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1. Einleitung

XIAN ist ein Pen&Paper-Rollenspiel, das sich
derzeit noch in der Entwicklung befindet. Diese
vorlaufige Version 0.17 ist noch nicht spielbar und
dient lediglich der Diskussion (Ober die
Entwicklung.

Geplantes Ziel ist es, bis Anfang 2008 ein
spielbares Regelsystem und Anfang 2009 dann
ein komplettes Regelsystem mit ausreichender
Beschreibung der Spielwelt prasentieren zu
kénnen.

Seit der Version 0.13 sind auch Zeichnungen von
verschiedenen Kinstlern enthalten, die mir diese
freundlicherweise zur Verflgung gestellt haben.
Ein sehr groBes Dankeschdn geht hiermit an
Adrian Kleinbergen, Andrew Mar, Mikhail Peshin,
Jonny Ree und Reid Southen, sowie an
.mindblasted und ,the Platypus®, die nicht mit
ihnrem birgerlichen Namen genannt werden
wollen. Einige der Zeichnungen sind lediglich
Skizzen und werden noch nachgebessert.

,Sind wir technisch Raumpatrouille, ethisch
Urknall?” fragte die Gruppe Freundeskreis in ihrem
Lied ,Sternstunde” den Zuhbrer.

Im Rollenspiel XIAN wird diese Frage schlieBlich
zu einer Dystopie: Was waéare, wenn die
Menschheit die Fehler ihrer Vergangenheit mit den
technologischen Mitteln der Zukunft wiederholt?
Wiirde eine derartige Neogenesis das entglltige
Ende des menschlichen Lebens bedeuten? Oder
gab es nicht in jeder noch so dunklen Phase der
Geschichte einen Hoffnungsschimmer?

Die Spieler repréasentieren Uber ihre Charaktere
diesen  Hoffnungsschimmer:  vernunftbegabte
Menschen in einer disteren Welt zwischen Krieg,
Sklaverei, fundamentalistischen Regimen,
Fanatikern und Diskriminierung.

Es ist schwer, XIAN einem bestimmten Genre
zuzuordnen. Es ist ein dystopisches Science-
Fiction-Rollenspiel, dass sich vieler Elemente aus
Fantasy, Endzeit und Cyberpunk bedient.

XIAN verwendet ein Qualitdtensystem, mit den die
meisten Proben sehr schnell und einfach
abgehandelt werden koénnen. Zum Spielen
bendtigt man lediglich zwei sechsseitige Wirfel
(W6), sowie einen Bleistit und ein
Charakterdokument.




2. Die Welt von Xian

2.1. Wie Ratten in einem Kifig

Mordak war fiir gewéhnlich ein geduldiger Mann,
doch dieser Techniker Jar strapazierte seine
Nerven gewaltig. Nun waren sie schon zwei
Minuten hier und dieser Anfdnger hatte das
elektronische Schloss noch immer nicht geknackt.
Dabei sprach er ihm nicht einmal die Begabung fiir
diesen ganzen technischen Firlefanz ab, sondern
nur die Erfahrung, sie unter Druck im Ernstfall
einzusetzen. Seit sie in diese verfluchte Villa eines
Lords aus dem Karakas Klan eingedrungen waren
wirkte Jar &ngstlich und dberfordert. Aber das
schlimmste war, dass sie auf ihn angewiesen
waren.

LVerfluchter Neuling®, zischte er leise zwischen
den Zdhnen, so dass nur Yashira ihn héren
konnte. Er blickte zu der schénen, thrakanischen
Kémpferin an seiner Seite, doch sie ignorierte ihn
und starrte in den leeren, dunklen Flur. In den
Hénden hielt sie ihre beiden roten Gandarii-
Klingen ohne die Mordak sich diese Frau nicht
vorstellen konnte. Sie war kidhl und verschwiegen,
doch mit ihrer akrobatischen Technik eine
leidenschaftliche und grausame Augenweide,
wenn es zu einem Kampf kam. Kein Wunder, dass
die Thraka ,im Blut tanzen” als Metapher fiir den
Nahkampf verwendeten.
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2.1. Einflihrung in die Spielwelt
2.2.1. Die Feuerwaschung

Das Rollenspiel XIAN spielt auf dem fiktiven,
erdendhnlichen Planeten Yava, genauer gesagt
auf dem Kontinent Gora, da noch keine anderen
Kontinente von dessen Bewohnern besiedelt
wurden.

Auf dem Planeten lebte eine alte, hochentwickelte
Kultur, die allerdings bei einer Katastrophe, welche
die Yavaner ,Feuerwaschung® nennen, vernichtet
wurde und lediglich halb-verbrannte und zerfallene
Ruinenstédte 0Obrig lieB. Die durch diese
Katastrophe vernichtete Kultur wird von den
Planetenbewohnern ,die Alten” genannt, wobei es
keine Informationen dartber gibt, ob es sich bei
ihnen um Menschen oder héhere Wesen oder gar
Gotter handelte. Die heute auf dem Planeten Yava
lebenden Bewohner sind jedenfalls mit den
Menschen der Erde genetisch identisch.

Auf dem ganzen Kontinenten Gora sind
Ruinenstadte zu finden, doch keine erreicht die
GroBe der Hauptstadt Argon inmitten der Wiiste
Khalfar, in der heute mehr als 180 Millionen
Yavaner leben. Neben der beeindruckenden
GréBe Argons ist auch die tonnenschwere
Stahlkonstruktion von der GréBe Berlins, die Uber
der Wdstenstadt schwebt erwahnenswert. Die
Yavaner nannten sie Xian, die Stadt in den
Wolken.

Das Konstrukt Xian, eine zweite Skizze
Zeichnung: ,mindblasted*

2.2.2. Das Konstrukt Xian

Es gibt viele Mythen und Legenden, welche die
Stahlkonstruktion Xian Uber Argon betreffen. Fragt
man einen Anhanger des religibsen Katala Kultes,
so hausen dort die letzten Uberlebenden der
Kultur der Alten, die sie als géttliche Wesen
verehren. Die aus dem Untergrund operierenden
Terroristen der Yavanischen Befreiungsarmee
sehen in Xian das Werkzeug auBerplanetarischer
Unterdrlicker, welche den gesamten Planeten in
ihre Abhéngigkeit gezwungen haben.

Fest steht, das Xian mit den acht Klans (s. u.), den
offiziellen Herrschaftshdusern des Planeten,
Handel betreibt. Xian verlangt durch ein
computergesteuertes System Lebensmittel und
Rohstoffe, insbesondere das energiehaltige,

rétiche Erz  Yavium, und tauscht daflr
hochentwickelte Technologie, Waffen,
Cyberimplantate und &hnliches ein.

Das Konstrukt hat einen Durchmesser von etwa
30km und schwebt etwa 3km Uber Argon. Durch
einige  Schlauchsysteme ist es mit der
Planetenoberflache verbunden und fihrt die
Tauschgeschafte durch. Bisher ist es niemanden
gelungen nach Xian zu gelangen und
zurlickzukehren, um davon zu berichten.

Vor 392 Jahren schalteten sich  die
Computerbildschirme am Ende der
Schlauchsysteme das erste mal ein und Xian
nahm hierlber Kontakt zu den Yavanern auf.
Dieses Ereignis wurde Xians Offenbarung genannt
und begrindete die Zeitrechnung der Yavaner,
deren Kultur zu diesem Zeitpunkt nur 128 Jahre alt
war...

2.2.3. Das Erwachen

Im Jahre 128 vor der Offenbarung Xians (128
vOX) erwachten etwa 20.000 junge Menschen im
Alter von 18 bis 30 Jahren in dem riesigen
Stadtmoloch Argon auf. Sie haben allesamt
keinerlei Erinnerungen an ihr bisheriges Leben,
sprechen allerdings dieselbe Sprache und
beherrschen Uberlebenswichtige Fahigkeiten, wie
z. B. Feuer machen, Ackerbau, Heilkunde,
Mathematik, Lesen, Schreiben und das Schmiede-
handwerk, instinktiv. Sie rotten sich zunachst in
kleinen Gruppen von 30 bis 100 Angehdrigen,
genannt Sippen, zusammen und verteilen sich zu
einem groBen Teil in der Stadt. Zudem laufen die
Fusionskraftwerke und Wasserwerke in Argon, es
sind fur die ersten Jahre Nahrungsmittel in Lagern
untergebracht und in einigen Gewachsh&usern der
Stadt wachsen erste Pflanzen.

Wahrend dies auf uns sehr bizarr und merkwirdig
wirkt, ist es fur die Yavaner eine recht normale
Schépfungsgeschichte. Die 20.000 Urvater und
Urmitter nehmen die Rolle von Adam und Eva
ein. Die sich aus ihnen entwickelnde Kultur ist
zun&chst recht primitiv, lernt aber schnell sich die
Uberbleibsel der Technologie der Alten zu Nutze
zu machen. Zwar sind sie in der ethisch-
zivilisatorischen Entwicklung mit Sklaverei, starren
Hierarchien und religidsem Fanatismus noch auf
einer sehr niedrigen Stufe, schnell aber auf einem
technologischen Stand, der fir uns Jahrhunderte
in der Zukunft liegt.

2.2.4. Die acht Klans

Aus den gréBeren Sippen werden schlieBlich im
Laufe der Jahrhunderte die Klans, die sich in den
acht Sektoren Argons durchsetzen konnten und
von hier aus fast den gesamten Kontinent
regieren.

Da ware zunachst der religibs-fanatische Katala
Kult in Sektor A, der ekstatische Messen
veranstaltet und dessen Anhénger glauben, dass




in Xian die letzten der Alten, fir sie hdhere,
gbttliche Wesen, leben.

Der Sahfila Klan in Sektor B ist hingegen eine
matriachale = Gesellschaft, die sich  der
Wissenschaft und Forschung zugewandt haben
und die versucht, ihre geringe militdrische Macht
durch die Entwicklung und bessere Nutzung von
Technologie auszugleichen.

Das faschistische Thrallische Imperium im Sektor
C setzt hingegen auf rohe Gewalt und militérische
Macht und ist der jingste Klan, den er existiert in
dieser Form erst seit der General Satuul Gorim
des Cellek Klans putschte und dabei fast die
gesamte Kdnigsfamilie tétete.

Im Sektor D sind die Methoden unter der
Herrschaft des Voltan Imperiums weniger
offensichtlich. Dieses Imperium gleicht einem
Polizeistaat unter der Herrschaft eines
Konzernsyndikates, dass auf 6konomischen Wege
versucht, Macht zu erlangen.

Der Karakas Klan im Sektor E ware fast schon
ausgeléscht worden, doch die barbarische und
brutale Kultur lernte schlieBlich, in den
Genfabriken des Sektors E alptraumhafte
Kreaturen zu zilichten und sie fir militérische
Zwecke einzusetzen.

Im Sektor F findet man die dekadenten, weiB-
geschminkten und doppelziingigen Aristrokraten
des Pythris Klans, die durch Blndnisse und

Hauptstadt Argon, Stadtrand des thrallischen Sektors
Zeichnung: Reid Southen

Intrigen ihre Macht zu vermehren suchen und die
es sehr gut verstehen, die anderen Klans
gegeneinander auszuspielen.

Der Despotenfamilie Golan hat sich schlieBlich im
Sektor G das Golan Imperium aufgebaut und
bezieht ihre Macht hauptsachlich daher, dass sie
ihre Untertanen und Sklaven ausbeutet und so die
Produktivitat ihrer Fabriken an ein Maximum treibt.
Der kleinste Klan ist schlieBlich der xenophobe
Thrakys Klan in Sektor H, der zwischenzeitlich aus
Argon vertrieben wurde und in den Jahren des
Exils eine sehr eigene Kultur entwickelt hat.
Sténdig um die eigene Existenz als Klan bangend
werden die Kinder beiderlei Geschlechts schon in
jungen Jahren zu Kriegern ausgebildet.

2.2.5. Verbrechersyndikate

Die Klans bilden zwar die acht offiziellen
Regierungen, doch sind sie nicht die einzigen
Machtgruppen auf dem Kontinenten Gora. Auch in
der Unterwelt und im organisierten Verbrechen
verfligen einige Gruppen Uber betrachtliches
Potential.

Da ware zunachst das Kalavan Syndikat, dessen
Vorsitz ahnlich wie in einer Monarchie vererbt wird
und von 57jahrigen Xordim Kalavan, sowie seinen
Séhnen Ugor und Kiliyan und seiner Tochter
Kissia Kalavan geleitet wird. In den oberen
Rangen genieBen diese stilvollen Gangster ihren
Reichtum und leben &hnlich dekadent, wie die
Adeligen des Phytris Klans. Ihre Vorgehensweise
basiert auf Drohungen und Korruption.

Einen sehr viel direkteren Weg wahlte der Sawiric
Ring, der auf rohe Gewalt setzt und auf dessen
Schlagertrupps man (berall stoBen kann. Sie
lassen viele Gangs flir sie arbeiten und setzen
hauptsachlich auf Plinderei, Prostitution und
Schutzgelderpressung.

Der letzte der drei groBen Syndikate ist der Neoul
Ring, dessen Mitglieder von anderen
geringschatzig oft nur ,Ratten” genannt werden.
Sie vermeiden direkte Auseinandersetzungen wo
es nur geht und Handeln mit Drogen, Waffen und
vor allem mit Informationen, die sie haufig zuvor
selbst herausspioniert haben.

Neben den drei groBen Syndikaten bietet die
Assassinengilde Nachtschatten ihre Dienste an.
Uber diese Gruppe von professionellen, lautlosen
und unsichtbaren Mordern grassieren viele
Geriichte, so soll ein wichtiger Politiker aus dem
Voltan oder Golan Klan ihr Oberhaupt sein oder
sie toten statt fir Geld fur einen Gefallen, den sie
in Zukunft einfordern werden.

Die letzte  erwdhnenswerte  Gruppe im
yavanischen Untergrund ist die Diebesgilde
Schwarze Wolke. Die Gruppe sieht sich als
Verfechter des ,ehrenwerten Diebeshandwerks®
und verbietet ihren Mitgliedern zu téten oder von
den Armen zu rauben.

Neben den genannten Gruppen gibt es natirlich
auch viele unabhangige, kleine Ganoven,
R&uberbanden und Betriger. Natirlich gibt es




auch Meuchelmérder und Diebe, die nicht in den
groBen Gilden sind und nicht jede Schutzgeld
erpressende Gang gehdért zum Sawiric Ring.

2.2.6. Rebellen

Vor etwa 15 Jahren spaltete sich die gréBte
Rebellengruppe Rote Sonne, die sich gegen die
Herrschaft der Klans auflehnte, in die Yavanische
Befreiungsarmee (YBA) und den Bund der Roten
Sonne (BRS). Ausléser der Trennung war ein
Streit zwischen den Geschwistern Jen und Xordim
Saravan nach einer misslungenen Aktion, bei der
einige unschuldige Menschen starben. Danach
spaltete sich die Organisation, der radikalere
Flugel folgte Jen Saravan und nannte sich fortan
Yavanische Befreiungsarmee. |hr Bruder Xordim
und der Bund der Roten Sonne hat mehr Respekt
vor Menschenleben und versucht eher, mit
Sabotage und Aufklarungsarbeit die Menschen zu
Uberzeugen anstatt mit direkten Attentaten oder
Kampfaktionen.

Weniger politisch und eher religiés begriindet ist
der Widerstand der Hexalogen, welche die sechs
Shiankrafte als Gotter ansehen. Griinder der
verbotenen, polytheistischen Sekte ist Kalsim
Thrayaki, der in seinen Hasspredigten Xian als
eine Art Satan stilisiert und den Kampf gegen alle
Klans, allen voran den Katala Kult, als ehrenwert
und von den Géttern gewollt ansah.

Die Ritter des Cellek Klans kampfen hingegen
nicht gegen alle Klans oder Xian an, sondern nur
gegen das Thrallische Imperium. Sie wollen den
Putsch von Satuul Gorim vor 28 Jahren
rickgangig machen, ihn tdéten und den 22jahrigen,
rechtmaBigen Thronerben Irsak Cellek einsetzen.
Auch die Synsalla-Rebellen, die sich im Kaldafi-
Gebirge verschanzt haben, ké&mpfen nur gegen
einen Klan, den Karakas Klan, an. Seit ihr Mann
gestorben ist, fihrt die 26jahrige Nami Simakase
die Rebellen und versucht, der Stadt Syn ihre
Unabhangigkeit von den Karakas zu erkdmpfen.

2.2.7. Sonstige Gruppen

Weiterhin Erwahnenswert ist das Handler- und
Nomadenvolk der Khafasi das vor etwa vier
Jahrhunderten aus entflohenen Sklaven entstand.
Sie handeln vor allem mit teuren, echten
Lebensmitteln, allerdings ist man ihnen gegeniiber
sehr misstrauisch, insbesondere, weil sie ihre
Atemmasken so gut wie nie ablegen.

Nach all den blutriinstigen, machtgierigen
Gruppierungen sollte auch der Kalvanistische
Bund erwahnt werden, der Waisenh&user betreibt,
Armenspeisungen vornimmt und auch versucht
eine medizinische Versorgung fir méglichst viele
Menschen, die es sich nicht leisten kdnnen, auf
die Beine zu stellen. Die wohltatige Organisation
lebt von Spenden und wird teilweise auch durch

die Klans finanziell unterstitzt, da ihre Téatigkeit
Aufstéande verhindern kann.

In den unwegsamen, nérdlichen Dschungeln leben
schlieBlich die Uhuri-Stdmme, deren Vorfahren
nach dem Erwachen aus Argon auswanderten um
ein Leben ohne Technologie in der Wildnis zu
fihren. Mittlerweile kann kaum jemand von ihnen
noch schreiben und das wissen konnte nur
mindlich  tradiert werden, so wissen sie
beispielsweise, was ein Gewehr ist und was man
damit tut, allerdings nicht, wie es aussieht.

Ein Anfiihrer der Khafasi-Nomaden
Zeichnung: Andrew Mar




3. Grundregeln

3.1. Wiirfelproben
3.1.1. Warum und wann wiirfeln?

Es gibt viele Falle, in denen Menschen Uber sich
hinauswachsen oder schlechter sind, als man es
von ihnen gewohnt ist. So kann ein Schiler der
ansonsten immer Flinfen in Mathematik schreibt in
der Arbeit Uber Dreisatze auf einmal eine Drei
schreiben.  Auch ein  Top-Stirmer  kann
shundertprozentige Chancen“ vergeben, wahrend
der Kommentator eine Parade des normalerweise
eher durchschnittlichen Torwartes als ,Weltklasse*
bezeichnet. Und wohl jeder hat sich schon einmal
gesagt ,das kann ich eigentlich besser oder ,wow,
hatte nicht gedacht, dass ich das so gut
hinkriege“...

Um eben dieses zu simulieren werden in Xian
Wairfel verwendet, wenn der Ausgang einer Aktion
oder Handlung des Charakters unklar ist: Kann er
die stabile Tidr eintreten, obwohl er nur méBig
stark ist? Hat er einen schlechten Tag und verliert
gegen einen schwéacheren Gegner?

Der Spielleiter entscheidet in letzter Instanz, wann
gewdirfelt werden muss. Er kann auch Proben
einfach gelingen lassen, insbesondere wenn die
Charaktere sehr gut sind und weder Stress haben,
noch der Ausgang der Probe sonderlich wichtig ist.
Ein ,herausragender® Akrobat kdnnte zum Beispiel
einfach ohne Wdirfeln einen Salto machen, um
anzugeben. Wirde er im Kampf mit einem Salto
Uber ein Hindernis springen wollen, misste er
hingegen wurfeln.

3.1.2. Das Wiirfelsystem

Wenn eine Probe auf eine F&higkeit oder ein
Attribut verlangt wird, so nennt der SL einen
Mindestwurf  (MW). Nun wirfelt man 2
sechsseitige Wirfel (2W6) und addiert den Wert
seiner Fahigkeit oder seines Attributs (genannt:
Probenergebnis). Ist die Summe der Augenzahlen
und des Wertes gleich oder grdBer als der
Mindestwurf, so ist die Probe gegliickt.

Ist die Summe aus
2W6 + Wert > MW

gelingt die Probe.

BEISPIEL: Benjamins Charakter Jin beherrschi
die Fdahigkeit Elektronik gut und hat einen
Fahigkeitswert von 5. Er will ein
Navigationssystem reparieren, der Spielleiter
meint, dies sei eine schwere Aufgabe und nennt als
Mindestwurf 12. Benjamin nimmt 2W6 zur Hand
und wiirfelt 3 und 6. Dies ergibt als Probenergebnis
14 (3+6+5), was grofier als der MW ist, womit es
ihm gelingt, das Gerdt wieder zum Laufen zu
bringen.

3.1.3. Qualitaten und Schwierigkeiten

In vielen Rollenspielen sind Phrasen wie ,Ich hab
im Schleichen 6, ,die Probe ist +3" oder ,das
ware mir um zwei misslungen® éfters zu héren.

Um diese wenig stimmungsvolle Zahlen-an-den-
Kopf-Werferei etwas reduzieren zu kénnen gibt es
Qualitdten und Schwierigkeiten und auf jedem
Charakterdokument  folgende  Tabelle, die
aufgrund ihrer Wichtigkeit Haupttabelle genannt
wird:

Qualitat Wert MW Schwierigkeit

géttlich 13 20 unmdglich

episch 12 19 Fast unméglich

legendar 11 18 sehr heroisch

unglaublich 10 17 heroisch

phanomenal 16 unglaublich

groBartig 15 extrem schwer

herausragend 14 | verdammt schwer

sehr gut 13 sehr schwer

gut 12 schwer

ordentlich 11 anstrengend

durchschnittlich 10 fordernd

maBig Routine

schlecht leicht

O=NDW|A~|OIO® (N[0

sehr schlecht sehr leicht

erbarmlich extrem leicht

I'b—k

katastrophal problemlos

Hierbei sind jeweils Werte und Qualitdten, bzw.
Mindestwirfe und Schwierigkeiten als Synonym zu
verstehen. Statt ,Ich habe im Schleichen 6“ kann
man also sagen ,lch bin sehr gut im Schleichen®.
Statt eine ,Probe mit Mindestwurf 13“ zu verlangen
kénnte der Spielleiter erwdhnen, dass das
Vorhaben des Charakters ,sehr schwer zu
bewerkstelligen sei“. Wird keine Schwierigkeit und
kein Mindestwurf explizit genannt, so geht man
vom ,Standard“-Mindestwurf 10 aus.
Wahrscheinlich wird man an den ersten
Spielabenden noch ofter auf die Tabelle sehen
mulssen, um nachzusehen, welche Zahlen die
Worte nun tatsachlich bedeuten. Doch schon nach
ein paar Stunden Spielerfahrung beherrscht man
das Vokabular und es wird helfen, auf der
Charakterebene zu bleiben und der Atmosphére
zutraglich sein.

3.1.3. Differenzpunkte

Die Differenzpunkte (DP) errechnen sich aus dem
Probenergebnis (2W6+Wert) abzlglich dem
Mindestwurf. Sie spielen nur bei Proben eine
Rolle, bei denen es wichtig ist, wie gut oder
schnell man etwas schafft. Zudem werden sie nur
berechnet, wenn die Probe gelingt, sind also
immer positiv oder 0.

Differenzpunkte (DP) = (2W6 + Wert) - MW




Differenzpunkte koénnen auf drei verschiedene
Arten angewendet werden:

1. Qualitat festlegen

Normalerweise, wenn Spieler und Spielleiter nichts
anderes erwahnen, werden die Differenzpunkte
komplett dazu aufgewendet, die Qualitdt des
Ergebnisses zu erhbéhen. Hierzu addiert man 3
zusétzliche Punkte zu den Differenzpunkten, sieht
unter der Tabelle unter ,Wert* nach und erhalt die
links davon stehende Qualitat der Probe.

BEISPIEL: Ivans Charakter Khorsim kennt sich
sehr gut im Dschungel aus (Wildniswissen 6), trifft
allerdings auf ein duflerst seltene Tier und will
wissen, ob es giftig ist. Da dieses Tier so selten ist,
verlangt der Spielleiter eine schwere Probe (MW ist
12). Ivan wiirfelt mit 2W6 eine 4 und eine 5, was
ihm ein Probenergebnis von 15 (4+5+6) verschafft.
Er erhdlt hierdurch 3 Differenzpunkte (15-12). Er
addiert zum Ermitteln der Qualitit die 3
zusdtzlichen Punkte, sieht in der Tabelle unter dem
Wert 6 nach und weifs, dass die Qualitiit der Probe
»Sehr gut“ ist, er also sehr viel iiber dieses Tier
weifs. Der Spielleiter entschliefit sich daher, ihm
nicht nur mitzuteilen, dass dieses Tier giftig ist,
sondern auch um welche Art von Gift es sich
handelt und wie schnell es wirkt.

2. Quantitat festlegen
In manchen Fallen kommt es weniger auf Qualitét,

sondern mehr auf die Quantitat, also die Menge,
an. Hierbei zahlt in Xian jede Zahl als Quantitat, z.
B. auch die Weite eines Sprungs ein Geldbetrag.
Fir jeden Differenzpunkt kann die Menge um etwa
+/- 10% variiert werden, je nachdem was gunstiger
fur denjenigen ist, dem die Probe gelang.

BEISPIEL: Khorsim will ein Skorpionmesser
verkaufen. Der Hidndler bietet ihn 100 Chips.
Khorsim will feilschen und erhdlt bei der
vergleichenden Probe (s. u.) 2 Differenzpunkte.
Damit erhoht er die Quantitit des Verkaufspreises
um 20% und kassiert 120 Chips.

3. Zeit festlegen
Manchmal kommt es nicht darauf an, wie gut und

grindlich etwas bewerkstelligt werden kann oder
in welcher Menge etwas hergestellt wird, sondern
einfach auf die Zeit, in der es mdglich ist. Fir je
einen Differenzpunkt variiert die benétigte oder
erreichte Zeit um etwa +/- 10%.

BEISPIEL: Cellek ist ein  meisterlicher
Mechaniker und muss maoglichst noch vor
Sonnenaufgang einen defekten  Sandkrabbler
reparieren, was normalerweise 20 Stunden dauern
wiirde und zudem sehr schwer ist (MW 13). Sein
Probenergebnis ist jedoch 16, was ihm 3
Differenzpunkte gibt und die bendtigte Zeit um 30%
reduziert. Er braucht nun 14 Stunden.

Optionale Regel: Ausgleich von DP

Es ist unter Umstdnden auch mdglich, die
Quantitat oder bendtigte/erreichte Zeit auf Kosten
der Qualitat auszugleichen. So opfert man die 1-3
der zusatzlichen Punkte von ,Qualitat festlegen®
und erhélt dann nur maBige, schlechte oder sehr
schlechte Qualitat als Ergebnis der Probe. Ob
dieses maglich ist, entscheidet in letzter Instanz
der Spielleiter.

BEISPIEL: Im letzten Beispiel hatte der
Mechaniker Cellek 3 Differenzpunkte und konnte
die bendtigte Zeit zur Reparatur auf 14 Stunden
reduzieren. Er hat allerdings nur 10 Stunden Zeit.
Deshalb erhoht er seine Differenzpunkte auf 5 und
schafft es, dieses in 10 Stunden zu bewerkstelligen
(20 Stunden -50%). Zum Qualitdt festlegen bleibt
ihm somit nur 1 Punkt iibrig, was bedeutet, dass er
den Sandkrabbler nur ,,schlecht” und notdiirftig
zusammenflicken konnte. Der Spielleiter beschreibt,
dass dieses Gefdhrt zwar wieder funktioniert, aber
nicht mehr auf Hochstgeschwindigkeit und das es
wahrscheinlich bald wieder kaputt geht.

3.1.4. Katastrophale Patzer

Immer, wenn der geforderte Mindestwurf um 5
Punkte oder mehr verfehlt wird oder beim Wurf ein
Einserpasch gewdrfelt wird, zahlt dieses als
katastrophaler Patzer. Bei einem katastrophalen
Patzer gelingt die Probe nicht und hat zudem
weitere negative Auswirkungen. Der Charakter
macht sich lacherlich, verliert einen Gegenstand,
bringt sich und seine Geféhrten in Gefahr oder
ahnliche Auswirkungen.

BEISPIEL: Sonjas Charakter Aya verfiigt iiber die
Fahigkeit ,, Fahrzeuge 4 , steuert den zuvor von
Cellek reparierten Sandkrabbler und will die Stadt
Voltan noch in den ndchsten 5 Stunden erreichen.
Da der Sandkrabbler kaum noch Hochst-
geschwindigkeit fahren kann, meint der Spielleiter,
dies sei ein sehr schweres Unterfangen und
verlangt als Mindestwurf 13. Sie wiirfelt eine I und
eine 3, was zu einem Probenergebnis von 8
(1+3+4) fiihrt, welches 5 Punkte unter dem
Mindestwurf bleibt. Sie schafft es nicht nur nicht,
die Stadt in den ndchsten 5 Stunden zu erreichen,
sie tiberhitzt als weitere negative Auswirkung den
Motor und bleibt auf halber Strecke liegen.




3.1.5. Vergleichende Proben

Vergleichende Proben treten immer dann auf,
wenn zwei oder mehr Personen sich in einem
Wettstreit befinden. Dies sind haufig die selben
Attribute oder Fertigkeiten, z. B. wiirden beide eine
Stérkeprobe wirfeln missen, um ein Armdricken
fir sich zu entscheiden oder beide muissten auf
die Fertigkeit ,Handeln* wirfeln, weil der Verkaufer
gerne mehr haben wiirde, als seine Ware wert ist,
wahrend der Kaufer daflir lieber deutlich weniger
zahlen wirde...

Aber auch verschiedene Kombinationen von
Attributen und Fertigkeiten sind méglich, so kdnnte
man sich zum Beispiel mit all seiner ,Willenskraft
gegen die ,Uberreden“-Versuche, weil man sich
nicht manipulieren lassen will. AuBerdem basiert
das Kampfsystem auf vergleichenden Proben.

Nun wurfeln alle Beteiligten 2W6 und addieren den
jeweiligen Wert. Wer das héchste Probenergebnis
erzielen kann, gewinnt den Vergleich.

Bei einem Gleichstand tritt keine Veranderung ein:
Der Schleicher bleibt verborgen, weil er dies auch
schon vor der Probe war; die Diskussion verlauft
im Sand und alle bleiben bei ihrer Meinung, weil
niemand den anderen Uberzeugen kann, im Kampf
bleibt der Verteidigende unverletzt und beim
Armdricken neutralisieren sich beide eine Weile
und die Arme bleiben in der Mitte, so dass etwas
spater eine neue Probe gewdrfelt werden muss.

Vergleichende Proben und Differenzpunkte

Der Gewinner der vergleichenden Probe (sofern
kein Gleichstand erreicht wurde), erhdlt die
Differenz von seinem zum néachst hdchstem
Ergebnis als Differenzpunkte. Diese kann er wie
gehabt anwenden, er koénnte fir 2 DP
beispielsweise 20% weiter/schneller rennen als
sein Gegner in einem Laufduell, bzw. einen
Handler um 20% runterhandeln oder bei 3 DP als
»sehr gute Qualitat” interpretieren, dass er seinem
Gegner doch recht (berlegen ist und ihn
dominierte.

3.1.6. Zusammenfassung Wiirfelproben

Differenzpunkte | Bei erfolgreichen Proben sind
(DP) DP = Probenergebnis — MW

Haupttabelle Die Tabelle mit Qualitaten,
Werten, Mindestw(irfen und
Schwierigkeiten, die sich auch
auf dem Charakterdokument
befindet.

Katastrophale Eine sehr missgliickte Probe,
Patzer die neben dem Misslingen
weitere negative Folgen fir den
Charakter hat.

Mindestwurf Der Zahlenwert, der bei einer
(MW) Probe mindestens erreicht
werden muss.

Bei einer vergleichenden Probe wiirfeln alle
Beteiligten 2W6+Wert.
Die héchste Summe gewinnt den Vergleich.
Gleichstand = keine Veranderung der Situation.

Probenergebnis | Die Summe aus dem Wurf von
2W6 + Wert

Qualitat Eines von 16 Worten, die
synonym flr einen Wert
verwendet werden.

BEISPIEL: Der Spielleiter ldsst Sarahs Charakter
Tya von einem Spion des Pythris Klans verfolgen.
Dieser macht eine Probe auf ,,Heimlichkeit und
erhdlt 12 als Probenergebnis. Nun bittet er Sarah,
eine Probe auf ,,Wahrnehmung*“ zu machen. Sie
wiirfel 4 und eine 6, addiert ihren Wert 4 und erhdlt
somit 14 als Probenergebnis. Sie kann ihn deutlich in
einer Seitengasse erkennen und will ihn zur Rede
stellen, doch er fliichtet.

Es kommt zu einem Laufduell und beide erhalten 9 als
Probenergebnis der Fdhigkeit ,, Sprinten“. Somit kann
Tya den Spion nicht einholen, aber der Spion kann
auch nicht entkommen (denn auch dieses wire eine
Verdnderung der Situation). Somit liefern sie sich ein
gleichwertiges Laufduell durch die Stadt und eine
erneute Probe wird nach einer Weile fillig.

Eines von 16 Worten, die
synonym fr einen Mindestwurf
verwendet werden.

Schwierigkeit

W6 Ein Wirfel mit 6 Seiten

Wert Ein Zahlenwert, fir gew6hnlich
bei Attributen und Fahigkeiten.

Wenn 2W6 + Wert = MW gelingt die Probe.

Man erhilt die Differenz zwischen Ergebnis und
Mindestwurf als Differenzpunkte (DP).

Fiir die DP kann man die Qualitét bestimmen
(DP+3, auf der Tabelle nachsehen), die Quantitéit
festlegen (ein Zahlenwert +/- 10% je DP) oder die

Zeit verindern (+/- 10% je DP).

Es kommt zu einem katastrophalen Patzer mit
weiteren negativen Auswirkungen, bei einem
Einserpasch oder wenn man den Mindestwurf
um 5 oder mehr Punkte verfehlt.

Bei vergleichenden Proben wiirfeln beide
2W6+Wert, das hohere Ergebnis gewinnt.




3.3. Attribute

Es gibt in Xian acht Attribute, welche die
Grundzlige eines Charakters beschreiben.

Die vier korperlichen Attribute sind Stéarke,
Konstitution, Agilitdt und Geschick.

Die vier geistigen Attribute sind Verstand, Instinkt,
Charisma und Willenskraft.

Die Bedeutung der einzelnen Attribute werden in
der unteren Tabelle erklart. Spielercharaktere sind
bei der Charaktererschaffung maximal sehr gut
(6), minimal sehr schlecht (0) in den Attributen.

Attribut Beschreibung

Starke Die kérperliche Kraft und Muskelmasse
(ST) des Charakters. Sie wird bendtigt um
héheren Schaden im Nahkampf
anzurichten, Turen aufzubrechen,
schwere Lasten zu bewegen...
Konstitution Die Gesundheit, Ausdauer, Kondition,
(KO) Fitness und Masse des Charakters. Sie
bestimmt, wie viel Schaden er im Kampf
aushalt oder ob er Giften und
Krankheiten erliegt.

Agilitat Die Schnelligkeit, Wendigkeit und

(AG) Korperbeherrschung des Charakters,
zudem Reaktion und Reflexe. Sie wird
bendtigt, um schnelle Handlungen mit
dem Korper auszufiihren, wie Springen,
Sprinten, Ausweichen...

3.4. Fahigkeiten

Wéhrend die Attribute die Grundzige und
Voraussetzungen des Charakters beschreiben,
bilden die Fahigkeiten seine Interessen und
Begabungen, seine Ausbildung und Talente ab.
Eine F&higkeit setzt sich zusammen aus den
kérperlichen und geistigen Voraussetzungen, den
Attributen und der Lernstufe (LS), die angibt, wie
lange er sich mit diese speziellen Tatigkeit
auseinandergesetzt hat, ob er trainiert hat oder
darin ausgebildet wurde.

Jemand mag vielleicht sehr stark sein und ein
hervorragender Athlet, wenn er allerdings noch nie
eine Waffe in der Hand gehalten hat und noch nie
in einen Kampf verwickelt war, wird er dennoch
nicht gut kAmpfen kénnen. Auf der anderen Seite
ist er sicherlich noch besser, als der schwéchliche
Stubenhocker, dem sowohl das Wissen und das
Training des Kampfes fehlen (Lernstufe), als auch
die korperlichen oder geistigen Vorraussetzungen
(Attribute).

Der Wert einer Fahigkeit errechnet sich wie folgt:

Fahigkeit = (Attribut + Lernstufe) : 2
In XIAN wird immer abgerundet.

Geschick Die Fingerfertigkeit und das

(GE) handwerkliche Geschick, die
Biegsamkeit und kérperliche Ruhe des
Charakters. Sie wird benétigt, um
langsame Handlungen mit den Kérper
oder Handlungen mit den Handen
durchzufiihren, wie Zielen, Operieren,
Schleichen...

Verstand Die Allgemeinbildung und Wissen, aber
(VE) auch Bauernschlaue, Cleverness und
Konzentration des Charakters, sowie
Erinnerungs- und logisches
Denkvermdgen. Es ist auch maoglich,
dass jemand ohne gute Bildung Uber
einen hohen Verstand verflgt.

