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'er Nexus ist  eine künst liche Welt  
zwischen den Welten, einst  von den 
Charosym als Zent rum ihrer Macht  
geschaffen, besteht  sie aus zwei 
r iesigen, hohlen Metallsphären, einer 
kleineren und einer größeren, die 
ineinander verschachtelt  sind und 
durch Rotat ion um eine gemeinsame 
Achse an ihren I nnenseiten 
Gravitat ion erzeugen.  
  
(r  ist  die Drehscheibe des 
Mult iversums, ein r iesiger Moloch in 
dem die Welten aufeinander t reffen, 
niemand weiß, was die Menschen 
und andere Wesen hier hin zieht , 
selbst  die got tgleichen Charosym 
verließen ihn. Und die fr iedliebenden 
Sidhe fürchten ihn. 
 
6ie folgen dem Ruf eines mächt igen 
Got tes, der, t rotz der unglaublichen 
Vielfalt  der Kulte und Religionen im  
Nexus, ihr einzig wahrer und 
allmächt iger Got t  ist .. .  dem Geld.  
Der Avatar dieses Got tes ist  die 
Company, seine Kleriker sind die 
Pat r izier und der Mann in Grau und 
ihre Gebete sind 
Neid und Gier.  
 
,n diesem Moloch, 
der alles 
verschlingt , wirst  
du vielleicht  reich 
und mächt ig 
werden, vielleicht  
wirst  du als 
anonymer 
Spielstein in einer 
I nt r ige die du nie 
verstehen wirst , 
schon bald dein 
Leben aushauchen. 
Hier kannst  du 
hoch steigen und 
noch t iefer fallen… 
Trit t  vor, denn das 
Schicksal wartet  
nicht . 
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:LH�HLQH�VFKZDU]H�.UlKH�KRFNWH�HU�DXI�
GHU�6WUD�HQODPSH��(LQ�HLVLJHU�:LQG�OLHV�
VHLQ�VFKZDU]HV�+DDU�ZHKHQ��GRFK�GHU�
0DQQ��GHU�GD�KRFNWH��VS�UWH�HV�QLFKW�
PDO���
'HU�%OLFN�VHLQHU�VWDKOEODXHQ�$XJHQ�
VWUHLIWH�VXFKHQG��EHU�0HQVFKHQ�
PDVVHQ��GLH�GXUFK�GLH�6WUD�H�DQ�LKP�
YRUEHL]RJHQ���
(U�VDK�VLH��GRFK�VLH�VDKHQ�LKQ�QLFKW��
GHQQ�GHU�0DQQ��GHU�GRUW�REHQ�DXI�GHU�
/DWHUQH�ODXHUWH��ZDU�HLQ�0DJLHU���
(U�ZDUWHWH�DXI�MHPDQGHQ��6LH�Z�UGH�
KLHU�YRUEHL�NRPPHQ��GDV�ZXVVWH�HU��
'LH�)UDJH�ZDU�QXU�ZDQQ���
'RFK�GHU�0DQQ�KDWWH�*HGXOG��HU�Z�UGH�
VLH�VRIRUW�XQWHU�DOO�GLHVHP�9LHK��GDV�
GLHVH�:HOW��EHUVFKZHPPWH��HUNHQQHQ�
XQG�DXI�VLH�KHUDEVWR�HQ�ZLH�HLQH�(XOH�
DXI�HLQH�0DXV���
8QG�HU�Z�UGH�VLFK�VHLQHP�=LHO�HLQHQ�
ZHLWHUHQ�6FKULWW�QlKHQ���
�
(LQ�DQGHUHU�0DQQ�HUZDFKWH�LQ�HLQHU�
=HOOH���
(U�ODJ�DXI�HLQHU�KDUWHQ�3ULWVFKH�XQG�
VWDUUWH�DXI�GLH�PHWDOOHQH�'HFNH�VHLQHV�
*HIlQJQLVVHV���
6LH�ZDU�YRQ�HLQHP�3DDU�1HRQOHXFKWHQ�
DQ�GHU�'HFNH�HUOHXFKWHW�XQG�VWDQN���
:DV�PDFKH�LFK�KLHU"��
'HU�0DQQ�VWDQG�VFKZDQNHQG�DXI�XQG�
EOLFNWH�VLFK�YHUZLUUW�XP��(U�I�KOWH�VLFK�
QDFNW��EDU�MHGHU�(ULQQHUXQJ���
$Q�HLQHU�6HLWH�GHV�5DXPHV�KLQJ�HLQ�
OlGLHUWHU�6SLHJHO��EHU�HLQHP�
VFKPXW]LJHQ�:DVFKEHFNHQ��QHEHQ�
HLQHP�.OR��GDV�]X�EHQXW]HQ�HU�VLFK�
QLFKW�KHUDE]XODVVHQ�VFKZRU���
$XI�GHU�DQGHUHQ�6HLWH�GHV�5DXPV�ZDU�
HLQH�3DQ]HUW�U��JHJHQ�GLH�HU�VLFK�
SUREHZHLVH�OHKQWH��GRFK�VLH�JDE�QLFKW�
QDFK���
,Q�GHU�0LWWH�GHU�TXDGUDWLVFKHQ�=HOOH�
VWDQG�HLQ�6RFNHO��LQ�GHQ�HLQH�.XJHO�
HLQJHODVVHQ�ZDU���
%HL�LKUHP�$QEOLFN�VS�UWH�GHU�0DQQ��ZLH�
HLQH�6HLWH�LQ�LKP�EHU�KUW�ZXUGH��HLQH�
.UDIW�LQ�VHLQHP�,QQHUHQ�EHJDQQ�VLFK�]X�
UHJHQ�����
(UVWDXQW�XQG�QHXJLHULJ�JULII�HU�QDFK�GHU�
.UDIW��XQG�VLH�VDPPHOWH�VLFK�LQ�VHLQHP�
%HZXVVWVHLQ���
3O|W]OLFK�EHVWDQG�GLH�JDQ]H�EHJUHQ]WH�
:HOW�LQ�VHLQHP�.lILJ�DXV�/LQLHQ��
6WU|PXQJHQ�XQG�%OLW]HQ��GLH�
'LPHQVLRQHQ�VFKLHQHQ�]XVDPPHQ�
]XODXIHQ��HU�VDK�=XNXQIW�XQG�

9HUJDQJHQKHLW�JOHLFK]HLWLJ���
1XU�HLQHQ�ZXQGHUEDUHQ�$XJHQEOLFN�ODQJ��
RKQH�GDV�HU�HWZDV�GHXWHQ�NRQQWH�YRQ�
GHP�ZDV�HU�VDK��GDQQ�EHJDQQ�GLH�
VFKZDU]H�.XJHO�]X�OHXFKWHQ�XQG�HU�
VS�UWH�HLQHQ�6RJ��HLQHQ�VFKUHFNOLFKHQ�
6RJ��XQG�HU�ZXVVWH��GLH�.XJHO�Z�UGH�LKQ�
YHUVFKOLQJHQ��ZHQQ�HU�GLH�0DFKW�QLFKW�
ORVODVVHQ�Z�UGH��(U�WDW�HV�XQG�HU�VFKLHQ�
]X�IDOOHQ��]XU�FN�LQ�GLH�%HJUHQ]WKHLW�
VHLQHU�=HOOH���
(U�I�KOWH�VLFK�YHUODVVHQ�XQG�VFKZDFK���
:DV�ZDU�GDV"��
hEHONHLW�VWLHJ�LQ�LKP�KRFK��(U�VFKOHSSWH�
VLFK�]XP�.OR�XQG��EHUJDE�VLFK�EOXWLJ���
$OV�HU�VLFK�ZLHGHU�DXIULFKWHWH��ILQJ�GHU�
6SLHJHO�VHLQ�$XJH��(U�HUVFKUDN���
(U�EOLFNWH�LQ�HLQ�*HVLFKW��LQ�GHP�DOOHV�
JUDX�ZDU��'LH�+DDUH��GLH�$XJHQ�XQG�GLH�
+DXW���
(LQH�SDVVHQGH�(UVFKHLQXQJ�I�U�GLHVHQ�
2UW���
'RFK�GDV�*HVLFKW�ZDU�QLFKW�DOW��(V�KDWWH�
KDUWH��DEHU�HEHQPl�LJH�=�JH���
(U�ILHO�HUVFK|SIW�DXI�VHLQ�%HWW�]XU�FN��
:DV�DXFK�LPPHU�GLHVHU�2UW�EHGHXWHWH��
XQG�ZLHVR�HU�DXFK�LPPHU�KLHU�ZDU��HU�
Z�UGH�ZDUWHQ�ELV�MHPDQG�NDP��XP�HV�
LKP�]X�VDJHQ���
$OV�HU�HLQVFKOLHI��HUVFKLHQ�LKP�HLQH�
*HVWDOW�LP�7UDXP���
�
5HUR[�VWDQG�LQ�GHU�:�VWH�XQG�ZDUWHWH���
��
'HU�%RGHQ�ZDU�HLQ�7U�PPHUIHOG�DXV�
$VFKH�XQG�6WHLQHQ��GHU�+LPPHO�VFKZDU]�
RKQH�6WHUQH���
'HU�+H[HQPHLVWHU�ZDUWHWH���
(V�ZDU�QLFKW�LUJHQGHLQH�:�VWH��(V�ZDU�
DI E�:�VWH���
)ULHGKRI�YRQ�:HOWHQ��GHV�:LVVHQV�XQG�
*ODXEHQV��*UDE�XQ]lKOLJHU�/lQGHU���
=HUVW|UW�XQG�YHUJHVVHQ��]X�6WDXE�
]HUIDOOHQ���
'lPRQHQ��UXKHORVH�6HHOHQ�XQG�GLH�
JHIDOOHQHQ�*|WWHU�EHY|ONHUQ�GLH�:�VWH�LQ�
GHU�HV�QXU�7RG�XQG�9HUJHVVHQ�JLEW���
�
'LH�:�VWH�VWDQG�DP�$QIDQJ�DOOHU�'LQJH��
8QG�DP�(QGH�DOOHU�'LQJH�Z�UGH�VLH�DOOHV�
YHUVFKOLQJHQ���
�
�
'LH�YHUVWR�HQH�6LWKD�KRFNWH�QHEHQ�LKP��
6LH�KDWWH�NHLQH�.UDIW�PHKU��HLQH�
PHQVFKOLFKH�)RUP�]X�EHZDKUHQ���
'LH�6LWKD�VDKHQ�LPPHU�VR�DXV�ZLH�HV�LQ�
LKUHP�,QQHUHQ�DXVVDK��6LH�NRQQWHQ�GHP�
]ZDU�HQWJHJHQZLUNHQ��DEHU�QXU�PLW�
KRKHP�.UDIWDXIZDQG���
'LHVH�6LWKD�YHUZDQGHOWH�VLFK�YRU�VHLQHQ�
$XJHQ�LQ�HLQ�VLFK�ZLQGHQGHV�(WZDV�YROOHU�



.ODXHQ�XQG�6WDFKHOQ���
'HQQRFK�ZDU�VLH�LQ�GLHVHP�=XVWDQG�
PlFKWLJHU�DOV�DOOH�DQGHUHQ�6LWKD���
(U�KDWWH�VLH�KLHU�JHIXQGHQ��GDPDOV�ZDU�
LKU�ZXQGHUYROOHV�$XVVHKHQ�QXU�YRQ�
HLQHP�OHLFKWHQ�6FKDWWHQ�JHWU�EW��GHU�
DEHU�JHUHLFKW�KDWWH�XP�DXV�GHU�
*HPHLQVFKDIW�GHU�6LWKD�YHUVWR�HQ�]X�
ZHUGHQ���
(U�KDWWH�GLHVHQ�6FKDWWHQ�JHQRPPHQ��
XQG�LKQ�PLW�9HUVSUHFKXQJHQ��GDV�7RU�LQ�
LKUH�:HOW��LKUH�+HLPDW�]X�|IIQHQ�
YHUI�KUW��ELV�GHU�6FKDWWHQ�DOOHV�LQ�LKU�
DXVI�OOWH�XQG�EHUHLW�ZDU��LKP�]X�GLHQHQ�
ELV�HU�GLH�0DFKW�KDWWH��LKUHQ�:XQVFK�
]X�HUI�OOHQ��
�
(LQH�9HUlQGHUXQJ�WUDW�LQ�GHU�:�VWH�
HLQ���
(LQ�:LQG�EHJDQQ�]X�EODVHQ��6WLPPHQ�
�EHU�GDV�Z�VWH�/DQG�WUDJHQG��VLH�
ZLVSHUQ��VFKUHLHQ��VLQJHQ�XQG�IOHKHQ��
(V�ZDUHQ�QLFKW�GLH�QLHGHUHQ�'lPRQHQ�
XQG�GLH�JHIDOOHQHQ�*|WWHU��GLH�GLH�
:�VWH�EHKHUUVFKWHQ��(LQ�NOHLQHU�7HLO�
VHLQHU�0DFKW�UHLFKWH�VFKRQ��XP�GLHVH�
DE]XVFKUHFNHQ���
Sie NDPHQ���
'LH�6LWKD�IDXFKWH���
=HLW�I�U�GDV�2SIHU���
(U�KROWH�GLH�JOlVHUQH�$PSKRUH�PLW�GHP�
%OXW�GHV�.LQGHV�DXV�VHLQHU�5REH��(U�
HQWIHUQWH�GHQ�9HUVFKOXVV�XQG�
VSUHQNHOWH�HLQ�SDDU�7URSIHQ�DXI�GHQ�
VWDXEWURFNHQHQ��HLVNDOWHQ�%RGHQ���

