wollen.

Alle Reisenden kennen von dem Moment an,
an dem sie mit den Quotel reisen, eine Grund-
regel: Wer teilt, {iberlebt. In der Anonymitét
von Stidten mag dieses Konzept undenkbar
sein. Aber in der Familie muss sich jeder um
den anderen kiimmern. Verrat oder Ignoranz
kann zum Tod der gesamten Gemeinschaft
fiihren. Giite ist kein Luxus, sondern Notwen-
digkeit. Das Teilen bezieht sich dabei auf al-
les, was geteilt werden kann. So wird zum
Beispiel, durch das Fehlen von Bildungsinsti-
tutionen, das Wissen an die ndchste Genera-
tion verbal weitergegeben. Dies geschieht
hiufig in Liedern. Am bekanntesten sind da-
bei die Familienlieder, in den jedem Mitglied
eine Strophe gewidmet wird. Sie sind ver-
gleichbar mit Familienbannern und werden
von Kindesbeinen auf gelernt. Es ist die ein-
zige Geschichte, die die Quotel besitzen und
erzidhlen konnen. Sie besitzen noch immer
keine Regierung oder politische Vertretung. In
der interportalen Gesellschaft haben sie sich
ihren Lebensstil erhalten, so wie sich die Vor-
urteile ihnen gegentiber erhalten haben.

Kultur und Eigenheiten

Die Trommel wurde angeschlagen. Alle
stimmten mit ein. Und sie tanzten, machten
den Tag zur Nacht und die Nacht zeigte ihnen
die Sterne. Und die Alteren stiegen von den
Sternen hinab und tanzten mit ihrer Familie.
Sie waren alle wieder gliicklich vereint, bis die

39



Trommel verstummte und die Familie weiter-
zog.

Die Kultur der Quotel einheitlich zu beschrei-
ben ist so unmdglich, als solle der Wind ein-
gefangen werden. Was alle Quotel vereint,
sind die Reise, die Lieder und das Abenteuer.
Ethnologische Untersuchungen haben erge-
ben, wie stark sich Aufbau, Lebensziele und
Weltsicht der einzelnen Familien unterschei-
den. Es mag alles auf dem Fundament der
Reise und der eigenen Familienlieder basie-
ren, doch im Laufe der Reise sammelt jede Fa-
milie ihre eigenen Eindriicke. Die Kultur der
Quotel ist vollig flexibel. Sie iibernimmt flie-
Bend Elemente aus anderen Geschichten oder
spinnt die Begegnungen der eigenen Reise zu
Geschichten. Diese Geschichten werden bei
Treffen mit anderen Familien ausgetauscht.
So entsteht ein Flickenwerk aus Erzdhlungen,
Legenden und Mythen. Das Ziel, die Sternen-
wiese zu erreichen, wird von allen reisenden
Familien angestrebt. Die eigene Familienkul-
tur jedoch zeigt verschiedene Wege auf, wie
sie erreicht werden kann. Es geht bei den Quo-
tel selten darum anzukommen oder iiberhaupt
irgendwo zu sein. Doch alles dazwischen ist
fiir sie von grolem Wert.

Quotel sind meistens fahrend und sammeln al-
les an Erinnerungen. Diese Artefakte sind Teil
ihrer lebenden, niemals endenden Geschichte.
Triimmer eines Raumkampfes, den sie miter-
lebt haben, Haarlocken von geliebten Perso-
nen, einfach alles, was aufgehoben und an die
zukiinftige Generation mitgegeben werden
kann, besitzt einen Wert. Jeder Erinnerung, so
der Glaube, birgt einen Traum. Nichts ist je-
mals wirklich verloren, solange noch die Er-
innerung davon wachgehalten werden kann.
Das Netz der Traume der Quotel wird dem-
nach aus einem Sammelsurium von scheinbar
zufdlligen Gegenstdnden erschaffen. Doch
hinter jedem Gegenstand steht eine Ge-
schichte, die bei Nachfragen erzihlt werden
kann. Neben den Familienliedern besitzt jeder
Quotel also auch eine individuelle Sammlung
an Geschichten.

Das fiir AuBlenstehende Ungewdhnlichste ist,
dass fahrende Quotel schriftlos leben. Sie
schreiben ihre Erlebnisse nicht nieder. Sie
sammeln nur Gegensténde und bringen ihren
Kindern die Familienlieder bei. Der Tod eines
einzelnen Quotel kommt daher dem Abbren-
nen einer ganzen Bibliothek gleich. Auch
wenn es unter Nomaden und Spezialisten der
Uberlebenskunst keine gewohnten, sozialen
Hierarchien gibt, so werden jedoch die am

40

meisten geachtet, die die besten Geschichten
und schonsten Lieder kennen.

Jeder Quotel kann jederzeit aus dem Noma-
denleben austreten, sesshaft werden und sich
dem avanten Allzyklusstrott hingeben. Die
meisten kehren allerdings zu ihrer Familie zu-
riick oder griinden selbst eine neue, fahrende
Gemeinschaft. Denn die sozialen Banden in-
nerhalb einer Quotel-Familie sind stark und
die Abenteuer einzigartig. Mit den reisenden
Familien verfiigen die Quotel iiber ein fluxes,
panportales Sozialnetzwerk. Ganz gleich wo
oder in welcher Lage sie sich befinden, sie
konnen immer darauf vertrauen, von einer an-
deren Familie aufgenommen zu werden. Ein
Quotel ist niemals allein.

Mythologie

Es ist sehr wenig iiber die Mythologie des
Quotel-Reiches bekannt. Sicher ist, dass nach
dem Untergang ihres Reiches die alten Rituale
nicht mehr aufrechterhalten werden konnten.
Sie wandelten sich in immer kiirzere Versio-
nen ab und verschwanden dann ganz. In den
hektischen Fluchten blieb kaum Zeit fiir l4n-
gere Anbetungen oder Bewahrungsrituale.
Der Mensch muss jedoch immer an etwas
glauben. Mit dem Niedergang des Alten
wurde Platz fiir etwas Neues geschaffen. Dies
entsprang aus dem ReiseAllzyklus der Quotel.
Nur die Farben des Himmels wiesen einen
Weg. Auch wenn niemand wusste, wohin er
fihrte, war er besser als stehen zu bleiben. Es
war die verzweifelte Hoffnung auf Sicherheit
in einem fernen Land, die den Mythos des In-
aqua, des finalen Reiseziels, erschuf.

Die Trauer um das Verlorene wire zu iiber-
michtig gewesen. Deswegen konzentrierten
sich die Quotel auf ihre Gegenwart und im-
mer, wenn sie etwas oder jemanden verloren
hatten, sollten sie lachen. Trauer verlangsamte
und hielt auf. Ein Abschied aber kann auch
neue, lebensbejahende Dinge mit sich brin-
gen. Es gab fiir sie keine Anker mehr in der
Welt. Die Reise wurde alles, was ihnen blieb.
Sie wurde zum Ziel. Falls doch eine geliebte
Person sterben sollte, so wiirden sie sie in In-
aqua wiedersehen. Viele Geschichten spre-
chen von einer groflen Sternenwiese. Jede Fa-
milie soll dort ihr Lager aufgeschlagen haben.
Sie sollen dort zusammen tanzen und singen
und in den Trdumen zu ihren Familien spre-
chen.

Eines der wenigen Dinge, welches niemand
den Quotel nehmen konnte, waren ihre



Traume. Deshalb bezichen sich viele Ge-
schichten darauf. Sie werden, wie die Aben-
teuer der Reise, in Liedern und als Erinne-
rungsstiicken aufbewahrt. Dazu werden
Traume abgemalt oder bestimmte Schliis-
selelemente von ihnen nachgebaut. Diese Ob-
jekte werden als Fokusfetische verwendet, um
durch Meditation die Erinnerung an den ent-
sprechenden Traum immer wieder wachrufen
zu kénnen. Dabei stehen besonders die emp-
fundenen Gefiihle im Vordergrund. Die Bild-
ebene kann sich nur durch die Gefiihlsebene
erkldren. Symbole bedeuten ohne ihre Emp-
findung nichts. Die Traumdeutung ist sehr
ausgeprigt bei den Quotel. Da Traum und
Wirklichkeit als Geschichte und Erinnerung
gleichwertig sind, wird die endlose Reise
nicht einmal im Schlaf unterbrochen.

Die Grenze zwischen beiden kann fiir das fah-
rende Volk verschwimmen. An Spiegeln soll
die Welt der Traume ganz nah sein. Es ist nicht
ungewohnlich, wenn Quotel Ereignisse oder
Umgebungen durch einen Spiegel betrachten
oder in ihnen mehr suchen, als ein bloes Ab-
bild der Wirklichkeit. Verbreiteter Drogen-
konsum lésst sie auch aktiv Erlebnisse durch
eine andere Perspektive wahrnehmen oder
kontrolliert im halbwachen Zustand tréumen.
Das kann dazu fiihren, dass Quotel durch ge-
fundene Gegenstinden oder iiberstandene
Abenteuer neue Traume erlangen. Das Netz
der Erinnerungen geht nahtlos in das Netz der
Trdume iiber. In einem gewissen Sinn sind
beide eins. Trdume erweitern und vervollstin-
digen das Erleben. Sie sind zum Beispiel der
einzige Ort, an dem verlorene Verwandte wie-
derentdeckt werden konnen. Daraus entfaltet
sich eine ungeahnte Kreativitit, die die Erzdh-
lungen von Begegnungen und gesehenen Or-
ten mit einer indigenen Einmaligkeit verzau-
bert.

Diese einzigartig Perspektive, die nur bei den
fahrenden Familien der Quotel zu finden ist,
macht ihre Narrative so besonders. Unabhén-
gig von den Bewertungen ihrer historischen
Geschichte werden ihre personlichen Ge-
schichten sehr geschitzt. Denn es existieren
zahllose Mythen und Erlebnisse im kulturel-
len Fundus der Quotel, die dafiir bestimmt
sind, weitererzihlt zu werden. Das ist das Ver-
méchtnis der Quotel an die Menschheit und
ihr Fragment der Unsterblichkeit. Sie mdgen
zwar die kleinste Ethnie sein, aber ihr Ge-
schichtsschatz ist der grofite aller Ethnien.

{ SWORTBJORN

~—

Kurzbeschreibung und Archetyp

Die Schwertgeborenen sind wohl die traditio-
nalistischste Ethnie unter den groflen Sieben.
Sie dhneln am ehsten Skandinaviern. Die
Mainner sind starke, grimmige Krieger, die
sich einen Namen erkdmpfen wollen und ihre
Frauen kluge, technologieaffine Beraterinnen,
die die Gemeinschaft organisieren. Sie fiirch-
ten keine Herausforderung und sind im
Stande, selbst unter den hoffnungslosesten
Bedingungen durch Schweil und Blut einen
Triumph zu erringen. Einige sehen Swort-
bjorn als ungehobelte Wilde. Doch wer mit
ihnen einmal trank, schétzt ihre grobe, gast-
freundliche Gesellschaft. Die Mitgleider des
Kollektivs sehen sie als ihre Freunde.

Allgemeine Beschreibung und Geschichte

Wie bei den Kaliman haben die Okima in der
Frithphase menschlicher Entwicklung eine
Gemeinschaft von Jagenden und Sammelnden
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auf den Mond Repe der zersplitterten Welt
Vulnox gebracht. Die kalte und gefrorene
Seite hemmte mit Eis und todlichen Umwelt-
bedingungen jede Entwicklung. Unter den
stindigen Meteoriteneinschldgen des zersplit-
terten Himmels und der Isolation vom Rest
der Menschheit mussten sich die Swortbjorn
an ihre raue, neue Heimat Frostholm gewdh-
nen. Sie hatten lediglich die Wahl sich anzu-
passen oder zu sterben. Thre Korper wurden
groB und kriftig, ihre Haut blass und ihre
Haare blond.

Das harte und kurze Leben der Swortbjorn be-
stand anfangs aus der Jagd, der Fischerei und
der Holzbearbeitung. Durch den strengen, lan-
gen Winter und die hohen Kindessterblichkeit
dauerte es extrem lange, bis sich groBBere Sied-
lungen etabliert hatten. Leben, unabhingig
vom Geschlecht, war wertvoll und Namen be-
deuteten viel. Familiennamen gewihrten Zu-
flucht, Schutz und Stirke. Generationen spa-
ter entwickelten sich Familiennamen zu Sip-
pennamen. Diese grenzten sich juristisch und
von ihren Briauchen so stark von anderen Sip-
pen ab, dass beinahe schon von Unterethnien
gesprochen werden konnte. Die Sippen bau-
ten sich Dorfer, entdeckten neue Materialien,
wie Eisen oder Gold, und der erste Reichtum
entstand. Mit ihm kam der Neid und die Gier.
Als Uberlebensgemeinschaft mussten die
Swortbjorn zusammenhalten. Als Gemein-
schaft aus Sippen, die sich allmdhlich Luxus
aufbauten, war es flir &rmere Sippen verfiihre-
risch diesen Luxus einfach zu nehmen. Es
kam zu Uberfillen und Pliinderungen unter
den Sippen. Das fiihrte zu Erzfeinden, die auf-
grund des geforderten Metalls so genannt
wurden. Vergeltungsaktionen und langanhal-
tende Blutfehden waren die Folge. Ohne eine
zentrale Macht, die Frieden schaffen konnte,
toteten sich die Menschen einander und raub-
ten, was sie nicht einfordern konnten.

Die Sippen wurden immer kleiner, es fehlte an
Fachpersonal fiir die Landwirtschaft und
Angst vor Gewalt begleitet die Swortbjorn
stindig. Der Kreislauf des Totens weitete sich
so stark aus, dass die Ausrottung der Ethnie
aus Gier, Stolz und Hass bevorstand. Aus der
Not heraus, den kommenden Winter iiberle-
ben zu miissen, trafen sich die Altesten der
Sippen im ersten Sipfing. Es war das friihste,
bekannte Parlament der Menschheit. Hierin
wurden Regeln fiir den Krieg und fiir das Sip-
penleben beschlossen. Die Altesten waren
selbst dafiir verantwortlich die Gesetze, die in
den Runen festgeschrieben wurden, durchzu-
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setzen. Brach eine Sippe gegen die Runenge-
setze, wurde sie vogelfrei und alle Biindnisse
sollten aufgekiindigt werden. Ein Waffenstill-
stand bis zur Schneeschmelze wurde be-
schlossen, damit alle Sippen sich auf den Win-
ter vorbereiten konnten. Das Sipfing hatte
grolen Erfolg. Die Familien waren der
Kéampfe miide und sehnten sich nach der Si-
cherheit, die die Runengesetze brachten.
Durch den Erfolg etablierte sich das Parla-
ment als eine Tradition. Bald wurde ein
Grundgesetz fiir den Krieg erlassen. Niemand
durfte im eigenen Sippenterritorium wildern,
Raubziige waren saisonal begrenzt und bei
Einzeltaten konnte Blutgeld gefordert werden,
anstatt der gesamten Sippe den Krieg zu erkla-
ren. Da jede Sippe einen gemeinsamen An-
griff verbiindeter Sippen nichts entgegenset-
zen konnte, flirchtete jede von ihnen bei Ge-
setzesbruch sich zu isolieren. Um eine Garan-
tie fiir den Einhalt der beschlossenen Gesetze
zu geben, standen die Sippen mit ihren Namen
dafiir. Damit war der erste Schritt zu der par-
lamentarischen Monarchie der Gegenwart ge-
setzt.

Die Kédmpfe um Rohstoffe und Namen setzten
sich fort. Sie waren in ihren Verlusten aber
nun regulierter. Krieg, mit seinen Regeln,
wurde Teil der Lebensart und Tradition der
Menschen. Das Aussetzen der Sippenkdmpfe
bahnte sich erst nach der Entdeckung eines
neuen, grofen Feindes an: den Kaliman.
Beide Ethnien wurden durch einen Aquator
breiten Todesstreifen aus stdndigen Meteori-
teneinschligen voneinander getrennt. Es ist
daher unbekannt, wie es Redrik Leigarson zu
den Kaliman und mit Pliindergut zuriickge-
schafft hatte. Doch er erzéhlte von dem Reich-
tum der exotischen Stidte, dem Uberfluss an
Wasser und Nahrung sowie der Schonheit ih-
rer Frauen. Damit erschuf er einen mythologi-
schen Feind, gegen den die Kriegsvorberei-
tungen bis in die Gegenwart andauern sollten.
Die Swortbjorn mussten vereint stehen, woll-
ten sie die Menschen Ohdvin's besiegen. Eine
Person musste von den Sippen gewdhlt wer-
den, um alle Swortbjorn in die letzte Schlacht
zu fithren. So wurde der Hochkdnig eingesetzt
und das derzeitige politische System entstand.
Als der Himmel die Swortbjorn entdeckte, be-
fanden sie sich immer noch in einem archai-
schen Zeitalter. Von dem technologischen
Fortschritt und ihrer Wunder begeistert,
schlossen sich ihre Soldaten der Kosme an
und erlangten dort groen Ruhm. Zum Dank
fiir ihre Dienste wurde ihnen ein Planet, mit
dem Klima ihrer Heimat, geschenkt:



Freygard. Es kam anfénglich zu einer Migra-
tionswelle. Besonders Jugendliche, drmere
Familien oder Unzufriedene nahmen das An-
gebot dankend an. Ein groBer Teil verweilte
allerdings in Frostholm. Sie misstrauten der
neuen Welt oder besallen zu tiefe Wurzeln, um
sich von ihrer alten Heimat zu trennen. So ko-
lonisierten mafgeblich vier Sippen Freygard.
Der Hohe Rat kannte die kriegerische Natur
der Swortbjorn und teilte die Sippen auf vier
Regionen mit unterschiedlichen Rohstoffen
auf. Eine erhielt das fischreiche Meer, eine die
dichten Wilder, eine das fruchtbare Weide-
land und eine die wertvollen Erze der Berge.
Sie legten ihre alten Sippennamen ab und be-
nannten sich nach den Geschenken ihrer Re-
gion um. Es wurde gehofft, dass sie die Not-
wendigkeit des friedlichen Handels und der
Vereinigung der Kréfte erkennen wiirden.
Doch ohne die direkte Bedrohung der Kali-
man verfiel die Ethnie wieder in die alten Sip-
penkdmpfe. Die Traditionen und Weltvorstel-
lungen waren zu stark im Denken der Men-
schen verankert.

Dabei erlangte das Namensrecht noch groBere
Wichtigkeit. Namen besaBlen bereits seit den
Anfangen eine wichtige Stellung. Sie waren
das Gesicht, die Maske oder die Wiirde von
Personen und Dingen. Wenn der Name be-
schmutzt wurde, musste er reingewaschen
werden oder die betreffende Person lebte in
Schande und damit als Ausgestof3ene weiter.
Ziel war es, dass Namen in Liedern besungen
und nicht vergessen werden sollten. Dabei
hatten jede Person, jede Familie, jede Sippe
und der Planet selbst einen Namen. Diese
mussten sich jedoch verdient werden. War ein
Name errungen, wurde er mit Zeugen, Tat,
Privilegien und Strafen eingetragen.

In der Anfangszeit auf Freygard gab es kaum
Hochtechnologie oder das Wissen, sie herzu-
stellen und zu benutzen. Deshalb wurde friith
die Namensvergabe mit der Beschaffung von
Daten oder anderen auBerweltlichen Giitern
verbunden. So zogen die jungen Namenlosen
aus, um andere Welten zu pliindern und ihre
Heimat zu unterstiitzen. Ausgewahlte Frauen
hingegen lernten auf den anderen Welten und
brachten das neue Wissen in Form einer Aus-
bildung oder Schulung nach Freygard. Durch
sie entstanden matriarchalische Gesellschafts-
strukturen. Die Oligarchen gaben es nicht zu,
aber bei den Parlamentssitzungen hatten die
Frauen und ihr Wissen insgeheim die Macht.
Sie erkannten, durch ihre avantes Wissen, die
dringendsten Probleme, die oftmals mit inter-
portaler Politik verbunden waren. Sie besaf3en

gleichzeitig das Wissen iiber Technologie und
waren damit Expertinnen fiir Fragen zur tech-
nologischen Entwicklung Freygard's. Es ge-
horte zu den avanten Pflichten von Tdchtern
hoéherer Familien mit einer Godi mitzugehen.
Die Sohne solcher Familien mussten sich
stattdessen fiir das Erbe beweisen, indem sie
einen besonderen Namen errangen. Trotz die-
ser Riten und des Wissenserwerbs sieht
Freygard, ohne Flotte und mit riickstdndiger
Technologie, groBen Herausforderungen fiir
die Zukunft entgegen.

Kultur und Eigenheiten

., Erik Leifson, du hast drei Mcdnner mit deinen
blofsen Hdnden getétet. Ihre Kehlen sind rot
von deinem eisernen Griff. Ich nenne dich von
nun an Grimdr, den Wiirger. Erhebe dich unter
deinem neuen Namen. Niemand soll dich
mehr als Erik Leifson anklagen konnen.

Die Kultur der Swortbjorn ist die traditiona-
listischste aller Ethnien. Ein Gesellschaftssys-
tem aus Sippen, das Namensrecht, Blutgeld,
die Kaliman als Erzfeinde und die problema-
tische Anpassung an den technologischen
Standard zeichnen fiir AuBlenstehende ein
riickstdndiges Bild. Im Gegenzug ist kaum
eine Kultur so pridgnant wie die der Swort-
bjorn.

Das beginnt bereits bei der Geschlechtertren-
nung. Die Gesellschaft ist versteckt matriar-
chalisch organisiert. Die Frauen fordern die
Oligarchen nie 6ffentlich heraus, nutzen ihren
groflen Einfluss aber sehr konkret in der Poli-
tik. Wiahrend junge Ménner sich ins All stiir-
zen, um sich, unter moglichst grofier, medialer
Aufmerksamkeit, von ihrem Mentor einen
Namen zu verdienen, reisen auserwihlte,
junge Frauen auf andere Planeten. Sie werden
in standardisierten Bildungseinrichtungen un-
terrichtet und lernen die Welt mit ganz ande-
ren Augen kennen als das andere Geschlecht.
Sie kommen mit Wissen, die Manner mit
Kampferfahrung zuriick. Den jungen Frauen
ist es verboten in dieser Zeit ein Kind zu be-
kommen oder zu heiraten. Sie erhalten von ih-
ren filhrenden Godi auch einen Namen, je
nach ihrem Fachgebiet und ihrer Leistung.
Dann tibernehmen sie Fithrungsrollen, werden
in Technologiebetrieben eingestellt und sollen
sich einen Mann suchen. Diese wiederum
werben mit erbeuteten Reichtiimern und Na-
men um den besten Sippenzuwachs. Dadurch
wird verhindert, dass Frauen Ziel von Oligar-
chen werden, die sich in ihrer Machtposition
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bedroht sehen. Aufgrund des hohen, politi-
schen Einflusses im Sipfing sind solche Ges-
ten der Unterwiirfigkeit unter dem Mann
wichtig, um keine Reaktionen zu provozieren.
Im Laufe der Zeit haben sich Frauen aus bes-
ser gestellten Familien fest in der politischen
Landschaft etabliert. Der Hochkonig zum
Beispiel, die hochste Exekutive der Swort-
bjorn, wird ausschlie8lich von Frauen beraten.
Die rauen Witterungsbedingungen fiihrten zu
einer weitgefdcherten Fellmode. Besonders
Mainner versuchen die Tiere selbst zu erlegen
und sich ihre Kleidung daraus zu ndhen. Dabei
gilt, desto geféhrlicher das Tier war, desto
mehr Prestige bringt es dem Jagenden ein.
Vielerorts sind die Gebdude noch aus Holz
von den Ménnern in Handarbeit errichtet. Es
ist eine Tradition, dass ein Mann seiner Frau
ein Haus baut. In weiten Teilen ist es genauso
iiblich, dass der Mann jagt und die Frau das
Erlegte zubereitet. Dabei ist herzhafte und
urige Kost in den Kiichen beliebt. Durch den
Mangel von Komfort und Bequemlichkeit der
Zukunft beherrschen Swortbjorn alte Hand-
werke und Techniken, die von anderen Eth-
nien bereits vergessen wurden. Die Ménner
nehmen innerhalb der Familie oft die starke,
tragende und ausfiihrende Rolle ein, wahrend
die Frauen beraten, anleiten und verwalten.
Keiner von beiden kann es sich erlauben faul
oder untitig zu sein. Falls doch einmal Lange-
weile oder Muse auftreten sollte, werden héu-
fig Holz-, Schmiede- oder Sprachwerke ge-
schaffen. Das kann sich in Schmuck aus Na-
turalien, wie Tierknochen, aber auch in Ge-
dicht- und Liederwettbewerben ausdriicken.
Es ist nicht untypisch, wenn zwei Kontrahen-
ten gegeneinander um Ruhm oder das Herz ei-
ner Dame singen. Dazu z&hlt auch das Messen
im Schwert- und Faustkdmpfen.

Swortbjorn flihren ein einfaches Leben. Thre
Ziele sind Wohlstand, Ruhm und eine gesi-
cherte Zukunft mit der Familie. Der kaum vor-
handene Zugriff auf Hochtechnologie und der
Riickgriff auf traditionelle Methoden in allen
Lebensbereichen zeichnet sie dabei aus.
Selbst ihre runenhafte Schrift und raue Spra-
che unterscheidet sich mafigeblich von denen
aller anderen Ethnien. Es ist ihre massive Ge-
stalt im Zusammenspiel mit ihrer einfachen
Lebensweise und kimpfenden Art, die ihr fas-
zinierendes Bild priagen.

Mythologie

Am Anfang war das Bruderpaar, Ohdvin und
Torki. Der allméchtige Ohdvin erkannte und
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verbrannte alles zugleich mit seinem gleiflen-
den Blick. Seine Augen strahlten zu hell und
ordneten das All zu strikt, sodass nichts gedei-
hen konnte. Sein Bruder Torki besal3 nicht ein-
mal anndhernd solche Macht. Auch er war ge-
blendet von seinen leuchtenden Augen. Er
wusste, dass sein Bruder beide Augen niemals
schlieBen wiirde. Deshalb verwandelte er sich
in Wolken und sein Regen fiillte die Leere des
Lichtes. Es wuchs zu einem Meer an und re-
flektierte den Blick des Bruders =zuriick.
Ohdvin musste vor seiner eigenen Macht ein
Lied schlieBen, um nicht selbst geblendet zu
werden. Als er sein Auge schloss, blickte er in
sein Inneres. Er sah Leere und Trdume. Er
formte zugleich, was er fasziniert sah. So war
die Welt der Ruhe und der Toten erschaffen.
Um auch tiber sie wachen zu konnen, blieb ab
dann ein Auge immer geschlossen. Das All
war nun nicht mehr gleiBend hell. Es bildeten
sich Konturen und die Schatten groBer Dinge.
Beide Briider waren erstaunt, dass es mehr
gab als Leere. Torki ermutigte seinen Bruder
weiter mit thm zu schaffen, da er allein zu
schwach dafiir war. Ohdvin kam der Bitte
nach und er formte die Welt, Torki begoss sie
mit Wasser. Ohdvin gab seinen Atem als Luft,
Torki fiillte sie mit Wolken. Gemeinsam er-
schufen sie eine prachtvolle Form. Doch im-
mer musste Torki seinen grofen Bruder bitten,
den Anfang zu setzen. Er selbst konnte die
Dinge verdndern oder enden lassen, aber nicht
erschaffen. Er stand stets im Schatten seines
Bruders. Neid erfasste ihn und wie er die Welt
leer sah, beschmutzte er ihren Namen:
,»Irauriges Himmelsrund, nichts wird darin
Freude finden.* Ohdvin wurde daraufhin zor-
nig:

,,Es ist mein Werk und mein Werk soll ewig
gut heilen! Ich zeige dir die Freude anderer
Wesen, wenn sie mein Werk erblicken!*

So schuf er aus seinem Abbild den ersten Kor-
per. Torki drgerte ihn dabei und triibte seinen
Blick. Sein Bruder formte an zwei Stellen zu
viel und an einer zu wenig und es entstand die
erste Frau. Ohdvin erkannte den Streich seines
Bruders und dessen Provokation. Er gab sein
unvollendetes Werk auf. Die namenlose Frau
jedoch liebte ihn fiir seine Schopfung und ihr
Leben.

Torki ertrug es nicht, dass selbst wenn Ohdvin
einen Fehler beging, er immer noch geliebt
werden wiirde. Er wollte auch ihre Liebe und
nahm sie sich mit Gewalt. Sie trug ab da Fun-
ken beider in sich. Als Strafe fiir die Vereini-
gung loste Ohdvin ihr Fleisch auf, nur ihr



Geist sollte weiterbestehen. Zu Sein ohne be-
rithren zu diirfen, ohne die Lippen des Gelieb-
ten zu fithlen und ohne jede Mdglichkeit mit
ithm kommunizieren zu konnen, zerbrach ihr
liebendes Herz. Aus den Splittern fiir Torki
entstanden die Pflanzen und die Frau. Aus den
Splittern fiir Ohdvin entstanden die Tiere und
der Mann. Ihr Schmerz und ihre Liebe waren
seitdem Teil jedes Wesens. Ohdvin fand Ge-
fallen an den Menschen und lehrte ihnen Ge-
setz und Ordnung. Sein Bruder fand auch Ge-
fallen an ithnen und lehrte ihnen heimlich List
und Tiicke, gegen diese Ordnung aufzubegeh-
ren.

Torki wollte die Menschen fiir sich. Er lockte
sie mit den Versprechungen einer Welt, die um
ein Vielfaches besser sein sollte, als die seines
Bruders. Als sie ihm in ihrer Torheit glaubten,
fiihrte er sie nach Frostholm. Es war die beste
und einzige Welt, die zu formen Torki allein
imstande war. Sie war sein ganzer Stolz. Doch
als die Menschen sie betraten, war die Luft
kalt und der Boden hart. Sie war voller Nebel
und Wolken, karg und unfruchtbar. Die Men-
schen froren und hungerten und wollten zu-
riick. Abermals durch die Allmacht seines
Bruders gekrénkt, erziirnte Torki. Er zerbrach
seinen Himmel, verwehrte auf immer den
Riickweg und lieS Schmerz in der Welt erblii-
hen.

,Wenn ihr keinen Gefallen an meiner Welt
findet, dann sollt ihr zumindest zu meiner Be-
lustigung darin kampfen! Deshalb nenne ich
euch von nun an die Schwertgeborenen!
Dann erhob er sich zu seinem Bruder und wet-
tete, dass seine Menschen stiarker wiéren, als
alle Menschen, die er erschaffen konnte.
Ohdvin wollte sehen, ob sein Bruder recht
hatte und suchte nach Frostholm. Doch Torkis
Nebel verschleierte sie. Immer wenn sein
Blick nahekam, war Sommer. Dann aber ent-
riickte Torki die Welt und es war wieder Win-
ter. Ohdvin nahm die Wette an und schuf der-
weil seine eigenen Menschen. Er wachte mit
seinem gleienden Blick stetig iiber sie. Sie
sollten sich einst mit den Menschen seines
Bruders messen. Die Schlacht sollte entschei-
den, welcher der beiden Briider die Wette ge-
wann. Jeder von ihnen unterstiitzte sie auf ihre
eigene Weise. Immer wenn eine Wolke die
Sonne verdunkelt, ein Sturm tost oder die
Trommeln der Erde geschlagen werden, soll-
ten die Menschen Zeuge werden, wenn ihre
Macht sich kreuzte. So bereiteten sich die
Swortbjorn auf die letzte aller Schlachten vor.
Sie sollten zeigen, dass sie stirker waren und
sich einen neuen Namen verdienen konnten.

Kurzbeschreibung und Archetyp
Viele bewundern die exotischste aller Ethnien.