Instinkt Die Intuition, Wahrnehmung,

(IN) Aufmerksamkeit, Gefahreninstinkt und
der sechste Sinn des Charakters. Viele
Fertigkeiten, die man eher ,nach Gefuhl*
durchfiihrt, basieren auf Instinkt.
Charisma Charme, Aussehen, Auftreten, Autoritét,
(CH) FlUhrungsqualitat, Empathie und soziale
Intelligenz des Charakters. Jemand mit
hohem Charisma weiB3, wie man
sympathisch wirkt, wie man Menschen
manipulieren kann und trifft immer das
richtige Wort zur rechten Zeit.
Willenskraft Dieser Wert beschreibt den Mut und das
(WK) Selbstvertrauen des Charakters, sowie
seine Fahigkeit Manipulationen und
Folter zu widerstehen. Charaktere mit
geringer Willenskraft neigen dazu, in
Gefahrensituation panisch und
Uberhastet zu reagieren.

Wenn eine Fahigkeit nicht trainiert wurde, so ist
die Lernstufe 0. Ein durchschnittlich agiler (3)
Charakter, der sich noch nie mit Granaten
beschéftigt hat (LS 0), hatte also nur eine
schlechte (1) Chance, die Granate optimal
einzusetzen, dlrfte es aber probieren.

Ist eine Féhigkeit in der nachfolgenden Liste mit
einem * markiert, so gilt sie als schwer erlernbar.
Dies sind Fahigkeiten, die doppelt so schwer zu
erlernen sind wie normale Fahigkeiten. Zudem
kann man sie nicht anwenden, wenn man nicht
eine Lernstufe von mindestens 3 besitzt.
Beispielsweise muss man sich erst mit dem
Thema ,Elektronik® einige Zeit beschéaftigt haben,
bis man ein elektronisches Gerat reparieren oder
manipulieren kann, da mag man noch so viel
Verstand besitzen: Ohne die notwendigen
Grundlagen (sprich LS mindestens 3) geht es
nicht.

In der folgenden Liste finden sie alle Fahigkeiten
mit dem zugeordneten Attribut.




Féhigkeit Attribut

Schwimmen ST

Akrobatik AG
Ausweichen AG
Athletik AG
Werfen AG
Klettern AG

Diebstahl GE
Falschspiel GE
Geschltze GE
Gewehre GE
Klettern GE
Pistolen GE
Projektilwaffen GE
Schleichen GE
Schlésser knacken* GE
Schrotflinten GE

Com pUt?r* VE inige Wiistenldufer der Khafasi
Elekironik VE Zeichnung: Andrew Mar
Erste Hilfe VE

Geschichte VE
Mechanik* VE

Medizin* VE
Orientierung VE
Sprengstoffe VE

Fahrzeuge* IN
Gefahreninstinkt* IN
Gegner einschéatzen IN
Menschenkenntnis IN
Reiten IN
Survival® IN
Wahrnehmung IN

Einschlichtern CH
Gerlichte CH
Bluffen CH
Diplomatie CH
Charme CH




3.5. Merkmale
3.5.1. Was sind Merkmale?

Wahrend jeder Charakter die selben Attribute und
vielleicht auch &hnliche Fahigkeiten hat, machen
seine Merkmale ihn besonders und einzigartig.

Ein  Merkmal kdénnen besondere Vor- und
Nachteile des Charakters sein, seine Aufgabe,
seine Prinzipien, seine Motivation, sein Archetyp,
Charakterziige, besondere Titel, Marotten,
Angewohnheiten, Ziele, Winsche, einschneidene
Erlebnisse in seiner Biografie oder kdrperliche
Gebrechen... ...kurzum: alles, was nicht durch
Attribute, Fahigkeiten, Ausristung oder Kontakte
dargestellt werden kann, aber dennoch fiir eine
menschliche Person denkbar wére, um sie
einzigartig und besonders zu machen, ist ein
potentielles Merkmal.

Spielercharaktere beginnen das Spiel mit einem
Archetyp und maximal 6 weiteren Merkmalen.

3.5.2. Archetyp

Jeder Charakter hat einen Archetyp - eine Art
Beruf oder Klischee, eine Gruppe oder
Bezeichnung, die den Charakter zwar grob, aber
treffend beschreibt. Der Archetyp ist in gewisser
Weise die ,Rolle”, die der Charakter innerhalb der
Kampagne spielt und somit das Konzept, auf dem
alles weitere aufbaut. Der Archetyp kann frei
gewahlt werden und besteht meist aus einer 2-6
Worte umfassenden Kurzbeschreibung, meist mit
1-2 Adjektiven, die den Charakter am besten
beschreiben.

Ubersicht. Teilweise (berschneiden sich die
Bereiche, doch es ist egal, ob beispielsweise
,Geldgier” als Motivation oder Charakterzug gilt.
Die hier vorgestellten Merkmale sind auch lediglich
eine Anregung. Sie koénnen natirlich gerne
jederzeit eigene Merkmale erfinden.

Aufgaben/Motivationen:

Der Charakter hat sicher besondere Griinde,
warum er ausgerechnet den schwierigen und
geféhrlichen Weg eines Vatars eingeschlagen hat.
Seien es Geldgier, der Drang nach Freiheit und
Unabhangigkeit, Abenteuerlust oder &hnliches.
Vielleicht hat er Uberdies hinaus noch weitere
Ziele oder Aufgaben, die er verfolgen will.

Beispiele flr Aufgaben und Motivationen:
-Tod des Bruders rachen

-Die Thrall bekdmpfen

-Nach Xian gelangen

-Geldgier

-Freiheitsliebe

-Geld fiir Rebellengruppen organisieren
-Informationen Uber die Klans sammeln
-Shianartefakte sammeln und erforschen
-Jagdtrophden sammeln

-Kampfkunst perfektionieren

-Jede Stadt des Kontinents Gora sehen
-Ruhm erlangen

-Macht erlangen

-Erzfeind der Familie téten

-Far den Neoul-Ring spionieren

Beispiele fiir Archetypen:

-stolze Bluttanzerin der Thraka
-murrischer Ex-Soldat der Thrall

-clevere Diebin aus Xiaoting

-unehrenhaft entlassene Kadamischulerin
-idealistischer Synsalla-Rebell
-aggressives Gangmitglied aus Sektor D
-Kopfgeldjager mit Gewissensbissen
-adliger Tunichtgut der Pythris
-schlchterner Hacker der Voltan
-neugierige Amar-Shianitin

-nervdse Technikerin aus Giacomo
-schelmische Khafasi-Handlerin
-jahzorniger Ex-Gangster des Sawiric-Rings
-herzlose Attentéaterin der Karakas
-dickkdpfige Forscherin der Sahfila

Prinzipien:

Es gibt Charaktere ohne Prinzipien und jeglichen
Idealismus. Es gibt aber auch solche, die ihr
Leben nach selbstauferlegten Prinzipien, Regeln,
politischen Denkweisen oder Religionen
ausrichten. Im folgenden finden sie Beispiele fir
diese Art von Merkmalen.

3.5.3. Anregungen fiir weitere Merkmale

Regeltechnisch werden Archetyp und alle weiteren
Merkmale gleich behandelt. Wenn wir im
folgenden Merkmale in Aufgaben/Motivationen,
Prinzipien, Biografie, = Charakterzige  und
Besonderheiten aufteilen, dient dies nur der

Beispiele flir Prinzipien:
-Hilfsbereitschaft
-Ehrenkodex

-Anhénger des Katala Kultes
-Sympathisant der YBA
-Glaubiger Sahfi-Anhanger
-Pazifismus

-Hass auf die Karakas
-Anarchist

-kadmpft gegen Sklaverei
-glaubt an das Recht des Starkeren
-Drogengegner

-golanischer Nationalist




Biografie:

Besonders einschneidende Erlebnisse oder
Besonderheiten im bisherigen Leben eignen sich
ebenfalls als Merkmale, welche die Persénlichkeit
des Charakters von allen anderen unterscheiden
kann.

Beispiele flir Biografie-Merkmale:

-adlige Abstammung

-als StraBenkind in Sektor F aufgewachsen
-dunkles Geheimnis

-Erfahrung im Kampf gegen Garsim

-auf der Flucht vor dem Kalavan-Ring

-Sah, wie ihre Schwester von Truppen der Thrall in
einen Thrall-Harem verschleppt wurde
-wohlhabende Eltern

-unehrenhaft aus dem Dienst entlassen
-verheiratet

-3 uneheliche Kinder

-friheres Gangmitglied

-weitgereist

-wuchs in Armut auf

-lebte als Einsiedler in den Zwillingsbergen

-wird von Kopfgeldjagern der Golan gejagt, weiB
aber selbst nicht, warum

-hat durch den Tod des Vaters seinen Glauben
verloren

-Flotenspieler
-Paranoia

-Kleptomanie
-gnadenlos
-kaltherzig
-tolpatschig
-undurchschaubar

Besonderheiten:

Hierunter fallen alle auBergewdhnlichen Talente,
alle besonderen, kérperlichen Eigenschaften und
alles, was sonst nirgendwo reinpassen will.

Charakterzige:
In diese Kategorie fallen wahrscheinlich die

meisten Merkmale. Sie geben den Charakter eine

Personlichkeit. Neben diversen Adjektiven, welche
die Eigentimlichkeiten beschreiben, finden sich
hier auch Angste, Marotten und Hobbys.

Beispiele fur Charakterzlge:
-Hbhenangst

-héflich

-humorvoll

-jahzornig

-geizig
-Frauen-/Méannerschwarm
-selbstbewusst

-ehrlich

-reinlich

-Angst vor Nenki-Ratten
-kann kein Blut sehen

-betet nach jedem Kampf
-introvertiert

-diszipliniert

-belesen

-drogens(ichtig
-Ansammlung von unnitzen Halbwissen
-manisch depressiv
-dickkdpfig

-Frauen gegeniiber schiichtern
-neugierig

-tritt immer in Fettn&pfchen
-groBer Blutball-Fan
-Weinkenner
-Musikliebhaber

Beispiele fir Besonderheiten:
-Analphabet

-eidetisches Gedachtnis
-atemberaubendes Aussehen
-firchterlich unangenehme Stimme
-stottern

-Linkshander

-beidhandigkeit

-auffélliger Kleidungsstil

-verféllt in einen Berserkerrausch
-defensiver Kdmpfer

-sechster Sinn

-kann Llgen leicht durchschauen
-Spezialist fir Sicherheitssysteme
-unaufféllig

-einschiichterndes AuBeres
-ekelerregender Gestank
-Pechvogel

-Glick im Spiel

-guter Geruchssinn

-einarmig

-schwerhdrig
-Anpassungsféhigkeit
-schwaches Herz

-Giftresistenz

-Albino

-vertragt keinen Alkohol

-Allergie gegen Tierhaare
-Nachtmensch

-bendtigt wenig Schiaf




3.6. Shianpunkte

3.6.1. Was sind Shianpunkte?

Im Rollenspiel Xian gibt es sicherlich auch
unbedeutende Passanten, Statisten und
ersetzbare Handlanger, aber die wirklich wichtigen
und spannenden Geschichten spielen sich
zwischen PersoOnlichkeiten ab, die zu hdherem
auserkoren sind. Solche Persoénlichkeiten, zu
denen alle Spielercharaktere und wichtige NSCs
und Schurken gehéren, erhalten Shianpunkte
(SP). Sollte der Spielleiter sich nicht sicher sein,
ob ein NSC so bedeutsam ist, dass er
Shianpunkte erhalten sollte, so sollte der NSC
Shianpunkte, wenn er fir den verlauf der
Geschichte eine bedeutende Rolle spielt, vorher
mit Namen und Merkmalen ausgearbeitet wurde,
eine Berihmtheit in Xian oder ein Meister seines
Fachs ist oder mehr als 500 Erfahrungspunkte hat.
NatUrlich haben alle Shianiten, Ubernatirlich
begabte Menschen, ebenfalls Shianpunkte (s.
Kapitel 8. Shian).

Shian bedeutet in Gorato, der am haufigsten auf
Gora gesprochenen Sprache, wortlich Energie,
aber auch Schicksal, Kismet, Magie und Chi. Es
ist ein real existierende ,Macht* auf dem Planeten
Yava, Uber die es viele Theorien gibt. Personen,
die zu héherem bestimmt sind, tragen ein wenig
dieser mystischen Energie in sich, was durch die
Shianpunkte symbolisiert wird. Sie haben etwas
mehr Einfluss auf ihre Umwelt als andere
Personen und sind ,vom Schicksal begiinstigt’,
geraten allerdings auch haufiger in Schlamassel
und Unannehmlichkeiten.

Mit Shianpunkten kann man seine Merkmale
aktivieren, seinem Glick auf die Spriinge helfen,
Katastrophale  Patzer vermeiden oder in
Extremféllen sogar sein leben retten.

3.6.2. Grundlagen der Shianpunkte
Jeder Spielercharakter erhalt auf der ersten Stufe

5 SP und mit jeder weiteren Stufe 2 zusatzliche
SP dazu.

Spielercharaktere SP ausgeben, flr negative
Effekte erhalten sie SP. Auf diese Weise ist es
auch mdglich, mehr SP zu erhalten, als der Wert
Shian angibt, jedoch maximal 3 SP Gber dem Wert
Shian.

Max. SP = Shian + 3 SP

Shian = 5 + (Stufe*2) SP

Dies ist der Wert, auf dem die Shianpunkte bei
jeder Auffrischung zuriickspringen. Aufgefrischt
wird normalerweise nach Beendigung eines
Abenteuers oder wenn die Spielercharaktere
einige Tage zu Ruhe kommen und sich erholen
kénnen. In letzter |Instanz entscheidet der
Spielleiter, wann und ob die SP aufgefrischt
werden kénnen.

Die SP unterliegen standigen Schwankungen. Fir
positive  Effekte im  Spiel missen die

Da die Shianpunkte standig schwanken, ist es
sicherlich nicht unangebracht, Chips oder
Spielmarken fur sie zu verwenden.

3.6.3. Merkmaleinsatz durch Shianpunkte

Hauptséachlich wird Shian verwendet, um seine
Merkmale (s. 3.5.) einzusetzen.

In Xian kann jedes Merkmal sowohl ein Vor- als
auch ein Nachteil sein. Ein besonders guter
Geruchssinn ist manchmal sehr nitzlich, wenn
man allerdings durch die Kanalisation kriecht und
durch seine empfindliche Nase stark abgelenkt ist,
verflucht man sein Riechorgan.

Generell gilt: Nutzt man ein Merkmal zu seinem
Nachteil, so erhalt man SP. Versucht man, durch
ein Merkmal einen Vorteil zu erhaschen, so muss
man hierflir SP ausgeben.

Schlagt der Spieler eine Szene vor, in welchen er
SP einsetzen will, so muss der Spielleiter
zustimmen. Will der Spielleiter eine Szene mit
einem Merkmal der Spielercharaktere einleiten,
welche die SP veradndern wirde, so muss der
Spieler zustimmen.

Wenn der Spielleiter die SP eines NSC mit dessen
Merkmalen einsetzen will, so benétigt er hierfir
natdrlich keine Zustimmung.

Neben den Vorschlag von Szenen, kénnen auch
Proben, die im Zusammenhang mit einem
Merkmal stehen, erleichtert oder erschwert
werden. Dies muss vor dem Wurf angekindigt
werden und man erhalt SP in Ho6he der
Erschwerung oder verliert SP in Hohe der
Erleichterung, maximal jedoch jeweils 3 SP. In der
Regel entscheidet der Spieler, wann dies
geschieht und der SL muss zustimmen.
Beispielsweise konnte ein Spieler mit dem
Merkmal ,ehrlich® eine Erschwerung von 2
Punkten auf Bluffen-Proben mit sich bringen, in
einer anderen Situation aber 2 Punkte Bonus auf
Diplomatie geben, da der Charakter einen
ehrlichen und aufrichtigen Eindruck macht.

Fatale Folgen (+3 SP):

Das Merkmal hat wirklich fatale Folgen fir den
Charakter (bringt ihn in lebensgeféhrliche
Situation, er verliert seinen gesamten Besitz oder
eine ihm sehr wichtige Person; eine wichtige
Probe wird um 3 Punkte erschwert...)




Schlimme Folgen (+2 SP):

Das Merkmal hat schlimme Folgen fir den
Charakter (er riskiert eine ernste Verletzung,
verliert Geld; eine wichtige Probe wird um 2
Punkte erschwert...)

Argerliche Folgen (+1 SP)

Das Merkmal hat &rgerliche Folgen flir den
Charakter (er macht sich lacherlich, fllichtet, es
halt die Gruppe kurz auf, er riskiert eine dicke
Lippe; eine wichtige Probe wird um einen Punkt
erschwert...)

Belanglose Folgen (+/-0 SP):

Das Merkmal hat belanglose Folgen fir den
Charakter. Fir das Ausspielen von Merkmalen,
dass flir den Plot nicht relevant ist und auch keine
weiteren Vor- und Nachteile fir den Charakter hat,
mussen keine Shianpunkte ausgegeben werden.
Lassen sie jemanden mit dem Merkmal ,grofBer
Blutball-Fan“ sich den ganzen Abend (ber das
Thema unterhalten oder den SC mit dem Merkmal
.schone Gesangsstimme"” seine Umwelt mit einem
Lied erfreuen: Wenn es keine sonderlichen
Vorteile flr den Charakter bietet, miissen auch
keine SP aufgewendet werden.

Erfreuliche Folgen (-1 SP):

Das Merkmal hat erfreuliche Folgen (Charakter
gewinnt etwas Geld/Ansehen, kann jemanden
beeindrucken; eine Probe um einen Punkt
erleichtern...)

Gute Folgen (-2 SP):

Das Merkmal hat gute Folgen fir den Charakter
(Charakter kann eine Wunde verhindern, bringt
den Plot voran, gewinnt viel Geld, eine Probe kann
um zwei Punkte erleichtert werden...)

Herausragende Folgen (-3 SP)

Das Merkmal hat herausragende Folgen fir den
Charakter (Der Charakter kann eine
lebensbedrohliche  Situation abwenden, hat
besonderes Giliick, gewinnt einen Verbiindeten;
eine Probe kann um drei Punkte erleichtert
werden...)

3.6.4. Gliick durch Shianpunkte:

AuBer um seine Merkmale zu aktivieren, kann
jeder die Option ,Glick® wéahlen und durch den
Einsatz von 3 SP eine beliebige, nicht katastrophal
gescheiterte Probe einmal wiederholen (allerdings
kein zweites mal, dass neu erwdrfelte Ergebnis ist
bindend). Wenn die Probe im Zusammenhang mit
einem Merkmal steht, beispielsweise eine
-Wahrnehmungsprobe“ fiirs Héren und der
Charakter hatte das Merkmal ,gutes Gehor”, so
kostet dies nur 2 SP.

AuBerdem kann man auBer durch das Ausspielen
von negativen Merkmalen (Nachteilen) auch durch
folgende Situationen Kismetpunkte erhalten:

Schliaf (Kismet +1):

Wenn der Charakter einen negativen Kismet-Wert
hat und eine Nacht erholsam schlafen kann, erhalt
er einen Kismetpunkt. Ist der Kismet-Wert 0 oder
besser, so erhalt der Charakter natlrlich keinen
Kismetpunkt.

Belohnung (Kismet +1):

Sind sich alle Spieler und der Spielleiter einig,
dass der Spieler in einer Situation sehr gutes
Rollenspiel gezeigt hat, ein kniffliges Ratsel geldst
hat, die rettende Idee hatte oder die gesamte
Runde durch einen guten Witz in einer passenden
Situation zum Lachen gebracht hatte, so erhélt er
einen Kismet-Punkt.




4. Kampf
4.1. Grundlagen

4.1.1. Kampfrunden

Der Kampf in Xian ist in Kampfrunden eingeteilt,
die jeweils etwa 5 Sekunden dauern. Jede dieser
Kampfrunden hat den folgenden Ablauf:

Kampfpool auf maximum auffrischen
Kampfstil fir die Runde wahlen
Initiative ermitteln
Aktion durchfihren
- Angreifer wahlt Aktion, beschreibt
diese und ordnet Kampfpool
warfel hinzu
Verteidiger wahlt Reaktion,
beschreibt diese und ordnet
Kampfpool wiirfel hinzu
- Angreifer und Verteidiger wirfeln
- Auswirkung der Aktion wird
ermittelt
5. Eventuelle Zusatzaktionen durchfiihren
6. Ende der Kampfrunde

il i s b
General Khorsim Thydrakon vom Karakas Klan
Zeichnung: Platypus

4.1.2. Kampfpool

Der Kampfpool ist ein MaB fir die Kampfféhigkeit
und das Koénnen des Kémpfenden. Alle
Kampfhandlungen, egal ob Angriffe, Finten,
spezielle Mandver, Paraden oder Ausweichen,
kénnen durch den Kampfpool verbessert werden.
Eine Kampfprobe, z. B. ein Angriff oder eine
Verteidigung, wird mit 2W6 gewdrfelt. Dann
werden die eingesetzen Punkte aus dem
Kampfpool hinzuaddiert.

Beispiel:

Khorsim hat einen Kampfpool von 10 und kampft
gegen Vatok mit einem Kampfpool von 9. Khorsim
ist Angreifer und wahlt im ersten Schlagabtausch
die Aktion ,Angriff auf den Torso +5° d. h. er
nimmt 5 Punkte aus seinem Kampfpool. Vatok
wahlt als Reaktion ,Verteidigung +6“. Khorsim
wirfelt 2W6+5 und kommt auf 11, Vatok wiirfelt
2W6+6 und kommt ebenfalls auf 11. Ein
Unentschieden bedeutet, dass Khorsim zwar nicht
trifft, aber die Initiative behalt und im zweiten
Schlagabtausch ebenfalls als Angreifer zahlt.

Fir den zweiten Schlagabtausch wahlt Khorsim
die Aktion ,Angriff auf die Beine +5% denn er hat
nur noch 5 Punkte in seinem Kampfpool Ubrig.
Varok wahlt ,Verteidigung +3“. Khorsim wirfelt
2W6+5 und kommt auf 13, Vatok wirfelt 2W6+3
und kommt auf 8, d. h. Khorsim hat mit 5 DP die
Beine getroffen und kann Schaden anrichten...

Der Kampfpool sollte durch Spielsteine oder
ahnliches dargestellt werden, damit jeder den
Uberblick behalt, wie viel Kampfpool er schon
eingesetzt hat. Zu Beginn jeder Kampfrunde kann
jeder Kéampfer seinen Kampfpool bis zum
Maximum auffrischen, es sei denn, man ist verletzt
(s. Kapitel 4.3.2).

Der Kampfpool errechnet sich aus:
Nahkampf:
Waffenfertigkeit + Handling der Waffe

Fernkampf:
Waffenfertigkeit + (Geschick : 2)

4.1.4. Kampfstile

Wahrend der Kampfpool zweifelsohne der
wichtigste Wert beim Kampf ist, so sind die drei
Kampfstile Reflexe, Fokus und Harte die
néchstwichtigen.

Natdrlich gibt es zahlreiche verschiedene
Techniken, Stile und Kampfschulen, doch grob
kann man sie in diese drei Kampfweisen einteilen:

Reflexe: Diese Kéampfer versuchen ihren Gegner
durch Geschwindigkeit, Instinkt, akrobatisches
Ausweichen und fintenreiche und waghalsige
Mandver zu bezwingen. Sie tragen meist leichte




Waffen und keine oder leichte Rustungen, damit
sie ihren Vorteil, die Schnelligkeit ihrer Aktionen,
nicht verlieren. Eine optisch beeindruckende, aber
auch sehr riskante Kampfweise.

Fokus: Taktik, Strategie, geistige Uberlegenheit
und prazises Ausflhren der studierten Mandver
zeichnen diese Kampfart aus. Diese Kampfer
neigen dazu, zunéchst eher defensiv zu kadmpfen
und den Kontrahenten genau zu studieren. Nach
dieser Analyse stellen sie sich mit ihrem
umfangreichen Mandverarsenal die passende
Strategie zusammen und bringen nach ihrer
defensiven Kampfweise mit wenigen offensiven
Aktion den Kampf zu Ende.

Héarte: Wer braucht Taktik oder Schnelligkeit, wenn
man ein hihnenhafter Muskelberg mit einem
Zweihander ist? Meist bendtigen diese
furchteinfléBenden und offensiven Krieger nur
einen Treffer um den Kampf zu beenden. Zudem
kénnen sie auch mehr einstecken als andere
Kémpfer, missen aber auch haufiger von dieser
Fahigkeit gebrauch machen, da sie die Defensive
meist etwas vernachlassigen.

Man muss sich keinesfalls fiir einen dieser
Kampfstile entscheiden. Meist stellt sich aber
heraus, dass man in einem dieser Werte besser ist
als in den anderen und man seine Kampftechnik,
die Mandver, die verwendete Waffe und die
Rustung individuell auf seine Féhigkeiten abstimmt
um effektiv kdmpfen zu kénnen. Jemand, der
schnell aber schwéchlich ist sollte mit keinem
riesigen Morgenstern in die Schlacht ziehen.

Die Kampfstile werden wie folgt errechnet:

4.1.5. Handling der Waffe

Jede Waffe hat einen Handling-Wert fiir je einen
Kampfstil. Je niedriger dieser Wert ist, desto
besser. Um den Bonus fir den Kampfpool zu
errechnen, teilt man die drei Kampfstile jeweils
durch den dazugehérigen Handling-Wert und
rundet das Ergebnis ab.

Beispiel:

Charakter
Zaza

Handling
Dolch

Bonus fur
Kampfpool

Reflexe

7

2

+3

Fokus

3

+1

Harte

3
>

4

+0

Insgesamt:

+4

Charakter
Zaza

Handling
Schwert

Bonus fir
Kampfpool

Reflexe

3

+2

Fokus

3

+1

Harte

7
3
]

3

+0

Insgesamt:

+3

Charakter
Zaza

Handling
Zweihander

Bonus fir
Kampfpool

Reflexe

8

+0

Fokus

3

+1

Harte

7
3
]

2

+0

Insgesamt:

+1

Reflexe = Agilitét + Instinkt — 3
Fokus = Verstand + Willenskraft — 3

Harte = Starke + Konstitution — 3

Auf diese Kampfstilpunkte werden noch Mali durch
Rustungen und Verwendung von Schilden oder
Zweithandwaffen angerechnet.

Dann wird das Handling der Waffe errechnet, d. h.
wie viel man als Bonus auf den Kampfpool erhalt
(s. u.).

Zu guterletzt kann man von den Kampfstilpunkte
verschiedene Optionen kaufen oder Mandver
billiger machen, beispielsweise kann man den
Schaden um einen Punkt erhdhen wenn man 2
Punkte Harte ausgibt oder das Mandver
Loffensives Ausweichen® wird um einen Punkt
glnstiger, wenn man einen Reflex-Punkt zahlt.




Soldat des Golan Imperiums
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5. Charaktererschaffung:

5.1. Charakterkonzept

Bevor sie sich in die regeltechnischen Aspekte der
Charaktererschaffung stirzen und beginnen, wie
wild Punkte zu verteilen, sollten sie sich fragen,
was flr einen Charakter sie verk&rpern wollen.
Ihnen sind in diesem klassenlosen System kaum
Beschrankungen auferlegt und so gibt es eine
schier unerschopfliche Zahl an maoglichen
Charakteren. Doch eine Auflage gibt es zunachst:
Sie starten das Spiel als Vatar!

5.1.1. Was ist ein Vatar?

In der yavanischen Sprache bedeutet Vatar in
etwa ,Abenteurer(in)“. Allerdings ist dies auf Yava
kein Wort, dass man flr ziellos umherirrende,
arbeitsfaule Glicksritter verwendet.

Vielmehr ist Vatar eine allgemeine
Berufsbezeichnung fir Kopfgeldjager, Sdldner,
Detektive, Leibwéachter und Auftragsdiebe oder
kurzum: Alle, die sich gegen Bezahlung in Gefahr
begeben.

Mittlerweile entwickelte sich auf Gora eine ganze
Vatar-Subkultur, so gibt es Vatar-Kneipen, Vatar-
agenturen und sogar Vatar-Gilden, in welche nur
die begabtesten von ihnen aufgenommen werden.
Da die Polizisten und Wachen der Klans sich fast
ausschlieBlich um die Belange des Klans
kiimmern und private Verbrechen kaum von ihnen

Ein Bayay: beliebte Reittiere, wenn sie gesattelt sind.
Zeichnung: Andrew Mar

aufgeklart werden, bedienen sich viele Privatleute
der Selbstjustiz und heuern Vatare fir Auftrédge an.
Mdogliche Auftrdge waren, die entflihrte Tochter zu
befreien, einen Mord zu rachen oder einen
gestohlenen Gegenstand wieder zu beschaffen,
aber ebenso Entfihrungen, Diebstahl,
Spionageakte oder Auftragsmorde, wobei letztere
Auftrdge natlrlich in Euphemismen umformuliert
werden.

Insofern sind Vatare Rauber UND Gendarm. Unter
ihnen befinden sich herzlose Killer, aber auch
selbstlose Helden. Eiskalte, skrupellose Vatare,
die jeden Auftrag annehmen wirden, sofern er gut
bezahlt ist, nennt man in der Szene ,Oga-Vatar"
(brutale Vatar). Heldenhafte Vatare, die aus
Gutmatigkeit auch Auftraggebern helfen, die kaum
oder sogar gar nichts zahlen kdnnen, nennt man
.Baka-Vatar® (eigentlich ,dumme Vatar®, aber die
Baka-Vatar bezeichnen sich mittlerweile
scherzhaft selbst auf diese Weise).

5.1.2. Warum ist mein Charakter ein Vatar?

Zweifelsohne ist der ,Beruf® eines Vatars sehr
geféahrlich und die wenigsten Uberleben ihre ersten
drei Auftrage.

Aber dennoch gibt es gute Griinde, ein Vatar zu
werden. Die Hauptmotivation vieler ist das Geld,
denn es gibt deutlich mehr als wie ein Sklave in
den Fabriken oder Minen zu schuften. Hat man
sich bewahrt und einen guten Ruf erarbeitet, ke~




man sogar in einem relativen Luxus leben, der
sonst fast nur Klansmitgliedern oder reichen
Handlern mdglich ist.

Natdrlich sind Nervenkitzel und Abenteuerlust
weitere Argumente, denn einige schatzen nun mal
keinen geregelten, langweiligen Tagesablauf, der
groBtenteils aus Schufterei oder Betteln besteht.
For viele ist auch der Drang nach Freiheit
zumindest ein weiterer Grund. So hat man als
Vatar keinen direkten Vorgesetzten und ist auch
relativ unabhangig von der Allmacht der Klans.
Stolze Krieger treibt oft die Motivation, ihre
Kampfkunst zu  perfektionieren, in diese
Berufssparte.

Ein paar sadistische Oga-Vatar befriedigen
hingegen ihre Blutriinstigkeit, wahrend die Baka-
Vatar die Méglichkeit sehen, anderen zu helfen.

Es gibt unzéhlige, individuelle weitere Grinde,
vielleicht Todessehnsucht oder man will es
jemanden Beweisen. Vielleicht hat der Charakter
auch Schulden und muss diese mdoglichst schnell
abbezahlen, bevor er versklavt wird. Oder der
Charakter ist auf der Flucht und denkt sich, dass
er sicherer ist, wenn er mit einer Gruppe von
Vataren reift.

Es gibt unzdhlige Grinde, warum grade ihr
Charakter das Spiel als Vatar beginnt. Konkrete
beispiele finden sie im Kapitel 5.2. bei den
einzelnen Archetypen.

5.2. Archetypen

In Xian gibt es zwei Méglichkeiten, einen
Charakter zu erstellen. Die schnellere und flr
Einsteiger geeignetere Variante ist, einen
Archetypen zu waéhlen, seine Attribute zu
bestimmen und dem Charakter mit 10
Charakterpunkten (CP) den letzten Schliff zu
verleihen.

Die aufwendigere Variante ist es, den kompletten
Charakter 100 CP selbst zu erstellen.

Archetypen sind sozusagen vorgefertigte, als
Vatar geeignete Professionen mit Fertigkeiten,
Kampfstilen, Ausristung und Kontakten im Wert
von exakt 90 CP.

5.2.1. Kadami-Kriegerin

Beschreibung: Kadami-Kriegerinnen sind die
Eliteeinheit der Sahfila. Sie sind ausschlieBlich
weiblich. Wenn ein Madchen mit etwa 10 Jahren in
der Schule sowohl geistig als auch physisch
auBerordentliche Leistungen zeigt wird es von den
Ausbildern der Kadami-Akademie getestet.
Besteht es die &uBerst harten Tests, hat es die
Mdoglichkeit, fortan 10 Jahre in der Akademie zu
leben und dort ausgebildet zu werden. Alle
Kadami-Kriegerinnen sind streng sahfi-glaubig,
diszipliniert und haben einen  strengen
Verhaltenskodex, der denen der irdischen
Paladine nicht unahnlich ist. Neben unbedingter
Loyalitat zum Klan und der Ausbildung in Nah- und
Fernkampfwaffen wird auch sehr viel Wissen
gelehrt. Sie werden im Kampf mit zwei Gandarii-
Klingen, der Kadami-Kette, Gewehren und
Pistolen geschult und tragen meist nur leichte
Rustungen.

Offizielle Kadami-Kriegerinnen dienen immer ihren
Klan und sind als Vatare ungeeignet. Die
Anforderungen an diese Eliteeinheit sind allerdings
derartig hoch, dass viele die Abschlussprifungen
nicht schaffen oder den Ausbilderinnen zu viele
Charakterschwachen wie Jahzorn, Arroganz,
Unloyalitdt, Ungehorsam, Faulheit aber auch
Weichheit zeigen. Zudem sind einige Kadami-
Kriegerinnen auch dem Klan abtriinnig und ziehen
das Leben als Vatar vor, da Kadami-Kriegerinnen
eigener Besitz verboten ist.

Attribute (Vorschlag)
Starke 3

Konstitution 3
Agilitat 5
Geschick 1
Verstand 4
Instinkt 3
Charisma 2
Willenskraft 4

CP-Kosten
10
5

Fertigkeiten
Mittelschwere Nahk.
Geschichte

Gegner einschatzen
Waffenloser Kampf
Athletik

Pistolen

Erste Hilfe
Diplomatie

Leichte Nahkampfw.
Akrobatik
Ausweichen
Gewehre
Orientierung
Wildniswissen
Wahrnehmung
Einschichtern
Klettern

Schleichen
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Survival* IN 2 4
Insgesamt: 78

Kontakte Macht Loyalitat
Kadami-Ausbilderin 3 4
Vatarvermittler 3 2

5.2.2. Dieb

Beschreibung: Diebe, Einbrecher, Falschspieler
und Schurken gibt es auf ganz Gora in jeder
groBen und kleinen Stadt. Sie leben haufig in
armatigen Verhaltnissen und nicht wenige von
ihnen werden geschnappt und schlieBlich
versklavt, wenn sie die Strafe nicht zahlen kénnen.
Reich wird man als Dieb nur in den seltensten
Fallen: Die wenigen, die Reichtiimer besitzen,
wissen diese auch zu bewachen und verteidigen.
Nicht wenige Diebe entscheiden sich daher, ihr
altes ,Handwerk® aufzugeben und als Vatar ihr
Glick zu versuchen. Sie bringen viele nitzliche
Eigenschaften mit, sind schnell und leise und
haben meist noch viele Kontakte zur StraBe, was
sie zu nitzlichen Mitgliedern einer Vatargruppe
macht.

5.2.3. Kopfgeldjager

Beschreibung: Kopfgeldjager sind typische
Vatare, die sich auf das aufspiren von Menschen
spezialisiert haben. In den meisten Fallen jagen
sie nach Kriminellen, fiir welche die Klans oder
Privatpersonen eine mehr oder minder hohe
Summe ausgelobt haben. Einige von ihnen jagen
gelegentlich jedoch auch Sklaven oder spiiren
auch Unschuldige auf, solange die Kasse stimmt.
Meist sind Kopfgeldjager rau, ernst und
gefiihlskalt. Sie missen korperlich topfit sein und
auch der Kampf ist ihnen nicht fremd; doch bei
inrer  Profession muissen sie auch Vviel
Detektivarbeit leisten und sowohl viele Kontakte in
den Stadten haben als auch auBerhalb der Stadte
in der Wildnis zurecht kommen, je nachdem, wo
sich ihr Ziel aufhalt. Dies macht Kopfgeldjager zu
Allrounden, die sich als Vatar in den meisten
Situationen zurecht finden.

Attribute (Vorschlag)
Starke 2

Konstitution 2
Agilitat 4
Geschick 6
Verstand 2
Instinkt 4
Charisma 3
Willenskraft 2

Attribute (Vorschlag)
Starke 4

Konstitution 4
Agilitat 4
Geschick 2
Verstand 2
Instinkt 4
Charisma 2
Willenskraft 3

CP-Kosten
5
5

Fertigkeiten
Diebstahl

Klettern

Schleichen
Gefahreninstinkt*
Schldsser knacken
Leichte Nahkampfw.
Falschspiel

Athletik
Ausweichen
Menschenkenntnis
Warhnehmung
Bluffen

Gerlichte

Pistolen

Akrobatik

Charme
Waffenloser Kampf

1
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5
0
5
8
4
4
4
4
4
4
3
6
2
2
2
7

Insgesamt: 7

Kontakte Macht Verhaltnis
Hehler 3 4
Bettler 1 5

CP-Kosten
10

Fertigkeiten
Mittelschwere Nahk.
Athletik
Waffenloser Kampf
Ausweichen
Pistolen
Menschenkenntnis
Wahrnehmung
Gerlichte

Survival*
Schwimmen
Werfen

Klettern

Schleichen
Orientierung
Gegner einschatzen
Einschlichtern
Bluffen

Akrobatik
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4
8
4
4
4
6
3
3
3
3
3
3
3
3
2
9

Insgesamt: 7

Kontakte Macht Verhaltnis
Wissender 3 3
Klangardist 2 3




5.2.4. Wissender

Beschreibung: Wissende sind keine Akademiker,
keine Forscher oder Wissenschaftler. Es sind
Informationsdealer, die verschiedenste Gerlchte
aufschnappen, ihnen nachgehen und ihr Wissen
gewinnbringend verkaufen, ob dies nun Vorgéange
in den Klans und Verbrechersyndikaten,
Zugangscodes oder der Inhalt einer
Karawanenlieferung ist.

