4. Kapitel

Die Konfoderation

Die Abenteuer von Deltavektor spielen vor einem bestimmten Hintergrund, dem
sogenannten Deltavektor-Universum. Wenn Sie eigene Abenteuer erfinden,
steht es lhnen natirlich frei, sich auch eine eigene Spielwelt zu erschaffen. Im
Folgenden soll aber dennoch eine Einfiihrung in die Konféderation von Arra-
kanth gegeben werden. Wir haben Estan Talomenes, der ein berihmter Histori-
ker und Soziologe ist, gebeten, uns als Erzahler zu dienen:

Geschichte

Naturlich beginne ich meine Darstellung mit
meinem Lieblingsthema: der Historie. Doch zu
meiner Schmach muf ich gestehen, dal® wir
Bewohner des Reiches von Arrakanth nur sehr
wenig Uber unsere eigene Geschichte wissen.
Die altesten gesicherten Daten sind gerade
einmal 850 Jahre alt!

Der Staat leitet sich von den sogenannten
Grindern ab, doch man weill praktisch nichts
Uber diese omindsen Personen. Es gibt viele
Spekulationen dartber, wer sie waren und wo
sie herkamen; doch keine ist wirklich ernst zu
nehmen. Fest steht nur eins: unsere Rasse hat
nicht von Anbeginn ihrer Existenz auf Arrakanth
gelebt, und sie hat sich auch auf keiner der
anderen Welten des Reiches entwickelt. Diese
Erkenntnis verdanken wir den genetischen
Analysen unserer Biologen.

Vor der Grindung der Konfdderation mis-
sen viele Jahrhunderte Chaos und Krieg ge-
herrscht haben. Man findet noch einige Arte-
fakte aus dieser Zeit, doch es ergibt sich kein
zusammenhangendes Bild. Irgendwann aber
rauften sich die Bewohner Arrakanths zusam-
men und bildeten den heutigen Staat. Das
Grundungsjahr ist der Bezugspunkt unserer
Zeitrechnung; wir befinden uns im Jahre 603
nach Grindung.

Gebiet und Regierung

Arrakanth ist das Zentrum eines Staates, der
immerhin 21 besiedelte Planeten umfafit. Es ist
keineswegs so, dal alle Planeten von Arra-

kanth aus besiedelt wurden. Nach der Staats-
grindung schlossen sich die anderen Welten
mit Arrakanth zu einer Konfoderation der Pla-
neten zusammen. Die einzelnen Welten sind
daher relativ unabhangig. So wahlt sich jede
Kolonie einen eigenen Kanzler, dessen Regie-
rung Uber recht viel Macht verfiigt.

Arrakanth selber ist der Sitz der Zentralen
Regierung der Konféderation. Die Burger der
Welten wahlen alle 7 Jahre die Regierung und
den Prasidenten. Im Moment hat Madam Er-
kesta Navolis dieses Amt inne. Theoretisch darf
sie jede Entscheidung der Kanzler widerrufen
und den Weltregierungen Anweisungen geben.
Praktisch sieht dies natlrlich anders aus. Sie
kann es sich nicht leisten, einer Kolonie allzu
strenge Vorschriften zu machen, da sie auf
deren Rohstoffe, Industrie, Landwirtschaft und
sonstige Formen der Unterstlitzung angewie-
sen ist. Nicht selten boykottierte eine Welt die
Entscheidungen der Zentralregierung, um eige-
ne Interessen durchzusetzen!

Die einzelnen besiedelten Planeten sind
sehr unterschiedlich. Istol zum Beispiel ist ein
fruchtbarer Farm-Planet, der Unmengen von
Agrarprodukten exportiert. Hebers Stern dage-
gen ist eine eher armliche Welt, die nur vom
Abbau ihrer Erze und Rohstoffe lebt. Arrakanth
selber weist die groBten Industrieanlagen und
mit 10 Milliarden Burgern die hdchste Bevolke-
rungszahl GUberhaupt auf.

Die Streitkrafte

Es ist schon etwas verwunderlich, dal® sich die
Konféderation nie auf gemeinsame Streitkrafte
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einigen konnte. So verfligt jeder Planet Uber
eine eigene kleine Armee und eine eigene Poli-
zei. Arrakanth hat aber seine eigene Raum-
Marine in den Dienst der Zentralregierung ge-
stellt. Ich kann mich noch erinnern, wie das
Reich durch diese Entscheidung fast auseinan-
dergebrochen ware. Die Kolonien wollten natur-
lich nicht akzeptieren, dal® auf einmal eine Or-
ganisation existierte, die Zutritt zu allen Orten
und Einsicht in alle Vorgange haben sollte.
Naja, man schlof3 schlief3lich einen KompromifR3:
Die Raum-Marine darf den gesamten Weltraum
abfliegen, inklusive der inneren Zonen der Son-
nensysteme mit besiedelten Planeten. Ihre
Schiffe dirfen aber auf einer Welt nur landen,
nachdem sie sich angekilindigt haben. Auler-
dem kann ihnen ein Raumhafen als Landeplatz
zugewiesen werden, den sie akzeptieren mus-
sen. Man nennt das "beschnittenes Landungs-
recht".