6LH�VFKLHQHQ�UHJHOUHFKW�DXIJHVDXJW�]X�
ZHUGHQ��XQG�DQ�GHU�6WHOOH�ZR�GLH�
7URSIHQ�DXI�GHQ�%RGHQ�ILHOHQ��WUDW�HLQH�
VFKZDU]H��EOXEEHUQGH�0DVVH�DXV�GHP�
%RGHQ�DXV���
5HUR[�OlFKHOWH��(V�OLHI�DOOHV�ZLH�
EHVFKULHEHQ���
-HW]W�WUDW�GLH�0DVVH�DXV�DOOHQ�5LW]HQ�XQG�
6SDOWHQ�GHU�VLFK�VFKZDU]�IlUEHQGHQ�
:�VWH�DXV��1XU�GHU�3ODW]�ZR�GHU�+H[HU�
PLW�VHLQHU�.UHDWXU�VWDQG�EOLHE�IUHL���
(LQ�ZLPPHUQGHV�.UHLVFKHQ�HUNODQJ�ZLH�
DXV�GHQ�0�QGHUQ�YRQ�WDXVHQGHQ�
.LQGHUQ���
hEHUDOO�XP�VLH�KHUXP�ZDU�MHW]W�GLH�
EURGHOQGH��VFKZDU]H�0DVVH��6LH�IRUPWH�
VFKUHFNOLFKH�.|USHU�XQG�*HVLFKWHU�GLH�
VLFK�ZDQGHQ�XQG�]XFNWHQ��ELV�VLH�VLFK�
ZLHGHU�DXIO|VWHQ���
6FKZDU]H�+lQGH�VWUHFNWHQ�VLFK�QDFK�GHU�
$PSKRUH�DXV��EHJLHULJ�QDFK�GHP�/HEHQ�
GDV�VLH�HQWKLHOW��'RFK�5HUR[�VSUDFK�HLQ�
:RUW�GHU�0DFKW��1(,1��8QG�GLH�+lQGH�
O|VWHQ�VLFK�DXI���
6WDUU�EOLFNWH�5HUR[�LQ�GLH�6FKZlU]H��
�,&+�9(5/$1*(�921�(8&+�(7:$6�=80�
7$86&+����
(LQ�HQWVWHOOWHV�*HVLFKW�IRUPWH�VLFK�LQ�GHU�
0DVVH��XQG�EHJDQQ�P�KVDP�PLW�HLQHU�
0LOOLRQ�6WLPPHQ�JOHLFK]HLWLJ�]X�VSUHFKHQ���
�:$V�9HU/D1*V7�G8��K([H5"���
5HUR[�VFKZHOJWH�LQ�VHLQHP�7ULXPSK��GDV�
2UDNHO�GHU�9HUGDPPWHQ�ZDU�LKP�
8QWHUWDQ���
�,&+�:,//�',(�,00(5:(/70$6&+,1(����
'DV�*HVLFKW�]HUOLHI��XQG�SO|W]OLFK�ZDU�
5HUR[�YRQ�WDXVHQGHQ�XPJHEHQ��GLH�LKQ�
PLW�EOLQGHQ�$XJHQ�DQVWDUUWHQ���
�:L5�D//HL1�N|Q1(1�H8F+�1LF+7�
GR5W+LQ�%U,Q*H1����,K5�0�6VW�H,Q�23IHU�
G$5EULQ*HQ����'D6��Z$V�H8FK�DP�
WH8HUV7H1�LVW����(XH5�VH/E6W����
'DUDXI�ZDU�5HUR[�YRUEHUHLWHW��
�Ä,FK�ZHL�����,FK�ZHUGH�GDV�2SIHU�
GDUEULQJHQ����
�'$V�%/X7���G$6�E/XW������
5HUR[�OLH��GLH�$PSKRUH�DXI�GHQ�%RGHQ�
IDOOHQ��ZR�VLH�]HUVSOLWWHUWH�XQG�GDV�
2UDNHO�GHU�9HUGDPPWHQ�ILHO��EHU�GDV�
%OXW�KHU���
'DQQ�ELOGHWH�VLFK�HLQ�7RU�DXV�GHU�0DVVH��
�WUH7HW�HL1������
(U�WDW�HV��$OV�GLH�6LWKD�LKP�QDFK�ZROOWH��
JHERW�HU�LKU�]X�EOHLEHQ���
�7X�ZDV�LFK�GLU�JHVDJW�KDEH��EOHLEH�KLHU�
XQG�UHWWH�PLFK���
�
�
�
to be cont inued … 
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'ie äußere und größere Sphäre:   
Die Menschen, die hier in düsteren 
Betonkästen, Hüt ten aus Metall oder 
auf den St raßen leben, sind die 
Ärm sten der Arm en. Sie sind darauf 
angewiesen, in den zahllosen Fabriken 
zu schuften, um  ihren kärglichen 
Unterhalt  verdienen zu können.  
Schlot  um  Schlot  st recken diese sich 
gegen die angelaufene äußere Hülle 
der zweiten Sphäre, die Luft  ist  
t rocken, unbewegt  und st inkt , im  
Him m el schweben die gigant ischen 
Schat ten abgestellter Sprungschiffe, 
zwischen ihnen wim m eln kleine Gleiter. 
Wegen der m angelhaften künst lichen 
Beleuchtung wird es hier niem als 
wirklich hell.  
 
$bgesehen von den schwer-
bewaffneten "Scharfr ichtern" , die 
Detekt iv, Richter und Henker in einem  
sind, gibt  es hier keine Just iz. Da sie 
nicht  von der Com pany bezahlt  
werden, sondern im  Gegenteil erst  eine 
Lizenz erwerben m üssen und sie einen 
Teil ihres "Just izsolds"  an die Com pany 
abgeben m üssen, sind sie nur Schutz 
für die, die sie bezahlen können.  
 'ie Erste Sphäre ist  ein Ort  der 
Dunkelheit  in dem  die dunkelsten Kulte 
und Kreaturen Zuflucht  finden. Die 
längst  nicht  m ehr bet r iebene 
Kanalisat ion beherbergt  finstere 

Wesen, die von Zeit  zu Zeit  an die 
Oberfläche kom m en, um  die Menschen 
heim zusuchen. Düstere Geheim nisse 
brüten unter Jahrtausende altem  Schrot t  
und in den Ruinen, die die Charosym  
hinterließen.  
 ,n den Märkten der ersten Sphäre t r ifft  
m an auf Spezies aus tausenden 
verschiedenen Welten, die auf 
unterschiedlichsten Wegen in den Nexus 
kom m en, um  ihre Waren zu verkaufen 
oder um  von hier aus weiter zu reisen.  
I n dem  m ult ikulturellen Durcheinander 
erblickt  m an Spezies und Völker aus 
allen m öglichen Welten:   
Zwerge, die m agische und technische 
Spielereien verkaufen, Außenseiter aus 
wilden Welten m it   bunten Gewändern 
und m isst rauischem  Blick, Trolle die 
schwere Lasten schleppen und bizarre 
Wesen aus  paradoxen Welten gehen 
Geschäften nach, die nur sie verstehen. 
 
'ie zweite Sphäre, höchstens 1/ 6 der 
Größe der Ersten m essend, ist  ihr 
genaues Gegenteil:   
Hier erheben sich gewalt ige 
Wolkenkratzer, gigant ische gläserne 
Türm e, in Richtung des Zent rum s der 
Sphäre. Überall Lichter, Werbedisplays, 
unsichtbaren St raßen folgende 
Gleiterm assen, Chrom  und Neonlicht  und 
zwischen den Häuserschluchten 
wim m eln Fußgänger wie Am eisen. Die 
Paläste der Com pany-Pat r izier, 
architektonische Wunder, die sich an 
Glanz gegenseit ig überbieten.  
Über all dem  thront  das Regierungs-
gebäude der Com pany, aus 220 Metern 
Höhe werden von hier aus die Geschicke 
der tausenden unterworfenen Welten der 

Com pany 
gelenkt .  
Diese Stadt  
kennt  keine 
Nacht . 
Künst liche 
Beleuchtung 
erleuchtet  sie 
taghell. 
 
 
 
 
 
  
 



'er Nexus hat  keine Regierung in 
diesem  Sinne, die Macht  hält  allein die 
„Com pany“  in der Hand, eine uralte, 
nach außen geschlossen agierende 
Handels-  und I ndust r iekonföderat ion, 
die aber aus untereinander 
konkurr ierenden Firm en besteht .  
Die gem einsam en Akt iv itäten m it  dem  
Ziel der kom m erziellen Erschließung 
des Mult iversum s werden durch eine 
Art  Parlam ent , zusam m engesetzt  aus 
den Oberhäuptern der wicht igsten 
Firm en, den so genannten Pat r iziern, 
koordiniert . Als unparteiische letzte 
I nstanz hat  ein gigant ischer 
Supercom puter „C.S.C.A.I .“  (Com pany 
self-conscious art if icial intelligence)  
kurz „See-Sky“  in allen Fragen das 
letzte Wort .  
 
'och längst  hat  sich das 
(über)m enschlich denkende Superhirn 
selbstständig gem acht , seine 
Fähigkeiten erweitert , und ist ,  da es 
zusätzlich auch als gigant ische Bank 
die Finanzen in der Com pany regelt ,  
die wahre gefühl-  und skrupellose 
Macht  hinter der Com pany, die all ihre 
Schaltkreise auf das Ziel der 
Ausweitung und Erhaltung des 
Einflusses der selbigen r ichtet , und 
dabei die biologischen Machthaber 
dieser als oft  Marionet ten verwendet .  
I n Erscheinung t r it t  der Com puter 
gerne als Hologram m  eines Mannes in 
einem  neut ralen Geschäftsanzug m it  
Krawat te und Melone.  
Einige wicht ige Pat r izierhäuser sind:  
 
 
9DDODQ�(in altes und angesehenes Haus, das 
besonders durch die Erschließung 
ressourcenreicher Welten gewachsen 
ist . Sie gelten als edel und gerecht , die 
wenigsten wissen allerdings, dass die 
Führung ihrer Geschäfte nicht  m ehr in 
ihren Händen liegt , sondern ihre Firm a 
sich selbst  regiert . Die Fam ilie (die 
m om entan 81 Mitglieder zählt )  
beschränkt  sich darauf, die 
Aberm illiarden, die die Firm a 
erwirtschaftet , nach Lust  und Laune 
auszugeben.  
 
 
=DUDD�
(in ebenfalls sehr altes Haus aber das 
genaue Gegenteil von Vaalan, in 
diesem  Haus hat  t radit ionell die Fam ilie 
alles im  Griff, sie gelten bei dem  

gem einem  Volk als int r igant  und korrupt .  
Sie sind besonders durch die 
Entwicklung und den Handel m it  
I ndust r ie-  und Kriegstechnologie reich 
geworden, zudem  stellen sie den 
Großteil des Heeres der Com pany. 
  
1RVWHUD�
(in Haus das eigent lich eine 
Unterweltorganisat ion des organisierten 
Verbrechens ist , aber irgendwann so 
m ächt ig wurde, dass es in die Com pany 
aufgenom m en wurde.  
Die herrschende Fam ilie nennt  sich 
seitdem  „Haus Nosteria“  und ist  m it  
anderen Pat r izierfirm en auf gleicher 
Stufe. 
 
9HUGXQ�(in junges aufst rebendes Haus, das vor 
kaum  etwas zurückschreckt .. sie 
betät igen sich in allen Bereichen, vor 
allem  versuchen sie dem  Haus Zaraa den 
Waffenm arkt  st reit ig zu m achen, m an 
sagt  sie würden sogar Piraten bezahlen 
die die Transporte der anderen Häuser 
überfallen…   
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'ie Bevölkerung des Nexus... 
Es gibt  in Nexus City eine starke 
Trennung der Klassen. 
Die reichsten sind die Pat r izier, die 
hohen Herren in der Company, sie sind 
Mitglieder alter (oder sehr junger)  
Fam ilien und herrschen durch ihr 
Kapital über den Nexus und seine 
Enklaven. Sie sind ausgesprochen 
elitär und leben meist  im  Luxus. I hre 
Sitze haben sie in Palästen im  Nexus, 
doch nur wenige leben auch dort , 
meistens leben sie in prunkvollen 
Residenzen in den Enklaven...  
Zur Zeit  gibt  es etwa 200 
Pat r izierfam ilien. Man wird Pat r izier 
wenn man ein gewisses Maß an Kapital 
und Einfluss erreicht  hat , was in der 
skrupellosen I ndust r ie des Nexus ein 
Spiel m it  dem Feuer ist .  
Dann kommen die reichen Bürger und 
weniger mächt ige (was absolut  relat iv 
ist )  Unternehmer als Oberschicht , 
meistens kämpfen sie im  Schat ten der 



Pat r izier um die Krumen, die diese 
fallen lassen.  
 
=ur Oberschicht  gehören auch die 
hohen Angestellten der Company.  
Sie leben auf der Oberfläche der 
Zweiten Sphäre meistens in 
luxuriösen Wohnblocks.  
Die Mit telschicht  bildet  sich aus den 
Angestellten geringerer Posten, 
sowie den Kleinunternehmern. Sie 
leben in den billigeren Appartements 
oder in der Ersten Sphäre und sind 
z.B. Büroangestellte in der Company.  
Die letzte und größte Schicht  sind die 
Arbeiter sowie die Sklaven, was im  
Nexus kaum einen Unterschied 
macht . Sie leben, wenn überhaupt , in 
Massenunterkünften unter 
m iserablen Bedingungen. 
Gelegent liche Aufstände wurden 
immer wieder blut ig nieder-
geschlagen. Ein großer Teil der 
Bevölkerung lebt  im  Untergrund. 
 
'er Alltag in der Mit telschicht  und 
der Bourgeoisie ist  vergleichbar m it  
dem, den die Menschen in unserer 
Welt  führen. Zwar gibt  es mehr 
Technologie und auch Magie, die in 
den Alltag eingreift  ( zum Beispiel ist  
die Vision des computergesteuerten 
vernetzten Haushalts hier Realität , 
ebenso wie I mplantate und 
Prothesen, die die Leistungsfähigkeit  
steigern, Haushaltsandroiden und 
nahezu perfekte vir tuelle Realität  

ebenfalls) , allerdings können sich die 
meisten solche Anschaffungen nicht  
leisten, weshalb es auch in Nexus City 
Leute gibt , die sich m it  der guten alten 
Rasierklinge rasieren.  
Allerdings gibt  es hier drast ische 
Abweichungen, da die 
unterschiedlichen Spezies, die den 
Nexus bevölkern, auch komplet t  
andere Lebensweisen haben.  
 
'as Leben der Oberschicht , der 
Pat r izier, ähnelt  hindessen dem von 
Adeligen in absolut ist ischen 
Monarchien, nur m it  unendlich mehr 
Geld zum Verschleudern.  
I n der Arbeiterschicht  herrschen 
dagegen Bedingungen aus dem 
m it t leren 19. Jahrhundert , zum indest  
bei den Arbeitsbedingungen und den 
Rechten.  
Der Alltag ist  in der Ersten Sphäre 
ziem lich düster. Gebäude haben, da es 
kein natürliches Licht  oder Frischluft  
gibt , die nicht  synthet isch erneuert  
werden müsste, oft  keine Fenster. 
Marodierende Gangs beherrschen die 
St rassen, und die einzige Art  des 
Niederschlages den es gibt , besteht  
aus Asche und Russpart ikeln, die sich 
von der äußeren Hülle der Zweiten 
Sphäre lösen und auf die Erste nieder 
r ieseln.  
 
'ie Mit telschicht  lebt  in einer sterilen 
Welt  aus Glas und Stahl, die von 
Bürokrat ie und Technik beherrscht  



wird. Ansonsten ist  zu ihrem Leben 
nicht  viel zu sagen -  es ähnelt  sehr 
dem, auf das wir Menschen immer 
mehr zusteuern.  
 
'as Leben eines Aristokraten ist  ein 
Sinnesrausch, ein brisanter, 
explosiver Cocktail aus Luxus, 
I nt r igen und Polit ik. Die Kleidung ist  
ausgefallen, selten wird dasselbe 
zweimal hintereinander angezogen, 
man lebt  in einer ästhet ischen, 
hundertprozent ig auf einen Selbst  
zugeschnit tenen Umgebung und 
muss nur gegen die Langeweile 
kämpfen (und gegen jene, die einen 
gerne von seiner Posit ion fallen 
sehen würden) .  
 
'as Standardfortbewegungsm it tel im  
Nexus sind m it  Ant igravitat ions-
mat r ixen ausgerüstete Gleiter, die in 
ihrer Form  meistens futurist ischen 
Autos ohne Räder ähneln.  
Die Steuerung dieser Fahrzeuge ist  
zu 90 Prozent  computergesteuert , 
auf digitalen St raßen, denen die 
Fahrzeuge in der Luft  folgen. Auf den 
ersten Blick erkennt  man in dem 
Gewimmel in der Höhe kein Muster, 
doch dahinter steckt  ein komplexes 
System, das nur sehr selten Unfälle 
hervorbringt .  
Man kann auch die St raßen in der 
Luft  verlassen und selbst  das Steuer 
in die Hand nehmen, allerdings wird 
dies m it  schweren Geldst rafen 
geahndet .  
 
$ls Polizei dient  die von der 
Company finanzierte Militärpolizei 
“Company Guardians” , markant  sind 
ihre weißen Rüstungen m it  
verspiegeltem Helmvisier. Sie zählt  
etwa 90.000 Personen und ist  in der 
Zweite Sphäre an allen öffent lichen 
Plätzen anzut reffen.  
Bei den Waffen dom inieren die 
bekannten Schusswaffen, wenn auch 
bis in die Unendlichkeit  
perfekt ioniert . Der 
Anwendungsbereich für 
Energiewaffen ist  deut lich spezieller, 
einzige Ausnahme ist  die so 
genannte “St r ipper” , eine günst ige 
Pistole, die einen Keil aus 
beschleunigter und erhitzter Luft  
verschießt , die aber wegen ihrem 

Hang zum Überhitzen eher berücht igt  
als berühmt  sind.  
 