Wissende sind Spione, die ihre Dienste den
meistbietenden offerieren. Sie schleichen, tarnen,
bluffen und verstellen sich, um an wertvolle Daten
zu gelangen und beherrschen zudem allerlei
elektronische Hilfmittel und verstehen ein wenig
von Computern um sich die Arbeit zu erleichtern.
AuBerdem haben sie viele Kontakte und wenn sie
etwas selbst mal nicht wissen sollten, wissen sie
zumindest wer es weiB.

Attribute (Vorschlag)
Starke 1

Konstitution 1
Agilitat 3
Geschick 3
Verstand 4
Instinkt 5
Charisma 6
Willenskraft 2

5.2.5. Techniker

Beschreibung: Reparieren, Basteln, Umbauen
und Manipulieren sind die Tétigkeiten eines
Technikers. Ob sie hierbei eine kleine
Reperaturwerkstatt besaBen oder als Ingenieure
einem Konzern angehdrten ist an dieser Stelle
irrelevant. Sie haben immer das passende Gerat
dabei und wenn nicht, dann kdnnen sie es aus
einem anderen bauen. Es verlassen nur wenige
Techniker ihren alten Beruf um ein Vatar zu
werden und in vielen fallen auch nicht freiwillig,
beispielsweise wenn die Reperaturwerkstatt nicht
genug Profit abwarf um die Schutzgelder an die
Schldger des Sawiric Rings zu zahlen und daher
leider geschlossen werden musste. Aber wenn,
dann sind Techniker gern gesehene Vatare, denn
wer soll sonst die Sicherheittechnik Gberbricken,
Uberwachungsanlagen ausschalten, Wanzen
bauen und anpeilen u.s.w.?

Fertigkeiten CP-Kosten
Gerlichte CH
Wahrnehmung IN
Bluffen CH
Menschenkenntnis IN
Schleichen GE
Computer* VE
Elektronik* VE
Diplomatie CH
Klettern AG
Pistolen
Ausweichen AG
Charme CH
Orientierung VE
Athletik AG
Leichte Nahkampfw.  ---
Schwimmen ST
Werfen AG

mmmwwwwwhpppmmmmm{;

5
5
5
5
5
8
8
4
4
6
3
3
3
3
4
2
2
5

Insgesamt: 7

Kontakte Macht Verhéltnis
Bettler 1 3
Neoul-Mitglied 3 3
Voltan-Journalist 2 3

Attribute (Vorschlag)
Starke 2

Konstitution 1
Agilitat 2
Geschick 4
Verstand 6
Instinkt 4
Charisma 3
Willenskraft 3

Fertigkeiten CP-Kosten
Elektronik*
Mechanik*
Fahrzeuge*
Computer*
Wahrnehmung
Menschenkenntnis
Ausweichen
Diplomatie
Orientierung
Schrotflinten
Bluffen

Schleichen

Klettern

Athletik
Waffenloser Kampf
Schwimmen
Werfen

Erste Hilfe
Gerlichte

mmmmmmmmmwwwwppphmm{;

Insgesamt: 7

Kontakte Macht Verhaltnis
Schrottplatzbesitzer 2 4
Technikkramer 2 3




5.2.6. Schlager

Beschreibung: Das Leben ist hart, Schlager sind
harter. Das auf den StraBen in den schlechten
Gegenden von Argon und anderswo das Recht
des Starkeren herrscht haben sie schon in ihrer
Kindheit begriffen, und so wurden sie stark. Einige
von ihnen rotten sich in Gangs zusammen, andere
erpressen Schutzgeld fir den Sawiric Ring oder
haben einen Job als RausschmeiBer oder billiger
Leibwachter gefunden. Auch als StraBenkampfer
in Hinterhdfen schlagen sich viele im wahrsten
Sinne des Wortes durch.

Doch nach zahlreichen blauen Augen und
verlorenen Zahnen kommt es vielen Schlagern in
den Sinn, ihre Gesundheit besser bezahlt aufs
Spiel zu setzen und verdingen sich ihren
Lebensunterhalt als Vatare. Sie bringen vor allem
ihren Korper, ihre Muskeln und ihre Kampfkraft
mit, zudem das Wissen, wie man sich auf der
StraBe zwischen all den Abschaum verhalt und
sich Respekt verschafft. Denn letzteres schutzt
h&ufig mehr als alle Muskeln...

Attribute (Vorschlag)
Starke 6

Konstitution 5
Agilitat 3
Geschick 2
Verstand 1
Instinkt 3
Charisma 1
Willenskraft 4

5.2.7. Arzt

Beschreibung: Der Kontinent Gora ist gefahrlich,
ob nun in den ,schitzenden“ Stadten voller
Kriminalitdt und Klanquarelen oder in der
lebensfeindlichen Wildnis. Natlrlich herrscht hier
immer ein groBer Bedarf an Menschen, die andere
wieder zusammenflicken und auf die Beine
bringen kénnen. Ein wirkliches
Gesundheitssystem gibt es nicht, somit sind Arzte
Tageléhner, welche meist sofort nach oder schon
vor der Behandlung ihre Bezahlung fordern. Nicht
unhaufig verschulden sich hierbei ihre Patienten
oder die Arzte gehen leer aus. Einen
hypokratischen Eide gibt es auf Yava nicht, wer
nicht zahlen kann, wird haufig auch nicht
behandelt. Nur wenige Arzte werden reich und
haben ein eigenes Haus, viele sind nur notdirftig
ausgebildet oder haben sich die Lehren der
Medizin autodidaktisch angeeignet oder hatten
einen Mentor.

Grade wenn das Geschaft nicht gut lauft
Uberlegen viele Arzte, ein Vatar zu werden. In
einer Gruppe von Vataren gibt es immer was zu
tun und das Einkommen ist gesichert. Zudem
muss jemand ja das Banner der Vernunft
hochhalten und mit nétigem Hintergrundwissen zu
vielerlei Themen aufwarten.

CP-Kosten
10
5

Fertigkeiten

Waffenloser Kampf
Athletik AG
Einschlichtern CH
Schwere Nahk.
Mittelschwere Nahk.  ---
Gegner einschatzen  IN
Ausweichen AG
Werfen AG
Wahrnehmung IN
Menschenkenntnis IN
Ausweichen AG
Klettern GE
Gefahreninstinkt IN
Leichte Nahkampfw.  ---
Schwimmen ST
Erste Hilfe VE
Gerlichte CH

mmmwwwwwwphhhhmmm{;

5
8
8
4
4
4
3
3
3
3
6
6
2
2
2
8

Insgesamt: 7

Kontakte Macht Verhaltnis
Gangboss 3 3
Barkeeper 2 4

Attribute (Vorschlag)
Stéarke 1

Konstitution 2
Agilitat 2
Geschick 4
Verstand 6
Instinkt 2
Charisma 4
Willenskraft 4

Fertigkeiten CP-Kosten
Medizin*

Erste Hilfe
Wahrnehmung
Geschichte
Menschenkenntnis
Diplomatie

Charme
Computer*
Ausweichen
Orientierung
Gerlichte

Gewehr

Bluffen

Schleichen

Klettern

Athletik
Waffenloser Kampf
Leichte Nahkampfw.
Schwimmen
Werfen

mmmmmmmmwwwwwppp##mm{;

Insgesamt: 7




Kontakte Macht Verhéltnis
Sahfila-Politikerin 4 4

Vatar-Vermittler 3 3




5.3. Ermitteln der Anfangswerte

5.3.2. Attribute

Das Festlegen der Attribute ist schnell erklart, es
sind nur 3 einfache Regeln zu merken:

1. Es sind 25 Punkte zu verteilen.

2. Es ist hochstens ein sehr gutes (6) und
héchstens ein sehr schlechtes (0) Attribut
erlaubt.

Die anderen Attributswerte missen im
Bereich von schlecht (1) bis gut (5) liegen.

BEISPIEL:

Der Spieler Michael stellt sich seinen Charakter
Khor als hahnenhafte, aber sehr tumbe
Kampfmaschine vor. Die Attribute legt er wie
folgt fest:

Starke 6
Konstitution 5
Agilitét 4
Geschick 2
Verstand 0
Instinkt 3
Charisma 1
Willenskraft 4

6 und 0 sind nur einmal vorhanden,
zusammengezéhlt ergeben sich 25 Punkte,
somit ist der Charakter zuldssig.

5.3.2. Fahigkeiten

Das Festlegen der Fahigkeiten kostet etwas mehr
Zeit als das Bestimmen der Attributswerte. Jede
Fahigkeit beginnt auf einer Lernstufe von 0.

Man erhdlt nun 100 Charakterpunkte (CP), die
man nun zu den LS der einzelnen F&higkeiten
addieren kann. Maximal eine Fahigkeit kann man
bis 6 trainieren, fir alle anderen Fahigkeiten ist
das Maximum 5.

Zudem muissen mindestens 10 CP fiir Kontakte
ausgegeben werden (s. Kapitel 5.3.3.), was
bedeutet, man kann maximal 90 CP fir
Fahigkeiten investieren.

LS 1 2 3 4 5 6

CP 1 2 3 4 5 6

Schwer erlernbare Fertigkeiten, wie beispielsweise
Shiankrafte oder Elektronik, kosten das doppelte.

LS 1 2 3 4 5 6
CP 2 4 6 8 10 12

Jeder Generierungspunkt, den man bei der
Charaktererschaffung nicht verwendet, erhéht das
Startkapital um 1000 Chips.

Thrallischer Elitesoldat
Zeicnung: Mikhail Peshin

5.3.3. Kontakte

Kontakte sind NSCs, zu denen der
Spielercharakter eine Verbindung hat und die ihm
eventuell bei seinen Aufgaben durch ihre
Fahigkeiten helfen kénnen.

Jeder Kontakt hat einen Namen, eine Profession,
eine optionale Beschreibung und folgende zwei
Werte:

Macht: Gibt an, wie viel Macht, Nutzlichkeit und
Einfluss der Kontakt hat und was er fir den
Spielercharakter tun kann.

Loyalitat: Gibt an, wie Nahe sich der Kontakt und
der Spielercharakter sind, ob er bereit ist, etwas
far ihn zu tun und ob und welche Gegenleistung er
dafir verlangt.

Diese beiden Werte werden wie Fahigkeiten
gehandhabt. Sie beginnen beide bei einer Stufe
von -3 und lassen sich wie folgt steigern:




Wert 1 2 4 5

3
3

6
CP 1 2 4 5 6

Zudem ist zu beachten, dass Macht und Loyalitat
eines Kontaktes bei der Charaktererschaffung
zusammenaddiert nicht mehr als 9 Punkte
betragen diirfen. Erst im Spielverlauf kann man ein
gutes Verhaltnis zu wirklich mé&chtigen Kontakten
aufbauen.

Was die Werte ,Macht* und ,Loyalitat genau zu
bedeuten haben sowie einige Beispiel-Kontakte
finden sie im Anhang D: Kontakte.

Anmerkung: Nur die spielrelevanten NSCs fallen
unter ~Kontakte®“. Natdrlich hat der
Spielercharakter wahrscheinlich Familie und
Freunde, zu denen er ein gutes Verhaltnis hat,
aber normalerweise werden diese nicht direkt in
seine Abenteuer verwickelt und kdnnen ihm meist
auch nicht helfen. Sollte der harakter allerdings
einen machtigeren Vater haben und ihn auch
Ofters um Hilfe bitten, so zahlt dieser als Kontakt
und muss mit GP ,gekauft” werden.

BEISPIEL:

Bianca will, dass ihre Kopfgeldjdgerin Yoya ein
gutes Verhdltnis zum Anfidhrer einer kleineren
Réuberbande im Sektor der Phytris hat. Sie
wéhlt fir ihn Macht 5 und Loyalitdt 4. Gerne
wirde sie fir ihn Loyalitdt 5 wéhlen, aber da
Macht + Verhdltnis kleiner gleich 9 sein muss,
ist dies nicht méglich.

Sie zahlt fiir diesen Kontakt 9 GP (5+4).




6. Erweiterte Spielkonzepte:

6.1. Charakterentwicklung

6.1.1. Erfahrungspunkte

In XIAN erhalten die Spielercharaktere fiir das
Erleben von Abenteuern, Bewaltigen von
Gefahren und Uberwinden von Hindernissen
Erfahrungspunkte (EP). Diese symbolisieren
seinen Erfahrungsschatz und die Erkenntnisse, die
er im Laufe seiner Erlebnisse gewonnen hat. Fir
jeweils 100 EP kann der Charaktere eine Stufe
aufsteigen (s. nachstes Kapitel 6.1.2.).

Wie viel EP ein Charakter fiir ein Erlebnis erhalt,
hangt von seiner Stufe ab: Fir einen unerfahrenen
Charakter mag der erste Kampf gegen drei Nenki-
Ratten spannend, lehrreich und nicht ungefahrlich
sein, weshalb es mit 10 EP honoriert werden
kénnte. Fir einen erfahrenen, routinierten
Charakter sind es lediglich die Halfte und fiir einen
legendaren, starken Charakter, fir den die Nenki-
Ratten keinerlei Gefahr mehr darstellen und der
hierdurch auch nichts mehr lernen kann erhalt
schlieBlich gar keine EP.

Es ware allerdings muiBig, fir jede Szene, jeden
Kampf und jedes Foppen einer Wache sofort EP
zu verteilen. Sinniger ist es, sich als SL Notizen zu
machen und am Ende des Abenteuers oder
Spielabends die Gesamt-EP zu schéatzen. Hierbei
sollten pro Spielabend (ca. 4-6 Stunden) nie mehr
als 40 EP verteilt werden. Fiir ein spannendes
Abenteuer oder Abschnitte einer Kampagne sind
insgesamt etwa 30 EP (wenig Gefahrliches, kaum
Herausforderungen, groBtenteils Routine fir die
Charaktere) bis 90 EP (spannendes, forderndes
und fesselndes Abenteuer voller Gefahren mit
mehreren Etappen Uber 2-3 Spieltage verteilt; die
Charaktere machen viele neuartige Erfahrungen,
sind durch die gravierenden Ereignisse fir ihr
weiteres Leben gepragt und denken noch lange
Uber sie nach...)

6.1.2. Stufen

Spielercharaktere beginnen das Spiel auf der
Stufe 0. FUr jeweils 100 EP steigen sie eine Stufe
auf und kénnen ihre Werte verbessern, d. h. sie
erreichen mit 100 EP Stufe 1, mit 200 EP Stufe 2,
mit 300 EP gelangen sie auf Stufe 3 u.s.w.

Zudem geben Stufen auch an, welches der
Maximalwert fir seine Attribute und Fahigkeiten
ist.

AuBerdem sieht man in der unteren Tabelle, wie
haufig dieser Maximalwert vom Charakter gewahlt
werden kann. Auf Stufe 3 darf man Maximal 2
Attribute und 2 Fahigkeiten mit den Wert +4
haben, allerdings beliebig viele mit den Wert +3.

In der unteren Tabelle finden sie ebenfalls die
Spalte ~Popularitat”. Diese hat keine

regeltechnische Bedeutung, verdeutlicht aber, wie
populdr der Charakter in etwa ist, wenn er sich
nicht bemulhen sollte, seine Taten geheim zu
halten. Wahrend man sich mit Stufe 4 innerhalb
der Vatar-Szene etabliert hat und ab Stufe 6
gezielt aufgesucht und engagiert wird, so wird man
spatestens auf Stufe 10 auch gelegentlich auf
offener StraBe erkannt und auf Stufe 15 kennt
schlieBlich jeder Bewohner seinen Namen und
viele GerlGchte und Mythen werden in seinen
Zusammenhang getuschelt.

=
=

Stufe EP Popularitat

0-99 Wertlos

100-199 unbekannt

200-299 Anfanger

300-399 Anf. Mit Potential

400-499 anerkannt

500-599 Erfahren

600-699 Sehr erfahren

700-799 Profi

800-899 Experte

900-999 Veteran

OO(O| (OO |N[(N[(N|H[(O

1000-1099 Gefeierter Held

1100-1199 Koryphée

1200-1299 Meister

1300-1399 GroBmeister

1400-1499 sagenumwoben
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1500... Legende

6.1.3. Stufenanstieg

Bei einen Stufenanstieg verbessern sich einige
Werte des Charakters.

Er darf ein Attribut um einen Punkt anheben,
allerdings nicht Uber den zuldssigen Maximalwert
fir seine Stufe hinaus.

Zudem erhélt er 10 Charakterpunkte, die er fir das
verbessern oder erlernen von Fertigkeiten
verwenden kann. Hierbei kostet die Verbesserung
der Lernstufe einer Fertigkeit um eine Stufe genau
1 CP, bei schwer erlernbaren Fertigkeiten 2 CP.

Er kann die Lernstufe fir jede Fertigkeit nur um
einen Punkt anheben, es sei denn, er findet einen
Lehrmeister und trainiert hart an sich (s. Kapitel
6.7.7)

Er kann diese CP nicht wie bei der
Charaktererschaffung einsetzen, um mehr Geld zu
erhalten oder neue Kontakte zu finden.

Zudem kann der Spieler fir seinen Charakter,
wenn er will, ein neues Merkmal notieren, welches
am besten mit den im Abenteuer erlebten
Ereignissen in Zusammenhang steht. Zum
Beispiel ,Feind des Sawiric Rings“, wenn man
diesen im vorangegangenen Abenteuer einen
Strich durch die Rechnung gemacht hat.




7. Ausrustung:

7.1. Grundlegendes

7.1.1. Chips

Die offizielle Wahrung auf dem Kontinenten Gora
sind Chips, die Uberall akzeptiert werden. Nur in
Thraka kann man hiermit auf Ablehnung stoBen,
da man dort eine eigene Papierwdhrung namens
Kaldak verwendet (5 Kaldak entsprechen etwa
einem Chip).

Einen Chip kann man sich als Roulette- oder
Pokerjeton vorstellen. Es sind grellbunte, verzierte
Plastikchips mit  ihrem Wert als Zahl
hervorgehoben. Sie sind etwa 3mm dick und
haben ein kleines Loch an der Flachen Seite.
Steckt man in dieses Loch ein stiftartiges Gerét,
welches sich Chiptester nennt, zeigt dieser an, ob
es sich hierbei um echte Chips handelt oder ob
man es mit Falschgeld zu tun hat. Folgende Chips
gibt es:

Wert Farbe Zahl Form
1| WeiB Rot Rund, 1,5cm

Raritatswert Bedeutung
-1 ungewdhnlich

-2 sehr ungewdhnlich

-3 selten

-4 sehr selten

-5 Raritat

-6 groBe Raritat

-7 legendéare Raritét

2| WeiB Griin | Rund, 1,6cm

5| WeiB |Schwarz|Rund 1,8cm

10| Blau WeiB | Sechseckig, 2cm

20| Blau Gelb | Sechseckig, 2,5cm

50| Blau |Schwarz | Sechseckig, 3cm

100| Grin | Orange | Achteckig, 3,5cm

200 | Grln WeiB | Achteckig, 4cm

500 | Grin Gelb | Achteckig,4,5cm

1000 | Violett WeiB | Rechteckig, 3*5¢cm

2000 | Violett Grau | Rechteckig, 4*7cm

5000 | Violett | Schwarz | Rechteckig, 5*9cm

10000 | WeiB Grau | Funfeckig, 8cm

20000 | WeiB | Schwarz | Funfeckig, 9cm

50000 | Schwarz | Silber | Fiinfeckig, 10cm

100000 | Schwarz| Gold | Kugel, 12cm

7.1.2. Raritatswert

Es gibt Dinge, die sind ohne weiteres verflgbar
und man braucht keinen groBen Aufwand
betreiben, um sie zu erhalten. Solche
Alltagsgegenstédnde haben keinen Raritatswert
und sind ohne ,Aufsplrprobe“ (siehe nachstes
Kapitel) auffindbar.

Da Charaktere allerdings die bizarrsten
Bedirfnisse haben kénnen und auch seltene
Waffen oder wundersamen Elektro-
Schnickschnack verlangen, kommt bei bestimmten
Gegenstanden der Raritatswert zum Einsatz, der
eine Aufsplrprobe erschwert.

Bei der Charaktererschaffung sind  nur
Ausristungsgegenstande bis Zu einem
Raritatswert von —2 zugelassen.

7.1.3. Gegenstande aufspiiren

Wenn ein Ausrlstungsstick ein Raritatswert hat,
muss eine ,Aufspiiren-Probe” gemacht werden.
Hierzu wird eine Probe mit 2W6 gemacht, der
Raritdtswert von der Summe abgezogen und
diverse Modifikatoren werden angerechnet. Ist das
Ergebnis 7 oder héher, so kann der gewlnschte
Gegenstand gefunden werden. Es ist flr jeden
Gegenstand einzeln zu wirfeln.

Eine normale Probe geht davon aus, in einem
durchschnittlichen Laden in Argon eine Anfrage zu
stellen. Ansonsten kann der suchende sich diverse
Optionen im voraus aussuchen (z. B. sucht man
einen ganzen Tag und ist auch bereit, dass
doppelte zu zahlen: +2) und dann die Probe
wirfeln.  Jede Woche kann eine neue
Aufsplirenprobe durchgefihrt werden.

Der Charakter kann auch einen seiner Kontakte
bitten, fir ihn etwas aufzutreiben, wenn der
Kontakt hierzu passt, z. B. kénnte eher versuchen
Uber einen Schieber an Sprengstoff oder Uber
einen Gelehrten an seltene Messinstrumente zu
kommen. Wenn der Kontakt passt, erhalt er einen
Bonus von der Halfte des Machtwertes
(abgerundet).

Situation Modi

Argon

Stadt unter 1.000.000 Einwohner -1

Stadt unter 100.000 Einwohner -2

Dorf unter 10.000 Einwohner -4

Handler ist Spezialist (Kosten +1
+30%)

Kurze Anfrage, eine Stunde Suche +0

Man sucht den ganzen Tag +1

Man sucht die ganze Woche +2

bereit, dass doppelte zu zahlen +2

Passender Kontakt +1/2 Macht




BEISPIEL:

Kinji sucht in Giacomo einen Dolch mit einer
seltenen, violetten Gandariklinge, der einen
Raritdtswert von —2 hat. Glicklicherweise hat
sie Dato, einen fdhigen Schieber (Macht 4) aus
dem Untergrund von Giacomo als Kontakt und
da sie sich gut mit ihm versteht (Verhdltnis 5),
fragt sie ihn, ob er sich umhéren kénnte, wo so
etwas aufzutreiben sei. Er soll sich den ganzen
Tag umhéren (+1) und sie wirde auch das
doppelte zahlen (+1). Ihr Wurf von 2W6 fir die
Aufsplirenprobe zeigt 2 und 4, hiervon wird der
Raritédtswert abgezogen (-2) und -1 well
Giacomo unter eine Millionen Einwohner hat, +2
durch die halbe Macht des passenden
Kontaktes, +1 weil der ganze Tag gesuchl
wurde und +1, weil Kinji bereit ist, dass doppelte
zu zahlen.

Insgesamt ist das Ergebnis der Probe 7, womit
Dato sich am Ende des Tages bei Kinji meldet,
dass er jemanden gefunden hat, der allerdings
eine horrende Summe fiir die Klinge verlangt.
Zudem verlangt Dato trotz aller Freundschafl
eine kleine Aufwandsentschddigung fir die
Suche...

7.2. Alltag
7.2.1. Lebensstil

Unter dem Lebensstil sind alle laufenden Kosten
des Charakters zusammengefasst: Miete, Strom,
Wasser, Kosten fir Nahrungsmittel und Kleidung
U.S.W.

Die Kosten missen einmal im Monat bezahlt
werden, dafir muss sich der Charakter nicht
weiter um diese Sachen sorgen. Zudem sind bei
einem Lebensstil auch diverse Kleinigkeiten
wahrend des Spiels, wie beispielsweise ein paar
Bier in einer Kneipe oder die Benutzung der U-
Bahn, inklusive. Es gibt folgende Arten von
Lebensstilen:

Lebensstil Chips / Monat

Rippe 0

Stiftloser 200

Arm 500

Ordentlich 1000

Wohlhabend 2500

Reich ab 5000

Luxus ab 250000

Rippe: 0 Chips / Monat

Man hat keine Bleibe, bettelt, ist chronisch
untererndhrt und wihlt in  Mdilltonnen nach
Essbarem, weshalb der Kdérpergeruch ebenfalls zu
winschen Ubrig lasst. Die Kleidung besteht aus
zerrissenen Lumpen. Aber das ganze hat auch
was positives: man kann nicht tiefer sinken.

Der Charakter muss alle Kosten wahrend des
Spiels selber tragen.

Stiftloser: 200 Chips / Monat

So werden abféllig die Biirger bezeichnet, die sich
keinen Geschmacksstift zu ihren Multiblécken
leisten kdnnen. Die meisten haben irgendwo einen
Unterschlupf gefunden, haufig eine Bauruine, die
sie sich mit ihresgleichen teilen missen. Als
Nahrung gibt es fast ausschlieBlich Multiblécke
und die drei bis dreckigen Kleidungssticke im
Besitz des Charakters kennt man bald auch alle.
Der Charakter muss alle Kosten wahrend des
Spiels selber tragen.

Arm: 500 Chips / Monat

In der 18m2-Wohnung, meist ein Zimmer mit
kleiner, eingebauten Kiche und einem 3m? Bad,
kann man schon ganz gut leben, wenn man daran
gewbhnt ist. Man kann zwar wie ein normaler
Birger wohnen, muss aber jeden Chip zweimal
umdrehen. Die Kleidung ist schlicht und nichts
besonderes, aber man kann sie zumindest ab und
zu waschen. Der Fernseher ist fast die einzige
Ablenkung, kostspielige Hobbys wéren auch nicht
drin. Es ist der Lebensstil der Fabrik-, Bau- und
Minenarbeiter. Die meisten Bewohner auf Xian
fUhren diesen Lebensstil.

In diesem Lebensstii muss der Charakter
(gunstige) Nahrung, die er zu sich nimmt und
Kleinigkeiten wie U-Bahn-Fahrten nicht zahlen.

Ordentlich: 1000 Chips / Monat

Eine 35m2-Wohnung, was will man mehr? Gut,
nach oben hin ist noch immer viel Platz, aber nur
die wenigsten Blrger erreichen jemals einen
besseren Lebensstil. Gelegentlich kann man sich
sogar GemUse leisten oder einen Ausflug in eine
Bar finanzieren. Die Kleidung mag nichts zum
angeben sein, aber zumindest hat man
ausreichend davon, dass man sie auch mal
wechseln kann. Die besser bezahlten Blirger und
niederen  Klanangehdrigen  pflegen  diesen
Lebensstil.

Bei diesem Lebensstil sind fir den Charakter
neben U-Bahn wund Nahrung auch kleinere
Mengen von Genussmitteln, Kneipenbesuchen,
Taxifahrten oder Gelegentliche Ausflige ins
Blutball-Stadion oder die Arenen inklusive.

Wohlhabend: 2500 Chips / Monat

Ganze 80m2-Wohnraum in einer guten Gegend,
vollgestellt mit schénen Mdbeln und dem ein oder
anderem Statussymbol. Natirlich sieht man auch
der Kleidung sofort, dass der Besitzer es geschafft




hat. Hier Iasst sich durchaus das Leben genieB3en.
Dummerweise ist dieser Lebensstil nicht vielen
vergénnt und nur sehr wenige Blrger erreichen
jemals einen solchen Status, der meist nur
erreichbar ist, wenn man eine Karriere in einem
Klan hinter sich hat.

Zu den Dingen, die bei einem ordentlichen
Lebensstil inklusive sind, kann man hier auch in
teuren Restaurants speisen, sich mal neue
Kleidung aussuchen oder in Kneipen mal eine
Runde schmeiBen, ohne das der Charakter
bezahlen muss.

Reich: ab 5000 Chips / Monat

Die Spielercharaktere werden diesen Lebensstil
wohl kaum zu Beginn haben und auch im spéateren
Spielverlauf wird es ihnen kaum mdglich sein,
einen solchen zu erreichen. 5000 Chips pro Monat
bilden zudem das Minimum mit viel Platz nach
oben!

Die reichen Familien — grdBtenteils Herrscher und
hohe Klansangehdrige, aber auch reiche Handler
und Burger, die es zu was gebracht haben — leben
mindestens in einer 150m2-Penthouse-Wohnung.
Viele haben eine eigene, kleine bewachte Villa
oder ein kleines Anwesen auBerhalb der groBen
Stadte. Multiblécke sind etwas fir den Pébel, man
speist ausschlieBlich echte Nahrung. Natlrlich hat
man ausreichend teure Kleidung und genlgend
Goldschmuck, um den Status zu zeigen. Zudem
ist vielleicht auch ein Leibwéachter oder ein eigener
Sklave flr den Haushalt drin.

Luxus: ab 25.000 Chips / Monat

Das Leben in Luxus fangt bei einer gerdumigen
Villa mit Vorgarten und ein paar Haussklaven an
und hért dann nach oben hin nicht mehr auf.

Zu erwdhnen sei hier vielleicht der dekadente
Pecto Zlayaphos, Handler, Yaviumminenbesitzer
und Angehoériger des Tribunals von Xiaoting,
dessen private Ausgaben sich auf etwa 1.200.000
Chips im Monat belaufen. Dafiir 1asst er in seinem
riesigen, goldbeschmiickten Palast mit 1120
Raumen oder seinen mehreren Nebenvillen von
seinen 400 Haussklaven die besten Orgien und
Partys ausrichten, wahrend die exklusive
Gesellschaft von 600 Wachen beschtzt wird.

7.3. Waffen




8. Shian:
8.1. Theorie

8.1.1. Entdeckung des Shianstrémungen

,Da ist etwas ich kann es nicht beschreiben, ich
kann es nur fihlen, nur spdren. Es erzahit nein es
singt mir in einer Sprache, die ihr nicht versteht mit
Melodien, die man nicht héren kann. Es malt Bilder, die
man nicht sieht und éffnet Wege, die man nicht gehen
kann. Und es flistert mir diese Dinge, die ich nicht
wissen kann.

Es ist nicht in mir. Es umgibt uns alle. Ich bin nur nicht
so gut darin, es zu ignorieren, wie ihr es seid.”

(Aysha Yasami, 242 nOX)

Aysha Yasami (208 nOX — 286 nOX) war ein
Mitglied im Schwesternrat der Sahfila und sicher
nicht die erste, die behauptete, die Welt wirde aus
mehr bestehen als das, was sich wahrnehmen
lasst. Allerdings war sie die erste, die es beweisen
konnte.

Schon in ihrer Jugend viel sie durch ihre
phanomenale Menschenkenntnis auf — ein Talent,
dass ihr spater eine auBerordentlich schnelle
politische Karriere erméglichte. Im Jahre 239 nOX
wurde sie mit 31 Jahren eine der jingsten Hohen
Schwestern in der Klangeschichte der Sahfila. Drei
Jahre spater erhob sie aus heiterem Himmel
Anschuldigungen gegen eine andere Hohe
Schwester namens Kifa Naramir. Diese wirde
geheime Informationen an den verfeindeten Cellek
Klan verkaufen. Aysha Yasami hatte hierflr zwar
kein Indiz, doch nach einer Untersuchung sollte
sich alles bewahrheiten und es entstanden
Gerlchte  Uber unerklarliche hellseherische
Fahigkeiten der Hohen Schwester.

Immer Ofter zeigte sich nun in der Folgezeit, dass
Aysha Uber Wissen verflgte, fir welches es keine
rationale Erklarung gab. SchlieBlich wurde sie
wissenschaftlich getestet: Einer Testperson wurde
ein Bild gezeigt, welches nachher wieder aus dem
Raum entfernt wurde. Die Testperson sollte sich
weiterhin auf das Bild konzentrieren. Dann wurde
Aysha Yasami in den Raum gefihrt und sollte,
ohne dass sie mit der Testperson redet, das Bild
malen, an welches die Person denkt. Dies gelang
ihr, obwohl es sie sehr erschdpfte und sie sich
nach einiger Zeit Uber h&mmernde Kopfschmerzen
beklagte, in 85% der Falle und mit einer derartig
groBen Prazision und Details, dass die
Wissenschaftler den  Zufall als Ursache
ausschlieBen konnten: Aysha Yasami hatte eine
Ubernatirliche, nicht-erklarbare Fahigkeit. Auf die
Frage, warum sie diese Fahigkeiten besaBe,
antwortete sie mit dem obigen Zitat.

8.1.2. Das Buch ,,Unsichtbare Bilder*

In den folgenden Jahren legte sie ihr Amt als Hohe
Schwester nieder und beendete ihre politische
Karriere um die Herkunft ihrer Fahigkeiten zu
erforschen. Es gab zwar auch in der
Vergangenheit schon viele Berichte Uber
unerklarliche Vorkommnisse oder Menschen mit
Ubernatlrlichen Fahigkeiten, doch selten waren
diese beweisbar oder reproduzierbar.
Wunderheiler, Menschen, welche die Zukunft
voraussagen sollten, Pyrokinese und
Meisterdiebe, die mit den Schatten verschmelzen
konnten es war schwierig, die Mythen und
Legenden zu analysieren und ihren Realitatsgehalt
herauszufinden.

Doch Aysha fand heraus, dass die Anzahl der
wissenschaftlich ernstzunehmenden Félle in den
letzten 300 Jahren konstant anstieg. Sie schloss
daraus, dass es in Zukunft haufiger Ubernatlrlich
beféhigte Menschen geben wird. Dies sollte sich
zwar bewahrheiten, doch ist es noch immer eine
Seltenheit, jemanden mit einem derartigen
Potential zu treffen (etwa einer von 10.000), von
denen wiederum nur ein kleiner Teil diese
Fahigkeiten auch bewusst kontrollieren kann.

Im Alter von 70 Jahren veréffentlichte Aysha
Yasami ihre gesammelten Erkenntnisse
schlieBlich in ihrem Buch ,unsichtbare Bilder*.

lhrer Theorie gébe es eine Art alles
durchdringende ,Urkraft des Planeten®, welche sie
als Shian bezeichnete. Diese Urkraft erfiille die
Atmosphére wie unsichtbarer Nebel, doch eher
wie eine launische Gottheit, die einen eigenen,
unerklarlichen Willen besitzt und die Geschicke
der Welt lenkt.

Das Werk ,Unsichtbare Bilder ist bis heute eines
der Standardwerke der Shianiten, da es viele
Theorien und Grundlagen enthalt, doch gilt es als
anachronistisch und Uberholt, da eine wichtige
Erkenntnis erst 40 Jahre nach dem Tod von Aysha
Yasami erkannt werden konnte:

Shian ist nicht eine unvorhersehbare Urkraft oder
eine launische Gottheit. Shian ist eine Energie, in
der sechs verschiedene, gegensatzliche Krafte
wirken.

8.1.3. Moderne Shiantheorie

Wéhrend damals noch viele den Shianismus als
pseudowissenschaftlichen Humbug abtaten und
ihn in eine Ecke mit Okkultismus und Esoterik
stellten, nahmen andere das Werk von Aysha
Yasami ernst und sinnierten und philosophierten
weiterhin  Uber die vermehrt auftretenden
Phdnomene, die man nun dieser Energie
zuschrieb.

Fhyal Syrhamin (260 nOX bis 334 nOX) gilt
schlieBlich mit seinem Werk ,Die sechs Urkrafte”
als der Begrinder der modernen Shiantheorie.

Er beschreibt, dass Aysha Yasami nur einen Teil
der Shianenergie, die sogenannten Kraft ,Amar,




erkennen und anwenden konnte. Daher kam ihr
die Shianenergie launisch und unkalkulierbar vor.
Er fuhrte empirische Studien durch und teilte die
Falle mit Ubernatlrlich Vorkommnissen in sechs
Krafte ein, die innerhalb der Shianenergie
gegeneinander wirken: Amar (Erkenntnis), Ashan
(Wachstum), Pector (Schutz), Nessir
(Verschleierung), Vyr (Siechtum) wund Khor
(Zerstérung).

Er war der Meinung, dass alle Krafte Gberall und
jederzeit gleichzeitig wirken und an der Realitat
zerren, doch sich gegenseitig neutralisieren.
Solange diese sechs Krafte in gleicher Starke
wirken, wirden sie die Realitat nicht beeinflussen
und alle bekannten Naturgesetze wirden
funktionieren wie gewohnt. Gelingt es einer Kraft
jedoch fir kurze Zeit starker zu sein, als die
anderen, wird die Realitdt verbogen zugunsten
dieser Kraft verbogen.

Qaris Xaradakus (272 nOX bis 355 nOX) aus
Xiaoting verdffentlichte schlieBlich im Jahre 341
nOX das dritte Urwerk des modernen Shianismus:
.Die Planetenseele”. Wie Fhyal Syrhamin ist er
nicht Gbernaturlich begabt gewesen und sein Werk
wurde oft aufgrund seiner Neigung zur Esotherik
kritisiert, aber einige stichhaltige Punkte sind
durchaus nicht von der Hand zu weisende
Argumente.