Eine besondere Einrichtung ist das Sonder-
kommando der Raum-Marine. Die Mitglieder
sind Agenten, die flr jede Art von Einsatz ge-
eignet sind. So wie ich Sie einschatze, werden
Sie friiher oder spater mit dieser Institution in
Kontakt treten.

Astrografie und Nachbarn

Nur etwa jedes 700. Sonnensystem beherbergt
einen Planeten, der zur Besiedlung durch Hu-
manoide geeignet ist. Die meisten Systeme, die
innerhalb der Grenzen der Konfbderation lie-
gen, sind aus diesem Grund unbewohnt.

Das Reich von Arrakanth nimmt nur einen
winzigen Bruchteil der hiesigen Sternenwolke
ein. Ubrigens wird sie "Kleine Magellansche
Wolke" genannt, unser gro3erer Nachbar "Gro-
Re Magellansche Wolke". Es ist leider nicht
bekannt, welche Bedeutung das Wort "Magel-
lan" hat, aber es stammt mit ziemlicher Sicher-
heit noch aus der Zeit der unbekannten Grin-
der. Nach einigen miindlichen Uberlieferungen
sollen sie unser Gebiet auf einer sogenannten
"Milchstral’e" erreicht haben. Wir vermuten,
dal hiermit bestimmte Effekte beschrieben
werden sollen, die wahrend des Hyperflugs mit
Raumschiffen auftreten.

Geht man vom Gebiet Arrakanths aus in
Richtung Zentrum der Wolke, so stéf3t man auf
vollkommen unerforschtes Gebiet. In entge-
gengesetzter Richtung, also zum Rand hin,
liegen die Reiche der Freidenker, der "Saat
Gottes"-Anhanger und der Clopreden. Es han-
delt sich durchweg um Staaten, deren Bewoh-
ner den humanoiden Rassen der Ganikoi, Mo-

notas und Menschen angehdren.

Am liebsten sind uns die Freidenker. Wir
treiben Uppigen Handel mit ihren Welten. lhr
demokratisch organisierter Staat hat die Tole-
ranz zum obersten Gebot erhoben. Manchmal
sind sie etwas wild und ungezugelt, aber im
Groflten und Ganzen doch sehr vertraglich.
Viele Bewohner der Konfoderation bewundern
sogar den Lebensstil der Freidenker.

Die fanatische Sekte der "Saat Gottes" be-
treibt einen seltsamen Fruchtbarkeitskult. lhre
Welten stéhnen unter geradezu furchterregen-
den Bevolkerungsmassen. Arrakanth wirkt da-
gegen geradezu wie ein entvolkerter Planet.
Dennoch ist es fur jeden Bewohner Prestigesa-
che, moglichst viele Kinder zu haben. In den
letzten Jahrzehnten hat sich der Kult aber
schon sehr stark gemaRigt. Auch mit dem
Reich der "Saat Gottes"-Anhanger treiben wir
regen Handel.

Die Clopreden sind zwar menschlich, aber
um ehrlich zu sein: wir verstehen dennoch we-
der ihre Gesellschaft noch ihre Kultur. Sie tre-
ten nur selten in Kontakt mit uns. Verstandi-
gungsversuche unsererseits werden praktisch
immer ignoriert. Man mul} aber sagen, dal sie
im Vergleich zu einigen Fremdrassen fast auf
einer Wellenlange mit uns liegen.

Im schwerelosen Weltraum gibt es natirlich
kein oben und unten. Dennoch haben unsere
Astronomen diese Richtungen einfach definiert.
Geht man von Arrakanth aus nach "oben", so
stéRt man zundchst auf unbesiedeltes Nie-
mandsland. Doch dahinter liegt das Gebiet der
Kzuntz.

Die Kzuntz sind unangenehme Zeitgenos-
sen. Es handelt sich um eine nicht-menschliche
(b6se Zungen sagen un-menschliche) Rasse,
die an sechsbeinige Echsen mit vier Armen
erinnert. Unsere Raum-Marine trug bisher nur
kleinere Scharmitzel mit ihnen aus. Hin und
wieder entfihren sie ein Raumschiff von uns,
doch bisher kam es zu keinem offenen Krieg.

Meine personliche Meinung ist, dal die ge-
samte Rasse der Kzuntz paranoid ist. Wer
sonst wirde den Aufwand treiben und riesige
Kampf-Planetoide erbauen - wobei "Planetoid"
durchaus woértlich gemeint ist, denn es handelt
sich um ausgehohlte Klein-Planeten, die mit
Maschinen und Geraten vollgestopft werden!