Die Wanda gleichen am meisten Afrikanern.
Sie haben, mit ihren Wissensstreben und In-
tellekt, oft zu wissenschaftlichen Durchbrii-
chen gefiihrt. Sie treten gern korrekt und pro-
fessionell im Beruf auf. Doch im Privaten las-
sen sie die Maske fallen und geniefen die ein-
fachen Freuden des Lebens. Thre geschichtli-
chen Wurzeln werden gepflegt und beeinflus-
sen ihr Denken noch heute. Jeder Wanda kann
den avanten Stil ablegen und zum Beispiel
Teil einer Jagdgemeinschaft werden. Alte Ri-
tuale, wie Geistbesessenheit, Tatowierungen
oder Hexereien, konnen dann wieder hervor-
brechen. Sie besitzen oft eine freundliche,
hofliche Art und lieben es zu lachen. Sie ha-
ben einfache Bediirfnisse und kdnnen ener-
gisch ein Ziel verfolgen. Das Kollektiv sehen
sie als Arbeitskollegium, welches ihnen mit
der Zeit immer mehr ans Herz wichst

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Schwarz ist die Farbe der Erholung und Ruhe.
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Da es im Himmel gleichméfBig warm ist und
es keine biologische Notwendigkeit fiir die
schwarze Hautfarbe der Wanda gab, wird an-
genommen, dass der solare Nebel zu Urzeiten
in bestimmten Regionen stirker war oder es
eine folgenschwere Mutation in den Genen
dieser Ethnie gab. Anders lassen sich die voll-
stindig schwarzen Pigmentierungen und der
schlanke, groBe Korperbau nicht erklaren.
Schon immer wurden Wanda als etwas Beson-
deres und Exotisches betrachtet. Anfangs leb-
ten sie in einer Region, die von Bergen abge-
grenzt war. Das schrinkte ihre Expansions-
moglichkeiten stark ein. AuBerdem fiihrte es
zu Perioden der Trockenheit und Wasserarmut
in dem Gebiet. Es entstanden weite Ebenen
mit schnellen Tieren sowie verstreuten Was-
serquellen und Fliissen, an denen oft Raub-
tiere lagerten. Die Wanda mussten sich daher
auf die Jagd spezialisieren, um zu iiberleben.
Vor der Einfilhrung komplexer Bewisse-
rungssysteme war der Subsistenz nicht zu ent-
kommen. Es war fiir die Dorfgemeinschaft
schwierig genug, die eigenen Familien am Le-
ben zu erhalten. Eine Entwicklung zu Stidten
war dadurch nicht moglich.

Jedes Dorf wurde nach dem Gut benannt, mit
dem es hauptsdchlich handelte. Durch den
stindigen Mangel griffen sich die Dorfer in
schnellen und brutalen Uberfillen an. Kranke
und Schwache wurden getotet, starke oder
schone Menschen wurden versklavt. Es kam
nie zu einer vollstdndigen Pliinderung oder
Vernichtung eines Dorfes. Dazu waren die
Dorfer selbst fiir den Handel zu wichtig. Denn
nur sie wussten um den An- und Abbau ihres
Handelsgutes. Um das eigene Dorf nicht
schutzlos gegeniiber Angriffen zu lassen,
konnte das Land auch nicht besetzt werden.
Dérfer, die Opfer eines Uberfalls wurden,
blieben die nédchsten Chiliaden von weiteren
Uberfillen verschont, weil ihr wertvollstes
Gut bereits geerntet wurde. Die gegenseitigen
Uberfille bremsten den Fortschritt immens
aus, da sie auch nicht zur Bildung eines {iber-
legenen Dorfes, sondern nur zu Verlusten
fithrten. Allerdings erlernten die Versklavten,
die oft mit jedem weiteren Uberfall in ein
neues Dorf kamen, andere Gebrauche, Fami-
lien und Arbeitsweisen kennen. Durch die Zir-
kulation der Versklavten entstand ein Wissen-
saustausch, von dem alle profitierten. Wissen
war fiir alle Wanda schon immer kostbar ge-
wesen. Es konnte sogar fiir die Freiheit einge-
tauscht werden. Allgemein war die Sklaven-
haltung human. Die Menschen wurden nicht
wie Tiere, sondern wie wertvolles Beutegut
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behandelt. Wenn sie nicht rebellierten, konn-
ten sie ein arbeitsames Leben fithren, ohne
den Tod vor Erschopfung oder Hunger fiirch-
ten zu miissen. Es bestand sogar die Mdglich-
keit, dass sich wertvolle Versklavte als voll-
wertiges Mitglied in das Dorf der Siegenden
integrieren durften.

Das System aus Uberfillen dnderte sich, als
die Hostati kamen, um das Gebiet zu erobern.
Einer solchen militarischen Macht war keine
Abstammungslinie gewachsen. Das wichtige
Handelsnetz funktionierte, weil jedes Dotf le-
benswichtige Giiter tauschte. Durch die ersten
Angriffe der Hostati wurde dieses Netz
schwer beeintrichtigt. Den Linien blieb keine
andere Wahl, als sich gegen die Invasoren zu
verteidigen. Die erste groe Schlacht war ein
Blutbad. Die Wanda waren den Expeditions-
trupp der Hostati zahlenméBig weit iiberlegen,
konnten gegen die Kampfformationen der gut
geriisteten Hostati jedoch nur wenig ausrich-
ten. Der Kampf dauerte mehrere Zyklen an,
bis sich die Hostati vor Erschopfung zuriick-
ziehen mussten. Die vielen Verwundeten
konnten nicht abtransportiert, sondern muss-
ten vor Ort medizinisch behandelt werden. Es
wurde ein Lazarettlager errichtet. Angehorige
aller Dorfer wurden hier versorgt und bendtig-
ten einen konstanten Zustrom an Giitern, um
wieder genesen zu konnen. Der Krieg er-
streckte sich iiber Hekaden, das Lazarett blieb.
Es war der Riickzugs- und Treffpunkt der
Wanda und ein Ort, den die Hostati aufgrund
ihrer Ehre und Gesetze nicht angriffen. Fami-
lien blieben bei ihren Schwerverletzten und
brachten Jagdgiiter und Baumaterialien aus
ihren Dorfern mit. Sie organisierten sich
selbststdndig in Jagd- und Arbeitsgruppen.
Die Altesten tauschten freiwillig ihr Wissen
miteinander aus, um die Angehdrigen der Ab-
stammungslinien zu retten. Damit war der
Grundstein ihrer Wissenskultur gelegt.

Die Wanda konnten die Hostati nie im Feld
bezwingen, aber sie konnten durch schnelle
Jagdtaktiken, Uberfille und Angriffe auf ihre
Versorgung ihre Mobilitdt erheblich ein-
schrianken. Die Hostati hatten ihrerseits grof3e
Schwierigkeiten damit, in der fremden Um-
welt die schnellen Tiere zu jagen und ihre ei-
gene Verpflegung sicherzustellen. Auflerdem
stahlen und verwendeten die Wanda alles, was
sie erbeuten konnten. Schubkarren, Eisenwa-
ren oder Zeltplanen bauten sie um oder nach.
Sie verschafften den Verletzen Zeit, sich zu er-
holen und erneut gegen die Invasoren zu
kédmpfen. Die Hostati hingegen erspéhten le-
diglich verlassene Dérfer und wunderten sich,



wie ohne Stidte ein solch effektiver Wider-
stand organisiert werden konnte.

Der Krieg kostete sie vor allem Geld und Zeit,
ohne lohnenswerte Ziele zu verfolgen. Er en-
dete mit dem Raub der Salene abrupt. Das
Land war spiter fiir die Hostati nicht mehr
wert, erobert zu werden, auch wenn ihre Ver-
luste verhéltnismaBig gering blieben. Das La-
zarett war mittlerweile zur groBten Wanda-
Siedlung angewachsen, wurde von den Dor-
fern versorgt und blieb als Wahrzeichen der
zukiinftigen Entwicklung bestehen. Der Ab-
zug der Hostati wurde nur als voriibergehen-
der Erfolg gewertet. Die Wanda waren sicher,
dass sie mit mehr Truppen zuriickkehren wiir-
den. Diese Angst vereinte die Abstammungs-
linien. Es wurde ein Rat der Altesten etabliert
und Wissen zum wertvollsten Gut erhoben.
Alle Kinder reisten durch die Dorfer, um die
wichtigsten Lebenserhaltungsprozesse und
Produktionsvorgéinge kennenzulernen, bevor
sie in der Lazarettstadt medizinisch ausgebil-
det wurden. Die Wanda hatten gelernt, dass sie
die Hostati nicht mit militarischer Macht, son-
dern mit prizisen Jagden und Téauschungen
bekidmpfen konnten. Uberfille auf Dérfer
wurden gedchtet und ein allgemeines Ge-
wohnheitsrecht, zusammengetragen aus allen
Dorfern, eingefiihrt. Auch wenn das Feuer des
Krieges Zerstorung brachte, so wurde darin
die Seele der spiteren Wanda-Nation ge-
schmiedet.

Spéher der Wanda entdeckten, auf der Suche
nach der Hostati-Armee, andere Ethnien. Es
erblithten daraus fruchtbare Handelsbeziehun-
gen. Das wertvollste Gut der Wanda waren
keine Naturalien, sondern Wissen. Ideen wur-
den gegen Ideen getauscht. Schon zu dieser
Zeit konnten die Wanda mit ihren medizini-
schen Kenntnissen andere Ethnien beeindru-
cken und fiir sich lebensnotwendige Agrar-
technologien importieren. Der Wissensaus-
tausch und die Investition in Fortschritt wurde
eine Konstante, die die Wanda stark machte.
Auch wenn sich ihre schwer dezimierte Ge-
sellschaft nur langsam erholte, musste sie sich
weiterentwickeln. Ansonsten drohte ein er-
neuter Angriff der Hostati ihren Untergang zu
besiegeln.

Der Schrecken trieb die Wanda dabei an. Eine
Entschleunigung erfolgte erst mit dem Fall
des Hostati-Reichs. Das direkte Bedrohungs-
szenario brach zusammen, allerdings hatten
sich Altestenrat, Gesetze und Fortschritt be-
reits so weit in das Leben der Wanda inte-
griert, dass sie einen stabilen Staatskorper auf-
rechterhalten konnten. Sie nutzten in den

kommenden Myriaden ihre wissenschaftliche
Stellung, um der Subsistenz zu entkommen
und ein sehr mobiles, in Jagdkadern organi-
siertes Militér aufzubauen. Wissen wurde ihre
Wihrung und die Medizin ihr Monopol. Die
‘Wanda erhandelten nicht nur neue Giiter, Ma-
schinen und Ideen, sie passten sie auch ihrer
Lebensweise an. Damit verschmolzen Tradi-
tion und Fortschritt zu einem einzigartigen, in
der Natur verweilenden Technologiestil. Das
fiihrte immer wieder zu Kriegen, die die
Wanda nie gewannen aber auch nie verloren.
Ihre elastische Verteidigung, dezentrale An-
griffsstrategien und Mobilititsdoktrin mach-
ten es, in Verbindung mit dem Terrain, zu ei-
ner kostspieligen Angelegenheit, das Wanda-
Territorium zu besetzen. Im Angesicht des ge-
waltigen Reiches der Avanter und der kompli-
zierten Biindnispolitik verhielt sich der Altes-
tenrat auBenpolitisch neutral. Durch ihre geo-
politische Néhe wurden die Wanda jedoch in
die Religionskriege mit hineingezogen. Als
vereinte Nation konnten sie sich bis zum End-
krieg als souverdne Macht behaupten. Darin
erlitten sie aber schreckliche Verluste. Als die
Okima erschienen, waren die Wanda die eif-
rigsten Unterstiitzenden einer Weltregierung
und damit eines Weltfriedens.

Kultur und Eigenheiten

Badafa setzte die Maske auf, sein Korper
schiittelte sich und Schaum tropfte von seinen
Lippen. Die Lokomotive hatte Besitz von ihm
ergriffen. Sie tanzte von Hiitte zu Hiitte und ihr
magischer Bann nahm sie nacheinander auf.
Sie alle wurden Teil des Zuges und sangen von
der Ferne.

So exotisch wie die langen, schwarzen Korper
der Wanda gesehen werden, wird auch ihre
Kultur betrachtet. Seit dem Krieg mit den
Hostati entwickelten sich die Ahnenkulte zu
einem Einheitszyklus von Leben und Tod. Als
die Hostati einfielen, sprachen sie von primi-
tiver Kunst. Was sie dabei nicht verstanden,
war, dass die Wanda weder den Begriff Kunst
kannten, noch irgendetwas daran primitiv war.
Der fremdartige Anblick von Lehmhéusern,
die mit Asten gespickt waren oder einfachen
Stoffmasken, die kaum einige Zyklen spiter
reiBen und zerfallen sollten, bilden keine As-
thetik, sondern Realitit ab. Malerei war keine
Verzierung, sondern ein integrativer Bestand-
teil von Gebduden. Geschnitzte Figuren stan-
den nicht auf einen Sockel, weil sie sich in der
Welt bewegten und handeln sollten. Sie waren
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alle Teil der Landschaft, anstatt diese nur ab-
zubilden. Sie waren fiir die Wanda tatsachli-
che Entitdten, die den Menschen Jagdgliick
oder Schutz boten. Die scheinbaren Defor-
mierungen und grotesken Formen ihrer Kor-
per entsprangen dabei lediglich dem Kontrast
zum gewohnten, geometrischen Erwartungs-
bild aus Avar. Es waren Gotter und Geister.
Thre Andersartigkeit wurde iiber ihre fremdar-
tigen Gestalten dargestellt. Bedeutsam war
hier ebenfalls das benutzte Material. Es ging
nicht darum, etwas in der Zeit zu konservie-
ren, sondern die Vergénglichkeit und die Zyk-
len von Zerfall und Wiedergeburt abzubilden.
Stoffmasken sollten zerreiBen und Geschirr
zerbrechen. Es ist die grole Ndhe zu der na-
tirlichen Realitdt der Werke, die von den
Wanda nicht als Kunst, sondern als aktive Be-
standteile der Welt verstanden werden. Diese
konnen nicht in standardisierte Asthetikkate-
gorien gepresst werden und bleiben damit fiir
AuBenstehende unverstanden.

Das betrifft allgemeiner einen grof3en Teil der
Lebensweise der Wanda. Sie gelten nach wie
vor als so anders, weil das Denken hinter ih-
rem kulturellen Ausdruck nicht erfasst wird.
Fiir die Abstammungslinien waren Ahnenver-
ehrung, die Geisterwelt und das Leben alles
Speichen desselben Rades. Wohnhduser wur-
den rund, mit mehreren Kammern gebaut, um
den Stamm eines Baumes nachzubilden. Mas-
ken stellten keine Heldenfiguren oder Perso-
nen dar, sondern waren ein Medium fiir Geis-
ter, die durch die Person, welche die Maske
trug, sprachen. Ihre Kultur war nie etwas Se-
parates vom Leben, sondern immer Teil des
Lebens selbst. Dabei galt die Umwelt sowie
der menschliche Korper als Ausdrucksmittel.
So wurde die Haut eines Jungens mit Farbe
und Schmerzen beschrieben. Erst dadurch
konnte er sich als Mann erheben. Diese Mus-
ter waren die Geschichten einer anfangs
schriftlosen Kultur. Einige dieser Traditionen
wurden bis in die Gegenwart fortgesetzt.

Mit dem Aufstieg der Wanda als fortschrittli-
che GroBethnie wurde auch avante Kunst, Li-
teratur und Film eingefiihrt. Ein bekanntes
Beispiel ist hier das Kanene-Theater, in dem
alle Darstellenden nackt und nur mit Farbe be-
malt sind. Sie konnen beide Gesichtshilften
unabhéngig voneinander bewegen, um die
Welt der Lebenden und der Geister abzubil-
den. Dennoch verwésserte Globalisierung ihre
kulturelle Alleinstellung und der Fortschritt
vereinheitlichte das Denken. In ihrer Philoso-
phie verlagerte sich der Fokus von Fragen des
Uberlebens und die von ihm gegebenen
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Rechte zu Fragen iiber die Grenzen und die
moralische Anwendung der eigenen Erkennt-
nisse. Fortschritt und Tradition schlieBen sich
bei den Wanda jedoch nicht aus, sondern er-
ginzen einander. Mit dem Og!bunbun-Stil,
zum Beispiel, der ein Okosystem mit Biumen
aus Glas und Gewéchshduserdomen nachbil-
det, wurde technoide Natur geschaffen. Darin
hausen noch immer die seltsam deformierten
Figuren von Gottheiten.

Der Fortschritt bringt neue Moglichkeiten alte
Weltbilder fortzufithren. Besonders in den
Dorfern des Regens und auf den wilden Wel-
ten leben die iiberlieferten Jagdtechniken und
Uberlebensriten noch immer weiter. Korper-
kulte, Geistbesessenheit und Ubergangsrituale
zwischen Altersstadien, existieren dort noch
genauso, wie in den léngst vergangenen Zyk-
len. Selbst die kulturell markanteste Tradition
der Tatowierung wurde in die Zukunft iiber-
setzt. Anstatt sich bestimmte Symbole und
Zeichen auf die Haut stechen zu lassen, gehen
einige Familien soweit und verdndern die ei-
gene genetische Struktur. Es wird nicht nur
der Korper, sondern der genetische Kode
selbst beschrieben. Das sogenannte Augmen-
tieren filhrte zur Entstehung neuer Korper-
merkmale, wie einer Vipernzunge, Krallen
statt Négeln oder Pigmentverdnderungen.
Durch das Allgesetz der Reinheit des mensch-
lichen Kdrpers, das kybernetische und geneti-
sche Verdnderungen mit aller Hérte bestraft,
ist es eine geheime Kunst, die vor allem die
Jugend zu faszinieren weil3.

Wie ihr Weltbild besitzt auch die Gesellschaft
der Wanda zwei Reiche. Zum einen sind
Wanda angesehene Fiihrungskrifte im Be-
reich der Medizin und Okologie, die vornehm
selbst erwirtschaftete Friichte und erlegte
Tiere essen. Zum anderen liegt in jedem
Wanda ein animalischer Funken der Instinkte.
Gesang wird geteilt, das wilde Land geschétzt
und dem Tod mit Ehrfurcht begegnet. Die Lei-
denschaft und Zielstrebigkeit der Jagdgesell-
schaft wird die Wanda immer begleiten.

Mythologie

Leben, Tod und alles dazwischen ist miteinan-
der verbunden. Es gibt die Welt der Lebenden,
Kabotu, und die Welt der Geister, Nbaku. Der
Weltenbaum Oyo hat seine Wurzeln in der
Erde der Lebenden und seine Krone im Him-
mel der Geister. Alles, was stirbt, wird zu Erde
und von den Wurzeln des Baumes aufge-
sogen. Dann wandert es in die Kronen und
wird zu einer Knospe. Ihre Farbe éndert sich



nach den Taten zu Lebzeiten. Gute Taten ma-
chen die Knospe griin und saftig, schlechte
Taten dorren sie aus. Erbliiht das Blatt, fillt es
zuriick in die Welt der Lebenden und beseelt
das erste Ding, welches es beriihrt. Der Geist,
oder Bajin, sei er nun gut oder bose, wohnt
seitdem in dem Ding, bis es wieder zu Erde
wird. Bei geniigend guten Taten, etwa bei al-
ten und weisen Menschen, erbliiht die Knospe
zu einer Blume und gibt den Bajin frei. Er
kann von nun an durch Medien und Schama-
nen gerufen werden. Geister konnen durch sie
sprechen oder auch in Figuren eingefangen
werden. Demzufolge gibt es in Kabotu keine
unbelebten Dinge. Alles hat seine Seele und
seinen Stolz.

Die Machtlosigkeit der Subsistenz erschafft in
diesem Weltbild Erklarungen und Hoffnungen
iiber eine Vielzahl an Gottern, Geistern und
Hexerei. Sehr frith schon kam es daher zu Ma-
gieglauben, Geistheilung und Ahnenvereh-
rung. Magie funktioniert nach strengen Re-
geln, dhnlich wie Naturgesetze. Falls ein boser
Geist einen Menschen oder Gegenstand be-
sessen hat, kann es zu Unfillen kommen. Ist
der Zufall bei einem Ereignis zu grof3 gewe-
sen, wird dann von einem 2. Speer geredet.
Das ist ein {ibernatiirliches Element, welches
die Ereignisse zu diesem Ergebnis manipuliert
hat. Stirbt etwa ein Mensch, weil ein Stein auf
ihn fiel, stellt sich die Frage, warum er ausge-
rechnet zu diesem Zeitpunkt unter dem Stein
entlang lief. Darin werden oft bose Intentio-
nen anderer Menschen interpretiert. Es ist ein
Ventil, die eigene Notlage erklaren zu miissen
und bei Authebung des Fluches auf Besserung
zu hoffen.

Das wiirde, ohne Regelungen, zu einer unkon-
trollierbaren Welle von Anschuldigen fiihren.
Es gibt daher in jeder Abstammungslinie ei-
nen Ahnenherrn, der als Altester das Wissen
um die Hexerei und Ahnen besitzt. Er kann
Fliiche erkennen und autheben. Er beschwort
auch Geister, die den Rottenfiihrenden, der
Fihrung der Jagdgemeinschaft, helfen. Vor
Krankheiten und Hexerei schiitzt hingegen
eine Geistheilende. Zuletzt besitzt jedes Dorf
noch eine Grofimutter, die die Frauenrotte an-
fiihrt und das Dorf organisiert, wihrend die
Mainner jagen. Diese Aufteilung ist noch im-
mer eine in die Kultur eingebettete Uberle-
bensstrategie. Metrite Wanda leben avant,
doch die Brauche und der Glauben sind nicht
vergessen und werden bei schweren Lebens-
umsténden reaktiviert.

Das avante Leben

Die Lebensumstinde werden auf den jeweili-
gen Welten sehr unterschiedlich sein. Den-
noch existiert ein Technologiestandard. Es
gibt ein Mindestmal} an Komfort und Mog-
lichkeiten, welches auf jeder Welt erwartet
wird. Fiir eine grobe Vorstellung der Techno-
logie sollen kurz das eigene Heim, die Stadt
und die Situation auflerhalb einer Welt des Re-
gens dargestellt werden.

Das Heim

In Stidten und luxuridsen Raumstationen
steht der avante Mensch von seinem
Schlafsystem auf. Dieses ist eine Geleemat-
ratze, mit Sensoren und Druckausgleichern,
um sich ideal an den Korper anzupassen. We-
cker, Nachtgetrinke und Insektenschutz sowie
ein Musik- und Mediensystem in teureren
Versionen, sind integriert. Jeder Raum besitzt
eine holografische Steuerung. Gebrauchlich
ist ein matt leuchtender Ball in der Mitte, der
bei Berlihrung mit der Hand die Wohnungs-
steuerung aufzeigt. Hier konnen alle elektro-
nischen Gerite bedient werden und es gibt
eine Netzverbindung, tiber die Nahrungsmit-
tel aller Art, das aktuelle Medienangebot und
personliche Vorlieben bestellt oder angesehen
werden konnen. Selbst das Panorama der
Fenster kann ein Hologramm sein und nach
Belieben veridndert werden.

Das Bad wartet mit einem Luftzirkulations-
system und Warmwasserspeicher auf, um ei-
nen moglichst angenehmen Beginn in den
Zyklus zu gewiahrleisten. Raumstationen kon-
nen nicht immer auf Wasser zugreifen. Sie
miissen héufig wiederaufbereitbare Geldu-
schen nutzen. Reinigungsgel ist kalt und un-
angenehm, sdubert und desinfiziert den Kor-
per jedoch auch vollstindig und griindlich.
Personen, denen eine schnelle und immer
noch ausreichende Korperhygiene wichtig ist,
benutzen Schallduschen. Aufgrund der teuren
Technik sind sie jedoch deutlich seltener. Je-
des Bad besitzt ein Selbstreinigungssystem,
das liber Zerstduber und aufbereitbare Fliis-
sigkeiten sdubert. Viele Menschen besitzen
zusitzlich noch eine Haushaltsdrohne, um
sich iiberhaupt nicht mehr mit Hausarbeit be-
schéftigen zu miissen. Wollen sie sich anzie-
hen, kénnen sie an ihrem Lagersystem sich
eine Kleidungskombination aus ihren verfiig-
baren Sachen zusammenstellen lassen oder sie
sich iiber ein Hologramm selbst zusammen-
stellen. Teurere Sachen nutzen zusétzlich ein
Selbstschlussverfahren, das iiber Korper-
warme aktiviert wird. So braucht eine Person
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nur in seine Auswahl hinein zu gleiten und die
Kleidung verschlie3t sich von allein. Dehn-
bare Materialien passen sich zudem bis zu ei-
nem gewissen Grad an die Korperproportio-
nen an. Seltener tragen Personen elektroni-
sche Kleidung, die Muster und Farben imitie-
ren. Sie ist anféllig gegen Zugriffe, wodurch
ein Hai sie deaktivieren oder sonstige, obs-
zone Gestaltungsmoglichkeiten hochladen
kann.

Das wichtigste Accessoire ist dabei ein Arm-
band. Je nach Leistung besitzt es die Grofle
des Unterarms, eines Handschuhs oder einer
Armbanduhr. Uber dem Armband kreist eine
holografische Scheibe, daher der Name Dis-
kus. Wird sie beriihrt, er6ffnet sich ein multi-
mediales System. Ein Diskus ist ein digitali-
sierter, leistungsstarker Armcomputer. Je nach
Einstellung 6ffnen sich vor dem Nutzenden
verschiedene Fenster iiber aktuelle Nachrich-
ten, Verkehrslinien, soziale Netzwerke oder
Bestellungen. Jede Funktion eines Computers
ist auf dem Diskus moglich. Als Eingabege-
rite nutzt die Person einfach ihre Hiande oder
kann sich holografische Steuerungen, wie
eine Tastatur, anzeigen lassen. Selbst bei Kor-
perbewegungen gleicht der Diskus die Posi-
tion der Bilder aus. Es ruckelt zwar, aber nie
verschwindet etwas. Teurere Versionen nutzen
ein Mehrfachlichtprojektor, um die erzeugten
Hologramme fiir andere Personen im Umfeld
unlesbar zu machen.

Ganze Einkdufe lassen sich bequem dartiber
tatigen. Auf Ya-Mi-Yam, dem groBten Nah-
rungsmitteldienst, wird, je nach Kategorie,
eine Warenpalette dargestellt. Wiahlt der Nut-
zende ein Produkt, erhélt er eine Liste von ver-
fiigbaren Herstellenden und ihrer Preise. Mit
Symbolen, wie genetische Reinheit oder Frei-
landhaltung, werben die Herstellenden fiir
sich. Ist die Bestellung getétigt, wird die Ware
iiber ein zentrales Vakuumréhrensystem zum
nichsten Ausgabepunkt oder direkt in die
Wohnung beférdert. Bei grofleren oder zu vie-
len Waren wird eine Transportdrohne entsandt
und es fallen zusitzliche Kosten an. Die Zeit
bis zur Ankunft wird dabei stets angegeben.
Wihrenddessen kann sich die Person per Vi-
deokonferenz mit anderen Menschen unter-
halten oder sich anderweitig beschéftigen. Ein
beliebter Zeitvertreib ist Holocon, in dem ei-
gene, holografische Welten erbaut werden und
von anderen betreten werden konnen. Durch
einen Bewegungskreis, der gemachte Schritte
zuriicksetzt, ohne dass sich die Person bewegt,
und einer virtuellen Brille oder einen leis-
tungsstarken Projektor, sind diese Welten frei
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begehbar.

Kommen die bestellten Waren an, konnen sie
von der Haushaltsdrohne gelagert oder je nach
Programmierung benutzt oder zubereitet wer-
den. Drohnen kénnen allerdings nur grobmo-
torische Befehle ausfiihren und selbst das
kann zu Fehlern fithren. Die Angst vor einem
Aufstand der Maschinen oder einem Zugriff
von auflen hat zu einem doppelten Sicher-
heitssystem gefiihrt. Der Drohnenbesitzende
kann jederzeit mit einem Notknopf seine
Drohne deaktivieren. Sollte das Signal nicht
funktionieren, schaltet sich die Drohne auto-
matisch nach 30 Tropfen ohne neuen Befehl
aus. Falls auch das nicht hilft, besitzt jede
Drohne einen manuellen Notschalter. Dieser
funktioniert mechanisch und kann nicht durch
einen Zugriff oder den E-Krieg ausgelost wer-
den. Er fiihrt, durch einen Mininaturspreng-
kopf nahe der zentralen Prozessoreinheit, zur
kostensparenden Zerstérung der Drohne.
Speisen werden mit hartem Besteck zu sich
genommen oder mit Schallstiben vorher zer-
kleinert. Termine und eigene Notizen, die
auch per Sprachfunktion angelegt werden
konnen, konnen wiahrenddessen mit ablaufen-
der Zeit im Blickfeld der Person projiziert
werden. Nach dem Essen ist es moglich spe-
zielle Muskelbéander anzulegen, die das ent-
sprechende Muskelgewebe trainieren und die
Verdauung stimulieren. Einige Schlafsysteme
bieten auch Lernfunktionen an. In diesen Pau-
sen ist es beliebt, sich Filme oder Serien anzu-
schauen. Dazu kann wiederum iiber den Dis-
kus das Netz genutzt werden.

Das Netz ist ein Ort der Wunder. Viele Seiten
sind so aufgebaut, dass sie virtuell betreten
werden konnen. Ausgekliigelte Suchmaschi-
nen passen sich den Vorlieben des Nutzenden
an und vergleichen sichtbar Angebote sowie
Preise. Eine Verbindung zum Netz ist aus dem
Leben der avanten Menschen nicht mehr weg-
zudenken. Sie bearbeiten damit Antréige,
transferieren Geld, suchen Unterhaltung oder
informieren sich. Im Netz ist alles moglich
und fiir jeden verfiigbar.

Dariiber konnen sogar intelligente Mobel be-
stellt werden. Eine kiinstliche Intelligenz steu-
ert Motoren, Wegpunktberechnungen und
Kollisionssensoren. Je nach Wunsch des Be-
sitzenden konnen die Mobel sich so von selbst
bewegen, sich ausfahren oder zusammenklap-
pen und eigenstindig umziehen. Immer wird
die Macht des steuernden Individuums betont.
Alles soll sich nach seinem Befehl richten und
ihm so wenig Arbeit wie moglich bereiten.



Die Stadt

Hat sich die Person verabredet oder will einen
Weg erledigen, so begriifit sie die Stadt als Ort
der Begegnungen. Stralenkunst ist eine ver-
breitete Form die eigene Meinung in der Of-
fentlichkeit darzustellen oder ein wenig
Kleingeld zu verdienen. Dazu wird musiziert,
gemalt, gesprochen und gespielt. Aufwendige
Hologramme und Kulturveranstaltungen lo-
cken an vielen Ecken. Ein einfacher Spazier-
gang reicht, um neue Kostlichkeiten, politi-
sche Aktivisten oder Kunst zu entdecken. Das
gilt zum Teil auch fiir Weltraumstédte, aller-
dings ist durch den begrenzten Platz und die
knapperen Rohstoffe alles in einem deutlich
kleineren Malstab nachempfunden. Das
Meiste ist auf das ZweckmaéBige rationalisiert.
Dort sind es Marktplédtze und Bahnstationen,
die die Orte der Begegnung darstellen.
Unterwegs konnen Erfrischungen oder Spei-
sen bei kleinen Imbissen gekauft werden.
Diese werden frisch vor den Augen des Kun-
den zubereitet, anstatt in einer Rohre versandt
zu werden. Allein dieser Umstand sorgt fiir
das Uberleben der Imbisse. Alternativ kann
aber auch bei einem Restaurant eine Bestel-
lung in Auftrag gegeben werden, die zur
néchsten, 6ffentlichen Rohre oder per Drohne
versandt wird.

Bezahlt wird virtuell mithilfe des Diskus. Ein
Herzschlagsensor im Diskus priift, ob er von
der richtigen Person fiir das Bezahlen genutzt
wird. Je nach Wunsch werden noch weitere
Verifikationskriterien, wie Stimme, DNS oder
getragene Kleidung, miteinbezogen. Ist die
Priifung erfolgreich, geniigt eine einfache
Aussage des Kaufwunsches, um ein Bestti-
gungsfenster hervorzurufen, welches nur noch
beriihrt werden muss. Hartgeld ist Notgeld
und wird selten eingesetzt. Die Strallen sind
mit einem Wegleitsystem ausgestattet, wel-
ches sich mit dem Diskus synchronisiert.
Dadurch zeigt die Strae anhand von Lich-
tern, in welche Richtung die Person sich be-
wegen muss. Selbst wenn sie ihren Diskus
nutzt, zeigt eine eingebaute Kollisionswar-
nung immer im Blickwinkel des Nutzenden
an, wohin er als nédchstes treten muss, um in
seiner Ablenkung in niemanden hineinzulau-
fen. Die Bewegung mit laufendem Diskus er-
fordert anfangs etwas Ubung, ist aber schnell
zu meistern. Wenn die Lichtverschmutzung zu
hoch wird, erhalten abwechselnd zuféllig aus-
gewdhlte Personen eine bestimmte Zeitvor-
gabe, bis ihr Diskus heruntergefahren werden
muss. Hilt die Besitzende sich nicht daran,
drohen BuBgelder. In der Offentlichkeit ist es

aullerdem verboten, virtuelle Brillen zu tra-
gen. Das flihrte in der Vergangenheit haufig zu
Verkehrsunfillen.

