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Politische System

Kapitel 3 - Staaten und Spezies

Die politischen Systeme

Politik: Die Art des politischen Systems und die
Funktionsweise wird an dieser Stelle erklart.

Militér: Die Art und Grole des Militérs wird erldutert.
Wirtschaft: Die Standbeine der Wirtschaft des Systems
wird an dieser Stelle beschrieben

Wirtschaftsindex: Der Wirtschaftsindex des Systems,
reicht von 1 (arm) bis 5 (reich)

Import: Primére Importprodukte. Welche Produkte
werden hauptsachlich aus dem Staat ausgefiihrt.
Export: Primére Exportprodukte. Welche Produkte
werden hauptsachlich eingefhrt.

Gesetze: Sollten sich die gesetzte Grundliegen von den
anderen Systemen unterscheiden oder muss auf
Besonderheiten geachtet werden, sind diese an dieser
Stelle vermerkt. Es werden Fragen beantwortet wie: Sind
Sklaven erlaubt oder der Handeln mit bestimmten Gitern
verboten? Gibt es Auslieferungsvertrage und eine gute
Zusammenarbeit mit anderen Staaten? Gibt es eine
Meinungsfreiheit?

Amtssprache: Die Amtssprache des Systems.
Wahrung: Die lokale Wéhrung.

Population: Die ungeféhre Population des jeweiligen
Systems

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: Eine
Prozentangabe.

Sklaven: Wie viel Sklaven der Bevdlkerung in Prozent.
Verbrechensrate: Die Hohe der Verbrechensrate in
Prozent.

Magiebegabt: Die Anzahl von magiebegabten
Lebewesen in Prozent.

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel-
Kundige: Besteht eine Meldepflicht bzw. eine
Kennzeichnungspflicht gegeniiber Kel-Kundigen?

Drahische Union

Politik: Die Drahische Union wird von einem
demokratisch gewahlten Rat regiert dem 23 Weisen
angehoren. Der Vorsitzende Fhn Lo To Trrri, der schon
Uiber 500 Jahre alt ist, fuihrt die Union schon seit tber 30
Jahren vom Heimatplaneten der Drah, Drahkania aus.
Dabei hat inshesondere er immer darauf geachtet, relativ
neutral zu den Nachbarstaten und anderen méchtigen
Héausern der Allianz zu sein. Trotz ihres neutralen
Images, sind sie recht vehement bei
Grenziiberschreitungen oder aggressiven Verhalten
gegeniiber ihren Planeten oder Biirgern. Die Flotte der
Drah ist klein, doch mit ihrer magischen Macht kann sie
auch grofRen Verbénden von Angreifern trotzen. Die
Politik der Drah kann als Stur und engstirnig eingeschétzt
werden. Hat die Union ein Ziel oder Entschluss gefasst,
ist dies kaum noch zu &ndern.

Auch wirtschaftlich befindet sich die Drahische Union in
einer guten Position, weil sie nur wenig Import oder
Export betreibt und somit unabhéngig von der Wirtschaft
fremder Systeme ist. Die Drahische Union ist trotz dieser
Bedingungen kein beliebter Ort fiir Fliichtlinge. Da sich
die Drah von der Essenz von anderen Lebewesen
erndhren, kann es mal passieren, dass so ein mittelloser
Fluchtling oder auch Sklave auf dem Mittagstisch eines
Drah landet. Generell ist das Verhaltnis zu anderen

Spezies nie wirklich gut. Andere Sepzies achten
(fiirchten) die Drah, doch die Drah sind die anderen
Spezies egal. Die politische selbst auferlegte Isolation
verstérkt dies sogar. Die einzigen engeren Beziehungen
die gepflegt werden sind zu Entaria und zur Freien
Fraktion Holigat. Fir Entaria beziehungsweise um die
Né&chse und den Anreiseweg zu Entaria zu sichern, hat
die Drahische Union vor 24 Jahren die Raumstation Mru
installiert, wobei Entaria oft auch als AuRenposten der
Drah gesehen wird, weil der drahische Einfluss recht
groR ist. Bei den Beziehungen mit der Freien Fraktion
Holigat, geht es den Drah nur um den Einfluss auf den
Orden der Rydos-Mdnche, den die Drah als Mé&chtig und
Ebenwiirdig einstufen.

Es ist noch anzumerken, das auf manchen Planeten der
Union eine Arcanokratie herrscht, also technische
Gegensténde nicht erlaubt sind.

Militar: Die Drah besitzen ein Militdr das AusschlieBlich
zur Grenzsicherung eingesetzt wird. Die Drah setzen
dabei auf lebende schiffe die sie von den Kronoméern
beziehen oder auf kleine Kreuzer die sie magisch
verstérken.

Wirtschaft: Alles was die Drah bendétigen produzieren
sie selbst. Dabei ist es nicht untblich auf magische
Kreation zurlickzugreifen. Es besteht kaum ein Export
und auch importiert wird kaum etwas, mit Ausnahme von
Sklaven.

Wirtschaftsindex: 5

Import: Sklaven

Export: -

Gesetzte: Bei der Wahrheitsfindung und
Verbrechensbekdmpfung werde hauptséchlich magische
Hilfsmittel eingesetzt. Die Gesetzgebung gilt als sehr
hart, doch es besteht auch nur eine sehr geringe
Verbrechensrate. Recht sprechen tun die Greise, alte
Drah die Recht gelernt haben und nach 400 Jahre in
dieses Amt berufen werden. Die Hochststrafe ist tibrigens
nicht der tot, sondern die Verbannung aus der Union. Auf
eine erneute Einreise von Verbannten wird besonders
geachtet, was auch die strengen Einreise Bedingungen
und stark bewachten Grenzen zeigt.

Amtssprache: Dahakan

Waéhrung: Der Druhnx ist eine Papierwahrung die sogar
leicht magisch ist und durch ihre Magie kaum kopiert
oder gefalscht werden kann. Die Wahrung ist eher wie
eine Schuldverschreibung zu sehen, da jeder Drah den
Wert auf der Wahrung selbst eintragen kann. Gesonderte
Wahrungsgesetze, verhindern den Missbrauch dieses
komplexen Wéahrungssystems.

Population: ## (92% Drah, 8% Sonstige)

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 3%
Sklaven: 40%

Verbrechensrate: 2%

Magiebegabt: 99,7%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-
Kundige: nein / nein

Entaria

Politik: Der Ein-Systemen-Staat ist im Grunde
genommen ein von einem Konzern gefiihrtes Gebiet. Die
Kristallgilde von Entaria hatte im Jahr 136 ihre
Unabhangigkeit vom Walka Bund ausgesprochen und seit
dem auch ihre Macht ausgebaut, ohne jedoch sich in ihrer
Systemanzahl zu vergréliern. Der Gildenrat leitet den
Staat, an dessen Spitze der oberste Lord von Entaria
Syrot Takma, ein Walerianer, sitz. Aus der




urspriinglichen Gilde die magische Kristalle abbauen und
verkaufen wollte, wurde die méchtigste Gilde der Allianz
die, neben den magischen Kristallen, auch die
Ausbildung von fast jeden Pal-Controller organisiert und
kontrolliert, sowie fulhrend in der magischen Forschung
ist. Die Macht erstreckt sich Uber alle Grenzen hinweg
und flhrt tief in jede Machtstruktur eines jeden Staates.
Der Staat versucht nicht mit Gewalt oder Militar
Probleme zu 16sen, obwohl sie eine Beachtliche Armada
von kampfschiffen besitzt, sondern setzt eher auf
Verhandlung und Intrigen. Ansonsten versucht die Gilde
in Staatsstreitigkeiten anderer Staaten stets ihre
Neutralitat zu wahren und wird nur selten eine Stellung
beziehen.

Militar: Die Kristallgarde stellt die Elite des entarischen
Millitérs dar und besteht groBtenteils aus Kel-Kéampfern,
Morphern und Pal-Controllern. Man kann diese nicht mit
den Ublichen Bodentruppen anderer Armeen vergleichen.
Die Kristallgarde setzt groRtenteils Magie im Kampf ein
und der ist nur selten etwas entgegen zu setzen. Das
Millitar besitzt viele Kampfschiffe, besonders Bioware-
Schiffe und einige neuartige magische Raumschiffe um
ihre Grenzen zu schitzen. Hauptséchlich werden die
Schiffe zur Uberwachung und Durchsuchung der
kommenden und gehenden Schiffe genutzt.

Wirtschaft: Magische Kristalle sind der
Hauptwirtschaftszweig der Gilde. Ansonsten sind es auch
Einnahmen ihrer zahlreichen Mitglieder,
Ausbildungsgebiihren und der Export von Magieware.
Das Geschéft lauft sehr gut und die Gilde kann als Reich
bezeichnet werden.

Wirtschaftsindex: 5

Import: -

Export: Magische Kristalle, Magieware

Amtssprache: Dahakan (83% der Einwohner sprechen
Walka)

Wahrung: Der Staat besitzt keine eigene Wahrung,
sondern die Wahrung des Walka-Bundes dient als
Zahlungsmittel.

Population: ## (36% Walerianer, 15% Drah, 11%
Terraner, 10% Pemptracs, 10% Akuaner, 9% Telmaren,
9% Sonstige)

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 0%
Sklaven: 16%

Verbrechensrate: 0%

Magiebegabt: 96,4%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel-
Kundige: nein / nein

Freie Fraktion Holigat
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MuroSa), 16% Briis, 18% Terraner, 6% Sonstige)
Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 2%
Sklaven: 0%

Verbrechensrate: 2%

Magiebegabt: 23,1%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

Freie Union Truzy

Politik: ##

(reich, lockere Gesetzt, Demokratie, Pemptrac)
System Truzy

Strenge Einreisebestimmungen

##Art von Politik, EinfluR auf die Allianzm, Status
gegenuber anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Nahrung, Waffen, Panzerung, Raumschiffe
Export: Erze

Gesetzte: ##

Amtssprache: Onylit

Wahrung: #

Population: ## (99% Pemtrac, 1% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 8%
Sklaven: 30%

Verbrechensrate: 4%

Magiebegabt: 2,2%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-
Kundige: nein / nein

Freier Rotnebe/

entaria

Politik: ##

Freie Fraktion Holigat, Holigat, Telmaren/Briis

es geht den Wesen gut, aber eine schlechte Wirtschaft,
weil von dem Handeln sehr beschrénkt

Demokratie

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegeniiber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 2

Import: Nahrung, Hightech

Export: Erze

Gesetzte: ##

Amtssprache: Ish

Waéhrung: #

Population: ## (60% Telmaren (davon sind 19%

Politik: ## Freier Rotnebel, Frofree System, ##Misch
es geht nicht so gut

Telmaren haben SonderstellungDemokratie

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegenuber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 2

Import: Waffen, Nahrung

Export: Leichte Transporter, Raumjéger
Gesetzte: ##

Amtssprache: Terranisch

Wahrung: #

Population: ## (46% Grunk, 31% Terraner, 12%
Telmaren, 5% Akuaner, 6% Sonstige)
Bevélkerung unterhalb der Armutsgrenze: 20%
Sklaven: 3%

Verbrechensrate: 33%

Magiebegabt: 3,8%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel-
Kundige:

nein / nein

Freies Oroga

Politik: ##

Freies Droga, Droga System, Drogoliten
mittelmaRig gut

Demokratie

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militér: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##




Wirtschaftsindex: 3

Import: Gewirz, Nahrung

Export: -

Gesetzte: ##

Amtssprache: -

Wahrung: #

Population: ## (96% Drogoliten, 4% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 5%
Sklaven: 1%

Verbrechensrate: 7%

Magiebegabt: 5,4%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-
Kundige: nein / nein

Freiland Outro
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Freistaat Terra

Politik: Politisch ist das Freiland Outro am Ende. Der
Zweisonnenstaat ist ein Sammelbecken von Fliichtlingen
aus dem Verbund Terranischer Reiche und dem
akuanischen Sonnenreich. Durch die Nahe zum Grunk
Staat O und deren aggressiven Politik, geht es dem
Freiland nicht besser. Die Regierung besteht aus
einhundert Ratsmietgliedern, die prozentual die Rassen
der Bevdlkerung représentiert und alle fiinf Jahre vom
Volk gewahlt wird.

Mit jedem Jahr wird jedoch der Rat regierungsunfahiger.
Mit Armut, Hunger, Arbeitslosigkeit und neuerdings auch
kleine Seuchen, lebt in den groften Teilen des Freilandes
die Anarchie wieder auf. Die Unfahigkeit des Rates und
die gute Position zum Mittelpunkt der Allianz, macht das
Freiland zu einem Eldorado von Piraten, Schmugglern
und anderen Kriminellen.

Von der Regierungsseite gibt es keine Versuche mit
anderen Staaten, Kooperativen zu bilden oder
Handelsverbindungen aufzubauen. Die illegalen Handler
und Schmuggler betreiben jedoch einen regen
Handelsverkehr zu allen umliegenden Staaten.

Militér: Das Militar des Freilandes ist so gut wie
verschrottend, entwendet oder verkauft. Nur noch ein
paar kleine Kreuzer und mehrere Brigaden die zur
Unruhenunterdriickung eingesetzt werden, bestehen noch.
Es ist nicht zu vermuten, das andere Staaten in das
Freiland einfallen, da die Befriedung der Bevolkerung zu
Aufwendig wére.

Wirtschaft: Eine offizielle Wirtschaft ist nicht
vorhanden. Die Bevolkerung hélt sich mit Diebstahl,
Schmuggel und illegalen Handel Gber Wasser.
Wirtschaftsindex: 1

Import: Nahrung

Export: Cyberware, Computer, Droiden, Erze

Gesetzte: Offiziell gibt es ein allgemeines Waffenverbot,
was jedoch von jedem ignoriert wird. Es herrscht das
Gesetz des Stérkeren.

Amtssprache: Terranisch

Wahrung: Die offizielle Wéhrung Fina’s ist kaum noch
etwas wert. Es wird an vielen Orten ,,Su" benutzt, die
Wéhrung des Sonnenreiches oder sogar vereinzelnd
eigene Wahrungen durch das organisierte Verbrechen in
den Handel gebracht.

Population: ## (38% Grunk, 33% Terraner, 21 Akuaner,
8% Sonstige)

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 75%
Sklaven: 33%

Verbrechensrate: 88%

Magiebegabt: 1,4%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

entaria

Politik: NewHope, Terraner (Anarchie, es geht ihnen
beschissen) standig klein Kriege untereinander und mit
der NTU)

Kann sich nur mit Hilfe von dem VTR (iber Wasser
halten, denn die wollen nicht das die NTU in den
Freistaat einmarschiert

Art von Politik, Einfluf auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militér: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 1

Import: Hightech, Raumschiffe

Export: Personliche Panzerung, Waffen

Gesetzte: ##

Amtssprache: Terranisch

Wahrung: #

Population: ## (97% Terraner, 3% Sonstige)
Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 55%
Sklaven: 47%

Verbrechensrate: 44%

Magiebegabt: 1,0%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

Freistaat Varima

Politik: ##, Yamto System, ##Misch

es geht mittelmaRig

Demokratie

Schmelztiegel fir alle Spezien, kein Platz fiir Rassismus,
aber unter der Decke brodelt es, viele Gruppen die ihre
eigene Selbstandigkeit wollen

Art von Politik, EinfluB auf die Allianz, Status gegenuiber
anderen Reichen

Mutri Tec -> groRe Konzern beherrscht schon fast
offentlich im Freistaat Yarima

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Fahrzeuge, Droiden

Export: Raumschiffe Klasse D und C, Nahrung
Gesetzte: ##

Amtssprache: Marazit

Wahrung: #

Population: ## (24 % Pemptrac, 17% Terraner, 15%
Grunk, 11% Landoraner, 6% Kronoméer, 5% Drah, 5%
Telmaren, 17% Sonstige)

Bevélkerung unterhalb der Armutsgrenze: 20%
Sklaven: 34%

Verbrechensrate: 11%

Magiebegabt: 5,1%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

Fiirstentum Gyzitry

Politik:

System Gyzi-To

es geht schlecht und ist ein Sammelsurium von dunklen
Individuen

Monarchie, eins ein Teil des Konigreiches

##Art von Politik, Einflu auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militar: ##Art und Stérke

Wirtschaft: ##




Wirtschaftsindex: 2

Import: Nahrung, Waffen

Export: Raumschiffe

Gesetzte: ##

Amtssprache: Marazit (80% der Bevdlkerung spricht
aber auch oder nur Onylit)

Wahrung: #

Population: ## (81% Pemptrac, 5% Landoraner, 14%
Sonstige)

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 30%
Sklaven: 12%

Verbrechensrate: 22%

Magiebegabt: 2,1%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

Hadrischer Nebe/
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Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 4%
Sklaven: 1%

Verbrechensrate: 3%

Magiebegabt: 1,7%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein/ ja

Kiinigreich Krono

Politik: ## Hadrischer Nebel, Hadri System, ##Misch
es geht Uberdurchschnittlich gut

Demokratie, Kapitalismus

Regierungsrat

Regieren tut eine Waleriansch gefiihrte Demokratie mit
Walka als Amtssprache, jedoch gibt es mehr andersartige
Spezien im Reich als es Walerianer gibt

siehe Sklaven).

Art von Politik, Einflu? auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

politische Verhéltnisse: verbund Terransicher Reiche,
Hadrischer Nebel, Rebulblik Eltrus und Reich des
Kreises mdgen sich nicht mehr.

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 4

Import: -

Export: Synthetisches Essen, Waffen, Kérperpanzerung
Gesetzte: ##

Amtssprache: Walka

Wahrung: #

Population: ## (33% Grunk, 26% Terraner, 17%
Telmaren, 15% Walerianer, 9% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 4%
Sklaven: 40%

Verbrechensrate: 6%

Magiebegabt: 12,7%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

Hometa

Politik: ## Hometa, Hometa System , #Mischreich
es geht sehr sehr gut

Monarchie

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegeniiber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 5

Import: Droiden

Export: Waffen, Panzer, Bodenfahrzeuge,
Haushaltsgeréate

Gesetzte: ##

Amtssprache: Disra

Waéhrung: #

Population: ## (22% Landoraner, 23% Akuaner, 20%
Grunk, 11% Telmaren, 9% Briis, 6% Terraner, 9%
Sonstige)

entaria

Politik: Das Kénigreich Krono wird von einem Kdnig
regiert. Das Reich ist dabei in mehrere Bereiche
unterteilt, die von Clans regiert werden. Der derzeitige
Kdnig Blasufus Kronixtas gehért dem Clan Uriza an, der
schon seit 5 Generationen den Konig im Reich stellt. Der
Clan Uriza ist zwar nicht der groRe Clan im Reich, doch
hat er es immer verstanden durch Intrigen, Morden und
Duellen die Oberhand im Reich zu behalten.

Durch eine anhaltende Wirtschaftskrise und die internen
Clankampfe ist das Reich leicht geschwécht. Es gibt ab
und zu Unruhen und Plunderungen, doch das Militar
besitzt die Kraft diese wieder zu unterbinden.

Das Konigreich Krono besitzt seit kurz nach bestehen,
eine grof’e Abneigung gegen das Sonnenreich der
Akuaner. Sie hatten damals durch einen Feldzug mehre
Planeten vom Kdnigreich erobert um bis heute gehalten,
um naher am Mittelpunkt der Allianz und dem Planten
Entaria zu sein. Die anderen umliegenden Reiche stellen
sich gut mit den Kronoméern, da sie nicht erpicht darauf
sind mit diesen méchtigen Wesen Krieg zu fithren.
Militar: Das Kénigreich besitzt eine Berufsarmee mit
einer allgemeinen Wehrpflicht. Jedes Weibchen und
jedes Manchen muss 5 Jahre lang beim Militar dienen.
Die meisten bleiben dann auch dabei, da es einer der
wenigen, einem Kronomder entsprechende, Arbeitgeber
im Konigreich ist.

Das Militar ibernimmt neben der Bewachung der
Grenzen auch Polizeiaufgaben. Somit gibt es keine
gesonderte Polizei oder Miliz, so das die ausfiihrende
Gewalt, die Soldaten darstellen.

Das Militar verschlingt einen Grossteil des
Jahreshaushaltes der Regierung. Die auf Bodenkampfe
spezialisierten Kronoméer besitzen eine vielzahl von
Landungsschiffen, Panzern und Artillerie-Geschiitze. Die
dabei eingesetzte Technik ist nicht immer von der
neusten Machart, doch auf Robustheit und Stabilitét nicht
zu Ubertrumpfen. Das Kénigreich ist das einzige Reich,
das Bioware-Raumschiffe und Fahrzeuge in den Dienst
stellt. Diese Fahrzeuge besitzen bei ausdauernden
Gefechten durch ihre regenerativen Eigenschaften einen
unschlagbaren Vorteil.

Wirtschaft: Die Wirtschaft des Konigreiches ist sehr
nach innen gekehrt. Es gibt nur wenig Exportwahren die
das Konigreich an die Allianz absetzen kann. So gibt es
einige Nahrungsspezialitdten und naturlich die
wohlbekannte Bioware. Es gibt auch einige Clans die
sich von anderen Staaten als S6ldner anheuern lassen und
so von dem Sold und dem dabei gewonnenen Raubgut
leben. Das Reich besitzt einen groen Nachschubbedarf
von Sklaven, da die meisten alltiglichen Arbeiten von
diesen Knechten getétigt wird (nicht zu vergessen, dass
viele Sklaven als Leibgericht auf den Speisekarten
stehen).

Wirtschaftsindex: 3

Import: -

Export: Bioware, Nahrung, Kampfdroiden, Schwere
Beta-Anziige

Gesetzte: Zwar gibt es viel Ahnlichkeit zur allgemeinen
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Rechtssprechung in der Allianz, doch sind die Gesetze Anhénger der Arcanokratie

sehr flexibel und die Strafen die auferlegt werden, Art von Politik, Einfluf auf die Allianz, Status
meistens todlich. Recht sprechen tun der Kénig, die egeniiber anderen Reichen

Clanoberhdupter und deren Vertreter. Das offene tragen Militér: ##Art und Starke

von einfachen Nah- und Fernkampfwaffen, sowie Wirtschaft: ##

schwerer Panzerung ist im gesamten Konigreich Krono Wirtschaftsindex: 2

erlaubt. Import: Raumschiffe

Vorsicht bei Rechtsstreitigkeiten von Auslandern mit Export: Erze

Kronoméern. Die Clanoberh&upter geben den Aussagen Gesetzte: ##

der eigenen Leuten mehr Gewicht, so dass Ausléander so Amtssprache: Walka

oft ein Nachsehen haben. Waéhrung: #

Fast jede Rechtsstreitigkeit lasst sich im Ubrigen mittels Population: ## (27% Walerianer, 22% Telmaren, 21%
eines Duells kléren. Dazu gibt es einfache Regeln: Der Terraner, 18% Grunk, 12% Sonstige)

Sieger hat recht. Erlaubt sind keine Magie und keine Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 30%
Schusswaffen. Sonst ist alles erlaubt, bis nur noch einer Sklaven: 45%

uberlebt. Verbrechensrate: 23%

Amtssprache: Kronix. Magiebegabt: 22,4%

Wahrung: Der Telkon ist die offizielle Wéhrung. 100 Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Telkon Miinzen stellen einen Telkonbarren dar (ein Kundige: nein / nein

kleiner 10x20x5 cm grofRer Barren). Die Barren und
Munzen sind graviert mit dem Wahrzeichen Kronos dem . .
Kéampfer sowie dem Wahrzeichen Kronos, dem Landoranische Reich
zweikopfigen Guzatuk-Adlers (er ist seit langem schon i
ausgestorben, doch es gibt seit einiger Zeit wieder Politik: ##
kiinstlich gen’technisch gezogene Exemplare des ’ P_(ore's§ S_ystgm, Landoraner
Wappentieres im Umnlau) mlttelrr_lamg bis schlecht

: Feudalismus

Population: ## (99% Kronoméer, 1% Sonstige) ) - . .
- #Das Furstentum Gyzitry bediente sich sogar grof’en
. 0,
gli:/(ckﬁ.rgggunterhalb der Armutsgrenze: 17% Truppenverbénden der Landoraner als es sich von dem
v 1e .h 0 te: 120 Konigreich Kryziul abspaltete. Seit dem sind beide
erbrechensrate. 0 Reiche stark miteinander Verbunden. Art von Politik,

Magiebegabt: 2,8% ) . . "
Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel- E'er:g#gnam die Allianz, Status gegenuber anderen

KL.‘”‘/"gef Militar: ##Art und Starke
nein 7 nein Wirtschaft: ##
Wirtschaftsindex: 2

Y /| /| Import: Textilien, Erze
Kﬂﬂlg[’ﬂlﬂb I(I'y ZI”/ Export: Raumschiffe, Gleiter
Politik: Gesetzte: ##
##Art von Politik, EinfluB auf die Allianzm, Status Amtssprache: Lan-Dor
gegeniiber anderen Reichen Waéhrung: #
Monarchie Population: ## (75% Landoranern, 12% Pemtracs, 7%
Kdnigreich Kryzitul, Kry , Pemptrac (monarchie, marode, Kronoméder, 6% Sonstige)
schlechte Wirtschaft, urReich der Pemptrac) Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 23%
Planet ## Sklaven: 21%
Militér: ##Art und Starke Verbrechensrate: 17%
Wirtschaft: ## Magiebegabt: 0,5%
Wirtschaftsindex: 2 Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Import: Hightech, Textilien Kundige: ja / nein
Export: Raumjager, Waffen
Gesetzte: ## .
Amtssprache: Onylit Maderius
Wahrung: # Politik: ##
ggﬁ;:gg)on. ## (85% Pemptrac, 5% Terraner, 10% Maderius, Maderius, Maderianer

es geht den Bach runter, wissen nicht was sie tun sollen
Demokratie

Anhéanger der Arcanokratie

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Bevodlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 33%
Sklaven: 20%

Verbrechensrate: 34%

Magiebegabt: 2,0%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-

Kundige: nein / nein Wirtschaft: ##
Wirtschaftsindex: 2
/(ﬁﬂiyl'ﬂiﬂb ]',1}, Import.: Nahr}mg, Hightech, Magieware
Export: Gewiirz
Politik: ##, Try System, ##Misch Gesetzte: ##
es geht schlecht, neben den Sklaven gibt es viele Amtssprache: Walka
eibeigene Wéhrung: #
Monarchie Population: ## (85% Maderianer, 6% Walerianer, 9%

entaria
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Sonstige) Sozialismus

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 14% Art von Politik, Einfluf auf die Allianz, Status gegeniiber
Sklaven: 2% anderen Reichen

Verbrechensrate: 6% Militar: ##Art und Stérke

Magiebegabt: 99,9% Wirtschaft: ##

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel- Wirtschaftsindex: 2

Kundige: nein / nein Import: -

Export: Cyberware, Pharmazeutika
» . Gesetzte: ##
Meltonischen Reiche Amissprache: Ariz

A - - - Wahrung: #
Politik: ## l\_/leltomsche Reich, Melto System, ##Misch Population: ## (42% Akuaner, 41% Terraner, 6% Grunk,
(Akuaner, Dispak,) .
11% Sonstige)

sehr schlecht, Anarchie herrscht
normalerweise Demokratie
Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status )
gegeniiber anderen Reichen Verb_rechensrate. 41%

o s Magiebegabt: 4,7%
Militar: ##Art und Starke Meldenflicht / K ich flicht fiir Kel
Wirtschaft: ## Ke dgp .|c_: t ennzeichnungspflicht fur Kel-
Wirtschaftsindex: 1 undige: ja’ja
Import: Raumschiffe, Fahrzeuge

Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 32%
Sklaven: 14%

Export: Cyberware, Waffenzubehor ”Eﬂ ]-Erlqﬂ”isﬂﬁg l/”iﬂ”
Gesetzte: ##
Amtssprache: Ariz Politik: ##
Wahrung: # Neo Terranische Union, Neo Terra, Terraner (nachfolge
Population: ## (52% Akuaner, 23% Dispaks, 7% Staat des alten Imperiums, Diktatur, Imperium,
Grunk, 18% Sonstige) faschistisch,)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 71% es geht nicht so gut, es geht den Bach runter
Sklaven: 57% Art von Politik, EinfluB auf die Allianz, Status gegenuiber
Verbrechensrate: 83% anderen Reichen
Magiebegabt: 2,3% Militér: ##Art und Starke
Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel- Wirtschaft: ##
Kundige: nein / nein Wirtschaftsindex: 3
Import: -

ayr Export: -
Mﬂkltleﬂﬂ Gesetzte: Das tragen von jeglicher Bewaffnung ist
Politik: # verboten. Widerstand gegen die Staatsgewalt,

Gewaltverbrechen, Gefahrdung der inneren Sicherheit,
Verbreitung von staatsfeindlichem Gedankengut und
MoralverstdfRe werden mit dem Tode bestraft.
Amtssprache: Terranisch

Wahrung: #

Population: ## (99% Terraner, 1% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 49%
Sklaven: 21%

Verbrechensrate: 14%

Magiebegabt: 0,8%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-

Mokitistan, Mokwa System, Dispak

Akuaner haben geholfen den Staat auf zu bauen,

volle Anarchie

es geht sehr schlecht

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegeniiber
anderen Reichen

Mokitistan -> Der Staat ist stark abhangig von Belgata
Og, dem grofRten Arbeitgeber im Staat.