Unsere diplomatischen Beziehungen be-
schranken sich auf formelle Erklarungen. Darin
fordern die Kzuntz uns immer wieder auf, end-
lich den Bau unserer "Geheimwaffe" einzustel-
len. Wir dagegen beteuern, dall diese Waffe
nicht existiert und fordern statt dessen unsere
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Abb. 4.1 Das Gebiet der Konfoderation von Arrakanth.

Diese Abbildung zeigt schematisch das Raumgebiet, das von Arrakanth beherrscht wird. Dabei
wird die relative Lage der besiedelten Welten zueinander deutlich, wahrend die vielen Tausend
unbewohnten Sonnensysteme nicht dargestellt sind.

Um die Position eines Planeten zu beschreiben, geht man einfach von dem willkirlich festgelegten
Nullpunkt aus. Die Richtung auf das Zentrum der Wolke wird als 0 Grad definiert. Der Winkel, den
diese Nullinie mit der Verbindungslinie zwischen einer Welt und dem Nullpunkt bildet, stellt die
erste Koordinate dar. Die zweite Koordinate gibt die Entfernung zwischen Nullpunkt und Planet an
(genauer: dessen Projektion auf die Bezugsebene). Die dritte Koordinate schlielich ist die Strek-
ke, um die sich der Planet Uber die Bezugsebene erhebt. Die Koordinaten der Welt Hoffnung lau-
ten beispielsweise 308,9 Grad - 372,53 Lichtjahre - 54,31 Lichtjahre Uberhéhung (AKS). Die Ab-
kirzung AKS gibt an, dal} es sich um das Standard-Koordinatensystem von Arrakanth handelt. Fir
den Raumflug werden wesentlich mehr Stellen hinter dem Komma angegeben, da eine Abwei-
chung des Winkels von einem Hundertstel Grad auf 100 Lichtjahre eine gewaltige Entfernungsdif-
ferenz ergibt.

Die konzentrischen Kreise auf der Bezugsebene markieren die Entfernungen vom Bezugspunkt
(25, 100 und 400 Lichtjahre). Die Kreisradien geben die Winkel zur Nulline in 45-Grad-Schritten an.
Die Zahlen an den eingezeichneten Sonnen ordnen den Sternen die in der Tabelle 4.1 aufgefuhr-
ten Planeten zu. Das, was auf der Abbildung als "oben" erscheint, entspricht der von den Astrono-
men und Astrogatoren als "Norden" oder "oben" definierten Richtung.

Die durchschnittliche Entfernung zwischen zwei benachbarten Planeten betragt etwa 60 Lichtjahre.
Will ein Held diese Strecke mit einem ISS zurlicklegen, so bendtigt er etwa 12 Stunden, wovon 3
Stunden Hyperflug sind.

Entfihrten zurlick. Ich méchte nicht wissen was
passiert, wenn die Kzuntz herausfinden, daf
wir tatsédchlich keine Geheimwaffe besitzen...
Geht man vom Reich der Kzuntz weiter in
Richtung Zentrum, so gelangt man nach Amo-

no. Dieser Staat wird nur von Monotas be-
wohnt. Sie behaupten sogar, nur Blrger ihres
Gebiets seien Monotas; alle anderen "Monotas"
bezeichnen sie als "Quwesch", was soviel wie
Verrdter heil’t. Aus irgendwelchen Griinden