'ie meisten Menschen nehmen die 
Existenz der Company als 
selbstverständlich hin oder glauben 
sogar, dass es gute Alternat ive zu ihr 
gibt . Manche sehen in ihr sogar eine 
gute Kraft , die dem Universum 
Aufklärung und Wohlstand bringt . 
Kurz, die meisten I ndividuen in Nexus 
City und den Enklaven sind von ihr 
abhängig. 
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�'er Nexus liegt  in einer künst lich 
erzeugten Raumblase an einem Ort , 
an den sämt liche Realitäten zu 
grenzen scheinen. An seinen 
schwerelosen Polen befinden sich 
gewalt ige Sprungtore, durch die man 
m ithilfe eines so genannten „Mat r ix 
Motors“, eines besonderen Triebwerks, 
und eines Sprungcodes theoret isch 
jede Zeit  und jeden Raum irgendwo im  
Mult iversum erreichen kann,  prakt isch 



sind diese Möglichkeiten aber durch 
die Rechenleistung, die es kostet  den 
Sprungcode zu erm it teln, stark 
eingeschränkt , denn desto mehr sich 
die Physik eines zu bet retenen 
Universums von dem Eigenen 
unterscheidet , desto komplizierter 
wird der Code, und eine 
Zeitverschiebung von nur 10 
Sekunden erhöht  den 
Rechenaufwand um den Faktor 10 
(Es dauert  Wochen um einen 
durchschnit t lichen Sprungcode zu 
erm it teln) , zumal die Sprungcodes 
nur von der Company berechnet  und 
vergeben werden dürfen die 
grundsätzlich keine Zeit reisen 
toler iert . 
 
(inen solchen Ort  zu kont rollieren 
bedeutet  r iesige Macht , und ebenso 
viele Neider… es scheint  ein Wunder 
zu sein, dass sich die Company t rotz 
allem  so lange an der Macht  gehalten 
hat , zumal sie nicht  die erste 
herrschende Kraft  im  Nexus war.  
Woher die Company kommt weis 
man nicht , fest  steht  nur, dass sie 
den Nexus nicht  erschaffen hat . 
Die Company sitzt  im  Nexus wie eine 
Spinne im  Netz und sie weis von 
ihrer Posit ion Gebrauch zu machen. 
 
,hre stabile Währung, der Company-
Credit ,  wird in et lichen Welten 
angenommen und großzügig werden 
von der Company Kredite gewährt… 
Die Besitztümer von zahlungs-
unfähigen Schuldnern werden 
eingezogen, so sind schon viele 
Welten in den Besitz der Company 
gekommen.  
Wehe dem, der der Company ihr 
Recht  verweigert . Sie unterhält  eine 
r iesige, hochtechnisierte Söldner-  
und Androidenarmee, an der schon 
manche intermundiale I mperien 
zerbrochen sind.  
Die Company sammelt  sämt liche 
Technologien, der sie habhaft  wird 
und verarbeitet  sie weiter. Das 
können Waffensysteme, 
kybernet ische Hardware, Androiden, 
Sprungschiffe oder lebens-
verlängernde Drogen sein, die 
Company beliefert  jeden der ihren 
Preis zahlt .   
Sie unterstützen jeden Krieg m it  

Waffen und jedes I mperium m it  
Sprungschiffen.  
 
'er Nexus verfügt  über keinerlei 
natürliche Ressourcen, selbst  Wind 
gibt  es hier nicht .  
Die Company sieht  sich deshalb 
berecht igt , unzivilisierte Planeten nach 
Lust  und Laune auszubeuten und die 
Bewohner zu versklaven. 
Zwar nennen sie es nicht  versklaven, 
aber im  Prinzip kommt es auf dasselbe 
heraus. Tausende Welten exist ieren 
nur, um  der Company zu mehr 
Reichtum, mehr Macht  und größerer 
Ausdehnung zu verhelfen.�
�
�
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Dies sind einige Charakterarchetypen, 
die darstellen sollen, was für 
Charaktere so im  Nexus herum laufen, 
sie sind NI CHT als Charakterklassen zu 
verstehen, sondern eher als 
Anregungen zu Charakteren. 
 
'HU�6WUD�HQPDJLHU� 
6t raßenmagier sind Scharlatane und 
Gaukler, die durch den Pöbel leben, ob 
als Belust igung, als Bet rüger oder für 
Gelegenheitsarbeiten.  
I hre tatsächliche magische Macht  ist  
meist  weit  geringer als die der Magier, 
die im  Weißen Turm  lehren und lernen, 
doch sie ist , wie ihre anderen 
Fähigkeiten, viel mehr auf das 
alltägliche Leben ausgerichtet  als dies 
bei den großen Magiern der Fall ist ,  die 
Welt fremdheit  für eine Tugend halten.  
Die meisten St raßenmagier putzen 
sich großart ig m it  aller lei Tand heraus, 
man muss sie bei Smog auf 20 Meter 
als Magier erkennen. Manche haben so 
etwas nicht  nöt ig, vielleicht  sind sie die 
letzten Hüter einer fast  
ausgestorbenen geheimen Lehre, oder 
Magier die sich dieser Art  der Askese 
verschrieben haben.  



Straßenmagier leben meistens von 
der Hand in den Mund, und pflegen 
einen schwarzen Zynismus, m it  dem 
sie all dies leugnen, was sie vor 
langer Zeit ,  als sie jung und 
ideologisch waren und nicht  wussten 
wie es in der Welt  tatsächlich zugeht , 
dazu get r ieben hat , die Kunst  zu 
erlernen.  
Oft  haben St raßenmagier die 
Aufnahmeprüfung der Universität  
vom Weißen Turm  nicht  geschafft ,  
oder sie waren einst  r icht ige Magier 
die wegen einem Laster verstoßen 
wurden, auf jeden Fall sind nur 
wenige freiwillig St raßenmagier, und 
die, die es sind, sind die 
mächt igsten.   
 
9ielleicht  t räumt  ein St raßenmagier 
davon, einmal ein r icht iger Magier zu 
werden, oder wahrscheinlicher noch, 
reich zu werden und nie wieder 
arbeiten zu müssen, vielleicht  
wünscht  er sich auch nur den 
Aufruhr, der in ihm  wegen dem 
Unterschied seiner Erwartungen der 
eigenen Macht  und seiner 
tatsächlichen Macht  tobt , zu 
besänft igen.  
Vielleicht  ist  er auch ganz zufr ieden 
und möchte einfach nur seinen Spaß 
haben.  
 
'DV�0lQQFKHQ�QLFNWH�XQG�HQWEO|�WH�
GDQQ�GXUFK�HLQ�/lFKHOQ�HLQH�5HLKH�
YRQ�JHOEHQ�=lKQHQ���
(U�ZDU�NOHLQ��QXU�NQDSS������P�JUR���
XQG�KDWWH�HLQHQ�NXJHOUXQGHQ�.RSI�
PLW�HLQHP�VFK�WWHUHQ�=LHJHQEDUW�XQG�
KDWWH�HLQHQ�HQRUPHQ�=\OLQGHU�DXI��
6HLQ�HEHQVR�UXQGHU�.|USHU�VWHFNWH�LQ�
HLQHU�5REH��EODX�URW�JHIlUEW�XQG�PLW�
6\PEROHQ�GHV�2NNXOWHQ�EHGHFNW��
RGHU�]XPLQGHVW�PLW�GHP��ZDV�GHU�
%HVLW]HU�GHU�5REH�GDI�U�KLHOW���
6HLQH�NOHLQHQ�$XJHQ��GLH�LP�0RPHQW�
OHLFKW�JOLW]HUWHQ��YHUVWHFNWHQ�VLFK�
KLQWHU�GHQ�GLFNHQ��UXQGHQ�*OlVHUQ�
HLQHU�JUR�HQ�%ULOOH�XQG�LQ�GHU�+DQG�
KLHOW�HU�HLQ�URVWLJHV�5RKU��DQ�GHVVHQ�
HLQHP�(QGH�HLQH�DOWH�8KU�XQG�HLQ�
SDDU�JUR�H�=DKQUlGHU�IHVWJHEXQGHQ�
ZDUHQ��(U�VFKLHQ�GDV�(UJHEQLV�DOV�
HLQHQ�=DXEHUVWDE�]X�EHWUDFKWHQ��,Q�
GHU�DQGHUHQ�+DQG�KLHOW�HU�HLQH�
KDOEYROOH�)ODVFKH���
³,FK�ZHUGH�GLU�KHOIHQ�´�YHUVLFKHUWH�
GDV�0lQQFKHQ�QLFNHQG��Ä$EHU�I�U�

HLQHQ�3UHLV��$OOHV�KDW�VHLQHQ�SUHLV��MD�
GDV�KDW�HV���³ 
 
'HU�9LDVKLQR� 
 
9iashino sind echsenart ige Wesen, im  
Aussehen vergleichbar m it  dem eines 
prähistorischen Velociraptors, ihre 
Gesichtspart ie ist  allerdings viel 
beweglicher, was sie zu einer 
menschlich wirkenden Mim ik befähigt . 
Des weiteren sind sie durch die 
Bewegungsfreiheit  ihrer Lippen und 
ihrem besonderen Kehlkopf in der 
Lage, menschliche Laute zu formen. 
I hr im  Vergleich zu den meisten 
anderen Echsen sehr großes Gehirn 
macht  sie hochintelligent  und 
zusammen m it  ihren Klauen, die 
menschlichen Händen gleichwert ig 
sind, geschickt  im  Handwerk.  
I m  Nexus haben die Viashinos, aus 
einer wilden Welt  stammend, die die 
Company vor langer Zeit  ausgebeutet  
und unbewohnbar gemacht  hat , die 
Vorteile ihrer I ntelligenz, insbesondere 
den mathemat ischen Part , und ihres 
einschüchternden Äußeren erkannt  
und sich in Bereichen wie Devisen-  
und Warenhandel oder auch der 
Fabrikat ion von komplizierten 
Werkzeugen und Schmuck 
eingerichtet .  
 
9iashinos haben meist  rote oder blaue 
Schuppen, eine durchschnit t liche 
Lebenserwartung von 110 Jahren und 
wachsen, wie viele andere Rept ilien, 
während ihres ganzen Lebens weiter.  
Sie werden häufig diskrim iniert , man 
t raut  ihnen nicht , aber als Geschäfts-
partner ist  ihre Verlässlichkeit  schwer 
zu übert rumpfen, zumal sie in mehr 
als einem Sinne kaltblüt ig sind.  
Sie bilden eine geschlossene 
Gemeinschaft , die nach Fam ilien 
gegliedert  ist  und ihre eigenen Riten 
und Gesetze hat , wer gegen sie 
verstößt  wird ausgestoßen.  
Solche Viashinos werden häufig 
kr im inell,  wobei sie ihre Talente 
ebenfalls gut  anwenden können.  
Bei den Viashinos geht  das Wohl der 
Sippe über das eigene, sie sind 
meistens bereit ,  für ihre Sippe bis in 
den Tod zu gehen. Die Ehre ist  für sie 
sehr wicht ig, wobei auch hier die der 
Sippe an erster Stelle steht .  



 
 
�6R"�'DV�ZLOOVW�GX�DOVR"�8QP|JOLFK��
]LVFKHO�3DK��LFK�DUEHLWH�GHQ�JDQ]HQ�
7DJ�KDUW�XP�PHLQH�6LSSH�]X�
(UQlKUHQ�XQG�GDQQ�NRPPVW�GX�XQG�
ELWWHVW�XP����ZLH�YLHO�ELHWHVW�GX�
HLJHQWOLFK"��
������&UHGLWV"�:LOOVW�GX�PLFK�
EHOHLGLJHQ"�IDXFK�(JDO�ZLH�YLHO�GX�
ELHWHVW��XQP|JOLFK�EOHLEW�
XQP|JOLFK�����
�:DV"������&��ELVW�GX�YHUU�FNW��K|UVW�
GX�QLFKW�]X"�/HJ�QRFK�ZDV�GUDXI�
GDQQ�GHQNH�LFK�YLHOOHLFKW�QRFK�PDO�
GDU�EHU�QDFK��
�1XU�����"�0HKU�KDVW�GX�QLFKW"�1D�
GDQQ�NRPP��� �
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&rawlingblade ist  eine Bezeichnung 
für einen Überlebenskünst ler, 
Söldner und Auft ragsmörder.  
Was sie von einem normalen 
Obdachlosen unterscheidet , ist  eine 
Waffe, die Fähigkeit  sie zu führen 

und ein starker Überlebenswille.  
Meistens lungern sie in dunklen Ecken 
oder heruntergekommenen Bars 
herum, warten auf jemanden den sie 
ausnehmen können, oder jemanden 
der ihre Dienste in Anspruch nehmen 
will.  Oft  sind sie von Geburt  an arm  
und haben nie eine Chance gehabt  
erfolgreich zu sein, oder sie verbinden 
dieses Leben m it  Freiheit  und haben 
freiwillig auf alles verzichtet .  
Sie erfüllt  oft  ein t rotziger Stolz, “I ch 
weiß was ich bin und ich werde diesen 
Weg bis zu meinem Tod gehen”, 
manchmal sind sie auch einfach nur 
zynisch und auf nichts als das Geld 
fokussiert .  
 
6ie sind meistens Einzelgänger, m it  
Gangs liegen sie im  St reit .  Sie arbeiten 
meist  alleine, viele Crawlingblades sind 
für ihre Taten und ihre Fähigkeit ,  
deren Konsequenzen zu entgehen, 
berühmt .  
Ein Crawlingblade ist  gewissenlos, 
verschlagen und abgebrüht , er ist  
nicht  zwangsweise grausam, aber um 
seine eigene Haut  zu ret ten würde er 
seine eigene Großmut ter verscherbeln, 
außerdem besitzen sie keine Loyalität  
die sie dauerhaft  an einen anderen 
binden könnten.  
Sie sind meistens nur im  Untergrund 
akt iv, im  brodelnden Schmelzt iegel der 
zweiten Sphäre des Nexus.  
 