Er beginnt mit einer Erlduterung, dass alle sechs
von Syrhamin beschriebenen Urkréfte in der Natur
zu finden sind. Es gibt Tiere, die sich tarnen
(Nessir) und andere Tiere, die scharfe Sinne
auspragen (Amar); Blumen blihen (Ashan) und
verwelken (Vyr); Raubtiere haben meist scharfe
Zéhne (Khor) und Beutetiere mussen sich durch
Panzer oder Haken schlagen schitzen (Pector).
Er sah in den Shianenergien also universelle
Krafte, die alles Leben auf dem Planeten
beeinflusst. Die mysteriésen Phanomene seihen
daher nicht U(bernatirlich oder ,unnatirlich®,
sondern sehr natdrlich: eine Art Willen oder Seele
des Planeten. (Wobei dieser Teil seines Werkes
héchst umstritten ist...)

Den Anstieg der Phanomene erklart er sich
dadurch, dass die Menschen im Jahre 128 vOX
als Fremdkdorper auf den Planeten gekommen sind
und nicht in der Lage waren, mit ihn zu
Kommunizieren® oder zu ,interagieren“, dieses
jedoch nun nach und nach lernen und sich
anpassen. Er erlautert weiterhin, dass die
Shianiten nicht die Shianenergien kontrollieren,
sondern die einzelnen Shianenergien die
Shianiten als eine Art Katalysator verwenden...

Ashan
Heilung. Schutz

Amar Pector
Licht, Bewegung,
Erkenntnis Stiarkung

™

Realitit

Vyr Nessir
Starre, Schatten,
Schwichung Verschleierung

Khor

Zerstorung, Gewalt

8.2. Die sechs Shianenergien
8.2.1. Amar

Aspekte: Licht, Erkenntnis, Wahrheit, Wissen,
Sinnesschérfe, Geist, Verstandigung, Erleuchtung,
Sechster Sinn, Prophezeiung, Intuition,
Gefahreninstinkt

Symbol: gedffnetes Auge auf einer Sonne

Charakter der Shianiten: Amar-Shianiten sind
haufig neugierig und wissbegierig. Ein Rétsel,
welches sie nicht sofort 16sen kénnen, lasst sie
nicht mehr los und sie unternehmen alles, um die
Lésung zu finden. Kénnen sie es nicht 16sen oder
hélt sie etwas davon ab, einem Mysterium auf den
Grund zu gehen, sind sie haufig tagelang nicht
ansprechbar und héchst ungemutlich.

Fahigkeiten der Shianiten: Menschen, die eine
starke Verbindung zur Kraft Amar haben, fallen
meist schon in der Kindheit durch Neugier, einen
guten Gefahreninstinkt und scharfe Sinne auf. Sie
haben auch im Schlaf haufiger Visionen, die sich
als gréBtenteils wahr herausstellen. Wenn sie das
Amar bewusst kontrollieren kénnen, sind sie in der
Lage zu wissen, was im Nebenraum vor sich geht,
ohne hinein zu sehen. Sie kénnen ihre Sinne
scharfen, ,fihlen® ob jemand die Wahrheit sagt, in




Gedanken lesen oder Gefahrten Mitteilungen in
Gedanken  Ubermitteln. Sie  kdnnen unter
Umstanden sogar auf Gegenstanden lesen, wann
sie von wem und wozu verwendet wurden.

Unabhdngige Phanomene: Unabhangige Amar-
Phanomene sind &uBerst selten, da sie fast immer
einen Trager bendtigen. Gelegentlich kommt es
aber vor, dass auch Menschen, die nicht sensibel
fir diese Shianenergie sind, Visionen in Trdumen
haben. Es gibt Berichte, dass auch ,Geister"
gesehen wurden, bzw. verschwommene Umrisse
von Personen, deren Tod réatselhaft war. Diese
,QGeister” deuteten Hinweise auf ihren Tod an oder
man sah, was sie die letzten Minuten vor ihrem
Tod machten. Allerdings konnten diese Berichte
nie verifiziert werden. Eines der bizarrsten
Phadnomene ereignete sich im zum Golan
Imperium gehdrigen Sektor G auf einem groBen
Marktplatz im Jahre 368 nOX: alle der etwa 500
anwesenden Personen waren auf einmal in der
Lage, samtiliche Ligen zu durchschauen und
sofort als solche zu erkennen. Die Emotionen
kochten innerhalb weniger Minuten hoch und es
flhrte zu einer Massenschlagerei mit Uber 100
zum Teil schwer verletzten und 4 Todesféllen.

8.2.2. Ashan

Aspekte: Heilung, Schutz, Harmonie, Verteidigung,
Erhaltung, Erneuerung, Frieden, Liebe

Symbol: in gedffneter Hand gehaltene Bllte

Charakter der Shianiten: Ashan-Shianiten sind
haufig hilfsbereit und recht pazifistisch. Nur wenige
sind bereit, jemand anderem kd&rperlichen
Schaden zuzufiigen und solange es andere
Mdoglichkeiten gibt, werden sie auf Gewalt als
Lésung verzichten. lhnen ist gemein, dass sie
jinger aussehen, als sie sind und zudem sind sie
Uberdurchschnittlich attraktiv. AuBerdem sind sie
unbekimmert und etwas naiv, weshalb sie haufig
auch ausgenutzt werden.

Fahigkeiten der Shianiten: Die ersten — und zudem
noch immer die klassischen — Ashan-Shianiten
waren Wunderheiler. Wahrend diese vor zwei
Jahrhunderten noch derartig ineffektiv waren, dass
sie als Scharlatane galten, sind manche begabte
Shianiten nun in der Lage, alleine durch
Handauflegen  erstaunliches zu  Bewirken,
Krankheiten und Vergiftungen zu heilen und die
Wundheilung bis zu tausendfach Zu
beschleunigen.

Doch auch neben ihren Heilkiinsten besitzen
Ashan-Shianiten imposante Fahigkeiten. Sie
kénnen Schutzschilde und —auren formen,
Schmerzen lindern, Menschen und Tieren ihre
Aggressivitdt nehmen und sie beruhigen und
zerstérte Dinge wiederherstellen.

Unabhangige Ph&nomene: In schwacher Form
treten Ashan-Ph&dnomene héaufiger auf. Vielen
Quellen und Hoéhlen sagt man eine heilsame
Wirkung nach und an vielen dieser Orte empfangt
der Kalvanistische Bund vor allem die Armen, die
sich keine arztliche Behandlung ihrer Leiden
leisten kdnnen. Einige Kristalle, die zu Talismanen
verarbeitet werden, sollen vor Krankheiten und
Unglick  schitzen und die Wundheilung
beschleunigen, wobei hier auch sehr viele
angebliche  Ashan-Talismane ohne jegliche
Wirkung von Félschern an die Frau gebracht
werden.

Eines der groBten und seltensten Ashan-
Phanomene ist die Auferstehung, bei der Tote
nach einigen Tagen vollstéandig regeneriert wieder
zum Leben erwachen. Es ist allerdings noch
keinem Shianiten gelungen, ein derartiges Wunder
bewusst herbeizufiihren.

8.2.3. Pector

Aspekte: Bewegung, Starkung, Wachstum,
Beschleunigung, Koérper, Jugend, Schnelligkeit,
Telekinese, Mut, Freiheit

Symbol: Adler mit ausgebreiteten Fligeln

Charakter der Shianiten: Pector-Shianiten sind
mutig, heldenhaft und voller jugendlicher
Leichtsinn. Sie lieben Herausforderungen und
Wettstreits und neigen etwas zur
Selbstliberschatzung, haufig auch zu Arroganz
und Eitelkeit. Sie sind aufmlpfig und dickkdpfig
und lassen sich ungern Befehle erteilen. lhr
Charakter ist manchmal storrisch und kindisch,
was sie zu anstrengenden Gefahrten machen
kann.

Fahigkeiten der Shianiten: Die Pector-Befahigten
kann man in zwei groBe Strémungen einteilen.

Die einen starken mit der Kraft Pector ihren
eigenen Korper, werden schneller, stérker und
beweglicher und sind in der Lage,
Ubermenschliche Leistungen zu vollbringen, wie
ein Frosch zu springen, ein Affe zu klettern oder
schneller als ein Fisch zu schwimmen.

Die anderen folgen dem Pfad der Bewegung und
Veranderung und kénnen Gegenstande durch die
Luft schweben lassen, weit entfernte Tiren
aufstoBen oder unter groBer Anstrengung Dinge
verformen.

Natdrlich gibt es auch Menschen, die versuchen,
beide Spielarten dieser Kraft zu perfektionieren,
doch meist erreichen sie dann nicht die
Fahigkeiten der Spezialisierten.

Unabhangige Phanomene: Pector-Phanomene
sind auBerst selten. Am haufigsten ist noch das
sogenannte ,Poltergeist-Phdnomen®, bei dem sich
Gegensténde ohne ersichtlichen Grund bewegen,




schweben oder umfallen. In sehr seltenen Fallen
erhalt auch ein Nicht-Shianit flir kurze Zeit die
koérperlichen Fahigkeiten eines Pector-Shianits
und wachst Uber sich hinaus, was meistens
geschieht, wenn er besonderem Stress ausgesetzt
ist.

8.2.4. Nessir

Aspekte: Schatten, Verschleierung, Lige, lllusion,
Vergessen, Nacht, Dunkelheit, Unsichtbarkeit,
Manipulation, Einflisterung

Symbol: menschliche Silhouette vor Vollimond

Charakter der Shianiten: ,Einem Nessir-Shianiten
trauen” ist eine yavanische Floskel und bedeutet
soviel wie sehr dumm und naiv sein, gelten diese
doch als verlogen und falsch. Einige bleiben lieber
im Hintergrund und unentdeckt, reden wenig und
sind unscheinbar. Andere lieben es, Menschen zu
necken und tarnen sich  hinter  einer
vorgetauschten Identitat, reden sehr viel, doch nur
wenig wahres. Offenen Konfrontationen gehen sie
lieber aus dem Weg. Viele von ihnen leiden auch
an Kleptomanie oder dem Zwang zu ligen und
man begegnet ihnen daher mit Misstrauen...
...zumindest sobald man sie als Nessir-Shianiten
erkannt hat.

Fahigkeiten der Shianiten: Einen Nessir-Shianiten
zu erkennen oder zu enttarnen, der dies nicht will,
ist sehr schwierig, haufig sogar fast unméglich. Sie
sind leise und kénnen mit den Schatten oder wie
ein Chamaleon mit der Umgebung verschmelzen.
Sie kdnnen Trugbilder erzeugen und in einem
gewissen Rahmen sogar Gedanken manipulieren.
Sie sind mit ihren Fa&higkeiten hervorragende
Diebe und Einbrecher, waren auch sehr gute
Spione, wenn sie das erworbene Wissen auch
teilen wiirden und man ihnen trauen kénnte...

Unabhangige Phdnomene: Berichte von Nessir-
Phadnomenen sind sehr selten, doch man
vermutet, dass es eine sehr groBe Dunkelziffer
gibt, da man die meisten Nessir-Phanomene nicht
bemerkt. Zudem kann man selten sagen, ob es
sich tatsachlich um ein unabhangiges Phanomen
handelt oder nicht doch ein versteckter Shianit
seine Finger mit im Spiel hatte.

Es gibt Berichte, dass Dinge spurlos verschwinden
und am nachsten Tag wieder auftauchen oder
auch von kollektiven Gedachtnisliicken, dass sich
ganze Menschengruppen nicht mehr erinnern
kénnen, was in den letzten Stunden geschehen
ist.

8.2.5. Khor

Aspekte: Zerstérung, Gewalt, Zorn, Vernichtung,
Pyrokinese, Hass, Naturkatastrophen, Krieg, Rage

Symbol: geballte Faust vor einer Flamme

Charakter der Shianiten: Zwar sind nicht alle Khor-
Shianiten — die sich auch selbst gerne als Khor-
Krieger bezeichnen — ,bdse”, jedoch ist ihnen ein
aufbrausendes Temperament und ein groBer
Jéhzorn gemein. Sie neigen dazu, Probleme durch
Gewalt oder zumindest durch Androhung von
Gewalt l6sen zu wollen und halten dies flr die
ehrlichste, effektivste und schnellste Art mit
Hindernissen umzugehen.

Einige Khor-Shianiten entwickeln sich jedoch auch
zu perversen Sadisten, die auch ohne Grund
gerne Leid, Tod und Schmerz zufligen und sich an
Schreien voller Agonie ergdtzen kénnen. Diese
verrlickten Verbrecher werden bald verstoBen und
gejagt und schlieBen sich dann haufig in der
Untergrundorganisation +Wile  des Khor*
zusammen.

Fahigkeiten der Shianiten: Alles, was irgendetwas
auf irgendeine Weise zerstort, zerbricht und
zerbersten lasst, ist eine potentielle Fahigkeit
durch die Kraft Khor. Die Shianiten sind in der
Lage, aus dem nichts Flammen zu erschaffen,
greligrine Geschosse manifestierten Khors auf
ihre Gegner zu schleudern, Dinge explodieren zu
lassen und — wenn sie wirklich besonders méchtig
sind — sogar Wirbelstirme, Blitze, Erdbeben und
Flutwellen herbeizurufen.

Unabhangige Phd&nomene: Einige Menschen
glauben daran, dass die Feuerwaschung eine
groBe Manifestation des Khor gewesen sei, unter
anderem auch der Geheimbund ,Wille des Khor".
Wahrend man dies jedoch nicht mit Gewissheit
sagen kann, gilt es als sicher, dass pldtzlich
grundlos ausbrechende Brande oder zerberstende
Gegenstande Khor-Phanomene sind.

8.2.6. Vyr

Aspekte: Starre, Schwéachung, Siechtum, Gift,
Fliche, Verlangsamung, Alter, Fesselung,
Betdubung, Schlaf, Angst, L&hmung, Lustlosigkeit,
Apathie

Symbol: ein schwarzer Totenkopf

Charakter der Shianiten: Vyr-Shianiten sind meist
unzuganglich und den meisten Menschen
unheimlich. Sie sind schweigsam, nachdenklich
und neigen zum Philosophieren. Meist haben sie
etwas mysteridses und suspektes, weshalb sie
von den meisten Menschen gemieden werden.
Haufig werden sie als ,Todbringer® gesehen, die
Fliche aussprechen und wahllos Menschen
vergiften, doch ahnlich wie bei den Khor-Shianiten
sind solche Verriickten eher die Ausnahme. Viele
verwenden ihre Gabe auch dazu, das ,Bdse” zu




lahmen und zu schwéchen, bevor es sich
ausbreiten kann.

Fahigkeiten der Shianiten: Die Gaben der Vyr-
Shianiten sind so unterschiedlich wie ihre
Philosophien. Einige verbreiten gezielt Angst und
Panik, andere lassen ihre Gegner einschlummern,
lahmen sie kurzzeitig oder lassen sie kurz fuhlen,
wie sich das Leben als Greis anfiihlt.

Unabhangige Phanomene: Eines der geflirchtes-
ten Shian-Phanomene ist das plétzliche Altern um
mehrere Jahrzehnte innerhalb einer Woche,
welches zum Glick jedoch sehr selten auftritt.
Haufiger ist es, dass ohne ersichtlichen Grund
einzelne oder ganze Gruppen einschlafen...
...was allerdings haufig auch als Ausrede
angefihrt wird. Extrem selten hingegen ist es,
dass die Zeit fir einen bestimmten Bereich still
steht, wahrend sie fir den Rest des Planeten
weiterlauft. ..




9. Gesellschaft:

9.1. Gesellschaftsstruktur

Auch wenn die 8 Klans und die unabhé&ngigen
Stadte sehr unterschiedliche Methoden haben
mdgen, so lasst sich die Bevdlkerung jedoch meist
in fnf Gruppen einteilen: Herrscher,
Klanangehdrige, Wachter, Birger und Sklaven.
Spielercharaktere werden wahrscheinlich
gréBtenteils Bulrger sein, eventuell aber auch
entlaufene Sklaven oder frihere Klanangehdrige.
Waren sie noch immer Klanangehérige, waren sie
zu eingespannt und zu sehr damit beschéftigt,
diesem Klan zu dienen und es kdnnte zudem
Probleme mit Spielercharakteren aus anderen
Klans geben. Sollte sich allerdings die Spielgruppe
darauf einigen, dass alle Klanangehérige des
selben Klans spielen, kénnte dies eine mdgliche,
alternative Kampagne sein.

Im folgenden werden die Aufgabenfelder, Rechte
und Pflichten dieser Gruppen néher erlautert.

9.1.1. Herrscher

Nur einer von etwa 100.000 Einwohnern kann zu
den Herrschern gezahlt werden, und natdrlich gibt
es auch innerhalb der Gruppe der Herrscher
deutlich mé&chtigere und weniger méachtige
Personen. Man kénnte diese Gruppe auch mit
(hdhere) Adelige umschreiben, doch unsere
Vorstellung von Adeligen ist meist von einem
Feudaladel gepragt und wirde beispielsweise dem
Leistungsadel der Pythris nicht gerecht werden.
Herrscher stehen meist Uber dem Gesetz und
kénnen nur von anderen Herrschern verurteilt
werden. In vielen Klans ist die Gewaltenteilung in
Judikative, Exekutive und Legislative nicht
durchgesetzt oder auch vollstdndig unbekannt,
weshalb man teilweise auch von der Willkir der
Herrscher abhangig ist.

9.1.2. Klanangehoérige

Je nach Klan sind etwa 10-20% der Bewohner
Klanangehdérige, bzw. Beamte, die im staatlichen
Dienst stehen und die Befehle der Herrscher
ausfihren.  Sie  genieBen  haufig einige
Sonderrechte und einen besseren Status als
gewohnliche Biarger und sind ihrem Klan
gegenlber meist sehr loyal. Haufig tragen sie
Uniformen in den Klanfarben und sind daher sehr
schnell erkennbar.

Sie sind zum Beispiel Lehrer, Soldaten,
Fabrikleiter, Inspektoren, Steuereintreiber, Spione,
Wissenschaftler, Richter, Sklavenjager oder
andere, die eine wichtige Aufgabe fir den ,Staat”
des jeweiligen Klans Gbernehmen.

Eine Ausnahme bilden hier die Thraka und die
Khadafi, die alle als Klanangehérige z&hlen und

lediglich Menschen aus anderen Klans als
~Blrger” ansehen, die weniger Rechte genief3en.

9.1.3. Wachter

Wachter sind ebenfalls Klanangehérige mit einigen
Sonderrechten. Sie sind sozusagen die Klanpolizei
und in vielen Fallen Richter und Henker in einer
Person. Wenn sich Kriminalitdt gegen den Klan
richtet, sind sie sofort zur Stelle. Wenn die Frau
eines Burgers entfuhrt wird, ist ihnen das egal.

Sie sind nur dem Klan verpflichtet, Kriminalitat
unter Blrgern ist, solange diese nicht die Belange
der Klans negativ  beeinflussen, deren
Privatangelegenheit. Geschieht ein Mord werden
zwar meist Wachter gerufen, diese kommen auch
manchmal und sichern den Tatort und erstatten
Bericht, aber wenn dann entschieden wird, dass
der Klan kein Interesse an der Aufklarung dieses
Mordfalls passiert meist nichts weiter.

Diese Regelung flhrte unter anderem zu der
Auspragung der Vatar-Szene, da alle mit
Problemen in ihrem ,Privatleben” sich nicht auf die
Hilfe der Wachter verlassen kénnen und eine
zuverlassige Mietkraft fiir ihre Angelegenheit
bendtigen.

9.1.4. Blrger

Die (berwiegende Mehrheit (etwa 75%) der
Bewohner des Planeten Yava sind Blirger. Sie
haben nur wenige Rechte, aber noch weniger
Pflichten, auBer dem Zahlen ihrer Steuern. Es sind
beispielsweise normale Arbeiter, die vielleicht
auch in den Fabriken eines Klans ihr Werk
verrichten, aber hierdurch nur einen kargen Lohn
und keine Sonderrechte wie die Klanangehdrigen
erhalten.

Vielen Burgern ist der Klan recht gleichgiiltig,
vielleicht vergleichbar mit einem Ingenieur, der
zwar gerne bei Mercedes arbeitet, der aber auch
zu VW oder BMW wechseln wirde. Eine Art
-Nationalgeftihl“ gibt es lediglich bei den Thrall
(aufgrund der Indoktrination in der Schule und
Propaganda), beim Katala Kult (als
Religionsgemeinschaft), bei den Thraka und in
abgeschwachter Form auch bei den Sahfila.

Die Arbeitslosenquote liegt bei etwa 12% und da
es keine Unterstiitzung seitens der Klans gibt
(oder nur indirekte Hilfe, z. B. Uber die
Armenspeisungen des kalvanistischen Bundes),
erwachst hieraus auch eine hohe Kriminalitat.

9.1.5. Sklaven

Sklaven, h&ufig von den machtigeren Yavanern
auch ,Fleisch* oder ,Nutzfleisch® genannt, bilden
etwa 10-15% der Bevdlkerung. Sie haben kein
Besitz und keinerlei Rechte und gelten als
Eigentum ihres Besitzers. Das Toten eines
(fremden) Sklaven ist somit kein Mord oder




Totschlag, sondern Sachbesch&digung und wird
meist nur mit einer Geldstrafe geahndet.

Bei den Thrall, dem Katala Kult und den Thraka
sind alle Sklaven in ,Staatsbesitz, d. h. sie
gehéren den Herrschern oder zumindest den
Klanangehdrigen. In den anderen Klans und
unabhéngigen Stadten gibt es auch fir reichere
Birger das Recht, Sklaven zu besitzen. In den
Stadten Giacomo und Chie ist Sklaverei verboten
und so versuchen viele flichtige Sklaven, diese
Stadte zu erreichen.

Wenn die Sklaven Gliick haben und an keinen
sadistischen Herrn geraten, so ist das Leben eines
Sklaven dennoch besser als das einiger Birger.
Als Sklave erhélt man zumindest soviel Nahrung,
dass man am Leben bleibt und sogar um ihre
Gesundheit sorgen sich die meisten Herren,
zumindest solange die Medizin und Behandlung
gunstiger ist als ein neuer Sklave.

Sklave wird man, wenn man als Sklave geboren
wurde, was aber eher eine Seltenheit ist. Einige
begeben sich freiwillig in die Sklaverei, da sie
sonst verhungern wirden. Wéhrend dies in den
meisten Klans als legitim angesehen wird, so ist
es bei den Thraka eine Todslnde. Hat man zu
viele Schulden angeh&uft und kann diese aller
Voraussicht nach nicht abbezahlen, kann man
ebenfalls Sklave seines Schuldners werden.
Einige Menschen verkaufen in einem solchen Fall
auch ihre Kinder als Sklaven. Am haufigsten wird
man jedoch Sklave, wenn man ein Verbrechen
begangen hat, dass zwar nicht die Todesstrafe
verdient, aber eine hohe Geldstrafe, die man nicht
zahlen kann. Es gibt wenige Geféngnisse und so
sind Haftstrafen sehr uniblich.

9.2. Gesetze und Strafen

9.3. Erndhrung

Die meisten Bewohner des Planeten Yavas
erndhren sich fast ausschlieBlich von sogenannten
Multifunktionserndhrungseinheiten  (MFEE), im
Volksmund auch Multiblécke oder Mufus genannt.
Ist man nicht ganz in der Armut versunken, so
kann man sich  hierfir sogar diverse
Geschmacksstifte leisten, die den Gaumen nicht
vollends Uberflissig machen. Ist man so arm, dass
man sich fir dieses Grundnahrungsmittel keinen
Geschmacksstift leisten kann, wird man haufig
auch abwertend als ,Stiftloser” bezeichnet.

Nudeln, Reis und Brot sind etwas teurer als
Multiblécke, aber ebenfalls noch fir die meisten
erschwinglich.

Echtes Gemiise ist ein Luxus, den sich ein
Arbeiter allerdings auch 1-2mal pro Woche leisten

kann. Der 6ffentliche Verzehr von Friichten kommt
hingegen schon eher einem Statussymbol gleich.
An Fleisch ist .fir den kleinen Mann* lediglich ab
und zu Hunde- und Nenki-Rattenfleisch drin.
Zudem sind die Ban Ban, scharf schmeckende
Aale aus der Kanalisation, auch fir den etwas
schmaleren Geldbeutel geeignet.

Das Fleisch von groBen Tieren, wie z. B. Bayays
oder Alligatoren ist jedoch den Wohlhabenden
vorbehalten und dies wird auch meist als ein
Festessen zelebriert.

9.3.1. Multiblocke

Die  Multifunktionserndhrungseinheit  (MFEE),
umgangssprachlich auch gerne Multiblock oder
MuFu-Kilétze genannt, ist das
Grundnahrungsmittel der Yavaner und mit etwa 5
Chips je Einheit auch fiir jeden zu erwerben.

Es handelt sich hierbei um weiB-graue, weiche
Kuben mit einer Kantenldnge von genormten
18,5cm und einer &hnlichen Konsistenz wie
Schaumstoff. Multi-Blécke sind ein Produkt aus
Soja, einem Chemie-Cocktail und einem genetisch
manipuliertem Schimmelpilz, das in Fabriken in
allen Ruinenstadten hergestellt wird und das alle
lebenswichtigen Bestandteile der menschlichen
Erndhrung enthalt. Eine MFEE reicht fir einen
durchschnittlichen, erwachsenen Menschen etwa
3 Tage. Schneidet man sie in Scheiben und brét
sie in eine Pfanne, so nehmen sie eine leberkase-
ahnliche Konsistenz an. Kleingewurfelt in etwa der
selben Menge kochendes Wasser eingerlhrt
erhdlt man einen Brei, figt man mehr Wasser
hinzu kann man SoBen erzeugen. Mischt man
kleingeraspelte  Multi-Blocke mit etwa der
zehnfachen Menge kaltes oder warmes Wasser,
so erhdlt man nach etwa 5 Minuten ein milchiges
Getrdnk. Gedlnstet ahnelt es Dampfnudeln,
wahrend es unbehandelt von der Konsistenz her
an Mausespeck oder weichem Schaumstoff
erinnert.

Die MFEE sind selbst geschmacklos. Allerdings
kann man fir nicht grade wenig Geld (je nach
Qualitat 50-100 Chips) sogenannte
Geschmacksstifte fur MFEE erwerben, die etwa
fir 100 Portionen reichen. Diese &hneln
Lippenstiften in den verschiedensten Farben, von
Orange Uber Tiefschwarz zu Pink. Man schneidet
sich ein passendes Stick vom Multiblock ab, malt
mit einem Geschmacksstift einen kleinen Strich
auf dieses Stlck und wartet einige Sekunden. Ein
synthetisches Enzym reagiert mit dem kulnstlich
gezlichteten Schimmelpilz und mehr oder minder
intensiven Geschmack durchsetzt hierdurch nun
das Stiick vom Multi-Block und er ist bereit fir die
weitere Verarbeitung. Geschmacksstifte werden
meist nach dem Geschmack benannt, den sie
mehr oder minder gut darstellen: ,Tomate,
~Cevapcici®, ,Butterkuchen®, ,Hundefleisch* oder
,Ceddar-Kase"...




Da Multifunktions-Erndhrungseinheit recht glnstig,
stabil und etwa 2 Jahre haltbar sind, werden sie
gelegentlich auch zweckentfremdet. Obdachlose
verwenden ihren  Multi-Block  haufig als
Kopfkissen,  wahrend Kinder ihn  gerne
zurechtschneiden, mit Stoff umwickeln und als Ball
verwenden...

9.3.2. Weitere Grundnahrungsmittel

Suppen, Brihen und Eintdpfe mit Nudeln sind
erfreuen sich groBer Beliebtheit und sind flr einen
grossteil der Bevdlkerung noch erschwinglich.
Allerdings gilt jemand, der sich zu weniger als 50%
durch Multiblécke ernahrt, als wohlhabend. Brote
sind ebenfalls ein Grundnahrungsmittel, werden
jedoch meistens mit einer Paste aus mit
Geschmacksstift behandelten Multiblécken
bestrichen. Auch Reis wird meist ohne Beilage
konsumiert und lediglich mit einer aus
Multiblécken gekochten SoBe serviert. Allerdings
ist er auch eine beliebte Séattigungsbeilage zu
Hundefleisch.

Unter den Suppen herauszuheben ist die Ban
Ban-Suppe, die scharf schmeckt und mit ihrer
dickflissigen, roten Farbe und den kleinen,
schwarzen Aalen darin nicht wirklich hiibsch
anzusehen ist, aber sehr beliebt da sie zumindest
eine kleine Fleischeinlage hat.

Fir eine warme Mahlzeit in einem Lokal oder
Imbiss zahlt man je nach Qualitat 10-25 Chips.

9.3.3. Gemiise und Obst

Echte Nahrung génnen sich viele Stadter nur etwa
ein oder zweimal pro Woche. In den meisten
Farm-Anlagen auBerhalb der Stadte wird neben
dem Getreide auch noch Gemuise oder Obst in
Gewachshausern angebaut. Es gibt noch einige
der herkémmlichen, heutigen Frichte, aber die
meisten wurden durch neue, Uberziichtete
Kreuzungen oder genetische Variationen abgeldst.
Einige Beispiele:

Bala: eine tennisballgroBe, leicht sé&uerlich
schmeckende Frucht in einem leuchtenden Pink.
Yoran-Apfel: ein griner Apfel in der gréBe eines
Handballs.

Rinban: eine glnstige, schwarze Knollenfrucht, die
geschmacklich an StBkartoffeln erinnert.

Tapama: Es ist schwierig diese tiirkisfarbene, sehr
teure Frucht von der GréBe einer Kokosnuss aus
ihrer harten und dornenbewehrten Schale zu
bekommen, doch das breiartige, suBliche
Fruchtfleisch gilt als Delikatesse.

Golgak-Bohnen: ein weiteres glinstiges Gemilise
sind diese dunkelblauen, gehaltvollen Bohnen.
Eine Portion Gemdise, von der man satt wird,
kostet je nach Art und Qualitdt etwa 20 bis 80
Chips, eine Tapama als Delikatesse ist ab 100
Chips zu haben.

9.3.4. Tierprodukte

Schweinefleisch, Baya-Fleisch, Krokodilfleisch,
Rindfleisch, Hihnchen, Baya-Milch, Eier und
ahnliche Tierprodukte sind Luxus und nur wenige
kénnen von sich behaupten, je so etwas gegessen
zu haben. Nur wenige stark bewachte Farmen
halten (berhaupt Tiere und dann ist die Anzahl
auch meistens gering. Hundefleisch ist allerdings
noch erschwinglich. Es gibt zwar viele streunende
Hunde, aber normalerweise landet nur auf dem
Tisch, was in den Hundestéllen in der Stadt
gezlichtet wurde, da streunende Hunde ofters
Krankheiten haben. In den Hundestéllen werden
sie in engen Kéfigen gehalten und meist durch
Multiblocke ernahrt. Die Stélle sind meist am
Rande der Stadt in stillgelegten Fabriken, sie
stinken erbarmlich und sind entsetzlich laut.
Ebenfalls eine gute Quelle fir Fleisch ist die
Kanalisation: Nenki-Ratten, eine weiBe,
aggressive, haarlose Rattenart mit schwarzen
Glubschaugen, scharfen Krallen und der GréBe
eines Hausschweines, sind zwar héasslich und
geféhrlich, insbesondere da sie haufig in Gruppen
von 10 oder 20 Stiick anzutreffen sind, aber auch
Uberraschend wohlschmeckend. Kanaljager haben
sich auf das Erlegen dieser Allesfresser
spezialisiert, meistens stellen sie lieber Fallen als
Nenki-Ratten direkt anzugreifen. Eine Portion
Hundefleisch kostet etwa 10-15 Chips, Nenki-
Rattenfleisch 15-20 Chips und ein Bayasteak oder
ein gegrilltes Hahnchen kostet etwa 300-500
Chips kosten.

9.3.5. Genussmittel

Alkohol und Kaffee werden mittlerweile synthetisch
hergestellt und sind relativ giinstig. Ein Bier kosten
etwa 2-3 Chips im Laden oder 3-5 Chips in einer
Bar, eine Flasche Schnaps bekommt man fir 5-10
Chips. Da es keine Alterskontrollen, auBer
eventuell die Eltern, gibt, ist es nicht ungewhnlich
10jahrige mit Schnapsflaschen anzutreffen.

Statt Tabak gibt es ein synthetisches, lilanes
Granulat namens Somka, welches &hnlich
verwendet wird und ebenfalls Nikotin enthélt. Es
macht ebenso slchtig und die gesundheitlichen
Folgen sind zwar geringer, aber noch vorhanden.
Somka gibt es in den verschiedensten
Geschmacksrichtungen und es wird in Zigaretten,
Zigarren oder Wasserpfeifen geraucht. Auch hier
gibt es keine Alterskontrolle. 20 Somka-Zigaretten
kosten etwa 10 Chips. Neben der normalen
Variante gibt es auch Varianten mit leichter
Rauschwirkung, wie Kala-Somka (Upper) oder
Bon-Somka (Downer), die ebenfalls legal sind,
aber das vierfache kosten.




9.3.6. Drogen

Drogen werden in den Stadten, auBer Giacomo,
nicht toleriert und Dealer missen mit harten
Strafen oder sogar mit Versklavung rechnen.
Dennoch sind sie allgegenwértig und viele
Waéchter sind korrupt, so dass dies doch ein sehr
lukratives Geschaft ist. Im folgenden werden die
haufigsten Drogen und ihre spieltechnischen
Werte vorgestellt.

Kama:

Der Katala Kult stellt diese Pille, die einen
einstindigen Rauschzustand verursacht und
psychisch abh&ngig macht, selbst als eine Art
~Staatsdroge” fur seine Anhanger zum Erreichen
ekstatischer Zustédnde her und verkauft sie fur 30
Chips je Einheit. Gelegentlich wird diese Droge
jedoch auch in andere Sektoren, wo sie illegal ist,
geschmuggelt und nicht wenige Abhangige
schlieBen sich spéater dem Katala Kult an, um
Zugang zu Kama zu erhalten.

Wirkung: Musik, Tanz und
Sinneseindriicke wirken
intensiver (Warhnehmung +2),
Glucksgefihl, ekstatische
Zustdnde werden leichter
erreicht.

Nebenwirkung: Denken féllt schwer (Verstand
—2), unsicherer Gang (Agilitat
_1)

Wirkungsdauer: eine Stunde

Sucht-MW: 6

Sucht-Merkmale: temporare Schadigung des
Gehirns (Verstand —1, solange
slichtig), Schlaflosigkeit
(maximal 3 Stunden je Tag),
Sichtige wirken hektisch und
reden schneller.

Periode: 3Tage

Preis: 30 Chips




10. Der Kontinent Gora:

— StraBen

@ Ruinenstidte
@) Siedlungen

JAN Bergwerke

< 1000 km

MaBstab = 1:20.000.000




Politische Karte

N\
)
‘%%

— Straflen

@ Ruinenstiidte

O Siedlungen d. 7.5 Bt | PYTHRIS
JAN Bergwerke ‘

< 1000 km

MafBstab = 1:20.000.000




10.1. Stadte

10.1.1. Argon

Einwohner: ca. 90.000.000

Zugehorigkeit: alle 8 Klans

Argon ist die Hauptstadt unter dem Konstrukt Xian,
die in 8 Sektoren unterteilt ist, welche jeweils zu
einem der Klans gehéren.

Die Aufteilung der Klans ist:

A = Katala Kult

B = Sahfila Klan

C = Thrallisches Imperium

D = Voltan Imperium

E = Karakas Klan

F = Pythris Klan

G = Golan Imperium

H = Thrakys Klan

Skizze der Stadt Argon
Zeichnung: Yvo Warmers

10.1.2. Voltan

Einwohner: ca. 910.000

Zugehorigkeit: Voltan

Grundungsjahr: 27 nOX

Voltan ist die Bergwerksiedlung des Voltanklans.
Von hier aus werden die Yavium- und
Erzkarawanen aus den Minen organisiert. Zudem
gibt es hier einige Fabriken, die das Erz gleich
verarbeiten und eine Militdrakademie der Voltan.

10.1.3. Vasca

Einwohner: ca. 4.270.000

Zugehorigkeit: unabhangig, starker Sahfila und
Katala-Einfluss

Vasca ist Argons Kornkammer. Das stark
landwirtschaftlich gepragte Gebiet war eines der

ersten, die auBerhalb von Argon besiedelt wurde.
Zudem ist es eine Handelsstadt, da von hier aus
nicht nur StraBen nach Argon, sondern auch zu
den Ruinenstadten Chie, Xiaoting und Giacomo
fohren. Es wurde im Laufe der Zeit haufiger
Schauplatz kriegerischer Auseinandersetzung und
wurde von 102-147 nOX vom Pythris Klan und von
313-361 vom Cellek Klan besetzt. Die Vasca sind
sehr stolz auf ihre Stadt.

10.1.4. Thraka

Einwohner: ca. 1.310.000

Zugehorigkeit: Thrakys

Grindungsjahr: 38 vOX

Als die Sippe Thrakys im ersten GroBkrieg
vernichtend geschlagen wurde, flichteten die
letzten 800 von ihnen zur Ruine einer
Forschungsstation in  den Bergen. Diese
Forschungsstation dient seitdem als
Regierungsgebaude, etwas weiter bergab ist eine
Siedlung aus Holzhitten. Zudem gibt es eine
Tempelhdhle. Man ist hier Fremden gegentber
sehr  misstrauisch, sogar eher feindselig
eingestellt. Es empfiehlt sich, ein Visum des
Thrakys-Klans im Gepéack zu haben. Ansonsten ist
es schon ofters vorgekommen, dass Besucher
versklavt wurden.