Nummer

Beschreibung

Hauptstadt

Bevoélkerung

Exportartikel

Astronomie

1 Arrakanth GemaRigtes Klima Erinja 10 Mrd. Maschinen Gelb, 4. von 12, 1,1g

2 Besken Klimaschwankungen | Syx 340 Mio. Erz, Mineralien Gelbweil3, 2. von 7, 0,9 ¢

3 Dulai Mild und feucht Balint 1 Mrd. Flug-Gleiter Gelb,3.von 14,11 ¢

4 Generi Wistenplanet Renos 120 Mio. Erze Blau, 12 von 48, 1,3 g

5 Heppers Stern Sturmwetter Robant 3 Mrd. Raumschiffe Weil3, 2. von 6,0,8 g

6 Hoffnung GemaRigtes Klima Sambal 650 Mio. Medizingerate Gelb, 4.von 11,0,9¢

7 Istol Extrem fruchtbar Istol-Stadt 500 Mio. Nahrungsmittel Gelb,2.von 8,1,1¢g

8 Initoba GemaRigtes Klima Hacht a’Bes 6 Mrd. Maschinen, Mode Gelbweil3, 3. von 10, 1 g

9 Kar Rauhes Klima Pronorg 350 Mio. Raumanzige Rot, 2. von 6, 0,9 g

10 Lomels Welt Trockenwiiste Borahorz 460 Mio. Energieerzeuger Blauweil3, 4. von 17,1 g

11 Lomels Neue Welt | Mildes Klima Signoswall 1 Mrd. Computer, Roboter | Gelb, 3.von 13,1g

12 Oploleka Nebel, sehr feucht Danakosant 270 Mio. Nahrung, Antigravs | Gelbweil3, 4. von 9, 0,9 g

13 Quintar Ozean und Inseln Tirindor 54 Mio. Meeresfriichte Gelb, 3.von 11, 1,2 g

14 Seimor Sehr fruchtbar Kliprip 560 Mio. Nahrung Gelb, 2. von 10,0,9 g

15 Sieg Mildes Klima Gloria 4 Mrd. Biotroniken Weil3, 2.von 9,1,2 g

16 Theman Fast paradiesisch Paradies 1 Mrd. Nahrungsmittel Gelbweil3, 5. von 14, 1 g

17 Tietz Dschungelwelt Onogrub-Hacht| 290 Mio. Medikamente Gelb, 3.von 16, 1,1 g

18 Usman Sehr kalte Eiswelt Koniad 175 Mio. Erze, Waffen Rot, 2.von 5,0,9 g

19 Undeter GemalRigtes Klima Zlom 350 Mio. Sensoren, Orter Gelbweil3, 2. von 7, 1,2 g

20 Wulkrof Schroffe Gebirge Jinitsch 240 Mio. Waffen, E-Schirme | Blau, 7. von 25, 0,8 g

21 Zidikor Dichte Vegetation Viant 450 Mio. Triebwerke Gelb, 4.von 11,09 g
Tab. 4.1  Die besiedelten Welten der Konfdderation. Sie, daB viele Welten nur leicht besiedelt sind, andere dagegen sehr

Anhand der Nummer konnen Sie die Sonne des beschriebenen
Planeten auf der Abbildung 4.1 finden. Die Beschreibung der Welt soll
einen ersten Eindruck von den Verhéltnissen liefern. Es ist unmdglich,
mit drei Worten einen ganzen Planeten darzustellen. Denken Sie nur
daran, daf3 es auf lhrem Heimatplaneten schon viele verschiedene
Klimazonen und Landschaften gibt! An den Bevdlkerungszahlen sehen

dicht. Unter "Exportartikel" wird der beriihmteste Handelsartikel
genannt, natirlich produziert jede Welt noch viele andere Dinge.
"Astronomie" schlieBlich beschreibt zuerst die Farbe der Sonne, gibt
dann die Stellung innerhalb des Systems an (Arrakanth ist z.B. der
vierte von 12 Planeten, gezahlt von innen) und nennt die Gravitation
(1 g = Erdanziehung = 10 Meter/Sekunde?).
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sind sie nicht sehr gut auf Menschen, Ganikoi
oder Quwesch zu sprechen.

Die Geschichtsschreibung von Amono reicht
wahrscheinlich einige Jahrtausende weiter zu-
rick als unsere. Sie kdnnen mir glauben, daf
ich meinen linken Arm daflir geben wirde, ei-
nen Blick in ihre Datensammlungen zu werfen.
Ich vermute, daf die Griinder irgendeinen Kon-
flikt mit den Monotas von Amono austrugen.
Auf jeden Fall greifen sie alle fremden Raum-
schiffe an, die sich ihrem Reich auf 50 Lichtjah-
re ndhern.

Wir kehren nun in unserer kleinen Reise
durch den Weltraum nach Arrakanth zurtck und
begeben uns von hier aus nach "unten". Hier
siedeln eine Unzahl verschiedener, meist hu-
manoider Rassen. Einige von ihnen sind uralt,
ihre Geschichtsschreibung reicht zum Teil eine
Million Jahre zuriick. Es ist unmdglich, sie alle
hier systematisch zu beschreiben. Es sei nur
erwahnt, dal wir mit den Hekoks, den Inibits,
den Zrokts und den "Verhullten" Handel treiben,
dagegen mit den Tryli und den Psiquanos im
Zwist liegen.

Alle bisher beschriebenen Lebensformen
waren Sauerstoffatmer, die zumindest entfernt
menschlich wirken. Doch neben den oben ge-
nannten Fremdrassen finden wir noch eine
intelligente Lebensform, fiir deren Rasse kein
Lautmuster existiert. Wir nennen sie einfach die
"Anderen". Sie leben auf Welten mit Methan-
Atmosphare. Dieses Gas wird von ihnen verat-
met. So fremd wie ihr Stoffwechsel, so anders-
artig ist auch ihre Kultur. Ich kann lhnen leider
nichts zu ihren Motiven sagen. Bisher ist es
noch keinem Sauerstoffatmer gelungen, ihre
Handlungen zu verstehen - geschweige denn,
sie vorherzusagen.

Hiermit mdchte ich die Beschreibung unse-
rer Nachbarschaft abschlieen. Ich wende mich
nun wieder der Konfoderation zu.

Gesellschaft

Nun noch ein paar Worte zur Gesellschaft. Wir
Arrakanther sind Individualisten. Personliche
Freiheit ist fir uns sehr wichtig. Die meisten
Leute meinen, dal® der Staat sich so wenig wie
moglich in die Angelegenheiten des Einzelnen
einmischen soll.

