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Die Welt der Fading Suns

Mit klopfendem Herzen stehst du vor der Tiir, unsicher, ob du wirklich anklopfen sollst. ,Kommen Sie
heute Abend um neun Uhr in mein Kontor” hatte Professorin Gattenberger nach dem Seminar zu dir
gesagt. Und mit einem Augenzwinkern, aber ohne weitere Erkldrung war sie davongerauscht.

Und nun stehst du hier, in einem zugigen Gang von altmodischer Granitbauweise, erleuchtet von
gelblichen Energiekerzen, die sogar flackern wie ihre primitiven Vorbilder, mit denen sich die Bauern
zufrieden geben miissen. Fiir einen Augenblick durchzuckt dich ein abwegiger Gedanke: ,,Man kénnte
glauben, man befidnde sich an einem dieser alten Colleges auf Holy Terra irgendwann im 2. Jahrtau-
send, und nicht auf Leagueheim des Jahres 4999!“

Deine Taschenuhr sagt, dass es noch vier Minuten bis neun Uhr sind. BlofS nicht zu friih zu einem Ter-
min bei einem Professor kommen. Und auch blof8 nicht zu spdt. Sonst hat man im Handumdrehen
einen weiteren Eintrag in seinem Semesterbericht stehen, und in deinem finden sich diesmal ohnehin
schon genug. Das gibt sicherlich ohnehin noch Arger mit deinen Geldgebern. Ob die Professorin dich
deshalb zu sich gerufen hat? Andererseits — warum hdtte sie dir dann zuzwinkern sollen?

Oh ja, die anderen haben das Zwinkern auch gesehen. Den ganzen Nachmittag hast du dich vor blé-
den Anspielungen nicht mehr retten kénnen. Man hért ja so allerhand von Studenten und ihren Pro-
fessoren. Aber so etwas passiert doch anderen, nicht dir! Und liberhaupt — die Frau kénnte deine Mut-
ter sein! Naja, wenn man dariiber nachdenkt: Sie kénnte auch nachgeholfen haben, als hochstehen-
des Mitglied der Ingenieurgilde kénnte sie sogar Zugang zu Lypee-55 haben. So gesehen kénnte kéme
sogar ,,GrofSmutter” in Betracht! Pfui Spinne!

Immer noch zwei Minuten. Du rufst dir nochmals ins Geddchtnis, was du (ber die Frau weifst. Gehért
zur Gilde der Ingenieure, ist Dozentin fiir Energietransformation. Ist im Gegensatz zu den meisten
ihrer Kollegen keine Spur weltfremd, verschwindet immer mal wieder auf Dienstreisen mit unbekann-
tem Ziel. Scheint nie Geldprobleme zu haben. Aber sonst? Erschreckend, wie wenig man eigentlich
wirklich tber die Leute weifs, deren Predigten man sich da jeden Tag reinzieht.

Der Zeiger deiner Taschenuhr riickt auf neun Uhr vor. Ohne dass du geklopft héttest, ertént von innen
eine gut gelaunte Frauenstimme: ,Nun kommen Sie schon rein, oder wollen Sie den Rest der Nacht da
draufien auf dem Gang stehen?” Dein Herzklopfen ist nicht weniger geworden, aber es gibt jetzt oh-
nehin kein Zuriick mehr. Du éffnest die Tiir und betrittst das Kontor.

Uberblick

Wir schreiben das Jahr 4999. Tausend Jahre sind vergangen, seit die Zweite Republik — der Hohe-
punkt menschlicher Technologie, aber auch Dekadenz — in sich zusammengebrochen ist. Tausend
Jahre, die von den Geschichtsschreibern als das ,Dunkle Zeitalter” bezeichnet werden. Technologie
ging verloren, Sprungtore wurden abgeschaltet, ganze Welten konnten nicht mehr erreicht werden.
Erbarmungslose Kriege tobten zwischen den Fraktionen der Machtigen: der Adelshauser, der Kirche
und der Gilden. Bedrohungen von aullen nutzten die Schwache der Menschheit aus, alte Barbaren-
volker fielen mit primitiven Raumschiffen in die Bekannten Welten ein, und die Alienrasse der Sym-
bioten konvertierte ganze Planeten.




In dieser Zeit wurde blinder Fortschrittsglaube von einer umfassenden Weltuntergangsstimmung
abgel6st. Die Kirche der Himmlischen Sonne gewann langst vergessene Macht zuriick, widerrief ihre
friiheren Lehren von der Eroberung der Sterne und rief zu BuBe und Umkehr auf. Die Technik habe
die Menschheit ins Verderben gefiihrt, sie von ihren Seelen entfremdet. Daher sei es an der Zeit, sich
wieder auf die urspriingliche Lebensweise zu besinnen und ein Leben im Einklang mit der Natur zu
fihren.

Natirlich kann auf fortschrittliche Technik nicht ganz verzichtet werden; die Verbindung zwischen
den Sternen wiirde sonst abreillen, und die Bedrohungen von auBerhalb hatten leichtes Spiel mit der
Menschheit. Also missen sich einige wohl oder lbel die Hinde schmutzig machen. Adelshauser, Gil-
den und manchmal sogar die Kirche haben diese Aufgabe selbstlos auf sich genommen. Dem einfa-
chen Handwerker in seiner Werkstatt und dem einfachen Bauern auf dem Feld aber soll diese Befle-
ckung erspart bleiben. Und so leben in den Bekannten Welten zwei verschiedene Gesellschaften:
Wahrend die Masse der Bevolkerung — Leibeigene und die meisten Freien — auf dem technischen
Stand des irdischen Spatmittelalters lebt, verfiigt eine kleine Elite (iber fortschrittlichste Technik.