Die Virtualitdt, oder das Netz, ist das zweite
Universum im menschlichen Leben. Unzéh-
lige Seiten und virtuelle Konstrukte wurden
aus der scheinbar endlosen Kreativitit des
menschlichen Geistes erschaffen. Durch die
enorme Bedeutsamkeit des Netzes konnen
Menschen virtuell arbeiten, sich verlieben und
digital leben. Mit der Hilfe von Drohnen kon-
nen sie sogar ihre lebensnotwendigen Grund-
bediirfnisse befriedigen, ohne das Netz dafiir
verlassen zu miissen. Das ist fiir den Kdrper
extrem ungesund. Es fiihrt zu Muskel-
schwund, Fettleibigkeit und Nervenschéden,
doch einige besitzen nur im Netz einen Wert.
Es ist ein Stiick weit ein Asyl fiir Personen, die
im Leben versagt, zu viel Angst vor der Rea-
litdt haben oder einfach ihren Frieden suchen.
Sie Dbilden gleichzeitig unkontrollierbare
Kréfte, mit einem enormen Netzwissen, die
aus Launen heraus wichtige Stadtsysteme ma-
nipulieren konnen. Die grofBite Sorge der avan-
ten Bevolkerung ist es nicht, wie im Regen,
auf offener Strafle iiberfallen, sondern Opfer
eines Zugriffes oder E-Angriffes zu werden.
Stadte, Dorfer, selbst Einzelwohnungen sind
vernetzt und elektronisch verbunden. Die Be-
quemlichkeit der Technologie geht immer mit
Risiken einher. Besonders anfillig ist dabei
das Verkehrssystem.

Offentlicher Verkehr ist verdichtet. Das heifit,
es fahren mehrere Einschienenbahnen diesel-
ben Strecken auf unterschiedlichen Hohen an
den Fassaden der Gebaude. Einschienenbah-
nen verursachen durch die Vakuumréhren kei-
nen Larm und vibrieren nur sehr schwach. Die
oberen Verkehrslinien sind reserviert flir die
zivile Luftfahrt. Schwebende Bojen und Ver-
kehrsdrohnen leiten sie zu ihren Zielpunkten.
Im Raum von der obersten Kante der Gebaude
bis zum Boden finden sich Rohrenbahnen.
Am Boden bewegen sich dann Privatfahr-
zeuge. Diese lassen sich in Stidten manuell
oder automatisch von einem Wegpunktsystem
steuern. Nur bei Storungen oder akuten Ge-
fahrensituationen deaktiviert sich die automa-
tische Fithrung. In diesem komplexen Ge-
flecht aus Bewegungen kann ein einzelner
Hai, durch die Umprogrammierung von Weg-
punkten, Drohnen oder Bojen groflen Schaden
anrichten. Deswegen gelten Verkehrssysteme,
neben Geldtransferdiensten, auch als eine der
am besten geschiitzten Systeme iiberhaupt.
FuBgénger erfreuen sich aufgrund der Hohen-
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verlagerung einer geringeren Umweltver-
schmutzung und eines gedampften Larms. Ei-
nige GroBstddte nutzen sogar an den Straflen-
randern Sicherheitsfelder, um bei Unféllen ein
Minimum an Verletzten zu riskieren.

Das Treffen mit Freunden oder der Familie
kann in einem der vielen Lichtspielhéuser,
Griinanlagen oder Sportarenen miinden. Die
beliebtesten Sportarten sind dabei 0-Ball, ein
Vollkontakt Ballspiel in der Schwerelosigkeit,
WW-Rennen, die entweder im Weltraum oder
in der Wildnis stattfinden, und Schaukdmpfe,
in denen geiibte Sport- und Uberlebensspezi-
alisten mit Deeskalationswaffen in verschie-
denen Szenarien gegen einander antreten. Im
Regen werden die Unterhaltungsformate in ei-
ner raueren und gefdhrlicheren Variante
durchgefiihrt. Im 0-Ball findet Kampfsport
Platz, die WW-Rennen fiithren durch Astero-
idenfelder oder tiber Mondoberflichen, die
von Meteoriten bombardiert werden, wahrend
sich Schaukédmpfe zu echten Arena-Kémpfen
wandeln. Es ist der Reiz des Nervenkitzels
und der Gefahr, der die besonderen Vergniig-
lichkeiten des Regens wiirzt. Dagegen ist die
abendliche Unterhaltung beinahe schon
avante Langeweile. Fiir den Feierabend haben
schon immer Musik und Rauschmittel einfa-
cheren Gemiitern Freude bereitet. Nur die gra-
fischen Effekte und verschiedenen Themen,
mit denen sich jede Tanzfldche hervorheben
will, variieren. Darin wird das reine Empfin-
den Uberbetont. Die Musik ist zu laut, um
mogliche Gespréchspartner zu verstehen, das
Licht zu undeutlich und bunt, um sie klar zu
erkennen, die Rauschmittel sind zu kriftig,
um einen klaren Verstand zu behalten. Der ei-
gene Korper wird von der Musik und Gefiih-
len bewegt. Er nimmt jede Schwingung und
jeden Ton auf, um dazu zu tanzen. Die Wild-
heit und Energie dieser Unterhaltungsform
sind bei Jugendlichen sehr beliebt. Fiir gesetz-
teres Publikum existieren viele kreative Un-
terhaltungsformen, die entdeckt werden wol-
len. Aktuell sind Farbsphédren beliebt. Das
sind holografische Dome, in denen sich Men-
schen nach eigener Vorliebe bewegen konnen.
Jede Bewegung zieht hierin eine Farbspur mit
sich, die im Raum verweilt. Je nach Intensitét
und Art der Bewegung wechselt sich Farbe
und Streuung. Paare tanzen in diesen Sphéiren
und erschaffen damit ihre eigenen Landschaf-
ten. Die Kuppel gehdrt dem Paar. Es werden
nach seinen Wiinschen Musik gespielt, Farben
gewihlt oder die Sensibilitdt der Sensoren ein-
gestellt. In groBeren Domen wird auch in For-
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mation und kompetitiv getanzt. Die erschaf-
fene Kunst kann erworben und gespeichert
werden. An den Farbsphéren schlieBen sich
Umkleiderdume, Duschen und ein Restaurant
an, in denen verschiedene Choreographien
und Bilder eingesehen werden kénnen.

Auf der Arbeit wird besonders der Geist ge-
fordert, denn ein grofler Teil menschlicher
Korperarbeit wurde durch Maschinen ersetzt.
Maschinen kénnen jedoch nicht kreativ sein,
miissen in Notféllen abgeschaltet werden kon-
nen und bediirfen regelmaBiger Wartung. Das
heift, die vorrangige Arbeit des Menschen ist
geistige Arbeit. Bildung bedeutet auf dem Ar-
beitsmarkt alles. Niemand braucht Miillsam-
melnde oder Bauarbeitende mehr. Kunstfer-
tigkeit, Originalitdt, Raffinesse und Brillanz
sind gefragt. Die Bevolkerung muss daher
ihre Zukunft gut planen. Durch den hohen
Spezialisierungsgrad der Arbeiten dauern
Ausbildungen gewdhnlich eine Chiliade,
wodurch sehr viel Lebenszeit verloren geht,
wenn der Beruf gewechselt werden soll. Au-
Berdem findet eine soziale Auslese statt. Men-
schen ohne oder nur mit schlechtem Zugang
zu Bildung sind stark benachteiligt. Sie kon-
nen Arbeitgebenden kaum mehr als ihren Kor-
per anbieten. Dieser wird durch die, von Ma-
schinen produzierte, tote Arbeit jedoch oft-
mals nicht mehr bendtigt. Okonomisch
kommt es damit zu einer Neubewertung des
Menschen. Dieser besitzt in den meisten Fil-
len nur noch bei geniigend Investitionen in
seine Bildung einen Wert. Dieser Umstand
bleibt eine dringende, soziale Frage der Wol-
ken, die schon oft zu mutwilliger Zerstérung
von Maschinen und Auswanderung in das ein-
fache Siedlungsleben gefiihrt hat. Einerseits
ist Bequemlichkeit und Komfort gewollt. An-
dererseits fithrt der Fortschritt zu hoher Ar-
beitslosigkeit. Er ist gleichzeitig die Ursache,
warum viele Menschen in die Weite des Re-
gens ziehen, in der jede helfende Hand noch
gebraucht wird.

Leben im Regen

Die tote Arbeit ist einer von vielen Griinden,
warum sich Menschen entschlieflen, als S61d-
ner im Regen aktiv zu werden. Das Netz ist im
Regen noch sehr storanfillig. Der Verbin-
dungsaufbau in Systemen ohne geniigend
Sendebojen kann bis zu 3 Wannen dauern.
Ohne das zweite Universum des Netzes kehrt
eine verloren geglaubte Ruhe in das Leben
ein. Anstatt mit den neusten Nachrichten, An-
geboten, Filmen und tausend anderen Dingen,
die nach Aufmerksamkeit rufen, iibersattigt zu



werden, wird der Zyklusablauf entschleunigt.
Alles funktioniert langsamer und oft auf eine
improvisierte Art und Weise. Auf Maschinen,
helfende Drohnen und Lebenssicherungen
kann sich nicht verlassen werden. Der Mensch
muss Fertigkeiten alter Zeiten, in denen Wert
auf Geschick und Einfallsreichtum gelegt
wurde, reaktivieren. Er muss sich im Regen
selbst helfen kdnnen.

Es gibt keinen allumfassenden Arbeitsmarkt
und lange Bewerbungsverfahren. Die dynami-
schen Bediirfnisse vieler Siedlungen kénnen
nur durch eigene Initiative ent- und gedeckt
werden. Ruf und Bekanntheit sagen mehr aus,
als hundert Zeugnisse. Der Regen steckt vol-
ler Abenteuer, Moglichkeiten und Risiken. Es
ist die aufregende, neue Welt, die die Wolken
einst waren. Kontakte sind hier wichtiger als
Besitz. Denn es gibt oftmals keinen Wohl-
fahrtsstaat oder staatlichen Rettungsanker.
Nicht jedem gefillt das enge und entbehrungs-
reiche Leben auf einem Raumschiff. Zu einer
bestimmten Schicht oder in Notsituationen
weckt ein lauter Ton das Besatzungsmitglied.
Es erhebt sich von einer kleinen und unbeque-
men Koje. Wenn es Zeit hat, kann es sich nun
in einer Geldusche frisch machen. Die Toilette
ist meist nur ein Plumpsklo, das Ausscheidun-
gen wiederaufbereitet. Frische Nahrung ist
selten. Meist wird synthetisches Essen repli-
ziert und zu sich genommen. Alle Portionen
sind abgezdhlt und fiir eine bestimmte Zyk-
lusanzahl angelegt. Das Essen soll nicht
schmecken oder satt machen, sondern die vi-
talen Korperfunktionen erhalten. Es ist extrem
wichtig, dass jeder an Bord eine Beschifti-
gung hat. Dies kann seine alltdgliche Arbeit
oder irgendeine Freizeitbeschiftigung sein.
Das lange ansehen von Raumschiffwinden,
das Warten in der Enge und Langeweile kann
zu Klaustrophobie und anderen Geistessto-
rungen fithren. Die meisten Gegensténde wer-
den aus einem 3D-Drucker erschaffen oder
mit improvisierten Teilen selbst gebaut. Re-
gelméBige Schiffswartungen erfordern oft-
mals Kreativitit. Ein Lehrbuch hilft nur selten
weiter.

Ein Flug ist lange Zeit ruhig, in Systemen mit
hoher Kriminalitét auch angespannt. Das 4n-
dert sich bei Toren und Lebenslinien. Es gibt
dort einen regen Verkehr und jeder muss frii-
her oder spiter diese Wege nutzen. Sie sind
Orte der Begegnung und des Austausches. Ka-
rawanen schlielen sich zusammen, Kontakte
und Bekannte treffen sich und ein Mikrokos-
mos aus Geriichten, Vermutungen und Infor-

mationen entsteht. Die wichtigsten Tore wer-
den von den Kosme-Streitkriften spiirbar
iiberwacht. Die Tornutzung selbst ist {iber-
gangslos. Sobald die eigene Staureihe weit ge-
nug vorgeriickt ist, dass ein griines Licht fiir
die Piloten erscheint, wird das Tor schlicht
passiert. Es gibt keine Anzeichen fiir einen
Raumwechsel. Das Schiff befindet sich ein-
fach im nichsten System. Jene, die dabei hin-
ter dem Tor landen, haben entweder nicht be-
zahlt oder wurden vom Tor gesperrt.

Fliegt ein Schiff weit genug in den Regen
raus, kann es das groBte Ubel der Menschheit,
den Krieg, erleben. Er ldsst sich nicht aus-
schlieBlich mit Maschinen entscheiden. Grof3-
kriege sind, seit der Vereinigung der Mensch-
heit, durch massive Repressionen nahezu un-
moglich. Es ist sogar verboten, Gro3kampf-
schiffe zu zerstéren und damit tausende Fach-
krifte zu toten. Solche Schiffe diirfen nur
kampfunfihig geschossen werden. Die Unter-
legenen miissen sich dann nach strengen Re-
geln zuriickziehen und dem Siegenden Repa-
rationen zahlen. Der Bodenkampf ist unper-
sonlich und rationalisiert. Verbdande bekdmp-
fen einander iiber mehrere Kilometer mit Ziel-
hilfen und Leitsystemen. Die avante Kriegs-
form ist der Kampf von Kommandoeinheiten
und Soldnern fiir Unternehmen und Sied-
lungsgebiete. Wenige, gut ausgebildete
Truppe kédmpfen gegeneinander. Gro3e Heere
sind zu teuer und die Waffen mittlerweile zu
vernichtend, als dass sich ihr Einsatz noch
lohnen wiirde. Staaten halten sich, durch das
wachsame Auge des Hohen Rates, so gut es
geht aus Kriegen heraus. Dadurch stehen die
nicht-staatlichen Akteure und ihre Investitio-
nen in Séldner im Mittelpunkt.

Es ist ein Krieg der Tarnung und der erschre-
ckend brutalen Flichenwaffen. Nicht aufge-
klart zu werden, heifit zu Uiberleben. Informa-
tionen zéhlen mehr, als jede Waffe. Dieses
Bild lockert sich in urbanem Geldnde, in dem
es zu viel Deckung fiir Flaichenwaffen gibt.
Fiir die medizinische Behandlung hatten die
Okima der Menschheit einst Mirkorobs ge-
schenkt. Mit ihnen kdnnen innerhalb weniger
Vasen Knochenbriiche geheilt und todliche
Wunden ohne Narben geschlossen werden. Im
Regen hat die UHA von den Okima und die
Xolo!tWa von der Kosme die Kleinstroboter
erhalten. Da ihre Bestdnde an den Willen der
Ersten gebunden sind, gelten sie als &uflerst
wertvoll. Fiir schwere Wunden kdnnen die be-
ndtigten Organe geklont, gedruckt und ersetzt
werden. Trotzdem bleibt Krieg verworren und
schrecklich.
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Die Wolken

Mit der Losung des Wolkenriétsels ging die
Menschheit in ein neues, goldenes Zeitalter
iiber. Die vier Tore der Okima fiihrten zu rei-
chen und wunderschonen Welten. Sie stellen
in der Gegenwart die Kernwelten der Mensch-
heit dar. Kultur, Technologie und Wirtschaft
sind auf ihnen konzentriert. Es sind oft stark
bebaute Planeten mit einer hohen Bevolke-
rungsgrofle. Viele Probleme, wie tote Arbeit
durch Roboter, Kapitalumverteilung zu Un-
gunsten der Armeren oder ein zu starkes Ge-
setzeskorsett, werden durch eine Flucht in den
Regen schlicht ausgelagert. Jeder, der mit den
gegebenen Umsténden nicht gliicklich ist,
kann unkompliziert in die wilden Weiten des
Regens umziehen. Diejenigen, die in den Wol-
ken verbleiben, sind dann meistens zufrieden
mit ihrem Leben. Die Kosme ist dort sehr ge-
achtet und geht mit uneingeschriankter Effizi-
enz ihren Aufgaben nach. Damit ist die Krimi-
nalitét auf den Welten gering. Auch die politi-
schen Systeme funktionieren gut und harmo-
nisieren mit der interportalen Politik des Ho-
hen Rates. Die Menschen genieflen in den
Kernwelten einen hohen Bildungs- und Le-
bensstandard. Die Wolken sind das stérkste
Fundament der menschlichen Zivilisation. Sie
sollen in Kiirze, da sich nicht Thema des
Grundregelwerkes sind, vorgestellt werden.

Metra — Das Zentrum des Universums

Die erste Kolonie der Menschheit ist zugleich
die bedeutendste. Metra ist eine himmelsahn-
liche, grofRe Welt, mit optimalen Lebensbe-
dingungen und reichen Mineralienvorkom-
men, die einen gelben Stern umkreist. Sie war
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das Ventil des Himmels, um Uberbevélke-
rung und Rohstoffknappheit zu entgehen. Es
dauerte nur einige Myriaden, bis Metra mit
seinen gewaltigen Metropolen den Himmel
tberflugelte und das neue Zentrum fiir Kultur,
Wirtschaft und Technologie wurde.

Die erste Kolonie wurde der Knotenpunkt al-
ler Bewegungen. Kulturelle Moden, jede Art
von Produkten, Wissen und Menschen kamen
von Metra und breiteten sich bis in die entle-
gensten Kolonien aus. Andersrum fiihrten alle
Tore nach Metra. Uber die Zeit wurde die Ur-
banisierung so ungebremst, dass neue, stadti-
sche Landschaftsformen entstanden. Die
erste, kontinentbedeckende Superstadt erhob
sich hier. Damit ist Metra das Herz der
menschlichen Zivilisation und pangalakti-
schen Wirtschaft.

Ruin — Die grof3e Schande

Tor hat viele Geheimnisse, ihr bis dahin groR-
tes war das System Vergito, benannt nach der
Grindungsfamilie von Tor. Der US strich es
noch vor der Freigabe der Tore in die Wolken
aus den Anwahlmdglichkeiten. Es wurde die
aristokratische Hauptwelt der Verblindeten
und Vertrauten des Riesenunternehmens.
Vergito war eine himmlische Welt von unver-
gleichlicher Farbenpracht.

Mit der Zeit kamen mehr Familien nach Ver-
gito und seine Existenz wurde immer schwe-
rer zu huten. Der geheime Krieg des Himmels
gegen Tor flhrte zu einer Hekade voller of-
fenbarter Skandale des US, die in den Zyklus
der 1000 Wahrheiten miindete. Ahnlich wie
das alte Hostati-Reich sollte Tor daran zerbre-
chen. Vergito wurde als Hauptwelt von Tor



enthdllt und in einem witenden Aufschrei
mehrerer Systeme das Ziel von massiven An-
griffen, die den Beginn des ersten Allkrieges
darstellten. Er endete mit dem Einsatz einer
Massenvernichtungswaffe und der Aktivie-
rung der Kosme.

Die Sonnentrdne verbrannte die Welt voll-
stdndig und lieR nichts auller Asche zurlick.
Darauf zogen sich alle Krafte aus der Welt zu-
riick, die von nun an Ruin heif3en sollte. Kurz
darauf verschwand das System fir immer aus
der Auswahlmdglichkeit. Niemand wusste, ob
die Okima hinter der Entscheidung standen
oder ob die Familie Vergito ihre Welt zu
Grabe getragen hatten.

Nimmermehr — Das ewige Mahnmal

Im Krieg gibt es keine Gewinner. Keine an-
dere Geschichte verdeutlicht diese Wahrheit
mehr als die von Weitfeld. Der Planet kreist
um einen weilRen Stern und bestand zu Gber
90% aus Landmasse. Die topologisch hau-
figste Form waren dabei weite Ebene. Nach
einer umfangreichen Bohrungs- und Bewés-
serungsformung entstanden hier ideale Bedin-
gungen fur die Agrarwirtschaft. Unzahlige
Hofe sowie Dorfer entstanden und machten
Weitfeld immer mehr zur Kornkammer der
Wolken. Tor hatte jedoch andere Plane. Der
US verstand schnell die strategische Bedeu-
tung, die dem Planeten zukam, und baute sei-
nen Einfluss massiv aus. Er kaufte sich in die
Politik ein und jene, die er nicht kaufen
konnte, vertrieb er ber finanzierte Kriminali-
tat. Die unterdriickte Landbevdlkerung berei-
tete sich im Stillen auf eine Rebellion vor, die
mit dem Zyklus der 1000 Wahrheiten aus-
brach. Die Bewohner von Weitfeld veriibten
grausamste Kriegsverbrechen und wurden
von der neu gegriindeten Kosme daraufhin
verurteilt. Nie wieder sollte in den Wolken ein
Krieg ausbrechen. Der Hohe Rat nahm den
Kriegsverbrechern das Land und zwang sie
mit der Strafe der Sozialarbeit beim Bau des
Hauptquartiers der Kosme zu helfen. So
wurde aus Weitfeld Nimmermehr, das Mahn-
mal des Krieges und die Heimat der Sternen-
soldaten.

Aurelia — Der Goldstern

Auch wenn das System keinen Planeten be-
sitzt, ist es eines der Weltraumwunder der
Wolken. Ein Eiskristallnebel umschliet ei-
nen Stern, der im goldenen Licht strahlt. Es
handelt sich dabei um eine unbekannte Strah-
lung, die nicht reproduziert werden konnte.
Das Goldlicht ist sehr energiereich und besitzt

wundersame Eigenschaften. Auf den Men-
schen wirkt es entspannend und erholsam,
wahrend Pflanzen aulRergewohnlich schnell in
ihm gedeihen. Daher errichtete Form hier ei-
nes seiner ersten GroRprojekte. Zusammen
mit Ingenieuren der Wanda wurde ein Habitat
aus Treibhaus-Solaranlagen errichtet. Die ers-
ten Erfolge waren bahnbrechend und das
Goldlicht konnte chemisch durch Fotosyn-
these gespeichert werden. Folgend wurde die
Kosme auf das System aufmerksam. Bei einer
ausreichenden Konzentration konnte das
Licht Menschen kampfunféhig machen, ohne
sie zu toten. Sie Ubernahm daraufhin die An-
lagen und errichtete dort ihre Lichtschmieden.
Seitdem ist das System der wichtigste Waf-
fenproduzent der Kosme.

Jame-Kai — Die Kronwelt

Sie gilt als die paradiesischste aller Welten.
Eine gewaltige Artenvielfalt von Flora und
Fauna, fruchtbarster Boden, malerische Ge-
birgsketten, seichte Polarregionen und ein im-
mer warmes, aber nie heilRes Klima sind ei-
nige ihrer vielen 6kologischen Vorzige. Stel-
lenweise sind die Landschaften von solch na-
tdrlicher Schonheit, dass eine Formung durch
die Okima vermutet wird.

Der Planet wurde von Kolonisten bestlirmt,
mit weitreichenden Konsequenzen fiir das
Okosystem. Raubbau, Planierung und Urbani-
sierung zerstorten viele der einzigartigen Na-
turformen. Deshalb beschloss der Hohe Rat
eine globale Reservierung fiir das weitere
Bauland. Das fuhrte dazu, dass die Elite der
Menschheit begann, sich das wenige, verflig-
bare Land in Jame-Kai zu kaufen und die dor-
tige Bevdlkerung aggressiv zu vertreiben.
Am Ende gehorte der Planet dem AWE-Adel
und er lie die Krone aller Welten erstrahlen.
Marchenschldsser und Paléste aus reinem Lu-
xus zierten bald seine Oberflache. Jeder, der
hier bauen konnte, gehorte zu den erfolg-
reichsten Frauen und Méannern der hdchsten
Gesellschaftsschicht. Doch hinter dem Vor-
hang des absolut Schdnen verbergen sich Int-
rigen, geheime Absprachen und totale Macht-
projektion.

Shewa — Die wilde Welt

Beim Auszug der Ethnien aus dem Himmel
beanspruchten die Wanda den warmen und
trockenen Planeten. Im Gegenzug formten sie
die Welt zu einer tropischen Oase, die von ei-
ner weiten Savannenwildnis umringt ist. Hier
erblihten die traditionellen Dorfer und die
metriden Forschungsstadte. Als die grofRe

55



Umsiedlung aus Jame-Kai begann, wurde
schnell nutzbares Bauland benétigt. Aufgrund
der Nahe und der grofRen Savannenebe-
nen wurde der GroRteil der Bevilkerung nach
Shewa gebracht. Es entstanden unzéhlige,
lose miteinander verbundene Dorfer aus ein-
fachstem Baumaterial. Die neuen Bewohner
waren unzufrieden, Kriminalitat florierte und
Abhangigkeiten entstanden. Es entstand eine
raue Gesellschaft von Unangepassten, die die
Welt bis heute als wild auszeichnet.

Das Rosental — Die Bliite der Wolken

Das Rosental ist eine winzige, gemaRigte und
sehr fruchtbare Welt. Ohne Weitfeld, dem
spateren Nimmermehr, ware sie zur Korn-
kammer der Wolken geworden. So war jedoch
ihre Produktivitat nicht mehr von Néten und
die Aristokratie der AWE kaufte sich die
kleine Landmasse. Dort errichteten sie das
Rosental, eine paradiesische Kinstlerkolonie,
umgeben von majestatischen Gebirgen. lhr
einziger Zugang flhrt Gber die See, vorbei an
einer Pforte aus gewaltigen Statuen von Lie-
benden, die den Menschen und die Muse aus-
driicken. Die Welt ist ein Kurort und Kultur-
zentrum aus Theatern, Lichtspielhdusern und
Badern. Es fand eine Riickbesinnung auf bau-
erliche Tradition und einem gewollten Leben
in Einfachheit statt. Schénheit und Inspiration
lassen sich hier in all ihren Facetten finden.

Le Buum — Lust, Larm und Lachen

Die Welt ist eine trostlose Staubwuste, in der
Umlaufbahn eines kihlen Sterns. Es wird nie
ganz Tag, dafiir sind die Nachte umso langer.
Im hellsten Moment des Zyklus herrscht ein
staubiges Zwielicht. Das Magnetfeld des Pla-
neten ist sehr stark und tberall am Himmel
sind seidene Lichter zu sehen. Die Luft wirkt
wie elektrisiert. Die ersten Terrainformungen
machten deutlich, dass unter dem besonderen
Licht einige berauschende Pflanzen wuchsen.
Zeitgleich schien ein Teil der Energie in der
Luft auf die Menschen (iberzugehen und
regte sie zu Tatendrang an. Das nutzten fin-
dige Unternehmen und bauten hier Vergnu-
gungsmeilen. Die Aristokratie der AWE un-
terstiitzte die Vorhaben und es entstanden
Genussstadte aus Kasinos, Tanzflachen und
Bordellen. Einige der bekanntesten Drogen
werden nur hier angebaut. Der Planet lebt
von den Feierwitigen und Spielsuchtigen. Es
hat sich eine Kultur der Lust, der Zockens
und der Kriminalitat etabliert, wodurch Le
Buum von der Kosme stets streng iberwacht
wird.
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Awa — Die azurne Perle

Der Planet besitzt weite Strénde, farbenpréch-
tige Korallenriffe und eine endlose See. Da
Awa nahezu keine Mineralien besitzt, ist das
Wasser nicht salzig, sondern trinkbar. Was als
Fischereikolonie begann, wurde eines der
spannendsten Forschungs- und Ingenieurspro-
jekte der alteren Zeit. Awa besitzt kaum Land-
masse und diese ist zudem auf viele Inseln
verteilt. Das Intelligenznetzwerk, welches
spater als Welle bekannt sein wirde, erschuf
mit der Hand-in-Hand-Bewegung die erste
schwimmfahige Stadt Aquatrix. Sie bereiste,
wie ein Schiff, den Planeten, suchte seine
Wunder und war der Ausgangspunkt fur die
Unterseekolonien.

Awa gilt gegenwartig noch als einer der groR-
ten Tourismusmagneten. Ganze Hotelstadte
wurden an den sternweillen Sandstranden er-
richtet und tber Glastunnel mit den U-Domen
verbunden. Diese Attraktion wurde durch die
Entdeckung der Nachtsee, eines zweiten, geis-
terhaften Ozeans unter dem Grund des Mee-
res, und die Legenden der Schatzinseln weiter
verstarkt. Die Natur ist die bedeutenste Kraft
Awas’s und sie sorgt dafiir, dass auf den Pla-
neten niemals Langeweile einkehrt.

Sophia — Flamme der Weisheit

Sophia ist ein einzigartiges System, obgleich
es leer ist. Lediglich beruhigend summende
Teilchenringe haben sich um die kiinstliche
Gravitation der Tore gebildet. Es besitzt 4
Tore, die jeweils mit allen Welten einer Him-
melsrichtung verbunden sind. Das beschleu-
nigt den Verkehr in den Wolken extrem. Fast
jedes Schiff fliegt Sophia an. Um diese Bal-
lung zu nutzen, beriet der Hohe Rat, welche
Art von Zentrum hier errichtet werden sollte.
Aufgrund der Grof3e und des Einflusses von
Metra entschied man sich flr eine Ausbil-
dungs- und Lehrplattform.

Die vibrierenden Teilchenringe, die eine O-
kima-Konstruktion sein mussten, scheinen
zudem den Gedankenfluss zu fordern und zu
entspannen. Die Station Sophia wuchs so zur
interportalen Weltraumuniversitét. Sie ist frei
von Beschrénkungen und fir alle Welten der
Wolken geodffnet. Sie gilt als Stationskoloss,
der stetig ausgebaut wird, um die Unmengen
an Wissbegierigen aufnehmen zu kénnen.

Sallix — Das Aschemeer

Sallix ist eine unbewohnbare Welt, auf der es
durch Vulkanausbriiche allzeit Asche regnet.
Es wurde nie der Versuch unternommen, sie



zu formen. Offiziell ist lediglich bekannt,
dass Welle hier einen Forschungsaufienpos-
ten unterhalt. Inoffiziell ist Sallix das groite
Test- und Experimentiergeléande aller Wel-
ten. Der Ascheregen stort die Sensoren und
die Uberreste der Experimente werden
schnell von der trostlosen Natur beseitigt.
Sallix ist eine Welt der Geheimnisse.

Die Wildnis — Torlose Freiheit

Die Wildnis ist ein Multisystem, welches da-
rauf wartet, erforscht zu werden. Der Sys-
temhaufen ist angefullt mit unzéhligen Welt-
raumobjekten, Anomalien und vereinzelten
Siedlungen.

Vulnox — Zersplitterte Vergangenheit
Vulnox ist ein zersplitterter, auseinander ge-
triebener Planet, dessen schalenartige Bruch-
stlicke stabil in der Umlaufbahn eines kalten,
blauen Sterns kreisen. Da sich die Kruste vom
Kern geldst hat, ist sie sehr leicht zu erschlie-
Ben. Durch den einfachen Zugriff auf massen-
haft Rohstoffe, die vorher selten und begehrt
waren, entstand hier mit der Zeit das wich-
tigste industrielle System der Wolken. So
wurden in wenigen Chiliaden riesige Werftan-
lagen und Weltraumhéfen konstruiert. Aus
dem Planetenleichnam wurde eine Sternen-
schmiede errichtet.

Die groRte Besonderheit des Systems ist je-
doch der Mond Repe. Hier entwickelten sich
die Ethnien der Kaliman und Swortbjorn ge-
trennt von allen anderen Ethnien auf dem
Himmel. Eine Seite des Mondes ist fast stan-
dig der Sonneneinstrahlung ausgesetzt. Diese
Seite wird von den Einheimischen als Ka-
lischa bezeichnet oder das Land des Windes.
Die andere Seite hat lange Néachte und ist
deutlich kiihler. Die eisige Tundra wird Frost-
holm genannt. Beide Seiten trennt ein Todes-
gebiet aus standigen Kometeneinschlagen von
der Kruste VVulnox'. Ihre Reiche waren bei ih-
rer Entdeckung altertumlich, doch haben sie
sich optimal an die schweren Lebensbedin-
gungen angepasst.