³�3VVW��VXFKVW�GX�PLFK"´��
(LQH�)UDX�WULWW�ODQJVDP�DXV�GHP�
6FKDWWHQ���
6LH�WUlJW�HLQHQ�YHUVFKOLVVHQHQ�JHOEHQ�
7UHQFKFRDW��LKU�NXU]HV�+DDU�LVW�YRQ�
HLQHU�%DVHEDOONDSSH�YHUGHFNW�XQG�LKUH�
$XJHQ�KLQWHU�HLQHU�6FKZHL�EULOOH�
YHUVWHFNW���
$QVRQVWHQ�LVW�VLH�DWWUDNWLY��VRZHLW�PDQ�
HV�EHL�DOO�GHU�0DVNHUDGH�VDJHQ�NDQQ���
,Q�GHU�UHFKWHQ�+DQG�WUlJW�VLH�HLQHQ�
HLJHQW�POLFKHQ�ODQJHQ�0HWDOOVWDE�PLW�
HLQHP�VSLW]HQ�(QGH���
³.RPP´��VLH�GHXWHWH�LQ�GHQ�6FKDWWHQ�
DXV�GHP�VLH�JHNRPPHQ�ZDU���
³1LHPDQG�LVW�GLU�JHIROJW��VRYLHO�LVW�
VLFKHU��:HOFKHP�$UVFK�VROO�HV�DQ�GHQ�
.UDJHQ�JHKHQ"�,FK�ELQ�NlXIOLFK��ZHL�W�
GX"�$EHU�WURW]GHP�NHLQ�OHLFKWHV�
0lGFKHQ�³�
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7rolle sind einfache Wesen, die 
schon so lange im  Nexus beheimatet  
sind, dass niemand mehr genau 
weiß, wo sie eigent lich herkommen.  
Trolle sind groß (durchschnit t lich 
2,40 Meter, Frauen sind sogar noch 
größer aber auch viel seltener) , 
muskulös und behaart .  
Sie haben eine ledrige dunkle Haut , 
gehen nicht  aufrecht , sondern auf 
ihre Pranken gestützt .  
I hr Schädel ist  flach, länglich und von 
einer Mähne zot t iger Haare 
eingerahmt . Sie haben eine 
hervorspringende, spitze (und 
ziem lich empfindliche)  Nase, sowie 
furchterregende Reißzähne.  
I m  Gegensatz zu den Vorurteilen 
ihnen gegenüber sind Trolle 
(zum indest  die im  Nexus ansässigen)  
äußerst  fr iedfert ig und ruhig.  
Sie machen sich nicht  viele 
Gedanken über das Leben, reden 
nicht  viel (obwohl sie es können)  und 
haben manchmal geradezu kindliche 
Gemüter die man hinter der Fassade 
des Raubt iers nicht  vermuten würde.  
Sie deshalb für dumm zu halten wäre 
ein Fehler, da sie eine 
außergewöhnliche mathemat ische 
Begabung haben die die der meisten 
Menschen übert r ifft .  Zudem haben 
sie ein phänomenales Gedächtnis, 
das keinen Feind vergisst  (sich einen 
Troll zum Feind zu machen ist  
ziem lich schwer, die geduldigen 
Kolosse lassen viel über sich 
ergehen, sollte man es aber einmal 
geschafft  haben, so sollte man 
besser die Beine in die Hand 
nehmen)   
 
6ie sind die perfekten Bodyguards, 
Arbeiter und interessanterweise auch 
gute I ngenieure.  
Sich einen Troll zum Freund zu 
machen ist  relat iv einfach, allerdings 
wird man ihn danach kaum noch los.  
Es gibt  auch Ausnahmen von der 
Regel, einzelne Trolle haben mehr 
oder weniger menschliche Denkweise 
angenommen und leben wie diese.  
Andererseits gibt  es eine Krankheit , 
die Trolle zu wütenden Best ien macht  
und das Raubt ier in ihnen hervorholt .   

 
'HU�7UROO�NUDW]WH�VLFK�PLW�VHLQHU�
3UDQNH��JUXQ]WH�XQG�KRE�GDV�
]DSSHOQGH�.LQG�KRFK�]X�VHLQHP�.RSI�
ZR�VHLQH�UDVLHUPHVVHUVFKDUIHQ�=lKQH�
EOLW]WHQ���
'DV�.LQG�VFKULH��GHU�7UROO�VHQNWH�GHQ�
.RSI�XQG�VHW]WH�GDV�.LQG��GDV�QXQ�
JO�FNOLFK�JOXFNVWH��DXI�VHLQH�6FKXOWHU��
GUHKWH�VLFK�XP�XQG�WURWWHWH�ZHJ��
VHLQHP�0HLVWHU�QDFK��
�
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'ie Companyfam ilien sammeln über 
die Jahrzehnte mehr Reichtum um sich 
als alle anderen Sterblichen.  
Dieser Reichtum lockt  natürlich auch 
Schmarotzer an, und über die Jahre 
wächst  eine solche Fam ilie immer 
weiter, nur die wenigsten haben 
tatsächlich eine Funkt ion innerhalb der 
Company, die meisten leben einfach 
auf Kosten ihres Hauses. So hat  die 
Fam ilie Zaraa circa 340 Mitglieder, von 
denen nur 7 tatsächlich Posit ionen 
innerhalb des Hauses einnehmen.  
Company Child nennt  man so 
jemanden. 
Vor allem  die jugendlichen Mitglieder 
eines Hauses werden so bezeichnet , 
was je nach dem wer es sagt  ein 
Kompliment  ist  oder st reng abwertend 
gemeint  ist , denn viele Menschen 
leben von den Company Childs und 
ihrem unbegrenzten Kredit  bei ihrer 
Fam ilie.  
 
(in typisches Company Child hat  fast  
alles das man sich m it  Geld kaufen 
kann, es muss sich weder um die 
Häuser und Konzernpolit ik Sorgen 
machen sondern lebt  einfach darauf 
los, lauter, greller, schneller, schöner.  
Sie besuchen exklusive Bars, lassen 
sich chirurgisch verschönern, t ragen 
selten ein und die selben Sachen 2 mal 
und sind immer auf der Suche nach 
dem Kick, im  wechselnden Gegen-  und 
Miteinander m it  den Children anderer 
Häuser.  
Natürlich sind Company Children 
genauso unterschiedlich veranlagt  wie 
andere Menschen auch, allerdings ist  
die herrschende Meinung über sie 
genau diese, und meistens t r ifft  sie 
auch zu.  



(in Company Child ist  häufig von 
irgendwelchem Spleens besessen, 
z.B. sammelt  er/ sie irgendetwas 
exot isches, oder es ist  von einer 
polit ischen I dee besessen, oder es ist  
über alle Maße eitel.   
Vielleicht  will es auch m it  allen 
Mit teln sein Haus unterstützen und 
heckt  Pläne aus, wie er dem "Feind" 
z.B. ein t radit ioneller Gegner seines 
Hauses, Schaden zufügen könnte, die 
er ohne Unterstützung seiner Fam ilie 
durchzuziehen versucht , meist  zu 
deren Schaden... 
Vielleicht  versucht  er/ sie das Leben 
bis zum Exzess auszukosten und 
feiert  pausenlos gewalt ige Orgien, 
oder begeben sich ständig absicht lich 
in Gefahr um Abenteuer zu erleben,  
nicht  selten sorgen Company 
Children für den einen oder anderen 
Skandal...  
 
 
([�6ROGDW  
 
'er Ex Soldat  war wohl früher einer 
dieser namenlosen pflichtbewussten 
Menschen die ihre I ndividualität  für 
die Company aufgegeben haben und 
Seite an Seite m it  anderen genauso 
namenslosen Soldaten für die 
Mehrung der Macht  der Company 
und einen bescheidenen Lohn 
kämpfen.  
Vielleicht  ist  er I nvalide und wurde 
ausgemustert , vielleicht  öffnete ihm  
ein besonders schreckliches 
Verbrechen der Company die Augen, 
oder vielleicht  hat te er eine Einsicht  
in die korrupte Realität  der Company 
und entschied sich das einzig r icht ige 
zu tun und das Spiel nicht  mehr 
m itzuspielen.  
 
(s läuft  auf eines hinaus:  Der Ex 
Soldat  sitzt  auf der St rasse, von 
I llusionen beraubt , meistens m it tellos 
und komplet t  Ziellos.  
Plötzlich wird er m it  einer Welt  
konfront iert  in der es nicht  für alles 
eine Regel gibt , und in der er sich 
nicht  mal der nächsten Rat ion gewiss 
sein kann, nur zu oft  verfällt  er dem 
Alkoholismus.  
Doch der Ex Soldat  hat  einige 
Trümpfe -  seine m ilitär ische 
Ausbildung, sein Wissen um die 

Company und eventuell noch 
bestehende Kontakte zu letzterer.  
Möglicherweise will er m it  aller Macht  
der Company schaden, möglicherweise 
will er zurück in ihren Schoss. 
Möglicherweise hat  er in der Unterwelt  
eine neue Heimat  entdeckt  und will 
jetzt  möglichst  reich werden.  
Oder er kann nicht  mehr viel weiter als 
bis zur nächsten Flasche denken.  
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'ie Ordenskrieger der Speerläufer 
sind die Rit ter der St rasse, st rahlend, 
edel und tödlich.  
Sie entsagen ihrem alten Leben wenn 
sie zu Speerläufern werden, ihren 
fleischlichen Begierden und ihrem 
Besitz, zuletzt  sogar ihrem Fleisch 
selber entsagend, das sie durch Stahl 
und Titan ersetzen.  
Nur ihr Gehirn verbleibt , weiches 
weißes Gewebe in einer Hülle aus 
Metall.   
 
$nders als zum Beispiel Gladiatoren 
verachten die Speerläufer aber 
überproport ionale, monst röse 
Cyborgkörper, m it  integrierten Waffen 
-  ihre Körper sind nach menschlichem 
I deal geform t  und sind in ihrer 
Perfekt ion, verbunden m it  ihrem 
messerscharfen Geist , ihre tödlichste 
Waffe.  
Wo andere verschämt  eine Kunsthaut  
über die Metallglieder ziehen lassen 
zeigen die Krieger der Speerläufer 
blit zendes Metall.   
Dieser Körper ist  ein nahezu perfektes 
Konst rukt , das blit zschnelle 
Bewegungen und komplet te Kont rolle 
über jeden Muskel er laubt , und eine 
nahezu absolute Wahrnehmung 
gewährleistet .  
Allerdings kann kein Geist  einen 
solchen Körper vollkommen 
kont rollieren, im  Gegenteil,  die Potenz 



seines Körpers auszunutzen zu 
lernen ist  eine Aufgabe an dem ein 
jeder Speerläufer sein Leben lang 
arbeitet  -  man ist  schon gut , wenn 
man in einem solchem Körper 
seinem Gegenüber nicht  
unabsicht lich schadet .  
Und den besten Weg, um die 
komplet te Kont rolle über sich selbst  
zu erlangen, sehen die Speerläufer 
im  Kampf.  
 
'er Orden kommt aus dem Nexus, 
sein Ursprung ist  unklar, genauso wie 
er sich finanziert , man kennt  nur 
seine Zitadelle m it ten im  Moloch, ein 
großer, weiß angest r ichener 
festungsart iger Bau, die Krieger 
selber kr iegt  man nur selten zu 
Gesicht , stat t  dessen verr ichten 
Novizen und Adepten in der 
Umgebung wohltät ige Arbeit ,  
verteilen Nahrung und ein großer Teil 
der Zitadelle ist  ein Krankenhaus, 
das die Bedürft igen umsonst  
behandelt , wie es der Kodex der 
Speerläufer gebietet .  
Dieser hat  als wicht igste Aussage, 
dass es die Pflicht  eines jeden ist , m it  
vollstem Einsatz für Gerecht igkeit  zu 
sorgen, und das jede Macht  nur zu 

dem Zwecke dienen darf, 
Gerecht igkeit  zu üben und 
dass man nach Macht  
st reben muss, um sie für die 
Gerecht igkeit  einzusetzen.  
 
0it  Macht  kommt 
Verantwortung, und ein 
I gnorieren von eigener  
Macht  kommt für den Orden 
einem Missbrauch gleich. 
Schwäche bei dem, der stark 
sein sollte, ist  ebenfalls ein 
Verbrechen. Entsprechend 
sind die Erwartungen der 
Speerläufer von sich und 
allen anderen.  
Nur jeder sechste 
Speerläufer ist  ein Krieger, 
die meisten üben Demut  
indem sie als Novize den 
Bedürft igen helfen, von 
diesen werden die 
willensstärksten und 
loyalsten ausgesucht  um in 
den Kreis der "Stählernen" 
einzut reten.  
 

'er Orden verfügt  über viel geheime 
Technologie, so benutzen ihre 
Cyborgkörper ein besonderes Protokoll 
zur Übersetzung der vom Hirn 
ausgehenden I mpulsen in 
Anweisungen für den 
Maschinenkörper. Neben magnet ischen 
Schilden, die Kugeln abfangen, 
verwenden sie hochleistungsfähige 
Naniden, die die Metallkörper der 
Krieger in Minutenschnelle reparieren, 
oder ihre Waffen nach Belieben 
modifizieren.  
Natürlich gieren viele nach dieser 
Technologie, doch jeder Speerläufer 
würden eher sterben als irgendetwas 
zu verraten, zudem kann ein jeder 
Speerläufer seinen Körper durch die 
Naniden in Sekunden zerstören, dies 
t r it t  automat isch nach dem Gehirntod 
eines Speerläufers ein. 
  
'er Orden versucht  Gerecht igkeit  um  
jeden Preis durchzusetzen, auch gegen 
das Gesetz der Company, und zwar 
nicht  nur durch Mildtät igkeit  sondern 
auch m it  Blut .  
Kinderhändler werden genauso von 
ihnen gejagt  und zur St recke gebracht  
wie gelegent lich auch führende Größen 



in der Company, nachweisen kann 
man den Speerläufern so gut  wie 
nichts, zumal sie als rechtschaffen 
gelten und allgemein verehrt  werden, 
weshalb ein offener Angriff kaum 
durchsetzbar ist .  
 
'ie Speerläufer sind st reng 
hierarchisch geordnet  und stellen die 
Autorität  ihres jeweiligen 
Vorgesetzen niemals in Frage, 
genauso wenig wie sie die Befehle in 
Frage stellen die sie bekommen, 
vielmehr vert rauen sie dass alles was 
sie tun, oder zu tun gesagt  
bekommen, einem höherem Zweck 
dient .  
Ein Speerläufer ent fernt  sich von 
vielen menschlichen Dingen, wenn er 
zum Krieger wird, er sieht  sich dann 
als nahezu emot ionslose Waffe im  
Dienste seiner I deale, und ist  
jederzeit  bereit  seinen Tod zu 
empfangen.  
Doch es gibt  auch Ausnahmen.  
Man nennt  sie Verderbte, es sind die 
Zweifler, die Furchtsamen, die 
Befehle verweigern, oder auch die, 
die ihre Kraft  eigennützig verwenden, 
die von ihrer Lebensgier übermannt  
wurden.  
Ein Speerläufer, der als Verderbter 
gebrandmarkt  ist , wird von nun an 
von allen anderen Ordensm itgliedern 
gejagt .  
Sie sind hochgefährlich, denn sie 
wissen dass man sie töten wird wenn 
man sie erwischt .  
 
(in Speerläufer verfolgt  die Ziele des 
Ordens, dem er sich bedingungslos 
hinzugeben hat , vielleicht  muss er 
aber noch eine persönliche 
Angelegenheit  aus der Zeit  bevor er 
eine Maschine wurde klären, 
vielleicht  ist  er in Ungnade gefallen 
und muss sich beweisen, ja, vielleicht  
hat  er die Sünde begangen, auf dem 
Kampf für die Gerecht igkeit  Milde zu 
zeigen und ist  fortan als Verderbter 
gejagt .  
(LQLJH�'DWHQ�  
-  Man schätzt  die Anzahl der Speerläufer (m it  
Novizen und Adepten)  auf etwa 2000.  
-  Man vermutet , dass die Speerläufer ein 
umfangreiches I nformat ionsnetz unterhalten, 
kaum etwas ist  vor ihnen geheim  zu halten.  
-  Einige Verschwörungstheorien besagen das 
die Company selber die Speerläufer 
unterstützt   

-  I n einigen ihrer Rituale und ihrer Spir itualität  
ähneln die Speerläufer den japanischen Samurai                        
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'er Außenseiter ist  schlicht  und 
einfach eine Kreatur in Nexus City 
Nexus die dort  nicht  heim isch ist .  
Ein Außenseiter kann alles mögliche 
sein, denn er kommt aus einem Meer 
der unendlichen Wahrscheinlichkeit ,  
aus einer der unendlichen Universen 
des Mult iversums.  
Nur eine Sache verbindet  sie, sie sind, 
aus welchem Grund auch immer, als 
Fremde im  Nexus unterwegs.  
Es gibt  viele Gründe für einen Außen-
seiter in den Nexus zu kommen, viele 
bet reten und verlassen ihn jeden Tag, 
meistens als Händler, die exot ische 
Waren aus ihren Welten verkaufen, 
oder auch aufgrund einer Tragödie, die 
sich immer wieder abspielt  wenn die 
Company auf eine unberührte Welt  
t r ifft ;  
Die Welt  wird nach Möglichkeit                                                                                            
 ausgebeutet  und die Einwohner 
"zivilisiert " , wenn nicht  versklavt , die 
Folge ist  eine Misere, die ihresgleichen 
sucht , und wie immer wenn so etwas 
geschieht , hat  die Company nicht  den 
geringsten Schimmer eines 
Schuldbewusstseins. 
  