Vor einigen Jahren nun gelang es Alexius I. aus dem Hause Hawkwood, den tausend Jahre wahren-
den Machtkampf fiir sich zu entscheiden und sich zum Kaiser kronen zu lassen. Er ist es, der der
Menschheit die Hoffnung zurlickgibt. Der Kaiser hat ein Zeitalter der Entdeckungen ausgerufen und
will verloren gegangene Welten zuriickgewinnen. Doch was fiir die meisten Menschen viel wichtiger
ist: Zum ersten Mal seit tausend Jahren herrscht in den meisten Teilen der Bekannten Welten Friede.
Zwar ist es der Friede eines Imperiums, in dem die Starken hemmungslos lber die Schwachen herr-
schen. Aber es ist immer noch besser, als Tag flir Tag um sein Leben flirchten zu missen.

Hinter den Kulissen aber gart es bereits aufs Neue. Die Adelshduser bringen sich in Stellung, um den
nachsten Kaiser unter sich auszufechten. Die Kirche hat ihren uralten Traum von einer Theokratie
noch immer nicht zu Ende getraumt. Die Gilden bereichern sich, wo sie konnen, und arbeiten im Ver-
borgenen an einer Dritten Republik. Das neu entdeckte Kalifat von Kurga zieht seine Schlachtschiffe
zusammen und bedroht die Grenzen der zivilisierten Welt. Und was am Schlimmsten ist und inzwi-
schen weit mehr ist als ein nur hinter vorgehaltener Hand gefliistertes Geriicht: Die Sonnen selbst
haben begonnen, sich zu verdunkeln.

Facetten

Ein derart kurzer Einstieg wie der obige kann natirlich nicht anndhernd alles erfassen, was in einem
komplexen Setting wie dem der Fading Suns mdoglich ist. Daher will ich im Folgenden versuchen, eini-
ge wichtige Punkte zumindest stichpunktartig besser zu beleuchten und die Frage zu beantworten,
was in den bekannten Welten moglich ist und was nicht.

e REALISMUS: Vorweg sei gesagt, dass das Setting dem Genre der Space Opera zuzuordnen ist.
Es geht hier also nicht darum, realistische Science-Fiction zu erzadhlen. So sind die Aliens eher
unterhaltsam als wirklich fremdartig, die Technik ist eher fetzig als physikalisch Giberzeugend,
und die Struktur der (immerhin Uber 40) Bekannten Welten ist auch Ubersichtlicher als die
des kleinen Planeten Erde des 21. Jahrhunderts. Hier befindet sich das Setting in guter Ge-
sellschaft mit anderen Space Operas wie z.B. Star Wars oder Star Trek. Es geht darum, gute
Geschichten erzdhlen und erleben zu kénnen und nicht darum, eine moglichst wissenschaft-
liche Schilderung einer moglichen Zukunft hinzubekommen. Bestimmte Dinge sind eben ein-
fach moglich, weil sie SpaR machen. Ich kann damit gut leben.



GESELLSCHAFTSORDNUNG: Die Gesellschaftsordnung ist streng feudalistisch organisiert. Uber

allem steht der Kaiser, der aber stets darauf achten muss, seine Macht auch zu erhalten. Die
Kirche und die machtigen Adelsfamilien (unterteilt in GroRRe und Kleinere Hauser) stellen die
herrschende Klasse. Die Freien dagegen sind dem Willen dieser Machtigen schon recht wehr-
los ausgeliefert, weshalb sich viele von ihnen in sogenannten Gilden organisieren, die ihnen
Schutz und eine gewisse Macht geben. Ein erheblicher Teil der Bevolkerung aber hat ohnehin
nur den Status von Leibeigenen und muss daher dem Adeligen gehorchen, dem er ,anver-
traut” ist. Die Kirche predigt, dass jeder seinen Platz in der Schépfung hat, und etwas anderes
anzustreben, ist ein Frevel gegen den Allschépfer. Abgelehnt wird von der Kirche dagegen die
Sklaverei, die allerdings fiir einige Menschen dennoch traurige Realitat ist.

RELIGION: Die Kirche der Himmlischen Sonne ist bei weitem die einflussreichste Religion in
den Bekannten Welten und die einzige mit realer, weltenumspannender Macht. Sie griindet
sich auf den Lehren des Propheten Zebulon aus dem 28. Jahrhundert. Zu den Lehren der Kir-
che gehoren die Verehrung des Allschdpfers, die Annahme des goéttlichen Plans fiir das eige-
ne Leben, die Ablehnung moderner Technik als seelenlos und die Warnung vor den Damonen
zwischen den Sternen, deren langer Schatten die himmlische Flamme und so die Herzen der
Menschen verdunkelt. Allerdings gibt es innerhalb der Kirche verschiedene Stromungen und
Sekten, die sich in der Auslegung der Schriften des Propheten und des Willens des Allsch6p-
fers unterscheiden.

