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PSI-RasseN, TeIL 1 VOMJALEXANDER BERDICH

Vulkanier kénnen es,
Betazoiden konnen es,
und eine ganze Reihe
nichtmenschlicher Vol-
ker kann es auch ...: So
mysterios anmutende
Dinge wie die Wahr-
nehmung von Ge-
fliihlen oder gar Ge-
danken oder sogar
deren Beeinflussung
durch den Geist eines
fahigen Psionikers sind uns
Terranern weitgehend fremd.
Zwar gibt es auf der guten alten Erde auch Kulturkreise, in denen
nichtalltagliche Geisteszustande, Visionen u. &. eine wichtige Rolle
spielen, doch das psionische Potential der Menschheit scheint sei-
nen gegenwartigen Hohepunkt im Materialismus erreicht zu haben.
In der von Star Trek gezeigten Zukunft hat die Menschheit Volker
kennengelernt, fur die der Umgang mit geistigen Fahigkeiten ganz
normal ist, auch wenn deren Erlernung oft ein langwieriger und un-
angenehmer Prozel ist.
In dieser Ausgabe der WuWe werden wir die Vulkanier und ihren rituel-
len Umgang mit PSI-Fahigkeiten kennenlernen und uns auch dem Volk
der Betazoiden ausfiihrlich widmen.
Dazu ist allerdings eine engere Auseinandersetzung mit dem Thema PS/ un-
erlaBlich. Um ein MiRverstandnis von vornherein auszuschlie3en: Die im fol-
genden vorgestellten Talente sind nicht mit der aus dem Fantasy-Genre
bekannten Magie gleichzusetzen. :
Vielmehr handelt es sich hierbei um die Fahigkeit der nichtverbalen
Kommunikation, die auch haufig mit der Abkiirzung ESFP (Extra
Sensory Perception = AuRersinnliche Wahrnehmung) beschrieben
wird. '
Hierzu zahlen Telepathie, Empathie und die nicht immer einfache
Auseinandersetzung mit den Phdnomenen des eigenen Bewul3t-
seins wie Traumen, Visionen oder Deja-vu. Das Hauptaugen-
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merk der ESP liegt also auf einer sehr personlichen Ebene, die
vom Alltagsbewultsein normalerweise ignoriert wird, weil es
zu sehr mit der Verarbeitung von auferen Sinnesreizen be-
schaftigt ist.

Bei den meisten ,primitiven” Kulturen wie denen der Kelten,
der Indianer oder der von Buschvolkern, Aborigines, etc. etc.,
finden sich recht detaillierte Vorstellungen von einer anderen
oder inneren Realitat, in der der Schamane mit einer transzen-
denten allumfassenden Einheit (dem Universum) verschmilzt,
die die gesamte Existenz umfal3t.

Als Bestandteil dieser Einheit kann man auch das betrachten,
was in der Psychologie nach C.G. Jung als das ,Kollektive Un-
terbewuftsein” bezeichnet wird und das als Medium fir die
Ubermittlung von Gedanken und Gefihlen fir jene dienen
koénnte, die gelernt haben, die inneren Signale richtig zu inter-
pretieren.

Die ,klassische” Magie beschéftigt sich dagegen mit der Me-
thodik, die Realitat den Wiinschen des Magiers anzupassen, d.
h. sie wird da aktiv, wo der bloRe Wille sich in materieller Ge-
stalt manifestiert (z. B. in Form von Feuerballen). Da sie am
Schnittpunkt von Geist und Materie wirkt, erfordert sie ein
ganz anderes Tatigkeitsspektrum als die Beschaftigung mit
rein geistigen Fragen, und in der Tat sind ja ganze Bibliotheken
mit Formeln, Ritualanleitungen und Symbolen angefiillt, de-
ren Beherrschung fiir einen guten Magier selbstverstandlich
sein sollte.

Humanoide, die ein hohes psionisches Potential besitzen, sind
jedoch meist auch nicht ohne hartes Training oder weise An-
leitung fahig, ihre Talente zu entdecken, geschweige denn sie
sinnvoll einzusetzen.

Begabte Psioniker sind deshalb meistens auch nicht in der
Sternenflotte zu finden, sondern in Kléstern, Tempeln, Schu-
len oder Sanatorien — sowohl als Heiler wie auch als Patienten.
Der PSI-Wert, den |hr Charakter besitzt, sagt also noch nichts
Uiber seine Eignung aus, diesen auch einzusetzen.

Wie wir weiter oben gesehen haben, sind die Méglichkeiten,
PSI-Talente zu erlernen, von der jeweiligen Kultur abhéngig,
falls diese liberhaupt einen derartigen Ausbildungszweig be-
sitzt — aber es soll ja sogar klingonische Mdnche geben ...

v DIE BETAZOIDEN

Die Betazoiden sind ein menschenéhnliches Volk vom Plane-
ten Betazed im Beta-Veldonna-System. Sie selbst nennen
ihren Heimatplaneten Cyndriel. Den ersten Kontakt mit der Fo-
deration hatten sie bereits im Jahr 2278, doch es dauerte fast
zwei Jahrzehnte, bis die Betazoiden sich entschlossen hatten,
dem interstellaren Volkerbund beizutreten.