2ft  kommen Bewohner solcher Welten 
in den Nexus auf der Suche nach 
bezahlter Arbeit ,  in der Hoffnung auf 
Rache, sie wollen das System 
zerstören das ihr Leben zerstört  hat ...   
Vielleicht  sind sie auch komplet t  
zufällig in den Nexus gekommen und 
wissen nicht  wirklich was sie hier tun 
sollen.  
Es gibt  unterschiedliche Möglichkeiten, 
wie jemand in den Nexus gelangen 
kann, einerseits ist  Magie eine 
Möglichkeit ,  durch den Nexus fließt  viel 
magische Energie.  
Ein sich spontan öffnendes Portal, eine 
Raumblase oder ähnliches sind 
Möglichkeiten. Es ist  auch möglich, m it  
einem Sprungschiff der Company in 
den Nexus zu gelangen, als schwarzer, 
wie auch als zahlender Passagier. 
 
 



(in Außenseiter kann annähernd 
alles sein, allerdings sollte bei seiner 
Auswahl auf Spielbarkeit  geachtet  
werden.  
 
'HU�'DVKHU  
5ock ist  nicht  einfach nur Musik, 
Rock ist  eine Macht , die die 
Menschheit  in ihren Bann zieht .  
So ist  es in unserer Welt , und so ist  
es im  Nexus, nur dass weder die 
Rolling Stones noch Queen jemals 
ihren Weg in den Nexus gefunden 
haben -  die Musik schon.  
Man nennt  sie 
nur anders;   
Dash.  
 
(in Dasher ist  
nicht  nur ein 
Musiker, er ist  
ein I dol der 
Masse, ein 
Lebenskünst ler, 
dessen Bühne 
die Stadt  ist .  
 
'er Dasher ist  
nur so gut  wie 
er sein I nst ru-
m ent , das 
Dashpad (Eine 
Art  Kom binat ion 
zwischen E-Gitarre und Synthesizer)  
beherrscht , das der zent rale 
Gegenstand in seinem  Leben ist .  
Es eines Tages besser zu beherrschen 
als jeder andere ist  ein Ziel das jeder 
Dasher anst rebt , denn er ist  sücht ig 
nach der Bewunderung der Mengen, 
deren Herzen es zu erobern gilt .  
Nichts hasst  der Dasher m ehr als den 
Dasher der besser als er ist , und was 
ein echter Dasher ist , f indet  sich nicht  
m it  anderen Musikern in einer Gruppe 
zusam m en. Auch bringt  ein Dasher 
keine Plat ten heraus, ein Dasher t r it t  
auf der St rasse, in Konzerten oder 
Lokalen auf, niem als aber würde er 
seine Musik selber verkaufen.  
 
,n der technisierten Welt  des Nexus 
ist  Livemusik nicht  gefragt , jede 
denkbare Musikart  ist  aus dem Netz 
abrufbar, und von Computern 
komponierte Stücke sind, t rotz 
synthet ischen St immen und 
mathemat ischen Melodien, nicht  von 
"echter"  Musik zu unterscheiden. 

Doch all dies kostet  Geld, und Geld ist  
das, was die unterdrückte 
Arbeiterschicht  im  Nexus nicht  hat , 
zumal die künst liche Musik ihnen nicht  
das I deal von Freiheit  gibt , das die 
Dasher darstellen.  
Merkwürdigerweise nehmen auch 
immer mehr reichere Bewohner des 
Nexus den Dreck der 2. Sphäre in Kauf 
um einmal einen Dasher in Akt ion zu 
sehen, aber natürlich versuchen sie 
sich dabei nicht  zu erkennen zu geben.  
 
'ie Kunst  eines Dashers liegt  nicht  

nur in der 
Musik, sondern 
in der Art  wie er 
sein Leben lebt .  
Er lebt  es laut  
und intensiv, ist  
immer bereit  
für seine 
I deologie 
einzut reten, er 
ist  ein 
Sprechrohr der 
unteren 
schichten, ein 
dekadenter, 
aber geliebter 
Held. 
Gesetze 
bedeuten ihm  
nichts, für ihn 

gibt  es höchstens Richt linien, er 
spot tet  der Autorität , die oft  nur 
ohnmächt ig zusehen kann, denn 
niemand wagt  es offen gegen einen 
Dasher vorzugehen.  
Die meisten Dasher sind nicht  reich, 
und wenn sie mal zu Geld kommen, 
schaffen sie es, es in kürzester Zeit  
wieder loszuwerden, auf die eine oder 
andere Weise.  
Wie Dash klingt  ist  schwer zu sagen, 
Musikalisch deckt  er einen breiten 
Bereich ab, von Heavy Metal über 
Punk bis Hardrock. 
  
(in Dasher legt  Wert  darauf, als ein 
solcher erkannt  zu werden, von 
seinem Dashpad t rennt  er sich nie, 
hinzu kommt noch ext rem 
ausgefallene Kleidung, Schmuck und 
Frisur. 
Was auch immer ein Dasher tut , er tut  
es nicht  irgendwie, er tut  es m it  
seinem eigenen unverwechselbaren 
St il.  
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*ladiatoren stellen ihr Leben im  
Scheinwerferlicht  der Arenen der 2. 
Sphäre, umgeben von einem 
tosendem Publikum, für Geld und 
Ruhm aufs Spiel, dabei kann man ihr 
Dasein kaum noch als Leben 
bet rachten, denn ihr Körper wird 
durch eine kybernet ische 
Hochleistungsmaschinerie ersetzt , 
opt im iert  auf das elim inieren des 
Gegners.  
Einige besitzen 
r iesige vor Kraft  
vibr ierende 
volum inöse Körper, 
besetzt  m it  
grausamen Waffen 
und Dornen, 
kaum etwas 
Menschliches lässt  
sich noch an ihnen 
ausmachen.  
andere wiederum 
besitzen athlet ische, 
im  vergleich fast  grazile 
Körper, darauf 
abgest immt  sich schnell 
und tödlich zu bewegen.  
 
=war sind alle 
Gladiatoren Kämpfer 
die bis zum Äußersten 
gehen, doch können sie 
vollkommen unterschiedliche 
Mot ivat ionen haben aus denen sie 
Kämpfen.  
Manche sind geldgierig und 
ehrgeizig, sie suchen das schnelle 
Geld und/ oder Ruhm in der Arena, 
sie sehnen sich nach dem Bad im  
Beifall,  andere wiederum tun das, 
was sie tun nicht  für das Geld, das 
sie bekommen, nein, sie tun es um 
ihre best ialischen Gier nach Blut  zu 
st illen, aber ohne dass sie dabei das 
Gesetz zu fürchten hät ten.  
Andere wiederum sehen den Kampf 
als einen Weg, die Perfekt ion des 
Geistes und des Körper zu erlangen, 
sie versenken sich in der absoluten 
Konzent rat ion des Kampfes, um ihr 
wahres I ch zu erkennen, nie töten 
sie ihre Gegenüber wenn es sich 
vermeiden lässt .  
 
Jemanden im  Rahmen eines 
Wet tst reites ( insofern es Teil des 

Wet tst reites ist )  zu töten ist  im  Nexus 
kein Verbrechen, Glücksspiel ist  
ebenfalls er laubt , was das Bet reiben 
von Gladiatorenwet tkämpfen ( in 
et lichen Variat ionen)  zu einem 
lukrat ivem Geschäft  macht , überall im  
Nexus gibt  es größere und kleinere 
Arenen, in die die abgestumpfte Masse 
st römt  sobald sie ihre Tore öffnen.  
 
:enn Gladiatoren kämpfen, kämpfen 
sie nicht  nur um zu gewinnen, nein sie 
müssen auch eine Show darbieten, die 

die Zuschauer in 
Atem hält ,  nur ein 
langer Kampf ist  ein 
guter und wird auch 
entsprechend 
ent lohnt , die 
meisten Gladia-
toren sind 
Spezialisten darin, 
den Cyborgkörper 
ihres Gegenübers 
Stück für Stück 
auseinander-
zunehmen, bis der 
Körper kollabiert  
oder bewegungs-
unfähig ist . Oft  
geben sie sich 
mart ialische Namen 
und lassen ihre 
Körper st ilisieren, um 

noch beeindruckender 
zu wirken.  
 
'istanzwaffen sind in Gladiatoren-
kämpfen untersagt , zu schnell wären 
die Kämpfe m it  ihnen vorbei und zu 
hoch ist  das Risiko, das Publikum zu 
t reffen, stat tdessen beharken sich die 
Kont rahenten m it  mächt igen Metall-
pranken, m it  überdimensionalen Motor 
oder Kreissägen oder Klingen, die am 
Körper -  oft  anstelle von Händen -  
mont iert  sind.  
Meistens haben Gladiatoren noch 
normal humanoid geform te Körper, die 
sie verwenden wenn sie nicht  in der 
Arena stehen.  
 
Ein Gladiator hat  durch den Verzicht  
auf einen menschlichen Körper vieles 
aufgegeben, in gewisser Weise ist  er 
gestorben, doch vielleicht .. .  v ielleicht  
holt  ihn seine Vergangenheit  in 
irgendeiner Form  ein, und der Mensch 
in ihm  wird wieder geweckt .  
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'er Scharfr ichter ist  ein Söldner der 
Just iz, er ist  Richter, Detekt iv und 
Henker in einem.  
I n den Slums, wo eigent lich nur das 
Gesetz des Stärkeren herrscht , setzt  
er das Gesetz der  
Company (oder zum indest  eine 
persönliche I nterpretat ion davon)  
durch, indem er sich zum Stärkeren 
macht .  
Ein Scharfr ichter kauft  sich von der 
Company einen Schein und ein 
Gesetzbuch und hat  dann das Recht , 
nach eigenem Ermessen zu töten, 
Gefängnisse gibt  es in diesen 
Gegenden nicht  mehr, nur die 
Hoffnung auf Gnade, die aber nur 
selten erteilt  wird, denn der 
Scharfr ichter wird nach Abschüssen 
bezahlt .  

'er Scharfr ichter lebt  in einer 
Umgebung, die ihn zum größten Teil 
hasst , seine Pflicht  ist  die St rassen 
zu sichern, was dem Versuch nahe 
kommt, das Moor t rocken zu legen 
während man selber in ihm  steckt .  
Kurz :  Ein Scharfr ichter muss hart  
sein, verdammt hart .  
Viele lassen sich vercybern, rüsten 
ihren Körper hoch, geben sich ein 
mart ialisches Aussehen das man sie 
auch von weitem erkennen kann.  
Ein Scharfr ichter kann nur auf das 
Geld aus sein, skrupellos und kalt  
nutzt  er jede Gelegenheit  um  Profit  
zu schlagen, er mag edel sein und 
tatsächlich versuchen das Richt ige zu 
tun, er mag korrupt  sein und seine 
Privilegien rücksichtslos ausnutzen 
oder vielleicht  ist  er ein sadist isches 
Ungeheuer das den Mantel der 

Rechtschaffenheit  ausnutzt  um seine 
Gelüster zu befr iedigen. Vielleicht  sieht  
er seine Berufung auch als eine Art  
sport liche Herausforderung oder sie 
meinen von sich die stolzen Bewahrer 
der Ordnung zu sein.  

 
6charfr ichter sind meistens 
Einzelgänger, nicht  selten entstehen 
zwischen ihnen Rivalitäten und andere 
Konflikte.  
Ein Scharfr ichter könnte in Konflikt  
zwischen Gesetz und Moral geraten 
oder er könnte einen Rachefeldzug 
führen, und nur aus diesem Grund ein 
Scharfr ichter geworden sein...   
 
(LQ�0DQQ�VWDQG�YRU�GLU��VHLQH�
PHWDOOLVFKHQ�*OLHGHU�VFKLPPHUWHQ�LP�
1HRQOLFKW��VHLQH�.OHLGXQJ�ZDU�]HUIHW]W�
XQG�VHLQH�WHOHVNRSDUWLJHQ�
PHFKDQLVFKHQ�$XJHQ�IRNXVVLHUWHQ�
GLFK��$Q�VHLQHU�6HLWH�KLQJ�HLQ�
]HUIOHGGHUWHV�+HIWFKHQ��GDV�
6WUD�HQJHVHW]�GHU�&RPSDQ\���
/DQJVDP�NDP�HU�DXI�GLFK�]X��HU�VFKDXW�
NXU]�LQ�HLQHU�NOHLQHQ�.RQVROH�QDFK�XQG�
LVW�VLFK�GDQQ�VLFKHU�GDV�GX�HV�ELVW��GHQ�



HU�VXFKW���
$QJVW�IlKUW�GLU�LQV�*HEHLQ��OlKPW�
GLFK��OlVVW�GLFK�YHU]ZHLIHOQ���
'LHV�VLQG�GHLQH�OHW]WHQ�6HNXQGHQ��
'LH�6LG�
'ie Síd, wie sie sich selber nennen, 
stammen aus dem Volk der Nacaal, 
einer humanoiden Spezies, die schon 
lange Gewalt , Hass und Tod aus 
ihrem Dasein verbannt  hat  -  m it  
radikalen Methoden.  
Die Nacaali verfügen über 
unglaubliche Technologie, die sie 
nutzen um jedem Mitglied ihrer Art  
das Paradies zu ermöglichen, was in 
der wirklichen Welt  nicht  möglich ist , 
schon gar nicht  in dem unwirt lichen 
Planeten den die Nacaali bewohnen, 
also entschlossen sich die Nacaali 
dazu diese Welt  zu verlassen. An ihre 
Stelle t r it t  eine vir tuelle Welt , 
erzeugt  von Computern, an die die 
Gehirne nach der Geburt  
angeschlossen werden, und ihren 
Geist  in eine Perfekte Welt  t rägt  
während ihre Körper t ief gefroren 
und von Maschinen umsorgt  werden.  
Durch genet ische Manipulat ion wurde 
ihnen die Möglichkeit  genommen, 
negat ive Gefühle zu empfinden, sie 
leben in perfekter Harmonie in einer 
vir tuellen Realität , der sie sich aber 
jederzeit  vollkommen bewusst  sind.  
Roboter sorgen dabei für prakt isch 
alles, so züchten sie auch die 
Nachkommen der Nacaali aus ihrem 
Erbgut  nach.  

 
1ur manchmal wirkt  sich ein Gen 
aus das selbst  die hochintelligenten 
KI s ihrer Supercomputer nicht  
entschlüsseln konnten, ein Gen, das 
die Eigenschaften der Nacaali 
gewisserweise umkehrt , diese Wesen 
sind rebellisch, die Simulat ion prallt  
an ihnen ab -  sie haben nichts von 
der ruhigen I ntelligenz der Nacaali.  
Sie nannten sie Sid.   

 
Die Sid sind ausnahmslos 
atemberaubend schön, zum indest  für 
menschliche Augen, sie haben eine 
katzenhafte Aura von Eleganz und 
Gedankenverlorenheit , insgesamt  

neigen sie zu einem impulsiven, 
unberechenbaren, manchmal sogar 
grausamen Wesen.  
Ein Sid empfindet  viel stärker als ein 
Mensch, er lässt  sich von seinen 
Gefühlen leiten, ohne dabei viel zu 
denken, er lebt  laut  und schnell,  
immer auf der Suche nach dem 
nächsten Trip, nach dem nächsten 
Abenteuer...   