TECHNOLOGIE: Wie oben bereits beschrieben, existieren hier zwei auf den ersten Blick wider-
spriichliche Technologiesysteme nebeneinander: Auf der einen Seite die ,einfache Bevolke-
rung”, die sich per Kirchendekret mit einfachster Technik zufriedengeben muss. Zum anderen
die Elite aus Adeligen, Gildenangehorigen und Kirchenvertretern, denen verschiedene Aus-
nahmeregeln die Nutzung fortschrittlichster Technik erlauben. Letztere hat allerdings fast
den Stellenwert von Magie — man versteht die Gerate oft gar nicht mehr wirklich, und was
verloren geht, kann oft nicht ersetzt werden. Umso bedeutsamer ist der Kampf um diese
Technologie: Wer moderne Werkzeuge und Waffen (oder gar das Wissen und die Mittel zu
ihrer Herstellung) besitzt, verfiigt Gber groBe Macht. Und auch wenn die Inquisition versucht,
zumindest die schlimmsten Auswiichse einzudammen, ist unter der Oberflache der Kampf
um jedes alte Artefakt und jede neue Erfindung voll entbrannt.

ALIENS: In der Phase der Expansion stiell die Menschheit auf verschiedene Alien-Rassen, die
sich jedoch als technisch unterlegen erwiesen und die daher unterworfen wurden. Manche
davon leben heute noch in Reservaten (haufig aulRerhalb ihrer urspriinglichen Welten), eini-
ge wenige Aliens aber bewegen sich frei unter den Menschen. Oft werden sie misstrauisch
bedugt, denn ein Alien ist immer ein seltener Anblick, und die meisten Menschen wissen
nichts auBer einer Handvoll Vorurteile (iber die jeweilige Rasse. Die wichtigsten Alienvolker,
die unter den Menschen verkehren, sind weiter unten im Abschnitt Gber Charaktere be-
schrieben. Dariliber hinaus gibt es aber auch noch Aliens von aullerhalb, die ihre eigenen Rei-
che beherrschen. Dabei sind die Symbioten eine besonders gefahrliche Rasse, die in der Lage
ist, andere Lebewesen zu assimilieren. Die Vau wiederum sind ein ratselhaftes Volk, das den
Menschen technisch und kulturell hoch tberlegen ist — zum Gliick scheinen sie aber nicht da-
ran interessiert zu sein, die menschlichen Welten zu kolonialisieren, so dass an der gemein-
samen Grenze ein angespannter Friede herrscht.

MUTANTEN: Die eigentlichen Mutanten — oder Verdnderten im Jargon der Fading Suns — sind
meist Nachkommen von Menschen, die wahrend der Zweiten Republik genetisch verdandert
wurden. Sie sind selten geworden — AusgestoRene, die von der Inquisition mit aller Harte ge-



jagt und erbarmungslos getdtet werden. Verbreiteter unter den oberen Klassen ist dagegen
die Verwendung von Kybernetik, d.h. dem Einbau von Technik in den menschlichen Kérper.
Gerade in manchen Adelshdusern und Gilden gehort kybernetische Veranderung fast schon
zum guten Ton, wahrend der Kirche nichts anderes Ubrigbleibt, als das Spiel mit dem Feuer
zahneknirschend zu dulden.

e MAGIE: Es gibt im Wesentlichen drei Arten Gbernatirlicher Krafte. Bei Psi bezieht der Wir-
kende die Kraft aus sich selbst heraus. Die Kirche lehnt Psi als unheilig ab und sieht im leicht-
fertigen Umgang damit einen der Griinde fiir den Fall der Zweiten Republik, weshalb Psioni-
ker auch heute noch vorsichtig damit sein mussen, sich zu offenbaren — Psi ist zwar nicht
verboten, aber seit wann fragt der Mob mit den Fackeln und den Heugabeln nach Gesetzen?
Und tatsachlich ist Psi nicht ungefahrlich: Es kommt immer wieder vor, dass ein Psioniker
seiner Schattenseite (dem sogenannten Dunklen Zwilling) unterliegt. Beim Einsatz von
Theurgie dagegen stammt die Macht von einer gottlichen Wesenheit (z.B. dem Allschopfer).
Diese Art der Magie ist stark ritualisiert und wird vor allem von Priestern gewirkt, weshalb sie
auch als relativ sicher gilt. Allerdings verwenden auch andere Religionen (z.B. Erd- und To-
tenkulte) Theurgie, ein Frevel, der von der Kirche natlrlich mit aller Konsequenz verfolgt
wird. Allgemein verachtet und bei Todesstrafe verboten ist schlielilich die Antinomie: die An-
rufung damonischer Krafte. Diese verleiht dem Wirkenden zwar groRe Macht, ist aber auch
mit groBen Gefahren fir ihn und seine Umwelt verbunden.