Wurde man mich nach den Idealen und
Werten unserer Gesellschaft fragen, so wiirde
ich dementsprechend Freiheit an erster Stelle
nennen. Leistung, Wissen, Toleranz und Ver-
nunft sind ebenfalls fir die meisten Birger
wichtig.

Die Bevdlkerung setzt sich zu 70 Prozent
aus Menschen zusammen. Doch jeweils etwa
15 Prozent gehdéren den Rassen der Ganikoi
und der Monotas an. Das Zusammenleben
macht Uberhaupt keine Probleme; ich wite
Ubrigens von keiner Epoche, in der unsere drei
Rassen nicht zusammengelebt und zusam-
mengearbeitet hatten.

Der typische Burger von Arrakanth fuhlt sich
seinem Heimatplaneten mehr verbunden als
dem Gesamtstaat. Man kann deshalb aber
noch lange nicht sagen, daf irgendwelche
Tendenzen zur Ablésung von der Konféderation
aufkommen wirden. Ich glaube, dal3 dies an
den unangenehmen Nachbarn unseres Staates
liegt. In der Konfdderation fiihlt man sich siche-
rer.

So wie die Planeten verschieden sind, so
variieren auch die Kulturen der einzelnen Kolo-
nien. Es ware sinnlos, alle Besonderheiten auf-
zahlen zu wollen. Bereist man eine fremde
Welt, so benutzt man am besten den Reiseum-
hang. Mit diesem griinen Cape gibt man deut-
lich zu erkennen, dal® man ein Fremder ist, der
die lokalen Sitten und Gebrauche nicht kennt;
wenn man gegen sie verstoflt, so handelt es
sich um ein Versehen, das geduldet werden
mulB.

Im Reich von Arrakanth gibt es 7 verschie-
dene Religionen. Betrachtet man diese aber
naher, so weisen sie groRe Ubereinstimmungen
auf. Sie haben heutzutage kaum noch Bedeu-
tung, daher will ich sie gar nicht ndher be-
schreiben. Es sei aber erwahnt, daf} viele Men-
schen den Brauch pflegen, einen mit Erde ge-
fullten Behalter an einer Kette um den Hals zu
tragen. Dies soll sie mit ihren Vorfahren verbin-
den und ihnen deren Krafte zur Verfligung
stellen. Die Vorstellung, die hinter dieser Sitte
steckt, ist nicht, dall die Ahnen zu Staub ge-
worden sind. Vielmehr findet man in allen Reli-
gionen die Aussage, dal} die Vorfahren auf der
Erde leben.

Es ist nicht ganz einfach, dies zu verstehen.
Verwunderlich ist, dall die Vorfahren auf der
Erde leben. Einige Religionen fremder Rassen
behaupten, die Ahnen wiirden in oder unter der
Erde weiterleben; dies ist hier aber ganz klar
nicht gemeint. Dennoch wird dies immer wieder
betont, obwohl wir schlieflich alle auf dem Erd-
boden leben. MufRten wir dann nicht dauernd
unseren Ahnen begegnen?

Wirtschaft
Die Wirtschaft Arrakanths ist eine freie Markt-
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wirtschaft. Es gibt viele grofle Konzerne, die
Niederlassungen auf mehreren Planeten besit-
zen. Manche Firmen haben sich auf ein Aufga-
bengebiet spezialisiert, andere sind in den ver-
schiedensten Bereichen tatig.

In der ganzen Konféderation gilt der Credit
als Zahlungsmittel. Sie finden in diesem Buch
einige Tabellen mit den Kosten verschiedener
Nahrungsmittel und Ausristungsgegenstande,
anhand derer sie den Wert eines Credits ab-
schatzen konnen.

Ein Credit entspricht 10 Deks. Geld wird nur
in Ausnahmeféllen als Minzgeld gehandelt,
meist werden elektronische Zahlkarten benutzt,
die den aktuellen Kontostand speichern. Sie
kénnen nur in Verbindung mit dem richtigen
Fingerabdruck oder Netzhaut-Muster benutzt
werden.

Unsere Wirtschaft kann leider nicht ohne
Rohstoffe auskommen. Wir benétigen flir unse-
re Industrie Erze, Mineralien, Edelmetalle und
so weiter. Diese werden auf einigen Planeten in
groRem Umfang abgebaut. Besonders wertvolle
Materialien werden sogar auf Welten mit le-
bensfeindlichen Bedingungen geschiirft.

Die aufbereiteten Rohstoffe werden zum
Teil Uber mehrere Lichtjahre transportiert. Eini-
ge Konzerne haben sich auf das Frachtwesen
spezialisiert. Ich mochte an dieser Stelle den
EDEN-Konzern nennen, der fast den gesamten
Erz-Transport in der Konféderation bestreitet.
Seine Raumschiffe fliegen die Routen zwischen
allen wichtigen Abbauwelten und den meisten
Planeten mit Schwerindustrie.