Es wurde ein Meisterstlick der Diplomatie,
Medizin und Ingenieurskunst vollfiihrt. Die
Welt wurde mit Hoffnung verzaubert und die
Stimme war stolz auf die Anstrengungen der
Menschheit. Beide Ethnien wurden in die in-
terportale Gemeinschaft integriert.

Thal Mayar — Land der tausend Berge
Der Kleine, kiihle Planet kreist um einen ro-
ten Stern mit einem reichen Asteroidengurtel.

Er wurde durch enorme, tektonische Aktivi-
taten geformt. Riesige Gebirgslandschaften
préagen seine Topografie. Die Kolonisation
verlief reibungslos und die anféangliche Berg-
baukolonie wuchs schnell zu einem bekann-
ten Produzenten im Universum, welcher an
das industrielle Netz von Vulnox angeschlos-
sen wurde. Die Bergbaukolonie profitierte
mafgeblich von den erfahrenen und gut aus-
geristeten Prospektoren aus Vulnox. Im Ge-
genzug wird der ungeféhrliche Platz auf Thal
Mayar von der Vulkanwelt flir grof3e Anla-
gen und die eigene Belegschaft genutzt. Thal
Mayar ist als industrielles Zentrum nicht
mehr wegzudenken.

Die Fabrik — Tors Festung

Kurz nach dem Ldsen des Wolkenratsels be-
setzte Tor dieses System. Es ist ein Glirtel
aus planetoidgroRen Asteroiden, welche
reich an seltenen Erden sind. Sie waren
scheinbar so bedeutsam, dass der US seine
gesamte Produktion in das System auslagerte
und es von verschiedenen Militdrunterneh-
men streng bewachen lieR. Nach der Aktivie-
rung der Kosme durften aber zumindest In-
spekteure des Himmels das System betreten.
Sie sahen die gewaltigen, automatisierten
Fabrikstationen. Nichts war daran verboten
und dennoch lag Uber dem System der
schwere Mantel eines groRen Geheimnisses.
Der Kern der Fabrikanlagen wird durch Tors
Privatarmee, den Custodes, geschiitzt. lhre
Aufgabe ist die Behiuitung allen Wissens tiber
die Tore der Okima. Was die Inspekteure nie
gesehen haben, sind die getarnten Werften
und Geheimlabore. Der Hohe Rat ahnt von
der Niedertracht, die in diesem System ver-
steckt ist. Aufgrund der auBergewdhnlich
schweren Befestigungen hat er es aber noch
nicht gewagt, der Kosme einen entsprechen-
den Befehl zu geben.

Der Schlund — Verbotenes Tor

Wenig ist liber das System bekannt. Es ist
gefullt mit einem extrem &tzenden Nebel, der
die Eigenschaft besitzt, selbst aus geschlosse-
nen GeféaRen immer wieder in das System zu-
rickzukehren. Nicht einmal Welle gelang es,
die Nebelproben zu analysieren. Doch sind
schon Menschen bei dem Versuch gestorben.
Es wurde daher verboten, das todliche Sys-
tem zu betreten.
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Der Regen

Die dritte Expansionsstrecke ist die jlingste
und bisher grofite Toranreihung. Wie nach der
Entdeckung der Wolken fand auch im Regen
eine massive Kolonisierung statt. Doch sie
war nicht ansatzweise so akribisch vorbereitet
wie die Ausbreitung in den Wolken. Erwar-
tungsvolle Pioniere, euphorische Gesell-
schaftsfliichtlinge und kalkulierende Unter-
nehmen stieBen, so schnell wie mdglich, in
den neuen Raum vor. Erstbesitzrechte, der
Traum von einer eigenen Welt und unbekann-
ten Wundern des Alls fiihrten zu einer asyn-
chronen, rapiden und unsicheren Expansion.
Was folgte, waren chaotische Missstinde und
eine gefahrliche Versorgungslage. In den ent-
fernteren Gebieten herrschten anfangs einzig
die Gesetze des Uberlebens. Kriminalitt
etablierte sich dort als legitime Selbstver-
standlichkeit. Durch die Versorgungsabhén-
gigkeit von den Wolken wurden Kontakte
wichtiger als tatsdchlicher Besitz. In der Wild-
nis konnte ein Mensch durch mitgefiihrten
Proviant eine Zeit lang iiberleben. Die Uber-
lebensgarantie stellten jedoch Freundschaften
zu Orts- und Klimakundigen oder Nahrungs-
lieferanten dar. Es gab in den ersten Chiliaden
keine Netzverbindung oder die Wohlfahrt au-
tomatisierter Produktionsstitten, was das Le-
ben weiter entschleunigte. Improvisation und
Kreativitit mussten die Sicherheit von
Rechtssystemen und das Moglichkeitsspekt-
rum von Hochtechnologie ersetzen. Zudem
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filhrten mangelnde Polizei und die Angst vor
Unterversorgung zu stindigen Konflikten.
Dies ist das Fundament, auf dem sich die Pe-
ripherie von Welten entwickelt hat, die als Re-
gen bezeichnet wird. In der Gegenwart gilt der
Regen noch immer als &ufBerst gefahrliches,
aber auch unerschlossenes und ertragreiches
Gebiet. Die Kosme iiberwacht die wichtigsten
Welten streng. Doch Kriminalitét ist {iberall
zu finden. Der Regen ist ein Ort der Gefahren
und zugleich der Moglichkeiten. Er ist ideal,
um schnelles Geld zu verdienen und sich ei-
nen Namen zu machen oder bei dem Versuch
zu sterben.

Die wichtigsten Fraktionen des Regens
Ganz gleich, ob Unternehmen, interportale
Gemeinschaft oder einflussreiches Biindnis
von Privatpersonen, sie alle bilden wichtige
Krifte, die mit ihren Handlungen die Politik
und Zukunft des Regens beeinflussen konnen.
Sie sollen im Folgenden vorgestellt werden:

Die Geschwister

Immer, wenn von den Geschwistern gespro-
chen wird, sind die vier wichtigsten Unterneh-
men des Regens gemeint. Sie beschréinken
sich nicht nur auf diese Expansionsstrecke,
sondern sind im Himmel genauso aktiv wie in
den Wolken. Thre Macht ist gewaltig und im
Wissen dessen, achtet der Hohe Rat genau auf
ihre Handlungen. Sie sind namentlich Form,
Seele, Tor und Welle.



Form
»Einst formte uns die Welt, nun formen wir
Welten. *

Als das Himmelsratsel von Tor geldst und der
Weg in eine strahlende Zukunft mit dutzenden
neuen Welten frei wurde, schlossen sich Pio-
niere und Freigeister zusammen. Asylanten,
Unzufriedene oder alle jene, die ihr Gliick in
der Ferne suchten, griindeten die Bewegung,
die spéter als das groBte Terrainformungs- und
Aufbauunternehmen des Universums bekannt
werden sollte.

Fiir die erste Kolonisierungswelle waren zu-
sitzliche Arbeitskrifte notwendig. Neben al-
ler Planung siedelten viele Menschen frei. Oft
fehlte ihnen eine geregelte Versorgung oder
das Fachwissen, um sich eine Lebensgrund-
lage zu schaffen. Da alle Unternehmen nur
nach Bezahlung arbeiteten und viele Familien
schlicht nicht das Geld fiir professionelle
Fachkrifte hatten, drohte eine Versorgungs-
krise in isolierten oder entfernten Siedlungen.
Es war das Video der kleinen Ni!Mbele, die
aus ihrem Dorf jeden Zyklus einen Eimer
Wasser zum Nachbardorf brachte, dass zu ei-
ner Reihe von Nachahmenden fiihrte. Von der
Idee inspiriert stellten sich erste, ehrenamtli-
che Arbeitende zur Verfiigung, die einfachen
Menschen in der Wildnis halfen. Es war die
Initialziindung zu einer groBeren Idee der So-
lidaritdt unter einfachen Menschen. Zu Be-
ginn wurde der Einsatz der freiwilligen Hel-
fenden mit Einladungen in die Familie und
Festessen gedankt. Auf Metra wurde eine
neue Mode und Geistesstromung der edlen
Wildnis erschaffen. Da der Gedanke sich im-

mer weiter verbreitete, erhob sich fiir die Or-
ganisierung der Hilfe die Hand-in-Hand-Be-
wegung. Es war eine ehrenamtliche Planungs-
organisation, die die Nachbarschaftshilfe ver-
waltete, dariiber informierte und die Freiwilli-
gen ausristete.

Der Hohe Rat war iiber die aufblithende Soli-
daritét erfreut und unterstiitzte sie. Zum einen
wurden Prdmien bereitgestellt, zum anderen
kaufte der Hohe Rat direkt Ausriistung und
Schiffe fiir die Bewegung. Die groBeren Un-
ternechmen waren dankbar, nicht eigene Roh-
stoffe fiir die unterbezahlten Auftrage aufwen-
den zu miissen. Der Geist des daraus resultie-
renden, gemeinschaftlichen Miteinanders und
Aufbaus schuf das Fundament fiir Form. Die
Freisiedelnden, denen geholfen wurde, dank-
ten mit eigener, kostengiinstiger Arbeitskraft
und Erfahrung. Die Hand-Bewegung hatte
gleichzeitig durch die ausgedehnte Hilfe Kon-
takte in allen Systemen gewonnen. Es war nur
eine Frage der Zeit, bis sich aus verwirklichter
Solidaritit ein Geschéftsmodell entwickelte.
Der gute Ruf und das gelebte Ideal des ge-
meinsamen Aufbaus lieB das Unternehmen
Hand groB3 werden. Anstatt seine Konkurren-
ten auszumandovrieren oder zu zerstoren, fusi-
onierte es mit ihnen oder kaufte sie auf. Viele
kleine Familienbetriebe integrierten sich auch
freiwillig in das aufstrebende Unternehmen.
Es war die Kombination aus solidarischer Be-
wegung und professioneller Firma, die den
Aufstieg sicherten. Dadurch entstand eine Su-
perstruktur, bestehend aus dutzenden Unter-
nehmen, die das Monopol des Aufbaus und
der Konstruktion bis in die Gegenwart dar-
stellten. Passend dazu nannten sie sich Form.
Das Unternehmen versteht sich in der Pionier-
und Vorreiterrolle. Die Vorsténde sind fast al-
les Freisiedelnde gewesen und kennen die
Probleme des Regens. Es ist das Vertrauen
und der Erfolg, die dazu fiihren, dass nahezu
jeder Konstruktionsauftrag an Form vermittelt
wird. Es besitzt mehrere Kolonisierungsflot-
ten und integriert aktiv Menschen, die ein
neues Zuhause suchen, in die Unternehmens-
struktur. Dieselben Solidarititsformen aus
Selbsthilfegruppen und Nachbarschaftshilfen
von Hand stehen nun Menschen iiberall im
Regen zur Verfligung und erdffnen ihnen die
Moglichkeit ihren Traum vom Eigenheim in
der Fremde zu erfiillen. Der beliebteste der US
ist dabei unpolitisch. Seine Ziele liegen in der
Hilfe der einfachen Menschen und in der her-
ausfordernden Konstruktion von Meisterwer-
ken der Ingenieursgeschichte.
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Seele
<Audeamus.

Seele ist, wenn die Metapher der Geschwister
genutzt wird, der kleine, ungezogene Bruder.
Als letzter universaler Spieler wurde Seele, im
Gegensatz zu allen anderen US, im Regen ge-
griindet. Die Kolonisierung lief dort chaotisch
ab. In allen Bereichen entstanden schnell ver-
schiedene Brennpunkte, die nicht auf den Auf-
bau einer sozialen, wirtschaftlichen oder mili-
tarischen Infrastruktur warten konnten. Die
billigen und schnellen Reisealternativen boten
Individuen jedoch die Moglichkeit, ihre Ar-
beitsleistung rechtzeitig zur Verfiigung zu
stellen. Es entwickelte sich rasant eine Ge-
meinschaft aus Freiberuflichen. Diese boten
ihre verschiedensten Dienste mobil und flexi-
bel auf den Welten des Regens an. Da sie je-
doch sowohl Steuern fiir ihre Arbeit zu ent-
richten hatten und keinen besonderen Schutz
genossen, griindeten sie einen Dachverband
namens Seele. Sie alle sollten Soldner heilen,
denn der Sold wird ohne Abzug von Steuern
iiberwiesen. Thr Ziel war es, einen militari-
schen Schutz fiir die eigene Belegschaft, aber
zeitgleich auch als Angebot, aufzubauen. Der
wurde Name gewihlt, weil die Seele, unab-
hingig religioser Konstrukte, das Vermogen
der Wesen zu etwas ist. In diesem Fall be-
zeichnet sie das Potenzial der Menschheit zu
der grofien Vielfalt an Kiinsten und Leistun-
gen, mit deren Angebot sich das Unternehmen
présentiert.

Aufgrund der Gefahren des dritten Kreises
und der unkomplizierten, flachen Hierarchie,
fand die Vereinigung bald groBen Anklang.
Von Anfang an waren die Griindenden selbst
Soldner, die Neuzuginge unterrichteten. Es
bestand immer ein starker Kontakt zur Basis
des Unternehmens.
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Seele bildet gegenwirtig die oberste Vereini-
gung aller Dienstleistungen auf Soldbasis und
ist unerlésslich fiir die dynamische Bediirfnis-
lage des Regens. Es gibt nur wenig Konkur-
renz aus den Wolken oder von freien Kol-
lektiven, die Seele ablehnen. Denn das Unter-
nehmen schiitzt alle seine S6ldner durch eine
Neutralititspflicht vor Verfolgung nach Auf-
tragen und kiimmert sich um die medizini-
schen Absicherungen. AuBlerdem fordert es
junge Kollektive mit der Leihe von benétigter
Ausriistung und mit einem Mentorenpro-
gramm. Das Angebot reicht dabei von Kunst-
produktion, liber Verwaltungsarbeit, bis hin zu
Konfliktbefriedungen. Da Seele Hauptakteur
in fast allen Kriegshandlungen ist und oft
seine eigenen Soldner gegeneinander schickt,
gibt es keinen unbeliebteren US in den Wol-
ken. Das fiihrt unter anderem auch haufiger zu
absurden Situation. Zum Beispiel standen sich
zwei befreundete Artilleriekollektive gegen-
iiber, die beide den Auftrag hatten, sich gegen-
seitig zu bekdmpfen. Das Taten sie auch,
nachdem sie jeweils vor dem Beschuss einan-
der angerufen und gewarnt hatten, damit kei-
ner von ihnen verletzt wurde.

Viele Menschen wollen nicht gegeneinander
kampfen, doch sie miissen es, weil sie dafir
bezahlt werden. Es ist dieser fundamentale
Widerspruch, der in den Konkurrenzkriegen
und damit in Seele als zentral gesehen wird.
Trotz der Ablehnung der Wolken und diverser
Anklagen konnte ein Zugriff der Kosme bis-
her, durch die militdrische Stirke des Unter-
nehmens, verhindert werden. Der Himmel
und die Wolken sehen in den US nur die
Kriegstreiberei. Sie verboten Seele iiber den
Regen hinaus zu expandieren. Der Regen hin-
gegen schitzt das Unternehmen, weil es als
einziges schnell genug auf die sich stidndig
verdndernde Bediirfnislage reagieren kann.
AuBerdem wird das Unternehmen von einem
Veteranenrat gefiihrt. Sein Ziel ist es, junge
Menschen, die oft keine Perspektive im rauen
Regen besitzen, eine Zukunft zu geben und
zeitgleich die hohe Qualitit der Dienstleistun-
gen aufrecht erhalten. Es gibt kein anderes
Unternehmen, dass mit einem so breit gefa-
cherten Angebot tiberall im Regen aushelfen
konnte. Es ist durch seine chaotisch-bunte Or-
ganisation und seine Ambivalenz in einer iro-
nischen Weise ein Abbild fiir die Seele des Re-
gens.



Tor
., Ewig frei.

Viele versuchten das Wolkenritsel zu 16sen,
allen voran das Intelligenznetzwerk, das spa-
ter als Welle bekannt sein wiirde. Doch es ge-
lang nur der Familie Vergito. Diese behiiteten
das Wissen um die genaue Tornutzung wie das
kostbarste Geheimnis der Menschheit. Auf
diesem Fundament erlangten sie die Kontrolle
iiber alle Tore und den interportalen Trans-
port. Nicht einmal das Fortschrittsgebot
schrinkte sie ein, da jede Macht fiirchten
musste, die Tore nicht weiter nutzen zu kon-
nen. Das schuf den ersten und groBten US. Tor
verdiente durch die Tornutzungskosten bereits
in den Wolken ein unvorstellbar grofies Ver-
mogen. lhre Aktien brachen alle Rekorde und
die Familie Vergito schien unangreifbar zu
sein. Sie schweifte in den folgenden Generati-
onen aus, forderte aktiv die Entstehung des
Adels und nahm an seiner Spitze ihren Platz
ein. Ohne anderen iiberhaupt die Moglichkeit
zum Losen des Regenritsels zu lassen, betra-
ten ihre Schiffe zuerst die neue Torstrecke na-
mens Regen. Das 16ste Proteststiirme aus und
vertiefte die Feindschaft zu Welle auf eine
neue Qualitit. Zumal Tor das Intelligenznetz-
werk schon mehr als einmal durch geistigen
Diebstahl betrogen hatte.

Spéter kamen erste Unzufriedenheit bei der
Kolonisation des Regens auf, als selbst die
Tore der Okima zu langsam wurden. Das
Problem waren die Reisen innerhalb der Sys-
teme, die bei dem sehr hohen Giiter- und Per-
sonenverkehr zu lange dauerten. Der Hohe
Rat, der Tor als geféhrlich und viel zu méchtig
einstufte, befahl dafiir eine Losung zu finden.

Durch massive Investition in die Okima-For-
schung, die bisher jede Forschungsanstren-
gung in den Schatten stellte, entwickelte Tor
ihre zweite, entscheidende Innovation: die Le-
benslinien.

Es war moglich geworden, die Tore nachzu-
bauen und zu miniaturisieren. Zwar reichten
Lebenslinien nicht mal im Ansatz an die Leis-
tungsfahigkeit der Okima-Tore und ihre
scheinbare Unmoglichkeit heran, die physika-
lische Grofe Raum zu ignorieren, aber sie
konnten als fortlaufendes Beschleunigungs-
system Reisen innerhalb eines Systems ext-
rem verkiirzen. Es war anfangs teuer und auf-
wendig Lebenslinien herzustellen, doch das
daraus resultierende Vermogen sprengte alle
Erwartungen. Alles wurde abhéngig von Tor.
Auch diese Erfindung behielt die Familie Ver-
gito fiir sich, in dem Wissen erneut ein Allge-
setz gebrochen zu haben. Das provozierte
Aufstinde und einige Regierungen sprachen
bereits von einem geheimen Krieg.

Der Hohe Rat hatte endgiiltig genug. Es folg-
ten die groBten und langsten juristischen Kon-
sequenzen in der Geschichte der Menschheit.
Die Kosme stand mehrfach kurz davor, die
Familie Vergito einfach zu inhaftieren. Am
Ende wurde das Benutzen der Lebenslinien
kostenfrei. Aulerdem wurde ein Kontrollgre-
mium in der Unternehmensstruktur installiert,
welches den Machtmissbrauch von Tor genau
priifen sollte. Tor durfte im Gegenzug seine
Geheimnisse behalten. Selbst mit dieser Ein-
schrinkung expandierte das Familienunter-
nehmen weiter. Es iibernahm planetare Infra-
strukturprojekte und bot einen umfassenden
Pannen- und Notdienst im All an. Gegenwér-
tig dringt Tor in den Treibstoffmarkt und die
Fahrzeugindustrie. Es versucht die Kontrolle
iiber planetare Infrastrukturen auf ausgewahl-
ten Welten zu erlangen.

Tor besitzt, nach wie vor, ungeheuerliche
Macht, die ganze Regierungen stiirzen konnte.
Der Hohe Rat arbeitet stetig an Strategien, die
dem US in seiner Monopolstellung schwi-
chen konnten. Die meisten stehen Tor jedoch
neutral gegeniiber und nehmen das Unterneh-
men hin wie schlechtes Wetter. Jeder kann
sich beschweren, aber niemand kann etwas
andern. Selbst die einflussreichsten Organisa-
tionen fiirchten sich vor Tor. Dabei bleiben die
Unternehmensziele, bis auf die Profitmaxi-
mierung, unbekannt. Nicht einmal die Zeugen
ahnen, was die michtigste aller Familien fiir
Zukunftsvisionen besitzt. Doch alle wissen,
dass sie allein dem Eigennutz der Familie Ver-
gito dienen werden.
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Welle
., Fortschritt: ungeteilt, ungebrochen

Bereits zu préstellaren Zeiten existierten
grofle Forschungsgremien, die als Denkfabri-
ken Ideen zu verschiedensten Fragen hervor-
brachten. Als das Wolkenritsel entdeckt
wurde, vereinten sich ihre intellektuellen An-
strengungen. Es war die erste wissenschaftli-
che Union, die unermiidlich eine Antwort auf
das Ritsel zu finden versuchte. In der Ge-
schichte ist nie bekannt geworden, wie die Fa-
milie Vergito, ehemalig verarmte Aristokraten
ohne Expertise oder Genialitét, das Rétsel 16-
sen konnten, wo vorher so viele Wissenschaf-
fende gescheitert waren. Noch immer wird
von geistigem Diebstahl oder sogar der Er-
mordung der wahren Entdeckenden gespro-
chen. Dadurch, dass die Familie Vergito allein
die Anerkennung fiir sich beanspruchte und
alle vorher erbrachten Miihen als wertlos re-
duzierte, 10ste sich die wissenschaftliche
Union enttduscht auf.

Es kamen immer wieder bedeutsame Vereini-
gungsphasen, wie bei der Entdeckung der
Raumwunder der Wolken, die langsam ein in-
terportales Netz aus wissenschaftlichen Kon-
takten entstehen lieBen. Es wurde mit zuneh-
mender Haufigkeit wissenschaftlicher Rat be-
notigt und vergiitet. Dieser Umstand schuf die
Grundlagen fiir das spétere Unternehmen. Die
weitrechende Vernetzung und das gute Bil-
dungssystem der Wolken machten zudem
Wissenschaft als Dienstleistung autark.

Der entscheidende Moment der Griindung
von Welle kam aber erst mit der Entdeckung
des Regenritsels. Tor versuchte den Zugang
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dazu zwar vollstindig zu sperren, aber holo-
grafische Aufnahmen und die ersten Untersu-
chungsberichte verteilten sich, aus unbekann-
ter Quelle, im Netz. Die Neugier, der Ruhm
und auch der vererbte, verletzte Stolz fithrten
zu einer einzigartigen Konzentration wissen-
schaftlicher Kapazititen unter einem Dach-
verband. Ein Netzwerk aus Gremien und ge-
nialen Personlichkeiten stand als Welle des
Fortschrittes bereit, das groBe Rétsel zu ent-
schliisseln. Tor obsiegte erneut. Doch dieses
Mal folgte eine Flut von Plagiatsvorwiirfen,
die dem jungen Unternechmen so viel Geld
einbrachten, dass es zu einem US aufsteigen
und sich etablieren konnte.

Schon zu Griindungszeiten war Welle eng mit
Politik und staatlichen Interessen verkniipft.
Dieser Umstand hat sich bis in die Gegenwart
nicht verdndert. Es gibt keinen US, der mehr
Geheimprojekte betreibt als Welle. Es ist in
erster Linie ein Intelligenznetzwerk mit Un-
ternehmensstrukturen und tritt vor allem als
wissenschaftliche Ratgebende auf. Die Auf-
trige sind oft staatlich und Welle stellt ent-
sprechendes Personal zusammen, um dann
seine Expertise zu verkaufen. Thr Rat ist in je-
der Welt begehrt, da der US nach hochster
Qualitét in seinen Ergebnissen sucht. Er um-
fasst dabei jeden Bereich, der wissenschaft-
lich betrieben werden kann und verteilt, wie
mit dem Edelmuth-Rat, eigene Preise fiir For-
schungsleistungen.

Besondere Bekanntheit erlangte Welle durch
die Entdeckung des schier unermesslichen Po-
tenzials der Kindheit. Stimulation und neue
Lehrmethoden fiihrten zu einem signifikanten
Intelligenzzuwachs nachfolgender Generatio-
nen. Kinder konnen, mit ihrer ungeformten
Perspektive, die Denkleistungen von Erwach-
sen Ubertreffen, wenn sie nur geniigend gefor-
dert wiirden. Welle ist damit auch der einzige
US, der Kindangestellte besitzt. Das grof3e
Ziel des Intelligenznetzwerkes ist die Erfor-
schung neuer Technologien und die Weiter-
entwicklung der menschlichen Zivilisation.
Wie in allen Unternehmensstrukturen werden
auch bei Welle Forschungsgelder grof3ziigig
an die beteiligten Gremien ausgezahlt. Das
iibrig gebliebene Geld wird aber in die Forde-
rung von Nachwuchstalenten und eigene For-
schungseinrichtungen investiert. Neben den
staatlichen Auftrégen forscht der US auch un-
abhéngig. Anders als Tor teilt er jedoch seine
Erkenntnisse mit der gesamten Menschheit.



Piratenkline

Aus den Wirren des Krieges, den Bediirfnis-
sen der Ausgestoflenen und der staatlich insti-
tutionalisierten Piraterie entstammen die ge-
fahrlichsten und einflussreichsten Gegenspie-
ler der Kosme und des Hohen Rates. Piraten
unterteilen sich in Banden, kleine Kldne und
in Héuser der groflen Kldne. Banden sind
kleine, lokale Organisationen, die meistens
von einer Person angefiihrt werden. Wenn die
Anfiihrende der Bande eine Familie griindet
und weitere Generationen mit neuen Banden
entstehen, dann wird von einem kleinen Klan
gesprochen. Eine Vielzahl solcher Klane bil-
den Hiuser. Diese bilden eine Aristokratie in-
nerhalb der Piratengesellschaft. Die hdchsten
Familien in einem Haus konnen sich mit an-
deren Héausern verbiinden und einen grof3en
Klan formen. Diese sind eine Vereinigung der
maéchtigsten Piratenfamilien. Alle Kléne sind
auf Telsios beheimatet und beugen sich den
Gesetzen der Maske. Dariiber hinaus steht
ihnen das Universum offen und sie konnen je-
des Mittel nutzen, um ihre Ziele zu erreichen.

Der schlafende Schwan
., Per aspera ad forma. “

Der Name entstand, so wie der Klan, aus einer
tragischen Geschichte. Die Medien spinnen
sie zu einem Geflecht aus Liebe, Vorurteilen
und Intrigen. Doch die wahren Geschehnisse
sind nur den Zeugen und den hochsten Fami-
lien bekannt. Diese Geschichte ist ein Status-
symbol innerhalb des Klans. Desto mehr eine
Person dariiber weil3, desto mehr sie die Wahr-

heit iiber die Griindung des Klans kennen-
lernt, desto hoher ist ihre Stellung und Wert-
schitzung im Klan. Die Geschichte wird dabei
von Fihrungsposition zu Fiihrungsposition
und von Generation zu Generation weiterer-
zahlt. Die éltesten und hochsten Mitglieder
des Klans kennen sie ganz und konnen die Ge-
schichtskenntnis der anderen iiberpriifen.

Die eigentliche Organisation selbst hat ihre
Geschichte lang {iberlebt. Die Federn und der
Schwan dienen lediglich als Symbole und
Ausdruck angeblich kultivierter Kriminalitit.
Zwar kleiden sich viele Personen des Klans in
einem Kleid aus Federn, doch in ihren Taten
liegt nichts Kultiviertes. Der Schwan ist ein
sehr gewohnliches Beispiel von organisierter
Kriminalitdt. Drogen-, Menschen- und Waf-
fenhandel sind ihre Einnahmequellen. Das
meiste Geld verdienen sie in erworbenen Kul-
tureinrichtungen, Kasinos, Klubs und Restau-
rants. Sie gelten als einer der grofiten Kléne
und kontrollieren ganze Stidte. Aulerdem ja-
gen sie erbarmungslos mogliche Konkurren-
ten. Es gibt kaum einen anderen Klan, in dem
es mehr innere Konflikte und Familienmorde
fiir das Geschiéft gibt. Jedoch ist das Selbstver-
standnis des Klans metrit und kulturelle Bil-
dung ist eine Pflicht der Zugehorigkeit. Es
geht nicht nur darum, die Dinge zu erledigen,
sondern sie mit Stil zu vollenden. Bestimmte
Handlungen, wie der Einbruch, werden mit
Federn geschmiickt. Jede Familie besitzt zu-
dem einen Schwanenteich und bringt ihren
Kindern Kunstfertigkeiten, wie das Musizie-
ren oder Tanzen, bei.

Der schwarze Schwan

Die Entstehung des Hauses ist untrennbar mit
dem Beginn der Konkurrenzkriege verkniipft.
Es war die neu errichtete Heimat des
Schwans, die eine weitere, tragische Ge-
schichte erzihlen sollte. IThre Welt wurde von
einem kataklystischen Feuersturm verzerrt
und die weillen Schwanenfedern verbrannten
schwarz. Thre Zukunft lag in geschmolzenen
Triimmern. Sie schworen allen Verantwortli-
chen furchtbare Rache. Disgrazia, die nieder-
gebrannte Welt, wurde zu ihrer dunklen Muse.
In ihnen leben die letzten, schreckensverzehr-
ten Momente des Unterganges weiter. Mit-
glieder des schwarzen Schwans trauern ritua-
lisiert in der Odnis der Zerstérung. Dort legen
sie ihr weilles Federkleid ab. Kulturelle Erha-
benheit gattete sich dann mit finsterer Inspira-
tion. Die Urkréfte des Schwans, Trauer, Rache
und Wiirde, brechen hervor und schaffen neue
Werke der exzentrischen GroBartigkeit. Die

63



kiinstlerische Schopfungsmacht ist stiarker als
bei jedem anderen Haus. Denn sie speist sich
aus gelebten Erinnerungen, durchlittenen
Wunden und iiberlebten Schrecken. Diese
Krifte formt der schwarze Schwan zu einer
einzigartigen Lebenseinstellung. Das Haus
driickt Aggressivitét, Verfiihrung und Zusam-
menbruch aus. Darin erschafft es einen eige-
nen, extremen Stil, der Perfektion sucht und
gleichzeitig daran zerbricht. Schwarze
Schwine sind bei anderen Héusern des Klans
begehrt und faszinieren noch weit iiber den
Klan hinaus. Deswegen wurde dem schwar-
zen Schwan die Leitung der besonderen Kul-
turbetriebe und Galerien iibertragen, in dem
ihre einzigartige, schwarze Kunst Ausdruck
findet.

Der See

Das zweite Haus, der See, ist traditionalistisch
und versucht die Werte der Geschichte zu be-
wahren. Er verrichtet das kriminelle Zyklus-
werk und die Arbeit, die getan werden muss.
Drogen- und Waffenhandel sind ihre haupt-
sdchlichen Aufgabenfelder. Doch im Gegen-
satz zu den anderen Hausern halten sie die Ge-
schichte in Ehren. Ihr Name leitet sich direkt
aus der dramatischen und vergessenen Griin-
dung des Schwans ab. Die Familien sehen da-
rin nicht nur einen Mythos, sondern erkennen
seine Bedeutung an. Thr Ziel ist es im Beson-
deren, das offene Ende des Mythos zu schlie-
Ben. Denn er ist nicht nur ein historisches
Erbe, sondern eine unvollendete Gegenwart.
Der See stellt jeden willigen Kleinkriminellen
ein, der sich vor ithnen bewiesen hat. Falls der
Kriminelle jedoch aufsteigen will, ist kultu-
relle Bildung und das Verstindnis der Ge-
schichte eine Pflicht. Hoherrangige Mitglie-
der des Sees konnen sowohl an ihrem gepfleg-
teren Aussehen, als auch an ihrem gebildete-
ren Auftreten erkannt werden. Erst wenn diese
Metamorphose beginnt, wird eine Kleinkrimi-
nelle zu einem wertvollen Mitglied des Sees.
Danach handeln sie nach festen Gesetzen und
versuchen ihre Auftrige mit einer bestimmten
Kunstfertigkeit abzuschlieBen. Aulerdem leh-
nen sie Handlungen ab, die, wie sie sagen, ge-
gen die Wiirde des Schwans verstoBen. Das
sind, unter anderem, Grausamkeiten, Schéin-
dungen und Verbrechen gegen Frauen und das
Zerstoren des Schonen in der Welt. Der See ist
der meist respektierte und am besten geord-
nete Teil des Schwans. Er erbringt zudem das
groBite Einkommen und stiitzt damit die ande-
ren Hiuser.
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Federfall

Wenn Bewohner des Regens eine einzelne,
weile Feder vor sich zu Boden gleiten sehen,
stockt ihnen das Herz. Es ist das Zeichen von
Haus Federfall, dass ihre Zeit ablduft. Wenn
die Feder den Boden beriihrt, folgt der Schuss
und danach die lange Stille. Durch den Terror
und die prizisen Attentate des Hauses gelten
Federn im Regen als Ungliicksbringer. Feder-
fall ist die elitidre Exekutive des Klans. Nur die
besten Mitglieder werden fiir die gefdhrliche
Spezialausbildung auf Telsios ausgewihlt.
Diese umfasst sechs Trimester in der Akade-
mie und eine Hekade Uberlebensausbildung
in der Wildnis mit den zukiinftigen Kamera-
den. Bestehen die Kandidaten die Priifungen,
werden sie in den geheimen T6tungstechniken
des Schwanes ausgebildet. Die Jagdgruppen,
oder Winde genannt, agieren immer als
Gruppe. Sie verstehen sich als Einheit in der
Kunst des Totens. Niemand wird zuriickgelas-
sen und die Handlungen werden akribisch
vorbereitet.