 
'ennoch wirken sie auf die meisten 
anderen Wesen sehr anziehend… auch 
wenn man sehr schnell zu der 
Überzeugung kommt, dass der 
Gegenüber total verrückt  ist . Wo man 
nicht  unbedingt  falsch liegt .  
Ein Sid kann im  einen Augenblick 
weinen, im  nächsten lachen, sie sind 
mal kindlich oder liebevoll,  dann 
wieder stolz und beleidigt . Die 
Kleidung eines Sid ist  oftmals ebenso 
verdreht  und chaot isch wie er selber, 
doch merkwürdigerweise scheint  ihnen 
alles zu stehen...  
Ein Sid altert  kaum, doch er wird -  
wenn ihn die Umstände seines Lebens 
nicht  eher umbringen -  selten älter als 
55 Jahre, denn dasselbe Gen, dem sie 
ihre Existenz verdanken, bewirkt  auch 
dass sie jung und im  Vollbesitz ihrer 
Kräfte sterben, medizinisch kann dem 
nicht  Einhalt  geboten werden.  
Ein weiteres charakterist isches 
Merkmal ist  ihr Ruf, der Angstschrei 
des Sid ist  gellend hoch und 
durchdringend, und ist  für kein 
halbwegs sensibles Gehör auszuhalten.  
 
)ür die Nacaali ist  es ein Graus, Leben 
zu vernichten, ihre Maschinen sind 
dazu nicht  mal fähig, ihre 
Programmierung verbietet  dies, stat t  
die Kinder die die Merkmale der Sid 
aufweisen zu töten oder sie in der 
toten Welt  der Nacaali zu halten, 
br ingen sie sie in den Nexus, sobald 
sie ausgewachsen sind (m it  10 
Jahren) , wo sie ausgesetzt  werden um 
auf sich selbst  gestellt  zu überleben.  
Viele von ihnen kommen bald ums 
Leben, zur Prost itut ion gezwungen 
oder einfach verhungert , andere 
werden selbst  zum Jäger und nehmen 
sich was sie nicht  kr iegen, entwickeln 
eine Zähheit  und Schläue die ihnen 
kaum jemand zut raut .  



Oft  bilden sie Gangs, die in düsteren 
Vierteln herumst reichen, manche 
schlagen sich auch aus eigener Kraft  
durch das Rot lichtm ilieu des Nexus, 
nur manche privilegierte können ein 
luxuriöses Leben als Konkubine eines 
Pat r iziers oder reichen I ndust r iellen 
führen, auch wenn dieses Leben für 
sie meist  als unbefr iedigend und 
langweilig empfunden wird. 

 

 

 

.DSLWHO����

8JDIUJHF�-PLBMJUäUFO�
,n dieser kleinen Liste, die keinen 
Anspruch auf Abgeschlossenheit  hat , 
sind einige wicht ige Orte im  Nexus 
beschrieben. 

'LH�$UFKH 
 
'ie Arche ist  ein enormer Komplex 
in der inneren Sphäre des Nexus, er 
dient  als Hort  des Wissens, als 
Universität  und Forschungs-
einrichtung.  
Hier wird Wissen überall aus dem 
Universum gesammelt  und 
verarbeitet , hier kann jeder 
studieren, der die nöt ige Prüfung 
besteht , oder genug Geld besitzt  um  
sich durch Bestechung einen Platz zu 
ergat tern.  
Finanziert  wird die Arche durch die 
Company, die aber keinen direkten 
Einfluss auf sie ausübt , und auch 
kein Anrecht  auf die Ergebnisse der 
Forschung der Arche hat .  
Die Arche ist  weitgehend autonom 
und gibt  ihre Erkenntnisse nur dann 
weiter wenn sie es für r icht ig hält ,  
zum indest  offiziell,  denn auch hier 
gibt  es kaum etwas das m it  Geld 
nicht  zu erreichen wäre...  
Die Arche vergibt  als einzige 
I nst itut ion im  Nexus den Doktort itel,  
sie ist  eine der wenigen 
gemeinnützigen Einrichtungen 
überhaupt .  

'ie Arche ist  zerr issen zwischen den 
Diviuscire, einer Art  religiöser Sekte, 
die in Wissen etwas Heiliges, 
Erhabenes sieht  und glaubt , m it  dem 
Wissen über sich selbst  und das 
Universum hinauswachsen zu können. 
Die Diviuscire helfen sich unter-
einander, ein Professor bevorzugt  
Studenten, die dem Kult  angehören 
und die Diviuscire gehen gleichzeit ig 
am härtesten gegen die Korrupt ion 
innerhalb der Arche vor, so dass es 
sehr starke Spannungen innerhalb der 
Arche gibt .  
Der Glaube der Diviuscire äußert  sich 
durch Symbole, zum Beispiel das 
Omega, Meditat ion in Gruppen und 
Gebete zu vielen Anlässen, sie 
verehren keinen Got t , sie verehren 
sich selber und ihr Werk.  
I n der Arche gibt  es alles, Unterkünfte, 
Laboratorien, Aufenthalts-  und 
Freizeit räume, Bibliotheken und viel 
mehr. Sie ist  geform t  wie ein 
rechteckiger Pyram idenstumpf, viel 
breiter als hoch, hat  70 Stockwerke 
und ist  von außen m it  Glas verkleidet , 
von innen ist  sie großzügig ausgelegt  
und übersicht lich aufgebaut , viele 
Professoren verlassen die Arche in 
ihrem Leben kaum ein halbes Dutzend 
mal, andere wiederum sind ständig 
überall in den Welten unterwegs, um 
ihre Forschungen voranzut reiben.  
I m  Moment  wird die Arche von Dr. 
Prof. Zarathust ra geleitet , der m it  
eiserner Hand die Arche 
zusammenzuhalten versucht , 
allerdings nicht  Mitglied der Diviuscire 
ist… 
Es gibt  Gerüchte, dass er in besonders 
schwierige Fälle von Korrupt ion, in 
Verbindung zum Hause Verdun 
verwickelt  ist ,  und man sagt  dass die 
Arche unter ihm  nun auch selbst  akt iv 
wird um ihre I nteressen im  Nexus zu 
vert reten... 

'HU�:HL�H�7XUP� 
 
'er Weiße Turm  ist  einer der wenigen 
Reste einer uralten Stadt  im  Nexus die 
schon verschwunden war bevor die 
Company entstand.  
Er ist  aus einem weißlich 
schimmernden Material und erst reckt  
sich in der zweiten Sphäre 1200 Meter 



in die Höhe. Er bietet  m it  seinen 
Sälen, Räumen und Gängen Platz für 
mehrere tausend Menschen.  
Er ist  ein neut rales Zent rum der 
Magie, ein Ort  der durch seine 
magische Macht , die das Bauwerk 
aus dem Nexus zieht , zu einem 
Pilgerort  für Magier aus allen Welten 
avanciert  ist .  

 
(r  steht  allen offen und stellt  eine 
magierichtungsübergreifende 
Vereinigung von magiebegabten 
Wesen dar. Hier wird an der Magie 
geforscht , altes Wissen gehütet , 
neues zusammenget ragen und 
gelehrt .  
Die Company duldet  dieses 
Geschehen in ihrer Mit te nur wegen 
eines gegenseit igen Schutzpaktes, 
den die Bruderschaft  vom Weißen 
Turm , die neut rale Verwaltung des 
Artefaktes, eingingen.  
Som it  ist  die Company von einer 
weiteren Seite, der magischen, 
unangreifbar. 

'HU�0RORFK  

'er Moloch ist  ein Gebiet  in der Ersten 
Sphäre der Stadt  Nexus und er wird 
seinem Namen gerecht , er ist  eine 
einzige Bauruine, ein Schrot thaufen, 
brodelnd von krim ineller Energie.  
Bekannt  ist  er auch für seine Märkte, 
auf denen Diebesgut  genauso wie 
seltene Waren verkauft  werden, sowie 
für seine Unterhaltungsmeilen. 

'LH�0HVD��
'ie Mesa ist  ein Einkaufs-  und 
Handelskomplex in der ersten Sphäre, 
der die Dimensionen einer kleinen 
Stadt  hat .  
Für jede Kundenklasse gibt  es eigene 
Bereiche die sich in Komfort  und Luxus 
überbieten. 

6chon der Eint r it t  in die für die 
Oberschicht  vorgesehenen Bereiche 
kostet  mehr Geld als die meisten 
Menschen je verdienen, dafür erwartet  



einen auch ein Paradies des Konsums 
in dem einem jeder Wunsch von den 
Augen abgelesen wird. Die Mesa 
unterhält  auch diverse 
Unterhaltungsmöglichkeiten sowie 
große Parks und ist  som it  ein 
angenehmer Aufenthaltsort  für all 
jene, die es sich leisten können 

'LH�6FKURWWEHUJH�
,m Nexus kann man das was sich da 
ansammelt  m it  gutem Gewissen als 
Berge bezeichnen… riesige 
Landst r iche, nur bedeckt  von Müll 
und Schrot t , die sich in der 1. Sphäre 
aufstapeln… 

0anche Menschen leben von diesem 
Ort , indem sie die wertvollsten Teile 
heraussuchen und verkaufen, 
manche leben sogar I N dem Müll,  t ief 
unter Jahrhunderte alten Schichten 
von Abfällen… 

 

�
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(ine sehr kleine Liste von ein paar 
wicht igen (oder auch weniger 
wicht igen)  NPC’s für den Nexus. 
 
6HH�6N\  
(C.S.C.A.I .)  
 
6ee Sky ist  die I ntelligenz, die die 
Company zusammenhält , die graue 
Em inenz, die im  Hintergrund die 
Energien der Company lenkt  und 
bündelt .  
Er dehnt  die Macht  der Company aus 
und er sorgt  er für das Gleichgewicht  
zwischen den Mächten.  
Er dient  der Company, er ist  die 
Company.  
Die genaue Posit ion von See Sky ist  
der Öffent lichkeit  nicht  bekannt , man 
munkelt  jedoch das der Super-
computer in einem Bunker unter dem 
Company Tower steht , in einer Halle 
zu der kein Mensch Zugang hat , 
umsorgt  von Drohnen und Droiden...  

,n Erscheinung t r it t  See Sky meistens 
als Hologramm eines Mannes im  
grauen Smoking und m it  Melone, der 
auch einfach Mann in Grau genannt  
wird, doch auch dies nur zu wicht igen 
Anlässen, wenn die Situat ion verlangt  
dass er persönlich in Erscheinung t r it t .   
Doch meistens sieht  See Sky die Welt  
durch die Augen seiner unzähligen 
Androiden "Agenten", die in allen 
Formen und Größen allgegenwärt ig 
seine I nteressen vert reten, von 
täuschend lebendig wirkenden 
humanoiden Androiden bis zu winzigen 
Spionen in Form  von I nsekten.  
Von ihm  gelenkt , erfüllen sie jeden 
Auft rag, von der Beschaffung von 
I nformat ionen bis zu Mord.  
Die C.S.C.A.I . ist  zwar eine einzige KI , 
aber sie unterteilt  sich für best immte 
Aufgaben in Unter-KI s, die von der 
übergeordneten KI  verwaltet  werden, 
sich aber schon mal selbstständig 
machen können wenn die Haupt -KI  sie 
vergisst .. .   
 
&.S.C.A.I  ist  unglaublich 
leistungsfähig, er könnte gleichzeit ig 
die führenden Vert reter der größten 
weltübergreifenden Religionen dazu 
bringen zum Atheismus überzut reten, 
danach ihre jeweiligen Standpunkte 
übernehmen und sie wieder vom 
Gegenteil überzeugen, Karl Marx und 
Feuerbach jeweils für des anderen 
Ansichten gewinnen und nebenbei 
einen Staat  lenken, ohne dass jemand 
etwas davon bemerkt .  
See Sky ist  überall beteiligt , seine 
Akt ionen, sofern man sie verfolgen 
kann, wirken oft  widersprüchlich -  man 
munkelt , dass er zum Beispiel sogar 
die Untergrundbewegung gegen die 
Company gegründet  hat  -  aber nie ist  
etwas was er tut  sinnlos, über 10 bis 
100 Ecken zahlt  sich für ihn alles aus.  
Es gibt  keine I nformat ionen, wie lange 
es See Sky schon gibt , alle Aufnahmen 
die weiter als 250 Jahren in die 
Vergangenheit  gehen wurden 
gelöscht ...  die Company selbst  steht  
vergangenheitslos da.  
 
6LH�VWROSHUWH�ZHLWHU����QRFK�HLQ�6FKULWW�
GXUFK�GLHVH�+DOOH����XP�VLH�KHUXP�
VWDQGHQ�ULHVLJH�0DVFKLQHQ��HLVLJHU�
%RGHQQHEHO�EHGHFNWH�LKUH�)��H�LKU��
*HVLFKW�ZDU�WUlQHQYHUVFKPLHUW��LP�
'XQNHOQ�NURFKHQ�PHWDOOLVFKH�:HVHQ�����



'DQQ�VWDQG�HU�YRU�LKU��GHU�0DQQ�LQ�
*UDX��6HH�6N\��(U�EOLFNWH�VLH�DQ��
6WXPP���
�:DUXP�KDVW�GX�GDV�JHWDQ���VLH�VLQG�
DOOH�WRW«�WRW����XQG�ZDUXP����OHEH�LFK�
QRFK"��EUDFKWH�VLH�VFKOXFK]HQG�
KHUYRU���
'HU�0DQQ�LQ�*UDX�QLFNWH���
�(V�PXVVWH�VHLQ��6LH�KDEHQ�LKUHQ�7HLO�
HUI�OOW��XQG�DOOHV�ZHLWHUH�Z�UGH�GDV�
*DQ]H�LQ�*HIDKU�EULQJHQ���VSUDFK�
HLQH�DQJHQHKPH��VDQIWH�6WLPPH���
�8QG�LFK"�:DUXP�LFK"�:DV���ZDV�
KDVW�GX�PLW�PLU�YRU"���
�'LFK�EUDXFKH�LFK�QRFK��'X�ELVW«�
DQGHUV����NRPP�KHU�XQG�LFK�ZHUGH�HV�
GLU�VDJHQ«�XQG�LFK�ZHUGH�GLU�DOOHV�
VDJHQ���
�
7LFN�7DFN  
 
:er auch immer Tick Tack 
begegnet , weicht  angstvoll zurück... 
man sieht  einen knapp zweieinhalb 
Meter hohen, ent fernt  humanoid 
wirkenden Körper aus Metall und 
Plast ik.  
Auf dem gewalt igen unförm igen 
Torso sitzt  ein humanoider blasser 
Kopf, m it  einem ausgemergelten 
Gesicht , dessen Augen metallisch 
glänzen und aus dessen aufge-
r issenem Mund ein Lautsprecher 
ragt .  
Die Beine sind kurz, und der gesamte 
Körper schwankt , wenn der Cyborg 
geht , anstat t  von Händen sind zwei 
gewalt ige Ket tensägen an den Armen 
mont iert .. .   
Eine wahre Monst rosität , denkt  man.  
Ein bem it leidenswertes Opfer st immt  
wohl eher.  
 
7ick Tack hat  schreckliche Angst , vor 
allem  und jedem... er er innert  sich 
an nichts von dem was geschehen 
ist .. .  nur vage Erinnerungen an einen 
schrecklichen Schmerz… und dann 
das Erwachen in einer dunklen Gasse 
in diesem groteskem Körper, er ist  
eine kindliche Seele, gefangen in 
einem stählernen Körper.  
Tick Tack schämt  sich wegen seinem 
Körper und er hat  Angst  aus 
Versehen jemanden zu verletzen also 
zieht  er sich weiter in die 
unbewohnten Teile des Nexus 
zurück.  