Das Institut fiir Wiederbeschaffung

,Wollen Sie nicht Platz nehmen?“

Professorin Gattenberger weist mit knapper Geste auf einen Stuhl, der wie durch ein Wunder von den
Bergen an Biichern, Zetteln und technischen Gerdten verschont worden ist, die sonst jeden freien
Quadratzentimeter in ihrem Biiro bedecken. Wdhrend du dir vorsichtig einen Weg durch das Durchei-
nander hin zu dem Stuhl bahnst, Idsst du deinen Blick (iber das unfassbare Chaos schweifen. Blicher,
die du aus dem Seminar kennst, und Biicher, deren Titel so lang sind, dass sie bestimmt schon allein
deshalb auf dem Schwarzen Index der Avestiten stehen. Notizen in unleserlicher Handschrift (oder ist
das ein Geheimcode?), Entwurfsskizzen und technische Zeichnungen. Dazwischen ragen Kabel heraus,
aber auch ganze Gerdte wie das halb verschiittete Modell einer Turbine oder eine achtlos in eine Ecke
geworfene kybernetische Armprothese, Schwarzmarktwert mindestens 500 Firebirds. Auf dem
Schreibtisch, halb begraben unter Briefen und studentischen Hausarbeiten: eine echte Denkmaschine.
Geschdtzter Wert: mindestens 2000 Firebirds. Als du fiir einen Augenblick an dein Stipendium denkst
— lippige 200 Firebirds im Jahr — wird dir schwindelig. Zum Gliick hast du gerade den Stuhl erreicht,
mit so viel Selbstversténdlichkeit wie méglich ldsst du dich hineinsinken.

Derweil war die Professorin nicht untétig. Irgendwo hinter einem Berg Zeitungen ist es ihr gelungen,
ein Schrinkchen einen Spaltweit zu 6ffnen und eine Weinflasche nebst zwei Glésern zutage zu foér-
dern.

»Auch einen?” fragt sie.

»Ja, gerne” erwiderst du. Den kannst du jetzt wirklich gebrauchen. Noch immer gleitet dein Blick fas-
sungslos (ber dieses Biiro — man sollte eine technoarchdologische Expedition hierher schicken! Was




das beriihmt-beriichtigte Institut fiir Wiederbeschaffung wohl dazu sagen wiirde, wenn sie wiissten,
dass solche technischen Schdtze hier direkt vor ihrer Nase unter alten Akten begraben liegen?

, Tut mir leid, ich habe es nicht geschafft, aufzuréiumen” eréffnet die Professorin mit einem schelmi-
schen Ldcheln das Gesprdich. , Irgendwie hat der Tag immer zu wenig Stunden. Was mich auch gleich
zu der Frage bringt, warum ich Sie so spdt am Abend noch habe kommen lassen. Sie haben sicher
schon einmal vom Institut fiir Wiederbeschaffung gehért...”

Leagueheim

Unser Spiel beginnt auf Leagueheim, der Heimatwelt der Liga der Kaufleute. Einst trug diese Welt
den Namen Liberty und gehoérte zu den Griindungswelten der Zweiten Republik. Nach deren Zusam-
menbruch flohen viele Giberzeugte Republikaner und verfolgte Gildenmitglieder nach Liberty, das den
Namen seiner neuen Machthaber annahm und sich in Leagueheim umbenannte.

Der Ruf Leagueheims in den Bekannten Welten ist legendar. Man erzahlt sich von ungeahnten Reich-
tiimern und von Technik auf dem Stand der Zweiten Republik. Wahrend das natirlich mallos Gber-
trieben ist, besteht kein Zweifel daran, dass auf Leagueheim so manches Gebot der Kirche bis an die
Grenzen des Moglichen gebeugt wird. Die Gilden herrschen uneingeschrankt, die Adelshduser ringen
um ein wenig Einfluss, und die Kirche muss sich mit seelsorgerischen Aufgaben zufriedengeben.

Die meisten der 4 Milliarden Bewohner Leagueheims leben in gewaltigen Stadten. Dazwischen er-
strecken sich weite Landschaften, die die Zeichen jahrtausendelanger, riicksichtsloser Ausbeutung
zeigen. Erschopfte Boden, ausgebeutete Bergbaugebiete, verfallene Fabriken und vergiftete Gewas-
ser werden als Odlande zuriickgelassen und stehen nicht selten in dem Ruf, lebensgefahrlich zu sein.
Hier hausen die Armsten der Armen — oder aber gefihrliche Kreaturen, die sich durch Mutation den
neuen Lebensbedingungen angepasst haben.

Hauptstadt Leagueheims ist Kesparate, eine Megalopole von schier unfassbaren Ausmalien. Ver-
schiedene Gilden herrschen Uber die unterschiedlichen Stadtbezirke, von denen jeder gut und gerne
zehn oder mehr Meilen durchmessen kann. Die Stadt scheint einem Cyberpunk-Roman entsprungen:
Die Gilden herrschen uneingeschrankt, und jeder kampft gegen jeden beim Versuch, in der Welt vo-
ranzukommen. Dennoch sind die Leagueheimer stolz auf ihre Welt, denn hier kann es der Tlchtige
noch zu etwas bringen!

Die Akademie Interatty

Zu den beriihmtesten Besonderheiten Leagueheims gehort die Akademie Interatta. Gegriindet wah-
rend des Dunklen Zeitalters als Sammelbecken fiir die brilliantesten Kopfe unter den Fliichtlingen der
Zweiten Republik, entwickelte sich die Akademie zu einer Fackel der Bildung in einer Zeit der geisti-
gen Finsternis. Heutzutage — da weniger als ein Viertel der Bewohner der Bekannten Welten auch nur
ihren eigenen Namen schreiben kénnen — ist sie eine Bildungsstatte von unilibertroffener Beriihmt-
heit und Bedeutung.