Vielleicht werden wir eines Tages die Mate-
rietransformation beherrschen. Schon heute
kénnen wir beliebige Stoffe in einfache Mole-
kile umformen. So verwandeln wir unseren
Mull in Wasser und Sauerstoff. Es ist bisher
aber nicht moglich, komplizierte Strukturen, wie
man sie bei Kunststoffen, Metallen und Stahl
findet, zu synthetisieren.

Die Herstellung der verschiedenen Produkte
erfolgt meist in riesigen Industriekomplexen.
Roboter Gibernehmen fast die gesamte Schwer-
arbeit, wahrend die Menschen die Produktion
kontrollieren und steuern.

Unsere Nahrungsmittel werden auf richtigen
Feldern und Ackern angebaut. Es gab zwar
Versuche, Lebensmittel aus kinstlich gezich-
teten Zellkulturen herzustellen, doch deren
Geschmack war furchtbar. Niemand wollte das
Zeug kaufen, und so findet man es nur noch auf
den Schiffen der Raum-Marine.

Kommunikation

Obwohl die Welten der Konfoderation sehr dar-
auf achten, ihre Individualitdt zu erhalten, be-
nutzen sie alle dieselbe Sprache. Wir nennen
sie Lirx. Es ist fir den Handel zwischen den
Planeten natiurlich von Vorteil, dall keine
Schwierigkeiten bei der Verstandigung auftre-
ten.

Die meisten Stadte einer typischen Welt
sind an das AVCom-Netz angeschlossen. Die-
ses Bildtelefon erlaubt die Kommunikation Gber
groRe Entfernungen. Gleichzeitig dient es als
Empfanger fur den Rundfunk.

Wir kennen grundsatzlich zwei Arten des
kabellosen Funks. Zunachst einmal ist der nor-
male "lichtschnelle" Funk zu nennen, der mit
elektromagnetischen Wellen arbeitet. Er wird
fur relativ kurze Entfernungen eingesetzt, die
nie die Grenzen eines Sonnensystems Uber-
schreiten. Der Hyperfunk dagegen benutzt
Uberlichtschnelle Partikel, sogenannte Tachyio-
nen. Grolke Sender kénnen Verbindungen utber
immerhin 8 Lichtjahre herstellen.

Dies reicht zwar aus, um sich schnell und
unkompliziert innerhalb des Sonnensystems zu
verstandigen, oder um Kontakt mit an- und
abfliegenden Raumschiffen aufzunehmen, doch
die bewohnten Welten sind durchschnittlich 60
Lichtjahre voneinander entfernt. Diese Distan-
zen kénnen aber mit Hilfe von Relaisketten
Uberwunden werden. Eine Reihe von Funksa-
telliten, die hochstens 5 Lichtjahre voneinander
entfernt stationiert sind, halten den Kontakt
zwischen den wichtigsten Planeten aufrecht.
Zusatzlich tragt jeder Frachter und jedes Pas-
sagierschiff zum Informationsaustausch zwi-
schen den Welten bei, da es nicht nur Giter
und Menschen, sondern auch Nachrichten be-
férdert.

Grof3stadte

Naturlich gleicht keine Stadt der anderen, jede
hat ihr eigenes Flair und ihre ganz besonderen
Merkwurdigkeiten. Ich mul3 nur die Betriebsam-
keit Erinjas, Hauptstadt von Arrakanth, mit der
genielRerischen Dekadenz von Istol-Stadt ver-
gleichen, oder mir die machtigen Planetenringe
Uber Huanda auf Tietz vorstellen...

Dennoch trifft man auf einige Gemeinsam-
keiten, die ich gerne darstellen mochte. Sie
werden Ihnen vielleicht von Nutzen sein, da Sie
sich noch nicht so gut in der Konféderation
auskennen.

Betrachtet man eine beliebige Stadt aus der
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Luft, so fallt einem sofort die deutliche Gliede-
rung in drei Zonen auf. Die innerste Zone ist der
Stadtkern, daran schlieen sich die Wohnge-
biete an, und schlieBlich liegen am Rand die
Fabriken, die Stadtwerke und die Flugfelder der
Raumhafen. Plantagen und Felder bilden dann
einen allmahlichen Ubergang zur freien Natur -
oder zur nachsten Stadt.

Beginnen wir mit dem Stadtkern, der ein
Gewirr ineinander verschachtelter Bauten und
Laufstege darstellt. Die meisten GroRstadte
sind mehrere Jahrhunderte alt, und genauso
viel Zeit hatte der Kern, um zu wachsen. Denn
selten machte man sich die Mlhe, uberalterte
Bauwerke abzureiRen. Neue Hauser wurden
einfach auf den Mauern der alten errichtet. Sie
koénnen sich sicher vorstellen, dal dieses Laby-
rinth auf Unkundige recht abschreckend wirkt -
und nicht ganz zu unrecht, denn in den unter-
sten, oft nur sparlich beleuchteten Stockwerken
des Stadtkerns treiben sich gerne Gesetzlose
herum. Nehmen Sie sich also in Acht, wenn Sie
in die Unterstadt miussen!