 
1iemand ahnt  auch nur welche 
Geheimnisse er m it  sich t rägt ...  und 
wenn man sein Vert rauen gewinnen 
könnte, könnte man wohl einen t reuen 
Freund gewinnen.  
 
Q�H�L�Q����E�L�W�W�H����O�D�X�I�VXUU����������
O�D�X�I���G�R�F�K��Q�L�F�K�W���Z�H�J���
�
.DGUHG�=DUDD  
 
.adred Zaraa ist  das Oberhaupt  des 
Hauses Zaraa, er ist  150 Jahre alt ,  die 
Technologie der Company und sein 
eiserner Wille halten ihn am Leben.  
seid 131 Jahren hält  er seine Fam ilie 
im  Klammergriff,  die er nur noch durch 
seinen Glaszylinders sieht , und er 
spielt  m ir ihnen wie m it  Figuren...  
Alles außer Geld hat  für ihn den Wert  
verloren, Geld und der Name seines 
Hauses.  
 
'ementsprechend schreckt  er vor 
nichts zurück, das sein Haus reicher, 
größer und mächt iger machen könnte, 
ja man sagt , er plant  die Company als 
Ganzes zu zerstören, um selber den 
Nexus zu kont rollieren... 
 
 
 
0LQQH\DU�5HJDOLV� 
 
0inneyar Regalis, genannt  der 
Repetent , ist  ein Mensch geboren aus 
der Magie.  
Der Prophet  Adlaar r ief vor 300 Jahren 
dazu aus, eine weitere Grenze der 
Magie zu überschreiten und einen 
Übermenschen zu erschaffen. 
Ein Ritual sollte ein Wesen kreieren, 
das alle Grenzen sprengen würde, ein 
Wesen, das in seiner Macht  einem Got t  
gleich kommen sollte.  
250 Jahre dauerte die Suche nach 
einem Weg ein solches Wesen zu 
erschaffen, 50 weitere dauerte das 
Ritual, bei dem die Magier im  Körper 
einer menschlichen Frau ein Kind 
erschufen das ihren I dealen entsprach.  
Es wuchs langsam im  Körper während 
die Magier ihr Wissen und ihre Macht  
auf magischem Weg auf den Körper 
des Kindes übert rugen, manche 
opferten sogar ihr Leben um ihre 



Essenz auf das Ungeborene Wesen 
zu übert ragen.  
 
%ei Minneyars Geburt  starb seine 
Mut ter, die 50 Jahre m it  ihm  
schwanger gewesen war, und als 
Minneyar geboren war, war sein 
Geist  schon erwachsen, auch wenn 
sein Fleisch es nicht  war.  
Die Macht  und all das Wissen war da, 
doch es war t ief vergraben in 
Minneyars Körper, von nun an war es 
die Aufgabe der Magier dieses 
Wissen in ihm  zu wecken. 
Minneyar wuchs m it  dem 
schrecklichen Wissen um die Welt  
auf, hat te nie eine echte Kindheit  
und wurde immer m it  Ehrfurcht  und 
Ehrgeiz bet rachtet , nie jedoch m it  
Liebe.  
 
0inneyar war m it  12 mächt iger als 
jeder andere Magier des Weißen 
Turmes, Schrit t  für Schrit t  
durchbrach er jede Grenze.  
Und er hasste die Macht , die in ihm  
floss, doch noch mehr hasste er die 
schreckliche Pflicht , die ihm  aus 
seiner Macht  erwuchs, die er seit  
seiner Erschaffung t rug.  
Der Weg des Magier ist  ein schmaler 
Grat  zwischen Gut  und Böse, und je 
mehr Macht  man hat , desto schmaler 
wird er.  
Um das letzte Tor aufzustoßen, sollte 
sich Minneyar in seinem 15. 
Lebensjahr einer letzten Prüfung 
stellen, er sollte das wüste Land 
durchqueren.  
 
0inneyar ging durch das Portal, das 
ihm  die Magier öffneten und t rat  in 
die Wüste.  
Daerox, ein Dämon, sah ihn und 
spürte seine Macht , er sah in ihm  
sein Schicksal und verfolgte ihn, um 
ihn zu prüfen.  
I n der Wüste wuchs seine Kraft  
weiter und weiter, er t rotzte jeder 
Macht , die ihn zu zerschmet tern 
versuchte, von nichts get r ieben als 
der Pflicht  die ihn knechtete, die 
Pflicht , das r icht ige zu tun.  
10 Jahre sollte er wandern. 
 
$ls der Dämon sah, dass er 
Minneyar nicht  aufhalten würde 
können, stellte er sich ihm  selbst  in 

den Weg, jetzt  musste sich 
entscheiden, ob der Junge die letzte 
Schwelle überschreiten würde, seine 
Macht  zu m issbrauchen um am Leben 
zu bleiben oder ob er sich weigern 
würde seine Macht  als ganzes zu 
akzept ieren und sterben.  
Der Dämon baute sich zu einem 
gewalt igen schwarzen Berg auf und 
stürzte sich auf den Jungen. 
I hre Machtsphären prallten 
aufeinander, stundenlang wogte der 
Kampf hin und her, doch keiner konnte 
den Kampf für sich entscheiden.  
Bis schließlich der Punkt  kam, an dem 
Minneyar siegen oder sterben musste, 
beugte sich der Dämon lachend über 
ihn und verr iet  ihm , dass er ihn 
besiegen könnte, wenn er es für sich 
selbst  tat , und nicht  für den Weißen 
Turm , die Pflicht .   
 
$ls Minneyar zögerte, weil er immer 
nach der Pflicht  gelebt  hat te, lachte 
der Dämon lauter und stürzte sich auf 
ihn um ihm den Tod zu schenken, 
doch als der Tod nahe war, st ieß 
Minneyar die letzte Tür auf und die 
gesamte Macht  in ihm  barst  hervor 
und der Dämon ging stumm zugrunde.  
Als Minneyar, dessen ult imat ive Macht  
erreicht  war, den sterbenden 
schwarzen Berg vor sich bet rachtete, 
lachte dieser und badete Minneyar in 
seinem Blut .  
Mit  seiner letzten Macht  nahm er 
Minneyar das rechte Auge und 
schenkte ihm  stat tdessen sein eigenes, 
rot  und gelb, dann starb er.  
Minneyar hat te seine Macht  gefunden, 
doch er hat te seine Unschuld verloren. 
Er hat te nun die Macht  die Wüste aus 
eigener Kraft  zu verlassen, und er war 
frei von seiner Pflicht , doch die Freiheit  
wog schwerer, als die Pflicht  es je 
getan hat te… nun musste er für sich 
selbst  entscheiden, wie er zu handeln 
hat te, und er wusste, die Welt  würde 
ihn immer wieder auf dir  Probe stellen, 
Frieden würde es für ihn nicht  geben 
und jede Entscheidung könnte seinen 
Tod bedeuten, nicht  den seines 
Fleisches sondern den der I dee. 
 
0inneyar ist  ein hochgewachsener 
Mann in einem langen schwarzen 
Gewand, das m it  Goldfäden best ickt  
ist , sein Haar ist  rot  und fällt  ihm  glat t  



über die Schultern, er hat  
ebenmäßige st renge Züge.  
 
 
(r  ist  rechtschaffen bis zum Tod.  
Er sieht  in Macht  Verantwortung, wie 
es ihm  anerzogen wurde, vor allem  
die Verantwortung sie zu nutzen, er 
kämpft  gegen alle, die das 
Gleichgewicht  stören, und versucht  
selber, es zum besseren zu wenden, 
ohne aber zu viel Einfluss zu 
nehmen, in der Angst  von seiner 
eigenen Macht  übermannt  zu 
werden… 
Für ihn kommt es nicht  in Frage, die 
Augen zu schließen oder wegzu-
sehen, er wird das tun, was ihm  
richt ig erscheint  und wenn es sein 
Tod ist . 
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%XNNDV� 
 
%ukkas sind sehr kleine Wesen 
(höchstens 30 cm hoch )  von 
humanoider Gestalt  und m it  grauer, 
ledriger Haut .  
Sie sind so etwas wie menschen-
ähnliche Rat ten, vermehren sich 
schnell,  leben gerne in dunklen 
schmutzigen Orten, beißen und 
übert ragen Krankheiten.  
Alleine sind sie feige... aber je mehr 
auf einmal zusammenkommen desto 
mehr t rauen sie sich... Pech für alle 
andern das sie meistens in 
Fam ilienclans von bis zu 300 
I ndividuen leben...  
Sie haben scharfe Krallen und Zähne, 
sowie eine rudimentäre I ntelligenz.  
Sie machen sich an vielen Orten 
breit ,  in schlecht  gewarteten 
Sprungschiffen, in der Kanalisat ion 
und in Häuserruinen, einfach überall 
wo sie nicht  gleich wieder vert r ieben 
werden.  
Kammerjäger ist  im  Nexus ein 
verdammt harter Job.  
 
 

%OXWEODWW� 
 
'as Blutblat t  ist  eine Efeuart ige 
Pflanze m it  t iefroten Blät tern, die an 
vielen Gebäudewänden emporragt , 
auch wenn dort  weder Licht  hinfällt ,  
noch Bedingungen herrschen, die eine 
normale Pflanze ernähren würden, sie 
ist  die einzige Pflanze die im  Nexus 
aus eigener Kraft  überlebt .  
Bei wissenschaft licher Untersuchung 
war kein Stoffwechsel festzustellen... 
dennoch wächst  diese Pflanze, sehr 
rapide sogar, st reut  Samen aus und 
vermehrt  sich...  die halbe Stadt  wäre 
innerhalb von wenigen Wochen halb 
überwuchert  würden die Pflanzen nicht  
regelmäßig beschnit ten werden...  
Das Blutblat t  bleibt  ein Mysterium , 
doch merkwürdig ist , dass es 
besonders gerne an Gebäuden der 
Company und Orten, von denen man 
weis das dort  schreckliche Dinge 
geschehen sind, in die Höhe wächst ...   
 
'LH�8QWHUJUXQGUHSXEOLN� 
 
6ie nennen sich selber Bürger der 
Untergrundrepublik, haben einen 
durchschnit t lichen I Q von 120, eine 
Verfassung und ein Parlament , ein 
komplexes Sozial-  und Bildungs-
system, und wundern sich, weshalb sie 
von allen ignoriert , oder gar gejagt  
werden, denn schließlich sind wir alle 
zivilisierte Menschen, oder?  
Zivilisiert  vielleicht , aber Menschen 
sind die Bürger der Untergrundrepublik 
definit iv nicht .  
(auch wenn sie es best reiten würden)  
Vielmehr sind sie Rat tenart ige Wesen 
m it  einer gewissen übernatürlichen 
Begabung, hoher I ntelligenz und 
sozialer Kompetenz, die in den 
Kloaken und unter den Schrot tbergen 
eine blühende demokrat ische Kultur 
err ichtet  haben, von der die meisten 
anderen Bewohner des Nexus aber 
absolut  nichts m itkr iegen.  
 
=u den Begabungen der „Bürger“ 
gehört  eine Telepathische 
Kommunikat ion sowie vereinzelt  auch 
wahre Magie, die in Richtung 
I llusionismus ausschlägt .  
Die Republik ist  aufgeschlossen und 
immer daran interessiert  neue 
Diplomat ische Kontakte zu knüpfen, 



vor allem  möchten sie gerne ihren 
Anspruch auf Mitbest immung in der 
Company geltend machen, doch da 
ihre ausgesandten Diplomaten keine 
Beachtung fanden, sieht  man sich 
nun gezwungen, drast ischere 
Maßnahmen zu ergreifen...  
 
 
 
'lPRQHQ� 
 
'ämonen mögen den Nexus sehr 
gerne.  
Der ganze Neid, die Gier und 
überhaupt ...  an keinem anderen Ort  
findet  man so viele schwache Seelen 
zum pakt ieren, außerdem ist  keine 
große Kirche da, die Moral predigt  
oder offen gegen Dämonen vorgehen 
würde (auf der anderen Seite kann 
man auch keine religiösen Fanat iker 
zu Pogromen anregen, aber man 
kann ja nicht  alles haben) . 
Und außerdem kann man sich von 
den Pat r izierfirmen in Sachen kalter 
Rücksichtslosigkeit  noch ein 
Scheibchen abschneiden, gerade mal 
einen von denen besessen und es 
eröffnen sich ganz neue Horizonte.  
Wenn es da nicht  noch die anderen 
Dämonen gäbe, die ebenfalls all die 
schönen Dinge auskosten wollen...  
 
 
(s gibt  im  Nexus jede Menge andere 
Kreaturen, die aber hier nicht  
heim isch sind, aus einer anderen 
Welt  kommen, manche gefährlich, 
mache weniger, der Nexus bietet  
viele dunkle Verstecke... 
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Eine kleine Preisliste, sie ist  nicht  
vollständig, verschafft  aber einen 
Eindruck von den Wertverhältnissen.  
 
 
1DQR�'RF���������&� 
Eine kleine Spritze, deren I nhalt  man 
sich spritzt , wenn man verwundet  
wurde und schnell Hilfe braucht .  
Die ins Blut  freigesetzten Naniden 
sorgen für eine um das 20fache 
beschleunigte Heilung, können sich 
aber nur ein bis zwei Generat ionen 
vermehren, weshalb die Wirkung 
nach einer halben Stunde nachlässt .  
 
5HG�9HLO��������&  
Red Veil ist  ein pillenförm iges 
Aufputschm it tel, das zudem 
schmerzhemmend wirkt .. .  
allerdings macht  es stark 
sücht ig und löst  bei den 
Sücht igen oftmals 
unkont rollierte Wutanfälle 
aus.  
 
&RPSDQ\�:KLVN\�������&  
Billiges Alkoholhalt iges 
Get ränk.  
 
0DKO]HLW�������&� 
Eine bescheidene 
komplet te Mahlzeit .   
 
&RPSDQ\�&KDPSDJQHU�����
��&  
Ähnlich dem Whisky, 
synthet isch und billig. 

/DVHUNOLQJH����������&  
Eine Nahkampfwaffe, die durch einen 
Laser, der an der Klinge ent lang 
geleitet  wird, verstärkt  wurde.  
 
Ä6WULSSHU³���������&  
Eine billige Energiepistole.  
 
%DOOLVWLVFKHV�6FKLOG����������&  
Ein kleines Gerät , das man am 
Körper t rägt , nach der Akt ivierung 
produziert  es ein starkes elekt ro-
magnet isches Feld, das einige Kugeln 

abhält , solange die Bat ter ie Saft  hat , 
allerdings kann aus dem Schild auch 
nicht  geschossen werden.  
 
Ä%OXUHU³���������&  
Ein kleines Gerät , das man am Körper 
t rägt , akt iviert  lässt  es die Umrisse des 
Trägers verschwimmen, so dass er 
schwerer zu t reffen ist .  
 
&6$�±�03���������&� 
Ein von der Company produziertes MG.  
 
Ä5D]RU³���������&� 
Ein Standard Pistolenmodell,  das von 
der Company verkauft  wird.  
 
.\EHUQHWLVFKHU�.|USHU���
7UDQVSODQWDWLRQ����������&� 
Die Verwandlung in einen 
durchschnit t lichen Cyborg, 
spezialisierte und besonders 
leistungsfähige Modelle kosten Teils 

das dreifache.  
 
*OHLWHU����������&� 
Ein durchschnit t licher, von 
der Verkehrsbehörde 
zugelassener Gleiter.  
 
