G'kahart, die fliegende Stadt der G'kah

Das Tor nach G'kahart

Eine halbzerfallene, aber immer noch machtige Mauer steht am Eingang zu einem der
schmalen Seitentaler des Gebirges und ein gewaltiger Torbogen in ihr fuhrt
merkwiurdigerweise auf eine weite Ebene, die Berge nur eine ferne Erinnerung am
Horizont, dominiert von den Umrissen einer fliegenden Stadt in der Mitte. G'kahart, die
Heimat der G'kah und ihrer Diener, der G'’kahmenschen.
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Woffentlich Ounterhaltung ~ WGkahmenschen EAntigraveinheiten

Dlndustrie DVerwaIlung .Sklavenquariiere.Expressliﬁe

# Ort # Ort

1 Haus G'Keritta 13 Hangender Festsaal und Restaurants

2 Haus Kahadu 14 Stahlkonverter

3 Haus Udahadu 15 Raumzeitverschieber (Teilweise Zerstort)
4 Haus Kehkadukah 16 Erzextraktor

5 Haus Donakah 17 Verlorenes Viertel

6 Haus Dag'Kah 18 Offentliche Kampfarena

7 Haus G'kahgerit und Kritische Infrastruktur 19 Logistik- und Lagerzentrum

8 Luftreiniger 20 Treibstoffraffinerie

9 Antigraveinheiten 21 Gleiterhangars

10 Park der Mutationen 22 Abwasserverarbeitung (Teilweise Zerstort)
11 Pilzkuppel der Freude 23 Hauptamt und Stadtarchiv

12 Munitionfabriken
Die Quartiere der G'kahmenschendiener der einzelnen Hauser besitzen die umgekehrten Farben zu den
Hausern selbst

G'kah sind dekadente, technisch fortgeschrittene insektenahnliche Wesen, mit blaulichen
Exoskeletten aus hartem, aber auch nachgiebigem Gewebe, nicht Chitin. Die Gesellschaft
der G'kah ist in mehrere Adelsfamilien aufgeteilt, alle mit einer Kéniginmutter als
nominelles Oberhaupt. Allerdings sind die G'kah nicht sehr loyal noch bestéandig, und ihre
Allianzen und Intrigen &ndern sich in Gedankenschnelle, manchmal sogar wortwértlich
aufgrund ihrer telepathischen Fahigkeiten. Obwohl die G'kah so unzuverlassig und
willkirlich agieren, sorgen ihre loyalen, genetisch veréanderten Diener, die
G'kahmenschen, fur die notige Stabilitéat, die ihre Gesellschaft seit Jahrtausenden
stagnieren laf3t. Sie werden von den G'kah im Glauben gelassen, das ein nebuldses
Erweckungsereignis auf sie und ihre Ahnen wartet, die "Aszendenz", wenn sie nur treu
und widerstandslos dienen.

Auch wenn von den heutigen G'kah nur noch sehr wenige tber das Wissen verfligen, wie
diese Gegenstande hergestellt werden, fast ausschlief3lich Mitglieder der G'kahgerit,



besitzen die G'kah Saurewerfer und Fluggleiter, sowie andere technische Gegenstande
wie Kommunikatoren. Sie handeln diese Gegenstande aber generell nicht mit anderen
Volkern.

Als Nahkampfwaffen bevorzugen G'kah wie G'kahmenschen schlanke Sabel,
Kurzschwerter und Dolche. Weder G'kah noch G'kahmenschen tragen Ublicherweise
Ristungen.

Lady Grnu Tak von der Familie Kahadu
und ihre Dienerin Elsak

Die Sieben Familien der G'kah:

Die Sieben Familien, jede dem Namen nach von einer Kdniginmutter beherrscht, teilen
sich die Herrschaft in wechselnden Konstellationen, Allianzen und Feindschaften, die nie
sehr bestandig sind. Und von den Mitgliedern der Familien selten vollstandig umgesetzt
werden, wenn diese den eigenen Machenschaften entgegenlaufen.

W10 Familie Farben Geschafte

1-4 Kahadu Senfgelb und Violett Sklaven, Renngleiter 2
5 Donakah Rosé und Blutrot Handwaffen 5
6 G'keritta Grun und Marineblau Nahrung, Jagd 1

Udahadu Dunkelgrin und Orange Kampfgleiter, Renngleiter

Kekahdukah Schwarz und Grau G'kahmenschen, Drogen
10 G'kahgerit Weil3 und Braun Technik, Stadtinfrastruktur 7
Der normale Alltag der meisten G'kah besteht aus hedonistischen Vergnigungen,
Drogenrausch und einigen mehr oder weniger merkwirdigen Steckenpferden, wie Zucht
von fleischfressenden Pflanzen oder das Verfassen von atonalen Schmerzensschrei-
kompositionen. Um alle alltaglichen Besorgungen kiimmern sich G'kahmenschen, sowohl
personliche Diener, Diener der Familien als auch o6ffentlich "Angestellte”.