10.1.5. Chie

Einwohner: ca. 7.240.000

Zugehdrigkeit: unabhanig

Chie ist nach Argon die zweitgroBte Stadt auf
Gora. Seit der Klan Cellek die Siedlung Thrall im
Jahre 133 nOX eroberte und auch versuchte,
Xiaoting zu erobern, ist Chie ein wichtiger
Umschlagsplatz fir die Waren aus Xiaoting und
das Erz aus den Chisin- und Sykurg-Gebirgen. In
Chie gibt es viele Fabriken, insbesondere
Fahrzeuge werden hier fir den Rest des
Kontinents hergestellt. Viele Verbrecher, die in
Argon gesucht werden, flichteten nach Chie.
Noch immer hat Chie ein groBes Problem mit einer
sehr hohen Kriminalitatsrate.

10.1.6. Golan

Einwohner: ca. 880.000

Zugehorigkeit: Golan

Grindungsjahr: 78 nOX

Als die Stadt Vertis 62 nOX die
Handelsverbindungen mit dem Klan Golan
beendete, bendtigte der Klan neue Mdglichkeiten
fir Ressourcen. Als kurze Zeit spater im Kiyami-
Gebirge groBe Erzvorkommen entdeckt wurden,
handelte man mit der Stadt Kansin Vertrage aus
und griindete die Hafenstadt Golan.

10.1.7. Vertis

Einwohner: ca. 2.530.000

Zugehorigkeit: unabhangig, Thrakys sehr viel,
Sanhfila viel, die Thrall und Golan kaum/keinen
Einfluss.

Vertis ist eine der ersten Ruinenstadte, die eine
gréBere Einwohnerzahl hatte. Die Vertis Sippe




bezog die Stadt und entwickelte hier eine
atheistische Religion, die auf den Schriften des
ersten Anflhrers Kadafi Vertis beruht. Im Jahre 62
nOX versuchte der Golan Klan die Stadt
einzunehmen um Zugang zu den
Yaviumvorkommen im Syra-Gebirge zu haben,
doch scheiterte. Seitdem sind Vertis und Golan
erbitterte Feinde.

10.1.8. Shiyu

Einwohner: ca. 210.000

Zugehorigkeit: unabhéngig

Die Shiyu sind eine Kolchose. Die Bewohner sind
arm, aber friedlich. Es gibt &fters Probleme mit
Viehdieben, weshalb alle Klans einige
Sicherheitskrafte stationiert haben um ihre Ware
zu verteidigen. Da es keine StraBe zu Argon oder

Vasca gibt, nutzt man die Karawanen der Wisten-

Kahfasi um zu handeln.
Die Stadt Syn wurde 358 nOX fast von den Karakas zerstort
Zeichnung: Adrian Kleinbergen

10.1.9. Syn

Einwohner: ca. 1.020.000

Zugehorigkeit: Karakas

Grundungsjahr: 77 vOX

Die Syn gelten als misstrauisch und aggressiv.
Wahrscheinlich ist dies auf ihre Vergangenheit
zurtickzuftihren. Sie wurden 55 nOX vom Cellek
Klan erobert und waren zwei Jahrzehnte ihre
Kolonie, bis der Pytrhis Klan sie angriff und
eroberte. Im Jahr 182 nOX viel die Siedlung
wieder an die Cellek, 358 nOX wurden sie von den
Karakas Loefreit”. Zwar sind die
Lebensbedingungen unter den Karakas nicht
sonderlich gut, aber es ist verhaltnismaBig ruhig in
der Stadt. Im Kaldafi-Gebirge gibt es allerdings

eine 1.000 Mann starke Guerillagruppe, welche
die Karakas behindert und bekampft und die
Unabhangigkeit Syns erreichen will.

10.1.10 Nehka

Einwohner: ca. 3.320.000

Zugehdrigkeit: Pythris

7 Jahre nach der Offenbarung Xians eroberte
Pythris problemlos die damals bedeutungslose
Ruinenstadt Nehka. Dies erwies sich taktisch als
sehr kluge MaBnahme, da Nehka bald zu einer
bedeutenden Hafenstadt mit groBen Werften
heranwachsen sollte. Durch die ({berlegene
Seestreitmacht konnte 150 Jahre spéater auch
Charis erobert werden.

10.1.11. Charis

Einwohner: ca. 710.000

Zugehdrigkeit: Pythris

Charis betrieb lange Zeit Handel mit Nehka. Als es
161 nOX zu einem Putsch kam, ihr Konig
ermordet wurde und es zu einem Birgerkrieg kam
und somit die Lieferungen nach Nehka ausblieben,
entschloss der Pythris Klan sich schlieBlich, die
Stadt zu erobern und fortan als Kolonie zu nutzen.

10.1.12. Xiaoting

Einwohner: ca. 4.010.000

Zugehdrigkeit: unabhangig

Xiaoting ist wahrscheinlich die reichste Stadt auf
Gora, aber hat dafir auch den Charme eines
Hochsicherheitsgefangnisses. Im Chisingebirge
gibt es die grdBten Yaviumvorkommen und einige
Handlerfamilien hauften so schnell sehr groBe
Reichtimer an, sahen dann aber schnell die
Notwendigkeit, diese zu Verteidigen. Da seit etwa
203 nOX der Cellek Klan ofters Xiaoting angriff
wurden bald hohe Stadtmauern und Geschutze
errichtet. Xiaoting handelt nicht mit dem
thrallischem Imperium, sondern nur mit Chie und
Uber den Seeweg mit Nehka.

Regiert wird die Stadt durch ein Tribunal der drei
reichsten Handlerfamilien. Einen Sitz hat der
47jahrige, dickwanstige und hedonistische Pecto
Zlayaphos, einen weiteren hat der eher
pragmatische, berechnende, 52jahrige Bion Firnis
und die 44jahrige, ehrgeizige und eiskalte Ecyra
Thurkal komplettiert das Tribunal.

10.1.13. Giacomo

Einwohner: ca. 1.910.000

Zugehdrigkeit: unabhangig

In Giacomo gibt es einige Fabriken und
insbesondere Sagewerke. Allerdings gibt es hier
auch sehr viele Verbrecher aus dem Sawiric-Ring
und Piraten, die um ganz Gora die
Warenlieferungen der Inseln abfangen und nach
Chie verkaufen. Die Stadt ist is und hart. Man
sollte sich verteidigen kénnen und keine wertvollen
Gegenstande mit sich fihren, an den man sehr
hangt.




Im Kanalsystem von Giacomo
Zeichnung: Adrian Kleinbergen

10.1.14. Mani

Einwohner: ca. 192.000

Zugehorigkeit: Thrallisches Imperium
Grindungsjahr: 106 nOX

Die Mani sind entlaufene Sklaven der Cellek, die
sich - mit den Farmern der Umgebung
zusammenschlossen. Sie versuchten seitdem,
moglichst unaufféllig ein bescheidenes Leben als
Bauern zu fihren. Im Jahr 331 nOX eroberten die
Cellek das kleine Dorf erneut. Die Mani wurden
allesamt versklavt und muissen seitdem fir die
Cellek, bzw. spater fur das thrallische Imperium
als Feldsklaven Nahrung anbauen.

10.1.15. Thrall

Einwohner: ca. 1.012.000

Zugehdrigkeit: Thrallisches Imperium
Grindungsjahr: 73 vOX

Thrall wurde 76 nOX vom Cellek Klan erobert und
dient seitdem zu einem groBen Teil als
militarischer Stitzpunkt, auch wenn es mittlerweile
einige kleine Fabriken gibt. Auf Feldern in der
N&he bauen Sklaven Nahrungsmittel an. 364 nOX
wurde von hier aus der Putsch von Satuul Gorim
arrangiert. Der Cellek Klan wurde ausgeldscht und
das thrallische Imperium gegriindet. Es ist flr
AuBenstehende verboten, die Stadt zu betreten
und was sich hinter den hohen Mauern verbirgt,
wissen nur die Eingeweihten der Thrall. Es gibt
Gerlichte, dass hier  Kriegsvorbereitungen
getroffen werden und das hier eine Geheimwaffe
gebaut  wird, wobei niemand genauere
Informationen hat, wie diese nun aussehen soll.




11. Gruppierungen:

In der Welt von Xian gibt es viele Gruppierungen,
welche Unterschiedliche Ziele verfolgen. Die
machtigsten dieser Gruppierungen sind die acht
Klans, welche die 6ffentlichen Regierungen
darstellen, aber auch die drei groBen
Verbrechersyndikate haben groBen Einfluss.
Zudem gibt es Rebellengruppen, umherziehende
Nomadenvdlker, Religionsgemeinschaften,
Hilfsverbande oder die ,Wilden“ in den nérdlichen
Dschungeln.

Jede Gruppierung hat ihre eigenen Ziele und
Motivationen, vor allem aber unterschiedliche
Wege, diese Ziele zu erreichen.

11. 1. Die acht Klans

Die Klans sind die machtigsten Gruppierungen in
Xian und bilden die offiziellen Regierungen in
Argon und den Kolonien. Lediglich die gréBeren
Ruinenstadte werden von ihnen nicht beherrscht,
wobei sie auch hier grdoBeren Einfluss haben und
um die Gunst der dortigen Herrscher buhlen.

Die Klans entwickelten sich etwa 110 Jahre vor
Xians Offenbarung aus den Zusammenschlissen
gréBerer Sippen der Erwachten. Viele sind nach
den Nachnamen ihrer Griinder benannt.

11.1.1. Der Katala Kult

Jakomo war zu nervds, um sich zu konzentrieren.
Selbst die einfachsten der wilden, schnellen
Rhytmen, die er in der Novizenschule schon
tausendmal geprobt hat, wollten ihm nicht
gelingen. Zum Gliick spielten sie in voller
Besetzung und in dem 63kdpfigen
Perkussionorchester fielen seine Schwéchen nicht
weiter auf.

SchweiBtropfen periten auf seiner Stirn, als er
liber die Masse an Gesichtern blickte, die nur von
den wenigen grinen Flammenbecken, die an
langen Ketten von der Decke hingen, beleuchtet
wurden. Es mussten mehr als Hunderttausend
sein...

Eine solche Menschenflut hat er in der
Tempelpyramide noch nie gesehen. Hétten die
Tempelwachen nicht rechtzeitig das Haupttor
geschlossen,  wéren  wahrscheinlich  einige
Gldubige tot getrampelt worden. Etwa die Hélfte
konnte sich noch in ihr purpur-goldenes
Betgewand werfen, die andere Hélfte trug
StraBenkleidung. Santi, die Novizin an der grof3en
Wassertrommel direkt neben ihm und das
Médchen, in das er verliebt war, meinte kurz bevor
sie zu spielen begannen, drauBBen auf den StraBen
wirden noch weitere Zweihunderttausend alles
auf den Monitoren mitverfolgen.

Aber weder Santi noch die Menschenmassen
waren der Grund fiir seine Nervositdt. Es musste
etwas passiert sein. Niemand in dieser riesigen

Halle wusste, was es war, aber alle wussten: SIE
wiirde sprechen. Die unsterbliche Prophetin Nya.
Ihr letzter Offentlicher Auftritt lag acht Jahre
zurlick, niemand hatte sie seitdem gesehen und
ketzerische Zungen fliisterten hinter vorgehaltener
Hand schon, es wére etwas passiert. Doch nun
wdrde sie zu ihnen sprechen...

Er wurde aus seinen Gedanken gerissen, als Santi
ihm gegen den FuB trat. Der Kapellmeister hatte
das Zeichen fir das Finale gegeben und er hatte
es nicht mitbekommen. Mihsam versuchte er, in
den neuen, schneller werdenden Rhythmus noch
einzusteigen, aber erst kurz vor Ende gelang es
ihm. ,Verdammt, was ist mit dir los ?*, zischte Santi
ihn giftig von der Seite an. Er schaute nur verlegen
zu Boden. Sie hatte den Ehrgeiz, der ihm fehlte,
und irgendwie mochte er das an ihr. Sie wollte
mindestens in den Rang eines Predigers
aufsteigen; er selbst wirde wohl héchstens Vikar
oder Mdnch werden, wenn er (berhaupt (iber den
Rang eines Kuttentrdgers oder Dieners hinaus
kam.

Nachdem der Hall des Gongs, der das Finale der
Trommeln abschloss, sich legte, war es fast still in
der Tempelpyramide. Niemand wagte Zzu
sprechen.

Zu dem Zeitpunkt, als die Stille fast schon
unertrdglich wurde, kam sie. Die unsterbliche
Prophetin Nya fuhr auf einer Plattform aus den
unterirdischen Katakomben auf das Podest in der
Mitte des Tempels. Zu dem CZeitpunkt, als sie
sichtbar wurde, setzte ein ohrenbetdubender,
ekstatischer Jubelstaumel ein. Jakomo verlor fast
die Sinne. Sie war atemberaubernd.

lhre schwarzen von einem goldenen Stirnreif
zurlickgehaltenen Haare, ihre dunkler Teint, ihre
schmalen,  weichen Lippen, ihre  dinnen
Augenbrauen, ihr perfekter Kérper, alles an ihr war
umwerfend schén. Jakomo wagte kaum zu atmen.
Er warf einen kurzen Blick zu Santi, die véllig
entriickt mit Freudentrdnen in den Augen zu ihr
blickte. In der Masse sah er, wie ein &lterer Mann
in Ohnmacht viel und kurze Zeit spéter unter den
FiBen wund Beinen der anderen Gldubigen
begraben wurde, aber im Augenblick war das egal.
Jakomo wurde von der Hitze, dem Ldrm, dem
SchweilBgeruch  der  Massen und  den
Schwefelgeruch der grinen Flammenbecken
schwindelig.

Nya Uriama stand schweigend und beobachtend
auf dem Podest. Sie lie3 die Extase der Gldubigen
andauern, doch anstatt zu schwinden, schien
diese noch anzusteigen. Plétzlich hob sie die
Arme...

L~Schwestern! Brider!”

Augenblicklich war es vollkommen ruhig in der
Halle. Keiner der Gldubigen wollte ein Wort von
ihren Lippen verpassen...

LFurchtet euch! Erzittert, denn er wird erwachen.
Geboren durch Gier, gendhrt durch Hass,
gewachsen durch Besessenheit. Ein Feind wird
sich gegen euch stellen, méchtiger als alle




bisherigen. Seid gewarnt. Seid gewappnet. Seid
bereit. Ihr habt noch 6 Jahre...”

Farben Purpur und Gold

Sektor A

Oberhaupt Goéttin Nya

Regierungsform Theokratie

Doktrin Spiritualitat

Bevélkerung 25.800.000

Sklaven 5,3%

Bevolkerungsdichte | 48.000 Einwohner/km?

Flache in Argon 478km?

Name der Anhénger | Katalaner

Kriminalitat Wenig

Produktivitat unterdurchschnittlich

Loyalitat Sehr hoch

Reichtum der Einw. | Durchschnitt

Wissenschaft Unterdurchschnittlich

Klangebdude Tempelpyramide ,Kyal*

Symbol Pyramide und Schwalbe

Kurzbeschreibung:

Der Katala Kult ist die groBte Religion unter Xian.
Fir die Kultisten stellt Xian eine Gottheit und
zugleich das Paradies dar, in welches nur wenige
Auserwahlte gelangen. Arbeitet man fir den Kult,
folgt seinen Regeln und Geboten, so wird man in
Xian wiedergeboren. Ansonsten steht eine
Wiedergeburt auf der Planetenoberflache bevor.
Im vom Katala Kult beherrschten Sektor folgen
etwa 90% dieser Religion. Die nicht-religidse
Minderheit wird toleriert, ist allerdings teilweise aus
dem gesellschaftlichen Leben ausgeschlossen.

Tempelpyramide Kyal:

Die Tempelpyramide, die von den glaubigen ,Kyal*
genannt wird, ist Zentrum des Glaubens und bietet
bei Messen Platz fir etwa 50.000 Besucher. Um
den Andrang der Glaubigen zu bewaltigen, gibt es
an jedem Tag 8 Messen, die je 90 Minuten dauern
und zwischen denen es eine Pause von etwa 30
Minuten gibt.

Die Pyramide hat eine quadratische Grundform
und 5 Stufen, welche im Verhéltnis der heiligen
Zahlen 1,2,4,8,16 zueinander stehen. Unter dem
Tempel gibt es ein unterirdisches Gewdlbe, zu
dem nur die héchsten 63 Personen des Katala
Kultes Zutritt haben.

Religion:

.Katala® ist eine sehr hedonistische Religion,
welche neben der Vermittlung moralischer Werte
das Erreichen von ekstatischen Zustédnden
(sowohl durch Minderung als auch durch
Steigerung) lehrt. Das wichtigste Gebot ist es
jedoch, Xian zu dienen, wobei der Wille Xians von
den vier Hohepriestern oder der Géttin Nya (s. u.)
interpretiert wird. Letztere hat (angeblich) vor 300
Jahren den Kodex Katala niedergeschrieben, in
welchem die wichtigsten Leitsdtze des Glaubens,
die Entstehung der Welt und ein bevorstehender

Weltuntergang, bei denen alles auBer Xian
zerstort wird, sowie diverse Prophezeiungen und
Gleichnisse beschrieben werden. Die Glaubigen
sind angehalten, mindestens einmal in der Woche
eine Messe in ihrem Gebetsgewand — einer
purpurnen, dunklen Kutte mit goldfarbenen Details
und Verzierungen — zu besuchen und dreimal am
Tag das ,Kata® — ein etwa 5 Minuten langes
Glaubensbekenntnis — laut zu beten. Zudem wird
das erreichen ekstatischer Zustinde angeraten,
ob durch Tanz, Sex, Meditation oder
Drogenkonsum ist freigestellt. Der Katala Kult
verkauft im Tempel flr letzteres die relativ
nebenwirkungsarme, synthetische Droge Synn,
die zwar psychisch abhangig macht und einen
einstindigen starken Rausch verursacht, die aber
die korperliche Gesundheit nicht beeintrachtigt.

Messen:

Die Messen sind laut, voll und wild. Die Prediger
wiederholen Leitsdtze aus dem Kodex Katala,
offenbaren den Willen Xians und nehmen auch zu
aktuellen politischen Entwicklungen Stellung.
Unterbrochen wird dies durch Tanz und die Musik
eines 63-képfigen Perkussionsorchesters, durch
gemeinsame Chordle (ein beeindruckendes
Erlebnis fir Fremde, denn die Katala Kultisten sind
meist gelbte S&nger und Chor von weit Uber
10.000 guten Sangern ist schlicht atemberaubend)
und gemeinsames stilles Beten, bei dem nicht
geatmet werden darf. Bei diesen stillen Gebeten
rezitiert man in etwa 20-30 Sekunden einen
kurzen Psalm und es ist fast vollkommen ruhig,
dann setzt das Orchester mit einem Paukenschlag
ein und es wird ekstatisch getanzt.

Ritual der Waschung:

Sollte ein Ober 16 Jahre alter Katalaner (schwer)
gesindigt haben und will BuBe tun, so muss er
dies nicht beichten. Es gibt in der Tempelpyramide
Kyal einen Bereich, in der man das Ritual der
Waschung durchfiihren kann. Sollte ein Kind unter
16 Jahren eine Siinde begehen, so muss es diese
ihren Eltern beichten und ein Elternteil muss BuBe
tun, da man das Kind nicht ausreichend erzogen
hat, was auch als Siinde gilt.

Bei dem Ritual verbinden Novizen, die bei dem
Ritual helfen, den Sindern die Augen und geben
ihm zwei Skorpionmesser in die Hand. Dann
werden die Sinder in den Waschungsbereich,
einem Kreis mit 20m Durchmesser, der im
Ostfliigel des Tempels einen Meter in den Boden
eingelassen wurde. Sind alle Sinder an ihre
Position gebracht, setzt Trommelmusik ein und die
Sinder missen mit ausgestreckten Armen
drehend tanzen, wodurch sie sich gegenseitig
blutende Wunden zufligen. Nach 15 Minuten
endet die Musik, die meisten Sinder brechen
allerdings schon vorher vor  Schmerzen
zusammen. Auch wenn das Blut durch kleine
Gitter im Boden ablaufen kann, ist es keine
Seltenheit, dass das Blut bis zu den Kndcheln
steht. Die Novizen tragen die Verletzten aus der




Grube und versorgen ihre Wunden notdiirftig. Die
Wunden durfen nicht mit Nanomagie geheilt
werden, denn die Schmerzen und Behinderungen
an den darauf folgenden Tagen sind Teil der
BuBe.

Die unsterbliche Prophetin Nya:

Nya ist die sagenumwobenste und ratselhafteste
Persénlichkeit des Planeten. lhre Aura, ihre
Prasenz und ihr Charisma sind atemberaubend
und niemand, der sie je sah, vergisst diesen
Augenblick. Sie ist eine schwarzhaarige Schonheit
mit dunklem Teint und sieht aus, wie eine 25-
jahrige.

Sie ist allerdings tber 500 Jahre alt, lebt unter der
Tempelanlage und lasst sich manchmal ganze
Dekaden nicht sehen. Die Kultisten verehren sie
als Messias, der aus Xian kam um sie den wahren
Glauben zu lehren. Nya hat dies jedoch weder
behauptet, noch dementiert. Nyas
Prophezeihungen sind bisher alle wahr geworden.
Sie hat die Tempelpyramide noch nie verlassen
und es existieren keine Aufnahmen von ihr, da
Fotoapparate oder Kameras im Tempel verboten
sind.




11.1.2. Die Schwesternschaft Sahfila

Cellis Bayafi war der ganze Stolz ihrer Mutter. Sie
wurde vor 7 Jahren unter den Tausenden von
10jéhrigen Bewerberinnen ausgewdéhlt fur die
Ausbildung an der Kadami-Akademie. Sie wusste
schon damals, was es bedeutete, eine Kadami-
Kriegerin zu sein: Sie wiirde zu den besten
gehdren, zu den Elitekdmpfern, welche die Sahfila
schiitzen und far ihr Volk streiten. Von den
strategischen Gesichtspunkten, dass die
Schwesternschaft der Sahfila den kleinsten Klan
darstellen und sie militdrisch anderen unterlegen
sind, dass sie daher versuchen missen, die
Quantitdt durch Qualitdt zu kompensieren,
verstand sie damals noch nichts.

Dass sich ein grossteil der Ausbildung mit der
Schulung des Geistes und des Charakters
beschiftigt, wo es doch eine
Kriegerinnenakademie ist, hétte sie damals wohl
auch nicht gedacht.

Cellis wusste, dass sich ihre Ausbilderin Kyata
Osaron vor allem um ihren Charakter sorgte. ,Zu
hitzképfig, zu aggressiv, zu ungestim, zu
undiszipliniert, zu arrogant” hieB3 es in einen der
Ausbildungsberichte. Das war ungerecht, Cellis
war die beste Kidmpferin in ihrer Gruppe,
zumindest im Nahkampf und auch im Fernkampf
war sie sehr gut. Und nun sollte sie die Akademie
vielleicht verlassen aufgrund dieser Schnepfe?
Das kam nicht selten vor, nur etwa die Hélfte aller
Médchen bestand die Akademie und konnte eine
angesehene Kadami-Kriegerin werden. Aber sie?
Wenn sie von der Akademie fliegt wirde sie
wahrscheinlich eine normale Soldatin oder ein
nichtnutziger Vatar werden. Was fir eine
Verschwendung fir ihr Talent. Sie kdmpfte fast
besser als diese Ausbilderin Osaron, die war doch
bloB neidisch auf sie, weil sie mit 17 Jahren noch
nicht so gut war.

Sie biss sich auf die Lippen, um nicht laut
losschreien zu missen. Damit wiirde sie den
Ausbilderinnen nur einen Grund geben, sie raus
zu schmeiBen.

Jetzt berieten sie sich schon eine halbe Stunde in
diesem Raum, was mit ihr geschehen sollte. Cellis
schlenderte den hohen Flur auf und ab und
betrachtete die Portraits berdhmter Kadamie-
Kriegerinnen, die dort mit ihren vollbrachten
Heldentaten dargestellt waren. Wie gerne wére sie
eine von ihnen. Der ganze Stolz ihrer Mutter, ihrer
Familie, all ihre Hoffnungen basierten darauf.
SchlieBlich  o6ffnete  sich  die  Tdr, die
Akademievorsitzende Faris Zurkuma trat hinaus.
Aus Aufregung vergal3 Cellis fast, den Kopf zu
senken und sie erst anzusehen, wenn die
Vorsitzende begann zu sprechen, wie es im
Umgang mit allen Autoritdten bei den Sahfila
Ublich war.

Faris Zurkuma begann seelenruhig zu sprechen:
,Cellis, nach reiflicher Uberlegung sind wir zu dem
EntschluB gekommen, dass deine Ausbildung
heute beendet ist. Du wirst uns verlassen

missen.Pack deine Sachen und verabschiede
dich von allen, morgen friih verldsst du diese
Akademie fiir immer.”
Cellis Augen trédnten und ihr wurde sofort (ibel. Sie
konnte kaum sprechen.

ihr ihr Huren! Ihr saubléden Kiihe!

ich bin doch

die Beste! Fragt wen ihr wollt! Wie kénnt ihr meine
Zukunft zerstéren? Wer gibt euch das Recht?
Schnepfen, echt...”
Cellis schluchzte, drehte sich um und rannte den
Flur hinunter.
Ausbilderin Kyata Osaron kam aus dem Raum und
stellte sich hinter die Vorsitzende, die das Wort an
sie wandte ohne sich umzudrehen.
Jhr hattet recht, ein ungeeignetes Méadchen, trotz
ihrer Féhigkeiten.*
Mein Verstand verbietet es mir, Mitleid zu
empfinden und doch... ...sollen wir ihr sagen,
dass dies ihr letzter Test war? Das sie hétte
weitermachen kénnen, wenn sie das Urteil gefasst
aufgenommen und akzeptiert hitte? Ich meine..."
Warum?®  unterbrach sie die Vorsitzende
Zurkuma. ,Wir haben wichtigeres, um das wir uns
kiimmern mussen.”

Farben Hellblau und schwarz

Sektor B

Oberhaupt Wissende Niam Ayabe

Regierungsform Matriachat / Schwesternrat

Doktrin Wissen

Bevélkerung 19.200.000

Sklaven 12,5% (nur Méanner)

Bevolkerungsdichte | 59.600 Einwohner/km?

Flache in Argon 324km?

Name der Anhanger | Sahfila / Sahfilo

Kriminalitat Niedrig

Produktivitat Durchschnittlich

Loyalitét Hoch

Reichtum der Einw. | Uberdurchschnittlich

Wissenschaft Uberragend

Klangeb&ude Hexagon, ,Mithris*

Symbol ?7?

Kurzbeschreibung:

Im Sektor B von Argon regiert der Sahfila Klan und
hat eine matriachale  Gesellschaftsstruktur
aufgebaut. Frauen sitzen hier (mit wenigen
Ausnahmen) in allen wichtigen, politischen und
gesellschaftlichen Amtern. Sie gelten auf den
Gebieten Wissenschaft und Nanomagie als
fuhrend und machen so wieder wett, dass sie nur
wenige sind und Uber keine eigenen Siedlungen
oder Minen auBerhalb von Argon verfligen. Sie
haben eine eigene, atheistische Religion namens
»Sahfi“ und insbesondere die Nanomagierinnen
und —magier sind sehr glaubig.




Matrilokalitat:

Bei den Sahfila leben Téchter und S6hne meist bei
der Mutter, bis diese stirbt, auch wenn sie
erwachsen sind und mittlerweile eigene Kinder
haben. Die traditionelle Kernfamilie gibt es nicht,
lediglich Besuchsehen, bei denen der Mann seine
Angebetete im Haus ihrer Mutter besucht. Die
Mutter hat das alleinige Sorgerecht (ber die
Kinder, ihre Mutter und ihre Brlider helfen ihr bei
der Kindererziechung. Ein Mann ist nicht fur seine
Kinder verantwortlich, sondern (falls vorhanden)
fir die Kinder seiner Schwester, fiir die er die
.Vaterrolle® ausfillt und die Kinderflrsorge
dbernimmt.

Aufgrund dieser Umstande sind die Wohnungen
der Sahfila meist sehr groB. Man hat sich so
geholfen, dass man in den Ruinen der
Hochhauser mehrere Wohnungen durch Tiren
verbunden hat oder Wande einriss. Haufiger sind
so ganze Etagen von einer GroBfamilie besetzt, in
der eine GroBmutter oder UrgroBmutter alle
wichtigen Entscheidungen fallt.

Die Religion ,Sahfi*

Sahfi ist die atheistische Religion, welcher fast alle
Sahfila folgen, die sich aber auch auBerhalb des
Sektors B einer groBeren Gefolgschaft erfreuen
kann, insbesondere in Xiaoting, Chie und Vasca,
sowie bei einigen Golan und Pythris. Die
Glaubenslehre wurde von der ersten Anfiihrerin
der Sippe, Tifa Sahfila, entwickelt und im Buch
Sahfi etwa 102 vOX niedergeschrieben. Es gibt
keine Gottheit oder Macht, dass géttliche ist in der
gesamten Welt vorhanden, auch in einem selber
und offenbart sich unter anderem auch als
menschlicher Geist in Kreativitdt, Ideen und
Erkenntnissen.  Zudem  glauben sie an
Wiedergeburt und Karma. Zur Religion gehéren
anstatt Gebete einige Praktiken wie Askese flr
bestimmte Zeitrdume oder Meditationen und
gemeinschaftliche kdrperliche Ubungen.

Eine Kadami-Kriegerin der Sahfila
Zeichnung: Platypus

Die Sahfila gelten auf dem Gebiet der Nanomagie

als fihrend und so ist es nicht verwundertlich das
sich die drei besten Akademien des Planeten im
Sektor B von Argon befinden. Wahrend sich in der
-Akademie der Metamorphose” hauptsachlich mit
physischen Zaubern (Feuerbélle, Versteinerungen,
Aufldsungen...) beschéaftigt wird, so beschaftigt
sich man in der ,Halle des Menschen® mit der
Auswirkung von Nanotechnologie auf den
menschlichen Organismus (Heilungszauber, aber
auch Beherrschungsmagie oder
Verstandigungszauber). Wé&hrend diese beiden
Akademien jedem mit ausreichendem Kleingeld
oder einem Stipendium offen stehen, ist die
.Kadamiliga“ sehr exklusiv. Eine Kadami ist eine
Elitekriegerin der Sahfila, es werden nur Frauen
aufgenommen, die sowohl in offensiver
Nanomagie als auch im Fern- und Nahkampf mit
Waffen gleichermaBen ausgebildet werden.
Sahfila, die in der Schule herausragende
Leistungen zeigen, kommen mit 10 Jahren (mit der
Einverstandnis der Mutter) in die
Ausbildungsrdume der Kadami im Mithrisgeb&ude.
Mit 17 Jahren kommt es dann zu einer Prifung,
bei der 80% aller Madchen durchfallen. Die
restlichen 20% werden zu einer Kadami, von
denen es derzeit nur etwa 250 gibt und die als




Spezialkommandos oder Agentinnen der Sahfila
eingesetzt werden.

Der Schwesternrat:

Der Schwesternrat besteht aus 12 Frauen und der
Wissenden, dem Oberhaupt der Sahfila. Sie
bestimmen gemeinsam Uber das Schicksal des
Klans, wobei jede der ,Hoheschwestern® einen
Aufgabenbereich hat (Bildung, Militdr, Gebaude,
Gesundheit...). Jede Hoheschwester hat eine
einmalige Amtsperiode von 12 Jahren, wonach sie
ihre Nachfolgerin selbst bestimmen kann. Meist
wahlt sie hierbei ein anderes Mitglied aus ihrer
Familie, nicht selten ihre Tochter.




11.1.3. Das Thrallische Imperium

Farben Dunkelrot und hellgrau

Sektor C

Oberhaupt Imperator Satul Gorim

Regierungsform Faschismus

Doktrin Militar / Gewalt

Bevélkerung 23.700.000

Sklaven 23,5%

Bevolkerungsdichte | 52.800 Einwohner/km?

Flache in Argon 449 km?

Name der Anhanger | Thrall

Kriminalitat Durchschnittlich

Produktivitat Hoch

Loyalitat Sehr hoch bis fanatisch

Reichtum der Einw. | Durchschnittlich

Wissenschaft durchschnittlich

Klangeb&ude Kasten, ,Festung“

Symbol Schwarzes Wolfsgesicht

Kurzbeschreibung:

Das faschistische, militaristische Thrallische
Imperium gibt es erst seit 28 Jahren. Als im vierten
GroBkrieg der Cellek Klan unter Kénig Lorn Cellek
schwere Niederlagen erlitt, putschte der damals
37jéhrige Baron Satuul Gorim und zog mit einer
Armee von Thrall nach Argon um den Kénig zu
stlrzen. Der Putsch gelang ihm, Kénig Lorn Cellek
wurde hingerichtet und Satuul Gorim rief das
Thrallische Imperium aus. Die Cellek galten schon
zuvor als kriegslistern und brutal. Dadurch, dass
Satuul Gorim seinen Untertanen eine passende,
auf  Sozialdarwinismus beruhende Ideologie
lieferte und sich als ideales Alphatier entpuppte,
konnte er die schwéchelnden Cellek als
Thrallisches  Imperium  wieder zu einem
bedeutenden Machtfaktor machen.

Die Thrall gelten als frauenfeindlich und sadistisch.
Ihre Schulen bestehen aus militdrischen Drill und
die Krieger der Thrall wirken wie dressierte
Kampfhunde, die geduldig und die Zahne
fletschend warten, aber nach einem ,Fass!* ohne
zu zégern ihr Opfer zerfleischen.

Thrallischer Infanterist in mittelschwerer Panzerung
Zeichnung: Mikhail Pashin

Frauen der Thrall:

Die Frauen haben bei den Thrall (wie auch zuvor
bei den Cellek) kaum Rechte. Ihnen ist die
Kriegerkaste verwehrt wie auch die meisten
héhergestellten  Berufe. Die meisten sind
Fabrikarbeiterinnen oder Hausfrau und Mutter. Die
Thrall sind eine der wenigen Kulturen, bei denen
eine Heirat Ublich ist, wobei die Zustimmung der
Frau nicht erforderlich ist sondern die ihres Vaters.
Die Frau qilt fortan als Eigentum ihres Mannes.
Nur wenige Frauen bringen den Mut auf und
flichten in einen anderen Sektor. Auch sie werden
in den nach Jungen und Madchen getrennten
Schulen auf ihre Rolle ,dressiert* und nur wenige
Zweifeln nach dieser Gehirnwdsche an der
Richtigkeit der Gesetze der Thrall. Mit der
Bezeichnung Thrall sind UObrigens nur M&nner
gemeint. Frauen und M&dchen des Sektors C sind
entweder ,Frau eines Thrall* oder ,Tochter eines
Thrall“.

Noch schlechter als den Frauen ergeht es den
Sklavinnen der Thrall. Viele von ihnen werden in
einen sogenannten »1hrall-Harem*
zusammengefercht, was ein Euphemismus fir
institutionalisierte Vergewaltigung ist. Diese Thrall-
Harem werden stark bewacht. Zum einen, um
Fluchtversuche der Sklavinnen zu unterbinden,
zum anderen, um eventuellen Befreiungsaktionen
ihrer Familienangehoérigen vorzubeugen.




Die Siedlung Thrall:

Die Siedlung Thrall etwa 700km norddstlich von
Argon wurde 76 nOX vom Klan Cellek erobert und
diente seitdem als militérischer Stitzpunkt und
riesige Kaserne. Hier befinden sich viele
Waffenfabriken und Militirakademien und jeder
Thrall, welcher der Kriegerkaste beitreten will,
durchlduft hier seine Ausbildung. Die einzigen
Frauen der Siedlung sind die Sklavinnen der
Thrall-Harem. Ohne ein glltiges Visum des
Thrallischen Imperiums ist es glatter Selbstmord,
die Siedlung zu betreten. Man munkelt, in Thrall
wird derzeit eine gewaltige Geheimwaffe gebaut.

Ritter Celleks:

Nicht alle Cellek waren mit der Machtibernahme
Satul Gorims zufrieden. Viele Regimegegner
wurden zwar getétet, aber einige konnten fliehen
und so gibt es in den unabhangigen Stadten
Vasca, Chie und Xiaoting Gruppen einer
Organisation, die sich ,Ritter Celleks” nennt. Zu
einen GroBteil bestehen sie aus ehemaligen
Adeligen des ehemaligen Cellek Klans, die sich
durch ihren groBen Reichtum politisches Asyl in
den freien Stadten erkauft haben. lhr Ziel ist es,
Satul Gorim zu téten und den 22jahrigen Irsak
Cellek, Sohn der vor 28 Jahren als 12jahrige aus
Argon nach Xiaoting geflohenen Prinzessin Kifa
Cellek und somit rechtmaBiger Thronerbe, an
seine Stelle zu setzen.

Imperator Satuul Gorim:

Der 65jahrige Satuul Gorim ist das Alphatier eines
riesigen Wolfsrudels. Er war schon immer
ehrgeizig und hat sich sehr schnell im Militar
hochgedient. Ein nicht kleiner Teil der thrallschen
Geschichtsbicher fiir die Schule beschaftigt sich
mit den Schlachten, die er als Krieger und spéater
als Kommandant schlug und auch kritische
Historiker ~der anderen Klans, die dem
Personenkult um Satul Gorim nicht unterstitzen,
mussen anerkennen, dass die Zahl von 127 mit
dem Schwert  getétete  Gegner  hdchst
wahrscheinlich stimmt.
Satul Gorim ist ein eiskalter, intelligenter Stratege
und brillianter Rhetoriker. Da er keine Nachfahren
hat, bleibt die Frage, wer seine Nachfolge antreten
soll ungeklart. In den anderen Klans wird
gemunkelt, er plant seit zwei Jahrzehnten einen
militarischen Coup und es wird geréatselt, was in
Thrall vor sich geht. Sein Name macht viele der
anderen Herrscherhduser auBerst nervos.