Schon vorher hatten sie mit einigen Mitgliedswelten Handel
getrieben, und ihre friihlingshafte, Gippige Heimwelt ist nicht
nur bei den Besatzungen von Handelsschiffen als die ,Juwele
der auReren Krone” (womit die entlegeneren VFP-Systeme
gemeint sind) bekannt.

In der Tat lockt Betazed mit den imposanten Janarian Wasser-
fallen, den einmaligen kristallenen Berggipfeln von Ishran und
einer Fiille von weiteren Wundern der Natur Heerscharen von
Frischverliebten und Romantikern an, die von der einheimi-
schen Bevélkerung offen und freundlich empfangen werden.
Dal Betazoiden die Gedanken ihres Gegentliber lesen konnen,
ist ein weit verbreitetes Vorurteil, das manch einen Reisenden
davon abhélt, sich an Cyndriels Schonheit zu ergotzen.

In Wirklichkeit kénnen Betazoiden nur untereinander mental
kommunizieren, ihre empathischen Fahigkeiten beschranken
sich bei Nicht-Betazoiden auf die Wahrnehmung von Gefiihlen
und Stimmungen, was sie zu auBerst zuvorkommenden Gast-
gebern macht.

Und selbst wenn ein Betazoid jemandes Gefiihle splirt, ver-
bunden mit dem Wunsch, die geistige ,Privatsphare” unver-
letzt zu wissen, so respektiert er oder sie diesen auch.

Die Kultur der Betazoiden kennt keine Liigen, sie basiert im
Gegenteil auf geistig bedingter Ehrlichkeit und Offenheit, da

es einem Betazoiden nur unter groRer Anstrengung gelingt,
Gedanken oder Probleme so weit von sich zu schieben, dal3
sie fiir seine Umgebung ein Geheimnis sind.

Demzufolge besitzen die meisten Turen auf Betazed auch kei-
ne Schlésser oder dhnliche Verriegelungsmechanismen, denn
wenn der Besucher nicht willkommen ist, so weil3 er das, noch
bevor er geklingelt hatte — was auf Betazed (ibrigens auch
nicht dblich ist.

In ihren Gebrauchen sind die Betazoiden ebenso offen und to-
lerant: So ist es etwa bei betazoidischen Hochzeiten Ublich,
daR samtliche Anwesenden nackt erscheinen, das Brautpaar
inbegriffen, um so die Reinheit der Zeremonie und der an ihr
Beteiligten auszudricken.

Betazoiden werden schon im Alter von vier Jahren geistig mit
einem zukiinftigen Lebenspartner verbunden, der von den El-
tern ausgesucht wird. 22 Jahre spéater, als Erwachsene, die ge-
lernt haben, mit ihren geistigen Fahigkeiten umzugehen, wer-
den sie einander vorgestellt, um wenig spater den Bund firs
Leben einzugehen.

Diese Tradition stammt noch aus einer Zeit, als die Bevolke-
rung Betazeds kastenartig in sogenannte ,Hauser” unterteilt
war, denen gesellschaftliche Funktionen zugeordnet wurden.
Zwischen den Hausern — die unterschiedliches Ansehen ge-
nossen — wurden diese Heiratsabsprachen getroffen, um vor-
teilhafte Verbindungen zu schaffen, Nachwuchs fiir die Hauser
sicherzustellen oder einfach weil die Eltern der Meinung wa-
ren, daB ihre Kinder geradezu wunderbar zueinander passen
wiurden.

In der Gegenwart allerdings verliert diese Tradition zuneh-
mend an Wichtigkeit, da viele Betazoiden mittlerweile Partner
von anderen humanoiden Vélkern gewahlt haben, was den
konservativeren Fraktionen innerhalb der betazoidischen Re-
gierung (dezentralisierte Basisdemokratie mit gewahlten Ver-
tretern fiir 3uRere Angelegenheiten) etwas miBfallt.

Die PSI-FAHIGKEITEN DER BETAZOIDEN

Betazoiden entwickeln ihre Ubersinnlichen Fahigkeiten erst
mit der Pubertit. Als erstes miissen sie lernen, ihren Geist
nach auRen abzuschirmen, um nicht von den Gedanken und
Gefiihlen ihrer Umgebung (berflutet zu werden (Mentale Iso-
lation).

