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Leuchtspurprojektile verfehlten Nnekas Cockpit zur Linken nur knapp. Zu
knapp. Schrillende Einschlége machten ihr klar, dass zwei oder drei die
Stummeltragfldchen ihres Choppers getroffen hatten.

Hoffentlich nichts Lebenswichtiges.

Sie driickte den Schubregler durch, zog am Steuerkniippel und wich
nach rechts aus, um einer tddlichen Salve von sechs Uhr zu entgehen.

»Whoa! Das war eng! Ich kann den versmashten Bandit nicht abschiit-
teln! Crashdummy, wo bist du?«

Keine Antwort.

Nneka, Callsign Firebird, entging dem Angriff mit einem verrickten
Tanz durch das Trimmerfeld. Die Einschlédge der Eisenprojektile um sie
herum lieBen kleine Teile des Weltraumschrotts zur Nichtexistenz ver-
brennen. Die Panzerung ihres Choppers konnte keinen direkten Treffer
verkraften, aber ihr Zickzackkurs brachte ihr bislang nur Streifschiisse
ein. Sie Uberzeugte sich davon, dass die Heckkamera streamte und akti-
vierte ein zweites Fenster, in dem sie sich an ihre Datanet-Follower
wandte.

»Hey Leute, seht euch den Bandit an meinem Heck an. Der hat’s ganz
schén schwer mit mir. Ich wette, die meisten von euch wollen trotzdem
sicher nicht mit mir den Sitz tausche. Ich hoffe, ihr seht ihn bald in
meiner Zielkamera, sobald mein Wingpal sich endlich entschlossen hat,
zur Party zu kommen! Sah erst nach einer einfachen Uberwachungsmission
im Trimmerfeld der Schlacht von Raman aus, aber wir sind mitten in
einen Pliindertrupp gelaufen. Die denken offenbar, dass unsere Chop-
per einen besseren Marktpreis erzielen als der Scheif um uns herum.
Ich zeige ihnen jetzt, dass das eine ganz schlechte Idee war. Firebird
Ende. «

Der Like-Z&ahler in ihrem Head-up-Display schwirrte. Wenn sie das
hier (berlebte, wiirden ihr die unerwartete Begegnung, ihre gropartigen
Ausweichstunts, die Beinahetreffer und ihr kleiner TED-Talk einiges an
Social-Media-Credibility verschaffen.




Sie passte den Schub an und versuchte, den Bandit mit einer Fassrol-
le abzuschiitteln. Die G-Krafte zogen an ihr. Doch ihr Gegner war seinen
Treibstoff wert. Die Sensoren zeigten ihr immer noch einen Raumjager
auf sechs Uhr, der Alarm teilte ihr immer noch schrillend mit, dass er
sie in der Zielerfassung hatte.

»Crashdummy?! Ich kénnte dich hier echt gebrauchen. Sei ein Ehrenbro
und komm riiber«, schrie sie in ihr Comm.

»Verstanden. Bin auf dem Weg, Bro. War damit beschdftigt, Lobo und
Surf’n Turf zu helfen.« Nneka stief den Atem aus. Das wurde ja Zeit.
»Firebird, Liebes, ich kann keinen Feuerwinkel zwischen den Wrackteilen
finden. Dreh um neunzig Grad, und wir nehmen den Frakster ins Sand-
wich!«

»Hundo Pl!«, bestdtigte sie und drehte bei.

»Langsam ... langsam ... ja! Rock One - und getroffen!«, kam Crashdummys
Stimme aus Nnekas Comm. »Ich hab den Bandit erwischt!«

Nneka hatte genug Freiraum, um mit einem Immelmann zu wenden. Doch
bot sich ihr nicht der erwartete Blick auf einen Feuerball. Stattdessen
sah sie, wie der Bandit den Riickzug antrat, schwarzer Rauch quoll aus
dem Heck, und Crashdummys Chopper folgte und feuerte aus allen Rohren.

»HOr auf, Crashdummy! Abbrechen und zur Staffel zurlick, no yolo!«

»Auf keinen Fall, ich hab ihn fast! Das ist mein flinfter Abschuss,
Nneka. Noch dieser eine, und du kannst meinen Ass-Arsch kiissen!«

Was fiir ein Smashwit! Sie war sich sicher, dass sie einen dritten
Sensorkontakt gesehen hatte, als sich die Plinderer auf sie gestiirzt
hatten. Einen hatte Lobo abgeschossen, der andere skirtete, aber wo war
der dritte? Vielleicht handelte es sich gar nicht um einen Chopper,
sondern um ein unterstlitzendes Minen- oder Frachtschiff, das sich nicht
am Kurvenkampf beteiligen wiirde. Aber selbst ein Unterstiitzerschiff
wirde Geschiitze aufweisen und einen Hinterhalt vorbereiten.