Muilitar: Nicht vorhanden.

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 1

Import: Waffen, Nahrung _Kur_ldlge.

Export: Droiden, Computersysteme, Kampfléufer, jalja

Panzer

Cesetate: ## 0 (Reich des Kreises)

Amtssprache: Meritow

Wahrung: # Politik: Das Reich des Kreises wird von dem derzeitigen
Population: ## (81% Dispaks, 6% Walerianer, 5% Clanoberhaupt KraKash auf dem Planten Oga gefiihrt.
Akuaner, 8% Sonstige) Das Reich des Kreises ist ein Verbund von drei Clans der
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 93% Grunk. Es ist das grofte und einzige Reich der Grunk,
Sklaven: 30% obwohl sie an erster Stelle der Population unter den
Verbrechensrate: 95% Spezien stehen. Trotzdem spielen das Reich des Kreises
Magiebegabt: 0,5% nur eine kleine Rolle in der Allianz. Es besitzt nicht die
Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel- GroRe und die Macht um etwas wirklich zu bewegen.
Kundige: nein / nein KraKash ist seit 7 Jahren Oberhaupt der Clans und stellt

ein Vorbild fir jeden Grunk, auch auferhalb des Reiches
. . dar. Er regiert hart und brutal seine Truppen und sein
M”ff /kﬂﬂlﬂﬂ Reich. KraKash war schon in den Kriegen gegen die
Zeloaten ein wichtiger Befehlshaber. In den letzen Jahren
gibt es eine Anhdufung von interne Streitigkeiten und
Intrigen, die das Geflige des Reiches langsam zu brechen

Politik: ## Mutrikonien, Mutarok, ##Misch (Akuaner,
Terraner) Station
es geht schlecht

entaria




droht.

Das Reich des Kreises stellte den Hauptteil der
Bodentruppen der Allianz, im Kampf gegen die Zeloaten
dar. Durch die Vermietung der Bodentruppen an andere
Reiche haben sich die Grunk schon viele Feinde gemacht,
was man ihnen aber nicht allzu tbel nimmt. Denn
schlieBlich kann jeder die Horden des Kreises anwerben,
der das Geld aufbringen kann.

Zurzeit versucht KraKash, kleine Neulandgewinne in
Richtung Hadrischen Nebel. Diese Neulandgewinne arten
in groBen Truppen Aufgeboten von Seiten der Grunk an
den Grenzen des Reiches aus. Seit dem Zwischenfall auf
Genuziris ist die sonst so gute Beziehung zum Verbund
Terransicher Reiche eskaliert. Ebenso gibt es offene
Kampfe zum Hardischen Nebel und der Republik Eltrus.
Militér: Die Armee der O's besteht hauptséchlich aus
Bodentruppen und Bodenfahrzeugen. Raumschiffe gibt es
kaum und wenn, handelt es sich um Truppentransporter.
Der Kampfeswille der Grunk macht die Armee des
Kreises so gefiirchtet und begehrt.

Wirtschaft: Die Wirtschaft der Grunk im Reich des
Kreises besteht aus der Vermietung der eigenen Armee
und der Verkauf von gepliunderten Waren aus den
Schlachten der Grunk. Eine Wirtschaft, die wahrlich
nicht besonders viel einbringt. Es gibt noch primitive
Waffenschmieden und ein wenig Landwirtschaft auf
denen Sklaven und Qlobs arbeiten. Gesamt gesehen geht
es dem Reich des Kreises sehr schlecht.
Wirtschaftsindex: 2

Import: Waffen, militarische Fahrzeuge

Export: Dienstleistungen (Séldner)

Gesetze: Im Reich des Kreises gibt es eine absolute
Waffenfreiheit. Somit ist das tragen und benutzen, auch
von schweren Waffen und Panzerungen erlaubt. Die
Rechtssprechung tibernehmen die Clanfiihrer oder deren
Vertreter.

Amtssprache: Es gibt keine gemeinsame Sprache fiir das
gesamte Reich. Auf jeden Planeten werden verschiedenen
Dialekte gesprochen. Der Dialekt der mit 30% und somit
am héufigsten vorkommt ist die Sprache "Bash".
Wahrung: Ein Gnoll ist der versilberte Fingerknochen
eines Lebewesens und ist die offizielle Wéhrung im
Reich des Kreises. Es gibt keine andere Abstufungen von
dieser Wahrung, so das gréfere Summen mit mehreren
Kisten voller Gnolle oder mit wertvollem Handelsgut
bezahlt wird. Ein Gnoll entspricht 0,2 Credits.
Population: ## (92% Grunk, 8% Sonstige)

Bevodlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 40%
Sklaven: 30%

Verbrechensrate: 23%

Magiebegabt: 1,5%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel-
Kundige: nein / nein

Republik Eltrus
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und Akuanern besteht. Durch die N&he zum Neo
Terranischen Union gilt die Republik durch ihre liberale
Politik auch als Sammelbecken von Fliichtlingen aus
Neo. Grenzstreitigkeiten gab es immer wieder, doch zum
offenen Krieg kam es nie. Ganz im Gegensatz zu den
anderen Nachbarstaaten. Seit dem Genuziris herrscht
Krieg in der Region, so dass alle politischen Beziehungen
zum Verbund Terransicher Reiche, dem Hadrischen
Nebel und dem Reich des Kreises eingefroren sind.
Militér: Trotz der groRen Waffenschmieden im eigenen
Reich, gilt das Militér von Eltrus als nicht besonders gut
ausgeristet. Neben dem normalen Militér gibt es noch die
grune Garde, eine Spezialeinheit die dem obersten Rat
untersteht ist und somit nicht zum Militar gehort. Die
griine Garde besteht nur aus einigen Divisionen, doch
diese sind auf das beste ausgeristet. Es besteht seit dem
Bestehen der Garde eine Rivalitat zwischen dem Militér
und der Garde, so das eine Zusammenarbeit kaum
zustande kommt.

Wirtschaft: Die kleine Republik lebt vom
Agrarwirtschaft, Erzabbau und besonders von der
Produktion und Vertriebung von Waffen jeglicher Art.
Der Planet Eltrus ist zusétzlich fur die Produktion von
Antriebssystemen fur Raumschiffe und die Herstellung
von Panzerungen bekannt. Geschéftspartner finden sich
in fast jeden Staat der Allianz, auRer dem Neo
Terransichen Reich.

Wirtschaftsindex: 2

Import: Haushaltsgeréte

Export: Computer, Software, Nahrung, Antriebssysteme
Gesetzte: Die Rechtssprechung in der Republik &hnelt
sehr dem Standard in der Allianz. Das tragen von Waffen
ist fast Gberall erlaubt und die Sklaverei wird offiziell
praktiziert und gefordert.

Amtssprache: Terranisch

Waéhrung: Die Wahrung Eltran wird in Plastikchips
gehandelt. Es gibt mehrere Chips in Farben und Formen
die je einen anderen Wert besitzen. Ein Eltran entspricht
1,2 Credits.

Population: ## (33% Terraner, 22% Grunk, 18%
Pemptrac, 13% Landoraner und 7% Akuanern, 7%
Sonstige)

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 33%
Sklaven: 19%

Verbrechensrate: 22%

Magiebegabt: 3,8%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-
Kundige: nein / nein

Kuti Reich

Politik: Die multikulturelle Republik hatte Ihre Bliitezeit
im dunklen Krieg gegen die Zeloaten. Als
Waffenexporteur baute der Staat sich eine entscheidende
Rolle in der Allianz auf. Nach der Einrichtung der Zone
und Fehlausgaben im Haushalt, ruinierte sich jedoch der
Staat. Die Republik steht derzeit kurz vor dem Bankrot,
den sie mit massiven Sparmassnahmen besonders in der
Versorgung der Bevolkerung und des Bildungswesen
versucht abzuwenden. Der oberste Rat wird alle 5 Jahre,
von der Bevolkerung demokratisch gewdhlt, die
hauptséchlich aus Terraner, Grunk, Pemptrac, Landoraner

entaria

Politik: ##

Ruti Reich, Ruti, Guuz

Technokratie

es geht sehr gut

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegenuber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 5

Import: Erz, Nahrung, Textilien

Export: Droiden, Software, Sicherheitstechnik,
Personliche Panzerung

Gesetzte: ##

Amtssprache: Gash

Wéhrung: #

Population: ## (86% Guuz, 5% Akuaner, 9% Sonstige)




Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 4%
Sklaven: 12%

Verbrechensrate: 6%

Magiebegabt: 0,1%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: ja/ja

Sakitistan

Kapitel 3 - Staaten und Spezies

Politik: ##

Sakitisien, Sakitikow System, Dispak

es geht gut, Diktatur

Panzertruppen der Traa-Garde sorgen fur "Sicherheit"
Alle gut ausgebildete Einheiten in Sicherheitspanzerung
Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 4

Import: Nahrung, Textilien

Export: Kampflaufer, Panzer

Gesetzte: ##

Amtssprache: Disra

Wahrung: #

Population: ## (91% Dispaks, 9% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 6%
Sklaven: 3%

Verbrechensrate: 4%

Magiebegabt: 0,4%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: ja/ ja

Staatenbund Lyben

Wirtschaftsindex: 3

Import: Nahrung, Magieware

Export: Raumschiffe, Waffen, Sicherheitstechnik
Gesetzte: ##

Amtssprache: Ariz

Wéhrung: ,,Su"

Population: ## (77% Akuaner, 7% Grunk, 16%
Sonstige)

Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 9%
Sklaven: 11%

Verbrechensrate: 7%

Magiebegabt: 2,1 %

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige:

ja/nein

Irakesien

Politik: ## Staatenbund Cyben, Cyben System, ##Misch
(Akuaner, Landoraner) Station

es geht gerade so, eher schlecht als recht

Demokratie

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegeniiber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Waffen

Export: Bodenfahrzeuge, Droiden

Gesetzte: ##

Amtssprache: Ariz

Wahrung: #

Population: ## (45% Akuaner, 33% Landoraner, 5%
Grunk, 17% Sonstige)

Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 34%
Sklaven: 20%

Verbrechensrate: 25%

Magiebegabt: 1,8%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel-
Kundige: nein / nein

Das Sannenreich

Politik: ## Trakesien, Trakesh System, ##Misch
mittelméaRige Wirtschaft

GroRe Stadte mit Grunk die aus dem Reich des Kreises
geflohen sind.

Feudalismus

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegenuber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Erze, Textilien, Waffen

Export: Raumschiffe Klasse C und D

Gesetzte: ##

Amtssprache: Lan-Dor

Wahrung: #

Population: ## (38% Landoraner, 36% Akuaner, 8%
Grunk, 7% Dispak, 5% Pemptracs, 6% Sonstige)
Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 7%
Sklaven: 14#%

Verbrechensrate: 6%

Magiebegabt: 1,4%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein/ ja

Tashito

Politik:

Planet Akaz'h

Theologische Politik,

die Templer und Priester des Kult'ryta

##Art von Politik, Einfluf auf die Allianz, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

entaria

Politik: ## , Tashito System, ##Misch (Terraner, Grunk,
Telmaren und Pemptrac)

Es handelt sich um den Besitz von dem Megakonzern
Tashito. Hier befinden sich wichtige Fabriken usw.
Eine sehr hohe Polizeiprasents

Magiekundige werden registriert und kontrolliert. Die
Magie ist stark limitiert und an manchen Orten sogar
strikt verboten.

Konzern

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status
gegeniber anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Erze, Nahrung, Textilien

Export: Waffen, Genware, Nahrung, Fahrzeuge,
Haushaltsgeréate

Gesetzte: ##

Amtssprache: Terranisch

Wéhrung: #

Population: ## (48% Terraner, 22% Grunk, 13%
Telmaren, 6% Pemptracs, 11% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 1%




Sklaven: 70%

Verbrechensrate: 2%

Magiebegabt: 0,7%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: ja/ja

Turnos
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Politik: ##

##von den Telmaren erobert und als zweite Heimat
erklart

ist Neutral

besitzt keine Armee (Birgerwehr, Rydos-Mdnche)
ist sitzt des Parlament der Allianz.

gelten als Neutral und besitzen eine Defensivarmee
Demokratie

Auf Turnos befindet sich der Rat und die einzige
Ausbildungsstétte der Protektoren

Im Reich Turnos diirfen keine Séldnerarmeen einreisen
oder eine Niederlassung aufmachen

Genauso dirfen sie kein Ausbildungscamp erdéffnen und
Werbung fiir sich machen.

Art von Politik, EinfluR auf die Allianzm, Status
gegeniiber anderen Reichen

Kel-Kundige sind Kennzeichnungspflichtig, es gibt
jedoch keine Verfolgung

Militér: keine, Blrgerwehr##Art und Starke
Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Nahrung

Export: Software

Gesetzte: ##

Amtssprache: Ish

Wahrung: #

Population: ## (51% Telmaren, 21% Akuaner, 14%
Grunk, 5% Walerianer, 5% Dispaks, 4% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 20%
Sklaven: 2%

Verbrechensrate: 13%

Magiebegabt: 4,3%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fiir Kel-
Kundige: ja/ ja

Verbund Terranischer Reiche

Import: Nahrung, Pharmazeutika

Export: Cyberware, Haushaltsgerate, Handfeuerwaffen
Wirtschaftsindex: 4

Gesetzte: ##

Amtssprache: Terranisch

Wahrung: #

Population: ## (73% Terraner, 8% Grunk, 19% Sonstige
Bevélkerung unterhalb der Armutsgrenze: 12%
Sklaven: 6%

Verbrechensrate: 13%

Magiebegabt: 0,9%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: nein / nein

Voretowien

Politik: ##

Voretowien, Klowek System, Dispak
mittelmagkigm,

Sozialismus

Art von Politik, EinfluR auf die Allianzm, Status
gegeniiber anderen Reichen

Militar: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Nahrung

Export: Cyberware

Gesetzte: ##

Amtssprache: Vartow

Waéhrung: #

Population: ## (95% Dispaks, 5% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 10%
Sklaven: 11%

Verbrechensrate: 7%

Magiebegabt: 0,4%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-
Kundige: ja / nein

Walka Bund

entaria

Politik:

Homeland, Terraner (lockerere Staatenbund, gute
Wirtschaft, Demokratie)es geht besser als der Union, aber
immer noch schlecht

Art von Politik, Einfluf auf die Allianz, Status gegeniiber
anderen Reichen

Der Verbund Terranischen Reiche ist ein lockerer
Staatenbund mit einer mittelmé&Rigen bis guten Wirtschaft
und einer funktionierenden Demokratie. Verglichen mit
seinem Nachbarn dem Freistaat Terra geht es ihnen sehr
gut. Der Verbund verhdlt sich in der Allianz eher neutral
und auch in den kriegerischen Aktionen der Grunk gegen
den Hadrischen Nebel spielen die Terraner keine Rolle.
Bei den Kémpfen des Freistaat Terra gegen die Neo
Terranische Union greift des éfteren die Regierung ein
und unterstitzt ihren direkten Nachbarn um gegen die
Union vor zu gehen.

politische Verhéltnisse: verbund Terransicher Reiche,
Hadrischer Nebel, Rebulblik Eltrus und Reich des
Kreises mogen sich nicht mehr.

Militér: ##Art und Stérke

Wirtschaft: ##

Politik: ##

Walka-Bund, Wakas, Walerianer

sehr gut auf Grund der vielen Sklaven

Demokratie

Anhénger der Arcanokratie

Auf ## gibt es die gréBte Kolonie von Maderianern
auBerhalb von Maderius

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegenuber
anderen Reichen

Militar: ##Art und Stérke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 4

Import: Hightech, Raumschiffe, Waffen

Export: Magieware

Gesetzte: ##

Amtssprache: Walka

Wéhrung: #

Population: ## (81% Walerianer, 8% Akuaner, 11%
Sonstige)

Bevdlkerung unterhalb der Armutsgrenze: 22%
Sklaven: 64%

Verbrechensrate: 4%

Magiebegabt: 32,8%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fur Kel-
Kundige: nein / nein
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Aytro

Politik: ## Xytro, Xytro System, ##Misch (Grunk,
Walerianer, Pemptrac, Terraner)

es geht gerade so

Demokratie, Kapitalismus, Steuervorteile
Magiekundige werden registriert und kontrolliert
Bevdlkerung besitzt wenig Interesse an der Politik, sie
will nur Geld scheffeln

Art von Politik, EinfluR auf die Allianz, Status gegeniiber
anderen Reichen

Militér: ##Art und Starke

Wirtschaft: ##

Wirtschaftsindex: 3

Import: Raumschiffe, Erze, Nahrung

Export: Schwere Waffen

Gesetzte: ##

Amtssprache: Walka

Wahrung: #

Population: ## (30% Grunk, 24% Walerianer, 17%
Terraner, 13% Pemptracs, 16% Sonstige)
Bevolkerung unterhalb der Armutsgrenze: 13%
Sklaven: 13%

Verbrechensrate: 13%

Magiebegabt: 0,8%

Meldepflicht / Kennzeichnungspflicht fir Kel-
Kundige: ja/ja

entaria
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In der Allianz gibt es eine Vielzahl von Gilden, Kasten,
Innungen, Kammern, Kulte, Sekten, Zirkel und andere
Organisationen die legal und auch illegal sind. Die
machtigsten und bekanntesten sind hier gelistet.

Firmen und Megakonzerne
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Belgata Og

Megakonzern. Die Firma aus Mokitistan stellt
Computersysteme, Droiden und Haushaltshilfen her. Die
schlechte Lage im Reich Mokitistan nutzt die
Firmenfuhrung schamlos aus. Immense
Steuervergiinstigungen und staatliche Férderungen, sowie
Aufhebung gewisser staatlicher Verbote sind nur wenige
der bekannten Vorteile des Konzerns.

Beltec

Eine mittelgroe Firma aus dem Verbund Terranscher
Reiche die sich auf Cyberware Entwicklung und
Produktion spezialisiert hat. Beltec ist fir hochwertige
ErsatzgliedmaRen und durchschlagfeste
Dermalpanzerung bekannt. Bis jetzt konnte die lukrative
Firma jedes Ubernahmeangebot groRere Konzerne
abwehren.

Buba Dop

Die Groffirma aus dem Ruti Reich ist bekannt fir ihre
kleinen Kampf- und Wartungsdroiden. Die Buba Dop hat
sich auf Droiden im Kleinstformat spezialisiert und
beliefert die gesamte Allianz mit ihren Geréten.

Cimus

Der im Ruti Reich anséssige Konzern stellt
Navigationssoftware und Steuerungssoftware fiir
Raumschiffe und Produktionsanlagen her. Cimus besetzt
in diesem Bereich eine Monopolstellung.

Cyb Og

Megakonzern. Der in VVoretowien ansassige Konzern
stellt Cyberware in Massen her. Cyb Og ist in fasst allen
Bereichen der Cyberware vertreten und beliefert die
gesamte Allianz mit ihren Produkten.

Desnian

Die mittelgrofRe Firma aus dem Firstentum Gyzitry hat
sich auf schwere Raumjéger fiir Tragerschiffe
spezialisiert. Die Jager sind oft ohne Sprungantrieb
ausgerustet, so das sie von einem grofieren Tragerschiff
aus operieren missen. Die Schiffe von Desnian sind
somit reine Angriffsschiffe mit schwerer Panzerung oder
schwerer Bewaffnung.

Dranis

Megakonzern. Der akuanische GroRkonzern im
Sonnenreich stellt Raumschiffe aller Art her und ist in der
Allianz der Hauptlieferant fiir Raumschiffe. Egal ob

kleine Jager der Klasse A bis hin zu den grof3en
Megatransportern der Klasse D.

Drenop

Der in der Republik Eltrus anséssige Konzern stellt
Grofrechner und die dazugehdrige Software zum Betrieb
her. Durch miBlungene Spekulationen an der
Galaktischen Borse geht es der Firma derzeit nicht gut, so
dass sie schon tiber 50.000 Mitarbeiter entlassen musste.

Druklow

Ein Name der seit Jahrzehnten schon fiir Qualitat im
Bereich der Militartechnik steht. Druklow, der Konzern
aus Mokitistan, stellt hauptsachlich Uberschwere
Kampflaufer und Panzer her, doch seit kurzen versuchen
sie auch im Bereich der Beta-Anziige FuR zu fassen.

F&T Tec

Die aus dem Verbund Terranischer Reiche stammende
Firma, ist aus Bereich leichte Handfeuerwaffen,
Haushaltsgeréte und Mediensoftware bekannt. lhre
Produkte sind sehr beliebt, was durch ihre Vielfaltigkeit
und guter Qualitat herrihrt.

Fedasa-Handelsgilde

Die Fedasa-Handelsgilde aus Sakitistan ist ein der
groRten Handelshduser der Allianz. Auf fast jedem
groRen Planet ist eine Niederlassung zu finden. Sie
handeln mit fast allen Waren, hauptséchlich jedoch mit
Hightech, Waffen und Pharmazeutika.

Felmari

Shurikenwerfer, Kleinprojektilbeschleuniger und Nadler
sind die Spezialgebiete der Firma aus dem Konigreich
Kryziul. Trotz Hausausrister fur das Konigshaus findet
Felmari auch grofRe Kunden auferhalb des Reiches.
Gerade im privaten Bereich finden die Produkte von
Felmari reiBenden Absatz.

Floss Armaory

Ein Newcomer im Bereich der persdnlichen Panzerung
ist Floss Armory. Innerhalb von einem Jahrzehnt hat sich
der Textilhersteller an die Spitze der Firmen fr
Panzerungen gesetzt. Qualitat zum giinstigen Preis ist ihr
Motto aus dem Freistaat Terra.

FreeCargo Inc.

Die alte, seit 200 Jahren bestehende, Handelsfirma
wickelt einen groften Teil der Nahrungslieferungen in
der Allianz ab. Die in Freistaat Terra gegriindete Firma
arbeitet dabei eng mit der Raumfahrergilde zusammen, da
sie kaum Uber eigene GroRtransporterschiffe verfiigt. Das
Handelshaus besitzt eine groRe und schlagkraftige
Privatarmee die sie zum Schutze ihrer kostbaren Fracht
jederzeit einsetzt.

Frem'a

Die aus dem Sonnenreich stammende Firma ristet seit
bestehen des Staates die akuanische Armee und deren
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Soldaten mit Waffen aus. Die Handfeuerwaffen und
Gewehre zeichnen sich durch ihre Zuverlassigkeit und
Reichweite aus. Besonders die Plasmawaffen sind tiberall
in der Allianz beliebt. Zu dem Produktsortiment der
Firma gehdren zusatzlich noch Minen jeder Art, Granaten
und leichte Morser.

Geromat

Der Name Geromat kennt jedes Kind in der Allianz.
Geromat produziert aus dem Haadrischer Nebel aus,
synthetisches Essen der untersten Preisklasse. Von
Nahrungsforschern mangelhafte bezeichnete Nahrung, ist
durch ihren gunstigen Preis sehr beliebt, besonders auf
den &rmeren Planeten und in den Slums der dicht
besiedelten Planeten. Ihre Marktdurchdringung fuhrt
inzwischen soweit, dass viele arme Planeten vollig auf
die Zulieferung durch Geromat angewiesen sind, was
nattirlich die Firma immer wieder gerne ausnutzt.

Gimp Tos

Megakonzern. Gimp Tos, ein landoranischer
GroRkonzern stellt Raumschiffe und Gleiter her. Gimp
Tos hat sich auf leichte Transporter, Jager, sowie Kampf-
und Transportgleiter spezialisiert. Die Fahrzeuge aus dem
Hause Gimp Tos, zeichnen sich besonderen in ihrer
schweren Panzerung und Bewaffnung aus, so dass diese
sehr beliebt sind bei Militér und Piraten.

Gizitop

Die grof3e Firma Gizitop ist bekannt fir ihre
Sicherheitstechnik, Verschlusstechnik, Sensoranlagen
und Selbstschusseinrichtungen. In Punkto
Sicherheitstechnik ist Giziop aus dem Ruti Reich
Marktfuhrer und ist somit ein Grauen fiir jeden
Einbrecher.

Goha Masu

Das Handelshaus Goha Masu ist das einzige Handelshaus
in der Allianz das von Entaria die Lizenz erhalten hat,
magische Kristalle und Kristallstaub zu handeln. Der
Monopolist vertreibt die Kristalle in alle Ecken der
bekannten Staaten und macht mehrere Milliarden Credits
Umsatz im Monat. Dementsprechend ist seine Macht auf
die Staaten und Reiche. Die Lizenzgebuhren sind dem
entsprechend hoch, so dass auch die Kristallgilde von
Entaria vergleichbar gut mitverdient. Das Bundnis ist
stark zwischen der Gilde und Goha Masu, so dass das
Handelshaus auf viele Ressourcen der Gilde
zuriickgreifen kann. So gibt es einen regen
Informationsaustausch zwischen dem Handelshaus und
dem Geheimdienst der Gilde. Aber auch auf Truppen der
Kristallgilde kann Goha Masu zuriuickgreifen, obwohl das
groRRe Handelshaus auch eine eigene groRe Privatarmee
besitzt.

Gotro

Megakonzern. Die groRe Waffenschmiede im Freistaat
Terra ist in der Allianz gut bekannt. Personenwaffen,
Munition und Waffenzubehor sind die Marktbereiche des
Konzerns. Gotro ist der Hausausrister fur die Armee des
Freistaates, der Séldnerarmee Red-Rats und einigen
anderen Séldnerarmeen.
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Hash Cybernetic

Das groRe Unternehmen aus dem Freiland Outro, besitzt
mehrere stark spezialisierte Firmenbereiche. Da wéaren
Head-Cyberware, also Cyberware die in das Gehirn des
Kunden eingebaut wird, wie Datenblocker,
Comunikatoren und Chipinterfaces. Computer wie
tragbare und hochleistungs- mini Terminals. Mini
Kampfdroiden und Attentéterdroiden, also kleine autarke
Droiden mit eingebauter Sprengvorrichtung oder
Giftgranate. Angesichts der politischen und
wirtschaftlichen Lage, gibt es eine offene Diskussion die
Produktionsstatten und Firmensitz auBRerhalb des
Freilandes zu platzieren.

Hitashimok

Die einst kleine Firma hat sich in den letzten 60 Jahren zu
einen der gréfiten Konzerne im Bereich der
Fahrzeugtechnik und Komplettfahrzeuge
emporgearbeitet. Hitashimok hat verstanden, dass in
Krisenzeiten, wie der Krieg gegen die Tan oder die
Zeloaten gunstige und universelleinsetzbare Fahrzeuge
bendtigt werden. Die Vehikel von Hitashimok umfassen
kleine Gelandefahrzeuge wie der Verkaufsklassiker M13
Ferret bis zu leichten und schnellen Panzern. Fast alle
zivilen Fahrzeuge zeichnen sich dadurch aus, dass sie
schnell zu Militdr-Versionen umgebaut werden kénnen.
Hitashimoks Firmensitz befindet sich auf dem dritten
Planeten des Trinérsystems Dargash. Der im Verbundes
Terranischer Reiche anséssige Konzern gilt als recht
zuriickgezogen und mischt sich nur selten in die Politik
des Staates ein.

Hustomat

Die schweren Panzerungen und Waffen der Firma aus
dem Hadrischen Nebel sind bekannt fiir ihre Qualitat.
Hustomat spezialisiert sich auf schwere
Kdrperpanzerung, Alpha- und Beta-Anziige. Die kleinste
Waffe aus dem Hause Hustomat sind schwere
Maschinengewehre und die gréfite geht in Richtung
mittelschwerer Morser.

Husutremus

Das Unternehmen Husutremus beschrénkt sich auf die
Massenproduktion von géngiger Cyberware, wie
Dermalpanzerung, Muskelverstérker und Reflexbooster.
Die in den Meltonischen Reichen anséssige Firma bietet
ihre Waren zu einem guten Preis an, so das sie
hervorragend auf dem Markt bestehen kann. In einer
Luxusedition werden auch extreme B-Body-Typen
angeboten.