11.1.4. Das Voltan Imperium

Farben Orange und Braun

Sektor D

Oberhaupt Pectar Voltan

Regierungsform Despotie

Doktrin Kontrolle

Bevélkerung 27.900.000

Sklaven 7,5% der Bevdlkerung

Bevolkerungsdichte | 78.300 Einwohner / km?

Flache in Argon 356km?2

Name der Anhénger | Voltaner

Kriminalitat Hoch

Produktivitat Hoch

Loyalitét Sehr hoch / sehr gering (s.u.)

Reichtum der Einw. | Durchschnittlich

Wissenschaft hoch

Klangeb&ude Hochhaus; ,Voltanturm®

Symbol Ameise

Kurzbeschreibung:

Das Voltan Imperium ist ein von Konzernen und
Fabriken dominiertes Staatsgebilde, dessen
Faden in den Handen eines einzigen Despoten
liegen, der sein Firmenimperium an seine
Nachfahren weitervererbt.

Anders als bei dem Golan Imperium, die ihr
Hauptaugenmerk auf die Schwerindustrie lenken
und die Gewinnmaximierung durch ein Minimum
an Loéhnen und viele Sklaven erreichen wollen,
setzt man im Voltan Imperium auch auf Bereiche
wie Elektronik, Medien und Entertainment und
versucht, die Konzerne als Ersatzfamilien zu
etablieren. Das ganze Leben der Voltaner wird auf
ihre Arbeit ausgerichtet. Den Konzernen gehdren
die Schulen, in denen die Buirger indoktriniert
werden, sie stellen die Wohnungen, sie sorgen
sich sogar fir die Gesundheit ihrer Angestellten
und bezahlen Arztbesuche.

Ist man also ein Angestelller des Voltan
Imperiums, hat man wenige Sorgen und arbeitet
meist fleiBig und diszipliniert. Die Firma ist Heimat,
Familie und Freund und viele sind dermaBen loyal,
dass sie unbezahlte Uberstunden leisten um die
Profite weiter zu maximieren. Zudem stéren sie
sich nicht an den polizeistaatlichen Methoden der
Obrigkeit, wie z. B. standiger Kameratberwachung
durch Drohnen, dem Uberprifen von Telefonaten
und gelegentlichen Hausdurchsuchungen.

Leider kann das Voltan Imperium trotz redlicher
Bemihungen nicht alle Bdrger sinnvoll in ihre
perfekt organisierte und strukturierte Arbeitswelt
einspannen. Es gibt viele Arbeitslose (etwa 17%)
und vielen bleibt nur der Ausweg in die
Kriminalitdt, wenn sie sich nicht freiwillig
versklaven lassen wollen. So sind viele Gebiete im
Sektor D zu Ghettos verkommen und das
Imperium verwendet viel Energie darauf, die
Gangs und Rauberbanden von den ,wichtigen”
Teilen des Sektors fernzuhalten. Zudem bieten
diese Ghettos ideale Schlupfwinkel fir die
Rebellengruppen — insbesondere der Yavanischen
Befreiungsarmee und dem Bund der Roten Sonne

— welche dem Voltan Imperium ein besonderer
Dorn im Auge sind.

Zeichnung: Reid Southen




11.1.5. Der Karakas Klan

Farben Schwarz und lila

Sektor E

Oberhaupt Primus Khorsim Karakas

Regierungsform Monarchie

Doktrin Furcht einfl6Ben

Bevélkerung 24.300.000

Sklaven 16,3%

Bevélkerungsdichte | 60.600 Einwohner / km?

Flache in Argon 401km?2

Name der Anhénger | Karakaner

Kriminalitat Hoch

Produktivitat Uberdurchschnittlich

Loyalitat speziell

Reichtum der Einw. | Gering

Wissenschaft durchschnittlich

Klangeb&ude Prisma, ,Karakas-Palast"

Symbol zahnefletschendes Garsimgesicht

Kurzbeschreibung:

Ahnlich wie die Thrall, so ist auch der Karakas
Klan sehr militaristisch aufgebaut. Wahrend die
Thrall jedoch sehr organisiert und strukturiert sind,
so ist das Vorgehen der Karakas archaischer,
brutaler und wirkt ,barbarischer”. Doch dieses ist
gewollt: durch das wilde Aussehen, oftmals
willklrliche und Ubertrieben brutale Vorgehen und
die rohe und unkontrolliert wirkende Gewalt fl6Bt
man dem Gegner und auch den Birgern im
eigenen Sektor Angst ein. Und die Angst ihrer
Gegner ist seit jeher das gréBte Kapital der
Karakasmonarchen gewesen.

So ist es nicht verwunderlich, dass der Karakas
Klan der einzige ist, der zu militdrischen Zwecken
in groBem Rahmen monstrése Ungetime in
Klonfarmen ziichtet. Allen voran die Garsim, die
sie auch im Wappen tragen: bis zu 3m grofe,
gorillaghnliche Bestien ohne jegliche
Kérperbehaarung mit ledriger, dunkelgrauer Haut,
feuerroten Schlitzaugen und scharfen Zéhnen und
Krallen.

Angst als Ressource

Nicht nur die anderen Klans firchten die
Unberechenbarkeit der Karakas, gleichen sie doch
einem zahnefletschenden, knurrenden
Kampfhund, um den man lieber einen groBen
Bogen macht. Auch die eigene Bevélkerung wird
in gewisser Weise terrorisiert und es gibt
offentliche (und oft auch spontane) Exempel, wenn
ein Blrger etwas Uber die Obrigkeit sagt oder sich
auch nur unkooperativ zeigt.

Aus diesem Grund ist die Meinung der meisten
Burger zwar insgeheim sehr gering von diesem
Klan und dem Monarchen, aber niemand wirde
etwas gegen ihn unternehmen oder sagen.
Insbesondere seitdem auch Spitzel bezahit
werden, die Arbeitskollegen bei ,unerwlinschtem
Verhalten® fiir eine firstliche ,Provision® an die
Klanangehdrigen verraten.

Nicht zuletzt werden die Krieger und Soldaten, die
-Bluthunde” genannt werden und von dem es in

diesem Klan reichlich gibt, auch als eine Art
Polizei eingesetzt. Ein furchteinfloéBendes AuBeres
ist ein Muss fur einen Bluthund und hierfar
machen sie auch nicht vor Gesichtstatowierungen,
chirurgischen Eingriffen oder Selbst-

verstimmelung halt.

Klonarmeen

Die bereits in der Kurzbeschreibung
angesprochenen  Garsim  sind einer der
Grundpfeiler der karakischen Streitkrafte. Sie sind
zwar dimmer als Menschen, aber kllger als Affen
und lassen sich somit in der Regel gut
kontrollieren.

Wahrend die Garsim sich etabliert haben und in
Friedenszeiten eingefroren auf ihren Einsatz
warten nachdem sie in sogenannten Garsimstallen
herangezlchtet und dressiert worden sind, sind
andere Kreaturen der Karakas einzigartige
Prototypen oder Studien in ,kleiner Auflage”. Eine
Galerie der gescheiterten Experimente, die in
einem Forschungszentrum in Syn lagert, wirkt
grauenerregend und bizarr.




11.1.5. Der Pythris Klan

Farben Blau und silber

Sektor F

Oberhaupt Ordan Garik Pythris

Regierungsform Avristrokratie / Leistungsadel

Doktrin Diplomatie / Intrige

Bevélkerung 25.800.000

Sklaven 15,5%

Bevolkerungsdichte | 66.300 Einwohner / km?

Flache in Argon 449 km?2

Name der Anhénger | Pyther

Kriminalitat Durchschnittlich

Produktivitat Durchschnittlich

Loyalitét Hoch

Reichtum der Einw. | Durchschnittlich

Wissenschaft Durchschnittlich

Klangeb&ude Thetraeder, ,Pythriade*

Symbol Silberner Falke

Kurzbeschreibung:

Die schongeistigen Aristrokraten der Pythris gelten
als dekadent und selbstgeféllig, aber auch als
verschlagen und intelligent. Durch rhetorisches
Geschick und génnerhafte Gesten in den richtigen
Augenblicken verhindern sie Aufstidnde der
Bevdlkerung und kénnen sich teilweise sogar einer
groBen Loyalitdt ihrer Untertanen erfreuen.
Nominell ist zwar der Ordan Garik Pythris das
Oberhaupt des Klans, aber die Macht verteilt sich
feingliedrig auf ein ganzes Netzwerk von Adeligen,
die auch untereinander viele Intrigen spinnen.
Obwohl sie als hinterlistig und falsch gelten, sind
sie meisterliche Diplomaten, welche die meisten
Probleme durch Biindnisse, Versprechen und
Drohungen l6sen anstatt wirklich ihre Macht aktiv
anzuwenden.

Adelssystem:
Im Gegensatz zu klassischen Adelssystemen

erhalt man bei den Phytris einen Adelstitel nicht

durch  Geburt, sondern durch  Leistung
zugesprochen. Jeder Birger und sogar Sklaven
haben somit zumindest theoretisch die Méglichkeit
in die Adelskreise aufzusteigen. Sollte ein Adeliger
aus seinem Amt zurlcktreten, sterben oder
degradiert werden, so wird durch einen Kongress
beschlossen, welcher Adelige aus der niedrigeren
Stufe beférdert wird. Oftmals sind es allerdings die
selben  Familienbanden, die sich  durch
Verhandlungen und Einfluss machtige Positionen
sichern.

Adelsbereiche:

Die Adeligen werden in bestimmte Bereiche
eingeteilt. Diese Bereiche werden auch als
Vorsilbe zum Adelsrang genannt, so ware ein Tar-
Kayan beispielsweise ein Polizeihauptmann und
ein Tar-Oyan vielleicht ein Richter, wahrend ein
Gor-Kayan ein Leutnant und ein Gor-Oyan ein
Major im Heer ware. Die Bereiche sind:

-Tar (Rechtsprechung, Gesetze, Strafvollzug)
-Gor (Militar)

-Ga (jegliche Produktion, Bergbau, Landwirtschaft,
Firmen, StraBenbau...)

-Kas (,Dienstleister des Volkes®, Schulen,
Krankenhauser, Bildung, Armenspeisung,
Verwaltung...)

Adelstitel:

Sklave:

Bei den Phytris ist es Adeligen vorbehalten,
Sklaven zu halten. Sklave kann man
beispielsweise werden, wenn man seine Steuern
nicht zahlen konnte oder bei schlimmen
Verbrechen, die allerdings noch nicht mit dem Tod
bestraft werden.

Burger:

Sie genieBen die Biirgerrechte, sind allerdings
Untertanen und muissen Befehle
entgegennehmen.

Kayan (etwa 100.000):

Kayan ist die niedrigste Adelsstufe und am
ehesten noch vergleichbar mit hohen Beamten.
Jeder Oyan kann einen erwachsenen Blrger (sehr
selten auch einen Sklaven) durch besondere
Leistungen oder weil er in ihm besondere
Fahigkeiten sieht zu einem Kayan ernennen.
Haufig sind es auch Soldaten, die sich in der
Armee besonders hervorgetan haben. Sie sind
Polizeihauptmanner, Offiziere der Armee, Berater
oder Haushélter der Oyan, Ritter, Spitzel,
Verwalter von offentlichen Gebauden,
Schuldirektoren und &hnliches. Jeder Adelige
muss mindestens 3 Jahre lang Kayan sein und
sich beweisen, bevor er weiter aufsteigen kann.
Beispiele:

Tar-Kayan: Polizeihauptmann

Gor-Kayan: Leutnant

Ga-Kayan: Abteilungsleiter

Kas-Kayan: Schuldirektor

Oyan (etwa 5.000)

Jedem Oyan sind etwa 10 Kayan unterstellt.
Beispiele:

Tar-Oyan: Polizeidirektor, Richter

Gor-Oyan: Major / Oberst

Ga-Oyan: Firmenleiter

Kas-Oyan: Universitatsdekan

Qadan (108)

Qadan sind etwa vergleichbar mit Ministern eines
Bundeslandes. Sie haben streng umrissene
Aufgabenfelder (beispielsweise Bildung oder
Waffenproduktion), die sie in ihrem jeweiligen
Stadtviertel oder der jeweiligen  Kolonie
organisieren mussen. In den beiden Kolonien
Charis und Nehka sind jeweils 9 Qadan zugehdrig,
die anderen 90 Qadan residieren in Argon.
Beispiele:




Tar-Qadan: Innenminister, Richter des
Bundesgerichtshofes, Verfassungsschutz
Gor-Qadan: General / Admiral / Kriegsminister
Ga-Qadan: Arbeitsminister / Megakonzern-CEO
Kas-Qadan: AuBenminister / Bildungsminister /
Diplomaten...

Talan (12)

Die 12 Talan sind die Mitglieder des Hohen Rates
und keinem bestimmten Bereich zugeordnet, d. h.
es gibt keine Vorsilbe. Der Sektor der Pythris ist in
10 kleinere Stadtviertel aufgeteilt, flir den sich
jeweils ein Talan verantwortlich zeigt. Hinzu
kommen zwei Talan, welche die Kolonien Charis
und Nehka verwalten. Zudem ist der Ordan, der
héchste  Herrscher, bei den  monatlich
stattfindenden Ratssitzungen anwesend, wéhrend
die Talan der Kolonien Charis und Nehka bei den
Ratssitzungen in der Regel durch Diplomaten
(Kas-Qadan) vertreten werden.

Ordan

Der Titel des Ordan, der oberste Monarch, ist im
Gegensatz zu den anderen Adelstiteln vererbbar,
bzw. hat der Ordan die Macht, jemanden zu
seinem Nachfolger zu bestimmen und wahlite
bisher immer einen Nachkommen, fir gewdhnlich
den erstgeborenen.

Sein Wort ist bindend, er hat ein absolutes
Vetorecht und kann nach belieben Talan stlirzen
und neue ernennen. Fir gewdhnlich wendet er
diese Macht allerdings nicht an und Iasst

weitestgehend die Talan Uber das Schicksal der
Pythris entscheiden.




11.1.7. Das Golan Imperium

Farben Dunkelblau und griin

Sektor G

Oberhaupt Vorsitzender Vector Golan

Regierungsform Despotismus

Doktrin Reichtum

Bevélkerung 23.400.000

Sklaven 16,6%

Bevolkerungsdichte | 49.500 Einwohner/km?

Flache in Argon 472km?2

Name der Anhanger | Golaner

Kriminalitat Hoch

Produktivitat Sehr hoch

Loyalitét Gering

Reichtum der Einw. | Sehr gering

Wissenschaft durchschnittlich

Klangeb&ude Trapez, ,Golanresidenz”

Symbol Flamme in einer Hand

Kurzbeschreibung:

Das Golanimperium ist ein Firmenimperium mit
starken Hierarchien, das seine Arbeiter ausbeutet.
Die Bewohner mussen flir einen Minimum an Lohn
schuften, um ihre Familie zu ernahren. Es ist am
ehesten mit der Zeit der Industriellen Revolution
vergleichbar. Das Imperium hat sich insbesondere
auf die Erzgewinnung und —Metallverarbeitung
spezialisiert, aber besitzt auch sehr viele
Plantagen auBerhalb der Stadt. Die Sklaven
befinden sich fast ausschlieBlich in Staatsbesitz
und schuften als billige Arbeitskrafte,
insbesondere in den stark bewachten Erzmienen.

Oberhaupt:
Vector Golan ist ein dunkelhautiger, -eiskalt

berechnender Mann mit Glatze und kurzem Bart.
Er ist 53 Jahre und hat zwei 27jahrige Sdhne
(Zwillinge), die ebenfalls wichtige Teile des
Firmenimperiums leiten. Da er das Imperium nur
an einen von ihnen vererben wird, sind seine
Séhne erbitterte Feinde. Seine Frau wurde vor 10
Jahren ermordet, doch dieses Verbrechen konnte
nie aufgeklart werden.

Vector Golan ist ein Uberaus intelligenter Mann,
der zwar emotionslos und sadistisch sein mag,
aber es auch versteht, durch geringe
Zugestandnisse Revolten zu verhindern. Er ist nur
auf seinen Vorteil und die VergréBerung seiner
Macht bedacht.

Golanresidenz:

Die Golanresidenz ist ein sehr groBes,
mehrstdckiges Gebaude, in welchem neben dem
Handel mit Xian und fast allen burokratischen und
administrativen Aufgaben auch geheime
Forschungsprojekte in den oberen Stockwerken
durchgefiihrt werden. In den beiden obersten
Stockwerten  befindet sich  der luxuridse
Lebensbereich der Golanfamilie. Prunkstiick in der
obersten Etage bildet das Blrro des Vorsitzenden:
Nachdem man einen 20m langen Gang mit den
Ahnen des Golan-Klans als vergoldete Statuen in

LebensgrdBe hinter sich gebracht hat, kommt man
in einen 20m*40m groBen Raum mit weiBem
Marmor-Boden und einem breiten, dunkelblauen
Brokatteppich, der zu Vector Golans Schreibtisch
fohrt. An beiden Seiten des Raumes sind riesige
Aquarien in die Wand eingelassen, wahrend die
Rickwand aus Glas besteht und eine
beeindruckende  Panoramasicht  Ober  den
gesamten Sektor ermdglicht.




11.1.8. Der Thrakys Klan

Farben Dunkelgriin und weif3

Sektor H

Oberhaupt Anfihrerin Yalla Kathys

Regierungsform Altestenrat

Doktrin Gemeinschaft

Bevélkerung 10.800.000

Sklaven 21,5%

Bevolkerungsdichte | 33.300 Einwohner/km?

Flache in Argon 324 km?2

Name der Anhénger | Thraka

Kriminalitat Sehr gering

Produktivitat Sehr gering

Loyalitat Fanatisch

Reichtum der Einw. | Durchschnitt

Wissenschaft Sehr wenig

Klangeb&ude Halbkugel ,Djahat”

Symbol WeiBer Skorpion

Kurzbeschreibung:

Der Thrakys Klan ist eine Besonderheit unter den
Klans, nicht nur, weil er der kleinste und am
dinnsten besiedelte ist. Fast alle Einwohner des
Sektors gehéren zum Klan und bilden eine
kulturelle Gemeinschaft. Thraka ist man, wenn
beide Eltern Thraka waren, sonst gibt es keine
Mdglichkeit, Thraka Zu werden. Der
Zusammenhalt ist ihnen sehr wichtig und alle
Thraka (auBer der Anfuhrer und Mitglieder des
Altestenrates) leben in etwa in denselben
Verhéltnissen, so dass es weder reiche noch arme
Thraka gibt. Fremden gegenlber sind sie jedoch
misstrauisch bis feindselig. Sie verfligen Uber
weniger technische Gerate, militdrische Macht
oder Produktionsmdglichkeiten als alle anderen
Klans, doch da alle 10 Millionen Einwohner bereit
sind, den Sektor zu verteidigen, sind bisher alle
Angriffsversuche gescheitert und fihrten lediglich
dazu, dass die Thraka nun einen sehr hohen
Anteil von Sklaven haben.

Erziehung:
Bei den Thraka gibt es kein traditionelles

Familienleben. Man ist weniger das Kind seiner
Eltern, sondern eher das Kind der Gemeinschaft.
Ab dem dritten Lebensjahr werden Eltern und Kind
getrennt und die Kinder werden fortan in
staatlichen ,Kinderhdusern“ erzogen bis sie
erwachsen sind. Es ist nicht selten, dass Eltern
und Kind sich nie wieder sehen. Direkte
Blutverwandtschaft ist bei den Thraka unwichtig,
man sollte eher jeden anderen Thraka als Bruder
oder Schwester ansehen.

Ein groBer Teil der Ausbildung in den
Kinderhdusern besteht aus Leibesertiichtigung
und Nahkampftraining, da die Thraka aufgrund
ihrer militdrischen Schwéache und dem Fehlen von
schwerem Kriegsgerat auf eine groBe Masse and
guten Nahkampfern als Verteidigung angewiesen
ist.

Privateigentum:
Bei den Thraka gibt es nur begrenztes

Privateigentum.  Sollte ein  Thraka  sich
beispielsweise einen Werkzeugkasten kaufen, so
wird dieser zwar bei ihm gelagert, aber jeder
andere Thraka kann ihn jederzeit benutzen. Dies
geht so weit, dass die Bewohner dieses Sektors
tagstber ihre Wohnungen und H&user nicht
verschlieBen, damit jeder andere Thraka sich
nehmen kann, was er braucht, auch wenn man
selbst nicht da sein sollte. Es gehort allerdings
zum guten Ton, einen Zettel zu hinterlassen, wer
sich was bis wann ausgeliehen hat. Eigentlich
wirde dies sehr viele Diebe anlocken. Doch die
Thraka sind sehr aufmerksam und die Tatsache,
dass jeder Dieb aus einem anderen Sektor sofort
versklavt wird schreckt die meisten ab. Der Besitz
von Prunkgegenstanden, z. B. von Goldschmuck
ist den Thraka zudem verboten. Allerdings besitzt
jeder Thraka eine persénliche Nahkampfwaffe.

Sklaven:

Anders als in den anderen Klans, wo Sklaven
entweder dem Staat oder Privatpersonen gehéren,
ist ein Sklave hier Gemeinschaftsgut. Zu einem
groBen Teil sind die Sklaven Soldaten eines
anderen Klans, dessen Angriffsversuch misslang,
viele von ihnen aus dem thrallischem Imperium.
Haufig sind es auch ihre Nachfahren oder
geschnappte Verbrecher aus anderen Sektoren.
Sollte ein Nicht-Thraka im Sektor C ein
Verbrechen begehen und geschnappt werden, gibt
es nur zwei Alternativen fir ihn: Tod durch
Steinigung oder Sklaverei.

Sklaven leben in Baracken und kdnnen sich relativ
frei bewegen. lhnen wird eine schwarze
Metallklammer an den Nacken operiert, welche
den halben Hals umfasst. Ein Stick der
Nackenwirbelsaule wird hierbei rausoperiert und
durch einen Kontakt der Metallklammer ersetzt.
Sollte die Klammer nun abgenommen werden, ist
der Sklave unterhalb des Halses
querschnittsgelahmt. Sollte der Sklave Sektor C
verlassen, bringt ihn die Klammer sofort um. Alle
Thraka haben eine kleine Fernbedienung, mit
denen sie Sklaven Schmerzen in 9 verschiedenen
Stufen verursachen kdnnen oder auf Stufe 10
sofort umbringen. Auf diese Weise kann jeder
Thraka einem Sklaven Befehle erteilen und ihn
bestrafen, falls notwendig.

Anflhrerin Yalla Kathys:

Yalla Kathys ist eine kriegerische, junge Frau, die
fur ihren J&hzorn berlchtigt ist. Trotz ihres mit 29
Jahren flr ein Klansoberhaupt recht jungen Alters
und ihres aufbrausenden Temperaments flhrt sie
die Thraker sehr geschickt, bedenkt man, dass sie
aufgrund ihrer geringen GrdBe standig bedroht
sind. Sie ist eine Frau des Volkes und weniger
unnahbar wie die anderen Klansfihrer. Von ihren




Untertanen wird sie verehrt, insbesondere da sie
bei wichtigen Schlachten selbst an vorderster
Front mit ihnen stritt. Der Altestenrat ist Uber sie
geteilter Meinung. Die einen schatzen sie als
besonders starke, intelligente Anfihrerin ihres
Volkes, die den Thrakys Klan in ein neues,
goldenes Zeitalter fiihren kénnte. Anderen ist sie
hingegen ein Dorn im Auge, da sich die
vorhergegangenen Anflhrer leichter manipulieren
lieBen und der Altestenrat deutlich an Macht
verlor.

Yalla Kathys ist schlank und muskulds, hat rétlich-
braune Haut und wilde, schwarze Haare. Sie
verlor in einer Schlacht ihren linken Unterarm und
lieB sich einen vercyberten Granatwerfer als
Prothese einsetzen.




11.2. Verbrechersyndikate

11.2.1. Das Kalavan Syndikat

Die oberen Organisatoren des Kalavan Syndikats
geben sich gerne als Gentlemen, sauber in teurer
Kleidung und erhaben in ihren Luxusvillen. Sie
beherrschen die Etikette und haben Einfluss bei
den Klans, sogar mehr als einige Herrscher dort.
Das an ihren Handen das Blut tausender
Unschuldiger klebt sieht man diesen feinen Herren
in der Regel nicht an.

Auch die kleineren Fische streben diesem
Idealbild nach, auch wenn sie natirlich nicht
derartig in Luxus schwelgen. Sie reden ruhig und
rhetorisch begabt und vermeiden in ihren
Gesprachen die unschéne Realitat, fir die sie
viele Metaphern und Euphemismen haben. So
werden Drogen zu ,Produkten® und illegales
Versklaven wird zu ,Arbeitsvermittiung®.

Auch in den unteren Rangen gibt es hochbezahlte
.Experten” flr Sprengstoffe, Attentate oder
Informationsbeschaffung, von denen ebenfalls ein
gewisser Stil gepflegt wird. Die meisten in der
Exekutive sind jedoch Schlagertypen,
Schutzgelderpresser, Drogendealer und eher
grobe Gesellen, von denen es jedoch keiner
wagen wirde, dem Boss gegeniber ripelhaftes
Benehmen an den Tag zu legen. Haufig hat das
Kalavan Syndikat Vertrdge mit verschiedenen
Gangs getroffen und diese werden flr ihre
Interessen eingespannt, erhalten hierfir im
Gegenzug Geld, Drogen und Waffen.

Leiter des Syndikats ist der 57jéhrige Xordim
Kalavan. Seine Séhne Ugor (35) und Killiyan (23),
sowie seine Tochter Kissia (27) Ubernehmen
ebenfalls wichtige Bereiche in der Verwaltung des
Syndikats. Der Vorsitz des Syndikats wird &hnlich
wie in einer Monarchie weiter vererbt. Es steht
noch nicht fest, welchen Nachfahren Xordim als
seinen Nachfolger bestimmt, weshalb seine Kinder
untereinander konkurrieren. Xorims UrgroBvater
Kordak Kalavan grindete vor 85 Jahren (310
nOX) das Kalavan Syndikat, welches recht schnell
zu einem wichtigen Machtzentrum anwuchs.
Durch Drohung, Korruption und Manipulation
agiert das Syndikat seitdem weitestgehend
unbehelligt von Wéchtern und den Klans, manch
ein hohes Tier des Syndikats hat in gewissen
Gebieten gar mehr Macht als die offiziellen
Herrscher und lasst sie wie Marionetten nach
seinem Willen agieren. Die Sommerresidenz des
Syndikats befindet sich in Vasca und ist ein
luxoridéser Bau mit 104 Zimmern und geschitzt wie
eine Festung. Von hier aus organisiert Xordim
seine Organisation, die in jeder Stadt vertreten ist
und ihre Finger in jeglichem illegalen Geschéft zu
haben scheint, in dem Geld zu machen ist.

11.2.2. Der Sawiric Ring

Im Jahr 147 nOX schlossen sich unter der
FOhrung von Kashom Sawiric drei groBe Gangs
und zwei R&uberbanden zusammen, um
gemeinsame Sache zu machen und somit auch
mehr Umsatz. Seitdem sind Harte, Kampfkraft und
Brutalitdt ihre Doktrin. Fingerspitzengefihl und
Diplomatie hingegen sind nicht die Stérken des
Sawiric Rings, der Probleme vorzugsweise mit
Gewalt 16st. Marodierende Schlagertrupps des
Rings terrorisieren ganze Stadtviertel und treiben
Schutzgeld ein. Prostitution, Plinderungen und
bewaffnete Raububerfalle sind weitere
Tatigkeitsfelder dieser Organisation.

Der 44jahrige Glatzkopf Sato Tamaris ist zwar
deutlich zu schlacksig um dem Bild eines
typischen Mitglied des Sawiric Rings zu
entsprechen, dennoch ist er ihr Anfihrer und
niemand, der bei Sinnen ist, wagt es an ihm zu
zweifeln. Der Anflhrer ernennt in diesem Ring
seinen Nachfolger, wenn er sich aus dem
Geschéft zuriickziehen will.

Da sich der Sawiric Ring weniger auf Korruption
und Bestechung der Klans versteht, kommt es zu
haufigeren StraBenschlachten von Wé&chtern des
Klans und K&mpfern des Sawiric Rings, die
manchmal zu burgerkriegséhnlichen Szenarios
anschwellen. SchlieBlich ist der Ring mit seiner
offenen und unverblimten Gewaltanwendung und
Zerstoérungskraft den Klans ein grdéBerer Dorn im
Auge als die anderen Verbrecherorganisationen.
Doch es wére falsch, wirde man nur das
Stereotyp des tumben Schlagers in den
Mitgliedern dieser Organisation sehen. Zumindest
die Hintermanner wissen, wie man Gewalt als
Instrument  effektiv  einsetzt und wo die
Hornissennester sind, in die man besser nicht
hineintritt. Die Villen der obersten im Ring sind
zwar weniger luxoriés als beim Kalavan Syndikat
und gleichen er Festungsanlagen oder Kasernen,
in denen bis zu 200 Kampfer einen Unterschlupf
finden, aber dies kann nicht dartber
hinwegtduschen, dass ihr Konzept der
Gewaltanwendung auch ékonomisch aufgeht.

11.2.3. Der Neoul Ring

Der Neoul Ring agiert am liebsten unerkannt.
Seine Mitglieder werden auch héaufig ,Ratten®
genannt, nicht nur weil sie haufig Wege Uber die
Kanalisation nutzen, sondern auch, weil sie es
vermeiden zu kampfen, bis man ihnen wirklich
keine andere Wahl Iasst.

Der Neoul Ring versteht sich am ehesten als
Handlervereinigung fir lllegales. Sie organisieren
und verkaufen Drogen, Waffen und Informationen.
Die Mitglieder sind hé&ufig vermummt oder
maskiert und bieten in Begleitung von einem
Leibwéachter (haufig 2 weitere versteckt) an einem
geheimen Ort, den nur Insider erfahren, ihre
Waren und Dienste an. Man kénnte meinen, es




handle sich um eine Firma mit dem Grundsatz
-Wir besorgen alles zu einem guten Preis!”.

Es gibt keinen alleinigen Anfihrer, sondern die
Neoul-Kommission aus 9 Mitgliedern, die &hnlich
einer Réaterepublik demokratisch gewahlt wird.
Haufig haben die Mitglieder einen Tagjob als
Ladenbesitzer, Barkeeper oder ahnliches um ihre
Tarnung zu bewahren und zudem das Geld zu
waschen. Oftmals erhalt ihr geheimes Angebot
auch nur jemand, der ein Codewort kennt oder
sich das Vertrauen erarbeitet hat. Tarnung und ihr
Schattendasein sind (berlebenswichtig fiir diesen
Ring, der bei Razzien am  wenigsten
entgegensetzen kann und haufig am meisten zu
verlieren hat.

11.2.4. Die Nachtschatten

Nur wenig ist Uber diese Assasinengilde bekannt.
Die Geriichte besagen, dass sie nicht fir Geld
téten, sondern fiir einen Gefallen, den sie
beizeiten von dir einfordern. Erfiillt man diesen
Gefallen dann nicht, steht man als nachstes auf
ihrer Liste der noch zu erledigenden ,Aufgaben®.
Ein weiteres Gerlcht besagt, dass ein sehr hohes
Tier im Voltan Imperium oder Pythris Klan
angeblich das Oberhaupt dieser Gilde sein soll
und sie daflr ausnutzt, seine Macht weiter zu
vergroBern. Aber es gibt auch das Gericht, es soll
sich bei ihnen um Geister handeln oder dressierte
Roboteraffen die Gerlichte herauszufiltern, die
man glauben kann scheint eine unlésbare Aufgabe
zu sein.

Klar scheint nur, dass sie ihren Hauptsitz in Argon
haben, auch wenn ihre Opfer sich lber ganz Gora
erstrecken. Noch nie wurde einer der Assasinen
geschnappt. Allerdings hinterlassen sie
Visitenkarten und ein Markenzeichen, wodurch
man ihre Anzahl schétzen kann. In den letzten
zehn Jahren wurden 28 verschiedene Namen
gezéhlt, die zusammen fir 704 Morder
verantwortlich sind. Die geféhrlichsten von ihnen
scheinen sich ,Die Viper® (57 Morde), ,Das
Messer* (42 Morde) und ,Das Auge“ (9 Morde,
aber sehr bedeutende Personen) zu nennen. Aber
auch dies kann natdrlich eine
Verschleierungstaktik sein. Es ist sogar mdéglich,
dass es sich um eine Einzelperson handelt oder
das zusatzliche Morde ohne Visitenkarte
begangen werden. Gift und Kehlenschnitte sind
die haufigsten Ausfihrungsformen, auch wenn
gelegentlich Schusswaffen, vor allem
Scharfschiitzengewehre,  ebenfalls  verwendet
werden.

11.2.5. Schwarze Wolke

Eine Gruppe, die haufig aufgrund ihrer
moralischen Prinzipien belachelt wird, aber eben
auch aufgrund dieser eine groBe Sympathie in
Teilen der Bevdlkerung geniefB3t ist die Schwarze

Wolke. Die Schwarze Wolke ist eine Diebesgilde,
die sich auf das ,ehrenwerte Diebeshandwerk*
spezialisiert hat und im Untergrund mdéglichst leise
und geheim aggiert. Sie verbieten es zu téten,
auBer in absoluter Notwehr, oder von den Armen
zu stehlen. Sie geben ein Drittel ihrer Einnahmen
an Arme und Bedirftige weiter und sind
solidarisch: Gefangene Mitglieder sind schon
haufiger wieder befreit worden, auch wenn man
sich diesen Aufwand bei Anfangern oder
Neulingen meist spart.

Der 62jahrige Nesradim Telvekardos gilt als
Anflhrer, auch wenn er seit Jahren nicht mehr
gesehen wurde und Gerlchte besagen, er sei
mittlerweile  verschieden. Sein  Vater, der
legendare Dieb Rafik ,Schwarze Wolke*®
Telvekardos hatte 335 nOX mit einigen Freunden
mit dem Diebeshandwerk begonnen, um seinen
damals 2jahrigen Sohn erndhren zu kénnen.
Nachdem dies funktionierte und er auf diese
Weise ein kleineres Vermbégen machen konnte,
gab er sein Geld teilweise an ebenfalls hungernde
Nachbaren ab. Er erkannte, dass er nicht alleine
all diese Munder flllen konnte und errichtete
geheime Ausbildungsstétten, in denen er junge
Arbeitslose im Diebeshandwerk unterrichtete,
damit diese ihre Familien und einige andere auf
diese Weise erndhren konnten. Die geheimen
Quartiere der Diebesgilde befinden sich meist in
alten Kellern oder verlassenen Fabriken und sind
in Vasca, Chie, Argon (mehrmals), Shiyu, Syn und
Nehka zu finden.

11.3. Rebellengruppen

11.3.1. Yavanische Befreiungsarmee

Die Yavanische Befreiungsarmee (YBA) ist eine
radikale Splittergruppierung, die aus dem Bund
der Roten Sonne (BdRS) hervorging. Sie sieht in
Xian das Werkzeug auBerplanetarischer
Unterdriicker, welche das Leben der Yavaner zu
ihren eigenen Zwecken ausnutzen und die Macht
der Klans starken, hierfir im Gegenzug ihre
Versorgung gesichert haben. Die YBA ist erklarter
Feind aller, die mit Xian zusammenarbeiten und
somit auch Feind aller Klans. Wer der YBA
angehért oder sie unterstitzt wird in allen
Klangebieten von Wdéchtern sofort exekutiert,
wenn man Glick hat. Wenn man kein Gliick hat,
wird man zun&chst noch gequalt oder gefoltert.

Die Aktionen der YBA sind radikal, resulut,
nehmen den Tod von Birgern in Kauf und
erstrecken sich dabei auf alles, was Xian oder den
8 Klans schaden kénnte: Sabotage, Attentate,
Sklavenbefreiung und das Stehlen von Relikten
oder Forschungsergebnissen. Haufig kommt es
auch vor, dass die YBA auch Vatare anheuert,
damit keine Interna ausgeplaudert werden kdnnen,
falls die Aktion ein isserfolg war und die




Durchfuhrenden gefangen, gefoltert und verhért
werden.

Die YBA haben ihre Lager auBerhalb von Argon
oder auch innerhalb von Argon in der Kanalisation,
verlassenen Fabrikhallen oder stillgelegten U-
Bahn-Schachten. Im Gegensatz zum BdRS sind
es ,Vollzeit-Rebellen“, die in ihren Verstecken
leben, essen und trainieren.

Anflhrerin und Griinderin dieser Organisation ist
Jen Saravan, die nach einem Streit mit ihrem
Bruder Rodigo Saravan Uber dessen laschen und
zu vorsichtigen Fihrungsstil erbost im Jahr 389
nOX mit den radikaleren Mitglieder des Bundes
der Roten Sonne eben diesen verlieB. Ausldser
der Spaltung war eine missgllckte
Befreiungsaktion, bei der einige unschuldige
Zivilisten starben. Wahrend die jetzigen Mitglieder
der YBA dies als bedauerliche Kollateralschaden
hinnahmen und weiterhin bewaffnete und riskante
Aktionen beflirworteten, lehnten dies die Mitglieder
des Bundes der roten Sonne ab und setzten
vermehrt auf gewaltfreie Aktionen.

