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Geschichte der Zwolf Kolonien von Kobol

Kobol

,» Das Leben hier begann draulen*

Vieles, was iiber das Leben auf Kobol bekannt ist, stammt
aus der Heiligen Schriftrolle der Pythia. Angeblich lebten
die dreizehn Stdmme in einer idyllischen Utopie mit den
Herren von Kobol in mindestens einer Stadt, der Stadt der
Gaotter.

Das Buch von Pythia

Das Buch der Pythia wurde vom Orakel Pythia auf Kobol
aufgezeichnet 3600 Jahre vor der Zerstorung der Koloni-
en aufgeschrieben. Es beschreibt detailliert das Exil und
die Wiedergeburt des Menschengeschlechts. Es ist nicht
bekannt, ob dieses Buch eine wahre Prophezeiung oder
Vorhersage der Zerstorung der Zwolf Kolonien oder einer
Rezitation von Ereignissen auf Kobol ist. Unabhéangig da-
von wurde das Buch in der Mitte der groRen Turbulenzen
auf Kobol geschrieben. Der Dreizehnte Stamm von Kobol
floh rund 4.000 Jahre vor dem Fall und lie sich auf ein
Planeten namens Erde nieder.

Die Tore von Hera

Etwa 2000 Jahre spédter verlieBen auch die restlichen
zwolf Stamme Kobol. Nach der Heiligen Schriftrollen
wurde die Stdmme auf einer ,,Galleon” (ein Raumschiff)
weggebracht. Athena, ein Lord of Kobol, sprang vor den
Toren der Hera, in den Tod. Die Fiihrer der Stimme wur-
den mit ihr beerdigt, und Zeus warnte die Uberlebenden,
dass die Riickkehr nach Kobol ,,wiirde einem Preis in Blut
fordern®. Nach einer Reise durch Raum griindeten die
Fliichtlinge aus Kobol die Zwolf Kolonien von Kobol .

Die Besiedlungen

Nach dem Erreichungen der neuen Planeten, ereilte ein
weiterer Kataklysmus die zwolf Stamme. Dies resultierte
in der Zerstérung eines Grofteils ihrer Wissensbasis und
schickte die Kolonien in ein dunkles Zeitalter.

Renaissance der Wissenschaft

Nach ihrer Riickkehr in dem Weltraum griindeten die Ko-
lonien viele Observatorien, Horchposten, Forschungssta-
tionen und Waffenschmieden in ihren Systemen. Da die
meisten Kolonien als unabhédngige Staat agierten, waren
Kriege und Konflikte an der Tagesordnung. Einzelne Ko-
lonien unterwarfen andere oder bildeten zeitweilige Alli-
anzen.

Daraus resultierten spéter die Grundlagen der Zusammen-
arbeit und spéter die Griindung einer iibergreifenden Fo-
deralen Regierung. Eine endgiiltige Vereinigung der Zwolf
Kolonien wurde durch den Cylonenkrieg erforderlich, da
die Menschen den Angriffen der Maschinen alleine nicht
standhalten konnten.

Der Cylonenkrieg

Die Zwolf Kolonien hatten nach Jahrhunderten der For-
schung den technologischen Stand des Exodus von Ko-
bol erreicht. Eine Konsequenz dieser Entwicklung war
die Schaffung kiinstlicher Soldaten und Arbeiter - die
Cylonen. Um ihre Aufgaben erfiillen zu kénnen, wurden
sie mit einer hochentwickelten KI ausgestatten. Diese KI
hatte einen umfassenden Zugriff auf alle Netzwerke und
Technologien, was sich im anschliefenden Aufstand der
Cylonen als fatal erwies. Die Kolonisten waren gezwun-
gen, vernetzte Computer und drahtlose Gerite zu Gunsten
sicherer Technologien aufzugeben. Was im Prinzip dazu
fithrte, dass die Menschheit einen technischen Riickschritt
vollfiihrte. Obwohl der gesamte Kriegsverlauf sich giinstig
fiir die Cylonen entwickelte, beendeten diese die Kampf-
handlungen iiberraschend.

Friedenszeit und Aufstieg des Foderalsimus

Nach zwdlf Jahren Krieg und einem iiberraschende Ende
vereinbarten beide Seiten einen Waffenstillstand. Es wuir-
de eine Weltraumstation als neutraler Ort installiert und
die Cylonen verschwanden aus dem Sichtfeld der Men-
schen. Anndherungsversuche der Kolonien wurden seitens
der Cylonen stets ignoriert.

Nach dem Krieg wurden die Streitkréfte extrem verklei-
nert und viele Offiziere und Soldaten ins Zivilleben entlas-
sen. Im Laufe der Jahrzehnte verblasste die Erinnerung an
den Krieg. Fiir spétere Generationen war er nur noch ein
Kapitel der Geschichtsbiicher.