IAM

Megakonzern. Der einstige Zusammenschluss von drei
terranischen Megakonzernen filhrte dazu, dass ein
riesiger Monopolist entstand. Der schon tber 200 Jahre
alte Megakonzern, stellt Anwendersoftware,
Serverlsungen und auch Individualsoftware her und
besetzt hier fast alle Branchen. IAM sitzt inzwischen in
Turnos, wo sich der Konzern gewisse Rechte und
Steuerverglinstigungen einrdumen lieR3.
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Jen Gar Fa

Die staatliche Firma Jen Gar Fa im Koénigreich Kryziul,
ist eins der groRten Raumjdger- und Kleintransporter-
Hersteller in der Allianz. Die schnittigen Jager sind
robust, wendig und ausreichend gepanzert. Fr viele
Staaten, Soéldnerlegionen und Konzerne stellt Jen Gar Fa
Schiffe her.

Ju'umal Armorworks

Die Waffenschmiede aus Xytro ist ein Spezialist in der
Herstellung von schweren Waffen, Geschitzen und
Panzern. Sie haben nicht nur einzelne Produkte wie
Gauskanonen, Morser, Granatlafetten, Raketenwerfer
oder Autokanonen im Programm, sie bieten auch
Komplettlésungen wie Mobile Sturmgeschiitze,
Artilleriegerate und schwere Panzereinheiten an.

Konkato

Die kronomaéerische Firma, die sich selbst als einfaches
Handelshaus sieht, besitzt ein einziges Handelsgut:
Sklaven. Die Kronomaer kaufen diese in den
unterschiedlichen Staaten und Reiche ein und verkaufen
diese im eigenen Reich und auch teilweise in der
Drahischen Union. Ein Sklave der an Konkato verkauft
wird, kann sich sicher sein, das nicht seine Arbeitskraft
sondern seine Fleisch von Wichtigkeit ist. Die grofiten
Abnehmer der Sklaven sind GroRkiichen oder
Nahrungsproduzenten, die an Endverbraucher liefern.

Koretschkin Industries

Der aus dem Staatenbund Cyben stammende Konzern,
stellt Bodenfahrzeuge jeder GroRe her. Besonders beliebt
sind die zivilen Gelandefahrzeuge und auch die groRRen
Lastkraftwagen von Koretschkin. Die Firma hat sich
einen guten Namen im Bereich von Nutzfahrzeugen
gemacht, so dass deren Luxuslinie kaum Absatz findet

Loron

Die guuzianischen Panzerungen aus dem Ruti-Reich
gelten als sehr leicht und stabil. Der Konzern stellt
hauptséchlich personliche, meist nicht sichtbare,
Panzerung fiir ihre Kunden her.

Metri

Der Waffenproduzent Metri aus dem Verbund
Terranischer Reiche ist bekannt durch sein vielféltiges
Angebot unterschiedlichsten Handfeuerwaffen und
Gewehre. Metri bietet alles vom einfachen Bolzenwerfer,
Uber Laserwaffe bis zu Kleinprojektilbeschleunigern.

Mutri Tec

Megakonzern. Der grofRe Konzern beherrscht schon fast
offentlich die Geschehnisse im Freistaat Yarima. Die
schwache Regierung kann gegen den méchtigen
Raumschiffbauer nichts mehr unternehmen, so das der
Konzern kaum noch Steuern zahlt und sogar Zuschiisse
kassiert. Aus den Schiffwerften von Mutri Tec laufen
mehrfach im Jahr ein Gberschwerer Transporter der
Klasse C oder D aus. Mutri Tec ist Spezialist fur
Raumschiffe dieser GréRe und hat Kunden in fast allen
Staaten der Allianz. Auch militarische Schiffe werden in
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Auftrag gegeben, obwohl diese an geheimen Orten im
Freistaat gebaut werden. Die hauseigene Armee und
Flotte ist groRer als die reguldre Armee des Freistaats und
soll die geheimen und offiziellen Werften schiitzen.

Netraguul

Raumschiffe aus den Werften Netraguul haben die
Eigenschaft giinstig und doch qualitativ nicht billig zu
sein. Die UibergroRen Transporter der Klasse C und D
werden in Trakesien gebaut, was auch deren
Hauptexportgut ist. Netraguul-Schiffe besitzen eine
Modul-Technik, so dass der Verwendungszweck der
Schiffe durch Umgestaltung der Module schnell gedndert
werden kann. Eine Umstellung von Grol3transporter zu
Schlachtschiff ist innerhalb weniger Tage mdglich.

Neuro High

Die auf Genware und Cyberware spezialisierte Firma
sitzt in Mutrikonien, am Rande der Allianz. Die staatlich
gesteuerte Firma ist ein Vorzeigeobjekt fur die
mutrikonische Wirtschaft. In Wirklichkeit ist Neuro High
ein stark staatlich geforderter Konzern der viel zu trage
ist, um auf Marktgeschehnisse reagieren zu kénnen.
Trotzdem sind die Produkte von Neuro High in der
Allianz weit verbreitet. Die Cyberware gilt als robust und
zuverldssig und die hergestellten Pharmazeutika als
wirksam und meistens gut vertréglich.

Pazetra

Der Name steht fur Qualitat. Pazetra stellt Nahrung mit
hohem Anspruch her. Der Konzern aus dem Freistaat
Yarima hat neben riesigen Ackerl&nder in den Beltow-
und Kalyto-Systemen auch gigantische Viehzuchten in
den Kryl- und Tek’roh-Systemen. Auf den zwei
Wasserplaneten im Wohtu-System besitzt Pazetra groRe
Seegras-Anbaugebiete und auch die Fischzucht und
Fischfang wird strukturiert betrieben

Raumfahrergilde

Megakonzern. Die Raumfahrergilde besteht schon seit
liber 240 Jahren und z&hlt somit zu den altesten Firmen
der Allianz. Die Raumfahrergilde, die ihren Firmensitz
schon vor hundert Jahren nach Turnos verlagerte, hat sich
auf den Transport von anderen Raumschiffen und sehr
grofRem Handelsgut spezialisiert und besetzt hier auch
eine Art Monopolstellung.

Resabalactica-Bank

Die ResaGalactica-Bank gibt es schon (ber 300 Jahre und
gilt als einer der drei groften Finanzunternehmen der
Allianz. Die ResaGalactica, viele sagen auch nur
Galactica, hat in den meisten Systemen der Allianz eine
Niederlassung.

Rezika

Die winzige Meisterschmiede des akuanischen
Waffenmeister Rezika ist in der gesamten Allianz
bekannt. Der uralte Schmied stellt im Chilu-System des
Sonnenreiches, mit wenigen Gehilfen und Lehrlingen nur
sieben Klingen im Jahr her. Alle Klingen sind
MaRanfertigungen an méchtige Auftraggeber. Nicht nur
grofRe Generéle und Krieger lassen sich Klingen des
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Meisters Rezikas herstellen, sondern auch reiche
Konzernchefs und Schauspieler. Rezika stellt nicht fiir
jeden eine Klinge her. Er sucht seine Kunden personlich
aus, so dass diese mehreren Prifungen iberstehen
mussen, um zu prifen ob sie es wert sind die Klinge zu
tragen. Die Schwerter, Speere und Hellebarden aus der
Hand des Meisterschmiedes haben nicht nur einen hohen
Wert, sie besitzen auch besondere Féhigkeiten. Sie sind
besonders leicht, fast unzerstérbar, miissen nie gescharft
werden und sind ungewdhnlich einfach zu fiihren. Trotz
dieser Fahigkeiten sind die Klingen nicht magisch. Auch
wird in der geheim gehaltenen Herstellung auf Magie
vollig verzichtet, so dass bis heute sich niemand erkléren
kann, wie Rezika diese Klingen herstellt.

Robbob Galaxy

Megakonzern. Der Hersteller Robbob Galaxy steht fiir
eine Vielzahl von Droidenprodukten die in vielen
Berufssparten eingesetzt werden. Robbob Galaxy‘s
Droiden aus dem Staatenbund Cyben sind in den vielen
Haushalten in der Kiche zu finden, in der GroRindustrie
beim zusammenschrauben von technischen Anlagen und
auch auf Minenplaneten in Bergwerken beim Erzabbau.
Die Militérische Produktlinie ist nicht so beliebt bei den
Militars, die dann lieber auf andere Firmen
zuriickgreifen.

Satrac

Der kleine Konzern aus dem Konigreich Krono ist in drei
Produktionshereichen sehr aktiv und sehr bekannt. Im
Bioware-Bereich sind die Kronoméer in weiten Teilen
absoluter Marktfiihrer. Ihre Bioware-Waffen und auch
seit neusten Bioware-Raumschiffe sind sehr beliebt.
Teilweise auch aufRerhalb des Kdnigreiches. Ein weiteres
Gebiet ist die naturliche Nahrung von Satrac. Egal ob
Getreide, Gemise oder Obst und natirlich die vielfaltigen
Fleischprodukte stehen fiir Qualitat und haben
dementsprechend einen hohen Preis.

Sartek

Ein, auf Personenwaffen spezialisiertes Unternehmen,
das im Jahr nur sehr wenige Waffen produziert. Die im
Sonnenreich sitzende Firma stellt ausschlieBlich
Sondermodelle in kleiner Stiickzahl her. Haufig sind es
energiegestiitzte Handfeuerwaffen oder Plasmawaffen.
Ihre Kunden kommen aus den Reihen von
Waffenliebhabern, Kopfgeldjégern oder Unabhéangige
,,Problemlosern".

Shath Kome

Einer der weinigen Konzerne aus dem Konigreich Krono,
die Gebrauchsgegensténde nicht aus Bioware erschaffen.
Shath Kome ist ein moderner Konzern der auf klassische
Weise Spitzenprodukte im Bereich von Kampfdroiden
und schweren Beta-Anziige herstellt. Ihre Produkte sind
extravagant und absolut tédlich. Die edlen Formen,
ausgepragten Design und zusétzlich deren
Anwenderfreundlichkeit und Robustheit ist ungewohnlich
fiir die sonst als primitiv eingestuften Kronomaer.

Sonapelp Industries

Megakonzern. Sonapelp besetzt in vielen
Produktbereichen die Marktfiihrerschaft. Sonapelp
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Industries ist bekannt fiir seine vielfaltigen
Haushaltsgeréte, seine Terminalprodukte und auch fiir
seine schnellen Bodenfahrzeuge, ausnahmslos Gleiter.
Der Firmensitz von Sonapelp Industries sitzt zwar in der
Republik Eltrus, doch alle 24 Produktionsstatten liegen
auBerhalb der Republik.

SukSoft

Das kleine Softwarehaus aus der Republik Eltrus, stellt
Steuerungssoftware fiir Droiden her und ist ein Spezialist
fur Servergestaltung im Datenraster. Seit einigen Jahren
gibt es Gerlchte, das SukSoft auch illegal Blackliner-
Betriebssoftware erstellt und Uber dunkle Kandle
vertreibt. Geriichte die bis heute nicht bewiesen und noch
widerlegt werden konnten.

Sutec Industries

Megakonzern. Der riesige Megakonzern Sutec ist in fast
allen Branchen vertreten. Er stellt Waffen, Panzer,
Bodenfahrzeuge und Haushaltsgeréte her. Der in Hometa
anséssige Konzern ist ein Triebmotor fiir dessen
Wirtschaft und besitzt dort besondere Rechte. Seit
neusten beschaftigt sich Sutec Industries auch mit
magischer Forschung, wie magische Cyberware und
spezielle magische Artefakte zum steigern von
Spruchstufen.

Tashito

Megakonzern. Sein Leistungsspektrum reicht in alle
Mérkte hinein. Von Waffen, Genware, Nahrung,
Raumschiffen zu Spielzeug. Tashito stellt alles her.
Tashito hat im Jahre 362 NS das Planetensystem Gosec
vom Freistaat Terra gekauft und auf Tashito umbenannt.
Seit dem sitzen dort die Firmenzentrale und die
Hauptproduktionsstétten.

Veranus

Die hoch spezialisierte Firma aus den Meltonischen
Reichen stellt Zubehor fir Waffen jeder Art her. Bekannt
sind spezielle Munitionsarten, Energieverstérker fiir
Laserwaffen, verbesserte Zieleinrichtungen mit groRerer
Zielgenauigkeit, verléngerte Laufe fur Projektilwaffen
und vergroRerte Brennkammern fiir Plasmawaffen.

Vusimat

Die im Freien Rotnebel anséssige Firma stellt Kleine
Transporter und Raumjager her. Leicht und wendig
wiinschen sich die Kunden von Vusimat ihre Schiffe, auf
dessen Anliegen die Firma auch stets reagiert.

Wykosama

Megakonzern. Der in Sakitistan anséssige Konzern stellt
Kampflaufer jeglicher GroRe, schwere Panzer und auch
schwere Waffen her. Wykosama steht fiir schwer zu
knackende Panzerungen und hoher Mobilitét. Der
Konzern verkauft seine Modelle an fast jeden Staat und
Séldnerarmee und hat sich im Krieg gegen die Zeloaten
an die Spitze der Kampflaufer-Produzenten erhoben.




Xeromatic

Die einst aus dem Verbund Terransicher Reiche
stammende Firma, wurde vor wenigen Jahrzehnten von
der akuanischen aristokratischen Familie Bes Hash To
ubernommen. Nach und nach wurde der Firmensitz und
Produktionsstatten in das Sonnenreich verlagert. Der
kleine Konzern steht fiir beste Sicherheitstechnik und
Sicherheitskonzepte. Deren Verschlussanlagen,
besonders fiir Tresore sind uniibertroffen. Seit einigen
Jahren bietet Xeromatic auch Bewachungsdienste durch
Sicherheitspersonal an. Akuanische Spezialisten bilden
dann lokale Einheiten in der Bewachung aus und flihren
dann diese Truppen zum Schutze des Kunden an.

Die Kristallgilde
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Die Kristallgilde entstand im Jahre 136 NS auf dem
Planet Entaria. Pal-Controller hatten magische
Forschungen auf dem Planeten betreiben und dabei eine
erstaunliche Entdeckung gemacht. Mit denen, auf Entaria
wachsenden Kristallen, konnte man Magie speichern und
spater nutzbar machen. Die Kristalle waren das einzig
bekannte Medium, das diese Eigenschaften hatte. Es
schlossen sich einige Pal-Controller zusammen und
bildeten eine Gilde, welche das alleinige Abbaurecht fur
die Kristalle hatte. Anfanglich nahm man die Gilde nicht
fur ernst, denn das Geheimnis der Kristalle war noch
keinen anderen bekannt. Erst als die Gilde wohl durch
strukturiert und gentigend gefestigt war, présentierte man
der Offentlichkeit ihr Geheimnis. Man erkannte die
Macht die in den Kristallen steckte und es begann ein
Ansturm auf die Gilde, um die Kostbaren Kristalle zu
erhalten. Die Gilde aber hatte sich vorbereitet und hatte
einige Soldnerarmeen und Vertrage mit einigen
Regierungen gemacht, um sich gegen Militérische
Sanktionen zu schiitzen. Nach ein paar Jahren hatte die
Gilde, ihre Macht- und Monopolstellung ausgebaut, so
dass ihr kaum noch jemanden etwas anhaben konnte.

Die Gilde verdient ihr Geld also mit dem Verkauf ihrer
Kristalle. Sie besitzt aber auch noch andere Aufgaben.
Sie fordert die Ausbildung von Pal-Controller der Gilde
und vermietet auch Pal-Controller an zahlungskraftigen
Kunden. Die Kristallgilde besitzt noch weitere Gilde-
Niederlassungen auf vielen Planeten der Allianz, ihn
denen Pal-Controller, gegen Bezahlung neue Spriiche
erlernen, die neusten magischen Errungenschaften
erfahren oder magische Artefakte kaufen oder verkaufen
konnen.

In Krisenfallen, werden die Gilden auf dem
entsprechenden Planet geschlossen, um eine Einmischung
zu verhinder. Die Gilde beharrt auf ihrer Neutralitét.

Die Kristalle von Entaria werden Untertage in riesigen
Hohlen geziichtet und abgebaut. Viele Sklaven sind damit
beschéftigt, das kostbare Gut an das Tageslicht zu
fordern, damit sie von den Gildenmeistern geschliffen
werden kdnnen. Das Schleifen der Kristalle von nicht
Gildenmittgliedern ist strengsten untersagt. Ebenso die
Ausfuhr von Rohkristallen. Die Bearbeitung der Kristalle
liegt allein in den Handen der Gilde. Es ist auch nicht
leicht etwas aus Entaria heraus zu bekommen. Jede Art
von Technologie ist auf Entaria verboten und man bereist
den Planeten Uber ein Dimensionstor von dem Mond
Rista aus. Jeder und alles wird technologisch und

magisch untersucht. Egal ob es nach Entaria geht oder
von Entaria kommt.

Auf Entaria selbst reist man ebenfalls mittels
Dimensionstore oder mit einer Kutsche oder Reittier. Die
Bauten der Bevdlkerung sind aus Stein, Lehm oder Holz.
In allen Lebensbereichen benutzt die entarische
Bevolkerung herkdmmliche Mittel oder die Magie. Die
Magie ist generell stark vertreten, so dass selbst einfache
Haushaltsgerate, mittels Magie funktionieren.

Der Gildenrat

Die Gilde ist hierarchisch gegliedert. An der Obersten
Stelle steht der "Oberste Lord von Entaria" als "Halter
des Kristallprisma von Entaria". Seine Stellvertreter sind
die "Halter des Kristallkelches von Entaria" und der
"Halter des Kristallstabes von Entaria". Alle drei Lords
sitzen in dem Obersten Rat der Gilde von Entaria, in dem
weitere acht "Lords von Entaria" sitzen. Die acht Lords
sind die Obersten Sprecher der Gremien der
Spezialisierung der Controller (siehe unten). Sie Wéhlen
den "Halter des Kristallstabes von Entaria". Fallt der
Oberste Lord oder sein Vertreter aus, so riickt der
Klassenunterste nach. Die Ratsmitglieder sind durch die
gesamten "Lords von Entaria" gewahlt worden.
Voraussetzung fiir die Wahl war, dass sie selbst ein "Lord
von Entaria" sind und eine mindestens 10 Jahrige
Mitgliedschaft nachweisen kdnnen. Mit der Wahl
erhalten sie einen Titel, der ihrer Spezialisierung
entspricht. Auch wenn der Controller schon mehrerer
Spezialisierungen besitzt, kann er immer nur einen Titel
besitzen.

Den Titel "Lord von Entaria" erhalten nur treue
Gildenmitglieder, die fiir die Gilde schon mehrere
Auftrage erledigt haben. Eine fiinfjahrige
Gildenangehdrigkeit ist Voraussetzung. Die Benennung
zum "Lord von Entaria" kénnen nur Gildenmeister oder
Ratsmitglieder durchfiihren.

Ein Gildenmeister ist ein einfacher "Lord von Entaria",
der die Fuhrung der zurzeit 21 Gildenhduser in dem
verschiedensten Sonnensystem besitzt.

Es gibt insgesamt nur 763 Lords von Entaria.

Um ein Gildenmitglied zu werden, braucht ein Pal-
Controller nur eine einmalige Aufnahmegebiihr von 10
kC und eine jahrliche Gebiihr von 50 kC an die Gilde zu
zahlen. Danach kommt er in den Genuss, dass die Gilde
die Ausbildungskosten fur neue Spriiche vollstéandig
Ubernimmt. Daflir muss er natiirlich in einer der seltenen
Gildenhduser bei einem Lehrmeister lernen.

Uber die Gilde erhilt das Mitglied ab und wann auch
kleinere Auftrdge, die auch erfullt werden sollten.

Das Gildenmitglied darf der Gilde nichts verschwiegen.
Bei jedem Besuch in einen Gildenhaus, muss das
Mitglied jegliche Information und Erfahrungen an die
Gilde weitergeben, was manchmal zu einer mehrtdgigen
Befragung enden kann.
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Die Kristallgarde

Fur die Sicherheit in den Gilden und im Entaria-System,
sorgt die Kristallgarde. Sie besitzt eigene Raumschiffe
und kampfstarke Truppen, die sie aus Kel-Kampfern und
Morphern rekrutieren.

Der Hauptsitz der Garde ist auf Rista, dem Mond um
Entaria. Von hier aus Uberwachen sie das System und das
Dimensionstor nach Entaria.

Obwohl sich die Gilde der Magie verschreibt, besitzt die
Kristallgarde jedoch die beste technische Ausriistung die
es geben kann. Die Besten Uberwachungssystem, die
neusten Waffen und die schnellsten Fahrzeuge sind in
dem Besitz der Garde. Da die Kristallgarde in jeden
Gildensitz fur die Sicherheit sorgt, besitzt sie gleichzeitig
auch die Uberwachung der Gildenmitglieder, die dort ein
und aus verkehren. Gleichzeitig unterhalten sie Spione
auf etlichen Systemen die Informationen sammeln und
der Garde {ibergeben.

Der Anflihrer der Kristallgarde, ist der Oberste Kriegs
Lord und der Verteidiger von Entaria. Er besitzt
weitreichende VVollmachten und kann auch hohe
Ratsmitglieder festnehmen und verurteilen. Seine Garde,
man erkennt sie an den farbigen Kristallriistungen, ist
bekannt fiir ihre hartes Durchgreifen und wird nicht nur
mit Respekt behandelt, sondern manchmal auch
gefiirchtet.

Die Garde unterteilt sich in drei Bereiche. Den
Kampftruppen, der Logistik und dem Geheimdienst.

Die Kampftruppen bestehen aus 70% Kel-Kampfern,
Morphern und Controllern. Der Rest wird mit starken
"normalen” Truppen aufgefullt. Sie sorgen fiir die
Sicherheit der Niederlassungen und ist auch die gréRte
Gruppe der Garde.

Ein wichtiger Aufgabenbereich ist auch die Verwaltung
und Organisation der Einnahmen der gesamten Gilde. Die
Logistik verwaltet den VVerkauf der magischen Kristalle
und den Transport von Waren fiir das Entaria-System und
den Gildenniederlassungen. Dabei nehmen sie nicht die
Transportmdglichkeiten von Handlern war, sondern
liefern die Kristalle immer persénlich beim Kaufer ab.
Somit besitzt die Logistik eine beachtliche Anzahl von
mittelgroen Raumern, die den Warenverkehr der Gilde
ibernehmen.

Der Geheimdienst sorgt fiir die Uberwachung der
Gildenmitglieder in den Gildenniederlassungen und das
sammeln nach Informationen. Sie sind nicht nur an
Informationen wie neue magische Kiinste oder Artefakte
interessiert. Alles was auch nur von geringer Bedeutung
ist, wird analysiert. Der Geheimdienst ist somit einer der
best informierten Geheimdienste der Allianz und auch
einer der gefiirchteten.

Die Ratsmitglieder

e  Oberster Lord von Entaria, der Halter des
Kristallprisma von Entaria und Gildenmeister
von Entaria (Entaria-System) - Syrot Takma,
Walerianer, ménnlich, 93 Jahre
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e Lord von Entaria, der Halter des Kristallkelches
von Entaria und Gildenmeister von Prequen
(Lo'Dru-System) - Hoguto Ma, Drah, -, 311
Jahre

e Lord von Entaria, der Halter des Kristallstabes
von Entaria und Gildenmeister von Roganog
(Bafke-System) - Tashi Kota, MuroSa,
weiblich, 102 Jahre

e Lord von Entaria, Lord der Energie und
Gildenmeister von Emboria Il (Emboria-
System) - Wranes ro Uguro, Akuaner,
mannlich, 124 Jahre

e Lord von Entaria, Lord des Lichtes und
Gildenmeister von Toras (Meklesh-System) -
Zesh Yrim, Pemptrac, weiblich, 39 Jahre

e Lord von Entaria, Oberster Krieges Lord und
Gildenmeister von Rista, Mond von Entaria
(Entaria) - Otino Krel Anah, MuroSa,
mannlich, 69 Jahre

e Lord von Entaria, Lord der Kreation und
Gildenmeister von Mesoo'nia (Hadri-System) -
Rehmen Gosha, Terraner, méannlich, 67 Jahre

e Lord von Entaria, Lord des Lebens und
Gildenmeister von Remorika (Trakesh-System)
- Gariin Melan, Maderianer, weiblich, 27 Jahre

e Lord von Entaria, Lord der Verédnderung und
Gildenmeister von Vrimtoq (Beltow-System) -
Jorin Jumeranet, Walerianer, mannlich, 238
Jahre

e Lord von Entaria, Lord der Gedanken und
Gildenmeister von Holigat (Holigat-System) -
Gelim Freshan, MuroSa, mannlich, 91 Jahre

e  Lord von Entaria, Lord der Dimensionen und
Gildenmeister von Dreskon Il (Dreskon-
System) - Gug Verim Helush, Drah, -, 235
Jahre

Gilden Standorte

Eine Gilden-Niederlassung 1Rt sich die Kristallgilde gut
bezahlen. Einige Regierungen zahlen zwischen 400 und
600 tausend Credits monatlich an die Gilde, damit diese
eine Niederlassung unterhalt. Es folgt eine Auflistung der
Gilden Standorte:

Bakow (Kuritistan-System)
Dramak (Hartblen-System)
Dreskon 1 (Dreskon-System)
Emboria Il (Emboria-System)
Entaria (Entaria-System)
Holigat (Holigat-System)
Jorizz (Ryz-System)
Koyama, Mond von Emira (Meligun-System)
Melra (Melto-1 -System)
Mesoo'nia (Hadri-System)
Prequen (Lo'Dru-System)
Real (Posidon-System)
Remorika (Trakesh-System)
Rista, Mond von Entaria (Entaria)
Roganog (Bafke-System)
Shaka (Kore'ss-System)
Surama (Surama-System)
Toras (Meklesh-System)
Tryzaku (Trizyta-System)
Turnos (Turnos-System)
Vicun (Rita-System)




e Vrimtoq (Beltow-System)

Die Raumfahrergilde
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Mit der Griindung der Raumfahrergilde im Jahre 137 NS,
wollten die Griindungsparteien zum Monopolist im
Transport von GrofRraumfracht werden. Die damaligen
Griunder waren kleine Konzerne, reiche Unternehmer und
GroRhéandlern, die mit ihren insgesamt 44
Megatransportern, Fracht und andere Raumschiffe durch
den Raum transportierten. Die Rechnung ging auf. Die
Nachfrage nach Transportmittel fiir UbergroRe Fracht
war grof. Es wurden Raumstationsteile transportiert,
Planetenformer versetzt und Guter verschoben. Im Laufe
Jahre der wuchs die Flotte zu immer mehr Schiffen an
und die Gilde begann ihre eigenen grof3en Schiffe zu
bauen. Als der Krieg der 100 Reiche begann, ging es der
Gilde nicht schlechter. Sie galt als Unabhéngig und besal
inzwischen eine wichtige Stellung, so dass jeder von
ihren Leistungen in Anspruch nahm. Sie transportierten
fur jedes Reich Truppen, Kampfraumer und Waffen. Als
der Imperator Sorta Ki jedoch die Macht {ibernahm,
wurde die Schiffe der Gilde annektiert und die Gilde
aufgeldst. Erst nach Zusammenbruch des Imperiums,
machten die ehemaligen Besitzer der Schiffe ihr Anrecht
auf ihren ehemaligen Besitz in Anspruch und die Gilde
wurde neu gegriindet. Die neue Gilde erholte sich erst
langsam von dem Neuanfang, doch mit dem erscheint der
Zeloaten und den damit verbundenen Ké&mpfen, ging es
wieder bergauf mit der Gilde. Sie transportierte wieder
Waren und Waffen fur die Allianz und ihre Flotte wurde
groBer. Bis zum heutigen Datum besteht die
Transporterflotte aus insgesamt 216 Klasse D
Raumschiffen und einer ungenannten Anzahl von
kleineren Raumschiffen.

Die Routen der Gildenschiffe sind oft schon Monate im
Voraus bekannt. Viele Handler und kleinere
Transportunternehmen verlassen sich auf die
Raumfahrergilde, da sie oft nur mit der Gilde ihre Waren
bewegen kdnnen. Am haufigsten transportieren die
Gildenschiffe andere kleinere Raumschiffe. Raumschiffe
die oft keinen Faltantrieb besitzen oder die nur eine
geringe Reichweite durch den Raum springen kdnnen.

Struktur

Die Gilde ist in mehrere Bereiche aufgeteilt. Transport,
Service und Information.