Federfall ist fiir das schmutzige Geschift, die
Angst und die Morde zusténdig. Dabei stehen
sie in direkter Konkurrenz zu den Drei Augen
der Maske. Es herrscht zu ihnen eine grofie
Rivalitdt. Sobald nur Vermutungen aufkom-
men, dass die Drei Augen in irgendeiner Art
und Weise den eigenen Auftrag beeinflussen,
findet ein regelrechter Wettstreit statt.

Es existieren Aufzeichnungen iiber einen Zyk-
lus, an dem die Rivalitidten zu einem direkten
Kriftemessen ausgebrochen sind. Das Duell
beider Schattenkommandos war und blieb
einmalig, weil es auf beiden Seiten zu viele
Verluste bedeutet hatte. Mit dem Duell sollte
die Rangfolge beider Kommandos endlich
entschieden werden. Die Drei Augen waren in
Ausriistung und Tarnung tiberlegen, doch sie
waren Einzelginger. Federfall trumpfte in
kollektiver Taktik und Anzahl. Der Plan der
Winde ging auf und sie lockten die Drei Au-
gen in eine Falle. Doch es war ihr Markenzei-
chen, welches ihnen die Niederlage bescherte.
Die kritischen Sekunden, bevor die Feder den
Boden beriihrte, nutzten die Drei Augen, um
aus der Falle zu entkommen. Mit einem blitz-
artigen Gegenangriff, der einen Folgeplan un-
mdglich machte, und einem virtuosen Impro-
visationstalent rieben die Drei Augen die
Winde auf. Seitdem musste sich Haus Feder-
fall mit dem zweiten Platz begniigen, was
nicht heif3t, dass sie ihn jemals akzeptiert hét-
ten.



Die letzten Zeugen
,» Wir héren, wir sehen, wir schweigen. *

‘

Die Zeugen sind der eigenwilligste Piraten-
klan. Sie sind tberall bekannt, werden selbst
von der Kosme aufgesucht und keiner weil3
wirklich etwas iiber sie. Fakt ist, sie waren ei-
ner der beiden Griindungskldane von Telsios.
Niemand weil}, was sie bezeugen konnen.
Doch Verschworungstheorien besagen, dass
es das bekannte Universum erschiittern
wiirde, wiirden sie ihr Schweigen brechen. So
bewegen sie sich ungesehen und verkaufen
neutral Information an jeden zahlenden Kun-
den, der mit ihnen Kontakt aufzunehmen
weill. Wissen ist AWE, Schweigen ihre Le-
bensgarantie. Sie beherrschen den Informati-
onsmarkt und werden als graue, unparteiische
Macht akzeptiert. Die Zeugen besitzen eine
umfassende Immunitét bei allen Parteien, weil
alle ihre Dienste beanspruchen. Uber den
Klan kann nur spekuliert werden. Es ist nicht
einmal klar, wie sie rekrutieren. Sicher ist nur,
dass sie weiterhelfen konnen, wenn verbote-
nes Wissen benétigt wird und sie irren sich an-
geblich nie. Doch auch bei den Zeugen gibt es
Aussteigende, die Informationen iiber den
Klan fiir Schutz und einen neuen Anfang tei-
len. So wurde bekannt, dass der Klan wie ein
professioneller Geheimdienst unterteilt ist.
Seine Héuser konnen als Abteilungen eines
einzigen Agentennetzwerkes gesehen werden.

Die Matrix

Das Haus nutzt groBBe Netzwerkkapazitdten
und E-Kriegsausriistung. Es ist dafiir ausge-
stattet, Technologie zu storen und Spuren zu
verwischen. Die Matrix ist das umfassendste
Haus und begleitet alle bedeutsamen Hand-
lungen des Klans im Hintergrund. Es blockiert
feindliche Zugriffe und erleichtert die Arbeit
aller anderen Héuser. Es besitzt sogar die Fer-
tigkeit, Informationen authentisch zu platzie-
ren, um Personen gegeneinander aufzubrin-
gen. Fiir die interne Kommunikation wird ein
eigenes Netz, namens Sallix, verwendet. Da-
fiir sind die Personen stetig im Dienst. Die
einzigen Kandidaten fiir solch eine Dauerbe-
lastung stellen die gescheiterten Individuen
dar, die sich vollstidndig in die Virtualitit des
Netzes zuriickgezogen haben. Es ist nicht be-
kannt, aus welchen Motiven sie den Zeugen
folgen. Doch ihre Macht im Netz ist erschre-
ckend groB.

Der Mund

Die AuBlenstelle des Klans, der Mund, fokus-
siert sich auf Personenkontakte und soziale
Netzwerke. Der Mund ist der einzige Kontakt-
punkt fiir Anfragen. Hier gehen die Auftrége
fiir den Klan ein und die Informationen zu den
Kunden hinaus. Es ist damit die 6ffentlichste
Stelle des Klans und die Mitglieder miissen
sich als sozial anpassungsfihig erweisen. Es
wird gefliistert, dass sich hochrangige Diplo-
maten, Doppelagenten anderer Geheim-
dienste und bekannte Glanzende aus allen Per-
sonenkreisen in diesem Haus befinden.

Die Unsichtbaren

Der Kern aller Operationen wird von diesem
Haus ausgefiihrt. Die Unsichtbaren stellen ak-
tive Agenten dar. Sie sind auf den Welten un-
terwegs, streifen durch die Wildnis und reisen
zwischen den Sternen, um Informationen zu
sammeln. Sie vermeiden unter allen Umstén-
den wahrgenommen zu werden. Sie entsprin-
gen dabei meistens auch der gleichnamigen
Sozialschicht. Denn an ihre Angehdrigen wird
sich nicht erinnert. Dabei sind sie professio-
nell ausgebildet. Thre Identititen sind aus-
schlieBlich einem vierten Haus bekannt, wel-
ches die operative Leitung des gesamten Netz-
werkes besitzt. Doch dazu konnten selbst die
Aussteigenden nur schweigen.
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Die zerbrochene Maske
., Wir trugen Menschlichkeit.

Als der Donner der Kanonen verhallte und die
Truppen der Kosme sich zuriickzogen, begann
auf Telsios eine neue Ara. Aus der Asche der
Belagerung sammelten die Familien Uberle-
bende, die spiter die Maske griinden sollten.
Auch wenn die Kosme ihre Angriffe einge-
stellt hatte, drohte in kurzer Zeit der Tod durch
den Immersturm. Durch die genauen Informa-
tionen und Anleitung jener, die ab diesem
Zyklus die letzten Zeugen hei3en sollten, fan-
den die verzweifelten Menschen Unterschlupf
und Schutz. Bald darauf gingen sie in die
Wildnis, um zu pliindern, zu essen und um
sich fiir neue Raubziige vorzubereiten. Aus
dieser eisernen Uberlebensgemeinschaft ging
der groBere der beiden Griindungskldne von
Telsios hervor. Er nannte sich die zerbrochene
Maske und ihr Motto sprach fiir sich.

Die Maske ist alt, ehrwiirdig und wird von al-
len respektiert. Sie iibernimmt die administra-
tiven Aufgaben und hélt das despotische
Staatssystem aufrecht. Bei ihr sind nur jene
willkommen, die einen strengen Ehrenkodex
einhalten kdnnen. Die Maske sieht sich weni-
ger als Piratenklan, als viel mehr als Elternfi-
gur fiir die Verstoenen und Missverstande-
nen. Sie unterhilt diplomatische Kontakte zu
allen wichtigen Organisationen, sogar zum
Hohen Rat. Sie versucht die Ausgestoflenen
zu schiitzen und einen dauerhaften Frieden im
Regen zu etablieren. Dazu berdt sie andere
Kléne, baut Unterkiinfte, errichtet Bildungs-
einrichtungen und hélt die hekadischen Klan-
versammlungen ab. In ihnen sprechen sich
alle groflen Kléne iiber ihre Zukunftspline ab.
Die Maske hat Telsios aufgebaut und den un-
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zdhligen Verfolgten und Verlorenen eine Zu-
flucht gegeben. Sie ist aufgrund des histori-
schen Respektes beliebt und die anderen
Klédne akzeptieren ihre Herrschaft. Das liegt
zum einen an der relativen Sicherheit, die
durch ihre Ordnung erschaffen wird und von
der jeder Mensch auf Telsios profitiert. Zum
anderen werden die Gesetze der Maske aber
auch mit der Angst und dem Terror der Drei
Augen eisern durchgesetzt. Diese Art von
Machtdemonstration und Einschiichterung ist
aber nur nach auflen hin notwendig. Gesandte
der UHA oder Seele berichten von diplomati-
schen Empféngen nach avanten Standards und
vornehmen Konversationen. Die Maske be-
steht im Inneren nicht aus Abschaum oder Un-
gebildeten. Jedes Mitglied hat bereits viel in
seinem Leben erlebt und besitzt eine bewe-
gende Biographie. Es sind unter anderem be-
riichtigte und beriihmte Piraten, die hier zu-
sammenleben. Selbst wenn sie einst Rivalen
waren, stehen sie nun fireinander ein. Die
Maske bietet ihnen ein zweites Leben: ein ei-
genes Haus, Versicherungen, Luxus und ver-
schiedene Sozialleistungen, wie Mutter-
schutz. In einem FEinzelgesprich sagte ein
Mitglied, sich nur in der Maske wie ein
Mensch behandelt zu fiihlen. Es sah mehr in
dem Klan als einen Verband aus Piraten. Es
sah die Hoffnung auf Frieden und Gleichheit,
die die Kosme niemals erringen konnte.

Trotz aller Ideale, Verwaltungsaufgaben und
staatlicher Macht bleibt die Maske eine krimi-
nelle Organisation, die vor allem aus Schmug-
gel und Schutzgeld Einnahmen erzielt. In der
Anfangszeit waren die Héuser auf schnelle
Pliinderungen von Raumschiffen und Plane-
ten spezialisiert. Leben war wertvoller als
Beute. Sie vermieden Auftragsmorde und
Sklavenhandel. Als aufsteigende Kraft, mit
wirksamen Schutzversprechen, konnte ein er-
tragliches Schutzgeldsystem eingefiihrt wer-
den. Damit konnte in die planetare Infrastruk-
tur investiert und Telsios langsam wiederauf-
gebaut werden. Spéter, durch den Kontakt mit
der UHA, wurde ein grofles Schmuggelnetz-
werk installiert und sich von schmutzigeren
Arbeiten entfernt. Die Tendenz der Zuwen-
dung zu reiner, legaler Staatsarbeit war sicht-
bar, aber auf einer Welt voller Verbrechen
letztendlich nicht vollstindig mdglich. Den-
noch verstéirkten sich die staatlichen Struktu-
ren und die Einbindung anderer Kléne in ihr.
So ist es zum Beispiel eine Tradition, dass
jede aufsteigende Bande der Maske vorstellig
wird. Sie darf erst mit ihrem Segen einen ei-
genen Klan griinden oder sich einem anderen



Klan anschlieBen. Erreichen kleine Kléne
mindestens die Grofle von Hausern, werden
sie regelméBig zu Versammlungen oder staat-
lichen Banketts eingeladen. Doch nur den
wichtigsten der groflen Kléne ist ein Platz in
der Klanversammlung gestattet. Die Maske ist
dort stets mit zwei Hausern anwesend, die of-
fiziell auch ihre gesamte Struktur ausmachen:
die Weltenbiihne und Unser Antlitz

Die Weltenbiihne

In diesem Haus findet sich der gesamte staat-
liche Verwaltungsapparat, die Diplomaten
und alle Institutionen. Das Haus ist einer Re-
gierungspartei, mit ihren Amtern und Minis-
tern, nicht undhnlich. Es verfolgt dabei einen
himmlischen Kabinettaufbau. Das heif3t, die
Expertise einzelner Personen fiir eine be-
stimmte Problematik entscheidet, wer das ent-
sprechende Amt bekleiden darf. Das letzte
Wort besitzt dabei immer die Konigin in Rot.
Es ist damit ein sehr dynamisches Haus, wel-
ches nicht auf Erbschaftslinien fuf3t, sondern
sich je nach Lage neu zusammensetzt. Ge-
wihlt werden jedoch nur die Personen, die
Mitglied des Hauses sind. Fahige Experten
konnen sich aber vor der Konigin beweisen
und die Ehre erhalten, ein Teil der Maske zu
tragen.

Die Weltenbiihne hat in der Geschichte mehr-
fach fiir Aufsehen gesorgt. Unvergessen war
der Zyklus, als die Vitaki sich ihren Namen
verdiente. Mit dem Gesicht rot vom Blut ihrer
Opfer trat sie den versammelten Torchefs im
Hohen Rat voller Verachtung entgegen. Sie
sagte kein Wort. Sie wusste, dass sie bei nur
irgendeinem Satz unterbrochen werden
wiirde. Deswegen nahm sie ihre Hand so, als
wiirde die sie eine Maske abnehmen. Hinter
ihr wurden Bilder des Krieges und Elends ho-
lografisch projiziert. Dann griff die Kosme ein
und dringte sie aus der Ratssitzung. Doch ihr
Blutgruf} ging durch die Welten und ihr neuer
Name, die Konigin in Rot, wurde iiberall be-
kannt.

Unser Antlitz

Das zweite Haus, Unser Antlitz, ist die eigent-
liche, kriminelle Organisation. Das Hauptge-
schéft liegt im Eintreiben von Steuern,
Schutzgeldern und Schmuggel. Durch ihren
Ehrenkodex fallen viele andere illegale Er-
werbsmoglichkeiten weg. Thr Kodex legt au-
Berdem die gerechte Teilung von Beute, das
Verbot von Gréueltaten und die Bestrafung
von Grausamkeit, wie den Mord an alten Per-

sonen, Frauen und Kindern, fest. Die Mitglie-
der sind Piratenveteranen, die mit den ge-
fiirchteten Schwarzlichtwaffen ausgeriistet
werden und eine ausgezeichnete ethische und
soldatische Ausbildung erhalten. Sie sind
mehr als blof3e Piraten und jeder von ihnen be-
sitzt eine eindrucksvolle Geschichte. Manch-
mal werden im Wettstreit Kopfgelder oder
Nachrichtenmeldungen von den letzten Taten
verglichen. Mitglieder der Maske stellen fiir
viele einfache Bewohner Telsios Vorbilder
dar. Die meisten fithlen sich verpflichtet, ihrer
Funktion gerecht zu werden und die Gesetze
der Maske auf den Stralen ihrer Heimat
durchzusetzen. Keine Bande wére dumm ge-
nug, um die Maske herauszufordern.

Die Zeugen, die engsten Verbiindete der
Maske, arbeiten ihnen direkt zu. Sie geben
alle relevanten Informationen iiber Zielperso-
nen, Angriffswege oder Hinterhalte kostenfrei
weiter. Sie agieren dabei wie ein Haus der
Maske. Um ihre Kooperation zu verschleiern,
arbeiten die Zeugen immer wieder, unter ge-
heimer Absprache, gegen die Maske. So
wurde noch ein weiteres, geheimes Haus von
ihnen genannt. Es ging aus den Bericht der
Zeugen jedoch nicht hervor, welche Funktion
dieses Haus besitzt. Nur der Name wurde be-
kannt gegeben. Er lautet: der schonste Splitter.

Drei Augen

Die von der Kdnigin in Rot handverlesenen
Drei Augen sind die erbarmungslose Elite der
Maske. Sie gelten als das beste Schattenkom-
mando des Regens und in ihren Reihen finden
sich ausschlieBlich die féhigsten Piraten. Sie
sind in der Lage Dekaden lang ohne Versor-
gung und ohne Verstirkung im Feindesland zu
iiberleben und trotzdem ihren Auftrag durch-
zufiihren. Die Drei Augen sind nach ihrer op-
tischen Maske benannt. Kurz vor dem Tod er-
kennen die Opfer nur noch die drei Lichter ih-
res Sichtgerdtes. Nur daran konnten sie iden-
tifiziert werden. Da sie ansonsten keinen Na-
men tragen, wurde der Schrecken ihres My-
thos zu ihrem Namen.

Sie besitzen auch einen klaren politischen
Auftrag. Indem sie die anderen Kline in
Furcht halten, erzwingen sie den Einhalt der
Gesetze. Dazu ist es notwendig, dass sie das
Urteil der Vitaki mit grofter Effizienz voll-
strecken. In einem verdrehten Sinn stellt das
Schattenkommando so die Polizei- und Ord-
nungsmacht auf Telsios dar.
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Fassusthulla-Syndikat
,, Alles hat einen Preis. “

Die Entstehungsgeschichte des Syndikats ist
sehr kurz. Die Zeugen berichteten gegen Ende
des Kolonisierungssturms von einem gehei-
men Treffen méchtiger Personen. Identititen
und der Zweck des Treffens blieben unbe-
kannt, da niemand fiir die Information ausrei-
chend bezahlte. Kaum einige Zyklen spéter
tauchten die ersten Banden mit dem Symbol
des Syndikats auf und neue Aktien erschienen
in der Borse. Dann erfolgte ohne Vorwarnung
eine Serie von Angriffen auf Piraten, Industrie
und Handelnde unter dem Namen des Syndi-
kats. Die Medien bereiteten dem neuen Klan,
der sich nie der Maske vorgestellt hatte, die
erforderliche Biihne fiir ihre Griindung. Das
Syndikat kam pldtzlich und unerwartet. Es ist
der jiingste der bedeutendsten Piratenkléne.
Doch Klan wire beim Syndikat der falsche
Begriff. Es ist eher eine Unternehmensstruk-
tur, die bewusst und gezielt kriminelle Ele-
mente beschiftigt. Im Syndikat arbeiten ver-
schiedene Banden, Grof3grundbesitzende, In-
dustrielle und finanziell starke Personenkreise
zusammen. Seine Geschéfte sind durchweg il-
legal, doch es verbindet sie mit der Spekulati-
onsebene der Borse sowie mit der rationali-
sierten, aggressiven Expansion metriter Wirt-
schaftslehre.

In der gefallenen Sonne wurde einmal {iber
das Syndikat als Beispiel dafiir berichtet,
wenn sich Unternehmen von den Fesseln der
Moral und Gesetze befreien wiirden. Jedes
Mittel ist dem Syndikat zur Expansion recht.
Es wurde sogar bewiesen, dass es Massenver-
nichtungswaffen fiir den eigenen Verbrauch
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und Verkauf herstellt. Die Kosme priorisiert
deshalb Angriffe auf das Piratenunternehmen.
In Telsios ist das Syndikat sehr unbeliebt, weil
seine Mitglieder als neureiche und kulturlose
Emporkdmmlinge gelten, die keine Familien-
strukturen besitzen. Auflerdem brechen sie die
Gesetze der Maske, was sie selbst in den Au-
gen der Piraten zu Kriminellen macht.

Es mangelt nicht an Feinden und dennoch
kann sich das Syndikat behaupten. Der Grund
dafiir ist das horrende Vermogen des Klans.
Aus geheimen Quellen flieBen Unsummen in
die Kassen des Unternehmens und all sein
Streben ist auf die Profitmaximierung ausge-
richtet. Der unbekannte Vorstandsrat plant die
nichsten Expansionsschritte und Investitio-
nen. Er kennt die Gesetze des Marktes und
offnet neue Geschiftswege durch die Verdréan-
gung alter Strukturen. Fiir das Syndikat gibt es
kein Machtgleichgewicht, es gibt nur das Ge-
schéft. Dieser neue Ansatz erdffnet unerwar-
tete Wege, die etablierte Autoritéten und Pro-
zesse demontieren und mit den eigenen Unter-
nehmen ersetzen. Das Syndikat ist dabei voll-
kommen skrupellos. Anders als die anderen,
groBBen Kline, die sich mit bestimmten Regeln
und verborgenen Intentionen iiber das ordi-
nére Verbrechen erheben, versucht das Syndi-
kat nicht einmal seinen Handlungen einen tie-
feren Sinn zu verleihen.

Doch es liegt noch mehr hinter dem Vorhang
der kalten Berechnung. Zum einen besteht das
Syndikat mindestens zu 50% aus Kaliman,
was eine bestimmte Griindungsherkunft ver-
muten ldsst. Die anderen 50% sind eine bunte
Mischung aus Soldnern, Abtriinnigen und je-
der Art von geschéftlichen Personen. Die Ka-
liman scheinen wichtige, administrative Rol-
len zu {ibernehmen und ein enges Verhéltnis
zu ihrer Heimat Yuba zu besitzen. Zum ande-
ren ist es damit ihr Bild und ihre Kultur, die
die sonst kahle Présentation des Syndikats ge-
stalten. Das Interesse an Gold und Edelsteinen
ist sehr grof3. Vertrdge und Vereinbarungen
werden um jeden Preis gehalten. Das Geschéft
wird als hoheres Gesellschaftsprinzip glorifi-
ziert. AuBBerdem werden immer wieder ge-
zielte Angriffe ausgefiihrt, die Skonomisch
scheinbar keinen Sinn ergeben, als wéren sie
Teil eines groBeren, verborgenen Plans.
Intern besteht das Syndikat aus klar struktu-
rierten Abteilungen, die mit den Héusern eines
Klans verglichen werden konnen. Sie sind
strikt hierarchisiert. An oberster Stelle steht
die Gier, die der Weisheit Auftrage erteilt.
Diese koordiniert die Handlungen der Treuen,



wihrend der Hass als letzte und, sogar inner-
halb des Syndikats, abstofendste Waffe ge-
nutzt wird. Wenn die Abteilungen erwahnt
werden, dann werden hiufig umgangssprach-
lichen Metaphern verwendet, wie: ,,Der Hass
wird euch vernichten!*, ,,Unsere Weisheit hat
nicht ausgereicht.“ oder ,,Die Gier hat uns
hierher gefiihrt.*

Die Gier

Damit ist der Vorstandsrat, die Investoren und
die strategische Fithrung des Syndikates ge-
meint. Es ist unbekannt, wer zu der Gruppe
gehdrt und aus wie vielen Personen sie be-
steht. Doch sie scheinen ein extremes Vermo-
gen zu besitzen und kaufen alle nétigen Mit-
tel, um ihre Interessen durchzusetzen. Es gibt
keine Sympathie oder sonst eine Verbindung
der anderen Abteilungen zur Gier. Es ist eine
schlichte Geschéftsbeziehung. Sie bezahlt
ihre Angestellten und diese erbringen eine Ar-
beitsleistung.

Die Zeugen hatten einst versucht, die Identita-
ten der Gier aufzudecken. Als sie nach Heka-
den von Recherche ein verworrenes Kodie-
rungssystem aus Zitaten und Metaphern tiber-
wunden hatten, wurden {iberall im Regen un-
realistisch hohe Kopfgelder auf bekannte
Agenten der Zeugen ausgesetzt. Sie beschlos-
sen sofort, das Wissen zu vernichten. Als
Lohn bezahlte die Gier sie dafiir gut. Geld
spielt scheinbar keine Rolle. Doch wenn es
kein Mehrwert ist, der sie antreibt, bleiben
ihre wahren Ziele im Dunklen.

Die Weisheit

Die Weisheit ist die Intelligenz des Syndikats.
Sie tritt als einzige Abteilung mit der Gier in
Kontakt und iibernimmt Aufgaben der Infor-
mationssuche und Datenauswertung. Auler-
dem teilt sie den anderen Abteilungen ihre
Auftriage zu. In ihren Reihen finden sich An-
gehorige militirischer Aufkldrung, abtriinnige
Agenten der letzten Zeugen, aber auch eigens
ausgebildete Offiziere. Die Abteilung besitzt
metrite Systeme und Hochtechnologie, um ih-
rer Rolle gerecht zu werden. Geriichten zu-
folge arbeiten sogar bekannte Wissenschaf-
fende in ihren Reihen. Dadurch soll es oft zu
einer Kooperation mit Welle gekommen sein.
Fiir einen Nachrichtendienst iiblich werden
ihre Mitglieder weitestgehend geheim gehal-
ten. Es existieren fiir Mitglieder des Syndika-
tes nur bestimmte Ansprechpersonen. Oft sind
ihre Dienstorte auch gleichzeitig Ausbil-
dungsstitten, um den hohen Bedarf an weite-
ren Agenten zu decken.

Die Treuen

Die Treuen sind die grofite Abteilung inner-
halb des Syndikats. Die Bezeichnung haben
sich die Kaliman selbst gegeben. Sie ent-
stammt ihrem Selbstverstdndnis, wobei die
Frage ist, wem sie genau gegeniiber treu sind.
Die Beziehung zum Syndikat ist fiir sie ledig-
lich ein pragmatisches Arbeitsverhéltnis.

Die Treuen sind fiir alle hauptsdchlichen Auf-
gaben zustindig. Das umfasst das kriminelle
Zykluswerk, alle méglichen Arten von Auftra-
gen und die gesamte Infrastruktur des Syndi-
kates. Jeder, der eine Eignungspriifung be-
steht, kann den Treuen beitreten. Angehdrige
oder Bekannte der Kaliman werden jedoch
auch ohne eine solche Priifung iibernommen,
sofern sich ein Mitglied fiir sie ausspricht. Bei
den attraktiven Gehéltern bewegen sich die
Beschiftigungszahlen im siebenstelligen Be-
reich. Damit ist allein diese Abteilung groBer
als die meisten anderen Klidne. Im Gegensatz
zu den Hiusern konnen die Angestellten ihr
Arbeitsverhéltnis beenden, ohne Sanktionen
fiirchten zu miissen. Fiir mittel- bis ldngerfris-
tig Beschéftigte werden verschiedene Weiter-
bildungs- und Aufstiegsmoglichkeiten inner-
halb der Abteilung angeboten. Die Beleg-
schaft wechselt dadurch héufig und es kommt
nur selten zu einer Form von Verbundenheiten
oder Solidaritit mit dem Syndikat.

Der Hass

Fiir die schrecklichsten Taten wurde die Ab-
teilung namens Der Hass gegriindet. Laut den
Zeugen befinden sich hier Psychopathen,
Amoklaufende und Personen, die fiir genug
Geld alles tun wiirden. Sie werden direkt aus
den Nervenheilanstalten und Gefiangnissen
gekauft. Thr Einsatz erfolgt, wenn Bestechun-
gen versagen oder Rache geiibt werden soll.
Vor einem Auftrag werden sie auf ein be-
stimmtes Ziel konditioniert. Es existieren
Aufnahmen, dass sie wie wilde Tiere einfach
im Zielgebiet abgeworfen werden und sich
von dort an bis zu ihrem Ziel metzeln. Die ver-
drehten Geister schwelgen dabei in ihrer
krankhaften Grausamkeit. Wenn der Einsatz
fiir beendet erklirt wird, werden die Uberle-
benden wieder eingesammelt. Die Zeugen
fliistern von dunklen Sanatorien, in denen Ge-
fangene des Syndikates zu solchen Monstern
transformiert werden. Ganz gleich ob die Be-
richte iiber den Hass nun der Wahrheit ent-
sprechen oder nicht, jeder im Regen fiirchtet
ihn.

69



Silberfalken
, Familie, Falke, Fels. “

Die Silberfalken stellen ein Kuriosum dar. Sie
besitzen kaum die Grof3e eines kleinen Klans,
konzentrieren sich auf den Uberlebenskampf
und gehen nicht aus Gewinnstreben illegalen
Aktivititen nach. Trotzdem werden sie neben
den groBten Kldnen eingeordnet, sind {iberall
beliebt und selbst die Kosme ist mit ihnen
nachsichtig. Der Grund fiir diese Umsténde ist
in der bewegten Geschichte ihrer Heimat, dem
Felsen, zu finden. Eine abgebrochene Terrain-
formung verdammte die Kolonisten zu Sub-
sistenz. Doch durch ihren Trotz und ihren Le-
benswillen passten sie sich an die harten, von
stindigen Meteoriteneinschlidgen erschiitter-
ten Umweltbedingungen an. Es war eine Not-
wendigkeit im friihen Kindheitsalter mit dem
Flugunterricht zu beginnen. Die schwere Ver-
sorgungslage ihrer Heimat hatte kaum andere
Optionen geboten, als illegal Grundlebensmit-
tel, wie Verpflegung oder Medizin, zu be-
schaffen. Bereits die erste Ursprungsgenera-
tion bestand aus fahigen Piloten. Doch als ihre
Kinder, als miindige Falken, in den Himmel
empor flogen, vollbrachten sie Unvorstellba-
res.

Auf der Suche nach Beutegut fanden sie einen
Flottenkampf zwischen Telsios und der
Kosme vor. Die Piratenflotte wurde immer
weiter zuriickgedriangt und das Leben der Vi-
taki war in Gefahr. Die jungen Silberfalken
entschlossen sich ihren Wert zu beweisen und
griffen fiir die Seite der Piraten in die Schlacht
ein. Sie flogen einen Angriff, mit dem nie-
mand gerechnet hétte. Thre Schiffe mandvrier-
ten mitten durch den Todesstreifen zwischen
den Flotten. Wie durch ein Wunder blieben sie
unversehrt und konnten auf kiirzeste Distanz
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ihre vernichtende Ladung abfeuern. Die
Kosme, deren Sieg schon fast sicher war,
musste sich schlagartig zuriickziehen, weil ih-
rem GroBkampfschiff ansonsten schwerer
Schaden gedroht hitte.

Jene, die in dieser Schlacht gekdmpft haben,
wussten, dass es sich nicht um ein Wunder ge-
handelt hatte. Sie haben die Flugleistung der
Silberfalken aus nichster Ndhe bewundern
diirfen. Seit dieser Tat wurde ihr Name legen-
dér. Die Konigin in Rot lud sie personlich in
ihren Hof und adelte die Silberfalken als gro-
Ben Klan. Denn ihr Kénnen bewies in jeder
Hinsicht wahre Grofle. Die Geschichte ver-
breitete sich wie ein Lauffeuer und die ande-
ren Kléne buhlten mit lukrativen Angeboten
um die Suchenden. Selbst die Kosme sah von
einem Vergeltungsschlag auf den Felsen ab,
da es sich um verzweifelte Menschen han-
delte, die nur gegen ihre Lebensumsténde an-
kédmpften. Die Verbundenheit zu Telsios ver-
hinderte wiederum, dass sie ihnen beim Auf-
bau ihrer Heimat halfen.

Ihr Name kommt von ihrem wohl bekanntes-
ten Markenzeichen. Das ist ihr Falke, der als
Familienmitglied betrachtet wird. Die gene-
tisch modifizierten Jagdtiere sind auf die ein-
zelnen Personen geprégt und ergénzen einan-
der. Es herrscht ein strenges Totungsverbot in-
nerhalb des Klans. Kein Silberfalke darf einen
anderen, selbst wenn es durch verschiedene
Auftrige dazu kommt, angreifen oder gar to-
ten.

Der Klan ist gegenwirtig weder sehr einfluss-
reich noch zahlreich und muss daher vorsich-
tig und beliebt bleiben. Er besitzt nicht genii-
gend Menschen und Material, um an den gro-
Ben, illegalen Geschiften teilzunehmen. Doch
die Auftrige, die er erhélt, sind dafiir umso
herausfordernder und lukrativer.