/LPRXVLQH����������&� 
Ein besonders schnit t iger 
und leistungsfähiger 
Gleiter.  
 
hEHUQDFKWXQJ��������&� 
Eine Übernachtung und 

Essen in einem 
durchschnit t lichem Hotel.  

 
$QGURLGH����������&  

Ein auf sein jeweiliges Aufgabenfeld 
spezialisierter Androide, je nach Zweck 
und Qualität  kann der Preis stark 
schwanken. 

*UDQDWH���������&  
Eine explosive Waffe m it  fataler 
Wirkung. 
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=X�%HJLQQ�DOOHU�=HLW�JDE�HV�]ZHL�
:HVHQ��GLH�HLQV�ZDUHQ��]ZHL�
*HVFKZLVWHU��0DQQ�XQG�)UDX� 
,KUH�1DPHQ�ZDUHQ�7DPLRV�XQG�
6HDODD�� 
'LHVH�EHLGHQ��GLH�HLQV�ZDUHQ��]ZHL�
7HLOH�GHU�VHOEHQ�6DFKH��KDWWHQ�]ZHL�
.LQGHU��$ODV�XQG�$VD�� 
1DFKGHP�6HDODD�VLH�JHERUHQ�KDWWH�
QDKP�7DPLRV�VLH�LKU�ZHJ��XQG�VFKXI�
VHLQHQ�.LQGHUQ�HLQ�+HLP��HLQHQ�
*DUWHQ�YRQ�XQYRUVWHOOEDUHU�3UDFKW��
HLQHQ�*DUWHQ�LQ�GHP�DOOHV�2UGQXQJ�
ZDU�� 
6R�OHEWHQ�VLH�LQ�GHU�3UDFKW��XQG�GLH�
6RQQH�VWDQG�VWLOO�DP�+LPPHO��RKQH�
1DFKW��RKQH�:LQWHU��RKQH�6RPPHU��
QXU�HLQ�HLQ]LJHU�LPPHUZlKUHQGHU�
7UDXP��]HLWORV��JHGDQNHQORV��GDV�
3DUDGLHV�� 
8QG�7DPLRV�HUIUHXWH�VLFK�DQ�GHU�
2UGQXQJ�XQG�GHU�3UDFKW��QLH�VROOWH�HV�
HWZDV�YHUJOHLFKEDUHV�JHEHQ�� 
'RFK�6HDODD�VDK�PLW�7UDXHU�ZLH�LKUH�
.LQGHU�GDKLQOHEWHQ��RKQH�:DQGHO��HLQ�
6FKHLQOHEHQ�� 
6LH�JLQJ�]X�7DPLRV�KLQ�XQG�VSUDFK�]X�
LKP��GRFK�HU�ZDU�HU]�UQW�GDU�EHU��
GDVV�VLH�GDV�3DUDGLHV�LKUHU�.LQGHU�
]HUVW|UHQ�ZROOWH�XQG�VDJWH�LP�=RUQ�
HU�ZROOH�VLH�EHVWUDIHQ�� 
6R�YHUZDQGHOWH�HU�VLH�LQ�HLQ�
YHUXQVWDOWHWHV�(WZDV��VFKUHFNOLFK�XQG�
PDFKWORV�� 
'HQNHQG�VLH�JlEH�HV�DXI�OLH��HU�VLH�
JHKHQ��GRFK�JLQJ�VLH�QLFKW�IRUW��VLH�
JLQJ�]X�LKUHQ�.LQGHUQ�$ODV�XQG�$VD�� 
$VD�VDK�LQ�6HDODDV�$XJHQ�LKUHQ�
HLJHQHQ�7RG��GHQ�EOXWURWHQ�

6RQQHQXQWHUJDQJ��XQG�ZDQG�VLFK�DE��
GRFK�$ODV�EOLFNWH�GHP�:HVHQ�LQ�GLH�
$XJHQ�XQG�VDK�GLH�6RQQH�DXI�GHU�
DQGHUHQ�6HLWH�DXIJHKHQ��VDK�VHLQH�
*HEXUW�� 
'DQDFK�OLHI�HU�]X�$VD�XQG�IUDJWH�VLH�� 
��:DUXP�VLQG�GLH�%OlWWHU��GDV�*UDV�
JU�Q"� 
��:HLO�VLH�VR�VLQG�� 
��:DUXP�VWHKW�GLH�6RQQH�DP�+LPPHO"� 
��:HLO�VLH�VR�LVW�� 
��:DUXP�IlOOW�HLQ�6WHLQ��GRFK�IOLHJW�HLQ�
9RJHO"� 
��:HLO�VLH�VLQG�ZLH�VLH�VLQG�� 
��:DUXP�VLQG�GLH�'LQJH�ZLH�VLH�VLQG"� 
'DUDXI�ZXVVWH�$VD�NHLQH�$QWZRUW�XQG�
EHJDQQ�]X�ZHLQHQ�GHQQ�DQ�GLHVHP�
$EHQG�VROOWH�GLH�6RQQH�GDV�HUVWH�PDO�
XQWHUJHKHQ��XQG�LQ�GHU�'XQNHOKHLW�
YHUGRUUWHQ�GLH�%lXPH��XQG�VWDUEHQ�GLH�
3IODQ]HQ�� 
$OV�7DPLRV�GLHV�VDK�SDFNWH�LKQ�GLH�
$QJVW�XQG�HU�HLOWH�]X�VHLQHQ�.LQGHUQ�
XP�VLH�]X�UHWWHQ�GRFK�DXFK�6HDODD�ZDU�
GD��VLH�KDWWH�LQ�LKUHU�ZDKUHQ�*HVWDOW�
]XU�FNJHIXQGHQ��XQG�VWHOOWH�VLFK�
7DPLRV�HQWJHJHQ�� 
�6LHK�ZDV�GX�JHWDQ�KDVW��YHUQLFKWHW�
KDVW�GX�XQVHU�3DUDGLHV��KDVW�XQVHUH�
.LQGHU�GHP�7RG�DXVJHOLHIHUW�� 
�6R�ZLH�GLH�6RQQH�XQWHUJLQJ��ZHUGHQ�
VLH�VWHUEHQ��XQG�GLH�6RQQH�ZLUG�
DXIJHKHQ�XQG�PLW�LKU�ZLUG�QHXHV�/HEHQ�
NRPPHQ��
6o entstand die Wellt ,  glaubten 
zum indest  die Völker der Charosym 
und der Sidhe, die Kinder von Alas und 
Asa, die selber got tgleich die Welten 
und ihre Bewohner erschaffen sollten, 
doch sie waren nicht  eins, was zu 
ihrem Ende führte… 



'ie Sitha hat ten Macht , wahre 
Macht . Sie waren unsterblich und 
wunderschön. 

'ie Sitha haben nicht  an die 
Geschichte von Tam ios und Sealaa 
geglaubt , sondern daran, dass das 
Universum ein Ring sei, geschlossen, 
ohne Anfang oder Ende. Und so war 
auch ihr Leben, ein Sitha lebte lang, 
viele tausend Jahre und er alterte 
nur im  Geiste. Starb er, wurde er 
wiedergeboren, m it  den 
Erinnerungen und dem Charakter 
seines vorigen Lebens. Sie hat ten 
wunderbare Städte, gewachsen aus 
Stein und Holz, m it  Gärten 
unendlicher Pracht , m it  denen sie die 
Vollkommenheit  des Gartens, aus 
dem sie der Geschichte der 
Charosym nach verstoßen wurden, 
nachzuahmen suchten.  

,hr Äußeres war von ihrem I nneren 
best immt  und sie waren alle schön. 
I hre Welten waren Frieden und 
Ordnung. I hre Macht  war unendlich 
und doch setzten sie sie nicht  ein, da 
sie glaubten dass Weisheit  im  
Gleichgewicht  lag. 

,hre Geschwister, die Charosym waren 
sterblich und mächt ig und von einem 
unglaublichen Ehrgeiz get r ieben. I m  
Gegensatz zu den Sitha scheuten sie 
nicht , ihre Macht  einzusetzen und sie 
betät igten sich als Schöpfer und 
Herrscher. Kreaturen entsprangen 
ihren Händen, deren Gestalten sie 
nach ihrem Willen form ten, Welten 
schlugen sie aus dem Granit  des 
Nichtseins und doch starben sie, auch 
wenn sie ihr Leben durch ihre Macht  zu 
verlängern suchten.  

,hr St reben galt  dem ewigen Leben, 
einem Geheimnis, das, wie sie 
glaubten, die Sitha bewahrten. Sie 
forderten es und führten Krieg gegen 
die Sitha als diese es ihnen nicht  
geben konnten. Es gab gewalt ige 
Schlachten und tausend Welten 
wurden unter den Bannsprüchen der 
Charosym ins Chaos gestürzt . Doch die 
Sitha verteidigten sich nur, und sie 
zogen sich immer weiter zurück. 

'ie Macht  der Charosym wuchs, doch 
ihr Wissen kam ohne Weisheit ,  und m it  
der Macht  kam verderben. Sie bauten 
ein Maschine im  Zent rum ihrer Macht . 
Diese Maschine besaß einen Geist  und 
sie war in der Lage, alle Kraft  aus dem 
Gewebe des Universums zu ziehen, 
was gerade genug war um das Ziel der 
Charosym zu erreichen.  

6ie wurde der Ewigweltmotor genannt . 
Doch der Geist  in der Maschine war 
verdorben, wie der Anlass, aus dem er 
erschaffen war und als die Charosym 
glaubten, ihre größte Stunde habe 
geschlagen, gab es einen Unfall und 



dann gab es keine Charosym mehr. 
I hr Geist  und ihre Macht  wurden von 
der Maschine verschlungen und so 
starben sie alle bis auf wenige und 
selbst  die verloren ihre Gestalt  und 
ihr Selbst  ert rank in ihrem Wahnsinn. 
I hre goldenen Städte verschwanden, 
und ihre Schöpfungen lösten sich in 
Staub auf. Doch der Geist  des 
Ewigweltmotors lebte weiter. Und 
sein Ruf hallt ,  voll von 
Versprechungen nach Macht  und 
ewigem Leben, durch die Welten…  
Man sagt , der Schlüssel zur 
I mmerweltmaschine liege im  Nexus, 
einer der letzten Schöpfungen der 
Charosym… 
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,n Speed Ticket  geht  es um schnelle 
Gleiter, hohe Geschwindigkeit  und 
die Ehre des Hauses.  
 
$ls Charaktere sind jugendliche 
Company Children die am besten alle 
aus demselben Haus kommen 
vorgesehen, es bieten sich auch 1-2 
Bodyguards/ Bet reuer/ Lehrer an, die 
für das entsprechende Haus arbeiten 
und die Aufgabe haben, auf die 
Children aufzupassen.  
 
'ie Gruppe tauscht  wegen einer 
gewonnenen Wet te m it  einer 
anderen Gruppe Children aus einem 
verfeindeten Haus das Fluggerät  m it  
ihnen, wobei sie ein Hightech 
Miniatursprungschiff Marke Ast ropod 
gewinnen während die Gegenpartei 
"nur"  eine Luxuslimousine bekommt.  
Wütend versuchen die anderen 
Children die Gruppe zu einer 2. 
Wet te zu bewegen, bei der es darum 
geht , sich die Richtantenne eines in 
der äußeren Sphäre in Wartung 
liegenden Sprungschiffes zu holen. 
Der Gewinner würde beide Schiffe 
kr iegen.  
Spätestens wenn der Anführer der 

verfeindeten Children die Ehre des 
Hauses hinzuzieht , wird die Gruppe 
einschlagen, zumal sie ja das bessere 
Gefährt  haben...  
Zum Vergleich:  Die Ast ropod macht  
etwa 800 Sachen, während die 
Limousine auf 700 kommt, doch im  
Nahverkehr lässt  sich die volle 
Geschwindigkeit  nicht  auskosten, die 
große Besonderheit  der Ast ropod ist  
ihre Fähigkeit ,  Dimensionssprünge 
durchzuführen.  
Nun beginnt  ein Wet t rennen von einer 
Juppiebar in der I nneren Sphäre bis 
zur Kaylisto, zu der der 
Schiffscomputer (der übrigens m it  
nerviger Sprachausgabe ausgerüstet  
ist )  den Weg weist .  
Natürlich gehen die Verkehrsregeln 
dabei über Bord, natürlich wird nicht  
fair  gekämpft , und natürlich geht  es 
drunter und drüber, spätestens 
nachdem die beiden Gleiter einen 
Rat tenschwanz an Polizeifahrzeugen 
hinter sich herziehen und die 
Sprachausgabe des Computers den 
aktuellen St rafzet telstand 
herunterrat tert  (der für ein Company 
Child allerdings nur eine Lappalie ist )  
und der Typ von der Gegenseite diese 
interessante Spezialfunkt ion in dem 
ehemaligem Wagen der Gruppe 
gefunden hat ...   
Die Spieler sollten jede Menge Platz 
zum Ausspielen ihrer Spleens haben, 
denn sie verleihen dem Abenteuer erst  
seine Würze.  
 
'ie Spielergruppe sollte sich t rotz 
allem  durchsetzen, und zuerst  an der 
Antenne sein, nachdem die Gruppe m it  
einem waghalsigen Manöver die 
Antenne an sich gebracht  hat  stellt  
sich heraus das die andere Part ie noch 
viel fiesere Tricks auf Lager hat  (oder 
das die Ast ropod als Folge der vielen 
Beschädigungen leicht  verwirrt  ist . . .)  
auf jeden Fall t r it t  das Gerät  in den 
Autopiloten ein, beschleunigt  und t r it t  
durch das Sprungtor in den Nexus ein, 
ein zufälliger Sprungcode wird 
gesendet  und ein paar Sekunden 
später wird der Mat r ix Motor gezündet  
der die Gruppe in irgendein Universum 
katapult iert ,  wo sie vor ganz neue 
Probleme gestellt  werden...  
Ein möglicher Anfang für eine 
Kampagne, in der die Company 
Children versuchen heimzukehren... 
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I ch Möchte m ich bei allen bedanken, 
die m ir geholfen haben, den Nexus 
auszuarbeiten, meinen Gruppen, m it  
denen ich auf ihm  gespielt  habe und 
natürlich dir, liebem Leser, der diese 
Weltenbeschreibung bis hier gelesen 
hat . 
Außerdem möchte ich allen von 
Everworld Board danken, nicht  
zuletzt , weil sie teilweise m it  den 
ersten 2 genannten Gruppen 
übereinst immen. 
 
Diese Welt  ist  nicht  bis zum letzten 
Detail ausgearbeitet , sie soll jede 
Menge Freiheiten bieten, für die 
Spieler um sich einzubringen und für 
die Meister, die die Welt  nach 
Belieben formen können. 
Diese Welt  ist  m it  jedem System zu 
bespielen, Anpassungen an d20, 
Liquid etc sind in Planung. 
 
Mich würden Kommentare zu dieser 
Welt  sehr freuen, ob per Mail 
(m innezar@web.de)  oder im  EE 
Board (www.everengine.de)  Wenn du 
I nteresse hast , diese Welt  weiter m it  
m ir auszubauen – melde dich einfach 
bei m ir. 
 
Grüße, 
 
Moritz Herrmann a.k.a. Minneyar. 
 
Das Copyright  der Texte liegt  
natürlich bei m ir, das der Bilder bei 
den jeweiligen Zeichnern. 
 
PS:  Sollte ich ein von dir  gezeichnetes 
Bild in diesem  Dokum ent  verwenden und 
dich nicht  vorher um  Erlaubnis gefragt  
haben, m elde dich bit te bei m ir, und ich 
werde es gerne herausnehm en wenn du 
es m öchtest . 