Der Transport ist der wichtigste Bereich der Gilde. Dieser
Bereich ist in drei Zweige geteilt: Flihrung, Navigation
und Technik. Alle Kapitane und Offiziere sind in der
Fihrung zusammengefasst. In der Navigation gibt es die
Piloten und Steuerménner der Schiffe. In der Technik
sind die Bordmannschaften zusammengefasst, die zum
Betreib der Raumschiffe tatig sind.

Im Bereich Service gibt es die Zweige Bordservice,
Beschitzer und Heilung. Im Bordservice sind alle
Mannschaftsmitglieder zusammengefasst die fiir das
leibliche Wohl der Besatzung und Géste zusténdig sind
(z.B. Kiichenchefs, Pagen, usw.). Die Beschitzer sind fur
den Schutz der Gildenschiffe zustdndig und sie sorgen
auch fr die Sicherheit in den Schiffen. Es gibt kaum
offensive Truppen der Gilde, was die Neutralitat der

Gilde unterstreicht. In dem Zweig der Heilung sind alle
Arzte, Sanitater und auch méchtige Blutmeister vereint.

Im Bereich der Information, sind alle Mitarbeiter
zusammengefasst die den Planungsbereich abdecken. Sie
sammeln die Transportauftrdge und planen die Routen
der Schiffe. Ein Unterbereich des Bereiches ist fir die
Spionage zusténdig. Die Agenten der Spionage sammeln
verdeckt Informationen iber Kunden aus und nutzen
diese Kenntnisse Gewinnbringend.

Mitglieder der Raumfahrergilde sind an ihren feuerroten
Uniformen und passender Miitze zu erkennen. Ein
farbiger Streifen an der Hose und Armelbund zeigt die
Zugehdrigkeit zu dem jeweiligen Bereich an. Weil fur
die Fihrung, Blau fiir den Service und Schwarz fir die
Information. Eine farbige Kordel die von der linken
Schulter zum rechten oberen Uniformknopf flhrt, zeigt
den Zweig an, in dem das Gildenmitglied arbeitet. Der
Rang innerhalb der Hierarchie wird in so genannten
Ringen gemessen. Welchen Ring das Gildenmitglied
besitzt ist auf der Schulter der Uniform kenntlich
gemacht (z.B. Beschutzer dritten Ringes).

Das organisierte Verbrechen

Es gibt eine Vielzahl von Gruppen die das Verbrechen
organisiert und geplant durchfiihren und betreiben. Es
folgt eine Auflistung und Beschreibung der an den
bekanntesten Organisationen.

Metron-Ringe

Seit ca. 200 Jahren gibt es die Metron-Ringe, die aus
mehreren kleinen Verbrechersyndikaten sich
zusammengesetzt haben. Die anfanglich von Pemtracs
gegriindete Organisation erstellt und vertreibt Drogen und
organisiert den illegalen Sklavenhandel, also den Handel
von Sklaven die in die Sklaverei gezwungen wurden. Die
Melton-Ringe sind fast tberall in der Allianz vertreten,
besonders jedoch im Kdénigreich Kryziul, der Freien
Union Truzy und dem Freistaat Yarima.

Soumor-Clans

Seit tausenden von Jahren gibt es in der Kultur der
Akuaner schon die Soumor-Clans. Die Soumor-Clans
sind Gruppen von Gesetzesbrechern und Ausgestol3enen
in der akuanischen Kultur. Diese Gruppen schlielen sich
traditionell den Clans an oder bilden neue Soumor-Clans.
Die Clans gehen dabei organisiert ihren
Schattengeschéften wie Mordauftrage, Drogenhandel und
Waffenschieberei nach. Soumor-Clans haben in manchen
Teilen des Sonnenreiches ein hohes Ansehen in der
Bevdlkerung. Sie schitzt oft die Burger vor schadlichen
fremden Einfliissen und marodierenden Banden.
Zusatzlich fordern sie die Bildung und helfen den
Bedurftigen. Soumor-Clans sind sehr konservativ,
pflegen alte Riete und sind kulturell sehr stark an das
Sonnenreich verbunden. lhnen gehéren ausschlieflich
Akuaner an, so dass alle Nicht-Akuaner misstrauisch
betrachtet wird. Die Soumor-Clans herrschen
hauptséchlich im Sonnenreich und in anderen Staaten mit
hohem akuanischen Anteil, gibt es Splittergruppen und
kleine Clans die dort FuR fassen wollen.
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Dretop-Piraten

Die Dretop-Piraten gibt es seit dem Sturz des Imperators
Sorta Ki. Abtriinnige Freiheitskdmpfer und auch
ehemalige Soldaten des Imperators hatten sich damals
zusammengetan um in den Wirren des Zusammenbruchs
des Imperiums, Handelsschiffe zu iberfallen, um das
schnelle Geld zu machen. Es entstand eine beachtliche
Flotte aus gestohlenen und gekaperten Kriegsschiffen die
in den Jahre wuchs und wuchs. Die Dretop-Piraten
festigten ihren Machtposition durch Bestechung und
Erpressung im Hadrischen Nebel und in den umliegenden
Staaten, wo sie bis heute eine Gefahr beim Bereisen
dieses Gebietes darstellt. Die Dretop-Piraten sind
militarisch gut durchorganisiert und nutzen die beste
Ausristung und Schiffe. In kleinen Kampfverbanden
schlagen sie schnell zu und verschwinden dann genau so
schnell wieder, wie sie gekommen sind. VVon den Dretop-
Piraten ist bekannt, dass sie von einem Kapiténsrat
geflhrt wird, dessen sieben Piratenkapitane bis zu 10-15
Kampfverbande zu je 3-6 mittelschwere bis schwere
Raumschiffen befehligen. Es gibt Geriichte, das die
Regierung des Hadrischen Nebels die Piraten teilweise
unterstitzt, so das vermehrt die Handelsrouten der Grunk
im Reich des Kreises und auch die Handelsschiffe des
Freilandes Outro iberfallen werden um deren Wirtschaft
weiter zu schwachen.

Lynri

Die Zynri ist eine Piratenflotte der Pemptracs die sich mit
der Abspaltung des Fiirstentum Gyzitry vom Kénigreich
Kryziul gebildet hatte. Zynri, ein Admiral in der
kéniglichen Flotte, kdmpfte flr die Abspaltung des
Firstentums vom Kénigreich. Als die Abspaltung
erfolgreich war, wollte sich der abtriinnige Zynri nicht in
die Militdrhierarchie des Furstentums eingliedern. Zynri
hatte eigene Pl&ne mit seiner Flotte und finanzierte seine
kleine Armee durch Séldnerauftrage und
Schiffskaperungen. Die militérische Machte des
Firstenhauses war geschwacht und so das der First durch
Asylrechte, Durchfluggenehmigungen und
Nichtauslieferungsvertrdgen die Gunst der Piratenflotte
sich sicherte. Bis heute ist die Piratenflotte Zynri ein
groRer Machtfaktor im Quadranten Soritu und den
umliegenden Quadranten.

Marnet Syndikat

Das Marnet Syndikat hat seinen Sitz im Greenhill
Quadranten und beherrscht dessen Unterwelt seit mehr
als 150 Jahren. Das Syndikat ist nicht sehr wahlerisch in
seiner Rekrutierung von Mitgliedern oder Mdglichkeiten
des Geldverdienens. Es gibt keine ethnische Ausgrenzung
im Syndikat und keinen illegale Arbeit, die das Syndikat
nicht macht. Egal ob es Waffenschmuggel, Drogen,
Mordauftrage, Schutzgeld, Entfiihrung, Erpressung,
Prostitution, illegaler Sklavenhandel oder illegaler
Organhandel ist, das Syndikat kennt keine moralische
Grenze. Es ist duRerst brutal und rucksichtslos im
Umgang mit seinen Opfern und in der Durchflihrung
ihrer Auftrage.

Loka Kartell und die Janus Familie

Beide Organisationen haben ihre Wurzeln in der
Republik Eltrus. Das Kartell, die grofiere der beiden
Organisationen, beherrscht einen GroRteil der Unterwelt
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im Quadranten Gilod, Krill’Ma, Turnos und Rasania. Die
Janus Familie beherrscht den Quadranten Neo-Human,
Vort’rega, Soritu und Nrell. Obwohl die Janus Familie
die kleinere Unterweltorganisation ist, besitzt sie die
besseren Kontakte in die Politik, Militar und Wirtschaft.
Durch geschickte Erpressung und Schenkungen schafft
sie es immer wieder, sich vom Kuchen des Loka Kartells
ei Teil ab zu schneiden. Das Loka Kartell geht bei seinen
Aktionen subtiler vor. Brutalitit und Einschichterung
heilt das Motto, so dass viele sich fiir das geringe Ubel
entscheiden und der Janus Familie ihren Ablass zahlt.

Matrisgruppe

Eine duRerst extreme Organisation ist die Matrisgruppe.
Eine extremistische Terrorgruppe die fiir die Auflésung
der Allianz kdmpft und dazu sehr Gewaltbereit ist. Die
Matrisgruppe ist in kleine Terrorzellen gegliedert und mit
einem effektiven Netzwerk verbunden. Die Gruppe
unterhélt unzdhlige kleine Camps, in denen angehende
Terroristen sich ausbilden lassen, um dann fur die
Martisgruppe zu kdmpfen. Durch die vielen kleinen
Terrorzellen ist es unméglich geworden, diese
Terrorgruppe zu zerschlagen. Es ist schon seit langem
bekannt, das die Gruppe keine Fiihrung mehr besitzt und
zu einem Selbstlaufer geworden ist. Der vor ca. 20 Jahren
bei einer Razzia gestorbene Griinder, Haso Matris,
hinterliel ein Regelwerk fiir den Kampf gegen die
Allianz, das Uberall im Infonetz zu finden ist. Haso
Matris und sein extremistische Gedankengut findet viel
Néhrboden unter der Bevélkerung, besonders der unteren
Schichten, so das einer Neubildung von neuen Terrorzelle
nichts entgegen zu stellen ist.

Die Schattengilde

Die Schattengilde ist die geféhrlichste Gilde aller Gilden.
Sie ist eine Vereinigung, die professionelle Assassinen
beschaftigt und fast jeden Mordauftrag libernehmen.

Die Gilde besitzt einen halb legalen Status, denn sie wird
offiziell als Séldnerkaste gefiihrt. Jeder der genug Bares
auf den Tisch legen kann, kann sich einen "Séldner”
anwerben. Die Kontaktaufnahme mit dem Kunden
Ubernimmt dabei die Gilde. Der Auftrag wird dann an
einen "Mitarbeiter" weiter geleitet der von der Gilde
ausgesucht wird. Die Kosten fur einen angeworbenen
Assassinen bewegen sich zwischen 50 kC und 100 kC
pro “Ziel" das eliminiert werden soll. Natiirlich kénnen
die Preise auch hoher liegen, wenn es sich um ein
besonderes Ziel handelt. Die Halfte der Kosten behdlt die
Gilde ein. Neue Mitglieder sucht sich die Gilde sehr
genau aus, die dann speziell Ausgebildet werden um dann
spéter einen Auftrag zu Ubernehmen.

Die Gilde ist damit bemuht ihren Mitarbeitern die besten
Ausbildungsmdglichkeiten zu bieten. Magisch begabte
Mitglieder werden geschult und zu professionellen Kel-
Ta, Morpher oder Pal-Controller werden. Die Mitglieder
die kein hohes magisches Aquivalent besitzen, erhalten
die beste Cyberware und Waffenausbildung um spétere
Auftrage zu erledigen. Die Schattengilde ibernimmt
dabei naturlich alle dabei anfallenden Kosten die
entstehen konne.

Bei spateren Auftragen erhalten die "Schatten”, wie sie
auch genannt werden, falsche Papiere und




Scheinidentitaten um unauffalliger an das Zielobjekt
heran zu kommen. Sehr oft erhalten sie zusétzlich
magische Artefakte, Hi-Tech Tarnanziige oder andere
besondere Ausriistungsgegenstande welche die "Arbeit"
erleichtern sollen.

Die Erfolgswahrscheinlichkeit eines Schattens liegt bei
98%. Trotz dieser hohen Wahrscheinlichkeit muss der
Kunde die Kosten fiir den Killer tragen, auch wenn er
versagt. Ein Schatten der Versagt wird sofort von der
Gilde eliminiert.

Bund des blauen Mondes
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Der Bund des blauen Mondes ist ein Geheimbund der
gegen die Monopolstellung der Kristallgilde kdmpft. Die
walerianische Gruppe stellte sich zuerst 6ffentlich gegen
den Einfluss der Gilde, doch zu gro war der Einfluss der
Kristallgilde von Entaria auf den Walka Bund, so das
schlieBlich die Gruppe als terroristische Vereinigung
verboten und deren Mitglieder verfolgten wurde. Aus der
Gruppe, die gegen das Monopol kdmpfte, bildete sich
langsam eine Widerstandsbewegung, die nicht nur in
Entaria einen Feind sieht, sonder auch fiir eine geméRigte
Eingliederung der Magie in die Gesellschaft und fiir die
Freiheit und Gleichberechtigung der Wesen kdmpft. Der
Geheimbund besitzt viel Unterstiitzung aus der
Bevodlkerung des Walka Bundes und auch benachbarten
Reichen. Besonders die Anliegerstaaten um Entaria
herum spiren sehr deutlich den harten Einfluss der
Kristallgilde, so dass der blaue Mond dort viel Beistand
in ihren Aktionen erhélt. Der blaue Mond versucht
weitgehend gewaltfrei gegen Entaria und die Obrigkeit
des Walka Bundes vorzugehen, so das versucht wird, die
Bevolkerung dazu zu bewegen, offenen Boykott zuiiben.
Der blaue Mond nutzt fiir ihre interne Kommunikation
eine alte Geheimsprache der Walerianer, die Sprache
Haramiit.

Die Sildnerlegionen
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Soldner ist zwar nicht der Beruf mit dem hochsten
Ansehen, doch ein ertragreicher. Es gibt viele Ex-
Soldaten und Hobby-Séldner die sich und ihre Dienste
selbst, in kleinen Kampfeinheiten oder in
Soéldnerlegionen anbieten. Séldnerlegionen werden von
den Auftraggebern am liebsten gewahlt, da eine Legion
eine grolRe Auswahl von Waffengattungen anbieten kann,
eine grofe Mannstérke ausweisen kann und die Logistik
von Nachschub gut in Griff hat. Kleinere freie Einheiten
oder sogar einzelne Séldner werden deshalb nie fiir
groRere Unternehmen angeheuert.

Das So6ldnerhandwerk ist nicht illegal. Auf fast jeden
Planeten kann sich ein Jeder eine Legiondr-Lizenz
erwerben (siehe ,,Allianz") und sich legal auf dem
,,Markt" fiir freischaffende S6ldner anbieten. Die
Konkurrenz ist hart, denn es gibt viele professionelle
Legionen, Kasten und Clans die ihre Einheiten anbieten.

Ramas-Legion

Die Ramas-Legion ist mit ca. 1 Millionen Soldaten einer

der groéRten Soldnerlegionen der Allianz. Sie operiert seit
mehr 30 Jahren von Kalyto, einem System des Freistaates
Yarima im Krill’Ma Quadranten, aus. Im Krieg gegen die
Zeloaten bildete sich aus mehreren kleinen

Séldnereinheiten die Ramas-Legion, um im Auftrag der
Allianz gegen die Zeloaten zu kampfen. Die Legion
beschéftigt mehrere sehr gute Ausbildungslager und
versteht sich darin, auf eine Balance zwischen den
Waffengattungen zu achten. Die Legion besitzt somit
nicht nur eine grof’e Menge von Infanterieeinheiten mit
leichtem und schwerem Gerét, sie besitzt eine eigene
Luftwaffe zur Luftunterstiitzung, riesige Raumtransporter
fur die Logistik und Raumfregatten, Zerstérer und
Jagdschifftrager fir den Raumkampf.

Sadu'urm Kaa

Fiir eine Soldnerlegion gehen die Sadu’urm Kaa
ungewdhnliche Wege. Sie bestehen nur aus ca. 1000 bis
1200 Ké&mpfern, die jedoch darauf spezialisiert sind,
einen Untergrundkampf zu fiihren. Alle K&mpfer sind
ausgebildete Saboteure, Attentéter und
Improvisationstalenten. Sie verstehen sich darin Sabotage
durch Bombenattentate, Vergiftung und Zerstérung
durchzufuhren. Ihre Attentate gelingen durch Bomben,
Gift oder Waffen. Die Sadu’urm Kaa sind giinstig, da sie
nicht in groflen Massen gemietet werden, sondern nur in
kleinen Gruppen. Diese Gruppen bilden oft andere
Soldaten aus, um bei ihren Aktionen zu helfen. In
Krisengebieten herrscht oft Materialknappheit, so dass sie
aus einfachen Gebrauchsgegenstéanden ihre Waffen und
Boben bauen kénnen. Der Einsatz der, von Telmaren
gegrindete Soldnerlegion, dauert verglichen mit anderen
Legionen langer, doch die Erfolge der Einheiten brauchen
sich nicht hinter denen anderer Legionen zu verstecken.

Brunjo-Kaste

Wenn es eine auf den Raumkampf spezialisierte
Kampfeinheit gibt, dann ist es die Brunjo-Kaste. Eine
Legion, die einst aus einer akuanischen Kriegerfamilien
entstand, unterhélt heute eine Flotte von mehreren
Fregatten, drei Zerstorern, unzéhligen Jagern und zwei
Jagdschifftragern. Die im Turnos-Quadranten anséssige
Brunjo-Kaste, wird oft zu Schutz von Transportschiffen
und wichtigen Personlichkeiten angeheuert. Aber auch
Angriffsauftrage nehmen die Séldner an, wenn es zum
Beispiel darum geht, eine Raumbasis einzunehmen.

Medesa-Legion

Die berlichtigte Medesa-Legion besteht aus
Unfreiwilligen, also Zwangsrekrutierten und Kriminellen.
Fast jede Armeen und Séldnereinheiten besitzen einen
gewissen Teil Unfreiwillige, doch die Medesa-Legion mit
insgesamt 2 Millionen Soldaten besteht aus iber 90%
diesen Widerwilligen. Um die Legion zu kontrollieren,
trdg jeder Soldat einen Neuroregulator inklusive
Sprengvorrichtung im Kopf. Durch mitgefiihrte
Aufzeichnungsgeréte und Peilsender, entscheiden
Operatoren in der Gefechtsbasis, welche Séldner bestraft
werden oder wer nicht. Die Medesa-Legion besitzt neben
ihren Heerscharen von mittelmaRig bis schlecht
ausgerusteten Bodentruppen, auch eine Vielzahl von
Transportfahrzeuge und Luftlandefahrzeuge. Die Legion
unterhdlt auch eigene Raumschiffe zum
Truppentransport, doch den Grofteil der Logistik wickelt
die Raumfahrergilde ab. Diese Soldnereinheit wird
hauptséchlich fir Angriffsmissionen angeheuert in dem
schiere Masse gefragt ist. Die Legion unterhalt kaum
Spezialeinheiten fiir besondere Auftrédge und auch
Operationen in denen die Legion etwas bewachen soll,
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wird aufgrund ihrer Beschaffenheit haufig an andere
Einheiten vergeben.

Rakonata

Die Rakonata ist eine Vereinigung von religids
fanatischen Akuanern. Diese Bruderschaft ist mit ihren
ca. 1500 aktiven Soldnern sehr klein, doch die am besten
ausgerusteten und die bekanntesten Legion in der Allianz.
Die Rakonata sind geprégt von dem Kult’ryta-Glauben
und sehen sich als leuchtende Fackel, die nicht nur die
Dunkelheit verdréngt, sondern diese auch brennend
vernichtet. Die religidsen Soldner der Bruderschaften
haben mit diesen Leben schon abgeschlossen, so dass sie
im Kampf keine Angst vor dem Tot haben und somit sehr
gefahrliche Gegner sind.

Alle Séldner werden schon in jungen Jahren in die
Bruderschaft aufgenommen und auf den Kampf
vorbereitet. Nur 10% der aufgenommenen Rekruten
Uberleben die tddliche 10 Jahre andauernde
Grundausbildung und nur 10% davon erreichen das 20te
Lebensjahr. Die iberlebenden Séldner werden in ihrer
Ausbildung genetisch verandert, mit Cyberware
ausgestattet und korperlich hart trainiert. Alle Séldner
tragen ausschlieBlich Alpha- bzw. Beta-Anziige, nutzen
schwere Waffen und schwer gepanzerte Fahrzeuge,
Kampflaufer oder Luftlandeeinheiten. Die Rakonata sind
sehr wéhlerisch in der Auswahl von Auftragen. Die
Auftrdge missen ehrenhaft und in die Ansichten des
Kult’ryta-Glauben passen.

Brut von Kor

Die Brut von Kor sind religidse Fanatiker die dem
Terraner Helma Kor folgen. Kor, ein Pal-Controller und
einstiges hohes Mitglieder aus der Kristallgilde von
Entaria, wurde vor 15 Jahren von der Gilde verstoRen und
schuf dann eine eigene Sekte um sich. Kor wird als Gott
von seinen Anhédngern verehrt, der das Paradies besucht
haben soll und allen seinen Anhédngern zutritt gewdhren
soll. Merkwirdigerweise soll der ehemalige Pal-
Controller und auf Dimensions-Magie spezialisierte Kor
dafiir sogar dafiir Beweise haben.

Die Brut von Anhangern ist inzwischen 400.000 Mann
groB und umfasst gréRtenteils Bodentruppen. Durch
Spenden aus Wirtschaft und auch Politik kann sich Kor
auch Raumschiffe zum Transport leisten. Die Qualitat der
Kampfer ist nicht hervorragend, doch dafur sind die
Kosten zum Anmieten der S6ldnerarmee im Vergleich zu
anderen Einheiten sehr giinstig. Auch ist die Brut von
Kor nicht sehr zimperlich in der Auswahl der Auftrage.
Hauptsache es gibt viele Opfer die dem Gottkdmpfer Kor
geopfert werden konnen.

Red-Rats

lhren Ursprung haben die Red-Rats aus den
Freiheitskdmpfen gegen Imperator Sorta Ki. Die einst
terranischen Widerstandskampfer hatten sich nach dem
Sturz des Diktators nicht aufgeldst und sich zu einer
Séldnerlegion zusammengeschlossen. Sie boten sich und
ihre F&higkeiten jeden an, der dafiir zahlen konnte. In den
darauf folgenden Jahren und den Ké&mpfen gegen die
Zeloaten, wuchs das Ansehen der Legion, so dass sie
heute firr ihre Zuverlassigkeit, gute Logistik und breit
gefacherten Waffengattungen bekannt ist. Das besondere
der Red-Rats ist, das sie sich nicht wie ublich in den
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typischen Waffengattungen spezialisiert sind, sondern die
Kampfeinheiten bunt mischen und sich wie kleine
Separatistenzellen organisieren. Die Red-Rats mit
insgesamt 700.000 Soldaten haben sich auf den
Bodenkampf und dem Schutz von Objekten spezialisiert.
Aus dem Grund besitzt die Legion kaum Raumschiffe
und Flugfahrzeuge und ausschlieBlich Truppen- und
Nachschubtransporter.

Schatten des Tromeos

Die Schatten des Tromeos werden von Ri Tromeos
gefiihrt, einem Hochassassinen von Zynirus Prime. Diese
sehr kleine Einheit von ca. 500 Kémpfern besteht aus
Meuchelmérdern und Profiassassinen und ist auch nicht
auf den offenen Kampf ausgelegt. Die Spezialitét der
Assassinen besteht darin die Befehlshaber der Gegner zu
eliminieren, Kampfverbénde aus dem Hinterhalt
anzugreifen oder Fallen zu legen.

Grunk Clans

Fast jeder Clan der Grunks stellt einen Teil seiner
militérischen Kraft als Séldner zum anmieten an. Dies ist
einer der Haupteinnahmequellen der Grunk. Die drei
groRten Sdldnerclans sind die Gam-Clan, Ahrug-Clan
und die Kraz-Clan mit insgesamt 300 Millionen Soldaten
plus mehrere Millionen aus den anderen Clans und einer
Dunkelziffer von Rekrutierbaren Soldaten aus der
Bevodlkerung. Die Grunks sind auf den Bodenkampf
spezialisiert, so das ihre Kampfeinheiten aus leichte und
schwere Infanterie, einige gepanzerte Fahrzeuge,
hauptséchlich Truppentransporter und einigen
Artilleriegeschiitzen besteht. Grunkeinheiten treten in
Massen auf, so dass sie versuchen durch schiere Masse
und durch ihre Brutalitat ihren Gegner zu tberrollen. Die
Clans bieten lhre Fahigkeiten meistens im Gilod
Quadranten, im Quadranten Krill’Ma, Greenhill,
Vort’rega, Rasania und Turnos an. Grunks sind im
Vergleich zu anderen Legionen sehr glinstig.

Kulte, Sekten und Glaubensrichtungen

Drona-Ménche, ##es wird nachgesagt das sie mit
Waffenschmuggel und Drogenhandel zu tun haben

Kult'ryta, ##

Akuanischer Glaube

Zyzk

Glaube der Pemptrac

Schamanistischer / naturverbundener Glaube

Brut von Kor
siehe Soldnereinheit

Schulen

Die Schule des Fe lyto

Auf dem Gebiet der nichtmagischen Kampfstile gibt es
seit geraumer Zeit nur eine Kampfschule die scheinbar
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alle Vorteile einer Kampftechnik vereint. Die Schule des
Fe lyto. Sie entstand vor ca. 120 Jahren nach einen
Zusammenschluss von 14 verschiedenen Kampfschulen.
Die damaligen Meister kreierten einen eigene
Kampftechnik die bis heute perfektioniert wurde.

Fe lyto Schulen gibt es auf allen bewohnten Planeten der
Allianz, auler im Gebiet der Drah, Kronoméer,
Drogoliten und selten bei den Guuz.

Der Fe lyto Kampfstil wird nicht nur als reine
Kampftechnik, sondern wird auch von vielen als reines
Hobby angesehen oder betrieben. So findet man in Fe
lyto Schulen héufig eine hohe Anzahl von "normalen™
Wesen die dort sich unterrichten lassen. Es ist iblich das
Mitglieder kommen und gehen, so das eine Aufnahme in
eine Schule, sei es auch nur fir eine kurze Zeit, kein
Problem ist.

Regeltechnisch gesehen ist die Fe lyto Kampftechnik mit
Waffenlosen Kampf gleich zu setzen. Es wird jedoch
nicht unterschieden ob ein Charakter "reinen"
Waffenlosen Kampf erlernt hat, oder seine
Kampftechniken aus einer Fe Iyto Schule. Es gibt somit
keine Unterschiede.

Kapitel 3 - Staaten und Spezies
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Geschichte: Es wird an dieser Stelle auf die bekannte
Geschichte der Spezies in Form einer Zeitlinie
eingegangen.

Lebensweise: Die Lebensweise beschreibt am besten,
den Charakter einer Spezies.

Kultur: Jede Spezies besitzt eine eigene Kultur und
Gebréuche.

Design und Mode: Wie kleidet sich die Spezies, wie baut
es ihre Hauser.

Familie: Das Zusammenleben von Spezies wird in diesen
Bereich erldutert.

Population: Eine Schétzung der derzeitigen Verbreitung
der Spezies.

Akuaner
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Geschichte

Jahr ca. 20.000 VS

Die ersten Anzeichen von Kultur im stidlichen Kontinent
von Akaz'h. Aus dieser Zeit sind Bauwerke, Werkzeug
und Geféle gefunden worden.

Jahr ca. 10.000 VS

Die erste Art von Schrift wurde entwickelt. Die dabei
verwendete Bilderschrift hat bis heute noch Bestandteile
in der aktuellen Schrift der Akuaner.

Jahr ca. 6.000 VS

Die Schmiedekunst entwickelt sich, so dass Bronze fiir
Gerate und Waffe verwendet wird.

Jahr 5107 VS

In der damals stark abergléubischen Kultur der Akuaner,
bildete in diesen Jahr der Akuaner Galotronish Kelmus
den Kult der Kulta’ryta. Die Grundsitze und Regeln des
Glaubens waren alle von Kelmus niedergeschrieben, was
fur damalige Zeit ungewdhnlich war. Er forderte die
Ausbreitung des Glaubens, indem er Abschriften seines
Kulta’ryta anfertigen liel und seine Jiinger zum Bekehren
in die Welt schickte. Schon nach 30 Jahren war der
Kulta’ryta in dem damals zivilisierten Bereich auf Akaz'h
der fuhrende Glaube.