Rebell der YBA lauert einem Wéchter des Voltan Imperiums
auf
Zeichnung: Platypus

11.3.2. Bund der Roten Sonne

Im Grunde genommen ist der Bund der Roten
Sonne die Light-Version der Yavanischen
Befreiungsarmee. Wie die YBA hassen Mitglieder
des Bundes Xian und alle, die mit Xian
kooperieren. Wie Mitglieder der YBA missen sie

um ihr leben bangen, wenn sie entdeckt werden.
Lediglich der Weg zu diesem Ziel ist ein anderer.
Sie setzen auf eine Aufklarung der Bevdlkerung
durch Flugblatter, Piratensender und
publikumswirksame Aktionen, bei denen keine
Zivilisten Schaden nehmen duirfen. Der Tod von
Wachtern, Beamten und Herrschern wird zwar
billigend in Kauf genommen, aber ist fast nie Ziel
einer Aktion. Attentate werden hdchstens geplant,
wenn dadurch direkt und unmittelbar gréBeres
Leid verhindert werden kann und direkte Angriffe
gibt es nur als bewaffnete Befreiungsaktionen.

Es handelt sich hier auch nicht um ,Vollzeit-
Rebellen®, wie es bei der YBA der Fall ist. Viele
der Mitglieder des Bundes sind berufstatig, haufig
selbststdndige wie kleine Ladenbesitzer, freie
Arzte oder ahnliches. Einige wenige von ihnen
arbeiten sogar fir einen Klan und spionieren ihn
aus oder sabotieren ihn von innen.

Wirkliche ,Hauptquartiere” gibt es somit selten.
Daflir befindet sich ein grossteil der Mitglieder,
anders als bei der YBA, in Argon. Dieses
Versteckspiel ist in Zeiten technologischer
Megailberwachung nicht leicht. So ist die
Kommunikation mit technischen Hilfsmitteln strikt
untersagt und Gesprache und Aktionen werden
nur Auge in Auge durchgefiihrt. Somit kennen sich
die Mitglieder kaum untereinander. Das ganze
wird in kleinen Zellen von etwa 10-25 Mitgliedern
strukturiert, die zu einem groBen Teil vollig autark
agieren. Jeder gewahlte Anfuhrer (und nur er)
dieser kleinen Zellen kennt ein Mitglied der
.Kernzelle®, die aus Rodigo Saravan und 17
weiteren Mitgliedern, den sogenannten
,Offizieren”, besteht. Begegnen sich also zwei
Mitglieder unterschiedlicher Zellen im taglichen
Leben werden sie hodchst wahrscheinlich nie
merken, dass sie Mitglied in der selben
Organisation sind.

11.3.3. Hexalogen

Hexalogen, oder ,die Anhanger der heiligen
Sechs”, wie sie sich selbst h&ufig bezeichnen,
bilden eine polytheistische Sekte, welche die
sechs Shiankréafte als Gétter verehrt.

Gleichzeitig verteufelt sie Xian als
raubtierdhnliches Konstrukt, welches den Planeten
ausbeutet und das es zu bekdmpfen gilt. Somit
sind sie erklarter Feind aller Klans, allen voran des
Katala Kultes. Aus diesem Grund wird auch zum
Tode verurteilt, wer diese Religion betreibt oder
gar Hexalogie verbreitet.

Die Shiankrafte Ashan, Vyr und Nessir werden bei
ihnen als weibliche, Pector, Amar und Khor als
mannliche Gottheiten verehrt. Hierbei gibt es
allerdings sehr viele Darstellungsversionen und
Hexalogen sind sich meist uneins Uber die genaue
Auslegung der Religion. Oft werden sie als
Menschen dargestellt, andernmal als Menschen
mit Tierképfen (Ashan als Hindin, Vyr als Krote,
Nessir als Katze, Khor als Stier, Pector als




Gepard, Amar als Adler) oder die Darstellungen
sind in einer anderen Gruppierung verboten.

Die Sekte kam etwa gleichzeitig mit der
Verdffentlichung des Buches ,Die sechs Urkréafte*
von Fhyal Syrhamin um 302 nOX auf. Der Prophet
Kalsim Thrayaki errichtete mit dieser Grundlage
eine Religion, welche die sechs Urkrafte als
gottlich ansah und Vorraussetzung fir jegliches
Leben. Zunachst wurde die neue Religion lediglich
von den Klans beldchelt und als ungeféhrlich
betrachtet. Als sich in den folgenden Jahrzehnten
aber mehr und mehr Anhanger fanden und sich
die Religion in einer Richtung entwickelte, die 6
Shiankrafte als Gotter des Planeten, bzw. der
Menschen zu betrachten und Xian als eine Art von
den Menschen geschaffener, falscher Gott (wozu
der Katala Kult sicher zu dieser Meinung beitrug),
begann die Verfolgung der Hexalogen seit etwa
331 nOX. Seitdem halten sie sich im Untergrund
auf und treffen sich zu geheimen messen.

Viele von ihnen wollen einfach ihren glauben
praktizieren. Andere, fanatischere, riskieren ihr
Leben um den verhassten Klans und Xian zu
schaden, was sie als Dienst fir ihre Gotter
ansehen.

Unter den Anh&ngern der Religion befinden sich
viele Shianiten, die haufig als Priester und
Prediger fungieren und als Heilige oder Gesegnete
angesehen und angesprochen werden. In den
Augen der Hexalogen sind sie einem ihrer Gotter
besonders Nahe und sind ihre Avatare auf der
Erde, die das Gleichgewicht wieder herstellen und
Xian stiirzen sollen.

11.3.4. Ritter des Cellek Klans

Satuul Gorim war ein General im Cellek Klan,
dessen Konigfamilie damals 367 nOX im vierten
GroBkrieg strategische und diplomatische Fehler
machte und deshalb in Miskredit bei der
Bevolkerung geriet. So viel es General Satuul
Gorim leicht, ohne den Widerstand des Volkes zu
putschen und fast die gesamte Kénigsfamilie samt
Hofstab zu téten. Lediglich die damals 14jahrige
Prinzessin Amira Cellek und der junge Ritter
Santor Habbat, der als ihr Leibwachter abgestellt
war, konnten nach Xiaoting fliichten.

Sie verliebten sich und Amira gebar 6 Jahre spater
ihren gemeinsamen Sohn Irsak Cellek, welcher
der rechtméBige Thronerbe sein sollte, da Amira
auf ihre Herrschaft verzichtete. Santor, noch
immer ein loyaler Diener der Familie Cellek, die
nun auch seine Familie war, sammelte zahlreiche
treue Anhénger, meist Adelige oder Soldaten, der
Cellek in Xiaoting um sich. Seitdem ist es ihr
oberstes Ziel, den Putsch Satuul Gorims
rickgangig zu machen und Irsak Cellek als
rechtmaBigen Herrscher wieder einzusetzen. Da
sie zahlenmaBig eine recht kleine Gruppierung
sind, versuchen sie hauptsachlich Attentate auf
hohe Beamte des thrallischen Imperiums anstatt

direkter Angriffe. Natdrlich steht Rache und der
Tod von Satuul Gorim als oberste Prioritat auf
ihrer Liste, dieser wird jedoch rund um die Uhr
bewacht, so dass sich dieses Unterfangen sehr
schwierig darstellen diirfte.

Ein weiteres Betatigungsfeld ist es, Stimmung
gegen das thrallische Imperium seiner eigenen
Bevélkerung zu machen. Nicht alle sind mit der
polizeistaatlichen Kontrolle der Thrall
einverstanden und bei vielen Trug die 28jahrige
Hirnwache durch Medien und Schule noch keine
Friichte. Grade é&ltere sind insgeheim noch der
Meinung, dass man unter der Herrschaft des
Kénigshauses Cellek das bequemere Leben
fohren konnte. Sollte die Ermordung Satuul
Gorims gelingen, so muss die Bevélkerung Irsak
Cellek als rechtmaBigen Herrscher anerkennen
und nicht einen seiner Generédle oder Minister, die
das thrallische Imperium weiterflihren wirden.

11.3.5. Die Synsalla-Rebellen

Die  Synsalla-Rebellen sind nach  ihrem
Kampfschrei ,Syn salla!® benannt worden, was
soviel heiBit wie ,befreit Syn!”. Sie griindeten sich
vor mehr als 200 Jahren im Jahre 183 nOX, als
der Cellek Klan Syn von den Pythris eroberte.
Waren es schon damals viele, welche die
Unabhéangigkeit Syns von den Klans forderten, so
war das MaB nun endgiltig voll. Die Rebellen
flichteten in das Khadafi-Gebirge und bildeten
Partisanengruppen, die bald von den Pythris
finanziell und mit Waffen unterstitzt wurden.

Im Laufe der nachsten 150 Jahren wurde die
Anzahl immer weiter dezimiert, doch als im Jahre
358 nOX der Karakas Klan Syn einnahm hatten
die Synsalla-Rebellen einen enormen Zustrom zu
verzeichnen. Es wird vermutet, dass sich Uber
10.000 Rebellen im Khadafi-Gebirge aufhalten, wo
sie eigene Hohlensysteme und Dérfer angelegt
haben. Auch innerhalb von Syn haben sie Spione
und Agenten, die versteckte Sabotageakte
durchfihren. Gefechte mit den Truppen der
Karakas sind fast alltaglich, doch fiir jeden toten
Rebellen schlieBen sich zwei weitere Blirger Syns
der Widerstandsgruppierung an.

Anflihrerin ist die 26jahrige Nami Simakase, die
vielen zu risikofreudig und radikal ist. Sie hat vor 4
Jahren ihren Mann, den damaligen Anflhrer Zayut
Simakase, in einem Gefecht mit den Karakas
verloren und verbindet ihre politischen Ansichten
nun mit persdnlicher Rache. Vielen Rebellen
geféllt dieses kopflose Vorgehen nicht, aber
dennoch kann sie sich der Loyalitét ihrer Mitglieder
sicher sein.




11.4. Sonstige Gruppen

11.4.1. Die Khafasi

Das Wistenvolk der Khafasi ist ein Handler- und
Nomadenvolk, welches mit Karawanen durch die
Wiste zieht und etwa 2,4 Millionen Menschen
umfasst. Auch drei Nierlassungen gibt es in Form
von riesigen Hohlensystem im Keft-, Fahasi- und
Kaldafi-Gebirge. Dies ist auf ihre Vergangenheit
zuriickzuftihren: Das Volk der Khafasi sind die
Nachfahren von Sklaven, die 103 vOX nach einem
Aufstand aus Argon fliichten konnten, durch die
W ste zogen und einen Unterschlupf suchten.
Etwa 750.000 leben in der Tyfun-Hbhle im
westlichen Keftgebirge, 520.000 in der Baklaf-
Hohle im 6stlichen Kaldafi-Gebirge und 380.000 in
der Horifa-Siedlung im Fahasi-Gebirge, die nur flr
80.000 meist reichere Khafasi einen Platz in der
unterirdischen Hohle bietet. Etwa 50.000 leben in
Argon, in allen anderen gréBeren Stadten etwa
10.000, meist als Handler, um lukrative Geschéfte
fir die Karawanen zu machen.

Die Khafasi sind sehr stolz auf ihr Volk, den
anderen Menschen aber durchaus suspekt. Ein
Grund hierfir mag sein, dass sie standig ihre
Atemmasken tragen, hinter denen man ihr Gesicht
nicht erkennen kann, auch in Gebauden.
AuBerdem haben sie viele kulturelle Eigenarten,
die manchen bizarr erscheinen. Sie ziehen
Dunkelheit und Héhlen normalen Raumen vor und
sagen niemals Fremden ihren Namen, erst wenn
sie ihnen vertrauen. Da sie die Nachfahren von
Sklaven sind hassen sie die Sklaverei und dies
wird haufig zu einem Streitthema. Doch wenn sie
nicht grade Handeln bleiben sie unter sich und
kiimmern sich nicht um die Belange der anderen.
Wenn man in der Wiste einen Menschen
begegnet, ist es zu 90% wahrscheinlich ein
Khafasi. Entweder eine Karawane, ein Bote, einer
der berlhmten Khafasi-Wistenlaufer, welche als
Kundschafter der Karawanen vorrausreiten um
Gefahren und Rauber 2zu entdecken und
rechtzeitig zu warnen, oder einer der verstoBenen
Khafasi-Rauber, die von ihrem Volk ins Exil
geschickt wurden und nun marodieren und
Karawanen Uberfallen nattirlich auch die ihres
Ex-Volkes.

11.4.2. Kalvanistischer Bund

Wenn eine Organisation die Prinzipien der
Selbstlosigkeit, des Altruismus, der Solidaritat und
sozialer Hilfe hoch halt, dann ist es der
Kalvanistische Bund. Schon 34 vOX schrieb der
damals noch junge und idealistische Arzt Jossip
Kalvan das Buch ,Woran ich glaube®. In den
folgenden Jahren sammelten sich viele Anhanger
um ihn, die Kalvanisten genannt wurden. Erst
nach dem Tod Jossip Kalvans griindete sich der
Kalvanistische Bund als fest Organisation im Jahr
24 nOX.

Seitdem kiimmert sich der Bund um die Armen,
Schwachen und Kranken. Er fuhrt
Armenspeisungen durch, organisiert Arzte und
Medikamente fir die, die es sich sonst nicht
leisten kénnten und repariert Strom- und
Wasserleitungen, fihrt Schulungen mit eigenen
Lehrern durch oder saniert Hauser um Wohnraum
zu schaffen. Viele Kalvanisten empfinden
Antipathie gegenliber den Klans, die sie aber,
nicht zuletzt wegen dem strikten Gewalttabu der
Kalvanisten, dulden.

Der Kalvanistische Bund finanziert sich durch
Spenden und auch die Klans geh&ren zu den
Goénnern, da sie durch ihre Anwesenheit den
Unmut und die Unzufriedenheit in der Bevélkerung
senken, Revolutionen und Aufstdnde verhindern
und zudem die Kriminalitdt senken. So kommt es
zu der bizarren Situation, dass Klans und Bund
sich zwar nicht sonderlich mégen, aber dennoch
gegenseitig helfen.

Wachter sind dem Bund sehr misstrauisch
gegentber, verstecken sich doch manchmal auch
Mitglieder des Bundes der Roten Sonne in ihren
Reihen. Da der Bund zwar von vielen belachelt
wird, jedoch dennoch einen recht starken Rickhalt
in der Bevdlkerung genieBt, besitzen seine
Mitglieder allerdings gewisse Immunitadt und
Macht.




12. Personlichkeiten

12.1. Katala Kult

12.1.1. Die unsterbliche Prophetin Nya

12.2. Klan Sahfila

12.2.1. Oberste Wissende Niam Ayabe

Name: Nya
Die ratselhafte Begrinderin des Katala
Kultes
Alter: Unbekannt, angeblich Gber 400 Jahre
Aussehen: Bronzefarbene Haut; schwarze
mittellange Haare; makelloser Kérper;
Kleidung beschrankt sich meist auf
einige violette und schwarze Tucher und
goldene Ketten, Diademe, Arm- und
FuBreifen
Aufgabe: Prophetin, Herrscherin und Mysterium
Ziele: Den Willen Xians erflllen und die Macht
des Katala Kultes ausweiten
Spiritualitat, Rache,
Loyalitat gegeniber Xian
Atemberaubend schén, rhetorisch
begabt, gnadenlos, vergdttert, Visionen,
unberechenbar, ansonsten unbekannt
Zitat: JAlles, was war, wird wieder sein...”
(diese ersten Worte aus dem Kodex Kata
sind eine Anspielung auf eine erneut
bevorstehende Feuerwaschung)
Spielwerte:  Goéttliches Charisma (13), legendéare
Willenskraft (11), unglaublich intelligent
(10)

Prinzipien: (angeblich?)

Merkmale:

Name: Niam Ayabe
Weise Herrscherin der Sahfila

Alter: 71 Jahre

Aussehen: WeiBhaarige Greisin; erhabenes

Auftreten; tragt meist eine Kutte in den

Klanfarben hellblau und schwarz

Herrscherin und Vorstand des Zwdlf-

Schwesternrates

Ziele: Lebensverhaltnisse der Sahfila
verbessern, den Klan schitzen, den
Frieden bewahren, Mysterien aufklaren

Prinzipien: Schutz der Schwachen; Loyalitat

gegenlber den Sahfila ,als Volk",

Ehrlichkeit; Gewaltlosigkeit so lange wie

mdoglich

Parkinson’sche Krankheit, ein Glasauge,

vorsichtig, defensiv, bemutternd,

neugierig, Empathie

Zitate: slch habe mit meiner Zunge schon
tausende Waffenarme Idhmen kdnnen
und ich werde bestimmt nicht miide, dies
erneut zu versuchen!”

Spielwerte: Legendare Intelligenz (11),
phanomenales Charisma 9),
phanomentale Instinkte (9) unglaublich
begabte Diplomatin (10)

Aufgabe:

Merkmale:

Nya ist die sagenumwobenste und ratselhafteste
Persénlichkeit des Planeten Yava. lhre Aura, ihre
Prasenz und ihr Charisma sind atemberaubend
und niemand, der sie je sah, vergisst diesen
Augenblick. Sie ist eine schwarzhaarige Schonheit
mit dunklem Teint und sieht aus, wie eine 30-
jahrige.

Sie erschien allerdings das erste mal vor tber 400
Jahren, als sie die Offenbarung Xians 8 Jahre
zuvor voraussagte. Sie lebt unter der
Tempelanlage und lasst sich manchmal ganze
Dekaden nicht sehen. Die Kultisten verehren sie
als Messias, der aus Xian kam um sie den wahren
Glauben zu lehren. Nya hat dies jedoch weder
behauptet, noch dementiert. Nyas
Prophezeihungen sind bisher allesamt wahr
geworden und sie hat die Tempelpyramide noch
nie verlassen.

Zwar hat die Oberste Wissende Niam Ayabe
nominell als Vorstand des Zwélf-Schwesternrates
als dreizehnte Person in Friedenszeiten nur eine
Stimme und wird lediglich in Krisenzeiten zur
uneingeschrankten Herrscherin, aber ihr Einfluss
auf die anderen Mitglieder des Rates ist so groB,
dass sie in fast allen Fragen ihren Willen
durchsetzen kann.

Lediglich ihr Pazifismus wird von vielen Sahfila
kritisiert. Allerdings geht dieser nicht so weit, dass
sie Gewalt als letztes mégliches Mittel ausschlieft,
insbesondere wenn ,ihr Volk* bedroht ist, bei dem
sie sich einer immensen Beliebtheit erfreut.

Wer der friedliebenden Greisin heute begegnet
mag kaum glauben, dass sie einst eine ehrgeizige
Offizierin in den Streitkraften der Sahfila war, die
fast  aufgrund einer  Befehlsverweigerung
exekutiert worden wére. Nachdem sie unehrenhaft
im Alter von 37 Jahren entlassen wurde, schrieb
sie ihre Erlebnisse wahrend des Krieges auf. Kurz
darauf begann ihre politische Karriere, die anfangs
aufgrund ihrer unehrenhaften Entlassung nur
langsam voranschritt, aber schlieBlich berwogen
ihre Qualitaten als Herrscherin, ihr aufopfernde
Hingabe und ihr diplomatisches Geschick.




12.3. Thrallisches Imperium

12.3.1. Imperator Satuul Gorim

Name: Satuul Gorim
Despot des Thrallischen Imperiums

Alter: 65 Jahre

Aussehen: Graue Haare; Halbglatze; ledriges,

faltiges Gesicht; eiskalte, blaue Augen;

meist in schlichte, dunkelrote Roben

gekleidet.

Stratege und Herrscher iber das durch

seinen Putsch entstandene Thrallische

Imperium

Ziele: Macht mehren, militérische Vorherrschaft
erlangen, alle anderen Klans vernichtend
schlagen und versklaven

Prinzipien:  Recht des Starkeren; Loyalitat

gegeniiber der sozialdarwinistischen

Ideologie; Erbarmungslosigkeit

Berechnend, emotionslos, selbstverliebt,

asexuell, autoritdr, jahzornig, stolz,

humorlos

Zitat: ,Ohne Macht kann das Médgliche nie
Wirklichkeit werden!” und ,Schwéche ist
lediglich ein Dahinsiechen wenn wir
sie ausmerzen Beschleunigen wir nur
diesen Vorgang*

Spielwerte: Legendéarer Stratege (11), unglaubliche
Willenskraft (10), phanomenale
Intelligenz (9), phanomenales Charisma
()

Aufgabe:

Merkmale:

Sahfila Klan brachte es vielleicht am treffendsten
auf den Punkt: ,Satuul ist wie ein Vulkan, von dem
man wei3, dass er ausbrechen wird, nur noch
nicht wann.”

12.3.2. General Vyros Postor

Satuul Gorim war bis 377 nOX General im Cellek
Klan. Als jedoch im Vierten GroBkrieg die
Koénigsfamilie Cellek sowohl strategische als auch
diplomatisch Fehler machte, brachte sie die
Soldaten wie auch die Bevdlkerung gegen sich
auf. General Satuul Gorim nutzte die Gunst der
Stunde, lieB fast die gesamte Konigsfamilie
inklusive Hofstab tdten und ernannte sich mit
seinem Heer aus der Siedlung Thrall im Racken
zum Imperator.

Die zwei folgenden Jahre waren sehr chaotisch im
Sektor C und das neu gegriindete Thrallische
Imperium ware fast dem GroBkrieg zum Opfer
gefallen, doch Satuul Gorim gelang es durch
strategisches Geschick, sowohl den Sektor C als
auch Thrall zu verteidigen und sicherte sich somit
das Vertrauen der vielen Blrger, die ihn als
Erlser feiern.

In den letzten 28 Jahren setzte Satuul Gorim auf
Indoktrinierung der Burger, die im Kindesalter
beginnt und auch die Ristungsausgaben wurden
auf ein bisher unerreichtes MaB angehoben.
Obwohl es ofters kleinere Gefechte und Angriffe
gab, gibt es das Geriicht, dass diese nur dazu da
waren, den eigenen Truppen Kampferfahrung zu
vermitteln oder vom eigentlichen Plan abzulenken.
Mit der Isolation der Siedlung Thrall von der
AuBenwelt erdffnen sich wildeste Spekulationen,
was dort vor sich geht. Mit Sicherheit lasst sich
allerdings sagen, dass Imperator Satuul Gorim als
der gefahrlichste Mann des Planeten angesehen
wird. Die oberste Wissende Niam Ayabe vom

Name: Vyros Postor
Rechte Hand von Satuul Gorim

Alter: 47 Jahre

Aussehen: Cyberschadel in der Form eines
schwarzen Wolfskopfes; 1,95m
Muskelberg; tragt mattschwarze
Panzerungen

Aufgabe: Fanatischer Bluthund und Kriegstreiber

Ziele: Schwache ausmerzen; Kampf des

Kampfes willen; Ruhm erlangen

bedingungsloser Gehorsam gegenilber

Imperator Satuul Gorim

Kannibale;  wahnsinnig;  blutriinstig;

verachtet  Frauen; furchteinfléBend;

Berserker

Zitat: ,Wir werden gegen unseren Feind nicht
gewinnen... ...wir werden ihn
zertrimmern, zerschmettern und uns an
seinen  Eingeweiden laben!  Jetzt
schlachtet; schlachtet! ReiBt ihnen die
Kopfe ab! Lasst uns ein Blutfest feiern”

Spielwerte: Legendarer Nahk&mpfer mit schweren
Waffen (11), unglaubliche Willenskraft
(10), legendére Stérke (11),
Herausragender Stratege (8)

Prinzipien:

Merkmale:

Das ausgesetzte Waisenkind Vyros Postor war ein
20jahriger Soldat, als er im Vierten GroBkrieg von
Satuul Gorim vor dem sicheren Tod gerettet
wurde. War er ihm schon vor diesem Ereignis
schon treu ergeben, so festigte dies die Bindung
zwischen ihnen noch weiter und Vyros Postor
sieht in dem Imperator eine Vaterfigur, die er nie
besessen hat.

Allerdings war sein Schédel derartig stark
demoliert das er sich einen Cyberschadel
anfertigen lieB, der dem Symbol der ,thrallischen
Bewegung®, dem schwarzen Wolfskopf,
nachempfunden war. Aber nicht nur auBerlich war
sein Schadel mehrfach gebrochen, auch seine
Psyche hat durch die Nahtoderfahrung einen
Knacks bekommen.

Wenn Satuul Gorim die vielleicht geféhrlichste
Person auf Yava ist, so ist der hiihnenhafte Vyros
eine der furchteinfloBendsten. Seine Gier nach
Blut scheint grenzenlos zu sein und er stand bei
jeder Schlacht an vorderster Front. Er gilt als
wahnsinnig und unberechenbar und Gerlchten
zufolge bestellt er sich  haufiger junge
Sexsklavinnen auf sein Zimmer, die nie wieder
gesehen werden... ...doch kein Thrall wirde
etwas in diese Richtung laut sagen.




12.6.1. Ordan Garik Pythris

Name: Garik Pythris
Umstrittener Ordan der Pythris
Alter: 69 Jahre
Aussehen:  WeiB gefarbte Haut, dunkelblaues; fein
ornamentiertes Nano-Tattoo auf der
Stirn; der kahle Kopf tragt das Pythris
Diadem; der 1,75m groBe Mann wirkt
noch recht stdmmig und sieht 15-20
Jahre jiinger aus.
Den aristokratischen Staatsapparat der
Pythris davor bewahren, dass sich dieser
selbst vernichtet
Ziele: Starkung der Macht seiner Familie
gegenlber anderen Adeligen; weitere
VergroBerung des Reichtums; Bildung
einer Allianz gegen die Thrall;
Lebensumstande der eigenen Birger
verbessern
Machtbesessen; Familie kommt zuerst;
Vertraut niemanden
Noch fit im Alter; leicht chauvinistisch;
Genussmensch; misstrauisch;
weitgereist; angenehme, tiefe Stimme;
an bildender Kunst interessiert
Zitat: .Wer niemanden traut wird niemals
betrogen.”“ (Rat an seinen Sohn Kodos)
Spielwerte:  Unglaubliches Charisma (10),
Legendarer Diplomat (11),
herausragender Stratege (8)

Aufgabe:

Prinzipien:

Merkmale:

anflihren und den kleinsten der Klans vor
der Vernichtung durch die anderen
bewahren.

Ziele: Macht ihres Klans mehren; Vertis
einnehmen (Gerticht); Nachfolger
bestimmen

Prinzipien: Die Kultur der Thrakys bewahren;
ehrenvoller Kampf; Verantwortung fir ihr
Volk; Rache

Merkmale: Jahzornig, stolz, temperamentvoll,
risikofreudig, mutig.

Zitat: ~Wer nicht an vorderster Front kdmpft,
hat es auch nicht verdient, als Anfiihrer
von seinen Untergebenen Loyalitdt zu
erwarten.”

Spielwerte:

Waéhrend die Ordan der Vergangenheit im Pythris
Klan weitestgehend die Talan Uber die Geschicke
ihres Volkes entscheiden lieBen und lediglich
reprasentative Funktionen erflllten und ihren
Status und den Reichtum genossen, ist Ordan
Garik Pythris jedoch auf seine Alten Jahre hin
ernsthaft am Wohl des Volkes interessiert und
machte haufiger den Planen der Talan einen
Strich durch die Rechnung. Der 69jahrige Monarch
erfreut sich zwar groBer Beliebtheit im Volk, ist
einigen Adeligen aber ein Dorn im Auge. Es
wurden bereits drei Attentate auf ihn veriibt, von
denen das letzte vor zwei Jahren nie aufgeklart
werden konnte. Es ist auBerdem noch immer
unklar, wen er zu seinem Nachfahren erklaren
wird. Unter den Talan sind seine S6hne Eldrik und
Kodos, seine Tochter Phisis und deren Tochter
Vianna, seine Enkelin. Weitere Enkel bekleiden
die Range eines Qadan oder Oyan.

12.8. Thrakys Klan

12.3.1. Anfiihrerin Yalla Kathys

Name: Yalla Kathys
Oberhaupt des Thrakys Klan

Alter: 29 Jahre

Aussehen: Rotbraune Haut; wilde, schwarze, lange
Haare; scharfe Gesichtszliige; kleine
aber muskulése Gestalt, natlrliche
Schénheit; nachtschwarze  Augen;
Granatwerferprothese statt linkem Arm.
Die Thraka als oberste Befehlshaberin

Yalla Kathys ist eine kriegerische, junge Frau, die
fur ihren J&hzorn berlchtigt ist. Trotz ihres mit 29
Jahren fiir ein Klansoberhaupt sehr jungen Alters
und ihres aufbrausenden Temperaments fiihrt sie
die Thraker sehr geschickt, bedenkt man, dass sie
aufgrund ihrer geringen GrdBe standig bedroht
sind. Sie ist eine Frau des Volkes und weniger
unnahbar wie die anderen Klansfihrer. Von ihren
Untertanen wird sie verehrt, insbesondere da sie
bei wichtigen Schlachten selbst an vorderster
Front mit ihnen stritt. Der Altestenrat ist Uber sie
geteilter Meinung. Die einen schéatzen sie als
besonders starke, intelligente Anflhrerin ihres
Volkes, die den Thrakys Klan in ein neues,
goldenes Zeitalter fihren kénnte. Anderen ist sie
hingegen ein Dorn im Auge, da sich die
vorhergegangenen Anfihrer leichter manipulieren
lieBen und der Altestenrat deutlich an Macht
verlor.

Yalla Kathys ist schlank und muskulds, hat rétlich-
braune Haut und wilde, schwarze Haare. Sie
verlor in einer Schlacht ihren linken Unterarm und
lieB sich einen vercyberten Granatwerfer als
Prothese einsetzen.




12.20. Unabhéngige

12.20.1. Meisterdiebin Shishi Yikano

Name: Shishi Yikano
Mysteridse Diebin und Nessir-Shianitin

Alter: 19 Jahre

Aussehen: Unbekannt  (Schwarze, mittellange
Haare; meist Pferdeschwanz; freches
Grinsen; nur 1,55m  KorpergroBe;
bronzefarbene Haut)
Unbekannt
Als gr6Bte Diebin aller Zeiten in die
Geschichte  eingehen; den Klans
schaden und sie an der Nase
herumflhren; weitere Ziele unbekannt

Prinzipien:  Ehrenwertes Diebeshandwerk;
Unabhangigkeit; Freiheit )

Merkmale:  Humor; unschuldiges AuBeres;
mysteridse Vergangenheit; dickkdpfig;
risikofreudig; unbekimmert

Kopfgeld: 500.000 Chips vom Golan Klan (lebend!)

Zitat: Jch bin so gut meistens weiB ich
selbst nicht, ob ich da war!”

Spielwerte: Legendére Nessir-Shianitin (11),
Legendare Agilitat (11), unglaublich in
Diebstahl, Schleichen, Schldsser
Knacken und Klettern (je 10),
Phanomenales Charisma 9),
herausragende Elektronikerin (8)

Zahlreiche Gerlichte und Mysterien ranken sich
um die mittlerweile schon legendare Diebin Shishi
Yikano. Bekannt ist nur, dass sie zu keiner der
gréBeren Diebesgilden gehért und wahrscheinlich
autonom arbeitet. Sie scheint es auf keine
gréBeren Reichtimer abgesehen zu haben,
sondern klaut mit Vorliebe den Klans alles, was
diesen lieb ist: Prototypen, Shianartefakte,
Diademe und Wahrzeichen, Plane und
Forschungsaufzeichnungen.

Aus diesem Grund wird sie haufiger auch mit dem
Bund der Roten Sonne in Verbindung gebracht.
Ungeklart ist auch, warum Vector Golan ein
derartig groBes Interesse daran hat, Shishi Yikano
lebend zu fangen. Verschiedene Gerlchte
besagen, er bendétigt etwas zuriick, was ihm
gestohlen wurde, er will sie fir seine eigenen
Zwecke einspannen oder es handele sich hierbei
um seine eigene, uneheliche Tochter ...




Anhang A:

Glossar

Karakas, Khorsim

Primus (Oberhaupt) des
Karakas Klans

300 Wahrheiten

Wichtiges Buch der Sahfi
Religion

Kata

Glaubensbekenntnis und
kurzes Gebet der Katala, muss
5mal taglich gebetet werden

Amar

Shianenergie (Licht)

Argon

Hauptstadt von Gora mit Uber
90 Millionen Einwohnern und
Sitz der 8 Klans.

Katala Kodex

Von Prophetin Nya
geschriebene ,Bibel” der Katala

Katala Kult

Religitése Sekte und Klan im
Sektor A

Ashan

Shianenergie (Schutz)

Kathys, Yalla

Anflhrerin des Thrakys Klans

Ayabe, Niam

Herrscherin des Sahfila Klans

Kayan

Niedriger Adelstitel der Pythris

Baka-Vatar

Gutmitige, moralische Vatar

Khafasi

Nomaden- und Handlervolk

Bala

Pinke, sduerliche Frucht

Ban-Ban

Scharf schmeckender Aal, der
in der Kanalisation lebt

Khafasi-Aufstand

Sklavenaufstand 103 vOX, die
entlaufenen Sklaven bilden das
spéatere Volk der Khafasi

Baya

Kameldhnliches Reittier

Khor

Shianenergie (Zerstérung)

BdRS

Abkurzung fur Bund der Roten
Sonne

Kyal

Tempelpyramide und
Regierungssitz der Katala

Blutfest

Synonym fiir Krieg/Schlacht bei
den Thraka und Thrall

Mani

Stadt

Bund der Roten
Sonne

Rebellenbewegung gegen die
Klans, weniger radikal als YBA

MFEE

Abkurzung fur Multifunktions-
Erndhrungseinheit

Cellek Klan

Friherer Klan, der durch einen
Putsch in das Thrallische
Imperium Uberging.

Mithris

Hexagonférmiger
Regierungssitz der Sahfila

Morasttyrann

Riesiges, lindwurmartiges
Monstrum aus den Siimpfen

Cellek, Irsak

Geb. 373 nOX. RechtmaBiger
Thronerbe des Cellek Klans

MuFu-Klbtze

s. MFEE

Multiblécke

s. MFEE

Cellek, Amira

Geb. 353 nOX. Uberlebende
Prinzessin und Mutter Irsak
Celleks

Nachtschatten

Assasinengilde

Nehka

Stadt der Pythris

Charis

Stadt

Nenki-Ratten

50cm groBe, haarloose, wei3e
Rattenart mit scharfen Zéhnen

Chie

Stadt

Neogenesis

Ca. 195 vOX

Chips

Waéhrung

Daimon

Siidéstliche Insel

Die Alten

Untergegangene Kultur vor der
Neogenesis

Neoul-Ringe

Verbrechersyndikat, Handler fir
Drogen, Waffen und
Informationen

Nessir

Shianenergie (Schatten)

Djahat

Regierungsgebaude der Thraka

Erster GroBkrieg

41-32 vOX, Krieg aller Klans

Erwachen

Das Jahr 128 vOX

nOX

Abklrzung flr ,nach der
Offenbarung Xians*,
Zeitrechnung

Fleisch

Slang fiir Sklaven

Nya

s. Prophetin Nya

Gandarii-Waffen

Leichte Nahkampfwaffen aus
geharteten Kiristallklingen

Offenbarung Xians

0 OX, die erste Kontakt-
aufnahme Xians

Garsim

Gezlichtetes Militar-Monster
der Karakas

Oga-Vatar

Brutale, herzlose Vatar

Ordan

Oberster Herrscher der Pythris

Giacomo

Freie Kiistenstadt

Oyan

Adelstitel der Pythris

Golan Imperium

Pector

Shianenergie (Wachstum)

Golan, Vector

Président des Golan Imperiums

Postor, Vyros

General der Thrall

Golgak-Bohnen

Giinstiges Gemiise

Gora

GroBer Kontinent auf Yava

Prophetin Nya

Mysteridse Guru und
Oberhaupt des Katala Kultes

Gorato

Die auf Gora gesprochene
Sprache

Gorim, Satuul

Fihrer des Thrallischen
Imperiums

Pythriade

Regierungsgebaude des
Pythris Klans, in welchem der
Senat tagt

Heilige Neun

Polytheistische, xian-feindliche
Sekte, von den Klans verboten

Pythris Klan

Avristrokratischer Klan mit
ausgepragtem Adelssystem

Hoheschwester

Mitglied des Schwesternrates

Pythris, Garik

Oberster Herrscher (Ordan) des
Pythris Klans

Hexalogen

Polytheistische Sekten, die
Shiankrafte als Gotter verehren
und Xian feindlich gesinnt sind

Pythris, Garik

Ordan (Oberhaupt) der Pythris

Qadan

Hoher Adelstitel der Pythris

Rinban

Dunkles Knollengewachs

Kadamikriegerin

Elite-Shianitin/Kampferin der
Kadamischule der Sahfila

Rippe

Slang fiir Obdachlose und
Hungernde

Kama

Staatsdroge des Katala Kultes

Kalavan Syndikat

Machtiges Verbrechersyndikat

Ritter des Cellek
Klans

Rebellengruppe, welche die
Thrall bek@mpft

Kalavan, Xordim

Geb. 338 nOX. Oberhaupt des

Kalavan Syndikats, welches er

mit seinen Kindern Ugor, Kissia
und Kiliyan leitete

Sahfi

Atheistische Religion

Sahfila Klan

Matriachaler Klan im Sektor B

Saravan, Jen

Anflhrerin der YBA

Saravan, Rodigo

Anflihrer des BdRS

Kalvanistischer
Bund

Sozialer Hilfsbund, der Arme
unterstitzt

Sawiric-Ringe

Brutales Verbrechersyndikat

Kaldak

Papierwéhrung der Thraka

Kalvan, Jossip

68 vOX- 6 nOX, schrieb das
Buch ,Woran ich glaube“ und
schuf den Kalvanismus

Schwarze Wolke

Diebesgilde und ,Kinstler-
name* ihres Griinders, Rafik
Telvekardos

Simakase, Nami

Geb. 369 nOX. Anflhrerin der
Synsalla-Rebellen

Kansin

Inselstadt der Golan

Schwesternrat

Regierung der Sahfila

Karakas Klan

Militaristischer, brutaler Klan

Shian

Mystische Energie

Shianenergien

Die 6 Krafte Amar, Ashan,




Pector, Nessir, Vyr und Khor

Shianit

Shianiten kénnen eine der 6
Shianenergien beeinflussen

Shiyu

Stadt

Skorpionmesser

Schwerer Dolch

Somka

Tabak-Ersatz

Stiftlose

Slang fiir arme Personen

Syn

Stadt der Karakas

Synsalla-Rebellen

Rebellen im Kadafi-Gebirge,
welche die Stadt Syn befreien
wollen

Talan

Hdéchster Adelstitel der Pythris

Tamaris, Sato

Geb. 351. Anflihrer des
Sawiric-Rings

Tapama

Teure Frucht, Delikatesse

Telvekardos,
Nesradim

Geb. 333 nOX, Oberhaupt der
Diebesgilde Schwarze Wolke

Thraka

1. Angehoriger des Thrakys
Klans; 2. Stadt der Thraka

Thrakys Klan

Kéampferischer, xenophober
Klan mit Réaterepublik

Thrall-Harem

Gefangnis fiir die
Sexsklavinnen der Thrall

Thrayaki, Kalsim

263 nOX — 341 nOX,
Begrlinder der Religion der
Hexalogen

Thrallisches
Imperium

Faschistischer, militaristischer
Klan mit groBem
Expansionsdrang

Uhuri-Stamme

Menschen, die in den
nérdlichen Dschungeln leben

Vasca

Stadt der Pythris

Vatar

Abenteurer/Soldner

Vertis

Stadt

Vier-Sektoren-
Vertrag

32 vOX, Friedensvertrag, der
den ersten GroBkrieg beendete

Voltan

Stadt

Voltan Imperium

Einer der Klans

VoX

Abklrzung fir ,vor der
Offenbarung Xians*,
Zeitrechnung

Vyr

Shianenergie (Siechtum)

Waschungsritual

Blutiges Beicht-Ritual des
Katala Kultes

Wolkenstadt

Synonym fiir Xian

Xian

Uber Argon schwebendes,
geheimnisvolles Konstrukt

Yasami, Aysha

Erste Shianitin, 208-286 nOX

Yava

Der Planet

Yavanische
Befreiungsarmee

Radikale Rebellenbewegung
gegen Xian und alle Klans

Yavium

Roter Kristall aus dem Energie
gewonnen werden kann

Yaviumkriege

s. Zweiter GroBkrieg

YBA

Abkurzung fir die yavanische
Befreiungsarmee

Yikano, Shishi

Sagenumwobene Meisterdiebin

Yoran-Apfel

HandballgroBer Apfel

Zweiter GroBkrieg

55-76 nOX, haufig auch
Yaviumkriege genannt




Anhang B: Zeitleiste

Ca. 200 vOX: Die Feuerwaschung

Die Zivilisation und Kultur der Alten wurde
komplett ausgeldéscht. Von den Stadten bleiben
nur Ruinen und Trimmer Ubrig. Es ist nicht genau
bekannt, was passierte. In vielen Religionen ist
davon die Rede, dass die Luft brannte, alle
Lebewesen starben und ganze Landschaften und
Stédte verwustet wurden.