Silberfalken unterteilt sich dabei nicht in Hau-
ser, sondern in Aufgabengebiete. Das sind das
Nest und die Suche. Das Nest organisiert den
Heimatschutz, vermittelt Auftrage an die Su-
chenden und kiimmert sich um die Piloten-
und Falkenausbildung. Bei ihnen dreht sich
alles um die Sicherheit der Heimat und ihrer
Bewohner. Es sind meistens die Familien der
Suchenden, die auf einen Drahtseilakt zwi-
schen Stolz und Sorge um ihre Schiitzlinge ba-
lancieren. Die Pflicht der Suchenden ist es,
frei zu sein. Sie sollen in die Ferne schweifen
und mit geschlagener Beute zu ihrer Heimat
zuriickkehren.



Kosme
,, Honorem Pacis!“

Im Himmel geboren, in den Wolken geachtet,
im Regen gefiirchtet. Der bewaffnete Arm des
Hohen Rates stellt Polizei- und Friedensarmee
zugleich dar. Ausriistung, Organisation und
Personal gehoren zu dem Besten des bekann-
ten Universums. Sie wurde in Reaktion auf
gestiegene Spannungen in den Wolken ge-
griindet. Seit der Preisdiktatur von Tor, die zu
vielen Konflikten in den Wolken gefiihrt hatte
und einer fehlenden, exekutiven Macht des
Hohen Rates, wurde immer wieder die Idee ei-
ner himmlischen Armee besprochen. Da sie zu
viel Macht fiir Einzelne bedeutete, lehnte der
Hohe Rat sie jedoch ab. Erst mit der gro3en
Welle von Unabhéngigkeitserkldrungen, aus-
gehend von Metra, und der sich ausbreitenden
Kriminalitit in den Wolken wurden umfas-
sende Vorbereitungen getroffen. Dutzende
Schiffe wurden in Auftrag gegeben und Hun-
derttausende Sternensoldaten ausgebildet.
Doch der Hohe Rat hielt sie noch immer aus
Furcht vor eigener Tyrannei zuriick.

Als die ersten Kolonien sich gegenseitig den
Krieg erklirten, dnderte sich seine Haltung.
Durch die kurzen Wege und verheerenden
Flachenwaffen starben im ersten Zyklus
Zehntausende. Die vorbereitete Armee wurde
mit sofortiger Wirkung aktiviert. Innerhalb
weniger Zyklen traf die Flotte der Kosme ein
und beendete mit tddlicher Effizienz den
Krieg. Sie représentierte die Macht des Hohen
Rates und wurde von den Menschen der Wol-
ken bejubelt. In den folgenden Myriaden war
es die Kosme und die Angst vor ihrer Leis-
tungsfihigkeit, die weitere Kriege verhinderte

und das Verbrechen massiv bekdmpfte. Die
Swortbjorn und Kaliman sind durch ihre
Dienste in der Kosme beriihmt geworden.
Lange Zeit war sie der Garant fiir Frieden und
Ordnung.

Das dnderte sich mit der Kolonisation des Re-
gens und der Griindung des Piratenstaates Tel-
sios. Durch ihren ersten, rechtswidrigen Krieg
mit ihm, der ungeahnte Zerstorung brachte,
war die Kosme des Regens in Ungnade gefal-
len und wurde neu organisiert. IThre Aufgaben
blieben gleich, doch ihr Befugnisse wurden
stark eingeschrénkt. Es wurde ihnen verboten,
ihre Landstreitkrifte einzusetzen und sie durf-
ten keine Flotte mehr, aul3er zur Selbstvertei-
digung, ohne die Erlaubnis des Hohen Rates
entsenden. In Folgekriegen, die alle zu Un-
gunsten der Kosme ausgingen, folgten weitere
Beschriankungen. Gegenwirtig darf sie ledig-
lich das Weltall sichern und keine eigenen,
groferen Militdroperationen beginnen. In den
Wolken hatte sie aber zu viel erreicht und war
zu sehr geachtet, als dass ihr groBere, politi-
sche Konsequenzen gedroht hitten. Aufer-
dem konnte sie nicht aus dem Regen entfernt
werden. Trotz ihres eigenstindigen Handelns
war sie die einzige, interportale Macht, die die
Gesetze des Hohen Rates durchsetzen und
Kriminalitdt effizient bekdmpfen konnte.

Die Kosme ist alternativlos. Thre Militérstérke
ist groBer als die aller anderen Systeme. Sie
richtet streng, aber gerecht. lhrem gesamten
Handeln liegen die Gesetze des Himmels zu-
grunde. Ethik ist fiir sie kein Luxus, sondern
ein zentraler Pfeiler ihres Denkens und Wir-
kens. Denn die Kosme muss sich immer wie-
der erneut priifen, wann ihre konzentrierte
Macht in Tyrannei umzuschlagen droht. Ge-
rade eine entfesselte, unkontrollierbare
Kosme ist der Alptraum des Hohen Rates. Fiir
dieses Schreckensszenario gab es in der Ver-
gangenheit des Regens geniligend Anhalts-
punkte. Deshalb ist sie hdufigen Verdnderun-
gen und Kontrollen unterworfen. An ihrem
grundlegenden Aufbau dndert sich dabei je-
doch nichts. Die Kosme unterteilt sich in die
Basisstreitkrifte, ihr ehemaliges Heer, die
Flottenstreitkréfte und die Elitestreitkréfte.

Basisstreitkrifte

Das Heer der Kosme wurde in die Basisstreit-
krifte umgeformt. Diese verfolgen einen
deutlich defensiveren Auftrag als das Heer.
Die BSK unterhalten dabei die Verbande Auf-
klarung, Frieden, Kommandantur, Logistik,
Pioniere und Verteidigung. Die Aufkldrung
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umfasst alle Informationsdienste, von der Ge-
fechtsaufklarung bis hin zur Netzrecherche,
und leitet die Ergebnisse an die entsprechen-
den Verbénde und Einheiten weiter. Friedens-
soldaten stellen die hauptsidchliche Polizeiar-
mee dar. Darin sind Militirpolizei, Wachsol-
daten und Deeskalationskrifte enthalten, die
regulidren Polizeieinheiten in nichts nachste-
hen. Die Kommandantur ist die zentrale Be-
fehlsausgabe und verantwortlich fiir strategi-
sche Planung sowie fiir die Durchfiihrung von
Einsétzen. Sie hat dabei den Oberbefehl {iber
alle Verbdnde der BSK. Den groften unter-
stiitzenden Teil iibernimmt die Logistik, die
sich um Materialbewirtschaftung, Versor-
gungsangelegenheiten und Transport kiim-
mert. Pioniere sind die militdrischen Bau-
krafte und Kampfmittelexperten, die fiir den
Stiitzpunkt und die Einsatzgebietssduberung
verantwortlich  sind.  Verteidigungsmann-
schaften sind Truppen, die in einer stindigen
Bereitschaft leben. Sie besetzen die Verteidi-
gungsstellungen und miissen am Einsatzort,
ganz gleich aus welcher Lage, innerhalb von
fiinf Vasen dienstbereit sein.

Elitestreitkriifte

Mittlerweile erteilt der Hohe Rat nur noch sel-
ten Spezialauftrige. Dennoch ist der Bedarf
an hochspezialisierten Experten nach wie vor
groB. Die Elite-Einheiten der Kosme sind die
Kampfsanitéter, Krisenkréfte, Einsatzspezial-
kréfte und Sturmpioniere. Vor der Griindung
der Xolo!tWa, die als hochmobile Sanititsein-
heit mit ihrem markanten Spiirfuchs FeNeK
die regenweite Notversorgung iibernommen
hatte, wurde die medizinische Gefechtsver-
sorgung durch Einheiten von Kampfsanitétern
gestellt. Neben dem érztlichen Wissen wurden
sie in der schnellen Extraktion und den Ab-
sprung in heifle Kampfgebiete ausgebildet.
Kampfsanititer nutzen eigene, kleine und
wendige Krankenvehikel. Zwar wurde ein
GroBteil ihrer Arbeit durch die Xolo!tWa ab-
gedeckt, jedoch existieren vor allem in den
Wolken noch zahlreiche Einheiten von
Kampfsanititern. Ganz anders arbeiten dage-
gen die Krisenkrifte. Diese wurden iiberhaupt
erst mit dem dynamischen Lagebild des Re-
gens gegriindet. Im Gegensatz zu den anderen
Einheiten gehoren den Krisenkriften viele zi-
vile Experten mit militdrischer Grundfertig-
keit an. Diese miissen innerhalb von 15 Wan-
nen nach Bekanntgabe einer Krise iiberall im
Regen vor Ort sein konnen. Sie erstellen Not-
fall- und Evakuierungsplidne und bilden oft die
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Erstversorgung in den Regionen. Geschwin-
digkeit entscheidet bei ihnen iiber Leben und
Tod. Bei militdrischen Krisen oder der Inhaf-
tierung besonderer Individuen werden die
Einsatzspezialkrifte aktiviert. Sie gelten als
die todlichsten Spezialkommandos des Uni-
versums. lhre Taktiken, Ausrlistungen und
Auftrage variieren stark. Flut auf Quadrax
nutzt fiir eine elastische Verteidigung metrite
Kampfanziige, wahrend die Swortbjorn-Ein-
heit Tholmnjir schwer gepanzerte Exoskelett-
Infanterie fiir das Durchbrechen von Frontli-
nien auf Superion einsetzt. Sturmpioniere hin-
gegen verrichten alle Arbeiten von Pionieren,
nur unter Gefechtsbedingungen. Sie sprengen
Breschen in Befestigungen oder errichten un-
ter Feuer Stellungen. Die gesamte E-Krieg-
Abteilung ist hier untergebracht. Sie beinhal-
tet Spezialisten fiir Kampfzugriffe und den
Einsatz von Kriegsdrohnen.

Flottenstreitkriifte

Der grofite Teil der Kosme gehort den Flotten-
streitkrdften an. Spitestens nach dem ersten
Krieg mit Telsios waren die meisten Kampf-
handlungen der Kosme im Weltraum verortet.
Die Konzentration des Personals in diesem
Bereich war daher eine notwendige Konse-
quenz. Die Flottenstreitkrifte unterteilen sich
in Besatzung, Flottenkommando, Technik,
Waftenmannschaften und die Wissenschafts-
abteilung. Unter der Besatzung sind alle Pos-
ten an Bord eines Raumschiffes gelistet. Vom
Kiichenpersonal bis zum Briickenoffizier wer-
den alle bendtigten Stellen unter dem Verband
Besatzung gefasst. Das Flottenkommando ist
die zentrale Befehlsausgabe der Flottenstreit-
kréfte. Sie besitzen den gleichen Aufgabenbe-
reich wie die Kommandantur der Basisstreit-
krafte, nur die zu befehlenden Verbande sind
andere. Der Technik-Verband kiimmert sich
um alle Produktionen- und Instandsetzungen
sowie die technische Dienstbereitschaft der
FSK. Der GroBteil der Waffenmannschaften
sind Piloten von Kleinmaschinen, aber auch
Schiffskampfeinheiten, die zum Entern einge-
setzt werden. Der wissenschaftliche Verband
umfasst die medizinische Versorgung und die
wissenschaftlich-technische Fiihrungsunter-
stiitzung der Flotte. Die meisten zivilen Ex-
perten ohne soldatische Grundfertigkeit arbei-
ten hier. Ein Drittel des Verbandes sind
Schreibkrifte, um die anfallenden Biiroaufga-
ben zu bewiltigen.



Unabhingige Handelsallianz
., Brecht auf!“

Die UHA wurde im Regen in Reaktion auf die
anhaltenden Konkurrenzkriege von Regard
Stein mit der Unterstiitzung von bedeutenden
Handelsunternehmen gegriindet. Die schwere,
humanitére Lage und die wirtschaftliche Vor-
machtstellung der Wolken im Regen bildeten
die Rahmenbedingungen, in der die Idee eines
eigenen und von den Wolken unabhingigen
Handelszusammenschlusses aufkam. Die
standigen, oftmals durch die Kosme und Wol-
kenunternehmen provozierten, Angriffe auf
Handelskarawanen und damit auf die grundle-
gendste Versorgung der Systeme brachte der
Idee die nétigen Unterstiitzenden von grof3en
Handelsketten und wichtigen Personlichkei-
ten ein. Der entziindende Funke, der das Pro-
jekt einer unabhinigen Handelsallianz aller-
dings realisierte, war der Konkurrenzkrieg,
der abermals vor allem durch die Privat-
intreressen der Wolken eskaliert war. Als
ganze Lieferketten durch den Kriegsausbruch
vollig zu versagen drohten, wurde die UHA
letztendlich ausgerufen. Sie wurde mit den
Zielen gegriindet, einen von den Wolken un-
abhingigen Handel und eine funktionierende
Versorgung des gesamten Regens zu etablie-
ren. Dazu zdhlen auch die Piratensysteme, da
sich die UHA fiir den gesamten Regen und
nicht fiir einen von den Wolken oder der
Kosme tolerierten Bereich verantwortlich
sieht. Der Frieden im Regen ist dazu eine not-
wendige und erste Grundbedingung.

Die UHA agiert dabei nicht als iiberstaatliche

Organisation oder als ein Zusammenschluss
von Unternehmen, sondern als ein Solidari-
tatsnetzwerk aus Karawanen, Kontakten und
Waren. Es werden gemeinsame Gelder fiir den
Schutz und die Reisekosten von freien Han-
delnden ausgegeben, die wiederum Liefer-
stau, Preisentwicklungen und andere Neuig-
keiten melden. Die ErschlieBung sicherer und
profitabler Strecken sowie die Bewahrung
kleinerer Markte im Angesicht expandieren-
der, groBer Wolkenunternehmen sind weitere,
wichtige Aufgabengebiete. Die Stirkung der
regenweiten Wirtschaft durch heimische Pro-
dukte und des freien Handels zwischen den
Welten ist fiir das Ende der Preisdiktatur der
Wolken entscheidend. Die UHA investiert
dadurch in Infrastruktur, vergibt giinstige Kre-
dite oder verringert Transportkosten von hei-
mischen Unternehmen.

Da Wirtschaft und Politik untrennbar mitei-
nander verkniipft sind, muss die UHA auch
politisch aktiv sein. Sie unterhélt Diplomaten
in allen bewohnten Systemen des Regens und
berét einige einflussreiche Reprisentanten im
Hohen Rat iiber wirtschaftliche Prozesse und
die dringendsten Krisenherde. Fiir die Frie-
denspolitik setzt sie sich mit verschiedenen
Akteuren, darunter auch mit der zerbrochenen
Maske, an einem Tisch. Anders als die Kosme
sieht die UHA auch Telsios als Bestandteil des
Regens und die Piraten als Menschen. Es ist
kein Geheimnis, dass die UHA sich mit den
zwel unpopulérsten Organisationen der Wol-
ken, Telsios und Seele, verbiindet hat. Die
Wolken und Kosme stehen demzufolge der
UHA feindselig gegeniiber. Der Hohe Rat er-
kennt jedoch die Fortschritte in der Versor-
gung der Systeme und die Friedensbemiihun-
gen an. Er unterstiitzt die UHA zwar nicht ak-
tiv, sanktioniert sie aber auch nicht.

Das einfache Konzept aus Schutz, Wissen um
Handelswege und der Beitritt vieler, populérer
Personlichkeiten des Regens hat zum explosi-
onsartigen Wachstum der UHA gefiihrt. Jeder
zweite Frachterkapitén ist Mitglied in ihr und
die Allianz besitzt, auch mithilfe von Seele,
ein groBBes Netzwerk, welches Regierungen
und Personen aus allen Kreisen umfasst. Die
Vertridge mit Telsios beruhen dabei auf einer
humanitiren und wirtschaftlichen Ebene. Die
Maske verspricht den Frachtern Schutz, dafir
wird das System beliefert. Die unabhéngige
Handelsallianz hat sich zur Verbindung und
Vermittlung zwischen allen Fraktionen des
Regens entwickelt.
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Glasgarten - NR 1

Allgemeine Beschreibung und Geschichte

Dieses System besteht aus vier Sonnen mit
ungefihr gleicher Masse. Sie sind grob pyra-
midenformig angeordnet und bilden innerhalb
der Pyramide einen extrem lichtstarken
Raum. Die Tore liegen innerhalb dieses Rau-
mes. Bereits mit der Entdeckung wurde das
unvergleichliche Energiepotenzial erkannt
und Pléne zu dessen ErschlieBung entworfen.
Es begann mit einem einfachen Sonnenkraft-
werk, welches die Energie iiber Solarsegel
elektrisch speicherte und oder per zum Strahl
gebiindelten Lichttransport direkt an die Tore
und damit die benachbarten Systeme weiter-
gab. Die schier unbegrenzte Menge an freier
Energie und die vergleichsweise einfache Ab-
baumethode lockte zahlreiche Firmen an. Zu-
sdtzlich gab es in der Frithphase der Koloni-
sierung des Regens keine Regulierungsge-
setze. Zur Zeit der Entdeckung trdumten viele
Menschen von einer endgiiltigen Losung aller
Energieprobleme. Der Glasgarten war demzu-
folge eine Antwort auf ihre Wiinsche und es
folgten massive Investitionen in das System
und die Solartechnik. Zu diesem Zeitpunkt
konnte noch niemand ahnen, dass das erste
Kraftwerk einst zu einer Allstadt ausgebaut
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werden und einen Platz in der Geschichte ein-
nehmen sollte. Tochterunternehmen wurden
gegriindet und bald wollten alle einflussrei-
chen Familien und Firmen ein Sonnenkraft-
werk im Glasgarten erwerben. Durch die ext-
remen Bedingungen der Hitze und der Strah-
lung war es sehr schwer, die Belegschaft lan-
ger oder gar in Schichten in den Kraftwerken
arbeiten zu lassen. Eine Automatisierung der
Kraftwerke mit Drohnen war zu fehleranfal-
lig. Unfélle, Wartung und Improvisationsta-
lent erforderten Menschen als Personal.

So wurde SKW 1 zu einem Glaspalast umge-
baut. Wohn- und Erholungsbereiche wurden
isoliert und weitere Plattformen fiir Allge-
baude hinzugefiigt. Das Licht und Glas etab-
lierten sich durch Matrizen aus Spiegeln und
Leitungen zu allgegenwértigen Elementen.
Das Wachstum von SKW 1 hat bis in die Ge-
genwart noch kein Ende gefunden. Der Abbau
von Energie ist zu kostengiinstig und verlo-
ckend, als dass nicht stets neues Fachpersonal
fiir weitere Sonnenkraftwerke benotigt wer-
den wiirde. Das wiederum fiihrte zu Investiti-
onen in die Infrastruktur und die Lebensbedin-
gungen der Allstadt. Dadurch entstand eine
Stammbelegschaft, die sich fiir jedes SKW
mieten lieB und sich den Gefahren des Sys-
tems anpasste. Ihre Haut verdunkelte sich und



ihre Korper wurden schmaler. So entstanden
die Lichtgértner und sie waren die Elite der
Solararbeitenden. Es gab kaum eine andere
Berufsgruppe, die die Leitidee des durch harte
Arbeit verdienten Geldes mehr symbolisierte
als sie. Doch diese Arbeit im Glasgarten be-
deutete auch eine massive Belastung des Kor-
pers. Es drohte, neben Hautkrebs und Mutati-
onen, auch die Unfruchtbarkeit. Der Gehalt-
sausgleich fir all diese Risiken machten
Lichtgértner zu der am besten bezahlten, un-
gelernten Berufsgruppe. Noch dazu war das
Energiegeschift im Aufstieg. Es wurde erwar-
tet, dass der Glasgarten bald alle interportalen
Energieunternehmen zum Umstieg auf Solar-
energie bewegen konnte. Wirtschaftsprogno-
sen sahen das Sonnenkraftwerk 1 in einigen
Chiliaden als groftes, autonomes Weltraum-
habitat. Der Glasgarten hatte eine groB3e, luk-
rative Zukunft vor sich.

Ahnlich legendir wie das SKW 1, aber in der
Gegenwart lidngst nicht mehr so relevant, war
der erste Lichthandelnde: Vielspitz. In der
Frithphase der Kolonisierung war Energie le-
benswichtig und die Transporte aus den Wol-
ken teuer und zeitaufwendig. Zu dieser Zeit
wurde die Leistungsfdhigkeit von SKW 1
noch als zu gering eingestuft, als dass die Un-
ternehmen der Wolken bereit waren darin zu
investieren. Vielspitz jedoch flog immer wie-
der vom Glasgarten hinaus in den Regen. Er
entdeckte dabei schnellere und teilweise im-
mer noch geheime Strecken und rettete mit
seiner Energie das Leben vieler Kolonisten.
Er galt als Held der kleinen Leute und erschuf
das fiir den Regen typische Symbol des phi-
lanthropischen Risikounternehmenden. Ein-
nahmen investierte er sofort wieder in weitere
Schiffe und in das Sonnenkraftwerk. Er baute
sich die bis dahin grofite, freie Energichan-
delsflotte Duo, benannt nach dem Wellen-
Teilchen-Dualismus des Lichtes, auf. Auch
wenn, durch die groBen und kapitalstarken
Firmen der Wolken, Duo ihre Fithrungsrolle in
der Energieversorgung bis zur Gegenwart ver-
loren hat, stiitzte sie die friihe Kolonisierung
des Regens wie keine zweite Handelsflotte.

Politik und Gesellschaftsentwicklung

Die Politik des Glasgartens ist angetrieben
von reinem, unternechmerischem Pragmatis-
mus. Als Vielspitz den Glasgarten noch aufge-
baut hat, gab es nur sein Unternehmen und
seine Regeln. Als Solarenergie aber als immer
lukrativere Ertragsquelle von Firmen der Wol-
ken entdeckt wurde, kam es sehr bald zu juris-
tischen Konflikten. Besondere Bekanntheit

erfuhr eine Welle von Klagen aufgrund von
Segelschatten und der Blockierung der effizi-
entesten Transportstrecken durch andere
Kraftwerke. Denn sie zeigte die pedantische
Aufmerksamkeit, mit der jede fremd verur-
sachte UnregelmiBigkeit angezeigt wurde.
Auf der anderen Seite verdeutlichte das den
unbedingten Willen, keinen noch so kleinen
Nachteil um das unerschopfliche, unterneh-
merische Potenzial des Systems zu erdulden.
Es war der Zeitpunkt, an dem viele heimische
Energiebetriebe etwas Katastrophales reali-
sierten: Sie wiirden nicht mehr mit den Prei-
sen des Glasgartens mithalten konnen. Auf-
grund der schier endlosen Angebotsmenge
wiirde, bei entsprechenden Investitionen und
geniigend Zeit, jede Nachfrage gestillt werden
konnen, ohne jemals mehr andere Energie-
quellen zu benétigen.

Da dadurch ein ganzer Wirtschaftszweig in
den Wolken zusammenbrechen wiirde, wur-
den die ersten Regularien notwendig. Die
MaBnahmen sollten den Wettbewerb aufrecht-
erhalten und gleichzeitig den Umweltschutz
stirken. Denn anstatt ein weiteres Planeten-
kraftwerk zu errichten, konnte einfach Ener-
gie aus dem Glasgarten transportiert werden.
Einheimische Betriebe sollten daher ihr um-
weltschadigendes Brennstoffkonzept hin zur
sauberen Sonnenenergic wandeln. Beide Ar-
gumente waren dem Hohen Rat stark genug,
um Energieabbau-Lizenzen fiir alle Unterneh-
men zu vergeben und Mieten fiir Stellplitze zu
erheben. Die Vormachtstellung von Duo
wurde dadurch gebrochen. Die tief verwur-
zelte Protestkultur des Systems nahm hier ih-
ren Anfang.

Die Energiewende, also der interportale Um-
stieg zu Solarenergie, flihrte zu einem grofien
Bedarf an Fachpersonal, welches in den Aus-
bau von SKW 1 miindete. Als die Zahl der
Lichtgirtner den vierstelligen Bereich er-
reichte, wurde von einer neuen Gesellschaft
gesprochen. Vorher waren die Arbeitenden zu
stark voneinander isoliert und kiimmerten sich
um kaum mehr, als ihre Quote zu erfiillen.
Dann jedoch iiberstieg die Population die Ver-
sorgungsgrenzen. Die Bewohner von SKW 1
mussten miteinander auskommen, sich unter-
stiitzen oder gerieten in Mangel- und soziale
Spannungssituationen. Die allgemeine, hohe
Belastung und der Kéfig des Weltraums er-
schwerten ihre Leben zusétzlich. Es gab kein
zentrales Unternehmen, keinen Betriebsrat
und keine Personalabteilung, die sich fiir die
Angelegenheiten verantwortlich sah. Licht-
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gértner wurden gemietet und bei Urlaubsréu-
men ersetzt. Es herrschte eine gro3e Distanz
von Unternehmen zur Arbeiterschaft. Eine
Gewerkschaft war erst im Aufbau und so
mussten sich die Menschen, wie im Regen {ib-
lich, selbst helfen. Die grofle Kenntnis um
Konstruktion und Wartung sowie die materi-
elle Unterstiitzung der Handelsflotte Duo
fiihrte zur Errichtung von eigenen Ridumen
und Anbauten. Die Gesellschaft verstand sich
nicht ldnger als bloBe Ansammlungen von Ar-
beitenden, sondern als aktive Kraft des Sys-
tems. Unternechmen mochten Sonnenkraft-
werke bauen, aber die Lichtgértner betrieben
diese. Sie mussten sich selbst um ihre Bediirf-
nisse kiimmern und formten so die Gesell-
schaft von SKW 1. Es war dieses Bewusst-
sein, welches einer starken Streikkultur Auf-
wind gab. Auch wenn regulir jedes Unterneh-
men die Versorgung und Betreuung seiner Be-
diensteten auf die eigene Art und Weise re-
gelte, wussten die Lichtgirtner um die Stérke
und Notwendigkeit der eigenen, trotzenden
Solidaritdt. SKW 1 wurde nicht durch Investi-
tionen oder Unternehmen zu einer Allstadt,
sondern durch den unnachgiebigen Willen
und das stetige Wirken seiner Bewohner.
Diese Eigenschaften zeichnen nach wie vor
die gesamte Lichtabbau-Branche aus.

Menschen und Gebréuche

Aufgrund der hohen Auftragslage und gleich-
zeitig der hohen Belastung arbeitet die gut be-
zahlte Belegschaft eine Hekade durchgéngig
und erhélt danach eine Hekade Urlaub. Die
Menschen rechnen und planen ihr Leben also
stets in hundert Zyklen. Neben der Schwarz-
farbung des eigenen Korpers verdndert sich
das Denken der Menschen in diesen eng be-
messenen Zeitrdumen zu handeln. Jeder Zyk-
lus besitzt Struktur, Freizeitaktivitdten werden
als lohnenswert oder als Verschwendung be-
wertet. Dazu kommt die stindige Angst um
Unfruchtbarkeit und Hautkrebs. Ein Fiinftel
aller freien Zyklen werden héufig flir Arztbe-
suche, Untersuchungen und SchutzmafBnah-
men aufgewandt. Niemand arbeitet sein hal-
bes Leben im Glasgarten. Dazu sind die An-
strengungen zu grof3.

Das kann auch zu abnormem, gesellschaftli-
chen Verhalten fiihren. Mitmenschen und Ver-
wandte konnen sich an der prazisen Zyklus-
planung, der aufmerksamen Kontrolle der ei-
genen Gesundheit und den Wunsch, dass sich
Freizeitaktivititen lohnen sollen, storen.
Selbst die Farb- und Umgebungswahrneh-
mung ist davon betroffen. Helle und warme
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Tone meiden die Bewohner von SKW 1 intu-
itiv, wihrend kalte und dunkle Bereiche Si-
cherheit bedeuten.

Sowohl die Hekade Arbeit als auch die Hek-
ade Freizeit besitzt ihre Schatten- und Son-
nenseiten. Denn die Belegschaft pflegt, auf-
grund der schwierigen Arbeitsbedingungen,
einen familidren Charakter. Die Arbeitsgrup-
pen sind in Kollegien organisiert, die sich um
einander kiimmern und fiir einander sorgen.
Oft wird innerhalb von Lichtgértnern geheira-
tet. Nur Kinder sind, wegen der Strahlung und
Hitze, auf dem SKW 1 verboten. Besonders
beliebte Gesprachsthemen sind Krankenversi-
cherungen, Arztempfehlungen und Konstruk-
tionsschwérmereien. Es gibt immer wieder ei-
gene Veranstaltungen der Kollegien unterei-
nander, um Spannungen abzubauen und auch
innerhalb der Arbeit fiir Erholung zu sorgen.
Da wiren zum einen die illegalen und in kei-
nem Plan verzeichneten, eigenen Anbauten.
Diese erfiillen oft die Funktion von Kneipen,
Bordellen oder Schwarzmérkten. Zum ande-
ren messen sich die Lichtgértner auch unterei-
nander. Ein besonders beliebter und einzigar-
tiger Wettstreit ist das So’lea. Hierbei er-
schafft jedes Kollegium eine komplexe Spie-
gelanordnung in der Grofe eines Esstisches.
Wer darin mit Lichtstrahlen und Brechung die
schonsten Blumenformen darstellen kann, ge-
winnt. Im Anschluss werden die Konstrukte
an Interessenten aus Kunst und Bildung ver-
steigert und der Erlos in den Ausbau von SKW
1 investiert. Licht wird nicht nur abgebaut,
sondern als allgegenwértiges Medium in
Kunst und Kultur geformt.

Wirtschaft und Militir

Der Glasgarten produziert einzig und allein
Energie. Mittlerweile sind die produzierten
Mengen so hoch, dass er den Regen allein ver-
sorgen konnte. Das System gilt als eines der
begehrtesten im gesamten Regen. Dabei wird
ein Grofiteil der freien Energie durch Solarse-
gel aufgefangen. SKW 1 nutzt aullerdem ein
thermales Solarsystem. Darin werden iiber
vier grole Kanile der runden Allstadt Licht-
strahlen gesammelt und gebiindelt. Diese
schieBen bis zum Kern der Anlage hindurch
und erhitzen auf ihren Weg zahllose Wasser-
systeme, die mit Dampf Turbinen antreiben.
Die Hitze ist im Kern am hochsten und damit
auch der Wirkungsgrad der Turbinen.

Durch die vielen, autonomen Firmen gibt es
keine zentrale Armee und die Kosme meidet
das System, nach einigen teuren Klagen durch



Verspatungen aufgrund von Sicherheitskon-
trollen. Private Militdrunternechmen und Seele
bewachen die Sonnenkraftwerke vor Uber-
griffen und regeln interne Streitigkeiten.

Besonderheiten und Geheimnisse

Alle Geheimnisse finden sich im groBen und
alten SKW 1. Durch die vielen, eigenstindi-
gen Umbauten ist eine Unterstadt entstanden,
die in keinem Plan verzeichnet ist. Nur dieje-
nigen, die den Weg kennen und wissen, nach
welchen Fingéingen sie suchen miissen, wer-
den fiindig. Meistens besitzt jedes Kollegium
seinen eigenen Bereich und Zugang. Nur we-
nige kennen das gesamte Labyrinth der Mog-
lichkeiten. In der Unterstadt entstanden Knei-
pen, Kasinos, Schwarzmaérkte, Sanititsberei-
che, Werkstitten, Rennstrecken, Bordelle und
viele Rdume privater Freizeitunterhaltung. Ei-
nige vermuten den Einfluss des Schwans hin-
ter dieser Art von Erholung. Tatséchlich ist die
Unterstadt deutlich weniger kriminell, als ihr
Dienstleistungsangebot vermuten liefe. Noch
nie ist jemand dort umgekommen und die
Lichtgértner sehen sie als weiteres und wich-
tiges Ventil, um den hohen Druck der Arbeit
abzubauen. Dennoch lésst sich ein Einfluss
von Telsios nicht leugnen und es wird gemun-
kelt, dass sich nicht nur Arbeitende in der Un-
terstadt authalten.

Eine eher traurige Beriihmtheit der Unterstadt
ist die Anzugspornografie. Sie hatte ihren Ur-
sprung in einem kiinstlerischen Werbefilm,
der die Sehnsiichte von Beriihrungen in den
Anziigen anschwellen lieB3, bis jede Form von
Néhe mit Lust verbunden war und der Entklei-
dungsakt ein Ausdruck ausschweifender Erlo-
sung darstellte. Die neue Darstellungsform
entwickelte verschiedene Spielformen und er-
langte unerwartete Bekanntheit. Sie wird, im
interportalen Bild zum Glasgarten, unterbe-
wusst sehr hdufig mit dem SKW 1 in Verbin-
dung gebracht.