»Bro, ich bin die Wingqueen, und das ist ein Befehl! Deine Follower
werden noch warten miissen, brich ab und komm zurtick. «

Das Comm blieb stumm. ScheiBe. »Crash, wenn du nicht abbrichst, ich
schwére, dann hab ich letzte Nacht das letzte Mal mit dir rumgemacht
Schaff deinen Arsch hier hin und zwar sofort!«

Keine Reaktion. Sie beschleunigte, um xiem zu folgen. Immerhin hatte
Kxier genug Respekt vor ihr, um nicht den alten »Die Comm-Verbindung
bricht ab«-Trick zu versuchen!

n
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Ihr Bauchgefihl schrie sie an und wiederholte dabei wieder und
wieder das Wort »Falle«. Die Haupttriebwerke des Choppers waren nicht
stark genug, um aufzuholen. Ihre Maschine, eine 99er Novablast, war
mehr oder weniger ein massiges Geschiitz mit einem Cockpit und Trieb-
werken dran. Bei ihr ging es nur um Feuerkraft und Wendigkeit, nicht
darum, Beschleunigungslimits zu brechen.

Sie hatte jedoch noch ein letztes Ass im Armel. Nneka schrieb in den
Kanal mit ihren vertrautesten Followern.

Raman Trimmerfeld.

Noch andere Streams von dort auper der Intentionals-Staffel?

Vielleicht trdumte auch eine Person im Plindertrupp Méchtegern-
Jockey-Trdume oder davon, ein Gramstar zu werden. Und der erste Schritt
dorthin fiihrte lber das Streamen des Geschiitzkamerafeeds. Das taten
einige Piratinnen und Plinderer. Anders als richtige Jockeys wussten
sie jedoch nicht, wann sie den Stream ausschalten mussten - und machten
sich damit verwundbar gegeniiber Streamsnipern unter Nnekas Followern,
die nach Head-up-Display-Daten jagten und diese fir die Jockeys ana-
lysierten, die sie liebten und unterstiitzten.

Und da war es auch schon! SneakPeak87 libertrug ihr die Positions-
daten eines Schiffs, das sich auf der Hiille einer demolierten Korvette
versteckte. Ihr Computer interpolierte den Flugvektor von Crashdummy
und dem Bandit und den Feuerwinkel des Jégers im Hinterhalt

Nnedi schrie Warnungen in ihr Comm, doch Crash schien xies Comm tat-
sdchlich abgeschaltet zu haben. Ihre beiden anderen Bros ndherten sich,
lagen aber noch mehrere Clicks zuriick. Sie wiirden zu spét kommen.

Sechs Sekunden bis zur Katastrophe.

Keine direkte Schusslinie fiir ihre Geschiitze. Keine Raketen (brig.

Fiunf Sekunden.

Die Hiille der Korvette war beschddigt, und Nneka hatte eine gewal-
tige Wumme. Ein gut gezielter Schuss wiirde genau hindurchgehen und das
Ziel hinter dem Hindernis zerstéren.

Vier Sekunden.

Die Zeit reichte fiir genau eine Salve. Dieser Angriff musste sitzen!
Sie lud die Magnetschienen ihrer (iberschweren Kanone voll auf.

Drei Sekunden.




Sie zielte vorsichtig mit der Nase des Choppers. Manuell. Ihr aus-

gefuchstes SAI-Zielsystem war vor kurzem vom Reaper-Virus ausgeschaltet
worden, das sich immer auf der Suche nach zu schlauen Computersystemen
befand.

Zwei Sekunden.

Nneka beriihrte ihren Gliicksbringer, die kleine fette Einhornfigur,
die ihre Schwester ihr geschenkt hatte, und die vor ihr im Cockpit be-
festigt war. Auperdem aktivierte sie den Stream ihrer Geschiitzkamera.

»Rock One!«

Sie entliep die gebundene magnetische Energie, die Eisenprojektile
beschleunigte und damit das versteckte feindliche Schiff spickte. Die
Explosion, die darauf folgte, liepB Crashdummy die Verfolgung abbrechen.
Nnekas Like-Zahler zeigte erneut ungeahnte Spitzen an.