Ca. 195 vOX: Neogenesis

Xian beginnt mit dem Wiederaufbau eines
funktionierenden Okosystems. Die Atmosphére
wird gereinigt, erste Pflanzen und Lebewesen
erneut gezlchtet, geklont und angesiedelt.

128 vOX: Das Erwachen

Etwa 20.000 junge Menschen im Alter von 18 bis
30 Jahren wachen unter Xian in einer riesigen
Ruinenstadt auf. Sie haben allesamt keine
Erinnerungen an ihr bisheriges Leben, sprechen
allerdings dieselbe Sprache und beherrschen
Uberlebenswichtige Fahigkeiten, wie z. B. Feuer
machen, Ackerbau, Heilkunde, Mathematik,
Lesen/schreiben und Schmiedehandwerk,
instinktiv. Sie rotten sich zunachst in kleinen
Gruppen von 30 bis 100 Angehdrigen, genannt
Sippen, zusammen und verteilen sich zu einem
groBen Teil in der Stadt. Zudem laufen die
Fusionskraftwerke und Wasserwerke der Stadt, es
sind far die ersten Jahre Nahrungsmittel in Lagern
untergebracht und in einigen Gewéchshausern der
Stadt wachsen erste Pflanzen.

Ca. 125 vOX: Erste Yavaner verlassen Argon
Viele Sippen kénnen sich mit dem Leben in der
Stadt Argon nicht arrangieren und verlassen sie.
Der GroBteil (etwa 1200) dieser Menschen siedelt
nach langer Reise schlieBlich in anderen
Ruinenstédten. Drei Sippen verschwinden in den
nordwestlichen Dschungelgebieten...

Ca. 120 vOX.: Kulturen entwickeln sich

Die einzelnen Sippen entwickeln eigene Regeln,
eigene religids anmutende Riten flr Beerdigung
und Geburt und geben sich Namen. Es gibt etwa
400 Sippen. Es werden erste Zeitrechnungen
entwickelt und die Geschichtsschreibung beginnt.

Ca. 115 vOX: Erste Sippenkriege

Es gibt die ersten ,Kriege* zwischen verfeindeten
Sippen. Die meisten verhalten sich jedoch
weiterhin friedlich. Es gibt erste Versklavungen.

Ca. 110 vOX: Sippenzusammenschliisse

Einige Sippen schlieBen sich zusammen und es
entstehen die ersten Gruppierungen, die spater zu
Klans werden, z. B. Phytris, Thrakys, Cellek und
Karakas. Cellek ist mit 600 Angehdrigen eine der

groBten und unterwirft einige kleinere Sippen, die
sie versklavt.

103 vOX: Khafasi-Aufstand

In der Sippe Cellek kommt es zu einem
Sklavenaufstand. Unter ihrem Anflhrer Kah
erkdmpfen sich etwa 200 Sklaven die Freiheit und
verlassen die Stadt. Spater bilden sie das
Nomadenvolk der Khafasi.

Ca. 100 vOX: Erste Elemente des Katala-Kultes
Erste, diffuse religidse Strdmungen verehren Xian
als Gottheit. Hieraus entwickelt sich spéter die
Religion Katala. Es gibt etwa 35.000 Einwohner
auf Yava.

96 vOX: Erstes Fusionskraftwerk in Betrieb

In der Ruinenstadt Vasca gelingt es, ein
Fusionskraftwerk und ein Wasserwerk in Betrieb
zZu nehmen. Dies verbessert die
Lebensbedingungen in  den  Ruinenstadten
verbessert sich rapide und die Einwohnerzahl der
Ruinenstadte vervielfacht sich von etwa 2000 auf
10.000 in den nachsten 20 Jahren.

81 vOX: Sahfila erzeugen Multiblécke

Die Schwestern Rika und Thysia Sahfila sind die
ersten nennenswerten Wissenschaftlerinnen und
Philosophinnen Yavas. Im Jahr 81 vor der
Offenbarung Xians schaffen sie es, eine noch gut
erhaltene Fabrik far
Multifunktionsnahrungseinheiten  (Multiblécke) in
Betrieb zu nehmen. Ihre Sippe wéachst schnell und
bildet spater den Sahfila Klan.

77 vOX: Griindung der Siedlung Syn

Die Sippe Syn, die Argon verlassen hat um nicht
von den Cellek unterworfen zu werden, folgen der
StraBe durch die Kaldafi-Gebirge. Nachdem sie
enttiuscht feststellen, dass sich am Ende der
StraBe nur ein Bergwerk befindet, griinden sie
eine Siedlung etwas weiter stdlich am Rande der
Wiiste.

Ca. 75 vOX: Chips werden zur Einheitswahrung
Chips setzen sich als einheitliches
Wahrungssystem fir alle Sippen durch. Auch
wenn es teilweise Minzen oder Papiergeld in den
einzelnen Sippen gab, so setzten sich nur die
Chips, welche auch von den Alten als Wahrung
verwendet wurden, durch. Zwischen einigen
Sippen kommt es zu regen Handelsbeziehungen.

70 vOX: Erste Monarchien

Immer mehr Sippen schlieBen sich als Schutz
zusammen, es gibt innerhalb der Stadt nur noch
80 Sippen. Die ersten groBen Anfiihrer vererben
ihre Position an ihre Kinder. Es gibt 50.000
Einwohner auf Yava.

53 vOX: Yaviumabbau beginnt
Ein Expeditionstrupp der Golan Sippe findet ein
verlassenes Yavium-Bergwerk auf der Insel Saika




im Kayami-Gebirge und sie beginnen damit, dass
Element abzubauen.

48 vOX: Sahfila-Golan-Biindnis

Der alternden Rika Sahfila gelingt es nach zwei
Jahrzehnten, einen alten Sandkrabbler zu
reparieren und zum Laufen zu bringen. Die Sippen
Sahfila und Golan gehen ein Bindnis ein und
dominieren in vielen Teilen der Stadt. Gemeinsam
kdénnen sie immer mehr alte Fabriken in Betrieb
nehmen.

41-32 vOX: Erster GroBkrieg / Erstes Blutfest
Die Sippen Cellek, Thrakys und Pythris schlieBen
sich  zusammen, um die gemeinsame
Hegemonialstellung von Sahfila und Golan zu
beenden und einige Fabriken zu erobern. In den
Geschichtsbiichern der Cellek (spateres
thrallisches Imperium) und der Thraka heiBt dies
spater ,Blutfest®, die anderen Bewohner Yavas
halten  die  Bezeichnung  GroBkrieg  flr
angemessener. Viele kleinere Sippen werden als
Kolateralschdden vernichtet, versklavt oder
schlieBen sich freiwillig den gréBeren Sippen an.
Die zwei groBen Sippen Voltan und Karakas, die
nicht an den Kéampfen beteiligt sind, kénnen ihre
Position hierdurch verbessern. Der Krieg dauert 9
Jahre. Die Bevdlkerungszahl des Planeten sinkt
von ca. 75.000 auf 60.000 ab.

38 vOX: Niederlage der Thrakys Sippe /
Griindung der Siedlung Thraka

Die Kampfer der Golan-Sippe kénnen nach drei
Kriegsjahren die zahlenm&Big unterlegenen
Thraka vernichtend schlagen. Die Uberlebenden
800 Thraka schwdren Rache, flichten aus der
Stadt Richtung Sidwesten und grinden das Dorf
Thraka auf der Ruine einer alten
Forschungsstation. Die eingekesselten, besiegten
Thraka begehen mit ihrer Anflhrerin Xya Rhodis
kollektiven Selbstmord, um nicht versklavt zu
werden. Die Martyrerin Xya Rhodis ist noch heute
eine der gréBten Volksheldinnen der Thraka.

32. vOX: ,Vier-Sektoren-Vertrag“

Die Beteiligten des GroBkrieges muissen
erkennen, dass beide Seiten nun Uber die gleiche
militrische Starke verfilgen und sie sich bei
weiteren Angriffen nur aufreiben. Zudem wird
deutlich, dass die Sippen Voltan und Karakas
immer mehr Einfluss und Macht gewinnen. Im
»Vier-Sektoren-Vertrag” teilen sie etwa 60% der
Stadt (den westlichen Bereich) unter sich auf und
legen erstmals Sektorengrenzen fest. Durch den
Krieg gibt es nur noch 12 bedeutende Sippen.

Ca. 25 vOX: Khafasi entwickeln sich zum
Handlervolk

Das Nomadenvolk der Khafasi, welches aus den
entlaufenen Sklaven der Cellek Sippe besteht,
wachst auf 600 Personen an. Sie entwickeln sich
zu einem Handlervolk, das von Karawanen

zwischen der Stadt und den Ruinenstadten gut
leben kann.

16 vOX: Griindung des Katala Kultes

Der 60jahrige Prophet Gorim Katala aus der
Pheitos Sippe halt flammende Reden im
Nordwesten der Stadt. Er schafft es, die kleineren
Sippen Kadmos, Pheitos und Koshi zu einen. Dies
sind Sippen, die sich durch den ersten GroBkrieg
dem Golan oder Sahfila Sippen anschlieBen, bzw.
unterordnen mussten und nun in den
entsprechenden Sektoren eine kulturelle
Minderheit bildeten. Ihnen war gemein, Xian als
Gott zu verehren und so waren sie offen flr die
Lehren Katalas. Um einen Birgerkrieg zu
vermeiden, lieB man sie gewahren und verbot den
wachsenden Katala Kult zunéachst nicht.

11 vOX: Sahfila verschenken Tempelpyramide
Kyal

Die Fihrung der Sahfila Sippe gewahrt Gorim
Katala und seinen Anh&ngern, die Bodenstation
Xians im nordwestlichen Sektor A als Tempel zu
benutzen (die spatere Tempelpyramide Kyal). Der
Katala Kult erkennt, dass es unter dem Geb&ude
einen unterirdischen Komplex geben muss, kann
die Stahlluke, die diesen verschlieBt, allerdings
nicht éffnen.

8 vOX: Nyas erstes Erscheinen

Bei einer Messe des Katala Kultes bebt plétzlich
die Erde und die Bodenluke 6ffnet sich. Die Géttin
Nya erscheint und prophezeit die Offenbarung
Xians in 8 Jahren auf den Tag genau. Sie nennt
ihren Namen und erzéhlt, dass die Angehdrigen
des Katala Kultes die ,wahren Glaubigen® seien.
Sie befiehlt den Bau der Tempelpyramide Kyal an
diesem Ort, der die nachsten vier Jahrzehnte in
Anspruch nehmen wird. Sie verschwindet wieder
in der Bodenluke, kiindigt aber an, in vier Jahren
erneut zu erscheinen und dann zwei junge
Menschen, einen  weiblichen und einen
mannlichen als ,Auserwéhlte“ mitzunehmen. Sie
sollen die kérperlich und geistig besten unter ihnen
ausfindig machen wund ihnen die Zungen
rausschneiden. Sie verspricht ihnen
Unsterblichkeit...

4 vOX: Nyas zweites Erscheinen

Nya erscheint erneut und nimmt die gelenkige,
clevere Rin Yaki und den besonnenen, schwarzen
Hihnen Salodor Kalfakis mit in ihr unterirdisches
Reich. Sie sind seitdem Leibwachter von Nya und
werden als Halbgdtter verehrt.

1 vOX: Einwohnerzahlen

Auf Yavas Oberflache befinden sich 120.000
Bewohner. Hiervon sind etwa 1.000 Khafasi-
Nomaden, 1.200 Thraka, 10.000 wohnen in
Ruinenstéadten, etwa 2000 Leben in
Dschungelstdammen und 5.000 wohnen als Bauern




im inneren des Kontinents. Die restlichen
Bewohner leben in Argon.

0 nOX: Offenbarung Xians:

Die acht Bodenstationen Xians erwachen zum
Leben. Die Aufzige fahren durch die
Schlauchsysteme zur Erde hinunter und beférdern
hierbei ein sich selbst aufbauendes Terminal. Auf
einem groBen Computerbildschirm steht
geschrieben, welche Gegenstande Xian anbietet
und welche Resourcen oder Gegenstande sie
daflir verlangen, beispielsweise gibt es fir 5 kg
Yavium einen Nanoprozessor. Chips sind
ebenfalls in beide Richtungen handelbar. Die
groBen Sippen, die im Bereich der Bodenstationen
am machtigsten sind, werden zu Klans. lhre
Verteilung ist in etwa mit der heutigen
Sektoreneinteilung gleich, nur das Golan Imperium
erstreckt sich Uber zwei Sektoren (G+H) und
verfiigt UOber zwei Bodenstationen Xians. Die
Bodenstationen werden zu Regierungsgebauden,
in welchen die Klansoberhdupter den Handel mit
Xian organisieren.

7 nOX: Eroberung von Nehka

Der Pythris Klan nutzte einen Aufstand der Blrger
von Nehka gegen ihren unfdhigen Koénig und
eroberte die Ruinenstadt kurzerhand ohne grdBere
Verluste. Zwar war Nehka damals noch relativ
bedeutungslos, aber dies anderte sich, als nur 10
Jahre spater in der Nahe von Charis auf der Insel
Daimon Yavium gefunden wurde. Trotz zahlreicher
Versuche konnte kein anderer Klan diese wichtige
Hafenstadt erobern und sie ist nun seit fast 400
Jahren in den Handen der Pythris.

9 nOX: Erste Cyberware erfolgreich operiert

Im Sahfila Klan kdnnen Arzte das erste mal
Erfolgreich einen Cyberarm an einen Menschen
operieren. Auch den anderen Klans gelingt dies
etwa ein Jahrzehnt spéter.

22 nOX: Erster Nanoprozessor

Im Sahfila Klan gelingt es, den ersten
Nanoprozessor in ein Hirn zu operieren, ohne das
der Patient stirbt oder zu einem nanomagisch
aktivem, minderbemittelten Trottel — genannt
Nanozombie — wird. Dieser Durchbruch wird
geheim gehalten anderen Klans gelingt dies
erst 130 Jahre spater, wodurch die Sahfila noch
immer fihrend in dem Bereich der Nanomagie
sind.

27 nOX: Grindung der Bergwerksiedlung
Voltan

Der Voltan Klan grindet die Bergwerksiedlung
Voltan um die Minen im Fahasi- und im
Keftgebirge wieder in Betrieb nehmen zu kénnen.
Zeitgleich beginnt man mit dem Bau einer
Einschienenbahnstrecke, um den Transport zu
erleichtern und vor allem schneller und sicherer zu

machen. 39 nOX wird der Bau der
Einschienenbahnstrecke abgeschlossen

55-76 nOX: Zweiter GroBkrieg / die
Yaviumkriege

Nachdem der Wert von Yavium als Handelsgut fiir
Xian in nur 10 Jahren um 200% gestiegen ist und
damit ein immer wichtigerer Faktor als Grundlage
der Macht der Klans, kdmpfen die Cellek, Golan,
Voltan, Karakas und Pythris um diese Resourcen.
Die Sahfila verfigen Uber kein ausreichend groBes
Heer, handeln aber mit den Golan ein
Verteidigungsbiindnis aus. Im Gegensatz zum
ersten GroBkrieg kdmpft man nicht in Argon um
Fabriken, sondern auBerhalb Argons um Stadte
und Siedlungen in der Nahe von Yaviumminen. In
diesen Kriegen sterben etwa 15% der Bevdlkerung
Yavas.

55 nOX: Die Cellek erobern Syn

Die Cellek erobern Syn und versklaven alle
Bewohner. Allerdings kénnen die Cellek sich nur
zwei Jahrzehnte in dieser groBen Siedlung halten
bis sie von den Pythris erobert wird.

62 nOX: Niederlage der Golan bei Vertis

Im Jahr 62 nOX versuchte der Golan Klan
vergeblich, die Ruinenstadt Vertis einzunehmen
und so Zugang zu den Yaviumquellen im Syra-
Gebirge zu haben. Dies konnte nur dadurch
vereitelt werden, dass Vertis ein teuer erkauftes
Bindnis mit Thraka einging, die den
Truppennachschub der Golan aus Argon
aufhielten. Seitdem sind Golan und Vertis
erbitterte Feinde.

63 nOX: Katala Kult erkédmpft sich Sektor A

Der gewachsene Katala Kult erk&mpft sich Sektor
A von den Sahfila. Der Klan Golan hilft nur
halbherzig bei der Verteidigung, da sie selbst ein
Jahr zuvor eine schwere Niederlage erlitten
haben. Die Sahfila erklaren das Biindnis mit den
Golan flr ungultig.

66 nOX: Thrakys Klan erkampft sich Sektor H

In der Siedlung Thraka wuchs der Klan schnell
wieder auf 97.000 Angehdrige an. lhre
Uberlegenheit im Nahkampf und die aktuelle
Schwéache der Golan ermdglichte es ihnen, sich an
den Golan zu rachen, die sie 94 Jahre zuvor im
Ersten GroBkrieg aus Argon vertrieben.

75 nOX: Eroberung der Siedlung Thrall

Die Siedlung Thrall wurde vom Cellek Klan erobert
und nach und nach zu einer Kasernenstadt
umgebaut. Viele Waffenfabriken und
Militarausbildungslager wurden errichtet. Wahrend
Thrall zuvor eine Siedlung war, die vom Handel
zwischen Xiaoting und Argon profitierte, so viel
dieser Vorteil nun an die Ruinenstadt Chie, die
nach und nach aufblihte.




76 nOX: Die Pythris erobern Syn / Ende der
Yaviumkriege

Die Pythris kdénnen die Siedlung Syn von den
Cellek in einer fir beide Seiten verlustreichen
Schlacht erobern. Pythris konnte diese Schlacht
nur gewinnen, da es (gleichzeitig zu
Sklavenaufstédnden innerhalb von Syn kam. Kein
Klan verfigte nun noch Uber ausreichend Militér
um weitere, sinnvolle Angriffe durchzufihren.
Somit endeten die Yaviumkriege.

78 nOX: Griindung der Hafenstadt Golan

Da den Handlern aus Vertis verboten wurde, mit
Golan zu handeln, war Golans einzige Quelle far
Yavium die Insel Saika. Das Metall musste
umsténdlich Gber Kansin, Giacomo und Vasca
nach Argon gebracht werden. Deshalb baute man,
ahnlich wie das Voltan Imperium es 50 Jahre
vorgemacht hatte, die Hafenstadt Golan,
einschlieBlich einer Einschienenbahnstrecke. Eine
Besonderheit ist, dass eine StraBe nicht mitgebaut
wurde. So ist es schwer Golan zu erreichen, wenn
man nicht im Auftrag des Golan Imperiums
unterwegs ist oder ein Visum besitzt.

Um 100nOX: Argon wird zur Millionenstadt

Auf Yava leben etwa 1.200.000 Menschen. Es gibt
8.000 Khafasi und 19.000 Thraka, 130.000
Menschen leben in den Ruinenstadten, etwa
40.000 in Siedlungen oder als Bauern. Die
Dschungelstdamme wachsen auf etwa 4.000
Angehdrige an.

102-167 nOX: Goldenes Zeitalter der Pythris

Mit der Eroberung Syns am Ende der
Yaviumkriege konnte Pythris sich schneller von
den Strapazen des Krieges erholen als die
anderen Klans. Als sie die sehr wichtige Stadt
Vasca erobern konnten, stand ihrer Vorherrschaft
nichts mehr im Wege. Sie endete schlieBlich, als
sich die anderen Klans verblindeten...

102 nOX: Erster Fall Vascas

Der Pythris Klan kann sich als erster von den
Verlusten des zweiten GroBkrieges erholen und
die Stadt Vasca erobern. Sie herrschen dort 65
Jahre und erlangen dadurch, dass sie den Sektor
E von Argon, die Ruinenstddte Vasca und Nehka
und die Siedlung Syn beherrschen, eine
Vormachtstellung. Ein groBer Teil der Bewohner
Pythris wird versklavt, insbesondere die friheren
Milizen der Stadt. Um diesem Schicksal zu
entgehen flichten 500 Vascaner Richtung
Nordosten.

106 nOX: Griindung der Siedlung Mani
Die Kriegsflichlinge aus der Stadt Vasca griinden
slidostlich von Xiaoting die Siedlung Mani. Sie

fahren ein beschauliches Leben als
selbstversorgende Bauern.

161 nOX: Pythris erobern Charis auf der Insel
Daimon

Im Jahr 161 nOX wurde der Kdénig Vyros Kalfakis
von Charis unter ungeklarten Umstanden
zusammen mit seinen beiden Séhnen und seiner
Frau ermordet. Da es keinen rechtméaBigen Erben
des Throns gab und es zu einen Burgerkrieg kam,
blieben die Yaviumlieferungen nach Nehka aus.
Die Pythris entschlossen sich einige Monate
spater, die Stadt zu erobern und setzten eigene
Herrscher ein.

165 nOX: Pythris greift Sektor G an

Die Pythris sind auf dem Héhepunkt ihrer macht
und beherrschen nach der Eroberung von Charis
fast den gesamten siddstlichen Kontinent. Um
ihre MaBen an Resourcen verarbeiten zu kdnnen,
bendtigen sie mehr Fabriken und greifen daher die
Golan in Sektor E von Argon an. Die anderen
Klans sind entsetzt und sehen ihre eigene
Existenz in Argon bedroht. Sie erklaren den
Pythris geschlossen den Krieg. Pythris st
gezwungen, Militér aus ihren Kolonien abzuziehen
um Sektor F in Argon halten zu kénnen.

167 nOX: Befreiung Vascas

Truppen der Voltan, Karakas und Sahfila kénnen
Vasca erobern. GemaB einer vorherigen
Vereinbarung wird die Stadt fir neutral und
klanunabhéngig erklart.

182 nOX: Zweite Eroberung Syns durch die
Cellek

Die Cellek, die sich im Krieg gegen die Pythris
bisher dezent =zurlckhielten und ihre wahre
Truppenstarke in der Siedlung Thrall vor den
anderen Klan geheim hielten, flhrten einen
Uberraschungsangriff auf Syn durch und eroberten
die Siedlung in wenigen Tagen. Entgegen der
Abmachungen aus dem Biindnis der Klans gegen
die Pythris erklarten sie Syn jedoch nicht far
unabhéngig sondern machten sie zu einer Kolonie
und versklavten die Bevdlkerung. Alle anderen
Klans erklarten den Cellek daraufhin den Krieg,
mussten aber erkennen, dass die Cellek in Thrall
Uber mehr Truppenreserven verfligte, als man fir
moglich gehalten hatte. Pythris, Cellek und das
Budnis der anderen Klans verfugten nun etwa
Uber die gleiche, militdrische Macht. Obwohl
offiziell Krieg herrschte, kam es 20 Jahre fast zu
keiner  Kampfhandlung.  Alle  Machtblécke
belauerten sich gegenseitig und versuchten, durch
Vorbereitungen und Aufrastungen eine
ausreichende Ubermacht fiir einen Angriff zu
erhalten.

183 nOX: Griindung der Synsalla-Rebellen

Flichtinge aus Syn in den Kaldafi-Gebirge
grinden die Synsalla, benannt nach ihrem
Kampfschrei ,Syn salla!* (befreit Syn!). Sie fuhren
einen zermlrbenden Guerillakrieg gegen die
Cellek, werden bald auch durch die Pythris mit
Waffen ausgeristet. Diese Rebellengruppe gibt es




nun schon seit 200 Jahren und sie leben in
verschiedenen, versteckten Hohlen im Kaldafi-
Gebirge.

Um 200 nOX: Bevdlkerungszahlen

Auf dem Kontinent Gora wohnen etwas mehr als
14 Millionen Menschen. Es gibt 44.000 Khafasi,
die sich nun teilweise in Ruinenstadten und Argon
niederlassen, aber dort kulturelle Minderheiten
darstellen und weiter ihre Brauche pflegen. 1,5
Millionen Menschen leben auBerhalb von Argon.
Etwa 12.000 Menschen leben in den nérdlichen
Dschungeln.

203-206 nOX: Stadtkrieg um Xiaoting

Im Jahr 203 nOX griffen Truppen der Cellek aus
Thrall Xiaoting an. Die sudlichen Stadtteile von
Xiaoting wurden zerst6rt und nur mihsam konnte
Xiaoting in den nachsten 3 Jahren die
eingefallenen Truppen wieder aus der Stadt
vertreiben. Danach wurde der Xiaoting-Wall
erbaut eine riesige Stadtmauer mit schweren
Geschiitzen. Xiaoting git  seitdem als
uneinnehmbar. Viele Ghettos liegen allerdings
auBerhalb des Xiaoting-Walls, der somit auch die
reichen Birger der Stadt vom ,Abschaum®
auBerhalb des Stadtkerns trennt.

273 nOX: Qai Yami schreibt ,,300 Wahrheiten*
Die 17jahrige taubstumme Sahfila Qai Yami
schreibt ihr 300seitiges Buch ,300 Wahrheiten®.

313 nOX: Zweiter Fall Vascas
Der Cellek Klan kann die Stadt Vasca erobern und
herrscht dort 48 Jahre.

331 nOX: Cellek erobert die Siedlung Mani

Der  Cellek-Klan erobert  die  wehrlose,
friedliebende Siedlung Mani und missbraucht die
Bevdlkerung seitdem als Feldsklaven um ihr
wachsendes Heer erndhren zu kénnen.

358 nOX: Karakas erobern Syn
367 nOX: Putsch von Satuul Gorim / Das
Thrallische Imperium entsteht

395 nOX: Die Gegenwart




Anhang C: Namen

In Xian gibt es mannliche (ca. 40%), weibliche
(40%) und beidgeschlechtliche (ca. 20%)
Vornamen. Da es rechtlich gesehen in den
seltensten Féllen eine Ehe oder etwas
vergleichbares gibt (auBer in den Adelsrédngen
einiger Klans), wird der Nachname gebildet aus
dem ersten Teil des Nachnamens der Mutter und
dem Ende des Nachnamens des Vaters. Sollte die
Mutter beispielsweise Galagak und der Vater
Varakadir mit Nachnamen heien, so waére
Galakadir ein moglicher Nachname fiir das Kind.
Natlrlich sind hier nicht alle Namen aufgezahlt,
sollte ihnen ein klangvoller, zur Welt passender
Name einfallen, kénnen sie ihn natdrlich
verwenden.

Aussprache:

Yavanisch ist eine vokalreiche Sprache mit vielen
kurzen Silben, die eher plosiv und rhythmisch als
flieBend und ,nuschelig” gesprochen wird.

Sie besitzt etwa 30 Phoneme, die mit dem
deutschen Alphabet ohne A, O, U und B
ausgedrickt werden kénnen. Die Unterschiede in
der Aussprache zur deutschen Sprache sind:

J = wie DSCH in Dschungel

Q = wie QU (das u hinter dem Q fallt weg)
SH = wie SCH

C = wie Zin Zitrone

V = wie W in Wolke

Z = wie S in Sahne

Einsilbige Vornamen werden mit kurzem Vokal
ausgesprochen. Bei zweisilbigen Namen ist die
erste Silbe betont, bei dreisilbbigen Namen die
zweite Silbe.

Weibliche Vornamen:

Ami, Amira, Asha, Asim, Avia, Aviane, Ayi, Aysha,
Ayshe, Azina, Bai, Birma, Briane, Byanna, Cella,
Cellis, Chin, Circe, Cyra, Cysis, Dafne, Dara,
Ecyra, Eisa, Enima, Esima, Esri, Esti, Fashima,
Faya, Filia, Faris, Findis, Fitma, Firnis, Genoef,
Geven, Gu, Gyka, Haya, Hyalla, Ira, Isis, Jalla,
Jaris, Jatka, Jika, Jini, Jissa, Kami, Kani, Kantis,
Kasaka, Kasi, Kifa, Kisa, Kira Kiki, Kilja, Kimi, Kinji,
Kiya, Kiyaka, Kyata, Laya, Li, Lili, Lillis, Lin, Linka,
Lya, Lyra, Mada, Mai, Miki, Minka, Miya, Mya,
Nami, Nassa, Nehema, Nima, Nohi, Ohis, Oki,
Oyumi, Pe, Phisis, Pyra, Pyris, Qayu, Qilya, Qin,
Raya, Rhia, Ria, Rin, Rija, Rika, Riku, Sai, Saka,
Sei, Shei, Shi, Shishi, Sika, Sina, Syra, Tancia,
Tea, Tenja, Tera, Thyfa, Tia, Tissi, Tinka, Tsaja,
Tsaji, Tyabe, Uyumi, Vaya, Vianna, Vivi, Wyra,
Xanthi, Xara, Xia, Yai, Yalla, Yambi, Yari, Yasi,
Yashira, Yemba, Yin, Yinji, Ysa, Ysabe, Za, Zaja,
Zaji, Zanthi, Zaya, Zia.

Mannliche Vornamen:

Alim, Argim, Argos, Ayan, Bassir, Bion, Bollek,
Balrog Cellek, Celvik, Chodo, Daikun, Daju,
Dasuke, Daifune, Dorom, Edo, Eldrik, Elmir,
Ergon, Ero, Ersim, Ewin, Fasim, Fao, Ferrek,
Fhyal, Gao, Galdron, Garik, Gasto, Geldrik,
Geldrek, Gorim, Irsak, Isak, Jalto, Jar, Jat, Jarfim,
Jeko, Jellek, Jiko, Kaas, Kafir, Kallak, Kalsim,
Kalsin, Kase, Kasim, Kellek, Khor, Khorsim,
Khorsus, Kyljan, Kodos, Kuros, Laifan, Largo,
Leno, Lorn, Mifune, Milo, Mirfis, Misume, Mordak,
Mordek, Moris, Nesradim, Nimdos, Norn, Nort,
Orcam, Orth, Pectar, Pecta, Phyrseus, Pyros,
Qado, Qafim, Qalfakis, Rado, Racim, Ral, Reflik,
Reno, Rhacom, Rhadon, Rhys, Rico, Rihum,
Roshok, Salfis, Salom, Santor, Saphon, Satul,
Satuul, Semil, Sigrim, Sikk, Skorp, Skropyus,
Soddom, Syltan, Synn, Syros, Tayfu, Thurk, Thyrk,
Ugor, Ulfir, Ufuk, Ulsek, Vadim, Varim, Vasim,
Vector, Velsek, Virdon, Vyran, Vyros, Vyrus,
Walthrog, Warim, Waru, Xordim, Xorn, Yallek,
Yan, Yarrol, Yerrek, Yon, Yordak, Zawier, Zoltec,
Zynthos

Beidgeschlechtliche Vornamen:

Basha, Celfis, Cem, Eyra, Fran, Gia, Glenn, Haji,
Jen, Jey, Jin, Kafis, Karis, Kayu, Kel, Keo, Kilsim,
Kris, Kyris, Ley, Nais, Niam, Qaris, Raico, Ren,
Reo, Rey, Rin, Ris, Sem, Shiyo, Shin, Sim, Tan,
Vian, Xan, Yalis, Yasha, Yaris, Zano

Nachnamen:

Adaki, Arafaki, Arcadis, Ayami, Balfikis, Barkina,
Bereton, Celetor, Cashasan, Dadakon, Deredon,
Eleta, Erganon, Exana, Firnis, Galagak, Galtek,
Gayami, Habbat, Hydakus, Inata, Inzighana,
Ishigama, Jelecom, Jelvek, Jironakor, Kamyim,
Kanakos, Kefter, Koromanir, Koyomo, Kyrafinis,
Lillisam, Lupenson, Maskania, Moldrak, Mythagar,
Nasakas, Niamaki, Noriko, Ophelus, Orelium,
Pantheasis, Qarisim, Rasaron, Rylasim, Ryzom,
Saltor, Safalaki, Simakadis, Sirfakis, Shakaza,
Skadim, Sylpheka, Telvek, Thardos, Thyrdrakon,
Uventus, Viviana, Xiaoting, Xyropax, Yamagoti,
Yellek, Zaifun, Zlavaki




XiaN R CHARAKTERDOKUMENT

Name Geschlecht Stufe
Vatarname Alter Erfahrung

Aussehen: : GroBe: Gewicht:

Augenfarbe: Hautfarbe: Kleidungsstil:

Beschreibung:

RN CIG [l [« H Geburtstag: Geburtsort: Friherer Beruf:

Familie:

Biografie:

Archetyp:

Aufgabe:

Prinzipien:

Motivation:

Merkmale:

Shian:

+3 fatale Folgen, +2 schlimme Folgen, +1 &rgerliche Folgen, -1erfreuliche Folgen; -2 gute Folgen, -3 herausragende Folgen

Kontakte Macht Verhaltnis Ort Notizen

Gefahrten Vatarname Spieler(in) Notizen

Notizen:




Attribute:
Starke
Konstitution i

Agilitat ||
Geschick
Verstand

Instinkt
Charisma

-
w
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Qualitat Wert MW  Schwierigkeit
géttlich unmdglich
episch Fast unmdglich

legendér sehr heroisch
unglaublich heroisch
phanomenal unglaublich
groBartig extrem schwer
herausragend verdammt schwer
sehr gut sehr schwer
gut schwer
ordentlich anstrengend
durchschnittlich fordernd
maBig Routine
schlecht leicht
sehr schlecht sehr leicht
erbarmlich extrem leicht
Willenskraft katastrophal problemlos

Fertlgkelt. Attribut: LS: Wert: Attribut: LS: Wert:

Fertigkeit:

Ausrustun :

Kampfstile: Mandéver:

Reflexe (IN+AG): .

Fokus (VE+WI):
~ Harte ST+KO
‘Waffe: =~ KW: Schaden: RW: Panzerung: ;

Behinderung:

Kampfunfahigkeit:

(1123451678910 11]12]13/14[15/16
Proben| -0 -1 -2 -3 -4 )

Wunden: : : | Heilung: Wunde: | Vorteil: | Moral: Psyche | Immunsys.
Waffe + DP:2 DP DP DP +Giftstufe

(PS+KO):2 Wi VE KO
Kratzer Winzig bekimmert | Abgelenkt Blimerant
Blessur Klein Vorsichtig unachtsam Unwohl

Verletzung Vortell Besorgt Verwirrt krank

Effekte: - Wunde GroBer | eingeschiich. Konfus Bettlagerig

Zerstérung Riesig angstlich verstort Schwer krank

K.O. Entsch. Flichtend irre Sterbenskrank
Tod Sieg panisch wahnsinnig Tod