Die neue Bunderregierung verfiigte allerdings iiber eine
grolle stehende Armee - 120 Kampfstern-Gruppen in ver-
schiedenen Systemen. Etwa zwanzig Jahre nach Kriegs-
ende wurde mit der Entwicklung neuer Kampfsterne be-
gonnen. Sie sollten iiber moderne, teilvernetzte Systeme
verfiigen. Namensgebener Kampfstern dieser neuen Klas-
se war die Mercury.

vox 3819
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Doch auch diese neue Ara des Foderalismus war nicht
ohne erheblichen Widerstand . Dissidenten auf Sagittaron
unter Leitung von Tom Zarek erhoben Waffen gegen die
Regierung. Unabhdngig von diesen lokalen Aufstdnden,
waren die Zwolf Kolonien von keinen groReren militéri-
schen Bedrohungen ausgesetzt.

Dennoch war die Grole der koloniale Flotte unverhéltnis-
maRig hoch im Vergleich zu ihren aktuellen Auftrag. Das
geschah aus Angst , dass eines Tages die Cylonen zuriick-
kehren kénnten. Die Aufgaben der Flotte bestanden groi-
tenteils aus Aufstandsbekdmpfung, Anti-Piraten-Missio-
nen, Patrouillen entlang der Waffenstillstandslinie.

MLM L1743 PUO 191




CAPRICA UND DARUBER HINAUS
Der Reisefiihrer zu den Kolonien
(Ubersetzt von Touchdown)

Ein zur Zeit des Angriffs knapp fiinfzig Jahre alter Reise-
fiihrer. Dennoch fiir den einen oder anderen Tip gut.

AQUARION

Antiker Name: Aquarion

Einwohnerzahl: 25.000

Schutzgott: Hermes b
Hauptstadt: Keine =
Bedeutende Stddte: Heim

Attraktionen: Kyros Sommerfest

Pyramid Teams: Keine

Kultur

Die Bewohner Aquarions sind hoch gebildet, liberal, to-
lerant und friedliebend. Daher denken die Dortigen nicht
dariiber nach, sich fiir Essen oder Obdach mit einem Bild,
einem Lied oder einer guten Geschichte bezahlen zu las-
sen - sie akzeptieren iiblicherweise solche Zahlungsme-
thoden. Die Gesellschaft ist klein genug um fiir den Ein-
zelnen voll verantwortlich zu bleiben, daher funktioniert
das System erstaunlich gut. Ungliicklicherweise bedeutet
dies aber auch, dal§ einige faule Eier einen aullerordentli-
chen Schaden an der Gesellschaft anrichten konnen. Diese
werden jedoch mit einer Zweidrittelmehrheit aus der Ko-
lonie verbannt, so dal§ die soziale Toleranz aufrecht erhal-
ten werden kann.

Geschichte

Gegriindet als utopischer Aussenposten fiir jene, die mit
den Gottern, Planetarer Identitdt, Politik und anderen
Konfliktgriinden nichts am Hut haben, hat sich Aquarions
urspriingliche Bevolkerung ein Umfeld erschaffen, die
es moglich macht, das volle Potential des menschlichen
Geistes und der Kreativitdt zu entfachen. Die Kolonie be-
herbergt eine grolle geologische Forschungsstation, des-
sen Wissenschaftler Aquarion aufsuchen um die Meere
und Tierwelt zu erforschen. Diese Station beherbergt die
einzige grolle hochtechnologische Ausriistung und das
einzige grofere Schiff des Planeten.

Klima

Ah, Aquarion. Kalt, nass und grau. Sie konnen ein
Einmachglas voll puren Wassers in das Meer halten,

Authorization code

BSG 0190

eine Stunde spater wird es komplett gefroren sein. Besu-
chen Sie Aquarion wéahrend der paar angenehm warmen
Sommermonate, die mit endlosen Feiern zelebriert wer-
den.

Geografie und grofe Stidte

Fast komplett mit kiihlen und unwirtlichen Meeren, sowie
einigen aktiven Vulkanen bedeckt, verfiigt Aquarion nur
iber eine Landmasse, die gro genug fiir menschliche Be-
siedlung ist, Kryos. An den beiden Enden des halbmond-
formigen Landmassivs befinden sich aktive Vulkane;
der Groliteil der Insel ist mit pyroklastischem Sediment,
welches mit Moos bewachsen ist, bedeckt. Dadurch bil-
det Kryos die Grundlage fiir eine exotische Fauna. Der
GroRteil der sehr geringen Bevolkerung ist in der Stadt
,Heim‘ in der Mitte der C-férmigen Insel beheimatet, die
theoretisch eine Hafenstadt darstellt, wenngleich Seefahrt
auf Grund der zugefrorenen Meere nicht moglich ist. Au-
Berhalb Heims befinden sich nur noch wenige Siedlungen,
die aber auf Grund der fehlenden notwendigen Infrastruk-
tur nur iiber beschrankte Moglichkeiten, wie etwa Solar-
stromanalgen oder Windmiihlen zur Stromerzeugung oder
Hydroponische Kulturen zur Nahrungsmittelerstellung
verfiigen. Da es so gut wie keine Walder auf Aquarion
gibt, werden Gesteine und Bleche vornehmlich als Bau-
materialien verwendet.