»Sorry, Queen«, kam Crashs Stimme aus dem Comm. Xier klang bedrdp-
pelt. Das war nur angebracht! »Sag’s nicht der President, okay?«

Sie strafte xien mit zorniger Stille, die sie eine Weile in die Lé&n-
ge zog.

»Bestdtige«, sagte sie schlieflich. »Aber wir wissen alle, wer néchs-
te Woche die Chopper der ganzen Staffel schrubbt, oder?«

»Wissen wir alle«, antwortete xier. ».. und Nneka? Danke!«
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/// RAPITEL 1
WeLcame 10 THe
DanGerzone

Die Zukunft: Die Erde ist unbewohnbar. Die
Menschheit ist zu den Sternen geflohen und lebt
auf weit entfernten Planeten und Raumstationen. Die

einzige herrschende Macht sind Mega-Konzerne.

Ein gesetzloser Teil des Weltraums, der der Kobenigiirtel
genannt wird, gehort den Abweichlern: Pilot:innen, die sich
zusammenrotten wie die Motorradclubs lange vergangener
Zeiten. Tattoos und Kutten wurden von Cyberware und Druckan-
ziigen abgel6st. Die Raumjager werden liebevoll Chopper genannt,
Jockeys nennen sich ihre Pilotinnen, und auf Highways fliegt man
Lichtgeschwindigkeit: Mit Hilfe der Droge Minkowskium ist es
moglich, Wurmlocher zu passieren, um die weiten Distanzen des Alls zu
durchkreuzen.



Doch anders als in der Vergangenheit scheuen die Kleinkriminellen das
Rampenlicht nicht. Jedes waghalsige Manover, jeder Kurvenkampf und
jeder Coup werden live im Datanet iibertragen und entscheiden iiber
die Social-Media-Stars der Zukunft. Der dadurch entstandene Fankult
sorgt dafiir, dass einige Konzerne bei den Machenschaften der Staffeln
nicht nur héufig ein Auge zudriicken, sondern sie sogar mit Sponsoren-
geldern unterstiitzen.

In diesem Fate-Setting spielt ihr Jockeys, verwegene Fliegerasse, die in
eine dieser Gangs gehoren. Ihr werdet Bandits in waghalsigem Kurven-
kampf fertigmachen, ehrgeizige Coups durchfiihren und live auf euren

Social Media davon erzédhlen. Erlebt Abenteuer im Spannungsfeld von

toxischem Einzelgdngertum und Teamgeist.

Dare to fly!

FaTe - Das SPIeL

Dieses Spiel basiert auf den Regeln des Universalsystems Fate Core
von Evil Hat. Die Kurvenkampf-Regeln sind vom RPG Tachyon Squad-
ron inspiriert, das ebenfalls von Evil Hat herausgegeben wurde. Mehr
Beispiele zu den Regeln dieses Spiels finden sich in beiden Veroffent-
lichungen.

Wenn du schon mit Fate Core vertraut bist, schau dir die folgende Liste
der Anderungen an, die ACES IN SPACE von Fate Core unterscheiden.
Obwohl die meisten Regeln identisch sind, gibt es einige grof3ere Abwei-
chungen, vor allem, was die Kurvenkdmpfe betrifft.

¥ Die Charaktererschaffung wird mittels Playbooks durchgefiihrt

% Charaktere werden mit EP-Triggern gesteigert

% Herausforderungen funktionieren ein wenig anders

¥ Raumkidmpfe nutzen ein abstraktes taktisches System anstelle der
Konfliktregeln.




//GBSCHICHTENErZaHLen Im WeLTaLL

Bei ACES IN SPACE geht es darum, zusammen eine Geschichte zu
erzihlen. In diesem Rollenspiel (RPG) werdet ihr eine Gruppe von
Chopper Jockeys erschaffen und ihnen durch ausgedachte Weltraumpi-
lotenabenteuer folgen, die ihr alle gemeinsam erzihlt.

Das Drama und die witzigen Momente davon funktionieren ein wenig
wie in einem Film, einem Videospiel oder einer Serie, wie Top Gun, Sons
of Anarchy, Battlestar Galactica, Star Wars, Firefly oder The Expanse.

Ein Rollenspiel ist dabei interaktiver als beispielsweise ein Film. Stellt
euch dieses RPG wie eine Space Opera als Impro-Theater vor! Du und
deine Freund*innen entscheiden fiir die Charaktere, wihrend diese
sich durch die Story bewegen, und die Geschichte verdndert sich durch
diese Entscheidungen. Ihr ersinnt, vor welchen Herausforderungen und
Hindernissen eure Charaktere stehen, wie sie darauf reagieren, was sie
sagen und tun und was ihnen geschieht.