Die lichteren Obergeschosse wirken dage-
gen wesentlich einladender. Hier findet man
groBe Geschafte und Kaufhauser, teure Re-
staurants, Theater und Konzerthallen. Auch die
Gebaude der Stadtverwaltung sind normaler-
weise im Stadtkern untergebracht.

Samtliche Fluggerate sind im inneren Be-
reich einer Stadt verboten. Nur extrem hochge-
stellte Personlichkeiten erhalten eine Son-
dererlaubnis und diirfen einen Gleiter benutzen.
Der normale Bilrger bewegt sich zu Full oder
benutzt Laufbander, Rolltreppen und Lifts, die
die einzelnen Geschosse miteinander verbin-
den.

Die nachste Zone ist das Wohngebiet der
Stadt. Hier findet man grofRe Wohnblocks und
Wohntirme. Selbst reiche Leute kdnnen sich
auf den dicht besiedelten Welten wie Arrakanth
kein Einzelhaus leisten. Dagegen sieht man auf
den eher landlichen Planeten zahlreiche Villen
und Wohn-Dome.

Will man von hier aus in den Stadtkern ge-
langen, so benutzt man die Rohrbahn. Diese
schnelle Untergrund-Bahn verbindet alle wichti-
gen Punkte einer Stadt. Mit Expref3ziigen kann
man aullerdem recht bequem benachbarte
Siedlungen erreichen. Die Bahnhdéfe der Rohr-
bahn werden von Robotern Uberwacht, die
auch den Fahrpreis kassieren oder Auskinfte
geben.

Der aulerste Stadtglrtel entspricht dem In-
dustriegebiet. Grofe Fabriken, Maschinenhal-
len, Lager und Kraftwerke bestimmen das Bild.

Hier befinden sich auch Flugfelder fiir die gro-
Ren Transporter, die Waren und Rohstoffe an-
und abtransportieren, und die Stratogleiter, die
Passagiere schnell an jeden Ort einer Welt
beférdern kénnen. Falls eine Stadt sogar Uber
einen Raumhafen verfugt, so findet man ihn
ebenfalls hier.

Die Raumhéfen sind fiir jeden Planeten na-
tarlich immens wichtig. Hier landen nicht nur die
Raumschiffe, die innerhalb des Sonnensystems
verkehren, sondern auch die ISS, die Interstel-
lar-Schiffe. Diese kdnnen dank ihres Hyperan-
triebs die gewaltigen Entfernungen zwischen
den Sternen in relativ kurzer Zeit zurlicklegen.
Die ISS beférdern Personen, Waren, Rohstoffe
und nicht zuletzt Nachrichten. Ohne sie gabe es
Uberhaupt keine Konfoderation der Planeten,
da jede Welt isoliert und auf sich alleine gestellt
ware. Jeder, der zum ersten Mal einen Raum-
hafen besucht, wird dieses Erlebnis nicht so
schnell vergessen. Allein die Dimensionen, in
denen sich alles bewegt, sind Uberwaltigend.
Es ist wirklich ein erhabener Anblick, wenn ein
Riesenfrachter von einem halben Kilometer
Lange grazil wie eine Feder auf dem Flugfeld
landet.

Die letzten Auslaufer der Stadt sind eventu-
ell vorhandene Plantagen, Felder oder Berg-
werke. Die meisten Welten der Konftderation
sind nur recht dinn besiedelt, daher gehen
diese dann in unberihrte Natur Gber.

Technik

Sie haben sicher schon gemerkt, dal} unsere
Gesellschaft ohne ihre technischen Errungen-
schaften gar nicht existieren kénnte. Ob Raum-
flug, AVCom oder Energieerzeuger - sie alle
sind fUr unser Leben existentiell. Daher mochte
ich einige der wichtigsten Prinzipien kurz erkla-
ren. Da ich selber kein Ingenieur bin, kann ich
kaum auf technische Details eingehen. Diese
kénnen Sie aber spater noch lernen.

Alle Maschinen brauchen Energie. Es wird
Sie nicht verwundern, dal® der Energiever-
brauch unserer Welten extrem hoch ist. Waren
wir auf die natlrlichen Ressourcen wie Kohle,
Erddl oder Uran angewiesen, so hatten wir sie
schon langst aufgebraucht. Zum Glick er-
schliet uns der Hyperzapfer eine unerschdpf-
lich scheinende Energiequelle - den Hyper-
raum. Wahrscheinlich wirkt ein solches Gerat
auf Sie genauso wie auf mich; es scheint die
Energie aus dem Nichts zu zaubern. Allerdings
habe ich immer das Gefihl, dal dabei doch
irgendwo ein Haken sein muf3, den nur noch
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niemand gefunden hat. Mir wird etwas mulmig
zumute, wenn ich bedenke, in welcher Gréfen-
ordnung auf unseren Welten Energie ver-
schwendet wird.