Der Rat der Gilden sorgt fiir eine fortlaufende Finanzierung der Akademie, und nur die besten (oder
reichsten) Studenten werden hier aufgenommen. Vor allem sind es natlrlich die Gilden selbst, die
ihrem fahigsten Nachwuchs hier eine hochwertige Ausbildung zukommen lassen. Aber auch so man-
cher junge Aristokrat hat hier studiert und Bekanntschaften, wenn nicht Freundschaften fiirs Leben
geschlossen. Zyniker behaupten, hier konne man die Mitglieder der anderen Fraktionen einmal auf




neutralem Boden kennen- und schatzenlernen — bevor man dann den Rest seines Lebens damit zu-
bringt, einander Messer in den Riicken zu stoRRen.

Die Akademie besteht aus verschiedenen Fakultdten und Instituten. So lassen es sich die flinf grofRen
Gilden nicht nehmen, jeweils ihre eigene Fakultdt zu finanzieren. Das Jarod-Amad-Kollegium fiir
Kriegskunst beispielsweise ist eine von der Appell-Gilde unterhaltene Ausbildungsstatte fir alle Fa-
cetten modernen Kampfes, vom Duell Mann gegen Mann bis hin zur Organisation grofRer Schlachten
zu Lande, zu Wasser, in der Luft oder im All. Aber es gibt auch Forschungseinrichtungen wie das St.
Albertus Forschungszentrum (betrieben von der Gilde der Ingenieure) oder die Supremus-
Raumstation (AusbildungsaulRenposten der Charioteers und der Ingenieure, im Orbit um den Plane-
ten Darkside). Und es gibt speziellere Institute, die selbst innerhalb der Akademie von einer gewissen
Mystik umgeben sind, wie zum Beispiel das Institut fiir Xenokryptologie — oder das Institut fiir Wie-
derbeschaffung.

IfW - Das Institut fiir Wiederbeschaffung

Das Institut fiir Wiederbeschaffung (IfW) ist eine Legende. Wahrend jeder gebildete Mensch der Be-
kannten Welten von dieser Organisation gehort hat, wissen doch die wenigsten mehr als einige Ge-
riichte. Aufgabe des IfW ist es, vergessenes technisches Wissen aus der Zeit der Zweiten Republik
aufzuspliren und zu bergen. Dabei kann es sich um Technologie-Artefakte, intelligente Golems oder
machtige Waffen handeln, aber auch um Erfindungen, Rezepte oder Aufzeichnungen.

Gerlichten zufolge ist das Institut bei der Wahl seiner Mittel wenig wahlerisch. Es geniel3t die volle
Unterstltzung der Liga der Kaufleute und kann somit auf virtuell unbegrenzte finanzielle Mittel, auf
die fortschrittlichste Technik der Welt und auf Experten aus so gut wie jedem Bereich zurilckgreifen.
Angeblich hat das Institut auch keine Hemmungen, seine Funde mit illegalen Mitteln aus dem Ein-
flussbereich anderer Machte (z.B. eines Adelshauses) herauszuholen. Es wird sogar von Fallen berich-
tet, in denen dabei nicht nur Schmuggler, sondern auch Assassinen oder Séldnerverbdande zum Ein-
satz gekommen sind. Ob es sich dabei aber um Wahrheit oder um Propaganda handelt, lasst sich so
leicht nicht sagen.

Bekannt aber ist, dass das IfW von der Akademie Interatta aus gelenkt wird. Das Institut ist technisch
gesehen eine Fakultat der Hochschule, und sein derzeitiger Leiter — Konsul Germaine Eisenberry — ist
nicht nur ein flihrendes Mitglied der Scraver-Gilde, sondern auch Professor an der Akademie. Es gibt
offizielle Rdume und Mitarbeiter auf dem Campus. Allerdings wissen alle, dass dies nur die Spitze
eines Eisbergs ist, und es wird eifrig darlber spekuliert, wer wohl sonst noch zu den geheimen Ka-
dern des IfW gehort...

Charaktere

LJAlles in Ordnung?“

Dein Mitbewohner betrachtet dich besorgt, und du kannst es ihm nicht verdenken. Wenn du nur halb
so verwirrt aussiehst, wie du dich fiihlst, dann muss er dich fiir betrunken oder schlimmeres halten.

»Ja, ja, alles in Ordnung.”

»Was wollte denn die Gattenberger nun von dir?“




»Ach, die Seminararbeit... Profs halt, haben immer was rumzundérgeln...” liigst du. Du findest selbst,
dass es lahm klingt, aber etwas Besseres fillt dir so auf die Schnelle nicht ein. ,,Du, nimm’s mir nicht
libel, aber ich glaube, ich leg mich jetzt erstmal schlafen.”

»Na, wenn du meinst... Aber wenn du reden willst, dann sag Bescheid!”
,Ja, mach ich. Echt nett von dir. Bis morgen!”

Damit klappst du die Tiir hinter dir zu. Dein Puls ist noch immer gefiihlt auf 180. ,,Wenn du reden
willst” — der ist gut! Nur zu gerne wiirdest du reden, aber du kannst nicht. Darfst nicht, wenn du das
Angebot, das dir die Professorin gerade gemacht hat, nicht aufs Spiel setzen willst.