G'kahmenschen

Die G'kahmenschen dienen, schon von Kindesalter an indoktriniert mit Hilfe von Drogen
und Traditionen, als Unterschicht in der Gesellschaft von G'kahart, gerade so tber den
Sklaven. Einige wenige erarbeiten sich grof3eren Respekt bei den G'kah, aber selbst dann
werden sie meist eher wie ein besonders putziger SchoRhund behandelt, als wie ein
echtes Gegenuber. G'kahmenschen behandeln die Sklaven meist schlecht, um sich von
diesen "Unerleuchteten" abzusetzen. Ironischerweise quélen sie dabei Halbmenschen und
Humanoide weniger als Menschen, wegen der offensichtlichen Unterschiede, und da
diese sie nicht an ihre eigene, niedrige Herkunft erinnern. G'kahmenschen besitzen meist
wenig Eigeninitiative und kbénnen mit ungewohnten Situationen nicht souveran umgehen.



Die kleinen Finger brechen sich die G'’kahmenschen im Kindesalter, damit ihnre Hande den
gespiegelten ihrer Herren &hneln. Die rautenférmigen Tatowierungen um ihre Augen
erhalten sie mit dem Erreichen des "Erwachsenenalters” mit 12 Jahren. Ab diesem
Zeitpunkt wird von ihnen volle Arbeitsleistung erwartet.

G'kahmenschen regieren sich de Fakto selbst, aber sie sind immer abhangig von den
Entscheidungen der G'kah. Die Famile Kekahdukah entscheidet, wer von ihnen heiraten
und sich fortpflanzen darf (dies ist nicht unbedingt miteinander verknupft), und ist ein
Ansprechpartner fur die wenigen G'kahmenschen, die auf irgendeine Weise so etwas wie
Autoritat erlangt haben - ein gefahrliches Unterfangen fur die Betroffenen, werden sie als
zu eigenstandig empfunden, enden sie oft in den Kampfarenen. Die Kekahdukah sind
dabei grof3ztigig mit dem Austeilen von Drogen als Heilmittel fur alle Probleme, die an sie
herangetragen werden.

Alltagsleben:

Wie oben bereits erwahnt, bleiben die G'kah meist in ihren Wohnplattformen und geben
sich ihren Vergnigungen hin, seien es Intrigen, Drogen oder exzentrische Hobbies.
Trotzdem sind sie regelmaRig auch in den unteren Ebenen der Stadt zu finden, sei es um
Besorgungen zu erledigen, oder in irgendeiner offiziellen Funktion - meist im
Zusammenhang mit administrativen Entscheidungen, die sie nach Gutdinken und
willktrlich behandeln. Durch die Unterwirfigkeit der G'kahmenschen fiihrt dies regelméafig
zu Problemen, die sich mit etwas mehr Nachdenken hatten umgehen lassen.
Bemerkenswerte Ausnahme sind hierbei die G'kahgerit, die erstaunliche Sorgfalt
beweisen, wenn es um die wichtige Infrastruktur der Stadt geht - einfach aus persdnlichem
Familienstolz heraus, aber vor allem, weil ihre Annalen voll von Fastkatastrophen sind, die
das spektakulare Ende der Stadt bedeutet hatten.

Unterbrochen wird die Routine der Stadt nur von den Arenakdmpfen, den Gleiterrennen
und Sklavenjagden.

Arenakampfe, sowohl in der offentlichen Arena, als auch in den privaten der einzelnen
Hauser, finden fast taglich statt. Es gibt keine einzelne Variante, sondern die Regeln
andern sich von Kampf zu Kampf, und diese kénnen unfair und grausam sein, oder ein
einfacher Wettkampf ohne viel Blutvergief3en, ein Massenkampf oder der Kampf zweier
ausgebildeter Gladiatoren. Abh&ngig vom Sponsor und der Stimmung des Publikums
konnen die Regeln auch mitten im Kampf ge&ndert werden. Beliebt ist auch der Einsatz
von Monstern, gegeneinander oder als Uberraschung fiir die Kampfenden. Angesichts der
Unabwagbarkeiten sind Buchmacher bekannt fir Ausnahmeklauseln in ihren Wetten,
wenn sie sich Uberhaupt daran halten.

Es gibt zwei Arten von Rennen, die "Edlen”, bei denen vor allem G'kah in Renngleitern
antreten und einen vorher abgesteckten Kurs in mehreren Runden abfahren. Sind diese
schon voller Regelbriiche, Ankiirzungen und brutaler Rammst63e zwischen Gleitern, so
wird dies bei den "Unedlen” Rennen noch potenziert. Diese werden meist von
G'kahmenschen oder Sklaven gefahren, und es gibt Extrapunkte fir zerstorte oder
lahmgelegte Gleiter der Konkurrenz. Einzelne G'kah nehmen immer mal wieder an
solchen Rennen teil, meist mit einem unfairen Vorteil versehen, wie einem S&urestreuer
oder einem Schutzschild.