Jahr 4327 VS

Der Glaubensfiihrer Galotronish Kelmus starb im Alter
von 211 Jahren. Ein auRergewohnlich hohes Alter fir
damalige und auch heutige Zeit. Die Akuaner verbinden
das hohe Alter Kelmus natlrlich mit seiner gottgleichen
Art. Stimmen aus der Neuzeit, haben die These
aufgestellt, das Kelmus tberhaupt kein Akuaner war, was
natirlich reine Blasphemie in den Ohren der Akuaner ist.

Jahr 4522 VS

Die Glaubensgemeinschaft wird auf eine harte Probe
gestellt. Stimme aus dem Norden und dem Osten ziehen
gegen die zivilisierten Bereiche auf Akaz'h. Die
Glaubensanhanger nehmen in dieser Zeit das erste Mal
Einfluss auf die damals herrschenden Kénigreiche, damit

diese gegen die Stdamme kdmpfen. Die
Glaubensgemeinschaft versendet ebenfalls Tempelritter,
die spéter einfach nur Templer genannt werden. Es
beginnen die Blutkriege die viele tausenden Akuanern
das Leben kosten.

Jahr 4267 VS

Durch den Einsatz von fanatischen Templern die
ihrerseits auch die normalen Truppen in den Bann ziehen,
werden die Stdmme zuriickgeschlagen und vernichtet.
Von nun an, nennen sich alle Glaubensanhénger des
Kulta’ryta Templer. Die Gemeinschaft erlangt durch die
Siege, starken Zuwachs und der Einfluss auf die Politik
wird immer GroRer.

Jahr 4190 VS

Der starke Einfluss auf die Politik durch die Templer
nimmt kein Ende. Templer beherrschen den zivilisierten
Bereich der Welt und sie breitet sich immer weiter aus.
Alle Bereich des Lebens sind davon betroffen: Bildung,
Wissenschaft, Forschung, Kunst, Musik, Architektur und
sogar der Ackerbau. Der Glauben des Kulta’ryta wird
von den Templern extremistisiert. Die Forschung kommt
zum erliegen, freie MeinungsauRerung ist Blasphemie.

Jahr 1100 VS

Uber dreitausend Jahre lang herrscht ein
wissenschaftlicher und wirtschaftlicher Stillstand auf
Akaz’h. Der komplette Planet ist von den Akuanern
erschlossen, doch technologisch hat sich kaum etwas
verandert. In den noch herrschenden Koénigreichen regt
sich jedoch Unmut gegen den Glauben. Die adeligen
Herrschaftshauser, die schon langst nur noch Marionetten
des Glaubehauses waren, erheben sich gegen die
Templer. Der jedoch schlecht organisierte Aufstand wird
schnell vereitelt. Im Gegenzug wiegeln die Templer
gegen die Monarchen auf und es beginnt ein Blutbad.
Innerhalb der nachsten 30 Jahre wird jede Adelslinie
ausgeldscht. Fursten, Herzdge, Barone und ihre
kompletten Familien werden auf dem Scheiterhaufen
verbrannt. In dieser Zeit sterben hunderttausende im
Feuer.

Jahr 1169 VS

Das nach dem Massaker an den Adelhdusern entstandene
Machtvakuum, wird von den Templern geschlossen.
Jedoch nicht durch die Templer selbst, sondern durch
reiche, dem Kult treuen Familienhausern von Handlern
und GroRgrundbesitzern. Die Templer sichern den
aristokratischen Familien einige Sonderrechte zu, so dass
diese zum Beispiel die Forschung fordern kdnnen und in
einigen Féllen auch selbst Recht sprechen kénnen.

dahr 1112 VS

Das Schwarzpulver wird entdeckt.

Jahr 984 V8
Der erste Verbrennungsmotor wird gebaut.

Jahr 343 VS

Das erste Flugzeug macht seinen Jungfernflug.
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Jahr 48 NS

In diesem Jahr landet das erste tuknearnische
Landungsschiff auf dem Planeten. Die Akuaner kennen
zu diesem Zeitpunkt nur sehr primitive Computer, keine
Raumfahrt keine Gentechnik. Die Akuaner erleben einen
erbarmungslosen Kulturschock. Viele zweifeln das
bisherige Leben und den Glauben an Kulta’ryta an. Es
bricht auf vielen Kontinenten das Chaos aus. Die
Tuknearner besetzen den Planeten und treten in
Verhandlungen mit den Familien und den Templern.
Zwar zeigen sich die Familien verhandlungsbereit, doch
die Templer stellen sich gegen die Eindringlinge. Es
beginnen heftige und ungleiche Kdmpfe gegen die
Tuknearner.

Jahr 51 NS

Die K&mpfe gegen die Tuknearnern werden eingestellt.
Die Kolonialmacht wird von den Familien und den
Templern anerkannt. Es beginnt die ausnahmslose
Ausbeutung des Planeten. Kulturschétze, Erze und
Lebensmittel werden von den Tuknearnern erbeutet.

dahr 74 NS

Die Anwesenheit der Unterdriicker wird von den
Familien, den Templern und auch der Bevdlkerung seht
langer Zeit schon hingenommen. Es gibt zwar eine
Untergrundbewegung, doch diese besitzt nicht die Mittel
um erfolgreich gegen die Besetzer vor zu gehen.

Mit Hilfe der Akuaner, werden neue Planeten besiedelt
und mit Planetenformern besiedelbar gemacht. Die
Akuaner lernen das Leben auRerhalb ihres Planeten
kennen und treffen dabei sogar andere Spezies.

Jahr 37 NS

Als einer der ersten werden die Akuaner von der Seuche
»Zitug-Alpha" getroffen. Millionen werden dahingerafft
und sterben.

Jahr 99 NS

Nach dem Sieg Uber die Seuche straffen die Tuknearner
die Zigel, was auch die Akuaner merken.
Zwangsversklavung und Zwangsarbeit ist an der
Tagesordnung. Der Widerstand gegen die Besetzer
wachst und schléagt an manchen Orten auch in offene
Kampfe tber.

Jahr 119 NS

Die ersten Schiffe des Widerstandes der Telmaren
erreicht die Akuaner. Zuerst verdeckt um Waffen und
schweres Kriegsgerat zu liefern. Die Kémpfe gegen die
Besetzer brechen vollig aus.

dahr 121 NS

Am 3.6.121 NS sind die Kdmpfe gegen die Tuknearner
vorbei. Sie ziehen sich zuriick und der Planet Akaz'h ist
frei. Von nun an unterstiitzen die Akuaner die anderen
Spezies im Kampf gegen die Tuknearner. Die fanatischen
Akuaner erweisen sich dabei als z&he Krieger und treue
Verbiindete. Gefiirchtet sind die Selbstmordkommandos
der Akuaner, auf dessen Konto spéter Millionen von
Tuknearner gehen.
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Jahr 131 NS

Im gleichen Jahr, als der Heimatplanet der Tuknearner
fallt, tritt eine Glaubensreform in Kraft. Der hohe
Templer Huzar Fesami, lasst viele Reformgegner
insgeheim ermorden, damit seine neuen Regeln in Kraft
treten kdnnen. Huzar Fesami steht fiir Weltoffenheit und
fur mehr Freiheit fir die herrschenden Familien. Die
Templer sollen in Zukunft weniger direkten Einfluss auf
Politik haben und mehr die frei Forschung und Bildung
fordern als bisher. Der Fesami-Grundsatz ist bis heute,
einer der wichtigsten Entscheidungen gewesen, um das
Sonnenreich zu Grindung zu verhelfen.

Jahr 132 NS

Das Sonnenreich wird von dem Familienrat, den fiinf
groBten Familien, gegriindet. Es wird eine Flotte und
Truppen aufgestellt um die Planeten zu sichern. Innerhalb
der nachsten 15 Jahre breiten sich die Akuaner (iber ein
riesiges Gebiet aus, was heute noch kaum verandert
besteht.

Jahr 141 NS

Der ,,Krieg der 100 Reiche" beginnt. Das Sonnenreich
versucht sich zuerst aus den Streitigkeiten heraus zu
halten, doch als Grunktruppen, das Maruku-System
besetzen, greifen sie ein. Im Laufe der folgenden
Kampfe, erkannten die Akuaner den zukiinftigen
Machtfaktor der Kristallgilde auf Entaria und sicherte
sich einen besseren Zugang zum System, indem sie durch
eine grolle Offensive, einen grofRen Teil des Kdnigreiches
Krono einverleibten. Dazu schlossen sie ein
Militérbiindnis mit dem jungen Staatenbund Cyben der
bis heute noch hélt und gepflegt wird.

Jahr 133 NS

Die terranische Armee erreicht das Sonnenreich. Gestérkt
durch die Siege tber die anderen Reiche, besitzt das
Sonnenreich kaum eine Chance gegen die terransichen
Klon-Armee oder Kampfdroiden. Das Sonnenreich gibt
nach nur 42 Tagen Kampfhandlung auf und Gbergibt die
Macht an die neuen Besetzer. Die stolzen Akuaner, stark
gekrénkt in ihrer Ehre, bilden sogleich einen Widerstand
gegen den Imperator. Da die Terraner Glaubsrichtungen
und Sekten verboten hatten, mussten auch die Templer in
den Untergrund gehen.

Jahr 273 NS

Mit dem Tode des Imperators, brechen sogleich Unruhen
und K&mpfe gegen die Besatzer aus. Die Akuaner sind
nicht mide unter der gewaltsamen Besatzung der
Terraner geworden und es war kein Tag vergangen in
dem nicht ein Selbstmordkommando Anschlége sich
gegen die Besetzer richtet. Es wurden schnell Truppen
aufgestellt und die Terraner aus dem damaligen
Sonnenreich vertrieben.

Jahr 283 NS

In den folgenden Jahren, des Chaos verhalf das
Sonnenreich dem neuen Staat Mokitistan zur Griindung.
Akuanische Truppen kdmpfen Seite an Seite mit den
Dispak gegen Sakitistan um sich von diesem Reich zu
trennen. Nach 2 Jahren kdmpfen ist Mokitistan frei und
die Kampfhandlungen werden als beendet erklart. Seit
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dem herrscht eine innige Verflechtung der Dispaks mit
dem Sonnenreiches.

Jahr 286 NS

Der Grasianischen-Mutationsvirus erreicht schnell das
Sonnenreich und breitet sich dort. Milliarden von
Akuanern fallen dem Virus zum Opfer und bis heute
leben und sterben tausende erkrankte Akuaner in
Einddmmungslagern.

Jahr 332 NS

Das Auftauchen der Zeloaten bringt schlieflich auch die
Akuaner dazu der Allianz der anderen Staaten
beizutreten. Zwar ist das Sonnenreich am weitesten von
der Bedrohung der Insektoiden entfernt, doch die
Akuaner erkennen die Gefahr die hinter den Zeloaten
steckt und stellen eine Heerschar von Truppen zur
Verteidigung der Staaten bereit.

Jahr 368 NS

Durch einen Mistrauensantrag durch den Rat der
Familien, wird der Vorsitzende Gel Trusta der Gulmon-
Familie abgesetzt. Nach z&hen Debatten, kann sich Fu
Miriz der Felsemi-Familie durchsetzen und wird als Do-
Zenturian, als neuer Anfiihrer des Sonnenreiches gewahlt.

Jahr 377 NS

Es ringen zwei groe Méchte in der Kultur der Akuaner
und insbesondere um die Herrschaft im Sonnenreich. Die
altehrwirdigen aristokratischen Familien und die
Templer des Kult'ryta-Glaubens. Die aristokratischen
Familien, sind zwar die politischen Fihrer im Reich doch
auch sie sind an den Glauben Kult’ryta gebunden. Dies
nutzen die Templer aus, um Einfluss auf die Familien zu
Uben. Zusétzlich gibt es unzéhlige Blutfaden zwischen
den Familien, so dass zwischen einigen Hausern es sogar
zu offenen Kampfhandlungen kommen kann.

Lebensweise

Akuaner sind Glaubensfanatiker. Sie leben nach dem
Glauben des Kulta'ryta. Ein strenger Glaube, der fast alles
im Leben der Akuaner vorschreibt. Sie vertrauen keinem,
bzw. selten einer anderen Person, die nicht an das
Kulta'ryta glauben. Das macht das Zusammenleben mit
ihnen so schwierig. Akuaner sind sehr stolz auf sich und
ihren Glauben. Sie sind gut K&mpfer und hervorragende
Strategen und sie lieben es, amiisante Passagen aus dem
Kulta'ryta zu zitieren, die aber bei Nicht-Akuanern, selten
richtig verstanden wird.

Das Leben wird neben dem starken Glauben, der durch
die Templer des Kulta’ryta gepredigt wird, von
machtigen Familien beherrscht. Die Familien herrschen
oft iber mehrere Sonnensysteme und sind in ihrem
Handeln und Politik oft véllig autark von der Regierung
des Sonnenreiches. Eine Familie besitzt immer eine
archaische Rangortung. An der Spitze sitzt der
Beschiitzer, der Zeturian. Seine Berater sind die Fregar,
die es in drei Abstufungen gibt. Darunter gibt es die
Nazek mit vier Stufen, die fiir die Organisation zustandig
sind. Darunter folgen die Zetak mit 5 Abstufungen, dir
schlieBlich fur die Ausfuhrung der Befehle zustandig
sind.

Kapitel 3 - Staaten und Spezies

Kultur

Akuaner leben streng nach der Lehre des Kulta'ryta. Ein
5500 Jahre alter Glaube, der noch aus der Zeit stammt,
als man sich noch mit Bronzewaffen bek&mpfte. Die
Lehre des Kulta'ryta ist in allen Schichten verbreitet und
wird Uberall in den Reichen der Akuaner als alleiniger
Staatsglaube gelehrt. Nach dem Kulta'ryta zu leben ist
nicht einfach. Er verbietet Drogen, Sex und bestimmte
Speisen. Die Lehre, ist sehr ausgiebig und beschaftigt
sich mit allen Lebenslagen. Die Lehre des Kulta'ryta
besagt genaugenommen, dass das Wohl der
Allgemeinschaft wichtiger ist, als das Wohl eines
Einzelnen. Nur mit einem solchen Glauben, kann es die
Harkato geben, die gefurchteten Selbstmordkomandos
der akuanischen Armee.

In der Kunst der Akuaner besteht der Glaube ebenso, wie
im normalen Leben der Akuaner. Ob in Liedern,
Gemalden, Skulpturen oder anderen Kunstwerken. Es
werden immer Themen des Glauben Kulta'ryta behandelt.
Andere Glaubensrichtungen oder das nicht beachten des
Kulta'ryta wird verfolgt und hart bestraft.

Mannliche Akuaner schneiden sich die Haare zu einen
Iro-Schnitt oder anderen rituellen Haarschnitten und
farben sich diesen Rot. Dies ist ein Zeichen der
Méannlichkeit und Harte und ist sehr wichtig in der
Clanstruktur der Akuaner. Frauen besitzen eine andere
Stellung in der Kultur der Akuaner. Wenn die Manner fir
die schwere korperliche Arbeit und den Kampf zusténdig
sind, so sind die Frauen fiir den Haushalt und die
Finanzen einer Familie zustandig. So werden zwar die
Clans von starken Herrschern gefiihrt, doch die
Finanzielle und somit meist auch die wahre Macht, liegen
bei den Frauen des Herrschers.

Design und Mode

Gebé&ude: Traditionelle akuanische Bauten, wie
Amtssitze, Behdrden und natiirlich Tempel, sowie
Anwesen bedeutender Personlichkeiten, haben oft einem
quadratischen oder achteckigen Grundriss. Die Gebédude
haben geschwungene Déacher, auf denen oft ein weiteres
kleineres geschwungenes Dacht thront. Ach wenn es sich
iberhaupt nicht um eine weitere Etage handelt. Die
Décher sind golden oder silbern, wenn héhere
Persdnlichkeiten in ihnen wohnen. Ansonsten sind sie rot.
Akuaner sind sehr kunstfertig was es um die Verzierung
der Hauser geht. In der Inneneinrichtung hingegen, sind
sie jedoch sehr schlicht und neutral. Die Rdume sind eher
minimalistisch und werden nur mit wenigen
Farbakzenten oder speziell positionierte
Einrichtungsgegenstanden ausgefillt.
Alltagsgegenstande/Raumschiffe/Fahrzeuge:
Gegensténde und Fahrzeuge der Akuaner sind oft
dolchartig langgezogen und schwungvoll gebogen.
Geschwungene Formen bedecken diese Objekte und sind
nicht selten mit Farben und Symbolen bedeckt.
Akuanische Objekte, auch wenn sie stark vom
Glaubenssymbolen bedeckt sind, werden von Sammlern
Uberall in der Allianz geschétzt und gesammelt.
Akuanische Fahrzeuge sind fast immer symmetrisch
aufgebaut und haben ihren Pilotenbereich oft im hinteren
Bereich des Fahrzeuges.

Kleidung/Schmuck: In der archaische Rangortung der
Akuaner spielt Kleidung und Symbole eine grofRe Rolle.
Fur andere Spezies nur schwer zu erkennen, kénnen




gewisse Farbkombinationen der Kleidung, Ringe,
Schérpen und eingewobene Kordeln an der Kleidung den
Rang eines Akuaners angeben. Generell ist die Mode der
konservativen Akuaner sehr traditionell wie schon vor
Jahrtausenden. Die ménnlichen Akuaner tragen den
Gaada. Eine Kombination aus weiten Hosengewéndern
und lange Mantel mit sehr breiten Armeln. Diese
Trachten sind oft farbenfroh und von hoher Qualitét. Die
Frauen tragen dafiir oft lange Kleider, die Gifda, die bis
zum Boden reichen. Einige Frauen tragen auch das
Schaadae, eine Maske die Stirn und Augen bedecken, die
oft kunstvoll geschnitzt sind und aus edlen Materialen
hergestellt werden. Diese konservative Kleidung ist oft
sehr sperrig und es dauert oft sehr lange, sie richtig, den
Regeln entsprechend, anzulegen.

Schrift: Die Schrift der Akuaner, Ariz, besteht aus 323
Zeichen, die alle sehr geschwungen, von oben nach unten
lang gezogen und filigran wirken. Die Schrift wird von
rechts nach links geschrieben und besteht aus komplexen
Formulierungen, auch fiir einfache Dinge wie Sonne,
Wasser oder Baum.

Familie

Akuaner leben in kleinen Gemeinden und Gruppen, aber
selten als Einzelganger. Eine feste Paarungszeit besteht,
nach der Lehre des Kulta'ryta, in dem dritten Teil des
Jahres. Physiologisch gesehen gibt es keine festen
Paarungszeiten. Die Schwangerschaft dauert 278 Tage.
Es wird meistens nur ein Junges geboren. Fir die
Aufzucht ist, je nach dem Geschlecht abhéngig, nur ein
Elternteil zustandig. Wird ein Weibchen geboren wird, ist
die Mutter fiir die Aufzucht verantwortlich und wenn ein
Mannchen geboren wird, der Vater. Nach der
Selbsténdigkeit des Jungen, bleibt dieses meist noch
lange in der Familie.

Population
#44 (Platz 3)

Briis

Kapitel 3 - Staaten und Spezies

Lebensweise

Die Plage der Allianz. So werden sie meistens
beschimpft. Briis sind (sehr!) neugierig, frech, starrsinnig
und erkennen keine Obrigkeit an. Wenn sie etwas
entdecken was sie Interessiert, beschéftigen sie sich
ausgiebig damit. Sie probieren es aus, nehmen es in den
Mund, nehmen es auseinander oder nehmen es einfach
mit. Ob es jemanden stort, ist ihnen egal. Doch schon
nach kurzer Zeit verlieren sie das Interesse und
beschaftigen sich mit etwas neuen. Das ist auch ein
Grund, warum Briis nicht den schweren Weg eines Pal-
Controllers einschlagen. In ihren Handeln, sind sie hdchst
Hyperaktiv. Sie tun es schnell und scheinbar ohne
Konzept. Besitztum ist ihnen véllig unbekannt. Sie sind
reine Anarchisten. Sie leben nach keinen Gesetzt,
sondern nur nach ihren eigenen Interesse und das ist mit
grenzenlosem Unsinn angereichert. Sie benehmen sich,
wie kleine freche Kinder und machen mit jedem ihre
SpéRe. Sie kennen keine Moral oder Gewissen. Jemanden
umzubringen, ist fiir sie dasselbe wie ein Brot zu
schmieren. Briis kennen keine Angst, denn dazu ist ihre
Neugier zu grof3. Sie sind wahre Optimisten. Etwas
Negatives gibt es in ihrer Vorstellung nicht. Nur etwas

entaria

Interessantes. Trotz ihrer geringen GroRe, sind sie nicht
ungefahrlich. Eine Horde Briis hat schon so manchen
Melizeinheit aufgemischt.

Kontakt zu einem Briis aufzunehmen ist nicht schwer.
Aus reinem Interesse fangen die meisten Briis ein
Gesprach selber an. Hat man einen Briis als Freund, so
wird es eine Ewigkeit dauern, bis man ihm trauen kann
oder loswird.

Ein Briis lebt ein Leben des Reisens. Sie wahren immer
schon Nomaden, die von Ort zu Ort fuhren, um neue
Lander zu erforschen. Heute ist das nicht anders. Sie
besitzen keine eigenes Reich oder einen eigenen
Planeten. Sie sind Gberall in der Allianz verstreut, immer
auf der Suche nach neuen interessanten Dingen. Die
Telmaren gelten als inoffizielle Vertreter, wenn es um die
Briis geht.

Kultur

Eine Kultur haben die Briis nicht entwickelt. Sie haben
seit Gedenken, schon von anderen Rassen gelebt. Zuerst
auf ihren Heimatplaneten von den Telmaren und dann
von den anderen Rassen der Allianz. In dieser Hinsicht
sind sie Schmarotzer. Ob es sich um eine technologische
Entwicklungen handelt oder um eine Ladung von
Kornflaks. Sie nehmen es sich, wenn sie es brauchen. Das
einzige was ein Briis wirklich gut kann, aufer andern auf
die Nerven zu gehen, ist Geschichten von seinen Reisen
zu erzdhlen. Eine Kunst die von Generation zu
Generation weitergegeben wird.

Design und Mode

Gebéaude: Briis bauen keinen eigenen Gebdude. Wenn
sie die Mdglichkeit haben, ein Geb&dude zu bauen, so
kopieren sie Baustile anderer Kulturen oder sie besetzen
einfach ein anderes Gebdude anstatt ein eigenes zu bauen.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: Briis
bauen keine Gegenstande oder Fahrzeuge.
Kleidung/Schmuck: Briis kleiden sich mit Wertvollen
Schmuck den sie sich borgen oder Miill den sie finden.
Oft auch beides zur gleichen Zeit. Einen festen Stil gibt
es scheinbar nicht.

Schrift: Die Schrift der Briis ist die gleiche der
Telmaren, doch Experten kdnnen oft an der Handschrift
einer Person erkennen, ob es ein Briis oder ein Telmar
geschrieben hat.

Familie

Briis sind eindeutige Einzelganger. Wenn sie sich
zusammentreffen, dann nur zu einen Besaufnis und/oder
um Geschichten auszutauschen. Eine feste Paarungszeit
besitzen die Briis nicht. Ihre Geschlechtsorgane, die
kurzen Tentakel hinter den Ohrléchern, tragen sie immer
offen. Nach einer 122 Tagen langen Schwangerschaft,
wirft das Weibchen ca. 4 bis 7 Junge. Das Parchen und
die Junge bleiben bis zur Selbstédndigkeit der Jungen,
zusammen. Danach trennen sich alle von einander. Briis
ist der Tot eines anderen Briis, auch wenn es das eigene
Kind ist oder der des Partners, egal. Doch téten sie
niemals einen anderen Briis. Eine Eigenart was einen
Briis in einer Armee, selten macht.




Population
### (Platz 11)

Dispak

Kapitel 3 - Staaten und Spezies
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Lebensweise

Einen Dispak sollte man nie wegen seiner geringen
GroRe unterschatzen. Sie sind hart im nehmen und
kdénnen auch gut mal einen austeilen. Dispaks sind
gegeniber anderen Rassen, &ufert verschlossen und
zuriickgezogen. Sie behandelt einen Fremden immer mit
etwas Misstrauen. Hat man jedoch einmal das Vertrauen
eines Dispaks gewonnen, so ist er fiir immer ein wahrer
Kumpel. Dispaks trinken gerne mal einen und machen
gerne ihre Scherze uber andere. Kérperliche Arbeit macht
ihnen kaum etwas, was sie beliebt unter Sklavenhaltern
macht.

Kultur

Die Dispaks haben sich der multikulturellen Gesellschaft
der Allianz angeschlossen. Obwohl die Dispak
Gemeinschaften selten mit andersartigen Lebewesen
durchsetzt sind, gibt es kaum Unterschiede in der
heutigen Kultur unter den Dispaks zu anderen Rassen.
Wie bei den Pemptracs auch, besitzt die Dispaks ein
groRe Freude an Sportlichen Betatigungen. Dabei steht
die Herausforderung zwischen zwei Kontrahenten
meistens im Mittelpunkt. Gruppensport ist dabei seltener.
Einer der bekanntesten Sportdisziplinen sind die "17
Wellen der Frotagru®, kurz 17 genannt. Dabei handelt es
sich um 17 verschiedene einzelne Disziplinen in denen
zwei Personen meistens sich korperlichen Schaden
zufligen. Der am langsten durchhalt, hat gewonnen.

In der Kultur der Dispaks werden groRe Kadmpfer und
andere grofe Personen des Volkes, als Helden verehrt.
Ihre Geschichten sind fast jeden Dispak bekannt und sind
oft Stoff fir neue HoloVid Filme. Einer der grofiten
Ké&mpfer der Dispaks ist Furnur Hok. Ein Krieger der im
Jahre 1240 VS alleine, gegen rebellierenden Horden
gekampft und spéter das VVolk vereinigt haben soll.
Weiter grolRe Personen aus der Kultur der Dispaks sind
Repi Xu, der Dichter, Duri Gno Palikwa, der Fallensteller
von Druziku und Alakitow Tripita, der Feldherr von
Tragwa.

Design und Mode

Gebaude: Der Gebadudestil der Dispaks kdnnte als Kantig
bezeichnet werden. Kubistische Formen oder auch
mehreckige Hauser mit Rd&umen in denen scharfe Kanten
den Raum aufteilen. Die R&ume sind oft sehr hoch und
breit, was die Dispak lieben. Generell haben die Dispak
einen Hang zu monumentalen Machtbauten. Schon seit
Jahrtausenden sind die Dispak vorziigliche Baumeister,
wobei sie filigrane Linien scheinbar nicht kennen.
Alltagsgegenstdnd/Raumschiffe/Fahrzeuge: Fahrzeuge
und Gegensténde der Dispak sind grob und funktionell.
Sie durfen nicht als primitiv eingestuft werden, doch
haben sie flir einen Betrachter einer anderen Kultur
immer etwas einfaches und schlichtes.
Kleidung/Schmuck: Dispak tragen sehr gerne
Lederhosen und Lederwamse. Generell ist Leder das

bevorzugte Kleidungsmaterial. Wolle oder andere Stoffe
sind nicht so beliebt. Hohere Dispak gleiden sich
traditionell mit bunten Schérpen und kleinen goldenen
Hornaufsatzen. Generell werden sehr gerne die Horner
der Dispak geschmiickt. Die Méannchen tragen oft Ketten
die um die Horder geschwungen werden oder von ihnen
herabhdngen. Die Weibchen hingegen tragen bunte Stoffe
oder Lederbénder.

Schrift: Die verschiedenen Sprachen der Dispak basieren
alle auf der gleichen Schriftform. Der Haktartonow. Die
Schrift gehort in die Kategorie der Keilschrift mit 26
Buchstaben, wobei kleine Punkte uber den Buchstaben
die Bedeutung der Zeichen &ndern kann, so dass es
insgesamt es sich um 54 Zeichen handelt.

Familie

Die Dispaks leben meistes in groles Gruppen und das
dann Paarweise. Einzelgdnger kommen seltener vor, sind
aber Ublich. Der Schutzinstinkt der Dispaks gegenuiber
ihrer Familie und anderen Mittglieder ihrer Gruppe sind
sehr grof?.

Feste Paarungszeiten gibt es nicht. Die Schwangerschaft
betrégt 302 Tage und das Weibchen gebért meistens nur
ein Junges.