Vereinzelt kommt es zu MiRbildungen, bei denen die geistige
Wahrnehmung schon bei der Geburt voll ausgebildet ist. Die-
se ungliicklichen Individuen kénnen sich nicht von der ,Aus-
senwelt” abschirmen
und entwickeln so im
Laufe der Zeit schwere
psychische MiRRbildun-
gen, Neurosen oder
Persénlichkeitsstorun-
gen und sind meist auf
lebenslange Behand-
lung in entsprechenden
Sanatorien angewiesen.
(Ein solcher Betazoide
ware als Spielercharak-
ter nicht zu empfehlen.)
In ihrer Jugend begin-
nen Betazoiden, ande-
rer Leute Gefiihle wahr-
zunehmen, und lernen
2 von ihren Eltern, sich
2 geistig in ihrer Umwelt
bemerkbar zu machen
(Telepathie 1) und die
Gedanken anderer We-
sen zu empfangen (Te-
lepathie 2).

Alle Fahigkeiten, die dariiber hinausgehen, miissen erlernt
werden und setzen deshalb eine entsprechende Ausbildung
voraus. Da diese meistens mit jahrelangem Aufenthalt in spe-
ziellen Tempeln oder Kléstern verbunden ist und von Starfleet
im Gegensatz zu einer psychologischen Ausbildung nicht an-
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erkannt wird, soll darauf an dieser Stelle nicht weiter einge-
gangen werden.

Viele Betazoiden jedoch entschlieRen sich zu einer psychologi-
schen, wissenschaftlichen oder medizinischen Karriere und
bewerben sich bei der Sternenflottenakademie. Betazoiden
sind besonders in Erstkontaktsituationen oder bei Verhandlun-
gen wichtige Entscheidungshilfen fiir den kommandierenden
Offizier.

Aber nicht nur in solchen Extremsituationen sind Betazoiden
wertvolle Mannschaftsmitglieder: Auf jedem gréReren Schiff,
und besonders jenen, auf denen sich auch Familien aufhalten,
befinden sich ein oder mehrere Berater, die die Aufgabe ha-
ben, Mannschaftsmitgliedern in persénlichen Krisen oder Pro-
blemen mit Rat und Trost beiseite zu stehen oder einfach nur
zuzuhoren.

BERATERAUSBILDUNG DER STARFLEET-AKADEMIE:

Die Beraterausbildung entspricht der Offiziersausbildung, die
nach dem Akademiebesuch stattfindet (Abschnitt 4 in den Er-
schaffungstabellen des Regelbuchs).

Dauer: 3,5 Jahre

Talente:

- Computer bedienen 10

- Kommunikationssysteme bedienen 20

- Medizinische Wissenschaften

Psychologie 3 Volker zu je 20

- Raumschiffsensoren 20

- Soziale Wissenschaften 3zuje 15
- Sprache 4 zu je 20
- Technologie: Kommunikationssysteme 10

- Transporter bedienen 10

- Verhandlung/Diplomatie 30

Die Ausbildungsschritte ,Freie Wahl” und ,Fortgeschrittenes
Studium” bleiben unverandert.

Die BETAZOIDEN IM SPIEL:

Es soll schon Spielleiter gegeben haben, die es nur gewaltsam
geschafft haben, ihre standig umherfiihlenden und gedanken-
lesenden PSI-Monster unter Kontrolle zu bekommen. Damit
das Vorhandensein eines Betazoiden in Ihrer Kampagne nicht
zu Unstimmigkeiten fiihrt, hier ein paar Tips fiir Spieler und
Spielleiter: i

Fiir den Spieler: Uberstrapazieren Sie Ihre geistigen Fahigkei-
ten nicht! Sich fiir die Gefiihle anderer Wesen zu éffnen, fillt
Betazoiden nicht unbedingt
leicht, vor allem wenn sich die
Person nicht in der direkten
Umgebung befindet.
Sondieren Sie nicht stindig
neugierig herum, besonders
nicht bei unbekannten Krea-
turen. Es kénnte sein, dal3 Sie
mehr erfahren, als Sie wissen
wollten.

Schreiben Sie sich die PSI-Ta-
lente Ihres Charakters auf ein-
zelne Zettel und geben Sie die-
se dem Spielleiter, wenn Sie
das betreffende Talent anwen-
den wollen. SchlieBBlich kén-
nen lhre Mitspieler Ihre Ge-
danken nicht lesen ...

Fiir den Spielleiter: Wenn ein
Betazoide seine PSI-Féhigkei-
ten einsetzt — und das erfolg-
reich — kann er durchaus in der
Lage sein, hinter die Maske ei-
nes NSC zu blicken und seine
wahre Motivation zu erken-

e A

Der-Erste Off
William T. Riker & Deanna TEOk

SURJREY

&
*—o @ o
Betazed/
Cyndriel

Sonnensystem und Planetenoberfliche von Betazed/Cyndriel

nen. Gerade bei Schliisselpersonen ist im Abenteuer also Vor-
sicht geboten. Wiirfeln Sie fiinfmal verdeckt auf den PSI-Wert
des Charakters, um festzustellen, wie genau das geistige Bild
ist, das der Betazoide erhélt.