Und nun fiigen wir dem Impro-Theater noch Wiirfel hinzu! Wir ent-
scheiden nicht nur in der Konversation, wie sich eine Entscheidung
auswirkt, sondern benutzen vier Fate-Wiirfel, um mit den Regeln dieses
Buchs etwas Spannung und Ungewissheit in die Geschichte zu bringen.

Meine Damen, Herren und Enbys, schnallt euch an - es geht ins All!

Medienreferenzen: Battlestar Galactica, Sons of Anarchy, The Expanse,
Space 2063, Firefly, Full Throttle, Top Gun, Dark Matter, Killjoys, Star
Wars

RUNTErLanen

Auf der ACES IN SPACE Homepage http://aces-in-space.com findest du
einen Schnellstarter, inklusive Charakterbogen, Playbooks und dem
Manoverscreen.

—\
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/W3as BraucHe ICH zum SPIeLen?

Du benotigst:

H

Drei bis fiinf Mitspielende. Eine*r von euch ist die Gamequeen
(abgekiirzt »GQ«), alle anderen die Spielenden. Andere Rollenspiele
nennen diesen Job »Spielleitung« oder »Meister«, aber Gamequeen
ist fiir dieses Setting der - geschlechtsunabhingige - Begriff dafiir.

Ein Charakterbogen. Einen pro Spieler*in und ein paar
Notizzettel, um hin und wieder etwas aufzuschreiben. (GQ, wenn
du wichtige Charaktere spielst, brauchen diese eventuell auch einen
Charakterbogen.)

Fate-Wiirfel, mindestens vier, am besten vier pro Person.
Fate-Wiirfel sind eine bestimmte Art sechsseitiger Wiirfel, die auf
zwei Seiten mit einem Plus-Symbol markiert sind (&2), auf zwei
Seiten mit einem Minus-Symbol (& ) und auf zwei Seiten kein
Symbol zeigen (). Du findest sie in vielen Hobby- und Spieleliden.
Du kannst auch einfach normale sechsseitige Wiirfel nutzen (dann
zihlen1und 2 als&,3und 4 als @, 5und 6 als &2).

Spielsteine, um Fate-Punkte darzustellen. Pokerchips, Glassteine
oder irgendetwas Ahnliches eignen sich dazu. Ihr braucht etwa

ein Dutzend pro Person. Ihr kdnnt auch Bleistiftstriche auf

euren Charakterbdgen nutzen, aber es macht viel mehr Spaf3 mit
Spielsteinen zum Anfassen.

Karteikarten oder Klebezettel. Diese sind optional, aber sehr
praktisch, um im Spiel Aspekte aufzuschreiben.



/SPIELENDe unn Gos

Wenn du in diesem Spiel Spieler*in bist, ist es deine Hauptaufgabe,
eine Figur in diesem Spiel darzustellen, die wir Spielercharakter (oder
kurz »SC« nennen). Du triffst Entscheidungen fiir diesen Charakter,
beschreibst allen anderen, was er sagt und tut. Du kiimmerst dich auch
um die mechanische Seite des Charakters - wiirfelst fiir ihn, wenn es
angemessen ist, wihlst die Fahigkeit aus, die zur Situation passt und
hiltst die Fate-Punkte nach.

Wenn du die Gamequeen bist, besteht deine Hauptaufgabe darin, die
Welt darzustellen, in der die SC leben. Du entscheidest und wiirfelst fiir
jede Figur im Spiel, die nicht von Spieler*innen dargestellt wird. Wir
nennen diese Figuren Nichtspielercharaktere oder NSC. Du beschreibst
die Umgebung und die Orte, die die SC im Spiel besuchen, und er-
schaffst die Szenarien und Situationen, mit denen sie interagieren. Du
bist auRerdem die finale Schiedsrichterin, wenn es um Regeln geht, du
entscheidest, wie sich Entscheidungen der SC auswirken und wie das die
sich entfaltende Geschichte beeinflusst.

GEMEeINSam GESCHICHTEN BrzayLen

Alle Leute am Tisch, GQ ebenso wie Spielende, sind fiir das Erzdhlen der
Geschichte verantwortlich. ACES IN SPACE funktioniert am besten als
gemeinsame Unternehmung, bei der alle ihre Ideen mitteilen und nach
Gelegenheiten suchen, die Ereignisse so unterhaltsam wie moglich zu
gestalten. Es ist auch die Aufgabe aller, dass alle am Tisch grof3artige
Momente haben. In diesem Buch wirst du eine Menge Ideen finden, wie
diese Geschichte aussehen kann.