Der Uberlicht-Antrieb basiert ebenfalls auf
der Physik des Hyperraums. Ein Raumschiff,
das im Normalraum fliegt, kann die Lichtge-
schwindigkeit nicht Uberschreiten. Es wiurde
Jahre brauchen, um den nachsten Stern zu
erreichen, und wahrscheinlich ware bis dahin
die Besatzung verdurstet, erfroren, erstickt oder
sonstigen Gefahren des Alls erlegen. Durch
den Uberlicht-Antrieb kann ein Schiff jedoch in
den Hyperraum wechseln. Hier scheint es keine
Beschrankung der maximal erreichbaren Ge-
schwindigkeit zu geben. So legen unsere
schnellsten Schiffe 30 Lichtjahre in einer einzi-
gen Stunde zurtck! Die Bedeutung der Raum-
schiffe mit Hyperantrieb, der ISS, habe ich be-
reits oben erlautert.

Was dieser Hyperraum eigentlich ist, weil}
ich nicht. Fragen Sie mal einen Physiker. Der
wird Ihnen viel erzahlen, aber ich vermute, er
weill es in Wirklichkeit auch nicht. Typischer-
weise wird zur Erklarung eine Analogie heran-
gezogen. Stellen Sie sich ein Blatt Papier vor.
Dieses hat nur zwei Dimensionen, namlich
Breite und Lange. Wirden irgendwelche Wesen
auf dem Blatt leben, so wirden sie so etwas
wie eine dritte Dimension, die Dicke ihres Blat-
tes, nicht kennen. Wir selber sind nun Wesen,
die vier Dimensionen kennen: Lange, Breite,
Hohe und die Zeit. Unsere Welt ist aber einge-
bettet in ein Gebilde mit 5 Dimensionen, nam-
lich den Hyperraum. Dieser ist flir uns das, was
fur die imagindren 2D-Wesen unsere Welt wa-
re. Wir haben keine Mdglichkeit, uns vorzustel-
len, was diese fiinfte Dimension wirklich ist.
Das hat den Menschen aber noch nie davon
abgehalten, etwas zu benutzen; und schon gar
nicht, wenn es so praktisch wie der Hyperraum
ist.

Es gibt noch viele technische Apparate, die
auf der Physik des Hyperraums basieren. Ich
will sie aber nicht alle hier aufzahlen.

Sie werden vermutlich sehr oft auf Maschi-
nen stoflen, die einen Antigrav benutzen. Die-
ses Gerat ist in der Lage, die Schwerkraft auf-
zuheben. Ein Gleiter kann so muhelos in der
Luft schweben, oder es versetzt ein Raumschiff
in die Lage, trotz seines enormen Eigenge-
wichts weich zu landen.

Viele Arbeiten werden von Robotern durch-
geflhrt. Diese sind dank der modernen Kunst-
Gehirne schon recht selbstandig. Die modern-
sten Computer setzen sich Ubrigens aus zwei
Komponenten zusammen. Das eine ist der
sogenannte Maschinenteil, der dem klassi-
schen Computer entspricht. Revolutionar ist
aber der Bioteil, der ein kunstlich gezichtetes
Gehirn ist. Beide sind eng miteinander ver-
schaltet. Durch die Kombination, die man Bio-
tronik nennt, kdnnen die Vorteile beider Syste-
me gleichzeitig genutzt werden: die Geschwin-
digkeit und Genauigkeit des Computers und die
Flexibilitdt des organischen Gehirns. Man muf
aber ehrlicherweise sagen, dall die Zuchthirne
in ihrer Intelligenz nicht einmal einer Eidechse
das Wasser reichen kénnen. Biotroniken findet
man nicht nur in Robotern; auch Gleiter und
Raumschiffe besitzen sie als Bordcomputer, sie
sind im Haushalt ebenso anzutreffen wie im
Buro. Fir Sie durften noch die Info-Boxen von
Interesse sein. Es handelt sich um kleine Bio-
tronik-Terminals, die im Stadtkern, auf Bahn-
héfen oder Raumhafen aufgestellt sind. Sie
kénnen auf Anfrage Auskiinfte Uber die Stadt
und ihre Einrichtungen geben. Da sie gleichzei-
tig einen AVCom-Anschlull darstellen, kann der
Benutzer gleich an entsprechende Stellen wei-
tervermittelt werden.

Ich glaube, Sie haben nun zumindest einen
ersten Eindruck vom Leben in der Konféderati-
on von Arrakanth bekommen. Sie werden im
Laufe lhres abenteuerlichen Lebens sicher
noch viele neue Dinge kennenlernen. Ich
mdchte meine Darstellung aber an dieser Stelle
beenden. Es bleibt mir nur noch, lhnen viel
Erfolg bei ihren Abenteuern und ein langes
Heldenleben zu wiinschen!