Drei gelungene Proben sind in Ordnung, alles was dariiber
oder darunter liegt, wirkt sich entsprechend auf lhre Darstel-
lung der Geflihlswelt der gescannten Person aus.

Sie kénnen die Anzahl der gelungenen Proben nach Konzen-
trationszeit, Umgebungsldrm, Erschépfungsgrad und PSI-
Wert des anderen modifizieren, wenn Sie wollen.

Wenn Sie dem Spieler/der Spielerin des Betazoiden die ge-
splirten Gefiihle beschreiben (dazu gehen Sie am besten kurz
hinaus), sollten Sie daran denken, dal3 sich Gefiihle auch in
Assoziationen, also Bildern darstellen lassen. Je abstrakter Sie
diese Bilder beschreiben, umso mehr sind die Spieler auf ihre
Eigeninterpretation angewiesen, so dal3 Sie dadurch einen
mysteriosen NSC noch geheimnisvoller erscheinen lassen
kénnen.

Rechnen Sie in der Abenteuervorbereitung mit Betazoiden
und bereiten Sie ein paar kleine Zettelchen mit Gefiihlsein-
driicken vor. Manche davon kénnen auch irrefiihrend sein.

Bei Spielern, die mit ,lch versuch's nochmal!“ eine milunge-
ne PSI-Probe zum drittenmal ungeschehen machen wollen,
gilt: Fiir jeden direkt auf den mi8lungenen folgenden Versuch
ist ein erfolgreicher Wurf mehr nétig, um das Talent einsetzen
zu konnen.

Beispiel: Fiona Dry versucht, die Gefiihle von Féahnrich Pen-
wick zu erkunden. Der SL wiirfelt fiinfmal, doch nur zwei Wiir-
fe liegen unterhalb des PSI-Werts.

SL: , Du tust dich schwer, einen genauen Eindruck zu bekom-
men. Er scheint von seiner Arbeit abgelenkt zu sein.”

Fiona: ,Ich versuch's nochmal!”, und der SL wiirfelt wieder
fiinfmal auf PSI.

Hatte er beider ersten Probe noch drei Erfolge verlangt, so
sind es jetzt vier.

Jetzt waren alle flinf Wiirfe erfolgreich. Der SL gibt Fiona eine
detaillierte Beschreibung der Gefiihlswelt von Fiahnrich Pen-
wick. (tz,tz,tz ...)

ATTRIBUTSMODIFIKATOREN FUR BETAZOIDEN:

Die Grundeigenschaften werden wie im Regelbuch beschrie-
ben ausgewlirfelt.
Ein Betazoide erhalt folgende Modifikationen:

STA -5 GES --
AUS -10 CHA +10 PSI --
INT -- GLU -5

PSI-TALENTE FUR BETAZOIDEN:

Die PSl-Talente sind in verschiedene Schwierigkeitsgrade ein-
geteilt, die fiir jedes Volk anders verteilt sind. Um ein Talent zu
erlernen, muR dem Spieler von fiinf Wiirfen auf PSI die fiir den
jeweiligen Schwierigkeitsgrad erforderliche Anzahl gelingen.
Die Anzahl der Talente, die so erlernt werden kénnen, ent-
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spricht dem PS/-Wert des Charakters geteilt durch zehn, abge-
rundet. Soviele Versuche hat der Charakter, um die Talente in
aufsteigender Reihenfolge zu erlernen. Hat er auf einer
Schwierigkeitsstufe mehrere Talente zur Auswahl, muR er
mindestens die Halfte davon beherrschen, bevor er mit der
nachsten Stufe weitermachen kann. Ungenutzte Versuche ver-
fallen nicht, sollten aber gewissenhaft auf dem Datenblatt ver-
merkt werden.

Stufe

Erfolge nétig  Talent

1 1/5 Einflihlungsvermdégen zwi-
schenmenschlich/allgemein
Gefiihle spiiren

Mentale Isolation

(Hypnose*)

Traume & Déja-vu

Visionen

Telepathie 1

Telepathie 2

Bewultsein spuren

Mentale Verbindung

Kontakt mit nicht raumgebundenen
Wesen

Kontakt mit nicht zeitgebundenen
Wesen

(Beides nur mit Telepathie 1 und
BewuBtsein spiiren erlernbar)
Kommunikation mit nicht raumge-
bundenen Wesen

Kommunikation mit nicht zeitge-
bundenen Wesen

(Beides nur mit Telepathie 1 & 2
und BewuRtsein spliren erlernbar)
Synchronizitatserzeugung
Energiekonzentration

2 2/5

3 3/5

B 4/5

5 5/5
6 5/5

7 6/6

*Hypnose kann nur erlernt werden, wenn der Charakter be-
reits ein Psychologie-Talent beherrscht.