Institut fiir Wiederbeschaffung! Deine Professorin ist eine verdeckte IfW-Agentin, und sie hat dir einen
verdammten Kontrakt angeboten! Du kannst es noch immer nicht fassen. Du sollst kiinftig dabei hel-
fen, fiir das IfW die Kastanien aus dem Feuer zu holen. Dafiir iibernehmen sie deine Studiengebiihren,
spendieren dir noch ein Stipendium fiir das Jarod-Amad-Kollegium und lassen das eine oder andere
Gadget springen, von dem du bisher nur tréiumen konntest! Natiirlich musst du dazu erst eine Zeit-
lang ,, FufSarbeiten” erledigen, um deine Féhigkeiten unter Beweis zu stellen, aber danach...

Du wagst gar nicht, den Gedanken zu Ende zu denken. Eben noch warst du nur ein Student unter vie-
len, und jetzt bist du plétzlich ein Agent des IfW. Na gut, Agentenanwdirter, aber egal. Die Mdglichkei-
ten! Wenn du dich als wiirdig erweist, stehen dir sogar die Sterne offen! Du hdttest gute Lust, jubelnd
liber den Campus zu rennen und es allen zu erzédhlen. Aber das — und in dem Punkt war die Professorin
ziemlich deutlich — kannst du vergessen. Der Kontrakt mit dem IfW muss dein Geheimnis bleiben. Je-
denfalls, wenn du nicht demndichst ohne besagten Kontrakt, dafiir aber mit heftigen Kopfschmerzen
und einer unerkldrlichen Geddchtnisliicke aufwachen willst...

Geeignete Figuren

Wie hoffentlich bereits klar geworden ist, sind Abenteuer im Auftrag des Instituts flir Wiederbeschaf-
fung eher nichts fir kirchliche Charaktere, denn diese lehnen die Verwendung moderner Technik ja
eher ab und waren daher unabldssig in Gewissensndten — ganz abgesehen davon, dass das Institut
flr Wiederbeschaffung nie auf die Idee kdme, einen Kirchenvertreter (iberhaupt in seine Plane ein-
zuweihen.

Typische Charaktere sind dagegen vor allem solche, die an der Akademie Interatta studieren und die
frei genug sind, ihre eigenen Entscheidungen zu treffen und ihren eigenen Weg zu gehen. Dies sind
vor allem Mitglieder der Gilden, aber auch Adelige sowie Aliens, die auRerhalb der menschlichen
Gesellschaftsordnung stehen. Wem es geniigt, sich flir den Anfang eine vorgewdirfelte Figur auszusu-
chen, der kann gleich zum Kapitel ,Archetypen” springen, wer dagegen lieber selbst eine Figur bas-
teln méchte, der kann sich im Folgenden einen Uberblick tiber einige typische Konzepte verschaffen.

Die wichtigsten Adelshjuser

Die grofSte Bedeutung in den Bekannten Welten kommt den fiinf Hohen Hausern zu — Adelsfamilien,
die ganze Planeten beherrschen. Allerdings gibt es natiirlich auch in diesen Hausern bedeutende und
weniger bedeutende Vertreter (wir sprechen hier von tausenden Mitgliedern), und auch wenn jedes
Haus bestimmte Eigenarten hat, muss sich nicht jedes Familienmitglied in allen Punkten damit identi-




fizieren. Der klassische Vertreter eines Hohen Hauses ist somit genauso moéglich wie der Rebell, der
nach Leagueheim , weggelobt” worden ist, weil er daheim zu unbequem geworden ist.

Die finf Hohen Hauser sind:

e HAwkKwooD: Dieses Haus wurde im Lauf der Geschichte haufig als das fihrende unter den
Herrscherhdusern gesehen und stellt auch heute den Kaiser. Ein typischer Hawkwood ist
stolz, Ehre bedeutet alles fiir ihn. Ein Hawkwood wird zu der Uberzeugung erzogen, dass er
die Welt verandern wird und dass er sich jeder mutig zu stellen hat. Eitelkeit und Sturheit
sind ebenso weit verbreitet wie Mut und GroBmut. Ihrem Ideal nach sind Hawkwoods die
prototypischen Ritter unter den Hohen Hausern, was aber nicht bedeutet, dass jedes Famili-
enmitglied diesem Anspruch auch gerecht wird.

e DECADOS: Die groRten Konkurrenten der Hawkwoods um den Kaiserthron sind gewisserma-
Ren deren genaues Gegenteil. Wohlwollende Stimmen wiirden sie als ekzentrisch bezeich-
nen, boswillige dagegen als durchgeknallt. Sie sind Individualisten und Egoisten, loyal nur ge-
genliber sich selbst. Sie haben sich einen Ruf als verschlagene Politiker, brutale Machtmen-
schen und skrupellose Eidbrecher erworben. Zur Erreichung ihrer Ziele ist ihnen jedes Mittel
recht, und nicht selten drehen sich diese Ziele vor allem um das eigene Vergnigen.

e HAzAT: Die Hazat sind ein stark militarisches Haus, sie sind beriihmt fir ihre Fahigkeiten als
Heerflhrer, wenn auch manchmal beldchelt fir ihren Mangel an diplomatischem Geschick.
Wo die Hawkwoods am ehesten an Ritter erinnern, sind die Hazat eher Soldaten. Sie sind
progressiver als die meisten anderen Hauser. Ehre und Kompetenz bedeuten ihnen viel — bei
sich selbst und anderen. Wer die Fahigkeiten eines Hazat in Zweifel zieht, macht sich einen
unversohnlichen Feind, aber wer sich als fahiger, verlasslicher Partner erweist, verdient sei-
nen Respekt.