Population
#it# (Platz 7)

Drah

Lebensweise

Drah sind emotionslose, rein logisch, wissenschaftlich
denkende Geschdpfe. Sie haben sich im laufe Evolution
von der Technik getrennt und haben den geistigen Weg,
denn Weg der Magie gegangen. Das macht sie sehr
Wissensdurstig. Besonders dann, wenn es um Magie
geht. Wenn man sich mit einen Drah unterhalt, kann es
passieren, das er Stunden lang (iber das sinniert, was er
gerade gehdrt hat. Ein Drah tut nie etwas uniiberlegt.
Eine genaue Betrachtungsweise einer Situation oder eines
Problems, erfordert Zeit. Zeit die sich die Drah nehmen,
auch wenn es Tage dauert. Sie suchen meistens nach
einer Moglichkeit, die alle Beteiligten den gréRten
Nutzen einbringt. Ein Grund, warum die fliegenden
Fische, wie sie oft genannt werden, oft in beratenden
Funktionen eingesetzt werden. Sie sind hervorragende
Strategen und Taktiker. Obwohl ihre Strategien etwas
Zeit brauchen, sind sie meistens die besten.

Eine Freundschaft ist oft sehr schwierig. Drah leben sehr
zuriickgezogen und ein Kontakt ist oft nicht leicht. Drah
besitzen jedoch eine Schwéche fiir Magie. Uber Magie,
kdnnen sie Stunden lang, reden und sind oft bereit ihre
Kinste zu zeigen. Ansonsten sind sie sehr langweilig. Sie
kennen keine Freuden oder Unterhaltung.

Kultur

Drah sind die dlteste, bekannte Rasse der Allianz. Sogar
alter als die Tuknearnern. Neben der Denkweise der
Drah, auch ein Grund, warum sich die beiden Rassen in
der Zeit der Kolonalisierung, so gut verstanden haben.




Die Drah besitzen schon seit ca. drei Millionen Jahren,
eine hochentwickelte Kultur. Die Drah haben ihren
Glauben an iiberméchtige Wesen oder mythischen Wesen
abgelegt und leben ein rein magisch, orientiertes
wissenschaftliches Leben. Technologie gibt es bei den
Drah kaum. Sie haben sich vor ca. einer Millionen Jahren
von jeglicher Technologie getrennt und sich auf das
Studium der Magie konzentriert. Die Kultur der Drah
beschréankt sich auf die Diskussion und das Studium der
Magie.

Sie besitzen keine Sportarten oder andere Arten der
Unterhaltung. Sie kennen keine Festtage, geschweige
denn Feste. Es gibt schlieRlich keinen logischen Grund,
etwas zu feiern. Nur die Diskussion (iber wissenswerte
Themen kann sie, aus ihren lethargischen Zustand,
aufwecken.

Design und Mode

Gebéaude: Drah leben in runden blasenghnlichen
Gebéuden, die sie mittels Magie erschaffen. Die R&ume
zeichnen sich mit einer absoluten Schmucklosigkeit aus.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: Die Drah
erschaffen nur wenige Gegensténde, doch diese sind
schlicht und schmucklos. Fahrzeuge bauen die Drah
keine, sondern nutzen nur Fahrzeuge die sie importieren.
Kleidung/Schmuck: Drah tragen keinen Schmuck oder
Kleidung.

Schrift: Die Schrift der Drah, das Dahakan, gleicht
feingezeichneten Kringeln und Kreisen. Bei dieser sehr
schwer erlernbaren Schrift haben die Anzahl der
Kringelumdrehungen, der Abstand der Zeichen und die
verschlungenheit der Kreise jeweils eine andere
Bedeutung. Insgesamt werden 92 unterschiedliche
Zeichen gezahlt, wobei die Kombination manchmal
wieder eine andere Bedeutung ergibt.

Familie

Drah reproduzieren sich auf magische Weise. lhre alte
Reproduktionsweise, haben sie schon vor Millionen vor
Jahre abgelegt. Durch ein angeborenes, magisches Ritual,
zeugen drei oder vier Drah ein neuen Drah. Der
"neugeborene” Drah besitzt eine DNA-Mischung aus den
DNA seiner Eltern. Der junge Drah ist sofort selbsténdig,
geht aber bei seinen Eltern in eine Art Lehre, bei dem es
seine magischen Fahigkeiten erlernt.

Population
##(Platz 12)

Dragolit

Kapitel 3 - Staaten und Spezies

kann man Drogoliten als ruhige, friedliche Lebewesen
bezeichnen. Sie machen sich nicht viel aus Politik, Macht
oder Besitztiimern. Sie kiimmern sich mehr um sich
selbst oder um befreundete Personen. Sie sind sehr
genaue Beobachter und handelt selten (iberstiirzt.

Kultur

Eine Kultur gibt es bei den Drogoliten nicht. Sie sind eine
junge Rasse, die sich eigentlich von dem Kulturschock
des zusammentreffen, mit den anderen Rassen, noch
nicht erholt hat. Als man sie fand, galten sie lange Zeit
als primitive Lebewesen. Erst spater, als sie begannen
ihre Umwelt zu imitieren, stufte man sie als Intelligente
Rasse ein.

Design und Mode

Gebéaude: Drogoliten bauen keine Hauser oder Geb&ude.
Sie lebten bis vor der treffen mit den Tuknearnern in
Hohlen oder Felsritzen. Heute leben Sie in
Schachtelbauten und anderen Fertighdusern. Sie
versuchen zwar Stile anderer Spezies zu kopieren, doch
bis jetzt kann man nicht von einem eigenen
drogolitischen Stil sprechen.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: Drogoliten
bauen keine Gegenstande oder Fahrzeuge.
Kleidung/Schmuck: Drogoliten kennen keinen Schmuck
oder Kleidung.

Schrift: Drogoliten besitzen keine eigene Schrift.

Familie

Die Drogoliten sind Bigeschlechtlich. Das heift, das sie
weiblich und mannlich sind. Bei einer Paarung
ibernehmen der eine Drogolit die Befruchtung und der
andere das Austragen des Jungen. Dabei besteht keine
feste Paarungszeit. Die Schwangerschaft dauert 9 Tage.
Es wir immer nur ein Junges geboren. Das erziehen des
Jungen Ubernimmt meistens die Gemeinschaft der
Drogoliten. Die Eltern spielen dabei nicht eine so groRRe
Rolle. Drogolit leben meistens in Gruppen und
GroRfamilien. Einzelgénger sind die Drogoliten fast
immer eine Zeit lang gewesen. Doch in einen spateren
Abschnitt des Lebens zieht es sie zu einem Leben in
einen Gemeinschaft hin.

Population
##(Platz 13)

Grunk

entaria

Lebensweise

Der Lebensstil eines Drogoliten, zeichnet sich in der
Kopie seiner Umwelt dar. Wenn er sich nicht in der
Gemeinschaft seiner eigenen Rasse umgibt, imitiert er
gerne die Verhaltensmuster Personen in seiner
Umgebung. Alkohol besitzt neben den normalen
Begleiterscheinungen, auch eine duferst starkes
physische Auswirkung, bei den Drogoliten. Sie
bekommen Unmengen, Handflachen grofe Blasen auf
ihrer Haut, die sich schnell schwarz farben. Ansonsten

Lebensweise

Grunk sind primitiv. Eigentlich sind sie noch ein
Steinzeitvolk, denen man ein Bolter in die Hand gedriickt
hat. Sie gehen in ihrem Vorgehen immer sehr grob und
brutal vor. Sie sind unberechenbar, denn sie brauchen nur
etwas nicht zu verstehen und schon hauen sie alles kurz
und klein. Grunk schlieRen schnell Freundschaft und sie
halten diese auch fiir immer. Doch Vorsicht, verarscht
man sie, reiflt sie einem dem Arsch auf (echt jetzt!).
Durch ihre Wildheit, sind sie wahre Kémpfer, ohne
Skrupel und Gewissen. Ein Wesen zu téten, macht ihnen
nichts aus. Grunk besitzen ein Faible fiir groRe, laute




entaria

Waffen mit groBen, haBlichen Rohrdurchschnitten;
schnellen, laute Fahrzeugen mit offenen Verdeck und
lauten, schnellen Krach den sie Musik nennen.

Im Krieg gibt es bei den Grunk, keine Verwundeten und
sie machen auch keine Gefangene. Beide, werden noch
auf den Schlachtfeld erschossen, so dass sie einem nicht
zur Last fallen kénnen.

Kultur

Viel Kultur besaBen die Grunk noch nie. Sie sind ein
Volk von intelligenten Primaten, die von der Allianz
aufgenommen wurde. Als sie vor ca. 350 Jahren entdeckt
und kolonisiert wurden, bestanden sie aus vielen Clans,
die sich noch mit primitiven Waffen den Schaden
einschlugen. Bis heute, hat sich wenig gedndert, nur das
die Waffen effektiver geworden sind. Grunk verstehen
und kennen keine Kunst, egal in welcher Form ob Musik,
Skulptur oder Gemélden. Das einzige was sie mdgen,
sind Kéampfe, lautes Heavy-Metal und schnelle
Fahrzeuge. Sie begreifen viele Vorgéange in der heutigen
Zeit nicht, was sie oft wiiten macht. Ein Grund, weshalb
es so viele "Unfélle" mit Grunk gibt.

In ihrer Clanstruktur, besitzen die einzelnen Subrassen
unterschiedliche Stellenwerte. Das Amt eines
Clanhduptling wird immer aus gekdmpft, so dass auch
nur der Stérkere (iberlebt und regieren darf. So kommt es,
das die meisten Clanoberhéaupter, Morunk sind. Qlobs
sind nie Hauptlinge. Sie besitzen einen Stellenwert eines
Sklaven. Die Karank, stellen dafiir meist den
Clanschamanen. Der Clanschamane, oder auch Grunk-
Schamane, ist ein Zauberer, den es schon seit hunderten
von Jahren, unter den Grunk gibt. Der Schamane stellt
meist eine wichtige Rolle, unter den Grunk. Er ist der
Berater des Hauptlings und entscheidet manchmal auch
iber den Kopf des Hauptlings hinweg. Er kann heilen,
Regen bringen, Feuer machen und er kann (ganz wichtig)
Gegner vernichten.

Design und Mode

Gebaude: Der Baustil der Grunks hat sich seit
Jahrtausenden nicht verandert. Nur die Materialien.
Grunks bauen oft nur kleine runde Gebaude, die sehr
stark an die alten Rundzelte, den Haktuu der Grunks
erinnern. Die Rundbauten sind oft 10 oder 20 Meter im
Durchmesser und haben in der Mitte ein Glasdach um
Licht in den groRen Raum zu bringen. Eine
Raumbegrenzung nutzen die Grunk nur selten. In
dichtbesiedelten Gebieten, werden die Rundbauten eng
beieinander oder sogar auf Plattformen tibereinander
gebaut. Die Form der Gebaude andert sich jedoch nicht.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge:
Gegensténde der Grunk sind grob, roh und schlicht.
Einfache Gegenstande werden jedoch oft mit Federn oder
Ketten ,,verschonert®, was oft unpassend und stérend
wirkt. Grunk lieben gewaltige Fahrzeuge mit viel Kraft
und Geschwindigkeit, ein Grund warum Grunks den
Groliteil der professionellen Speedpod-Fahrer stellen. Im
Design wirken fahrzeuge der Grunk brachial und brutal.
Die Kraft der Fahrzeuge muss auch im Design dargestellt
werden. GrofRe Rader, GrolRe Antriebsdisen, alles groR.
Kleidung/Schmuck: Federn, Holzketten und grob
gewebte Kleidung zeugen noch auf die primitive Kultur
hin, aus der die Grunk stammen. Filigran und Zierlich
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sind Worter die in der Welt der Grunks nicht vorkommt.
Schrift: Bildschrift, die in allen Sprachen die gleiche ist,
ist komplex, doch nicht sehr kompliziert. Die Bilder
zeigen oft schon in ihrer Symbolik, was gemeint ist. Ein
Kreis mit strahlen stellt die Sonne dar. Einen kleinen
Kasten mit zwei Rédern halt ein Fahrzeug.

Familie

Grunk leben in einer festen Familien und Clanstruktur.
Einzelganger gibt es selten und wenn, dann kommen sie
friiher oder spéter in ihr Heim zurlick. Das Bedirfnis eine
Familie zu griinden, ist fest verankert und wird schon oft
in jungen Jahren nachgegangen. Eine feste Paarungszeit
gibt es nicht. Es kdnnen sich nur Paare der gleichen
Subspezies zusammen kommen und Junge zeugen. Die
Schwangerschaft dauert 185 Tage und es werden
zwischen fiinf und acht Junge geboren. Die Jungen
kdénnen Vertreter aller drei Subspezies sein. Es gilt als
Schande wenn der Wurf nur aus Qlobs besteht. Es ist
nicht selten, das einzelne Qlobs gleich nach der Geburt
von ihren Eltern getttet werden.

Population
#i#t# (30% Morunk, 50% Karank, 20% Qlobs)(Platz 1)

Gz

Lebensweise

Guuz lieben die Technologie und lehnen Magie voéllig ab.
Guuz sind wahre Technokraten. Sie stellen die
Technologie und deren Vervollkommnung, tber das
intelligente Leben. So wiirden Guuz alles tun, um an neue
Technologien heran zu bekommen. Sogar ihr Leben
opfern.

Ansonsten sind sie sehr spalige kleine Kerle. Wenn nicht
gerade Controller anwesend sind, sind sie sehr gesellig
und reden iber Technologie und was man damit anstellen
kdnnte (was sonst?).

Einen Guuz an Bord eines Raumschiffes zu haben, ist
gerne von der Mannschaft gesehen. Ein Guuz nimmt
zwar zuerst die gesamte Maschinerie auseinander, um sie
spater aber, wieder leistungsfahiger zusammenbauen.

Kultur

In ihrer Technokratischen Gesellschaft, gibt es kaum
gesellschaftliche Zusammenkunft, in denen es nicht um
Technologie geht. So gibt es anstatt
Sportveranstaltungen, Bauwettbewerbe. In dehnen geht
es darum, nach einer bestimmten Vorgabe, etwas in
besonders kurzen Zeit zu bauen. Wichtig hierbei ist, dass
das Gebaute, nachher auch funktioniert. Diese
Bauwettbewerbe, werden laufend veranstaltet und auch
Uiber HoloVid ausgestrahlt.

Design und Mode

Gebdude: Die Guuz haben den effektiven Fertigbau
revolutioniert. Ein Geb&ude fiir eine Guuz-GroRfamilie
lasst sich in einem Container transportieren und innerhalb
eines Tag komplett aufbauen (inklusive Innenwande).




Die Gebaude sind in ihrem Fundament stets Rechteckig,
waobei rundliche oder weiche Formen komplett ignoriert
werden. Die Décher sind flach um weitere Gebdude oben
aufzunehmen. Die Geb&ude sind in ihrer effizient kaum
zu ubertreffen. Kiicheneinrichtungen sind minimal gebaut
und vollgestopft mit versteckter Technik und Gadgets. In
der Inneneinrichtung verzichten Guuz auf Kunst oder
schmickende Elemente.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge:
Gegensténde von Guuz sollen funktionieren. Genau dafir
sind die gebaut worden. Auf schmiickende Elemente die
eventuell ablenken oder stdren wird oft verzichtet. Somit
sind Grau, Weil} oder Schwarz die dominierenden Farben
der Guuz. Farben werden nur zur Kennzeichnung von
Ausgangen, Gefahren oder anderen Dingen genutzt.
Fahrzeuge oder Raumschiffe haben oft kubistische
Formen. Guuzianische Fahrzeuge lassen sich oft
miteinander kombinieren, so dass die kubistische Form
nattirlich sehr hilfreich ist.

Kleidung/Schmuck: Auf Schmuck verzichten die Guuz
meistens. Stdnde werden mit farblichen Stickern
gekennzeichnet die an der Schulter getragen werden. Die
Kleidung besitzt oft nur eine grauliche oder schwarze
Farbe. Besondere Gegensténde hingegen, also
Gegenstande die in den regelmaiigen Bauwettbewerben
gewinnen, oder Gegenstande die besondere Baumeister
erstellt werden, sind oft Giber und Gber mit Schriftzeichen
und Ornamenten versehen, die Lobpreisungen und
Danksagungen beinhalten.

Schrift: Die Schrift der Guuz wird von oben nach unten
geschrieben und gleicht fiir AuRenstehenden wie eine
technische Bauzeichnung. Die Schrift besteht nur aus
Strichen, Kreuzen und Punkten und runde Linien findet
man in der Schrift nicht.

Familie

Die Guuz leben in GroBRfamilien. Die Kinder einer Guuz-
Familie werden schon im Séauglingsalter, von den
Familien- Oberhdupter, meist UrurgroRvater, anderen
Familien versprochen. Dabei wird versucht, die Kinder in
Familien einzuheiraten, die viele herausragende Erfinder
und Ingenieure in ihrer Familie haben.

Eine feste Paarungszeit gibt es nicht. Die
Schwangerschaft dauert 141 Tage und das Weibchen
gebért ca. 2 bis 4 Junge. Die Jungen werden von der
gesamten Familie bis zur Selbsténdigkeit aufgezogen.
Aber selbst danach, bleiben die Erwachsenen Jungen,
noch lange in der Familie und verlassen selbst nach der
Heirat selten die Familie.

Population
#44 (Platz 8)

Kronoméer
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Lebensweise

Kronoméer besitzen ein &uferst aggressives und
ablehnendes Verhalten. Somit ist es, mit einen
Kronomaéer aus zu kommen, nicht sehr einfach.
Kronoméer besitzen die ekelige Eigenschaft, ihrer
Gegner, nach einem Kampf, zu fressen. Die Gebeine der
Gegner werden dann noch, sehr oft zu Fléten, Mdbel oder

anderen Gebrauchsgegenstanden verarbeitet. Sie lieben
es, sich mit den Gebeinen ihrer Gegner zu schmiicken
und sie als Trophden zutragen. Es ist von einigen
kronoméerischen Kadmpfern bekannt, das sie Hauser aus
dem Gebein ihrer Gegner gebaut haben. Eine
Eigenschaft, die bei vielen Rassen, auf Ablehnung stoft.
Kronoméer essen aber nicht nur ihre Gegner. Ein
Lebewesen, wie ein zarter Terraner oder ein weicher
Briis, steht sehr hoch auf der normalen Speisekarte eines
Kronomder. Somit wandern jahrlich, einige hundert
Tausende von Sklaven in den Kochtopf der Kronomaer.

Kultur

Ein blutiger Nahkampf, ist das Grof3te fur einen
Kronomaéer. So ist es auch nicht selten, dass aus einem
kleinen Streit unter Kronomaéer, eine Massenmetzelei
wird, aus denen nur wenige leben wieder heraus
kommend.

Es gibt einen primitiven Glauben unter den Kronomaern.
Der Glaube an Krono. Krono, der Kémpfer, wie man ihn
auch nannte, war ein Herrscher der die Stamme der
Kronomder einigte. Er soll alle anderen Wesen auf ihren
Heimatplaneten gejagt und vernichtet haben. Dazu gibt es
auch archdologisch Beweise, dass vor ca. 3500 Jahren,
also zur Zeit des Krono, es noch vier weitere Rassen auf
dem Heimatplanet des Kronoméer gab. Seit diesem
Zeitpunkt wurde der Heimatplanet auch Krono geweiht
und unbenannt.

Kunst im herkdmmlichen Stile ist den Kronomaer fremd.
Die Verarbeitung von Gebeinen kénnte zwar als Kunst
anerkannt werden, doch es gibt keine Berufe wie
Kunstler in der Kultur der Kronoméern. Sie wollen nur
Kampfen!

Bioware ist einer der wenigen Exportschlager der
Kronomder. Geziichtete oder gentechnisch veranderte
Kreaturen und Pflanzen dienen als
Gebrauchsgegenstande und Waffen. Diese alte Tradition
wird von Spezialisten gepflegt und ist in der Allianz
unerreicht.

Obwohl sie nie eine eigene Technologie entwickelt haben
und somit technologisch gesehen sehr primitiv sind,
haben sie sehr schnell gelernt Technologie zu benutzten
und nach zubauen. Seit dem sie Raumschiffe bedienen
kdénnen und die Unterjochung der Tuknearnern
abgeschiittelt haben, geben sie sich immer wieder kleine
Kriege mit den Landoranern oder den Akuanern hin.

Kronomder lieben es ihre Kdérper mit Tatowierungen zu
schmucken. Die dabei benutzen Formen sind fir
AuBenstehenden nicht leicht zu verstehen. Die
Zeichnungen folgen dabei gewissen GesetzmaRigkeiten
und haben immer eine bestimmte Bedeutung. Es gibt
Tatowierungen an den Armen die darauf schlielen lassen,
welche Aufgabe, Beruf oder Berufung der Kronomaer
besitzt. Der Stand in der Gesellschaft wird durch kleine
Punkte und Striche unter den Augen und auf der Wange
dargestellt. Kennzeichnungen an der Schléfe oder an den
Schultern zeigen an, welche Gegner sie besiegt oder
welche anderen Heldentaten sie begangen haben.
Tatowierungen auf der Stirn und auf den Fingern, zeigen
die Angehorigkeit zu einem Clan, einer Familie oder
einer Kaste an. Besondere Fahigkeiten werden auf die
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Brust tatowiert, zusammen mit gewissen Bekenntnissen ausgetragen. Fir einen Meuchelmord gilt im

oder auch Vorlieben. Landoranischen Reich die Hochststrafe (eine 100 Tage
anhaltende Folter). Der Kampf und die Kriegskunst, sind
im Laufe der Geschichte von Zwecke des Uberleben, zur

DES'Q" lII'ld MDdB Kunst und Lebenseinstellung gewachsen. Landoraner
Gebdude: Die Gebdude der Kronomder bestehen aus sind sehr stolz auf ihr Paka'h, die Kunst des Krieges, das
einfachen viereckigen Gebauden mit schragem Dach. Seit von ihren Priestern gelehrt wird. Landoraner kennen kein
einigen Jahren sind Bioware-Hauser in Mode gekommen, Erbarmen und keinen Riickzug. Eine Gefangennahme
weil sie ohne groBen Arbeitsaufwand wachsen kdnnen konnen sie sich nicht vorstellen und somit kdmpfen sie,
und sich selbst regenerieren. Bioware-Hauser haben sehr bis sie sterben. Der Tot im Kampf, ist auch das hdchste
unterschiedliche Formen und gleichen oft einem Art Ziel eines jeden Landoraner.

Gerippe aus Knochenstrukturen das mit einer dicken haut

uberzogen ist.

Alltagsgegenstdnd/Raumschiffe/Fahrzeuge: KI.I|tI.Il'

Raumschiffe der Kronoméaer sind sehr auffallig in ihrer Das Paka'h, die Kunst des Krieges, gilt als das Oberste
Form. Diese gleichen riesigen Garnelen. Die Vorderseite Gesetz der Landoraner. Die Paka'h Priester sind

ist mit starken Panzerungen geschiitzt uns ist recht genaugenommen Generéle oder Feldherren. Jedes Kind,
rundlich, wobei der hintere Teil mit vielen stacheligen ob weiblich oder ménnlich, sind in der Lehrer des Paka'h
Auslegern versehen ist. eingewiesen. Sie leben und sterben, nach deren Lehren.
Kleidung/Schmuck: Kronoméer kleiden sich in Leder Das Leben eines Landoraner ist eine standige Priifung, in
oder in grobe Wolle. Auf Farben oder Symbole in der der seine korperliche und geistige Kraft unter Beweis
Kleidung wird dabei verzichtet. Manchmal tragen gestellt wird. Ein nachgeben gibt es nicht.

Kronoméer die Knochen ihrer Feinde an ihrer Hufte was

als Schmuck durchgehen konnte, aber oft nur die Landoraner sind die Begriinder der Kel-Kampfer-Kasten,
Darstellung der Kraft des Einzelnen bedeutet. die in der Kultur der Landoraner einen hohen Stellenwert
Das Tormi’sh, eine kleine lederne Kappe die auf dem besitzen. Kel-Kampfer bekleiden meistens, hohe Stellen
Kopf getragen wird, zeigt an, das der Kronoméer ein in der Regierung der Landoraner.

Junggeselle ist und eine Partnerin bzw. einen Partner

sucht. Da sich Paare, die ihre Jungen groB gezogen Landoraner lieben die sportliche Herausforderung eines
haben, auch wieder trennen konnen, tragen viele von Zweikampfes. Auf Turnieren wird meist gegen mehrere
ihnen spiter auch wieder das Tormi’sh. Gegner gleichzeitig gekampft. Diese Turniere gehen
Schrift: Die Schrift besteht aus kleinen Strichen und dabei oft sehr blutig und manchmal auch mit dem Tot
Punkten und ist sehr einfach dargestellt. Sie wird von eines Kontrahenten aus.

rechts nach links geschrieben und besteht aus 44 Zeichen.

Mit Kunst oder tiefgriindiger Poesie, kdnnen Landoraner
Familie nicht viel anfangen. Es sei denn es hat etwas mit dem

. . . . Kampf zutun.
Es gibt keine feste Paarungszeit unter Kronoméern. Nach P

einer 121 Tage langen Schwangerschaft, wirft das .
Weibchen ca. 5 bis 8 Junge. Die schwéachsten der Jungen DESIgH und MI]dE
werden durch den Vater sofort getdtet und gefressen, so Gebaude: ##
das nur ein Drittel des Wyrfgs am Leben ?Ie'bt' Wahrend Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: ##
der Aufzucht zum Selbsténdigen Kronoméer, sterben . .

- . L Kleidung/Schmuck: ##
noch ein oder zwei, so das nur die starksten durch

kommen. Nach der Selbsténdigkeit, trennen sich die Schrift. ##
Eltern und die Jungen, und sie gehen ihre eigenen Wege.
Familie
F[Il]l.llﬂti[ll‘l Es gibt zwei Geschlechter unter den Landoranern. Sie

leben alle als Einzelgédnger und kommen nur zur Paarung
zusammen. Die Paarungszeit liegt zwischen dem 3 und 4
Monat eines Jahres. Sie wird nur dann von der weiblichen

Landoranerin in Anspruch genommen, wenn sie noch
lﬂﬂdﬂfﬂﬂﬂf keine Kinder bekommen hat. Die Schwangerschaft dauert
188 Tage und es werden zwischen 2 und 4 Junge

### (Platz 10)

i geboren. Kinder mit kérperlichen Defekten werden gleich
LEhEHSWB|SE bei der Geburt getttet. Mit der Geburt, verliert das
Wenn es eine Rasse fiir den Mut, Stolz und Wildheit gibt, Weibchen ihre Fruchtbarkeit. Die Aufzucht bis zur
dann sind es die Landoraner. Viele Rasse sehen nur ihre Selbstandigkeit, tibernimmt das Weibchen. Wahrend
Wildheit und deren hartes Durchgreifen in Konflikten. dieser Zeit, ist jeder mannliche Landoraner in der
Doch aus ihrer Geschichte kann man ersehen, daB das der Umgebung des Weibchen und der Jungen, fiir deren
Ub_erlebensmechanismus_ der Landoraner. Ihr Schutz verantwortlich. Die Erziehung der ménnlichen
Heimatplanet Kore'ss heif3t tbersetzt, Tot oder auch Jungen, iibernehmen die Manner und die der weiblichen
Schicksal. Wer ihn gesehen hat, weifs warum. Kore'ss ist Jungen tibernehmen die Frauen. Trotz der Pflichten des
einer der unwirklichsten und gefahrlichsten Planeten der Weibchen. ist Frau und Mann unter den Landoranern
Allianz. Das auf ihnen sich intelligentes Leben gleichgestéllt.

entwickeln konnte, grenzt an ein Wunder. Landoraner
leben fiir den Kampf. Hauptsache er wird offen

entaria




Population
### (Platz 5)

Maderianer
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Lebensweise

Maderianer sind kontaktscheue Einzelganger, die noch
keine groRRe Erfahrung besitzen, mit dem Umgang mit
anderen Person oder Rassen. Viele von ihnen sind aber
auRerst neugierig, so das sie durch die Allianz reisen, um
etwas Uber die anderen Geschdpfe der Galaxie erfahren
wollen. Sie sind genaue Beobachter und schreiten selten
in Geschehnisse selbst ein. Sie bleiben lieber im
Hintergrund, als auf sich aufmerksam zu machen.

Kultur

Die Maderianer besitzen keine Kultur. Mit ihren erst
kurzen bestehen, konnten sie keine besondere Kultur
hervorbringen. Sie sind an allen Technologien und
Magiearten und deren Anwendung interessiert, so das sie
sehr wissensdurstig sind.