Angesichts der Tatsache, daB es auch unter Betazoiden nur
wenige gibt, deren PSI-Wert so hoch ist, dal er oder sie all die-
se Talente erlernen kdnnte, ersparen wir uns an dieser Stelle
die Beschreibungen der Talente der Stufen fiinf bis sieben und
iberlassen sie der Interpretation des Spielleiters fiir den Fall,
dal er ein wenig ,Q" spielen mdchte ...

Die Erklarung der lbrigen Talente finden Sie am Ende des Ar-
tikels. Nun aber zu den Vulkaniern, deren PSI-Fahigkeiten ge-
nauso eindrucksvoll sind wie die der Betazoiden. Allerdings
besitzen die Vulkanier eine vollig andere, niichternere Heran-
gehensweise an diese Thematik als die Betazoiden, weswegen
die mentalen Kontakte zwischen diesen beiden Vélkern eher
selten sind.

4 DIEUURANIER =

Die Vulkanier waren die ersten AuBerirdischen, die in Person
des legendaren Mr. Spock das Licht der Star Trek-Welt erblickt
haben. Insofern ist es nicht liberraschend, daR es jene Vulka-
nier sind, die im aktuellsten Kinofilm den , ersten Kontakt” mit
der Menschheit herstellen.

Dieser Artikel kann und will nicht alles zusammenfassen, was
an den verschiedensten Stellen {iber Vulkanier veroffentlicht
wurde, er soll Spielern des Star Trek-Rollenspiels die Méglich-
keit geben, einem solchen Charakter Leben und Kultur einzu-
hauchen.

Und damit waren wir schon bei der gréRten Schwierigkeit:
Wie soll man einen Charakter spielen, der keinerlei Emotionen
zeigt und der, wenn er es dennoch tut, gegen das grundlegen-
de Dogma seines Volkes verstoRt, sich gar der Lacherlichkeit
preisgibt?

Die Vulkanier aber wurden durch Spock so stark definiert, daR®
jeder Versuch, einen solchen nun im Rollenspiel zu fiihren
(meiner personlichen Erfahrung nach) fiir den Spieler unbe-
friedigend ist, da das Entwicklungspotential des Charakters
schon zu Anfang weitgehend festgelegt ist. Was (ibrigbleibt,
ist eine Imitation des Originals, und wie sich das macht, ist ja
in Star Trek: Voyager zu begutachten. Das soll nicht heien,
dal’ es flir einen vulkanischen Charakter keine Entwicklungs-
maoglichkeiten gabe, ganz im Gegenteil, nur bedeutet eine sol-
che Figur eine immense Anforderung an den Spieler, die er
einzugehen bereit sein mulR. Wenn Sie keine Fille von vererb-
ter Schizophrenie in lhrer Familie haben, kénnen Sie ja aus-
probieren, wie es ist, jemanden zu spielen, der keine Gefiihle
zeigt, und sich gleichzeitig nicht so ernst zu nehmen, denn
Spal3 werden Sie mit einem Vulkanier auf jeden Fall haben!

INFORMATIONSSCHRIFT DES ORGANISATIONSBUROS FUR TOURISMUS
AUF VULKAN, HERAUSGEGEBEN IN ZUSAMMENARBEIT MIT
DER VULKANISCHEN WISSENSCHAFTSAKADEMIE;
SHI'KAR/VuLkan, SD 2/9703:

Spock’s Vater Sarek

Willkommen auf Vulkan, Heimatwelt eines der hochentwickelt-
sten und mafigeblichsten Mitgliedsvolker der Féderation!
GenieBen Sie den Ausblick auf die Dreierkonstellation der
Sonnen des 40-Eridani-Systems!

Bewundern Sie das unvergleichliche Schauspiel der brodeln-
den Vulkane auf T'Kuht, dem Schwesterplaneten Vulkans!
Besuchen Sie die Ruinen von M’naht und die Felsentiirme von
Vulcana Regar!

Denn obwohl die Oberflache Vulkans zu 96% aus trockener, le-
bensfeindlicher Wiiste besteht und das &rtliche Klima fiir Hu-
manoide sehr heild ist, hat der Planet einige hochinteressante
Besuchsstétten zu bieten, so auch die Hauptstadt Shi'Kar, eine
Oase inmitten der Odnis, wo hydroponische Garten und dsthe-
tische Wasserspiele vor den eindrucksvollen Kulissen der Ar-
chitektur von vier Jahrtausenden den zentralen Lebensnerv
des Planeten bilden.

Auf den weitldufigen Platzen der Stadt treffen sich die Kiinstler
und Philosophen zum gemeinsamen Harfespielen oder dispu-
tieren unter freiem Himmel.