Sklavenjagden sind fast ausschlief3lich die Doméane des Hauses Kahadu, aber manchmal
werden sie von Mitgliedern anderer Hauser begleitet, meist zum Vergntigen.
Menschenzichter des Hauses Kekahdukah begleiten sie manchmal, um neue Sklaven zu
erhalten, wenn sie eine Auffrischung der Gene der G'kahmenschen fir nétig halten - oder
auch nur fur irgendein Experiment. Eine normale Sklavenjagdgruppe besteht dabei aus
2W4 G'kah und 2W10+10 G'kahmenschen, ausgeristet mit Bola- und Netzwerfern, auf
einem Lastgleiter mit Kafigen und zwei Kampfgleitern als Eskorte. Diese Expeditionen sind



die einzigen Kontakte mit der AuRenwelt, abgesehen von privaten Abenteuern oder den
seltenen Handelsexpeditionen gelangweilter G'kah.

Ausristung der G'kah
Waffe Muni Alles Schaden Feuerrate Reich-
W30 W30 W30 weite*
01-04 | 01-02 |Bolageschol} 1w4 wie Waffe | wie Waffe 1 6 GM
01-05 03-04 | Bolawerfer* Siehe BolageschoR 2 18m 8 120 GM
05-09 | 05-06 | NetzgeschoR wie Waffe | wie Waffe 3 12 GM
06-12 07-09 | Netzwerfer? Siehe Netzgeschof3 1 12m 9 120 GM
13-14 10-11 | Saureautomatik®® Siehe SauregeschoB, klein 4 12m 8 560 GM
10-14 | 12-13 | S&uregeschol, groR 1W8/1W3* wie Waffe | wie Waffe - 60 GM
15-29 | 14-16 | S&uregeschol, klein 1W4/1w2* wie Waffe | wie Waffe - 30 GM
15-18 17-19 | Sauregewehr® Siehe SauregeschoR, groR 1 48m 6 500 GM
30 20 | Sduregranate 4W6/1W6° wie Waffe | wie Waffe | 40 100 GM
19 21 | Séurekanone® Siehe Séuregranate 1/4 240m° | 1.200 | 25.000 GM
20-28 22-29 | Saurepistole® Siehe S&uregeschol?, klein 1 15m 2 240 GM
29-30 30 | Séurestreuer® Siehe SéuregeschoR, groR 6 18m 20 | 1.200 GM

! Bolas werfen Gegner bei einem Treffer zu Boden, solange diese nicht gréRer als ein Pferd sind. Bolawerfer haben ein Magazin fiir 6 Bolageschosse, die nur einmal verwendet werden kénnen.
2 Ein von einem Netz getroffener Gegner ist darin verstrickt, bis ein Rettungswurf gelingt, solange dieser nicht gréRer als ein Pferd ist. Netzwerfer haben ein Magazin fiir 4 NetzgeschoRe, die nur einmal verwendet werden

konnen.

* Saurepistolen haben ein Magazin mit 4 kleinen Sauregeschossen, Sauregewehre 8, Séureautomatik 12, Saurestreuer 36. Das Nachladen eines einzelnen SéuregeschoRes dauert eine Runde.
* Sauregeschofe verursachen den ersten Schaden bei einem Treffer, den zweiten eine Runde danach, wenn die Saure nicht vorher abgewaschen wurde.
° Eine Saurekanone bedeckt ein Gebiet von 6*6m mit Séure, wenn ein Treffer gegen RK 9[10] gelingt (ansonsten trifft der Schu 1W6*3m in einer zufélligen Richtung auf). Jedes Wesen innerhalb dieses Gebietes erleidet
den Schaden durch die Séuregranate, und den halben, wenn ihm ein Rettungswurf gelingt. Der zweite Schaden kommt nur bei milungenem RW zum tragen, und wenn die Séure nicht vorher abgewaschen wurde.

Saurekanonen kénnen nur in Reichweiten jenseits von 18m eingesetzt werden.
© Saurestreuer und Séureautomatik erleiden fiir jeden SchuB nach dem ersten einen -1 Abzug auf den Trefferwurf, d.h. -1 fur den zweiten SchuB, -2 fiir den Dritten etc.

W30 Fahrzeug Besatzung BT Bewaffnung Tragkraft Preis
1-9  |Lastgleiter 3/200 6 40.000 75.000 GM
10 Kampfplattform 5/60 6 4 Sdurekanonen 60.000 3.000.000 GM
11-12 | Sportgleiter 112 48 500 120.000 GM
13 Kampfgleiter 1 63 2 Séurestreuer 250 600.000 GM
14-18 | Lastbarke 2/100 25.000 30.000 GM
19-30 |Bodenwagen 2/6 18 - 1.200 1.600 GM
W30 Gegenstand Details Gewicht  Preis
1-9 | Personliches Schutzschild -2[+2] auf RK, 1 Ladung pro Phase 6 10.000 GM
10 Energiezelle 10 Ladungen 100 GM
11-12 | Antigrav-Glirtel Wie Schwebenzauber, 1 Ladung pro Phase 4 5.600 GM
13 Kommunikator Reichweite 24 km, 1 Ladung pro Tag 1 1.200 GM
14-18 |Fusionszelle 500 Ladungen, bei Beschadigung kann Unschénes passieren 2 25.000 GM
19-30 |G'kahgeritgurtel Hochtechnologiewerkzeug, +20% auf Schlésser 6ffnen etc. 4 12.000 GM