Das sie im Jahr 351 NS, magisch kreiert worden sind,
haben sie schnell begriffen und verarbeitet. Fir alle
Maderianer war anfanglich der walerianische Pal-
Controller, Maderia, eine gottahnliche Figur. Nach Jahren
erkannten sie die Tat Maderia's und deren Hintergriinde.
Es gab Gerlichte, das die Maderianer selbst den tot von
Maderia inszeniert haben. Aber das bleibt wohl immer
ein Geheimnis.

Durch die starke Forderung durch die Kristallgilde,
kénnten sich die Maderianer schnell in die Allianz und
deren Leben eingliedern.

Design und Mode

Gebaude: Die Maderianer nutzen auf ihrem
Heimatplaneten runde, kuppelférmige Gebdude die halb
in den Sand vergraben sind. Unter diesen Kuppelbauten
werden die Wohnungen oft in den Boden oder in den Fels
erweitert. Dabei sind runde oder gerundete Rdume sehr
beliebt. Die Bauweise haben Sie von den Walerianern
gelernt, die flr die Ausbildung der magischen Wesen
verantwortlich waren.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: Es werden
nur sehr selten maderianische Gegenstande hergestellt.
Die meisten Objekte sind Importware. Raumschiffe oder
Fahrzeuge werden von Maderianern nicht hergestellt.
Kleidung/Schmuck: Bunte Tiicher die sich die
Maderianer um die Taile oder Oberkdrper binden sind
sehr beliebt. Dabei sind die Tucher oft einfarbig ohne
jeglichen Muster. In grofRen Stédten oder anderen
Planeten tragen Maderianer oft die gangige Mode, so das
nicht von einem eigenen Modegeschmack gesprochen
werden kann.

Schrift: Die Maderianer besitzen keinen eigene Schrift,
sondern nutzen die Schrift der Walerianer.

Familie
Maderianer sind durch ihrer Unerfahrenheit im Umgang
miteinander, Einzelganger. Sie finden sich meist zufallig

zur Paarung auf, womit es keine feste Paarungszeit gibt.
Eine Schwangerschaft gibt es nicht. Maderianer
reproduzieren sich auf magische Weise. Der Paarungsakt
ist in Wirklichkeit, ein angeborenes magisches Ritual.
Das Ritual dauert ca. 4 Stunden. Nach dem Ritual,
entsteht ein neuer Maderianer. Der neu geborene
Maderianer ist schon voll ausgewachsen und
zeugungsféhig. Er kann sofort selbstdndig Handeln und
braucht theoretisch keine Flrsorge seiner Eltern mehr. Er
besitzt das Wissen seiner Eltern, aber nicht deren
Fertigkeiten und weil somit {iber Geschehnisse aus der
Vergangenheit seiner Eltern vollkommen Bescheid.

Er ist, wie jedes andere Leben auch, eine Kombination
beider DNA-Ketten seiner Eltern. Das Junge ist sofort
selbsténdig und trennt sich auch meistens sofort von
seinen Eltern. Nach der "Geburt", trennen sich auch die
Eltern wieder. Maderianer kdnnen maximal 1w6+1 mal
in ihren Leben, sich paaren. Danach fehlt ihnen die
gewisse Energie, um es zu wiederholen. Die Paarung
neuer Nachkommen erfolgt meist nie, mit demselben
Partner.

Population
##(Platz 14)

Pemptrac

Lebensweise

Pemptrac lieben es, sich kérperlich zu messen. Sie sind
sehr stolz auf sich, ihrer Kultur und ihren Glauben Zyzk.
Ihr Stolz macht sie oft blind und ein Nachgeben ist
meistens nicht zu erwarten. Pemptrac Krieger geben nie
auf. Sie wiirden sich eher umbringen, als sich in die
Hande einer feindlichen Macht zu ergeben. Zu diesen
Zweck, gibt es den Zykri'to, einen langer, dinner,
zweimal gezackter Dolch fir rituelle Selbstmorde. Der
Standarddolch in der Armee der Pemptracs. Ansonsten
gelten die Pemptracs als sehr hoflich und gesellig.

Kultur

Bei den Pemptracs ist der Glaube Zyzk weit verbreitet. Er
ist der Staatsglaube und sein Zeichen ist auch das
Hoheitszeichen der Pemptracs. Schon als Kind wird man
nach den Regel des Zyzk erzogen. Somit richtet sich ihre
Lebensweise streng nach den Glauben Zyzk. So zum
Beispiel werden Uneinigkeit immer in einen Ringduell
ausgetragen. Zyzk ist ein Kriegs- und Herrschaftsgott.
Der Glaube Zyzk erlaubt jegliche Art der Kriegfuhrung,
Hauptsache sie fiihrt zum Erfolg. So kénnen sie auch das
einsetzen eines Assassinenschwadron, gut mit ihren
Glauben vereinbaren.

GroRen Kontakt mit anderen Rassen betreiben die
Pemptracs nicht. Fremde werden in abgelegenen Orten
misstrauisch behandelt. In Handelsmetropolen, ist das
Volk jedoch gut durchmischt und man kann sich als
Auslander frei bewegen.

Die Pemptracs lieben die Musik der Kry-zyski. Eine
Flote, die sich in vier Enden teilt. Ihr Ton ist sehr hoch
mit begleitenden tiefen Unterténen. Neben der Musik,
sind sie auch begeisterte Sportler, wobei kdrperliche




Sportarten dominieren. Da waren das bekannte
Cyberslam, Syazka-Ball und Ringduelle. Syazka-Ball ist
ein Mannschaftssport mit drei Mannschaften mit je 5
Spielern. Es wird mit einen, Dornen Ubersaten, Ball
gespielt, der in einen, in der Mitte eines dreieckigen
Spielfeldes, angebrachten Korb gelegt werden muss. Der
Ball wird mit einer Art Schaufel gefangen und getragen.
Diese Schaufel, Gryzka genannt, wird auch als
Schlagwaffe eingesetzt. Syazka-Ball ist ein sehr brutaler
Sport, der regelméaRig schwer Verletzte fordert.

Design und Mode

Gebdaude: ##
Alltagsgegenstdnd/Raumschiffe/Fahrzeuge: ##
Kleidung/Schmuck: ##

Schrift: ##

Familie

Die zweigeschlechtige Gesellschaft der Pemptracs, lebt
meistens als Einzelgénger. Nur zur Paarung leben die
Pemptracs bis zur Selbstéandigkeit der Jungen zusammen.
Eine Feste Paarungszeit gibt es nicht, wobei der Glaube
des Zyzk, den dritten Monat im Jahr als beste Zeit
vorgibt. Das Weibchen legt nach 18 Tagen ein Ei, aus
dem nach 170 Tagen ein Junges schlipft.

Population
#it# (Platz 2)

Telmar
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Lebensweise

Telmaren waren schon immer rebellisch. Sie waren nie
leicht zu unterwerfen oder gar zu versklaven. Ein
telmarischer Sklave, bringt immer Arger, heift es unter
den Sklavenhandlern. Telmaren besitzen einen stark
ausgepragten Sinn fiir Gerechtigkeit. Sie setzen sich oft
fiir Schwache und Unterdriicke ein. Aus diesem Grund ist
auf dem Heimatplanet der Telmaren die Sklaverei, in
jeglicher Form, verboten. Nur mit ihrer grozligigen
Toleranz, ist es zu erklaren, das die Telmaren und die
Briis sich auf einen Planet, einzeln entwickeln konnten.
Telmaren sind tiberaus nett und gesellig. Man sollte ihre
Grof3zligigkeit aber nicht zu sehr strapazieren. Sie
erkennen sehr schnell, wenn jemand versucht sie
auszunutzen.

Kultur

In ihrer Kultur spielt Toleranz, Vergebung und besonders
die Gerechtigkeit, eine groBRe Rolle. Ob es sich um eine
sportliche Veranstaltungen oder eine 6ffentliche
Diskussion handelt, es lauft immer korrekt und ordentlich
zu. Die Gerechtigkeit hat sich auch der Orden der Rydos-
Madnche zum obersten Grundsatz gemacht. Die Rydos-
Monche besitzen seit ihren entstehen, vor 2200 Jahren,
einen grof3en Stellenwert in der Geschichte der Telmaren.
Nur mit ihnen, so behaupten die Telmaren, konnte der
Frieden auf ihren Planten bewahrt werden. Die Rydos-
Madnche stellen heute alle wichtigen Positionen, in der
Regierung der Telmaren. Obwohl sie als "nette" Rasse
gelten, sind ihre Entschlossenheit und ihr Kampfwille,

nicht zu unterschétzen. Sie kdnnen duRerst brutal und
durchgreifend jemanden bekdmpfen. Sie vergelten
meistens mit gleichen Mitteln, wie ihr Gegner
zugeschlagen hat, wobei versucht wird, Unbeteiligte und
Unschuldige, nicht zu schaden. Telmaren greifen selten
als erster an, sondern agieren immer erst auf eine
Reaktion des Gegners.

Der MuroSa besitzt in der Gemeinschaft der Telmaren,
einen besonderen Stellenwert. Er hebt sich rein &uRRerlich
schon von "normalen™ Telmaren ab und wird mit Respekt
behandelt und manche Telmaren fiirchten sich sogar vor
ihnen. MuroSa besitzen ein leicht angeschlagenes Image.
Sie gelten unter den Telmaren, als nicht vertrauenswiirdig
und korrumpierbar. Die MuroSa streiten dies naturlich ab
und behaupten, dass es sich um reinen Neid, auf ihre
Magiebegabung handelt. Es ist aber bewiesen, das
MuroSa in der Kriminalstatistik, weit hoher liegen als ein
"normaler” Telmar.

Design und Mode

Gebaude: ##
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: ##
Kleidung/Schmuck: ##

Schrift: ##

Familie

Telmaren leben in groBeren Familien. lhr
Zusammengehdrigkeitsgefihl ist sehr stark ausgebildet.
Es gibt nur selten Einzelgénger und wenn, finden auch sie
spéter Platz in einer festen Bindung. Eine feste
Paarungszeit gibt es unter den Telmaren nicht. Nach einer
Paarung, dabei kénnen sich auch Telmaren und MuroSa
untereinander paaren, gebart das Weibchen das Junge.
Nach einer 223 Tage langen Schwangerschaft, wird meist
nur ein Junges geboren. Das Junge kann mit einer 10%
Wahrscheinlichkeit ein MuroSa sein. Dabei ist die Art
der Eltern egal. Die Wahrscheinlichkeit liegt in der DNA
der Telmaren. Das Junge bleibt meist etwas langer, als
seine Selbstandigkeit, bei seinen Eltern, bis es sie verlaft.
Die Eltern bleiben meistens bis zu ihrem Lebensende
zusammen und zeugen oft noch zwei oder drei weitere
Junge.

Population
### (82% Telmaren, 18% MuroSa)(Platz 9)

Terraner

Lebensweise

Terraner gelten als sehr neugierig. Sie sind launisch, nicht
berechenbar und hinterlistig. Sie Streben nach Macht,
Besitztiimer und Wissen. Sie kdnnen auch ruhig, und
hingebungsvoll sein. Die Terraner haben schon einige
bedeutende Kiinstler hervorgebracht.

Auf der einen Seite, lieben sie es auf einen hohen
technischen Stand zu stehen und auf der anderen Seite,
umgeben sie sich mit alten Relikten der VVorzeit. So gibt
es in regelméRigen Absténden eine aufleben ihrer Kunst
und Mode durch Einflusse ihrer Vergangenheit. Obwohl
sie auch das Alte lieben, so lernen sie schlecht aus der
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Vergangenheit. Man sollte trotzdem die Terraner nicht als
dumm bezeichnen. Besonders in der Kriegskunst und
Kriegstechnologie haben sie die Allianz einige Schritt
weiter gebracht. Im Allgemeinen gelten sie als
kriegsfreudiges Volk, obwohl sie nicht als sehr
gewaltsam gelten.

Noch zu erwahnen gilt, dass die Terraner, Sex in ihren
Leben einen hohen Stellenwert zuordnen. Als Hobby
oder auch fiir gesellschaftliche Anlasse, gilt es als Chic,
wenn ausgefallener Sex geboten und praktiziert wird.
Angefangen von einer normalen Stripshow, tiber Sado-
Maso Praktiken, Sex mit anderen Rassen, Sex mit Tieren
oder unter den Geschlechter und in Gruppen, bis zu
Perversionen wie Blutsex.

Kultur

Terraner besitzen keinen gefestigten Glauben mehr. In
der Zeit des Imperiums wurden alle Glaubensrichtungen
verboten. Seitdem hat sich kein neuer Glaube mehr
etabliert.

Terraner leben in einer multikulturellen Gesellschaft. Es
gibt kaum Planeten die von Terraner allein bewohnt
werden. Sie haben sich hervorragen an das Leben mit
anderen Rassen in der Allianz angepasst, was
wahrscheinlich an ihrer hohen Neugier liegt.

Design und Mode

Gebdaude: In der Neo-Terranischen Union sind Modul-
Gebaude sehr beliebt. Sie sind schlicht, einfach und
billig. Die offiziellen Gebaude in der NTU sind hingegen
oft monumental riesig und zeugen von Macht und
Unzerstorbarkeit. Die sogenannten ,,Biirgerplétze® der
NTU sind oft 2 bis 4 Killometer im Durchmesser und
sind von einer 500 meter hohen Mauer umgeben die mit
Fresken des Imperators oder seiner Helden geziert sind.
Andere Terraner aulerhalb der NTU bauen zwar auch
schlicht, doch passen sie sich oft der aktuellen Mode oder
Baukunst an. Schlichte Gebaude mit viel Glas und Chrom
sind derzeit sehr modern.
Alltagsgegenstand/Raumschiffe/Fahrzeuge: Teranische
Altagsgegenstande sind haufig schmucklos, einfarbig und
haufig einfach nur weil3. Die Raumschiffe der Terraner
sind funktional und schmucklos. Dreieckige Formen fiir
den Schiffsrumpf sind sehr beliebt, doch auch langliche
Réhrenartige Schiffe werden haufig gebaut.
Kleidung/Schmuck: Terraner unterscheiden
Geschéftskleidung und Freizeitkleidung sehr stark.
Wobei die Freizeitkleidung sehr unterschiedlich in Form
und Farbe seien kann, so unterliegt die Geschaftskleidung
scheinbar strengen Regeln. Die Anziige sind oft Grau
oder schwarz, bestehen aus Hose und Jackett aus
einfarbigem Stoff. Darunter wird ein einfarbiges, oft
weilles, Hemd mit einem langem Stiick Stoff um den
Hals getragen.

Schrift: Die Schrift der Terraner besteht aus 52 Zeichen,
wobei deren Zeichen recht einfach Symboliken
aufweisen. Mit den Schriftzeichen werden Phoneme grob
dargestellt.

Familie
Die terranische Gesellschaft besteht aus zwei
Geschlechtern. Sie leben in Gruppen, Paaren oder auch
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einzeln. Der Einzelganger. ist in den jungen Jahren
héufiger. Mit zunehmenden Alter. steigt der Wunsch mit
einen oder mehreren Partner zusammen zu leben. Nach
Grundung einer Familie. leben sie meist in Gruppen. Es
ist unter den Terranern tblich. mit mehren Partnern,
unterschiedlichsten Geschlechtern, eine Familie zu
griinden. Terraner sind nicht besonders Familien
gebunden, schiitzen sie aber wenn sie in Gefahr kommt.
Es gibt keine feste Paarungszeit und die Schwangerschaft
dauert 267 Tage. Die Frau gebdrt meist ein Junges.

Population
#it# (Platz 4)

Walerianer

Lebensweise

Walerianer gelten als sehr gesprachselig. Sie sind
begeisterte Redner und wenn man sie nicht stopp, kénnen
sie einem bis zu Tode labern. Walerianer lieben es, zu
diskutieren und philosophisch Theorien tber
wissenschaftliche und magische Arbeiten zu erstellen.
Diese Rasse wird zwar als relativ harmlos eingestuft, ist
aber nicht ungeféhrlich, da sie eine sehr méchtige Pal-
Controller hervor bringt. Gerade die Pal-Controller der
Walerianer sind begeistert bei der Sache und streben ein
hohes magisches Wissen an.

Kultur

Neben Diskussion - Turnieren und Rhetorik -
Wetthewerben, gestaltet sich die Freizeit, in den Augen
eines AuRRenstehenden, sehr langweilig. Es gibt zweimal
im Jahr auf Walkas, dem Heimatplaneten der Walerianer,
ein Fest, das viele Magiebegabte und auch normale
Wesen von Uberall heranzieht. Es handelt sich um die
Truwal-Tage. Drei Tage voller Freude und Schauspiel. Es
werden dabei meist magische Kunststiicke und Tricks
vorgefiihrt, die jeden Zuschauer in den Bann schlégt.
Gerade die Magie interessierten Besucher, finden in
dieser Zeit auf den Méarkten Walkas, kleine und grof3e
magische Artefakte, die sie vielleicht schon lange gesucht
haben.

Obwohl viele Walerianer in der Kristallgilde arbeiten,
gibt es im Walerianischen Reich einen Gegenbewegung.
Der Bund des Blauen Mondes ist ein Geheimbund, der
gegen die Monopolstellung der Kristallgilde ankdmpft.
Sie arbeitet im Untergrund, da schon viele von ihnen, von
Assassinen der Kristallgarde getdtet worden sind. Der
Bund des Blauen Mondes besitzt eine eigene
Geheimsprache (Haramiit), mit der sich die Mitglieder
verstandigen.

Design und Mode

Gebéude: ##
Alltagsgegenstédnd/Raumschiffe/Fahrzeuge: ##
Kleidung/Schmuck: ##

Schrift: ##
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Familie

Walerianer leben in kleinen gefestigten Gruppen.
Walerianer finden sich schon frith zusammen und leben
dann meist bis zu ihrem Lebensende zusammen.
Walerianer paaren sich erst nach 10 Jahren
Zusammenlebens. Die Schwangerschaft dauert 274 Tage,
wobei das Weibchen bei der Geburt ca. ein bis zwei
Junge wirft. Das Junge wird dann von der Familie, bis zur
Selbsténdigkeit erzogen und ausgebildet.

Population
### (Platz 6)

entaria &PD




Kapitel 3 - Staaten und Spezies

. sinnvoll an. Sie téten jede Art von Leben, die sich ihnen
w ere SpEZ'Es in Weg stellt. Sie scheinen sich von den getdteten
Lebewesen zu erndhren. Dabei haben sie angeblich noch

AuRerhalb der Allianz gibt es noch andere Spezies die keine Rasse, die sie trafen, verschont.
entweder ausgestorben sind oder derzeit die Feinde der
Allianz darstellen. Das erste Zusammentreffen mit den Tan, war im Jahre

272 NS. Damals und auch heute kommen die Tan durch
/4 . Dimensionsrisse, von Dimensionstransportern in unsere
I’ﬂfﬂl[ﬂl]ﬂl’ Dimension. Es ist nicht bekannt, ob die Tan tber die
X'tra Dimension den Riss erreichen, oder ob sie sogar in
der X'tra Dimension leben. Es gibt Geriichte, das die Tan
auch fir die anderen Unfélle mit Dimensionstransportern
verantwortlich sind (siehe Ausriistung).

##

Charaktereigenschaften: ### #ith #itt

Art: Humanoide ##

Geschlecht: mannlich, weiblich

Grole: normal, 2wl12 + 175 cm

Gestalt: normal

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, fiinf Finger pro

Tan kommen durch bestehende Risse, des
Transportersystems, in unsere Dimension. Dabei
entstehen meistens noch ein oder zwei weitere Risse,
durch die mehrere Tan in unsere Dimension gelangen.

Hand Ihre Uberfalle geschehen sehr schnell und tiberraschend.
Haut: ## Sie stehlen meistens den Transporter und jede andere
Haare: ## technische Einrichtung die sie finden kdnnen. AuRerdem
Augen: ## sind sie auf Fleisch aus, so das auch alle Anwesende

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe mitgenommen werden.

Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag

Schlaf: 8 Stunden pro Tag Auf jeden Fall ist seit dem ersten Zusammentreffen, das
Sprache: ### Reisen mit einen Dimensionstransporters geféhrlicher
Besonderheit: - geworden. Die Transporter werden bewacht und meist

mit Soldaten geschitzt.

Die Tan benutzen Ausriistung die ihnen auf ihren
Beuteziigen in die Hande fallen. Eigenartiger weise sind
alle Ausriistungsgegenstande und die Tan selber mit
Trazian-Strahlung kontaminiert, was auch ihre
Mutationen erklart. Es ist zwar bekannt, das beim
Dimensionstransport eine kleine Menge Trazian-
ﬁgg/mﬂ Strahlung abfallt, aber warum sie mit dieser hohen Dosis
verstrahlt sind, ist unbekannt.

Arctazianer (lebten vor 5000 jahren, iiber 100 Qudranten
groRes Reich, Logan, Kru-Hagma und SeriTa
Quadranten, hoch technologisch entwickelt,

Regima (ausgerottet durch Imperator Sorta Ki)

- Hierarchie der Tan

Charaktereigenschaften: ##H# ### ### Uber die Hierarchie der Tan, lasst sich nur wenig sagen.
Art: Humanoide ##

Geschlecht: mannlich, weiblich An oberster Stelle stehen wahrscheinlich die Tan-Zex.
Grofe: normal, 2w12 +175 cm Sie kontrollieren die anderen Tan und fiihren sie an. Es
Gestalt: normal ) . ist bisher nur selten gelungen, einen Leichnam der Tan-
Gliedmafen: zwei Beine, zwei Arme, finf Finger pro Zex zu bergen.

Hand

Haut: ##

Die Hun'Zex scheinen Unterfiihrer zu sein. Sie sind

Haare: ## magisch begabt und sehr gefahrlich.

Augen: ##

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe
Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag
Schlaf: 8 Stunden pro Tag

Sprache: ### ) ) o i
Besonderheit: - Die Trux sind wahrscheinlich Bewacher der Anfiihrer

und sind sehr gefahrlich im Nahkampf.

Die Runx scheinen das normale Volk der Tan zu sein.
Von ihnen gibt es die meisten.

rﬂﬂ Die Qlib sind die unterste Schicht der Tan. Sie werden als
Sklaven gehalten oder scheinbar auch als Nahrung
genutzt.

Die Tan unterteilen sich in funf Subrassen auf. Den Tan-
Zex, den Trux, den Hun'Zex, den Runx und den Qlib

Population: ca. 861.000.000.000

Lebensweise: Uber die Tan weiRl man nur sehr wenig. Tan-Zex 1%

Tan gelten als brutal und nicht berechenbar. Es ist noch

M- - P Hun'Zex 5%
nie einen gelungen, einen Handel oder ein Einkommen Trux 19%
mit den Tan abzuschlieRen, geschweige den anzufangen. Runx 50%

Sie sind zwar Intelligent, sehen aber ein Leben mit Qlib 25%
anderen Rassen nebeneinander, scheinbar als nicht

entaria
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(berfallkommanda der Tan

Ein normales Uberfallkommando der Tan besteht aus
einem Hun'zex als Anfihrer, zwei Trux's als Leibgarde,
sechs Runx's als eigentliche K&mpfer und sechs Qlibs zur
Unterstutzung. K&mpfen die Tan in groBeren Gruppen, so
ist ein Trux dabei und die Hun'zex sind anstatt Pal-
Controller, Morpher.

Besonderheit aller Tan: Jeder Tan besitzt eine Mutation,
die wéhrend der Schwangerschaft auftritt. Um welche
Mutation es sich handelt, gibt die folgende Tabelle an.
Die Mutation wird zuféllig mit 2w12 ausgewdirfelt.

Mutation
Aura der Angst
Aura des Hasses
Aura des Terrors
Ausgepragte Kraft
Deformiertes Gesicht
Eisen Haut
Extra Extremitaten
Feueratem
Fliigel
Gehirnlos
GroRe Ohren
Hornpanzer
Hiipfer
[lusion des Normalen
Kraftvaolle Beine
Kurze Beine
Levitation
Licht absorbierende Haut
Mega schnell
Melonen Kopf
Regeneration
24 Schnelle Regeneration
Sehr dick
26 Sehr schnell
Sehr stark
Toxischer Atem
Toxische Haut
Verkriippelte Extremitéten
Verrottetes Fleisch
Viele Augen
Verstarkte Regeneration
Keine Mutation

Die Wahrheit iiber die Tan

Der folgende Abschnitt ist niemanden in der Allianz
bekannt. Er gilt zur Aufklarung und verstehen der Tan.
Nur fiir den Spielleiter!

Die Tan leben tatséchlich in der X'tra Dimension. Diese
Dimension entstand wéhrend des Porkitos Unfalles im
Jahre 263 NS. Im Porkitos-System befanden sich damals
auf dem dritten Planeten mehrere, geheime
Forschungsstationen der Terraner. Niemand wusste von
den Forschungsstation aufer die terranische Regierung.
Es gab eine breite Palette von verschiedenen
Forschungsgebieten. Es gab die Gentechnik mit breit
angelegten Feldstudien, in denen verschiedensten Rassen
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mit einander kombiniert und genetisch verbessert wurde.
Weiterhin gab es ein grofes Projekt zu Findung und
bereisen von anderen Dimensionen.

Der Unfall ereignete sich im Forschungslabor, die sich
der Dimensionsreise angenommen hatte. Anstatt eine
Dimension zu bereisen, entstand eine neue Dimension.
Die Forschungsstation, der Planet und das gesamte
Sonnensystem wurde in diese Dimension geschleudert.
Zurlck blieb nur noch leerer Raum.

Die Dimension hat einen Durchmesser von 300 k ANE.
Im Mittelpunkt befindet sich das Massenzentrum, die
Sonne, des Porkitos-System. Um ihr kreisen die
restlichen Planeten. Die "Grenze" der Dimension besteht
aus einen schwarzen, festen Energiefeld. Sie besitzt eine
rundliche Form, dhnlich eines platt gedruckten Balles.
Die Zeit in dieser Dimension verlduft, verglichen mit
unserer Zeit anders. Eine 1 Sekunden in unserer
Dimension, ist eine Minute in der X'tra Dimension.
AuRerdem erstreckt sich die Dimension, tiber eine
groRere Flache, parallel zu unserer Dimension. Die X'tra
Dimension ist also gestreckt. Sie besitzt einen
Durchmesser von 180 Sektoren in unserer Dimension.
Aulerdem gelten in dieser Dimension die tblichen,
physikalischen Grundgesetze nicht mehr. So ist es
méglich sich auf der "Grenze" der Dimension fort zu
bewegen. Die "Grenze" besitzt eine Schwerkraft von 1,2
G. Diese Kraft verringert sich zusétzlich noch, so weiter
man sich von der Grenze entfernt. Die Schwerkraft der
"Grenze" betrifft somit, nicht den Verlauf der Sonne und
Planeten in dieser Dimension.

In dieser Dimension angekommen, machten sich die
"Feldversuche", die mutierten Lebewesen, (iber ihre
Bewacher her und tdteten jeden und alles, was nicht so
was wie sie. Aus dem Chaos, traten die Tan-Zex hervor,
die das Chaos ordneten. Jahre lang bauten sie ihren neue
Welt aus und erforschten die Dimension. Von ihrer
Herkunft wissen sie nichts mehr.

Es entstand in den Jahren eine neue Kultur, die aber sehr
brutal und erbarmungslos war. Die Tan bevoélkerten
schnell die restlichen Planeten und bauten Biospharen auf
der "Grenze" die sie einfach "Boden" nannten. Durch
machtige Magie, erzeugten die Tan-Zex, eine
Atmosphare auf dem "Boden”. Somit konnten sich die
Tan auch dort normal ausbreiten. Sie bauten ein
Schienensystem iber den gesamten "Boden" aus, auf
denen sich Zuge bewegten, die mit Hilfe eines
Raumkrimmungsgenerator arbeiten. Der Generator
krimmt den Raum um den Zug herum und bewegt Zug
und Raum durch die Dimension. Dadurch erreichen die
Zige die Geschwindigkeit von Licht. Um die Physik zu
lberlisten, benutzten die Zlge zusatzlich einen
Massenreduktor. Die Schienen fiir die Zuge, beinhalten
Feldspulen, die das Energiefeld des
Kriimmungsgenerators abstoflen und in der Spur halten.
So reisen die Tan schnell durch ihre eigene Dimension
und kénnen in kurzer Zeit jeden Punkt ihres Reiches
erreichen. Im Jahre 288 NS erfanden guuzianische
Wissenschaftler den Dimensions-Transporter (siehe
Ausriistung). Er funktioniert auf der Grundlage, das es
die kinstlich erzeugte X'tra Dimension gibt. Das wusste
man aber damals nicht und weil? es auch heute nicht.
Somit funktioniert der Dimensions Transporter auch nur
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im Gebiet der kiinstlichen Dimension, also 180 Sektoren,
um das ehemalige Porkitos-System.