Hier kann sich der Terraner in eines der zahlreichen vegetari-
schen Cafés setzen, eine Plomeek-Suppe zu sich nehmen und
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die an eine griechische Polis erinnernde Atmosphare ge-
nieen; auf Disharmonie und Streit wird er hier nicht stol3en.
Am Stadtrand von Shi'Kar befindet sich die Akademie der
Wissenschaften, die fiilhrende Universitat der Foderation. Wer
hier Philosophie, Musik, Kunst oder Naturwissenschaften stu-
dieren mochte, sollte sich vorher allerdings mit der altvulkani-
schen Sprache befassen, deren auf Logik basierendes Sym-
bolsystem die Grundlage fiir die Axiome und Theorien der
oben genannten Wissensgebiete darstellt.

Weiter auRerhalb beginnt das Gol-Gebirge, wo sich auf einer
Hochebene das spirituelle Zentrum Vulkans befindet: das Klo-
ster der Kolinahru, jener Monche, die die absolute, von Ge-
fliihlen ungetriibte Logik zu erlangen suchen.

Auf dem Gipfel des Berges Seleya, unweit des Klosters, befin-
den sich noch eine weitere Kultstatten, wo die Heiler und Ho-
hepriesterinnen schon so lange ihre Zeremonien vollfiihren,
daB ihre Urspriinge geschichtlich nicht mehr zurlickzuverfol-
gen sind.

Da die Heiler und Monche keine Besucher auf der Hochebene
empfangen, mul} der interessierte Aulzenweltler sich mit Ho-
lodokumentationen der Wissenschaftsakademie zufriedenge-
ben, um seine Neugier zu stillen.

Da vulkanische Dokumentarfilme dafiir bekannt sind, huma-
noide Zuschauer durch ihre Lange, Detailfiille und vor allem
ihre absolut undramatische Machart schnell zu ermiiden, sei-
en an dieser Stelle die wichtigsten Informationen tiber die Vul-
kanier und ihre Welt zusammengefal3t:

VULKANISCHE GESCHICHTE UND KULTUR:

Die Bevolkerung Vulkans hat eine lange, ereignisreiche Ge-
schichte hinter sich, die bis vor etwa zweitausend Jahren von
grausamen Kriegen gezeichnet war, bis die rivalisierenden
Gruppen sich beinahe gegenseitig ausgeldscht hatten.

Als alle Alternativen ausgeschopft schienen, erschien der Phi-
losoph Surak auf der Bildflache, der in einem mutigen Vorstol3
die Gegner davon liberzeugen konnte, daR® nur die Unter-
driickung ihrer aggressiven Gelliste das Uberleben der Vulka-
nier gewahrleisten konnte.

Dieser Vorschlag spaltete die Bevélkerung, aber der Wille zum
Frieden siegte tiber die Aggression. Da die Vulkanier schon da-
mals begonnen hatten, die Raumfahrt zu entwickeln, entschie-
den die Gegner der Reform, ihrem Planeten den Ricken zu
kehren, und verlieRen Vulkan mit einer Flotte von Generatio-
nenschiffen, um andere Planeten zu finden, auf denen sie

ock & ,, Pille”

ihren Instinkten fronen konnten. Als festgestellt wurde, daf?
die Romulaner und die Vulkanier gemeinsame Vorfahren zu
haben scheinen, klarte sich das Schicksal jener Dissidenten
nach lber zwei Jahrtausenden endlich auf.

Die von Surak eingeleitete Reform veranderte die vulkanische
Gesellschaft grundlegend: Heutzutage gilt jede Zurschaustel-
lung von Emotionen als Geschmacklosigkeit, und schon von

STARJAEX

Vulcan &
T'Kuht

) @

S ystem und Planetenoberfliche von Vulcan

WONDER €C) WELTEN

Kindesbeinen an wird jeder Vulkanier dazu erzogen, seine Ge-
flihle hinter einer Fassade nlichternen Rationalismus’ zu ver-
bergen. Infolgedessen entwickelte sich die Wissenschaft der
Logik zum maRBgebenden Wertesystem, ein beachtlicher Fort-
schritt in der Philosophie und den Naturwissenschaften waren
die Folge.

Die Vorherrschaft der kriegerischen Manner wurde durch ein
sanftes Matriarchat abgelost, das die verfeindeten Stamme
Vulkans unter sich vereinte.

.Unendliche Mannigfaltigkeit in unendlicher Kombination”
wurde zum Leitthema des vulkanischen Strebens nach Wis-
sen; die Faszination des Unbekannten, der sich auch die Vulka-
nier nur schwer entziehen kénnen, wurde zur Triebfeder der
Expansion, die nun nicht mehr mit Waffengewalt, sondern auf
geistiger Ebene stattfand.

Die Philosophin T'plana-Hath legte den Grundstein fur die vul-
kanische Metaphysik, die eine Briicke zwischen den scheinbar
unvereinbaren Polen der abstrakten Logik und den noch heute
praktizierten Ritualen der Vulkanier schlug.