Eine andere Besonderheit ist die Aufteilung
der Wohnflache. Bis auf die Handelsflotte
Duo, die ihren Wohnbereich in einer erhohten
Position innerhalb von SKW 1 besitzt, sind
die Lichtgértner unter sich. Kein Unterneh-
men hat ein Interesse daran, sich linger den
Gefahren und der Belastung des Glasgartens
auszusetzen. Allerdings verlangen die Unter-
nehmen nach einem Kontrollinstrument, um
die Arbeitsbereitschaft der Belegschaft sicher-
zustellen. So wohnen Mitarbeiter von Seele
oder private Sicherheitsfirmen der Wolken in
einem leicht erhohten Bereich von SKW 1.
Sie tiberwachen die Allstadt und fungieren als

Polizeieinheiten. Es kommt immer mal wie-
der zu Auseinandersetzungen. Bekannt wurde
ein Vorfall einer angetrunkenen Frau. Sie war
auf einen Wachmann losgegangen und durch
einen Knieschuss aufgehalten worden. Von da
an humpelte sie den Rest ihres Lebens. Eine
Welle von Protesten entstand, die von syn-
chronen Arbeitsniederlegungen auf allen Son-
nenkraftwerken begleitet wurde. Bald war die
Rede von einem roten Knopf. Es ist unbe-
kannt, ob ein solcher existiert oder ob er ledig-
lich eine Metapher ist. Aber er soll, nach den
Erzéhlungen, zur Notabschaltung aller Son-
nenkraftwerke und damit zu einem unvorstell-
baren Kapitalverlust der Unternehmen fiihren.
Aus Angst vor diesem Szenario werden den
Forderungen der Gewerkschaft, wenn sie mit
dem roten Knopf droht, meistens nachgege-
ben. Da das mittlerweile zu groBeren Profit-
einbuBen gefiihrt hatte, heuern die Unterneh-
men So6ldner an, um die Wahrheit um den ro-
ten Knopf aufzudecken. Bisher hatte aber
noch kein Kollektiv Erfolg gehabt.

Archetypische Prigung

Menschen des Glasgartens sind beinahe auf
eine neurotische Art organisiert. Jeder Aktivi-
tat wird eine Zeit zugeordnet. Alles basiert auf
Planung und es ist ein groBes Argernis, wenn
etwas diese Planung durcheinanderbringt. Die
schlimmste, alltdgliche Situation wére in dem
Sinne auf etwas oder jemanden unnétig war-
ten zu miissen. Faulheit kann sich eine Person
in den strikten Schichtplanen nicht leisten.
Gedankenlosigkeit, Verplantheit und Tragheit
werden daher auch als Siinden unter den Ar-
beitenden angesehen.

Durch die hohe korperliche Belastung nimmt
arztliches Personal eine betriebliche und sozi-
ale Schliisselstellung ein. Die Menschen tref-
fen sich in Wartezimmern und tauschen sich
dort aus. Es ist nicht nur ein Ort der Gesund-
heitspflege, sondern auch der Kommunikation
und Neuigkeiten, da ansonsten dafiir nur we-
nig Zeit iibrigbleibt. Arzte nehmen eine be-
sondere Rolle ein. Sie werden in alles einge-
weiht und gelten als Vertrauenspersonen.

Ziel der meisten Lichtgéartner ist Wohlstand.
Er soll fiir die ganze harte Arbeit entschédigen
und auch Defizite im Leben kompensieren.
Ein verbreiteter Traum ist daher, nach der Be-
endigung des Beschiftigungsverhéltnisses,
diesen Wohlstand fiir ein schones Haus, fiir
Reisen und einen hohen Lebensstandard aus-
zugeben. Die groBten Angste finden sich da-
gegen in der Ruinierung des eigenen Korpers
oder der Verschwendung der eigenen Zeit.
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Die Drillinge - OR 1

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Drei mittelgro3e Planeten, namens Freiland,
Mayland und Schonfeld, mit groflen tropi-
schen und geméBigten Klimazonen umkreisen
in gleichen Abstidnden auf gleichen Bahnen
eine gelbe Sonne. Selbst die Landmassen auf
den verschiedenen Planeten sind von Ausdeh-
nung und GroBe &dhnlich. Weite Feldland-
schaften und gemaBigter bis tropischer Agrar-
bau zeichnen die Oberfldche der Planeten. Die
Nutzbarmachung des Landes hatte mit Beginn
der Kolonisierung des Regens eingesetzt.

Es wurde schon sehr frith deutlich, dass die
Drillinge die Kornkammer des Regens sein
wiirden. Durch den Strom eigensténdig sie-
delnder Familien und verschiedener Unter-
nehmen, die das landwirtschaftliche Kapital
erkannten und nicht teilen wollten, wurde eine
groBflachige Urbanisierung verhindert. Es
kam nie zu Ballungsrdumen oder Zentralisie-
rungsprozessen. Es fand zwar eine Industria-
lisierung, durch die Einfiithrung von Erntesta-
tionen und schwerer Maschinen, statt, doch
die Menschen blieben in ihren Dorfern und
die Unternehmen mussten auf die Dorfge-
meinschaften eingehen, wollten sie sie als bil-
lige Arbeitskrafte nutzen. Durch das viele,
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freie Land griindeten sich neue Dorfer, anstatt
dass mehrere Dorfer zu einer Stadt zusam-
menwuchsen. Damit waren besonders die
Nachbardorfer verwandtschaftlich eng mitei-
nander verbunden.

Ein weiterer, wichtiger Punkt war die weitrdu-
mige Ablehnung eines Weltraumhafens. Es
hitte zu viele Kooperationsvertrige zwischen
den verschiedenen Firmen bedurft, um genii-
gend Geld und Arbeitskraft aufzubringen, ein
solches GroBprojekt alleine zu stemmen.
Stattdessen wurden verschiedene Orbitalauf-
zlige gebaut, die in jedem Zyklus tausende
Tonnen Agrargiiter zu den Handelsstationen
im All beférdern. Ohne Raumhafen kénnen
keine groferen Schiffe landen und die Plane-
ten isolierten sich ein Stiick weit von avanten
Einfliissen. Die Schnelllebigkeit, Bequem-
lichkeit und Hektik der Wolken konnte nie in
den Drillingen einkehren. Aber auch die mul-
tikulturelle Bereicherung, die Pluralitdt der
Ideen und der metrite Fortschritt blieben aus-
gesperrt. Das einfache, arbeitsame Leben in
Dorfern und eine traditionsreiche Sittenpflege
sind die Markenzeichen der Drillinge, auf die
ihre Bewohner stolz sind.

Die Prognosen der Wirtschaftswissenschaft
hatten sich bestétigt. Die Drillinge wurden die



fiihrende Lebensmittelversorgung des Re-
gens. Das System kdampfte zwar mit Schwie-
rigkeiten, den geséttigten Markt der Wolken
fiir sich zu gewinnen, aber im Regen stellt es
ein Monopol dar. Es wird ein so groBer Uber-
schuss produziert, dass die Nahrungsmittel
saisonal nicht alle verladen, gelagert und kon-
sumiert werden konnen. Besonders &rmere
Systeme, die an Hunger und Mangelversor-
gung leiden, betrachten diesen Umstand sehr
kritisch. Aus diesem Grund bewacht die
Kosme die Tore griindlich, auch um eine Fin-
flussnahme durch Piraten abzuwenden.

Politik und Gesellschaftsentwicklung

Ohne Zentralisierung existierte keine Regie-
rung. Anfangs waren die Dorfer unter sich und
haben nach ihren eigenen Gesetzen gelebt.
Mit der Arbeit fiir verschiedene Unternehmen
folgten avante Ideen der Merkantokratie, die
sich aber nie durchsetzen konnte. Die Unter-
nehmen waren dazu zu passiv und haben sich
nicht groB in die Angelegenheiten der Dorfer
eingemischt, sofern die Produktionsquoten er-
reicht wurden. Mit Ausnahme von gezielter
Brandstiftung oder Seuchen wurden die Dor-
fer sich selbst liberlassen.

Die Drillinge waren von der portalpolitischen
Lage zu wichtig. Der Hohe Rat benotigte da-
her eine Ansprechperson, wenn bestimmte
MaBnahmen durchgesetzt werden mussten.
AuBerdem galt es eine verbindliche, panga-
laktische Rechtsordnung durchzusetzen. Auf-
grund der besonderen Situation, der zahlrei-
chen, autonomen Dorfnetzwerke, unterteilte
der Hohe Rat die Gebiete in Kommunen. Jede
Kommune war ein fiir sich abgeschlossenes
Wirtschafts- und Rechtsgebiet. Bei der Errich-
tung des sogenannten Kommunismus konnten
die Grenzfamilien vorher wéhlen, zu welcher
Kommune sie gehdren wollten. Selbst Famili-
enumziige wurden vom Himmel bezahlt, bis
jeder irgendwie mit seinem Platz auf dem Pla-
neten zufrieden war. Dann trat das neue
Rechtssystem in Kraft. Es wurde bei Uber-
schiissen eine bestimmte Menge festgelegt,
die an Hilfstransporte abgegeben werden
musste. Der Rest konnte frei verzehrt oder
verkauft werden.

Damit das Recht in jeder Kommune durchge-
setzt wurde, wihlten sie aller drei Hekaden ei-
nen Schulzen. Dieser reiste durch die Dorfer,
sprach Recht, tiberwachte die gerechte Waren-
verteilung und erstattete dem Hohen Rat Be-
richt. Schulzen entstammten meistens den l-
testen und einflussreichsten Familien. Sie
missen respektiert und resolut sein. Denn sie

waren die einzige, richterliche Instanz. Falls
mehr als die Hélfte der Kommune das Urteil
des Schulzen anzweifeln wiirde, wiirde der
Hohe Rat unabhédngige Beobachtende senden,
die im Streitfall vermitteln und zur Not einen
neuen Schulzen ernennen konnten. Trotz der
Kontrollen und Pflichten war die Judikative in
der Kommune eine sehr beliebte Position, fiir
die sich ein ausgeprigtes Sozialnetzwerk
lohnte. Es lockten richterliche Gewalt, Anse-
hen und ein vergleichsweise hohes Gehalt auf
die gewéhlte Person. Fragebogen ergaben je-
doch noch einen wichtigen Punkt, der diese
Position so begehrt machte: politische Mitbe-
stimmung.

Denn betreffende Schulzen halten, bei regio-
nalen bis planetaren Ereignissen, eine Ver-
sammlung ab und kénnen dabei vom Hohen
Rat beraten werden. Das kann die Griindung
eines neuen Dorfes beinhalten, die Einfuhr an-
derer Saat oder auch mediale Kampagnen.
Nimmt die Situation sogar interportale Reich-
weite an, libernimmt der Himmel die politi-
sche Kontrolle, unter Anwesenheit aller
Schulzen. Sie ibernehmen ab da an eine bera-
tende Funktion, wihrend der Himmel mit sei-
nen Experten eine Losung herbeifiihrt. Mit
dieser kommunalen Herrschaft, unter Aufsicht
des Himmels, ist die dorfliche Souverénitét
und interportale Handlungsfahigkeit gewéhr-
leistet. Die Menschen, die sich sehr wenig um
Politik oder um Dinge auflerhalb ihres Sys-
tems kiimmern, ist das nur recht. Sie wissen,
solange sie die Grundordnung des Schulzen
beachten und ihre Abgaben leisten, sind sie in
ihrem Leben und Wirken frei.

Menschen und Gebréuche

Das Leben in einer Kommune ist einfach und
arbeitsam. Das kleine Bildungsangebot um-
fasst nur Agrartechnologie, Formung und Bi-
ologie, sofern die Kommune eine Schule er-
richtet hat. Dennoch sind die Bewohner der
Drillinge sehr zufrieden mit der Ruhe, die
ihnen die Landarbeit bietet. Die eigene Fami-
lie steht iiber allem. Danach folgten die Pro-
duktivitdt und dann die Kommune. Da das
Land vollstindig aufgeteilt ist, ist Einwande-
rung nur unter strengen Auflagen und Geneh-
migungen moglich. Es ist nicht so, dass die
drei Planeten nicht geniigend Platz bieten
wiirden, jedoch wird jeder Raum von mindes-
tens einer Kommune beansprucht. Selbst
wenn es Freirdume gébe, wiirden sie sofort be-
legt werden, um Migration zu verhindern. Die
Agrarpioniere bleiben unter sich. Sie wollen
sich nicht um das Wohl des Regens, sondern
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um ihre Familie und Ernte sorgen. Das liegt
hauptséchlich daran, dass sie sorgenfreies Le-
ben fiihren. Es gibt kaum einen Grund, aus der
sicheren, familidren Ordnung ausbrechen zu
wollen. Alles ist vertraut und Unbekanntes
wird intuitiv abgelehnt. Zwar kommt es von
Zeit zu Zeit vor, dass aufgrund von Jugend-
trdumen, Traumata oder dem Versprechen von
Luxus und Reichtum Bewohner die Drillinge
verlassen, aber die Wiederkehrrate ist sehr
hoch. Die erfahrenen Agrarpioniere finden au-
Berhalb der Drillinge schnell Arbeit. Doch
ihnen fehlt hiufig die enge Gemeinschaft und
der Zusammenhalt der Kommune. Sie haben
sonst nirgendwo Familie oder eine sichere Zu-
flucht.

Das Verlassen der Kommune wird hingegen
sehr ungern gesehen und 16st eine ganze Kette
von sozialen Konflikten aus. Am stérksten ist
die Familie betroffen, die sich Fragen und sel-
tener Nachforschungen tiber den Grund des
AusreiBBenden gefallen lassen muss. Da in vie-
len Féllen Heiraten bereits geplant waren und
Besitzanspriiche fiir die Zukunft verteilt wur-
den, kann eine Kommunenflucht viele bereits
getroffene Vereinbarungen sprengen. Dazu
kommt die Sorge der Bekanntschaften. Die
Drillinge verzichten in vielen Fillen auf
Hochtechnologie und haben es dadurch
schwer, den Kontakt in andere Systeme aufzu-
nehmen. Es gibt kaum Maoglichkeiten Nach-
richten auszutauschen und die Ungewissheit
zu bekdmpfen. Das artet bei den engen, sozia-
len Beziehungen innerhalb einer Kommune
zur Tortur aus. Da jede Hand gebraucht wird,
sind dartiber hinaus oftmals noch andere Fa-
milien betroffen, wodurch eine Flucht allge-
mein allen schadet.

Wenn eine Person jedoch zuriickkehrt, ist all
das vergessen. Sie wird mit offenen Armen
empfangen und von ihr wird selbstverstind-
lich erwartet, dass sie von nun an bleibt. Zu-
sitzlich werden Zuriickgekehrte mit Fragen
ihrer Erlebnisse bestiirmt. Gerade junge Ge-
nerationen lieben es von anderen Orten zu
traumen. Daher ist bei Urlauben oder anderen
Aktivitdten, bei denen das System verlassen
wird, die Wahrscheinlichkeit fiir ein Verlassen
der Kommune am groften. Deshalb bleibt die
Familie auflerhalb der Drillinge stets zusam-
men oder nutzt eigene Methoden, wie ver-
schlossene Zimmer, um keine Flucht zu pro-
vozieren. Die Kommunen reagieren darauf in-
sofern, dass sie eigene Urlaubsangebote inner-
halb der Drillinge geschaffen haben und inter-
portale Besuche abwehren. Das fiihrt ironi-
scherweise zu einem verstirkten Wunsch die

80

Welten auflerhalb der Drillinge zu erleben.
Das sind einige Griinde, warum der Rest der
Menschheit die Bewohner der Drillinge als ei-
genbrotlerisch und fremdenfeindlich sieht.
Wobei fahrende Quotel die Fremdenfeindlich-
keit des Systems dementieren und stattdessen
die Faszination der Menschen iiber Geschich-
ten und Neuigkeiten aus der Ferne unterstrei-
chen. Andere Eigenarten liegen in der traditi-
onalistischen Haltung und den sonderbaren
Brauchen der Kommunen verborgen. So wird,
zum Beispiel, der saisonale Uberschuss in ei-
nem groflen Dorffest vernichtet. Allerdings
geschieht dies in Form von Schenkungen.
Eine Person wird beschenkt und muss im Ge-
genzug etwas Gleichwertiges zuriick schen-
ken, oder sie gilt als ausgestochen. Sie kann
richtig beschdmt werden, wenn sie weiterhin,
ohne etwas zuriickgeben zu konnen, be-
schenkt wird. So werden unliebsame Perso-
nen sozial reduziert. Andere handeln so, um
Heiraten und Vereinbarungen vorzubereiten.
Das sogenannte Pola-Fest kann auch zwi-
schen mehreren Dorfern einer Kommune als
Wettbewerb ausgetragen werden. Gerade bei
Fragen zum Weideland oder bei Anbauflachen
werden hiufig Wettbewerbe tiber die schonste
Tierhaltung oder groBten Friichte abgehalten,
um soziale Spannungen abzubauen. Die liebs-
ten Gesprachsthemen sind namlich Stiche-
leien gegeniiber Nachbardorfer und Nachbar-
kommunen. Es hat sich daraus eine Freizeit-
beschiftigung entwickelt, in der sich be-
stimmte Menschen spezialisiert haben.

Der Spott ist der Humor der Menschen auf den
Drillingen. Die, die am besten spotten, sind
bei allen Veranstaltungen willkommen. Wo
andere Kulturen sich in Gesang oder Poesie
messen, duellieren sich die Menschen der
Drillinge in Schabernack und Schadens-
freude. Der Narr nimmt eine wichtige Stel-
lung ein und jedes Dorf besitzt mindestens ei-
nen. Narren unterhalten die Menschen nicht
nur, sie bestrafen auch die moralisch Geringen
oder Leichtglaubigen. Sie dekonstruieren den
Fortschritt anderer Systeme als eitles Gehabe
und vermitteln so ein Bild einer heilen Welt.
Die eigene Riickstandigkeit wird als richtiger
Weg fiir den Bauernschlauen transformiert.
Oftmals sprechen Schulze und Narr miteinan-
der. Der eine stellt die Autoritit und das Ge-
setz dar, der andere macht sich dariiber lustig.
Der Narr ist das Gegengewicht zum Schulzen.
Er besitzt keine juristische Macht, aber er
kann zum groben Unsinn aufrufen und anstif-
ten. Dieser wird nicht rechtlich verfolgt, er
driickt aber bestimmte Missstdnde in einer



Kommune aus und versucht sie durch Aktio-
nismus zu besédnftigen. Neben diesen beiden
Extrempolen sind die Menschen der Drillinge
ansonsten wie ihr Leben: Langsam, einfach
und zufrieden.

Wirtschaft und Militir

Die Kornkammer des Regens erwirtschaftet
stetige Uberschiisse. Es ist nicht notwendig
Hochtechnologie und Agrarwissenschaft ein-
zufiihren, die den Ertrag noch weiter steigern
wiirden. Die Infrastruktur ist nicht weit genug
ausgebaut, um all die Mengen an Nahrungs-
mitteln verteilen zu kdnnen. Die bereits ver-
teilbare Menge reicht jedoch aus, um einen
Grofiteil des Hungers im gesamten Regen zu
stillen. Feldarbeit, Treibhduser und Tierhal-
tung sind die primiren Produktionsquellen.
Uber Kreuzzungen, Diinger und Saatgut wird
der Ertrag noch weiter vergroflert. Durch die
Néhe zu den Wolken sind die gro3ten Abneh-
menden tatsdchlich Unternehmen aus den
Kernwelten.

Aufgrund der Bedeutsamkeit des Systems
wacht die Kosme, als einzige Militdrmacht, an
den Toren. Sie nutzt jedoch keine Polizeiein-
heiten, sondern iiberldsst das Gesetz der vom
Hohen Rat eingefiihrten Kommunenordnung.

Besonderheiten und Geheimnisse

Ein isolationistisches System mit eigenen Ge-
setzen und weiten, freien Flachen ist ideal fiir
die besonderen Bediirfnisse anderer. Adlige
zahlen viele AWE, damit Hetztiere zum Ster-
ben geziichtet werden. In ihren illegalen Jag-
den treiben sie die Tiere zu Tode und nehmen
sich ihre Trophden. Jeder weil davon, aber
das Schweigen wird mit geniigend Geld er-
kauft.

Eine andere Attraktion hat sich aus der Liebe
der Menschen zu Geschichten und Mérchen
ergeben. Ein heimischer Betrieb hat es sich
zur Aufgabe gemacht, Geschichten zu sam-
meln, eigene zu erfinden und sie mit Puppen,
Tieren und Kleidern nachzuspielen. Das Kon-
zept war so erfolgreich, dass der Puppenzug
Fay Auftritte auf allen drei Planeten erhielt
und weitere Ziige in Betrieb nehmen konnte.
Im Heimatdorf wurde sogar eine groBe Biihne
gebaut, um den Erzdhlungen und Spiel volle
Wertschitzung zu schenken.

Einmal in der Geschichte wurde die Faszina-
tion jedoch zur Obsession. Ein bdsartiges Ge-
nie oder die Genialitdt einer Wahnsinnigen,
nur bekannt als Gevatter Tod, fiihrte einzig
und allein Gruselgeschichten auf. Aber er
nutzte keine Biihne. Es passierte in der Nacht

und endete so, wie diese Geschichten meis-
tens ausgingen: blutig. Es hatten sich bereits
Milizen gebildet, um ihn bei seinen dunklen
Stiicken zu finden. Bisher war die Suche je-
doch jedes Mal vergebens. Die Morde, die ab-
wechselnd auf den verschiedenen Planeten
geschahen, wurden geheim gehalten. Sie en-
deten so plotzlich, wie sie kamen, ohne dass
eine Festnahme bekannt wurde. Der Mythos
des Gevatter Tods allerdings lebte in jedem
Dorf in seiner eigenen Version weiter.

Ein anderer Mythos handelt von den Wunder-
pflanzen. Eines Zykluses soll eine Frau gese-
hen worden sein, die in jedem Dorf, in dem sie
war, etwas gepflanzt hatte. Niemand wusste
wer sie war oder welches Saatgut sie streute.
Ihr Gesicht war unter einer Kapuze verborgen.
Spéter wuchsen grof3e und exotische Pflanzen
daraus, die Krankheiten heilen konnten und
fiir Zyklen satt gemacht haben sollen. Doch
sie selbst trugen keine Samen. Manche mei-
nen, die Frau wiére ein Okima gewesen, an-
dere behaupten, sie wire ein Kind Argias. Je-
der will sie gesehen haben, doch niemand
weill, was aus ihr geworden oder wo sie zu
finden ist.

Archetypische Prigung

Was alle drei Planeten eint, ist die Ruhe eines
landlichen Lebens. Die Menschen sind ent-
schleunigt und genieBen ohne die Hochtech-
nologie einfachste Dinge, wie eine gute Mahl-
zeit oder einen schonen Sonnenuntergang.
Der Kontakt mit Tieren ist selbstverstindlich
und sie werden wertgeschétzt. Fiir Produktivi-
tit und Geselligkeit in den Kommunen ernten
die Menschen Achtung. In den kleinen Ge-
meinschaften ist jeder bekannt und iiber jeden
wird gesprochen. Die Manieren und Gepflo-
genheiten sind allesamt simpler gestrickt.
Wenn sich Personen anschreien oder es zu
Handgreiflichkeiten kommt, ist das nichts Un-
gewohnliches. Es wurde einmal gesagt, die
Drillinge sind das Paradies des kleinen Man-
nes. Dieser Ausspruch driickt die Mentalitét
gut aus. Die Ziele der Menschen sind meist
nicht viel mehr, als die eigene Familie zu ver-
sorgen und weiter zu wachsen. Der Friede ist
besonders der élteren Generation sehr wich-
tig, auch wenn sie den Nachwuchs stark nach
threm Vorbild formen will. Dieser trdumt aber
hiufig von den aufregenden Reisen zu ande-
ren Planeten und dem pulsierenden Leben der
Stidte. Sie fiirchten, sich unter den strengen
Erwartungen der Eltern nicht frei entfalten zu
konnen und ihr Leben mit Landarbeit zu ver-
geuden.
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Allgemeine Beschreibung und Geschichte

Nocteria ist ein weiteres System ohne Sonne,
welches nur durch das Leuchten ferner Sterne
erhellt wird. Zudem besitzt der Planet zwei
Monde, die unaufhorlich vom Licht entfernter
Sonnen bestrahlt werden und in der ewigen
Nacht wie ein rotes und goldenes Auge am
Himmel leuchten. Es herrscht zwar eine stén-
dige Dunkelheit, doch entgegen aller Erwar-
tung ist Nocteria nicht kalt, sondern bietet laue
Temperaturen. Das liegt an seinem sehr hei-
Ben Kern. Die Planetenkruste besteht aus ei-
nem Fels mit geringer Warmekapazitit und
hohem Schmelzpunkt. Diese leitet die Warme
sehr gut zur Oberflache weiter, an der sie die
Kailte des Universums abwehrt. Das gilt zu-
mindest fiir bodennahe Regionen. Bei einem
Hohenunterschied ab 100 Metern findet ein
massiver Temperaturabfall statt. Allerdings
bleiben Schnee oder Hagel aus, weil der Pla-
net keine natiirlichen Wasserquellen besitzt.
Selbst Wind ist selten. Die Terrainformung
stellte eine groB3e Herausforderung dar. Form
musste Flora und Fauna fiir ein ganz speziel-
les Okosystem ziichten und genetisch modifi-
zieren. Die ersten Lebewesen konnten nur in-
nerhalb der Forschungs- und Zuchtstationen
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iiberleben. Das Wasser verdunstete aus dem
warmen Boden zu schnell, als dass ein ausge-
prigtes Wurzelnetz seinen Zweck erfiillen
konnte. Das Licht der Monde war fiir eine Fo-
tosynthese jedoch ausreichend, wenn die
Pflanzen dafiir gentigend Auffangfliche besa-
Ben. So wuchsen Blitter in der Grofle von
Wandfachern. Sie wurden zuerst an einem
kiinstlichen See, der mit Bodenplanen vor der
Wirme geschiitzt wurde, angepflanzt und mit
Wasser bespriiht. Bald bildeten sich wasser-
durchléssige Sprossachsen und in der Luft
héngende Wurzelnetze. Damit war die Grund-
lage fiir ein Okosystem gelegt. Schnell ver-
dunstendes Wasser im Boden wurde von den
Pflanzen als Dampf aufgenommen. Mit der
Einfiihrung von Insekten bildeten die Pflan-
zen Bliiten aus. Diese besalen keine Farb-
stoffe, waren also schwarz, aber sie erzeugten
durch ihre R6hrenform Tone. Bei der immer-
wihrenden Dunkelheit entwickelten sich die
Sehorgane der Tiere zuriick und Gehér und
Tastsinn prégten sich aus. Die Insekten {iber-
nahmen die Pfeiftone und die Seidenspinnen
zupften sogar ihre Fiden an, um zu kommuni-
zieren. Es folgte eine Evolution von blinden
Pflanzenfressern, die sich an der Akustik und
Bodenbeschaffenheit orientierten. Lautlose
Raubtiere, wie Wurfspinnen, und schwarz



bliihende Baume entstanden. Ein bekanntes
Postkartenmotiv ist der feinmaschige Wald
aus Netzen, die im matten Grau des kargen
Mondlichtes schimmerten. Es ist eines von
vielen Bildern, die Nocteria einen mystischen
Hauch geben.

Nachdem die grofiten Schwierigkeiten der
Formung iiberstanden und ein funktionieren-
des Okosystem etabliert war, begann die Be-
siedlung von Nocteria. Das geschah zu einem
recht spéten Zeitpunkt der Kolonisierung des
Regens. Die Menschen hatten bereits weitaus
attraktivere Planeten fiir sich entdeckt. Die
Nacht galt seit ihrer Entdeckung als unheim-
lich und geféhrlich. Zudem waren die schwie-
rigen Lebensumstinde bekannt. Deswegen
wurde nur eine einzige Kolonie gegriindet, die
spater die Stadt der Kerzen genannt werden
sollte. Die Menschen gewohnten sich schnell
an die Stille und Ruhe Nocteria's. Auch ihr
Korper passte sich an das wenige Licht an.
Mit jeder Generation wurden Haut und Haare
freier von Pigmenten, um das wenige Licht
besser aufzunehmen. Aktuell werden die Be-
wohner des Planeten wegen ihrer unvergleich-
lichen Porzellanhaut bewundert. Sie ist so
empfindlich, dass selbst Neonlicht auf ihr
brennt. Deswegen werden iiberall in der Ko-
lonie Kerzen entziindet. Es sind diese Impres-
sionen, die mafigeblich dazu beigetragen hat,
dass die Nacht auch als etwas Schones emp-
funden werden kann.

Bald fiihrten die Bilder und Eindriicke aus
Nocteria zu einem groflen Tourismusandrang.
Da es keinen Raumhafen gab und die Bewoh-
ner den Larm ablehnten, konnten nie groBere,
offentliche Reisen unternommen werden. Das
erhohte den Reiz des Planeten fiir private Rei-
sende allerdings umso mehr. Die kleinen Aus-
fliige konnten ohne Hilfe nicht verhindert
werden. Es gab kein Friihwarnsystem oder
iiberhaupt eine Schutzmacht, die feindselige
Besuchende aufhalten hétte konnen. Deswe-
gen suchten einige Familien bald nach einem
Patron fiir die Welt der Nacht. Als ihr Anlie-
gen Jame-Kai erreichte, wurde es mit Begeis-
terung aufgenommen. Eviabellwerde von Ro-
senkranz, eine der hochsten Adligen der ersten
Welt des Ostens, gewihrte den Nocteryaden
eine Audienz. Sie war von der Ruhe und
nichtlichen Schonheit Nocterias angezogen.
Mit der Vision eines zweiten Jame-Kai's im
Regen unterbreitete sie den Suchenden ein
Angebot. Sie wiirde den Planeten abschotten
und vor allen interportalen Ungemach schiit-
zen, den Bewohnern kiinstlerische Arbeit an-

bieten sowie die Autonomie der Kolonie un-
beriihrt lassen. Im Gegenzug erhielt sie und
eine gewisse Auswahl ihrer Favoriten Land
und sie wiirde als politische Vertretung im Ho-
hen Rat eingesetzt werden. Es wurde eine
Mehrheitsentscheidung durchgefiihrt, die mit
einigem Abstand fiir das Angebot der Frau
von Rosenkranz sprach. Kaum eine Dekade
spater begannen die Bauarbeiten. Weillwasser,
das private Sicherheitsunternehmen der Frau
von Rosenkranz, errichtete Militérstiitzpunkte
auf Nocteria und begann aggressiv andere
Schiffe abzufangen. Wéhrenddessen erhoben
sich Paléste aus Luxus und Glanz abseits der
Kolonie. Sie wurden als Neon, das Land des
Lichtes, bekannt und boten den Nocteriaden
vor allem Arbeit. [hre kiinstlerischen Krifte
konnten dort Anerkennung und Bezahlung
finden. Das versengende Licht wird mit einer
Spezialschminke von der sensiblen Haut re-
flektiert. Das fiihrte zu einem noch puppen-
hafteren Aussehen der Bediensteten. Inner-
halb weniger Chiliaden erhob sich die Welt
zum Zentrum des Wolken-Adels im Regen.

Politik und Gesellschaftsentwicklung

In der ersten Zeit, wihrend der Terrainfor-
mung, galt Nocteria nur reines Forschungsin-
teresse. Welle entdeckte die Nacht fiir sich
und arbeitete eng mit Form an genetischen
Anpassungen fiir die Lebewesen, die einst
einmal ein Okosystem etablieren wiirden.
Nach einiger Zeit gelang das Vorhaben und
Menschen konnten den Planeten besiedeln.
Gesellschaft und Politik kamen damit erst
nach ldngerer Verzogerung und nach dem gro-
Ben Besiedlungssturm des Regens auf. Da der
Planet vorher gesperrt war, konnte eine geeig-
nete Kolonistengruppe zusammengestellt
werden. Es waren vorwiegend Menschen der
Kunst, Wissenschaft und Personen, die ein ru-
higes Exil suchten, die die erste und einzige
Kolonie Natamat griindeten. Durch die Nihe
zu den Wolken und die geplante Kolonisation
gab es nie Versorgungsengpésse. Da Nocteria
zudem kein portalpolitisches Interessensge-
biet war, gab es keine Notwendigkeit fiir eine
Regierung. Die Familien lebten, dhnlich wie
in einer Dorfgemeinschaft, flir sich. Aller-
dings gab es nie einen hohen Grad an Solida-
ritdt untereinander. Einige Familien begannen
mit dem Aufbau von Seidenfarmen, arbeiteten
fiir Welle oder erschufen Kunst und verkauf-
ten diese. Das Leben in der Stille fiihrte sich
eine lange Zeit so fort. Bald verdnderten sich
jedoch die Korper der Bewohner. Sie mieden
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Neonlicht und erschufen sich eine eigene Kul-
tur der Ruhe. Das zog die Aufmerksamkeit der
Medien und Touristen an. Rechtlich gesehen,
konnten die Nocteriaden den Verkehr zu ihrer
Welt nicht verbieten. Um ein allgemeines Rei-
severbot zu verabschieden, fehlte es an politi-
schen Reprisentanten. Die Population von
Nocteria war zu klein, um sich im Hohen Rat
vertreten zu lassen.