Die Tan beobachten mit Staunen, die Effekte des
Transporters, aus der anderen Dimension. Wenn ein Riss
in der Dimension vom Transporter erzeugt wird, entsteht
dieser Rif auch in der X'tra Dimension und das auf der
Oberflache, der "Grenze", der Dimension. Durch den
Riss, kdnnen die Tan beobachten, wie es auf der anderen
Seite des Risses aussieht. Etwas, was heute ebenfalls
keiner wissen kann. Da in der Welt der Tan, die Zeit
langsamer verlduft, bleibt ein Riss nicht maximal 12
Sekunden, sondern zwdlf Minuten bestehen. Die Tan
erforschten die Risse und beobachten. Nach und nach
entstanden immer mehr Risse und die Tan erfuhren auch
mehr von der anderen Seite. Die Position von oft
benutzten Dimensionsrissen, markierten die Tan und
richteten dort ihre Lager auf, um weiter zu beobachten.
Die Tan sind aber ein unruhiges Volk. Im Jahre 297 NS
kam es zu ersten Kontakt mit den Wesen von der anderen
Seite. Es wurden eine Kampfhorde entsandt, um soviel
Informationen zu sammeln wie mdglich. Bei ihrer
Riickkehr hatten sie Waffen, Wesen und neuartige
Technologie erbeutet. Die Tan erfuhren so, immer mehr
von der anderen "Seite".

Die Tan-Zex fanden irgendwann mittels Magie, eine
Maglichkeit, einen RiR kiinstlich zu erzeugen. Sie
starteten neben den, inzwischen normalen,
Pliinderungshorden, kleine Expeditionen auf die andere
Seite. Die Plinderungshorden sind bis heute noch, ein
ernst zunehmendes Problem fiir die normale Dimension.

Inzwischen verfugen die Tan, auch iber Raumschiffe,
gepanzerte Fahrzeuge, Waffen und anderes Hi-Tech, von
der anderen Seite. Sie werden zwar als nicht ernst zu
nehmender Gegner eingestuft, da sie nur selten Auftreten,
kdénnten aber das Gleichgewicht in diesen Bereich der
Galaxie erheblich andern. SchlieBlich sind sie,
hervorgerufen durch den anderen Zeitablauf, eine 6900
Jahre alte Rasse. Nur ihre Wildheit und ihre
Unkordination, ist es zu verdanken, das die Tan nicht
mehr wollen, als ein bisschen Hi-Tech und ein paar
Lebewesen.

Tan-Zex
Kon Sta  Ges | Ref Int

Angriff: (S)

Besonderheit: Magie begabt, Kel +12, Tan-Zex kénnen
ein Dimensionstor erschaffen (1 Runde)

Beschreibung: ##Graue Haut, rote oder gelbe Augen,
keine Haare,

Tan-Zex sind sehr grof3 und schmal gewachsen und
besitzen eine knochiges Aussehen. Sie hillen sich meist
in breiten, losen Gewandern. lhr Gesicht ist iberzogen
mit Falten und ihre kalten Augen rufen bei Gegner das
kalte grausen aus. Sie haben kleine Nasen- und
Ohroffnungen. Ein kleiner Mund, legt feine spitze Zahne
frei. Am Ende ihrer zwei Arme sitzen je drei Finger.
Verhalten: # sie sind die Anfihrer, Tan-Zex sind
ausschlie}lich Pal-Controller.

Kapitel 3 - Staaten und Spezies

Trux
Kon St  [Ges Ref Int  Cha Lep
0 10 7 D | 17
Aus  Mag Bew Paz
Angriff: (S)

Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2)

Beschreibung: ##sehr groR und sehr breit, vier Finger
pro Hand, zwei Arme, Trux sind Muskel bepackte
Wesen, mit groflen Augen und starken langen Armen. lhr
Gesicht ist stark durch dicke Hornplatten verformt.
lederartig, verhornt, grau, schwarze haare, schwarze
Augen,

Verhalten: ##

Werden nicht besonders alt, sind die Soldner,

Hun'Zex

Kon  Std  bGes Ref Int
Bi

Angriff: (S)

Besonderheit: Kel, IR-Augen

Beschreibung: ##normale Statur und GroRe, zwei Arme
mit je 5 Fingern, Ein Hun'Zex besitzt eine normale Statur.
Ihr Gesicht ist flach und konturlos. Kleine Offnungen
beinhalten Nasen-, Ohr und Augen., weiche graue haut,
gelbe Augen,

Verhalten: sind Unterfiihrer nur Morpher oder Pal-
Controller##

Runx

Kon  Stda  bGes Ref Int

Aus  Mag  Rew Paz

Angriff: (S)

Besonderheit: -

Beschreibung: ##normale GroéRe und Statur, Fiinf Finger
pro Hand, Runx besitzen einen normalen Kérperbau. lhr
Gesicht Besitz Nasendffnungen, klein Ohren und
Mandelférmige Augen. Haut = lederartig, zweifarbig,
grun, blau, braun, lila oder rot Schwarze haare und gelbe
oder griine Augen,

Verhalten: stellen den Haupteil dar, Scout, Soldat,
Assasine, Dieb usw

Qlib
Kon Sta [Bes Ref It [ha Lep
4 3 9 I & | Il

i Aus Mag Bew Paz
a 4 12 ]

Angriff: (S)

Besonderheit: -

Beschreibung: ## sehr klein und schmal, werden nicht
alt, drei Finger pro Hand, Qlibs sind sehr klein und
besitzen einen (ibergroRen Kopf in Proportion zu ihren
Korper. Sie sind sehr drahtig und durr. Ihr Gesicht besitzt
kleine Nasen6ffnunge, groRe Ohren und kleine Augen.
Rostfarbene haut, gelbe oder rote Augen, gelbe Haare
Verhalten: Tech, SéInder oder Scout, sind der letzte
Abschaum unter den Tan.
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Die Tringonen kennt jedes Kind der Allianz, denn deren
groRartigen Bauten sind auf vielen Planeten der Allianz
heute noch sichtbar. Die Tringonen lebten vor 12.000
Jahren und hinterlieRen auf vielen Planten groRe und
préchtige Geb&ude aus griinen oder blauen Material. Die
Tringonen starben damals jedoch sehr plétzlich aus.
Wissenschaftler sehen eine magische Seuche als Ursache
fur das plotzliche Verschwinden dieser méchtigen
Spezies. Das tringonische Reich umfasste mehrere
Quadranten, worunter auch die Hélfte des heutigen
Bereichs der Allianz gehdrte.

Beschreibung: Tringonen sind ca. 235 Meter groR und
dabei sehr schmal gewachsen. lhre Kérper wirken sehr
zerbrechlich und knochig. Die Haut besitzt oft eine weile
oder weilgelbliche Farbe und das Gesicht ist schmal und
lang gezogen. Weife grof3e Augen sitzen in tiefen
Augenhohlen Uber zwei kleinen Nasenléchern und einem
kleinen Mund. Harre besitzen Tringonen keine.
Charaktereigenschaften: ### #it# #H

Art: Humanoide, Warmblter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: groB, 2wl2 + 225 cm

Gestalt: sehr schmal

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, vier Finger pro
Hand

Haut: weif8 oder weiBgelblich

Haare: keine

Augen: weild

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag

Schlaf: 6 Stunden pro Tag

Sprache: Tring, Trilitan, Geftrin, Peritrin

Besonderheit: Magisch begabt

Geschichte

Die komplette Geschichte der Tringonen ist nicht
bekannt. Fundiert ist jedoch, dass die Tringonen auf
einem Planeten mit dem Namen Tringon, einem trinar-
System mit drei Sonnen im Zentrum, ihre Besiedlung
anderer Planeten vor 22.000 Jahren starteten. In allen
gefundenen Aufzeichnungen fand man eine tiefe
Verwurzlung mit dem Glauben der Tringonen, dem
Glauben an ,,Kenab“, dem zu einem Gott gewordenen
Priester. Da bisher keine Aufzeichnungen vor dem Start
der Besiedlung gefunden wurden, vermutet man, dass
altere Aufzeichnungen durch die fanatischen
Priesterkasten vernichtet wurden. Es wurden Schriften
gefunden, die belegen dass vor 23.000 Jahren eine sehr
groRe Rebellion von Bauern und Arbeitern stattfand, die
von einigen grofen und méchtigen Familien unterstutzt
wurde. Wie lange die Rebellion dauerte ist nicht bekannt,
doch eher die Opferanzahl. Die Priesterkaste hat nach
gefundenen Belegen tber 2 Milliarden Tringonen
gepfahlt.

Es ist bekannt, das Tringonen andere Spezies besucht und
studiert haben. Tringonische Aufzeichnungen belegen
auch Besuche sowie Eingriffe in die Geschichte bei
einigen Spezies der Allianz. Die Tringonen berichten
jedoch nie positiv iber die anderen Spezies. Sie schauten
sehr auf diese herab und hielten alle fiir sehr primitiv.

Der groRe Feind der Tringonen war seit Jahrtausenden
die Kraan, die Ddmonen der Unterwelt. Die Tringonen
kampften bis zu Letzt gegen diese Feinde, wobei bei
Geschichtswissenschaftlern lange Zeit unklar war, um
was fiir einen Feind es sich dabei handelte. Erst mit vor
einigen Jahren gefundene alte Schriften wurde Klar, dass
es sich dabei um ausgestoRene Tringonen handeln
musste. Diese Kraan waren jedoch auch sehr méchtig, so
dass Gelehrte davon ausgehen, das neben der Hochkultur
der Tringonen es noch eine zweite gewaltige Kultur gab.
Beim erringen von Siegen gegen die Kraan, wurden alle
Hinweise auf diese Kultur sofort vernichtet, so das tiber
diese parallel Kultur bis heute kaum etwas bekannt ist.

Der Besiedlungsprozess anderer Planeten wurde vor ca.
18.000 Jahren auf Grund eines Edikts des obersten
Glaubensfiihrers der Tringonen gestoppt. Danach
herrschte eine Zeit in der kaum geschichtliche
Besonderheiten auftraten, bis die Tringonen plétzlich vor
12.000 Jahren ausstarben. Als Grund sehen die
Wissenschaftler eine schnell auftretende magische
Seuche. Die Tringonen nannten es den Fluch von Kenab.

Lebensweise

Das Leben der Tringonen war stark an den Glauben
Kenabs verkniipft. Aus heutiger Sicht kann die Kultur der
Tringonen als Primitiv eingestuft werden. Die Tringonen
wurden in Kasten eingeteilt, wobei die Priesterkaste die
madchtigste war und auch gleichzeitig die Regierung
stellte. Der Glaube bestimmte viele Bereich des taglichen
Lebens wie die Nahrung die an einem bestimmten Tag
aufgenommen wurde oder die Stunden, wann man sich
schlafen legen musste. RegelmaRige Blutopfer standen
im Mittelpunkt eines Tages im Leben eines Tringonen.

Familie

Die Frau besaR keine Aufgaben in den Kasten, doch
spricht man ihnen eine gewisse Macht zu, weil auf eine
Frau ungefahr zehn ménliche Tringonen kamen. Die
Frauen waren die Behuter der Familie, dem Heim und
Kinder, wobei die Kinder schon in jungen Jahren das
Familienhaus verlieen und von der Priesterschaft weiter
aufgezogen wurde.

Population

Die Population der Tringonen ist nicht bekannt.
Wissenschafter vermuten das es in der Hochzeit 50 bis 80
Milliarden Tringonen gab.

Technologischer Stand

Beeindruckend sind heute die Bauwerke und anderen
Hinterlassenschaften der Tringonen. Die méchtigen
Bauwerke aus griinem, blauem, tiirkisenem oder
violettem Kristallglas stehen heute noch auf vielen
Planeten der Allianz.

Dieses Material hat magische Strukturen und ist mittels
technischen Hilfsmitteln heute noch fast
undurchdringbaren bzw. nur mit sehr hohem technischen
Aufwand zu durchdringen. Ein Grund, warum immer
noch einige Gebaude nicht ge6ffnet wurden. Eine
Replikation dieses Materials ist bis heute noch nicht
gelungen. Es ist bekannt, das die Glasbauten und
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Glasmaterialen eine Magieenergiequelle besitzen,
beziehungsweise Energie von aulen absorbieren kdnnen.
Dieser Mechanismus funktioniert regenerativ und kennt
scheinbar auch kein Alter oder Verfall. Somit sehen die
Bauwerke auch heute noch genauso aus wie vor 12.000
Jahren.

Die Magie stand damals im Mittelpunkt der Tringonen,
so dass Technik nicht erlaubt oder geférdert wurde. Auch
wenn Tringonen andere Planeten bereisen konnten, waren
viele andere Bereich des Lebens geradezu primitiv wie
zum Beispiel wurde Korn immer noch mit Steinen per
Hand gemahlen.

Da das 6ffnen eines Korpers verboten war, besal3en die
Tringonen auch keine Wissen uber den kérperlichen
Aufbau oder einer Art der Medizin. Genetik oder auch
Chirurgie waren Fremdwdrter in der Welt der Tringonen.

Glaube, Priesterschaft und das Gesetz

Die Tringonen glaubten an Kenab, einem Wanderpriester
der zu einem Gott wurde. Dieser Priester soll die Magie
zu den Tringonen gebracht haben und vor ca. 29.000
Jahren gelebt haben.

Kenab besal vier Séhne und eine Tochter. Kenab selbst
und seine Kinder reprasentieren die Grundpfeiler der
sechs Hauptkasten der Regierung.

Sein misstrauischer Sohn Ximirad

Sein starker Sohn Korek, der Krieger

Sein schlauer Sohn Jizmerad, der Lehrer

Sein neugierige Sohn Brinilutad, der Forscher
Seine Tochter Prunad, die Mutter

Die tringonischen Priester hatten angeblich die Gabe,
jederzeit und tberall mit Kenab zu sprechen und somit
seinen Rat einzufordern. Man weiR heute nicht, ob dies
ein magisches Ritual war, oder nur Aberglaube um die
Massen zu beschwichtigen und den Glauben der
Tringonen zu stutzen.

Symboliken waren sehr wichtig im Glauben der
Tringonen, so das Symbole fiir Bestandigkeit die fur
Ruhe, Stabilitat und Harte sehr haufig als Schutzsymbole
auf Kleidung und Gegenstande getragen wurde. Symbole
die das Chaos, Freiheit und den Wandel zeigten, waren
Ungliickbringer und waren verboten.

Magie war in der Priesterschaft ein wirksames und
wichtiges Machtmittel. Die Magie der Tringonen
unterschied sich drastisch zu der magischen Lehre wie sie
heute in der Allianz bekannt ist. Die Tringonen nutzen
sogenannte Schriftmagie oder auch Schrifttaumaturgie.
Magische Zeichen wurden mittels Riten auf Papier
gezeichnet und aufbewahrt. Wollte ein Priester Magie
wirken lassen, so nahm er das Papier und sprach die
Worte auf dem Papier laut aus. Die Schrift verbrannte
dabei und die Magie wurde entfesselt. Eine heute
unbekannte Art der Magie die auch noch nicht erfolgreich
ausreichend erforscht wurde.
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Die Priesterschaft der Tringonen unterteilte sich in sechs
Kasten mit eigenen Aufgabenbereichen.

Kaste der Opferung

Diese Kaste war die méchtigste aller Kasten, sie war
Kenab selbst geweiht und sie pflegten die Rieten des
tringonischen Glaubens. Die Kaste der Opferung sorgten
fur die Andachten und auch regelmaRigen Blutopfern in
den Tempeln. Gleichzeitig waren sie oberstes Gericht
sowie trieben sie die Steuer ein.

Kaste des Mordes

Die Kaste des Mordes war der Geheimdienst des Staates
und gleichzeitig die gefiirchtetste Kaste des tringonischen
Kasten-System. Der Aufbau und Lehre des
Geheimdienstes basierend auf den Geschichten um
Ximirad, der die Aufgabe besah die Burger zu bespitzeln.
Ublich war es auch, dass regelmaRig Querdenker
verschleppt wurden und dann fiir immer verschwanden.
Angst war das méchtigste Instrument dieser Kaste.

Kaste des Blutes

Die Kaste des Blutes war die grofite Kaste aller Kasten
die auf den Lehren des Sohn Korek basieren, die das
Militdr und Sicherheit der Tringonen darstellte. Die Kaste
vereinte normale Burgersicherheit und militarische
Aufgaben in einer Kaste. Im Krieg gegen die Kraan
stellte die Kaste des Blutes die Sperrspitze dar. Trotz
ihrer GrolRe war diese Kaste stark durch die Kaste der
Opferung kontrolliert und stellte somit auch nur einen
verlédngerten Arm der Hauptkaste dar.

Kaste des Lehre

Die Kaste der Lehre war fiir das Schulwesen und
berufliche Ausbildung zustédndig und basierte auf den
Geschichten um den Sohn Jizmerad. Nattrlich wurde
stark nach den Lehren ausgebildet und Abweichungen
waren nicht moglich. In ,,Intensiv-Lagern wurden
wiederstandige Tringonen unter Folter gefiigig gemacht
und umgeschult.

Kaste der Ziichtung

Die Kaste der Ziichtigung, die auf den Wissen der
Tochter Prunad basierten, war fir die Geburtenkontrolle
und Medizin im tringonischen Staat zustandig. Heute
weill man, dass die medizinische Versorgung groRtenteils
auf Aberglauben basierte und keine wirkliche
Heilwirkung besaB. Aufzeichnungen belegen sogar, das
die viele medizinische Heilmetoden eher schédlich waren
als das sie Linderung erwirkten.

Kaste der Forschung

Der Name dieser Kaste konnte implizieren, dass die
Tringonen eine Forschung gefordert hatten, doch dem
war nicht so. Diese Kaste war nicht fiir Erforschung
sondern fiir die Produktion und Erbauung von
Alltagsgegenstanden und Bauwerke zustandig. Auch hier
unterlag die Kaste den strengen Regeln des Glauben des
Sohnes Brinilutad, so das nur bestimmte Gegenstande
hergestellt werden durften und Bauwerke immer nach
den gleichen Regeln erbaut wurden.




Die Schrift

Die Tringonen kannten vier unterschiedliche Schriften
und Sprachen: Tring, Trilitan, Gefrin und Peritrin.

Tring wurde von der unteren Schicht gesprochen. Eine
Schrift gab es jedoch nicht, weil die untere Schicht nicht
schreiben durfte. Nur primitive Zeichen als Erkennung
von Standen, Wahren oder Zahlen war bekannt, also nicht
genug um die Sprache der unteren Schicht nieder zu
schreiben.

Trilitan war die Sprache der oberen Schicht die auch eine
eigene Schrift hatte. Diese Bildsprache durften Gelehrte,
Handler und Adelige lernen.

Die Sprache der Priester war Gefrin. Eine
hochkomplizierte Sprache die einfache Dinge in
Metaphern umschrieb.

Peritrin war die Schrift der Magie und hohen Prister,
sowie auch die Grundlage fiir die Schriftmagie der
Tringonen. Diese war wieder sehr Bildlich und sogar
etwas primitiver als Trilitan mit Ahnlichkeiten an Tring.

Generell konnten nur Tringonen in der richtigen Kaste
lesen und schreiben. Es gab sogar eine niedere Kaste,
denen das sprechen verboten wurde. Die Angehdrigen
dieser Kaste, die Kaste der Zieher, standen auf der
niedrigsten Stufe der Kultur der Tringonen. Sie hatten
kaum Rechte und wurden fir die primitivsten Aufgaben
genutzt. Neuste Aufzeichnungen belegen, dass ihnen bei
Geburt schon die Munder zugendaht wurden.

Tuknearner
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Gestalt: normal

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, fiinf Finger pro
Hand

Haut: ##

Haare: ##

Augen: ##

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe
Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag
Schlaf: 8 Stunden pro Tag

Sprache: ###

Besonderheit: -

Zeloaten

Tuknearner (ausgerottet durch die Spezies er heutigen
Allianz)

#H#

Charaktereigenschaften: ### #it# #H
Art: Humanoide ##

Geschlecht: mannlich, weiblich
GroRe: normal, 2w12 + 175 cm
Gestalt: normal

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, fiinf Finger pro
Hand

Haut: ##

Haare: ##

Augen: ##

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe
Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag
Schlaf: 8 Stunden pro Tag

Sprache: ###

Besonderheit: -

Va'sa'to
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Ya’sa’ro (ausgerottet durch Imperator Sorta Ki, einige
haben sich das Porkitos-System zuriickgezogen)

#HH#

Charaktereigenschaften: ### #it# #H
Art: Humanoide ##

Geschlecht: mannlich, weiblich
GroRe: normal, 2wl12 + 175 cm

Seit 330 NS, dem ersten Zusammentreffen mit den
Zeloaten gelten diese Kreaturen als die groRte
kriegerische Gefahr in der Allianz.

Ein Zeloaten-Staat umfasst ca. 200.000 bis 500.000
Kreaturen, wobei zwei Drittel davon Arbeiter-Drohnen
und ein Drittel Kriegerinnen darstellen. Ein Zeloaten-
Staat erbaut in seinem Einzugsgebiet einen und mehrere
kleine heptagonnférmige schwarze Tirme in dem die
Zeloaten leben.

Das Baumaterial gleicht einer Knochenstruktur das aus
dem Speichel der Arbeiter erstellt wird. Mit diesem
Material erbauen die Arbeiter die Turme, Fahrzeuge und
auch Waffen der Kriegerinnen.

Ein Zeloaten-Wesen besitzt scheinbar keinen eigenen
Willen sondern stellt ein Teil einer groen Gemeinschaft
dar, in der ein einzelnes Wesen nichts wert ist. Es wurde
zum Beispiel noch nie beobachtet wie Zeloaten sich vor
etwas fiirchteten oder Angst zeigen bevor sie sich in
Massen selbstmdrderisch in die Waffen von Allianz-
Soldaten stiirzen. Trotzdem darf man nicht den Fehler
begehen und denken, das Zeloaten dumm sind. Sie sind
durchaus in der Lage komplexe Zusammenhénge zu
verstehen und auch Eigeninitiative zu zeigen.

Eine Kultur, Kunst oder andere soziale Eigenschaften
werden von den heutigen Wissenschaftlern den Zeloaten
abgesprochen. Zeloaten vermehren sich, bekdmpfen alles
was sich ihnen in den Weg stellt und breiten sich aus.
Mehr ist nicht bekannt.

Es ist bis heute auch nicht bekannt, wie groR das Reich
der Zeloaten ist oder wie viel Kdniginnen es gibt.
Dadurch ist es so schwer den Gegner korrekt
einzuschatzen, weil nicht bekannt ist, wie viele
Ressourcen der Feind noch besitzt.

Eine sehr grolRe Gefahr stellen die Zebugs dar. Kleine
daumendicke schwarze Kéafer die es immer wieder
schaffen an Bord von Allianz-Schiffe zu kommen.
Zebugs verstecken sich eine Zeitlang und verpuppen sich
dabei um Lebensenergie zu sparen. Nach einiger Zeit
entpuppen sie sich wieder und vermehren sich dann. Ist
eine kritische Masse erreicht (in der siebten bis neunten
Generation bei ca. 1 Millionen Kéfern) so bilden die
Ké&fer einen ca. 3 Meter grolen Kreis der einem
Wasserbecken gleicht. Die Kéfer platzen durch eine
magische Entladung auf und dabei entsteht ein magisches
Tor durch das sofort eine Flut an Zeloaten krabbeln.
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Es wird vermutet, das die Fahigkeit ein Dimensionstor
entstehen zu lassen, keine Fahigkeit der Zebugs ist,
sondern die Zeloaten-Konigin ihre magischen
Fahigkeiten nutzt, um das Tor entstehen zu lassen.

Es gab schon viele Versuche die Ausbreitung der Zebugs
durch Pestizide, Viren oder Fallen einzuddmmen, doch
dies ist bis heute nur maRig von Erfolg gekront. Staatlich
geforderte Ausrottungsteams sind iiberall in der Allianz
tatig um die Ausbreitung der Zebugs einzuddmmen.

In der Allianz gibt es inzwischen eine Vielzahl von
Organisationen (staatliche und private Unternehmen) die
sich der Bekdmpfung von Zebugs verschrieben haben. Ist
jedoch einmal ein Dimensionstor gedffnet, kann oft nur
noch das Militar einschreiten, weil mehrere hundert oder
manchmal tausende Zeloaten durch das Tor kommen
konnten.

Leloaten-Kiinigin
Kon  Sta  Ges Ref Int

Angriff: -

Besonderheit: Fernmagie, 3x Verstérkter Kérperbau
Beschreibung: Die Zeloaten-Kdénigin gleicht einer
riesigen Ausgabe einer Larven, von 20 m L&nge und 5 m
Hoéhe. Sie besitzt eine dinne Haut, durch die man ihre
Innereien sehen kann. Sie ist nicht in der Lage, ohne
fremde Hilfe sich zu bewegen.

Verhalten: Die Konigin eines Zeloaten-Staates kann bis
zu 500 Jahre alt werden. Es ist nichts dartiber bekannt, ob
Zeloaten-Kdniginnen Rivalitaten gegen andere
Kdéniginnen fuhren. Es wurden Koniginnen in Zeloaten-
Schiffen gefunden, die scheinbar verwachsen mit dem
Schiff dieses auch fiihren. Man vermutet, das die Kdnigin
in einer Periode ihres Lebens mutieren und langsam aus
ihnen heraus ein Schiff erwéchst.

Leloaten-Kriegerin

Kon St  Ges | Ref Int  Cha lep
9 10| 2 B 4 I

|
;I
Ini | Aus | Mag  Bew  Paz |
4 B 4 g 2 |
Angriff: 4x Krallen +9 (SW:8) oder Schwere
Sporenschleuder +9
Besonderheit: Citinpanzer (Paz +2), Infrarot-Augen,
Kampfinstinkt
Beschreibung: Eine 2,40 m groRes insekoide Kreatur mit
vier kréftigen Armen, an deren Ende scharfe Kralle
sitzen. Der dunkle Chitinpanzer ist mit gelben Flecken
gekennzeichnet, die sich unter den Armen und auf dem
Riicken befinden. Die Kriegerinnen halt eine geblickte
Haltung ein und besitzt einen kleinen Kopf. Zwei gelbe,
dicht beieinander liegende Augen befinden sich in der
Mitte des Kopfes, gleich Giber dem Fresswerkzeug.
Verhalten: Die zeloatischen Kriegerinnen kdmpfen in
groBRen Rudeln von 8 bis 20 Wesen. Sie (iberrennen ihre
Gegner und zerfleischen mit ihren Krallen alles was sich
ihnen in den Weg stellt. Durch die magische
Unterstiitzung durch die Kénigin und durch die
Verwendung von Bioware-Waffen (schwer
Sporenschleuder) sind sie auch auf Distanz geféhrlich.
Eine Kriegerin ist sehr kurzlebig. Wenn sie nicht im
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Kampf stirbt, tut sie es auf jeden Fall nach 9
Lebensjahren. Sie essen nur einmal in der Woche und
brauchen auch nur einmal in der Woche 10 Stunden
Schlaf.

Leloaten-Arbeiter

Kon  Sta [Ges Ref Int  Cha Lep
ST T D | 0

i Aus  Mag Bew Paz

2A 7 Vi 8 2
Angriff: 4x Klauen +5 (SW:3)
Besonderheit: Citinpanzer (Paz +2)
Beschreibung: Eine 1,50 Meter grofRe und kraftig
gebaute, insektoide Kreatur. Das breite, vierarmige
Wesen, besitzt einen schwarzen Chitinpanzer, mit dem,
fur Zeloatischen typischen, gelben Flecken. Die Flecken
befinden sich auf der Brust, dem Riicken, sowie dem
Kopf.
Verhalten: Diese kleinen Insektoiden, sind die Arbeiter
unter den Zeloaten. Sie kiimmern sich um den
Nachwuchs, um die Fitterung und Versorgung der
K&nigin, sowie der Kriegerinnen. Sie ziichten die
verschiedensten Bioware, wie Waffen und Fahrzeugen
und pflegen die Nester der Zeloaten. Die Arbeiter stellen
zwei Drittel des Hofstaates. Ohne sie wiirden die Armee
und ihre Herrscherin sterben.
Zwar werden die Arbeiter nicht im Kampf eingesetzt,
verteidigen jedoch das Nest ihrer Konigin, wenn es
angegriffen wird.