Vielerseits werden diese Rituale als kontrollierter (und vor al-
lem gesellschaftlich akzeptierter) Ausdruck der unterdrickten
Geflihlswelt betrachtet, doch fur die Vulkanier stellen sie eine
historisch gewachsene Synthese aus Logik und Tradition dar.

RITUALE, SEXUALITAT UND GEISTIGE FAHIGKEITEN DER VULKANIER:

Die Vulkanier legen groBen Wert auf Traditionen und Rituale,
denn nur so findet die vulkanische Gesellschaft ein Ventil,
durch das sie - starren Vorschriften und alten Uberlieferungen
folgend — zumindest gelegentlich Geflihle zeigen kann.

Dazu gehdren unter anderem auch recht brutal anmutenden,
Zeremonien, die noch aus der Zeit vor der Reformation stam-
men.

Einige dieser archaischen Brauche dienen mittlerweile dazu,
den Gebrauch der Logik als Uberlebensinstrument zu erler-
nen. So ist es Tradition, daR® ein vulkanischer Junge auf sich
gestellt mehrere Tage in der Wiiste (iberleben muB (kahs-wan-
Priifung). So soll er unter Beweis stellen, dal? er Manns genug
ist, diese Herausforderung zu iberstehen und seine Angste zu
uberwinden.

Uberlebt er diese Priifung, ist er reif genug, um im Alter von
sieben Jahren mental mit einer gleichaltrigen Vulkanierin ver-
bunden zu werden. Diese Verbindung wird von einer Priesterin
vorgenommen, da die PS/-Krafte so junger Vulkanier noch
nicht voll ausgereift sind.

Sie dient dazu, daR sich die Verbundenen auch {ber grof3e Di-
stanzen einander bewuf3t sind, denn ein erwachsener Vulka-
nier durchmacht alle sieben Jahre die Phase des pon farr, in
der sein Sexualtrieb die Oberhand gewinnt. Wahrend des pon
farr verandern sich alle seine Korperfunktionen, und wenn er
sich wahrenddessen nicht mit seiner Partnerin paaren kann,
besteht die Wahrscheinlichkeit, daf} er diesen (als plak-tow be-
kannten) ProzeB nicht tberlebt.

Das pon farr ist ein sehr intimer Vorgang, und die Vulkanier




sprechen dariiber duBerst selten miteinander. Als AuRBenwelt-
ler solite man dieses Thema also um jeden Preis meiden!
MuBten die Vulkanier frither noch um ihre Frauen kampfen, so
wird das kal-if-fee, die Herausforderung, heute nur noch prak-
tiziert, wenn die Frau einen anderen Partner bevorzugt. Dies
ist jedoch selten der Fall, weil die im Kindesalter vorgenom-
mene mentale Bindung zumeist respektiert wird.

Sollte es dennoch zu einem solchen Kampf kommen (wie in
der Classic-Folge ,Weltraumfieber”), werden dabei die Lirpa
und das ahn-woon, ein als Peitsche verwendbarer Lederrie-
men, benutzt. Die Auseinandersetzung endet erst mit dem Tod
von einem der Kontrahenten ...

Der Tod stellt fiir die Vulkanier jedoch keineswegs das Ende ih-
rer Existenz dar, und wie man sich denken kann, sind sie in der
Lage, diesen Tatbestand niichtern und logisch zu beweisen:
Das BewuBtsein eines Vulkaniers, die Summe seiner Gedan-
ken, das Wesen seines Selbst, also das, was in der menschli-
chen Mystik als Seele oder Astralkdrper bezeichnet wird (und
von den Vulkaniern katra genannt wird), kann sich nach dem
korperlichen Tod in
einen Bereich zu-
rickziehen, der als
sha-ka-ree bezeich-
net wird, um sich
dort mit den katren
seiner Vorfahren zu
vereinigen.

Als sehr grober Ver-
gleich mag hier auf
die den meisten Zivi-
lisationen bekannten
Paradiesmythen hin-
gewiesen werden.
Mit der aufwendigen
und beinahe in Ver-
gessenheit gerate-
nen fal-tor-pan-Zere-
monie kann eine ent-
sprechend hochqua-
lifizierte Hoheprie-
sterin (wie z. B. T'Lar
in Star Trek Ill) ein
katra von seinem
Korper auf ein ande-
res Medium Ubertra-
gen.

Bis vor ca. 1500 Jahren wurden mit die-
sem Ritual die katren sterbender vulkani-
scher Denker in Behilter {ibertragen, die
der Legende zufolge irgendwo in einer riesigen Halle im Inne-
ren des Berges Seleya aufbewahrt werden, so daRR Eingeweih-
te mentalen Kontakt mit ihren Ahnen aufnehmen kénnen, um
von ihrer Weisheit zu lernen.