e LI HALAN: Dieses Haus ist der Kirche stark verbunden, genauer gesagt: dem orthodoxen Zweig
der Kirche. Man nimmt die Dekrete der Kirche ernst, umgibt sich daher weniger als tblich mit
Technologie und duldet keine gesellschaftliche Veranderung, denn das ware ja ein VerstoR
gegen die Ordnung des Allschopfers. Fir die Kampagne ware ein linientreuer Li Halan daher
eher unpassend, in Frage kdme nur ein Renegat des Hauses.

e AL-MALIK: Das zuriickgezogenste unter den Hohen Hausern wird von allerlei Mysterien um-
geben. Die Al-Malik sind stark mit den Gilden verbunden, und ihnen steht (vielleicht deshalb)
die fortschrittlichste Technologie zur Verfligung. In ihrem Auftreten sind sie geheimnisvoll,
exotisch und leidenschaftlich. Oft ist ein Al-Malik hoher gebildet, aber weniger militarisch als
Angehorige anderer Hauser, und Gerlichten zufolge sympathisieren einige von ihnen sogar
mit dem Gedanken an eine neue Republik.

Daruber hinaus gibt es noch eine Reihe Kleinerer Hauser — bei Bedarf bitte den Spielleiter fragen.

Die Gilden

Die Gilden der Bekannten Welten haben sich zur Liga der Kaufleute zusammengeschlossen (auch
wenn viele Gildenmitglieder gar keine Kaufleute sind — es gibt fiir so gut wie jede Verrichtung eine
Gilde). Diese Liga hat ihren Hauptsitz auf Leagueheim und beherrscht mehrere Sternensysteme. Auch
unter ihnen gibt es flinf besonders machtige Gilden, als da waren:

e CHARIOTEERS (auch: Gilde der Reisenden): Dies ist die Gilde der Raumfahrer, die es geschafft
hat, den interstellaren Reiseverkehr unter ihre Kontrolle zu bringen. Zu ihr gehdéren nicht nur



die meisten Raumpiloten, sondern auch die Mehrzahl der interstellaren Kaufleute, die Waren
auf einem Planeten kaufen und auf einem anderen verkaufen. Zudem besitzt die Gilde das
Monopol auf die Herstellung sogenannter Sprungschliissel: der Sender, mit denen ein
Sprungtor auf ein Ziel hin programmiert werden kann.

e INGENIEURE: Das gemeine Volk kennt diese Gilde kaum, beschaftigt sie sich doch ausschlieR-
lich mit der Herstellung von und dem Handel mit hochtechnologischer Ware. Die Gilde der
Ingenieure halt Monopole auf alles von Raumschiffsantrieben tiber die Instandhaltung von
Terraforming-Geraten, Denkmaschinen und Golems® bis hin zu Kybernetik. Bei letzterem sind
sie auch ihre besten Kunden, denn es gehort fast schon zum guten Stil, dass sich ein Ingeni-
eur kybernetisch verbessern lasst.

o ApPPELL (auch: Chainers): Was einmal als eine reine Soldnergilde begann, hat sich im Laufe der
Zeit zu einer regelrechten Gewerkschaft fiir so gut wie jede Art von Arbeit entwickelt. Wer
qualifizierte Leute sucht, die nicht in anderen Gilden organisiert sind (z.B. Soldaten oder ge-
wohnliche Arbeiter), der muss die Dienste des Appells in Anspruch nehmen. Allerdings hat
diese Gilde auch eine Schattenseite: Der Appell ist namlich auch die Gilde der professionellen
Sklavenhéndler...

e Scraver’: Offiziell handelt es sich bei den Scravers um eine Recycling-Gilde, die alte Technik
(auch und gerade im Weltall) aufsammelt und repariert. Aber alle wissen, dass das nur eine
Tarnidentitat ist. In Wahrheit handeln die Scraver dariiber hinaus mit allem, was illegal ist —
Drogen, Gliicksspiel, Prostitution, Schutzgelderpressung, Schmuggel, verbotene Technik: Die
Scraver liefern, wenn das Geld stimmt.

e ReeVes® (auch: Graugesichter): Die vielleicht reichste Gilde befasst sich vor allem mit Papier-
kram — die Reeves betreiben die meisten Bankhauser der Bekannten Welten und haben zu-
dem ein Quasi-Monopol auf den Beruf des Anwalts. Die meisten weltlichen Gerichte verlan-
gen zwingend die Anwesenheit eines Reeve bei jeder Verhandlung. Darliber hinaus betreiben
die Reeves auch verschiedene Universitaten und verwalten die kimmerlichen Reste dessen,
was einmal mit dem Begriff ,Massenmedien” bezeichnet wurde.

Neben diesen groRen Gilden gibt es auch noch unzahlige kleine, die in verschiedenen Nischen um die
Brosamen kampfen. Hier finden sich solch einflussreiche Gilden wie die der Apotheker, der Padago-
gen, der Prospektoren, der Verwalter oder der Waffenschmiede, solch esoterische Gilden wie die
Karnevalisten, die Maske oder die Kurtisanen und solch schmutzige Organisationen wie die Gilden
der Meuchler, der Sduberer oder der Vagabunden. Auch hier bitte bei Interesse den Spielleiter fra-
gen.