Wenn du also eine Entscheidung fiir deinen Charakter triffst (oder fiir
einen NSC, wenn du die GQ bist), behalte diese beiden Punkte im Auge:
Versetze dich zum einen in die Lage des Charakters und denk dariiber
nach, was er tun wiirde - selbst, wenn das nicht die beste Idee wire.
Wenn du einen Charakter spielst, der manchmal schlechte Entschei-
dungen trifft, hab keine Angst, ihn absichtlich eine solche treffen zu
lassen.

wercome / JJEEY



Zum anderen, und das ist wirklich wichtig, denk an die Geschichte, die
ihr erzdhlen wollt. Welche Entscheidung wiirde die Geschichte besser
machen; interessanter, aufregender, lustiger? Wiirde eine bestimmte
Entscheidung einem anderen Charakter Gelegenheit geben, im
Rampenlicht zu stehen?

So erzédhlen wir zusammen grofRartige Geschichten - indem wir keine
Angst davor haben, dass unsere Charaktere Fehler machen, und indem
wir Entscheidungen treffen, die die Geschichte fiir alle am Tisch interes-
santer machen; und nicht nur fiir dich.

/SIGHErHeIT GedT var

Worte haben Macht. In einem Spiel wie ACES IN SPACE haben deine
Worte die Macht, Freude zu verbreiten, aber auch die Macht, anderen zu
schaden. Wenn du ein Rollenspiel spielst, tragen deine Worte eine gleich
doppelte Verantwortung, die sich wie zwei Kreise darstellt:

Der innere Kreis ist Verantwortung fiir dich selbst. Es ist wichtig, dass
du dich sicher fiihlst, dass du Grenzen ziehst, dass du immer wieder
reflektierst, ob alles in Ordnung ist.

Der dufere Kreis ist die Verantwortung anderen am Tisch (und im
Raum) gegeniiber. Es ist wichtig, dir anzuhoren, wo ihre Grenzen sind,
ihre Reaktionen einzuschitzen und zusammenzuarbeiten, um etwas
Tolles zu erschaffen.

Wir werden auf dem Weg Fehler machen. Sich verantwortlich zu zeigen
heildt nicht, dass man keine Fehler machen darf. Es bedeutet, dass wir
unsere Fehler anerkennen und versuchen, es besser zu machen. Dieses
Geldnde zu erkunden kann ebenfalls Teil des Spiels sein. Lasst uns
verantwortlich statt hartherzig handeln!



GemeinsamyeiTen Finnen

Das zentrale Thema dieses Spiels ist toxische Ichbezogenheit, was eine
interessante, aber auch herausfordernder Erfahrung sein kann. Da
Rollenspiel auch bedeutet, dass man improvisiert, wirst du nicht immer
wissen, was auf dich zukommt, und verschiedene Menschen werden
sich mal mehr und mal weniger damit wohlfiihlen, dieses Thema zu
behandeln. Dasselbe gilt fiir Themen wie Vertrauen, Missbrauchliches,
Romantik, Sex und viele dhnliche Themen, die sich aus dem Haupt-
thema entwickeln konnen.

Daher ist es wichtig, als Gruppe einen Konsens dariiber zu finden,

wie diese Themen im Spiel dargestellt werden sollen. Dinge konnten
»on screen« oder »off screen« geschehen oder einfach nicht Teil der
Geschichte sein. Unterhaltet euch dariiber, was ihr problematisch findet
und wie explizit Szenen sein diirfen. Das konnt ihr natiirlich im Laufe
des Spiels noch dndern, solange alle zustimmen.

/nie X-carn

Die X-Card ist ein Werkzeug von John Stavropolous, das von Kira Scott
weiterentwickelt wurde. Es soll allen Spielenden am Tisch Unterstiit-
zung bringen, wenn es an herausfordernde Inhalte geht. Das kann bei
problematischen oder anderweitig nicht gewiinschten Inhalten ins Spiel
kommen, ebenso bei Themen, die Spieler*innen vertiefen wollen.