Abgesehen von solch beeindruckenden Kiinsten, die den Ho-
hepriestern und Heilern vorbehalten sind, verfiigt der Durch-
schnittsvulkanier (iber begrenztere mentale Fahigkeiten wie
die bewuBte Korpersteuerung (Heiltrance), Schmerzkontroll-
techniken oder die bekannte Gedankenverschmelzung.

Da bei dieser jedoch samtliche geistigen Barrieren fallengelas-
sen und alle Geheimnisse sichtbar werden — inklusive der so
streng geheimgehaltenen Empfindungen — wird diese Metho-
de auch nicht haufig angewendet.

Die Privatsphire ist den Vulkaniern heilig, und ein VerstoR ge-
gen die Etikette undenkbar. So vermeiden die Vulkanier auch
Kérperkontakte mit anderen Personen, und nur selten wird
man ein vulkanisches Parchen bei der gegenseitigen
Beriihrung der Fingerspitzen in der Offentlichkeit ertappen.

Die PSI-TALENTE DER VULKANIER:

Die Vorgehensweise des Erlernens gleicht der im Abschnitt
Uber Betazoiden beschriebenen Prozedur, nur die Talente sind
bei den Vulkaniern ein wenig anders gelagert.

Spock’s Meister auf VIJleelg

Stufe Erfolge nétig Talent

Mentale Isolation
Einfuhlungsvermogen (Sensibi-
litat ...1)

(Hypnose*)

Heiltrance

Telepathie 1
Gedankenverschmelzung (Telepa-
thie 1 nétig)

Gedanken induzieren

Geflhle induzieren
BewuRtseinstransfer 1 (Telepathie 1
notig)

Mentale Bindung

Visionen

Telepathie 2

Traume & Déja-vu
BewuRtseinstransfer 2 (Telepathie 2
notig)

Energiekonzentration
Synchronizitatserzeugung

ERLAUTERUNG DER TALENTBEZEICHNUNGEN:

» Einfiihlungsvermaogen bezeichnet die allgemeine Sensibilitat
im Umgang mit anderen, die Fahigkeit, deren Stimmungen
wahrzunehmen.

+ Gefiihle spiiren: Ahnlich wie Einfiihlungsvermégen, nur be-
kommt der Anwender einen Eindruck von der Ursache, der
Motivation fiir die momentane Stimmung und wie intensiv
diese wirklich ist.

« Telepathie 1: Das gezielt-gewollte Aussenden von kom-
plexeren gedanklichen Botschaften oder Bildern.

+ Telepathie 2: Die Fahigkeit, solche Bilder und Gedan-
ken zu empfangen und zu verstehen.

« Gefiihle induzieren: Das Erwecken eines einfachen Ge-
flihls wie der Klang einer Stimmgabel in einem anderen
Wesen.

+ Gedanken induzieren: Das gezielte Plazieren/Auftau-
chenlassen eines bewuRRten Gedankens (keine Bot-
schaft, denn der Empfanger glaubt, der Gedanke stam-
me von ihm).

+ Mentale Isolation: Von Kultur zu Kultur unterschiedli-
che Konzentrations-/Meditationstechnik, um sich vor
solchen Einfliissen wie den gerade beschriebenen zu
schitzen.

* Heiltrance: Vulkanische Selbstheilungstechnik, bei der
der Patient sich in einen koma-artigen Zustand versetzt. Bei
BewuBtsein auch zur Kontrolle von Schmerz geeignet.

» Hypnose: In der Psychotherapie angewendete Technik zur
Rickfiihrung des Patienten in vergangene oder verdrangte
Themengebiete.

+ Visionen: Offenbarungen, mystische Erlebnisse, Prophezei-
ungen und die bewufte Verarbeitung derselben.

+ Traume & Déja-vu: Haben wir wohl alle ab und zu, aber man-
che eben ofter und pragnanter. Bei vielen schamanistischen
Kulturen Zugang zum UnbewufRten oder zu anderen Realita-
ten.

» Gedankenverschmelzung: Vulkanische Technik zur Vereini-
gung zweier Bewul3tseinsspharen. Sehr intimer Vorgang, der
nur selten praktiziert wird.

« Mentale Bindung: Eine Art schwache Gedankenverschmel-
zung, die zwei Personen auch tber raumliche Entfernung hin-
weg miteinander verbindet. Hat haufig zeremoniellen Charak-
ter und wird von Priestern 0.4. ausgefiihrt.

- BewuBtseinstransfer 1: Transfer der/des katra von seinem ei-
genen Korper in einen anderen Tréger (siehe Spock am Ende
von Star Trek II)

+ BewuBtseinstransfer 2: Transfer der/des katra von einem Tra-
ger zu einem anderen durch eine/n dritten wie in der fal-tor-
pan-Zeremonie.

1 2/5

2 3/5

3 4/5

5 5/5

6 6/6
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