Die Aliens

Im Laufe der Jahrtausende begegnete die Menschheit verschiedenen Alienrassen. Manche davon
wurden ausgeldscht, andere vegetieren in Reservaten vor sich hin. Nur wenigen ist es gelungen, sich
soweit anzupassen, dass sie im Imperium geduldet werden und aktiv am gesellschaftlichen Leben
teilnehmen kdnnen. Am ehesten trifft man noch die folgenden an:

! So heiRen Roboter in den Bekannten Welten, es werden allerdings aufgrund des Kirchenbanns kaum noch
neue Golems gebaut.

? Ein Scraver ist eigentlich eine Art Aasgeier auf dem Mond Mantaxus im Absolution-System. Geriichten zufolge
verwendeten die ersten Scraver dieses Symbol auf ihren Raumschiffen, als ihr Broterwerb noch darin bestand,
andere Schiffe anzugreifen und auszupliindern.

* Reeve Incorporated ist eine der Firmen, aus der diese Gilde hervorging.



e UR-OBUN: Diese Alienrasse war eine der ersten, denen die Menschheit in der Phase der Ex-
pansion begegnete. Kérperlich den Menschen nicht unahnlich (aber von héherem, schlanke-
rem Wuchs, mit seltsam kantiger Kopfform und fehlender Iris)*, waren die Ur-Obun kulturell
hoch entwickelt, den Menschen aber technisch unterlegen. lhre Gesellschaft basierte auf der
allen Ur-Obun angeborenen telepathischen Begabung und dem Einklang mit Umwelt und
Tradition. Die Ur-Obun werden ob ihrer hohen spirituellen Entwicklung oft als Erleuchtete
betrachtet, und es mag nicht Gberraschen, dass zu den Gefolgsleuten des Propheten auch ei-
ne Ur-Obun gehorte. Auch heute wirken sie haufig als Berater oder Diplomaten, und ihre
Weisheit ist ebenso begehrt, wie ihre psionischen Fahigkeiten gefiirchtet sind. Allerdings ist
die Sorge fiir gewohnlich unbegriindet — die meisten Ur-Obun sind ihrem rigiden Moralkodex
zutiefst verpflichtet.

e UR-UKAR: Die Bruderrasse der Ur-Obun hat in einer fernen, mythischen Vergangenheit einen
verheerenden Krieg verloren und ist den Mythen zufolge von den Gottern auf den unwirtli-
chen Planeten Kordeth verbannt worden. Dort entwickelten sie sich zu unterirdischen Ge-
schopfen, die taglich ums Uberleben kdmpfen mussten. Das Ergebnis war eine bittere, ag-
gressive und kriegerische Kultur. Ein Konflikt mit den Menschen war unausweichlich, und die
Ur-Ukar verloren und wurden in Reservate zurlickgedrangt. Trotzdem trifft man die bleichen,
tiber und (iber titowierten Ur-Ukar mit den pechschwarzen Augen’ immer wieder im Imperi-
um an, denn ihre unterirdische Lebensweise und ihre telepathische Begabung macht sie zu
geborenen Agenten, , Beschaffungsspezialisten” und Meuchlern, aber auch zu Experten fir
das Arbeiten in engen, dunklen Umgebungen wie Kanidlen, Kabelschachten oder Raumschif-
fen.

e Vorox: Diese riesige Raubtierrasse ist am ehesten mit dem Wort ,,Monster” zu beschreiben.
Uber 250 cm groRe, behaarte Ungeheuer mit sechs GliedmaRen und furchtbaren Klauen und
Gebissen, sind sie sogar auf ihrer Heimatwelt (deren Fauna als eine der morderischsten der
Bekannten Welten gilt) die ultimativen Raubtiere. Dennoch haben einige Vorox den Schritt
zur Zivilisation geschafft, und auch wenn sie noch immer gewisse barbarische Zlige mitbrin-
gen (Wildheit, Leidenschaft, Stolz, Reizbarkeit, Neugier) und sich mit den Ritualen der
menschlichen Zivilisation schwer tun, werden sie doch von denen, die sie kennen, als verlass-
liche, aufrichtige Freunde und gewaltige Krieger geschatzt.

e GANnNOK: Diese affenartige Rasse stammt urspriinglich von Bannockburn und hat sich nach
dem Erstkontakt mit der Menschheit binnen weniger Jahrhunderte von einer hochentwickel-
ten Primatenrasse zu einem vollwertigen Kulturvolk entwickelt. Gannok sind klein (ca. 90-
130 cm) und erinnern an nichts so sehr wie an intelligente Affen. Sie sind sehr soziale Wesen,
begabte Akrobaten und fahige Techniker. Vor allem als Raumschiffingenieure, aber auch als
Einbrecher sind sie auf Grund der geringen GroRe sehr gefragt. Ihr Kérpergeruch, ihre Undis-
zipliniertheit und ihre Neigung zum Streichespielen gehen aber auch so manchem auf die
Nerven. Auf Leagueheim gibt es eine kleine Gannok-Kolonie, deren Mitglieder im Dienste
verschiedener Gilden (und seltener auch Adelsh&dusern) stehen.

* Fiir eine Abbildung siehe auf der Vorderseite (Mitte).
> Fiir eine Abbildung siehe auf der Vorderseite (2. von rechts).