Um deiner Gruppe die X-Card vorzustellen, zeichne ein dickes X auf eine
Seite einer Karteikarte und ein O auf die andere Seite. Du kannst es mit
den folgenden Worten erkliren:

Ich hétte gern eure Hilfe dabei, dieses Spiel fiir uns alle unterhaltsam zu
machen. Wenn irgendetwas irgendjemandem irgendwie unangenehm
ist, nutzt die X-Seite dieser Karte.

weLcome /
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Wenn etwas passiert, was ihr interessant findet, konnt ihr die O-Seite
benutzen. Ihr kénnt sie einfach hochheben oder antippen. Es kann
etwas Kleines oder Grof3es sein. Wir schneiden heraus, was ge-x-cardet
wurde und bauen mehr von dem ein, was du o-cardest. Du musst nicht
erkldren, warum du es im Spiel haben willst oder warum nicht. Das ist
egal. Alle konnen zu jeder Zeit die X-Karte benutzen.«

Nimm dir im Spiel ab und an einen Augenblick, um die Kérpersprache
der anderen am Tisch zu beobachten. Scheinen sie bei einem Plottwist
unruhig oder unsicher? Manchmal vergessen Leute die Werkzeuge,
die ihnen zur Verfiigung steht, obwohl sie sie brauchen. Es ist immer
okay zu fragen: »Hey, fiithlen sich damit alle wohl oder sollen wir das
x-carden?« Versuch dabei, keine einzelne Person hervorzuheben, aber
versuch, auf die Vibes am Tisch zu achten.

Mehr tiber die X-Card kannst du hier erfahren:
http://tinyurl.com/x-card-rpg


http://tinyurl.com/x-card-rpg

» ROSEN SIND ROT, VEILCHEN
SIND BLAU, DIE MINK RAIDERS
SIND FOMO WIE SAU! -

[@Tox-0-Meter
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An manchen Tagen trugen sie sie voran wie Rickenwind. Manchmal kémpfte

sie gegen sie an, als wdren sie Gegenwind. Manchmal waren sie eine Bri-
se, die beruhigte und umschmeichelte. Manchmal waren sie nervig wie der
Fén auf Loremipsum II. Oft wirbelten sie um sie herum wie ein Taifun.
Manchmal beschworen sie einen Shitstorm.

Manchmal geschah das alles am gleichen Tag. In der gleichen Stunde.
Im selben Moment.

Sie waren ihre Follower.

Sie liebten sie, sie hassten sie, sie wertschdtzten sie, sie waren
sie leid, sie schwdrmten fir sie, sie verspotteten sie. Sie brauch-
te sie ebenso sehr, wie sie manchmal davon trdumte, von ihnen frei zu
sein.

Sie hatten sie zu dem gemacht, was sie war. Ohne sie war sie nichts.
Ihre Schicksale waren verbunden.

Sie starrte auf den Bildschirm, Kusslippen und Glitzer, sie hatte
ihren funkelndsten Hijab angezogen und ihre blitzendsten Linsen ein-
gesetzt. Und wahrend sie Witze riss und lber ihren Tag scherzte, ein
Reaction-Vid auf den Run ablieferte, den sie friiher am Tag durchgezogen
hatte, sah sie sich ihre Reaktionen, ihre Kommentare, ihre Likes und
Dislikes in den AR-Linsen an.

Alhamdulillah, ich hoffe, sie mégen es!

»Diese Rakete! Wow, das war knapp, habt ihr das gesehen?« Sie lachte
leichtherzig. Sie haben ihr Kudos, Herzen. Sie gaben ihr ihre Herzen.

> Mein Herz ist fast stehengeblieben!

> Das war zu nah, sei vorsichtig, SiiBe, bitte!

> Wird es dir nicht langweilig, deine eigenen Vids zu gucken, Chick?

> Insgesamt war es gut, aber du warst schon besser.

> Machst du Witze, sie ist immer am besten!

> Du bist meine Champion!

Sie lachelte. Was sie wirklich sagten, war:

> Ich liebe dich. Siehst du mich?



Sie gab ihren Kommentaren Herzen. Ihr Herz. Ich liebe dich auch, ich

sehe dich.

Ihr Herz schlug schneller, wie immer, wenn die Kommentare sie in
eine stlrmische Umarmung zogen. Wie immer, wenn sie jedes Like wie eine
milde Brise fiihlte.

Sie war die Ewige Champion des Datanets. Und wenn aller Wind und
alle Stirme sich legten, dann waren sie ihre Ewige Stadt, ihr sicherer
Hafen, der Ort, wo sie ihre Biirde niederlegen konnte und wiirde. Sie

waren ihr Tanelorn.

[tanelorn. net gewidmet]