Das Fehlen eines Raumhafens verschaffte den
Nocteriaden Zeit, aber die privaten Urlauben-
den wiirden sich davon nicht abschrecken las-
sen. Da sich besonders Adlige fiir den Plane-
ten interessierten, wurde ein Abkommen ab-
geschlossen. Die Aristokraten setzten, im
Austausch fiir die begehrten Landrechte, ihren
Einfluss ein, um die Angelegenheiten der Ko-
lonie zu regeln. Sie verwalteten den Planeten
und représentierten ihn im Hohen Rat.

Ein allgemeines Reiseverbot war im beider-
seitigen Interesse. Aulerdem sollten sie die
Bevolkerung einstellen und fiir ihren Unter-
halt sorgen. Diese Bedingung wurde aufgrund
der geringen Bevolkerungszahl und dem exo-
tischen Wesen der Nocteriaden angenommen.
Im Gegenzug wurden die Kolonisten in den
Kiinsten der Musik, Malerei und Poesie aus-
gebildet, um den Adel zu unterhalten. Damit
entstand, wie auf Jame-Kai, eine Zwei-Klas-
sen-Gesellschaft. Die erste Klasse waren die
Adligen, die bedient und umsorgt wurden,
wihrend die zweite Klasse die Belegschaft
darstellte. Anders als auf Jame-Kai musste
diese zweite Klasse weder produzieren, noch
verfiel sie in Sklaverei dhnliche Zustinde. Das
Gegenteil war der Fall. Nocteriaden sind frei,
hoch gebildet und konnen, neben ihren
Schichten, ein normales Leben fiihren. Sie
sind tatsdchlich mehr Angestellte als Die-
nende. Die Politik des Adels wird in Abspra-
che mit ihnen getroffen, sofern es sie betrifft.
Im Prinzip konnen die Aristokraten entschei-
den, was sie fiir richtig halten. Sobald aller-
dings mehr als 50% der Einheimischen gegen
diese Entscheidung stehen, wird ein Veto-
Recht aktiv. Bisher wurde nur selten davon
Gebrauch gemacht. Sowohl der Adel als auch
die Nocteriaden verfolgen stark isolationisti-
sche Ziele.

Menschen und Gebriuche

Einen Nocteriaden definiert Kunst, Einsam-
keit und Ruhe. Die Menschen sind eher in sich
zuriickgezogen, sprechen wenig und wenn sie
etwas sagen, dann fliistern sie. Auch ihre Kor-
per haben sich an das wenige Licht angepasst.
Wie Porzellan schimmert die pigmentfreie
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Haut in der ewigen Nacht. Die Haare sind
blond bis silbern und weil. Durch den hohen
Bildungsstandard sprechen die Bewohner oft
auch nur liber ausgewéhlte Themen. Sehr viel
Kommunikation lduft nonverbal ab. Die Posi-
tion im Raum, verschiedene Kd&rperspannun-
gen, Berlihrungen, Mimik und Gestik werden
hauptsachlich zur Kommunikation genutzt.
Meistens genieBen Nocteriaden schweigend
die allgegenwirtigen Stille ihres Planeten.
Das alles macht sie einzigartig fiir den Rest
des Universums. Es wurden schon viele Ge-
schichten um die stillen Schonheiten gespon-
nen. Die meisten davon erzdhlen von ihrem
Gesang, der jeden zum Weinen bringen soll.
Tatsdchlich hat der Umgang mit den Adels-
hausern fiir viele Verdnderungen gesorgt. Zu-
erst musste Welle eine Hautcreme entwickeln,
damit die Belegschaft in den hellen Villen ih-
rem Dienst nachkommen konnte. Ohne dieses
Schutzmittel wiirden Nocteryaden im Licht
innerhalb von Wannen Verbrennungen erlei-
den. Es gab wenig Moglichkeiten zur Freizeit-
beschéftigung. Deswegen flihrten die Kunst-
schulen zu einer ausgeprigten Liebe zur Mu-
sik und Malerei. In der Stille muss sich Ge-
sang nicht zuriicknehmen, wird durch nichts
in seiner Entfaltung gehindert und kann in sei-
nem ganzen Klang erbliihen. Wird von der
Kunst abgesehen, gibt es jedoch wenig Ge-
brauche und Traditionen. Die Menschen sind
zu wenig, zu gebildet und zu individuell, um
einen groflen Reichtum an Gebriuchen zu be-
sitzen. Am markantesten ist noch das Kerzen-
licht, welches als ertragbare Lichtquelle die
Kolonie erleuchtet. Dennoch zeigen die Noc-
teriaden durch ihre Lebensart, dass sie keine
festen Riten bendtigen, um kulturell einzigar-
tig zu sein.

Wirtschaft und Militir

Das bekannteste Produktionsgut Nocteria's ist
der Seidenstahl. Aus den Netzen der Wurf-
spinnen wird iiber ein Anreicherungs- und
Flechtverfahren ein Stoff hergestellt, der ext-
rem leicht und sehr widerstandsfihig ist. Dar-
aus lassen sich Allzyklusskleidung, wie
Kampfriistungen, herstellen. Welle hat eine
grofle Investition getétigt, um eigene Seiden-
farmen zu errichten. Doch die produzierte
Menge soll nicht die hohe Nachfrage decken,
sondern dient allein der Erforschung neuer
Materialien. Seidenstahl bleibt ein seltenes
Produkt. Welle hatte mit dem Kauf die Pro-
duktion, zum Wohlwollen der Bevolkerung,
dezentralisiert. Nur noch findige Handelnde
besuchen den Planeten wegen dieser Ware.



Das zweite und deutlich einflussreichere Pro-
dukt ist die Kunst. Nocteria hat mit seiner
Kunst maBgeblich dazu beigetragen, dass in
der Nacht auch Schonheit empfunden werden
kann. Der einsame, traurige Gesang hat eine
ganze Marke etabliert, wenn nicht sogar eine
neue Kunstgattung gegriindet. Die Bilder
schaffen es, Melancholie und Stille in einer
natiirlichen Selbstverstidndlichkeit darzustel-
len, ohne dabei dunkel zu wirken. Von Zeit zu
Zeit treffen sich verschiedene Personen der
Kunst, um die Werke Nocteria's zu bewundern
und sich dariiber zu unterhalten. Im Gegensatz
zu Tourismus ist intellektueller Austausch
stets willkommen. In einer gewissen Weise
stellt der Planet das geistige Zentrum fiir int-
rovertierte Stromungen dar. Um sicherzustel-
len, dass es bei einem Austausch bleibt und
sich keine Fremdorganisationen festsetzen,
bezahlt der Adel teure und metrite Sicher-
heitsdienste der Wolken. Weilwasser gehort
zu den aggressiveren und beriichtigten Sicher-
heitsunternehmen der Wolken. Es liefen schon
Anklagen wegen Folter, Mord und Terror ge-
gen das Unternehmen. Gerilichten zufolge
wurde es von der Frau von Rosenkranz ge-
kauft, wenn nicht sogar von ihr gegriindet. Es
bildet eine Privatarmee fiir die Adlige und
nutzt metrite Ausriistung, um seinen Schutz-
auftrag zu erfiillen. Eine ganze Reihe von
Waftenbatterien, Raketenbasen und Jagergar-
nisonen stehen bereit, eine kleine Flotte abzu-
wehren. Das sagt viel iiber die Vorbereitung
auf eventuelle Feinde der Frau von Rosen-
kranz aus. Weilwasser bewacht das System
und patrouilliert regelméBig auf der Laternen-
allee. Doch selbst ihre Schiffe wagen sich
nicht in den mysteridsen Seidenwall, der das
System umgibt.

Besonderheiten und Geheimnisse

Fiir die vielen Geschichten und Mythen, die
sich um Nocteria ranken, besitzt zumindest
die Bevolkerung erschreckend wenig Ge-
heimnisse. Der Adel hingegen lebt von Intri-
gen und liebt Verdunklungen. Zur Unterhal-
tung von Frau von Rosenkranz werden immer
mal Kabalen inszeniert. Doch niemand wagt
sich tatséchlich daran, die Hochadlige heraus-
zufordern. Sie sind alle nur Gast auf ihrer
Welt.

Es ist vor allem die Natur, die Geheimnisse
birgt. Die kahlen Ebenen um die Kolonie wer-
den die Mondfelder genannt, weil das Licht
der Monde sie in verschiedene, sanfte Tone

farbt. Es gibt Erzdhlungen, dass zu seltenen
Wannen eine Gestalt, weder Tier noch
Mensch, dort gesehen wurde. Sie soll mit dem
Nebel gekommen sein und sich in ihm wieder
aufgelost haben. Dort, wo die Gestalt gesehen
wurde, wurden FuBabdriicke gefunden. Doch
was auch immer die Gestalt war oder ist, sie
wurde noch nie gefunden.

Eine andere Geschichte berichtet iiber die
Dame am See. Unweit der Kolonie Natamat
wurde der kiinstliche See angelegt. Seine
Wasser sind stets schwarz und still. Er heif3t
deshalb der schlafende See. An seinen Ufern
wurde immer wieder eine Frau gesehen. Sie
war stets zu weit entfernt, um nach ihr zu ru-
fen, aber noch nahe genug, um sie undeutlich
zu erkennen. Niemand kannte sie oder hat je
mit ihr gesprochen. Als einige Personen sie
suchen gegangen sind, entdeckten sie in dem
nahen Netzwald ein meisterhaftes Selbstpor-
trait einer jungen Frau. Seitdem wurde sie nie
wiedergesehen.

Bekannt wurde auch die Zweilichtspitze. Der
Gipfel, der stets am Horizont zu sehen ist,
wird abwechselnd durch die Monde beschie-
nen. Dadurch ist der gefihrliche Pfad zu sei-
ner Spitze immer nur zu einem Teil sichtbar.
Wagemutige, die ihn erklimmen wollen, miis-
sen mit den Monden gehen. Denn der Licht-
kegel wandert mit den Reisenden mit und of-
fenbart neue Gefahren auf dem Weg, wihrend
alte wieder in der Dunkelheit abtauchen

Archetypische Prigung

Es gibt nur wenig, was den Adel und die Be-
wohner des Planeten verbindet. Der Adel liebt
seine pompdsen Bankette, die Schonheit der
Welt und ihre Abgeschiedenheit. Die Men-
schen, fernab des Lichtes, schitzen die Ruhe
und Einsamkeit ihrer stillen, warmen Welt.
Sie wiinschen, das Schone zu erschaffen und
in ihre melancholischen Gedanken zu versin-
ken. Nocteriaden gelten als introvertiert und
als Einzelgehende. Sie nehmen ihre Umge-
bung klar wahr und entdecken Details, die an-
deren verborgen bleiben. Larm, Missklang
und Licht schreckt sie ebenso ab, wie die
Nacht, das Schone und die Einsamkeit sie an-
zieht. Auch in der Kommunikation mit ande-
ren sprechen sie eher leise, manche fliistern
sogar. Nocteriaden besitzen eher empfind-
same Gemiiter. Ihre Ziele liegen héufig in der
kiinstlerischen Selbstverwirklichung. Der Ké-
fig eines normalen Lebens ist fiir sie dagegen
eher ein Alptraum als etwas Erstrebenswertes.
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Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Das System definiert sich {iber seine verschie-
denen Nebelwolken, die seinen gesamten bis-
her erkundeten Raum ausfiillen. Es besitzt we-
der Planeten noch Sterne. In der Frithphase
der Kolonisierung wurde es daher ignoriert.
Denn die Menschen waren auf der Suche nach
einer neuen Heimat und das System konnte
diese nicht bieten. Als die ersten Expansions-
wellen voriiber waren und sich Unternehmen
der Wolken fiir die weitere, wirtschaftliche Er-
schlieBung des Regens interessierten, wurde
Welle beauftragt, das System unter 6konomi-
schen Gesichtspunkten zu erforschen. Nach
ausgiebigen Untersuchungen stellten zwei
junge, bekannte Gasexperten, Khala Sahna de
Mingo und Mandret Anzius Matha, keine loh-
nenswerten Besonderheiten fest. Doch wéh-
rend ihrer gemeinsamen Forschungen verlieb-
ten sie sich in das System und spéter auch in-
einander.

Ihre detaillierten Aufnahmen zeigten, wie
Schiffe sanft {iber die smaragdfarbenen Wel-
len glitten, in azurblaue Tiefen eintauchten
oder auf einem Meer der unterschiedlichsten
Farben schwammen. Die bunten Nebel tiirm-
ten sich, durch die Verwirbelung, hinter Schiff
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zu neuen Gebilden auf und erzéhlten in kiir-
zester Zeit stets andere Geschichten, wie es
Wolken bei zu langer Betrachtung zu tun pfle-
gen. Schier endlos leuchteten die nebligen
Farben in die horizontlose Leere. Das machte
die Tourismusindustrie auf das System auf-
merksam. Durch die Néhe zu den Wolken und
durch die relative Sicherheit vor Pirateniiber-
fallen werden die Nebelweiten gern von
Kreuzfahrtschiffen angefahren.

Eine Station, die dabei immer ein Ziel ist, ist
das Viele in Einem, der Sitz der Familie Nebu.
Das bekannte Paar ist im System sesshaft ge-
worden und hat unter den Namen Nebu, ihrem
liebgewonnenen System zu Ehren, geheiratet.
Durch die Gelder ihrer Forschung, Aufnah-
men und eine groBe Solidaritit konnten sie ei-
nen Gasabbaubetrieb aufbauen. Es war nicht
viel, aber genau das, was beide wollten. Spéter
errichteten noch andere Unternehmen ver-
schiedene Stationen zum Abbau von For-
mungsgasen und Sauerstoff. Um die Beharr-
lichkeit und die Pionierhelden zu wiirdigen,
erhob der Hohe Rat Nebu zum autonomen
Staatsgebiet. Abseits davon besitzt Khala
Matha jedoch keine Verwaltung oder Regie-
rung. Das System ist ruhig und verkehrsberu-
higt. Fiir Tor hat es sich nicht gelohnt, Lebens-
linien zu bauen. Damit ist das System auch
stark entschleunigt.



Wer nach Khala Matha fliegt, muss Zeit mit-
bringen. Aber er wird im Reich Nebu immer
ein warmes Willkommen erwarten konnen.

Politik und Gesellschaftsentwicklung

Im Grunde besitzt das System keine Verwal-
tung und auch keine Gesetze. Im Laufe der
Zeit kam durch Mandret und Sahna aber ein
Gewohnbheitsrecht auf. Es war Sitte allerlei
niitzlichen oder verwertbaren Ramsch mitzu-
nehmen und fiir einen Besuch und Plausch bei
der Familie Nebu anzudocken.

Der Familienbetrieb stellt die einzige Gastro-
nomie im System dar. Was sittlich ist, dazu ge-
horen auch Tischmanieren, ist dort Gesetz. Al-
lerdings hat es noch nie einen Fall von Straf-
verfolgung gegeben und auch sonst sicht das
Ehepaar seine staatlichen Pflichten eher hu-
morvoll an.

Ihre Kinder sind im Nebelabbaugewerbe titig
und miissen zusitzlich Vertragsbedingungen
und Abbaurechte einhalten. Ansonsten ist der
Raum rechtsfrei. Das bedeutet ein Leben in
groBler Freiheit und allein angetrieben durch
eigene Initiative. Vielen Bewohnern des Re-
gens gefillt diese Art zu leben und sie unter-
stiitzen gern die beliebte Familie. Dazu fuhren
damals Frachter der Flotte Duo, heute der
UHA, im System vorbei, um {iiberschiissige
Waren aus den Drillingen oder Spenden von
iiberall her bei einem Stiick Kuchen abzulie-
fern.

Menschen und Gebriuche

Die Stationen der UHA und GAV sind auto-
matisiert. Bis auf die Sammelschiffe, die das
Gas abbauen, den Kreuzfahrtriesen und den
Familienbetrieb von Mandret und Sahna gibt
es sonst keine Menschen. Es handelt sich den-
noch nicht um ein kulturloses System. Denn
mit dem Tourismus kamen die ersten sportli-
chen Ideen des Farbenritts auf. Kleine und
schnelle Raumgleiter nutzen ein Teilchen-
triebwerk, welches vom Nebel angetrieben
wird, um die nebligen Farben selbst als Motor
zu verwenden. Ziel ist es auf einer oder zwei
bestimmten Farben eine bestimmte Zeit lang
zu fliegen.

Durch den sich stindig verdndernden Nebel
ist Reaktionszeit und Orientierung bei dem
Wettkampf entscheidend. Die Familie Nebu
richtet immer mal Turniere aus, baut und war-
tet Gleiter oder verpflegt das Publikum. Eine
andere, erst durch Khala Matha bekannt ge-
wordene Beschiftigung, ist die Wolkenge-
schichte. Die Familie Nebu nimmt gern be-
sondere Nebelformationen auf und spielt, bei

entspannender Hintergrundmusik, mit der As-
soziationskraft der Zuschauenden. Die eigene
Fantasie erschafft dann eine Geschichte. Es ist
eine meditative Erfahrung, die sich zur Erho-
lung anbietet.

Wirtschaft und Militéir

In den verschiedenen Stationen werden iiber
Teilchensammlung und Filtration verschie-
dene Gase, wie Sauerstoff oder Formungs-
gase, abgebaut. Die abgebaute Menge pro
Zyklus ist zwar sehr hoch und es gibt kaum
einen Ort, an dem sie einfacher zu erhalten
wire, aber die Preise fiir die Produkte sind
sehr niedrig. Dadurch kam es nie, wie im
Glasgarten, zu einer 6konomischen Entwick-
lung, die das System belebte. Es ist ein rentab-
ler Nebenerwerb, aber reich wird eine Person
nur mit Gas nicht. Selbst die GAV versucht
mehr Mandret und Sahna klein zu halten, als
aktiv Gas abzubauen. Dieser Umstand
schiitzte Khala Matha bis heute vor Piraten-
iiberfallen. Es gibt schlicht deutlich lohnen-
dere Ziele, die viel leichter zu erreichen sind.
Zudem wir der Pioniergeist der Familie Nebu
respektiert.

Die Kosme weill von der relativen Sicherheit
und stellt daher nur Eskorten fiir Karawanen
und Kreuzfahrtschiffe zusammen. Das fiihrt
jedoch immer wieder zu Spannungsverhélt-
nissen zwischen der GAV und der Familie
Nebu. Durch die fehlende Kontrolle und den
Wunsch, den jeweils anderen Konkurrenten
aus dem System zu dridngen, besteht eine
groBe Gefahr fiir potenzielle Verbrechen.

Besonderheiten und Geheimnisse

Der Himmel liebt Farben. Es gibt Geriichte,
dass in den Tiefen der Nebel ein Farborakel
aus der alten Zeit des Himmels gesehen
wurde. Es soll bei Mandret und Sahna ver-
pflegt werden und jedem, der es findet, die
Zukunft vorhersagen. Davon angezogen kom-
men manchmal Angehorige einer religidsen
Gemeinschaft in das System, um ihre gehei-
men Riten zu vollziechen. Niemand hat sich
bisher fiir sie interessiert.

Ansonsten sind die Spannungen zwischen
GAV und M&S spiirbar. Es heifit, die GAV be-
zahlt So6ldner, um die Gaserntemaschinen ih-
rer Konkurrenz zu sabotieren. Wiirde nicht die
UHA ihre schiitzende Hand iiber das alte Ehe-
paar halten, hitte das Wolkenunternehmen
wohl wenig Skrupel, sie aus dem System zu
jagen.
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Emperion - NR 2

Allgemeine Beschreibung und Geschichte
Der Planet ist sehr grofl und bietet alle be-
kannten Klimazonen, in denen Leben moglich
ist. Mit drei Monden und zwei winzigen, aber
rohstoffreichen, Planetoiden, bildet das Sys-
tem mit einer roten Sonne ideale Siedlungsvo-
raussetzungen.

In den ersten Jahrzehnten des Regens wurden
auf Ax friedvolle Gemeinden und florierende
Stadte errichtet. Durch den Reichtum wurden
viele Unternehmen angelockt und bald spra-
chen die Menschen schon vom ersten Han-
delszentrum des Regens. Zwar gab es immer
schon Kriminalitit und Uberfille im System,
mit der Entstehung des Piratenstaates erhohte
sich ihre Zahl jedoch sprunghaft. Einer der
ersten Staatsakte von Telsios bestand darin,
die reich gefiillten Lagerstationen voller Erze
und Nahrungsmitteln zu pliindern. Um solch
eine Gilitermenge iiberhaupt transportieren zu
konnen, mussten gleichzeitig von Ax dut-
zende Schiffe gekapert werden. Dazu war ein
planetarer Uberfall, mit Teilnahme der groBen
Kléne, erforderlich. Es folgte ein blutiges Ge-
metzel unter den Kolonisten. Die Kosme, die
sich durch den ersten Krieg mit Telsios noch
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immer in der Umstrukturierung befand, rea-
gierte zu trage und kam zu spit. Ax wurde ein
Symbol fiir eine neue Qualitit von Verbrechen
und Terror.

Der Uberfall zeigte die Grausamkeit und die
bedngstigenden, militdrischen Moglichkeiten
Telsios nur zu deutlich. Daher entschied sich
der Hohe Rat fiir ein Projekt, das die Galaxie,
seit Vulnox, nicht mehr gesehen hatte. Die Zi-
vilisten wurden von Ax evakuiert. Alle freien
Flotten der Kosme wurden aus den Wolken
abgezogen und im System stationiert. Dann
begann der Aufbau einer Festungswelt, die
von nun an Emperion heiflen sollte.

Das Kosmoral des Herrn Theutch wurde, auf-
grund seiner eisernen und entschlossenen Ver-
waltung, eingesetzt. Ziel des Projektes war es,
nach vielen gescheiterten Friedensversuchen
die Sicherheit des Regens mit massiven, mili-
tarischen Mitteln zu erzeugen. ,,Friede durch
Macht.”, hiefl der Werbespruch und die Dokt-
rin des Projektes. Solange Emperion Ergeb-
nisse lieferte, wurde Herr Theutch zum allei-
nigen Herrscher des Systems und er formte es
nach seinem Willen.

Es begann mit der Errichtung von Stiitzpunk-
ten aus Kasernen, Ubungsgeléinden und Mili-
tarakademien. Altgediente Veteranen fiillten
die Fiihrungsebenen, von denen besonders die



Hostati sich von dem Projekt angezogen fiihl-
ten. Die Monde und Planetoiden wurden mit
Fabriken iiberzogen. Dazu kam ein exoplane-
tares GroB3projekt des Herrn Theutch: die Ster-
nenfestung Bollwerk. Nach und nach wurde
das gesamte System zur grofiten Flottenbasis
der Kosme umgebaut, zum Zentrum all ihrer
Operationen im Regen. Die schnellen Ein-
greiftruppen bekdmpften die Kriminalitit mit
erbarmungsloser Effizienz. Emperion hatte in
kiirzester Zeit gro3e Erfolge in der Befriedung
benachbarter Systeme erzielt und wurde ein
unersetzlicher Anker der Sicherheit im gesam-
ten Regen.

Der Hohe Rat erkannte die Leistungen der
Kosme an, Kritiker wurden tiberhort und Herr
Theutch konnte das Projekt ungestort fortset-
zen. Dieser etablierte einen autoritiren Rein-
heitskult, der die Menschen bereits in ihren
Genen bewertete. Alles sollte, so wie es die
Hostati wiinschten, nach Perfektion streben.
Schwiéche wurde nicht toleriert. Das betraf
Geist und Korper. Ehre und Moral waren
ebenso wichtig, wie Kraft und Kampfge-
schick.

Zehntausende, die bei Piratenangriffen Ange-
horige, ihren Besitz oder ihre Heimat verloren
hatten, schlossen sich der Kosme an. Die
Stiitzpunkte wuchsen zu Stidten und alle da-
rin wurden indoktriniert, dem Universum Ge-
setz und Ordnung zu bringen. Mit Emperion
erstarkte die Kosme im Regen wieder. Doch
sie war nun heterogener, denn mehr als die
Halfte ihrer Mitglieder waren selbst Opfer von
Kriminalitit oder kannten die Schrecken des
Krieges. Die Kosme des Regens war damit
gleichzeitig eine neue, hirtere Kosme, die den
Befehlen des Herrn Theutch absoluten Gehor-
sam leistete. Emperion ist bis heute eine un-
einnehmbare Festung des Rechts und Aus-
gangspunkt aller Flotten der Kosme im Re-
gen.

Politik und Gesellschaftsentwicklung

Herr Theutch regierte seit Beginn des Empe-
rion-Projektes eisern. Getreu seiner Philoso-
phie durfte keine Schwéche gezeigt werden.
Er forderte nicht weniger als bedingungslosen
Gehorsam und strebte die Perfektionierung
seiner Soldaten an. Es ist ein Militarismus,
dessen Gewalt sich gegen Kriminalitdt richtet
und der einen omniprésenten Stirkekult etab-
liert hatte. Jede Familie des Planeten ist be-
strebt, ihre Leistungen zu optimieren. Das
Prinzip von Druck, Drill und Geschwindigkeit
wird in den Haushalten gefordert. Stindige
Kontrollen in allen Disziplinen iiberwachen

die Bemiihungen zur Leistungssteigerung.
Gelingen diese, wird die Familie staatlich be-
lohnt. Wiederholtes Versagen wird bestraft. Es
gibt flir die Menschen gar keine andere Mog-
lichkeit, als dem Militdr anzugehoren. Andere
Karrieren werden weder angeboten noch an-
erkannt.

Die Gesellschaft ist dadurch militarisch orga-
nisiert. Es wird nicht von Nachbarn oder Kol-
legen, sondern nur von Kameraden gespro-
chen. Anstelle von unterschiedlichen Dérfern
oder Stidten sehen sich die Menschen als Teil
ihrer Bataillone und Kompanien. Uber der
Person steht, mit Ausnahme des Herrn
Theutch, immer eine vorgesetzte Person, die
bestimmte Wiinsche zuldsst oder Fehlverhal-
ten bestraft.

Leistung und Dienstzeit sind die Kriterien, um
einen Platz in dieser Gesellschaft zu erringen.
Dabei erhdlt jeder Angehorige derselben
Dienstgruppe das gleiche Essen, Gehalt und
die gleiche Ausriistung. Wer mehr verlangt,
als ihm durch den Verteilungsplan zusteht,
muss Antrdge an seine Vorgesetzten stellen.
Hier entscheiden ihre Bewertungen und
Gunst, ob der Antrag angenommen oder abge-
lehnt wird. Das prégt die Gesellschaft stark
biirokratisch und hierarchisch.

Dennoch gilt in den Militdrakademien Ethik
als das erste Fach und innere Fiihrung als die
Konigsdisziplin. Die Bewohner Emperion's
sind keine stumpfen Tétungsmaschinen. Ein
reflektierendes, moralisches Bewusstsein ist
eine nicht verhandelbare Grundbedingung des
Himmels seit der Griindung der Kosme. Auch
deshalb ldsst Herr Theutch die Menschen nach
einem strengen Ehrenkodex leben. Innerhalb
der einzelnen Ziige und Einheiten entsteht mit
der Zeit eine unverbriichliche Solidaritét der
Kameradschaft. Doch wer einmal schwere
Schande tiber sich gebracht hat, die Kosme
verrdt oder Fahnenflucht ergreift, ist fiir im-
mer aus dieser Gesellschaft ausgeschlossen
und wird von ihr verfolgt.

Die Gesellschaft auf Emperion ist eine der
strengsten des Regens und die Durchsetzung
ihrer Politik ist unerbittlich. Werden Vetera-
nen der Kosme und eingesessene Familien be-
fragt, haben sie aber ihre Entscheidung nie be-
reut, Teil der allgegenwirtigen Friedens- und
Gesetzesmacht zu sein.

Menschen und Gebriuche

Ein Viertel der Menschen auf dem Planeten
sind Hostati, ein Viertel die alten Veteranen
der Swortbjorn sowie Kaliman und der Rest
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besteht aus den verschiedenen Opfern von Pi-
ratenangriffen tiberall aus dem Regen. Diese
Menschengruppen miissen nun innerhalb der
engen und begrenzten Privatsphére einer mili-
tarischen Gemeinschaft zusammenleben und
zusammenarbeiten.

Wettkdmpfe und Vergleiche jeder Art sind, un-
ter dem Leistungsdruck und dem Wunsch bes-
ser als alle anderen zu sein, selbstverstandlich.
Kommt es nicht zu Schlidgereien, wird von
fehlendem Schneid gesprochen. Der Kampf
gegeneinander ist durchaus erwiinscht, so-
lange keine bleibenden Schéden an Korper,
Geist oder Kameradschaft angerichtet wer-
den. Die strikt hierarchischen Strukturen der
Gesellschaft werden innerhalb von Men-
schengruppen reproduziert. Selbst in Gruppen
von Gleichen, wie bei Rekruten, wird es im-
mer Personen geben, die fiir Ordnung sorgen,
Befehle innerhalb der Gruppe aussprechen
oder wortlos gehorchen.

Mit ihrem Streben nach Vollendung hatten die
Hostati einen groflen Einfluss auf das Empe-
rion-Projekt. Ein Grofteil aller Hostati sieht
das System auch als den Ort, an dem die Meis-
terschaft der Kriegskunst erlangt werden
kann. Es ist beinahe eine Pilgerstitte flir die
Wandernden des Rades. Perfektion und Opti-
mierung gehdren zu den obersten Tugenden.
Das beginnt bei der Reinigung des Haushaltes
und endet mit der Vorbereitung auf Festlich-
keiten. Das Kontrollierte, Prachtige und das
Melyre prigt die Asthetik. Es darf sich in der
Offentlichkeit kein Patzer geleistet werden.
Eine starke, selbstbewusste Prasentation wird
erwartet und ist Inbegriff der Attraktivitit. Da-
gegen existiert ein anerzogener Ekel gegen al-
les Unrechte und Schwache.

Ehen werden unter Kameraden geschlossen,
sofern damit der Dienstbetrieb nicht behindert
wird. Das Genmaterial spielt bei einem Hei-
ratspartner eine wichtige Rolle. Kinder mit
besonders nachteilhaften Genen werden von
der Gesellschaft ausgestoflien. Entweder kon-
nen ihre Eltern die Missbildungen verstecken
oder sie verlassen Emperion. Es gibt gleich-
zeitig eine hohe Dunkelziffer von Kindsttun-
gen, die die fehlerhaften Gene der Eltern ver-
bergen sollen. Unfruchtbarkeit, Erbkrankhei-
ten oder Mutationen der Erbanlage stellen auf
Emperion einen legitimen Scheidungsgrund
dar. Perfektion beginnt bereits in der DNS.
Kinder werden an das Exerzieren und die
Pflichterfiillung gewohnt. Ein Gedicht hat
einst die Bevolkerung von Emperion mit Por-
zellanpuppen verglichen. In ihrer Priasentation
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sind sie steif und makellos. In ihrem Gehor-
sam sind sie treu und meinungslos. Doch nur
ein einziger Riss macht sie hésslich und wert-
los.

Menschen, die in der militdrischen Gesell-
schaft geboren und aufgewachsen sind, besit-
zen grofe Schwierigkeiten in ein ziviles Le-
ben zu wechseln. Wenn sie die Kosme verlas-
sen, dann fiir immer. Doch die Werte und Ein-
stellungen sind auBlerhalb Emperion's und
Monumentorion's radikal verschieden. Kame-
radschaft und Vorgesetzte, die dem Sternen-
soldaten seine téglichen Aufgaben diktieren,
fehlen genauso wie die Moglichkeit sich be-
weisen und aufsteigen zu konnen.
Diejenigen, die Emperion verlassen, schlie-
Ben sich meistens Seele oder einem privaten
Sicherheitsunternehmen an