Symbole

Die de-facto-Flagge Aquarions - die sich von der offiziel-
len Flagge der Forschungskolonie unterscheidet - ist ein
goldumrahmter, weiller Dreizack, der diagonal auf einem
dunkelblauben Feld angeordnet ist. Das Feld wird durch
zwei rote Streifen an jeder vertikalen Ecke begrenzt. In
der unteren, rechten Ecke befindet sich ein Stern und ein
weiteres Sternchen in der oberen Halfte. Der diagonal an-
gebrachte Dreizack auf einem blauen Feld, wie es oft auf
T-shirts oder Kaffeetassen zu finden ist, ist die abgewan-
delte Version davon.

Fronen Sie den schéonen Kiinsten!

Strassenmusikanten sind hier fantastisch. Ebenso wie Jon-
gleure. Und Ténzer. Und Amateur-Theatervorfiihrungen.
Von den epischen Poesie-Schlachten wéhrend der Som-
merfeste, ganz zu schweigen.

Spielen Sie eine Runde Kasta!
Dieses Frisbee-dhnliche Spiel ist wédhrend der warmen
Sommertage dussert beliebt.

63385

Gehen Sie in ein Gourmet-Restaurant!

Die Grundlage fiir die meisten Gerichte ist Moos.
Aquarion‘s beste Kiichenchefs haben Generationen zu-
gebracht, die Rezepte zu verbessern und sind nun in der
Lage, Gerichte wie etwa Spaghetti, Cheeseburger und
Reuben Sandwiches zu kreieren. Letzteres schmeckt aller-
dings nach wie vor nach Moos.

Schauen Sie ein Pyramid-Spiel!

Sicher, Aquarion hat kein offizielles Team und die einzige
Maoglichkeit, ein Pyramid Spiel zu sehen, ist einem Match
zwischen Wissenschaftlern zuzuschauen, aber - hey- es ist
Pyramid.

LEONIS

Antiker Name: Leo
Einwohnerzahl: 2,6 Milliarden
Schutzgott: Artemis
Offizielle Sprache: Leonesisch
Hauptstadt: Luminere

Bedeutende Stddte: Luminere, Hedon
Royal Palace of Leonis,
Hedon Grand Casino
Leonis Wildcats,
Hedon Suns

Attraktionen:

Pyramid Teams:

Geografie und beutende Stadte

Die zwei groen Landmassen des Planeten befinden sich
in zwei verschiedenen Klimazonen - eine nordlich des
Aquators, die andere siidlich davon. Beide immergriine
Kontinente eignen sich exzellent fiir Agrikultur - die hii-
geligen Gebiete sind ideal fiir den Weinanbau, die grofen
Ebenen eher fiir den Getreideanbau. Im Landesinneren
finden sich mehrere lange, sich von Norden nach Siiden
schlangelnde Fliisse. Die Gebirge sind fiir die sensationel-
len Postkartenansichten und den Skisport bekannt, wéh-
rend die Kiisten mit endlosen Sandstrdnden gldnzen. Die
im Landesinneren befindliche Hauptstadt Luminere, die
durch eine der groBten Fliisse des Kontinents geteilt wird,
ist gepréagt durch die vielen Kirchen (adR: ja, Kirchen,
keine Tempel!) und Schldsser. Die zweite groe Stadt ist
Hedon, der exklusivste Badeort des Planeten. Achten Sie
auf die vielen Sternchen und Millionére die an den Nicht-
jugendfreien Stdnden Hedons umherspringen.

vox 3819
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Kultur

Wein und Essen werden auf Leonis hoch geachtet. Le-
onische Frauen sind bekannt fiir ihre Schonheit und die
schlanke Figur, egal was gegessen wird. Schonheit jedoch
wird auf Leonis dafiir ganz eigen definiert: Das richtige
Alter entscheidet.

Klima

Auf Grund der nahezu vertikal liegenden Planetenach-
se sind Wechsel der Jahreszeiten entsprechend mild und
vorausschaubar. Die Strénde sind stets sonnig mit kiihlen
Morgen- und Abendstunden, das ganze Jahr iiber. In den
Bergen bedeckt der Schnee die Felsen wie weile Seide.

Regierung und Okonomie

Waihrend der imperialen Zeit wurde Leonis von einem
madchtigen Konigshaus regiert, die iiber nahezu tausend-
jahrige Linie verfiigte. Grundlage fiir diese lange Ahnen-
reihe war unter anderem die Tatsache, dafl wieder in der
Verwandtschaft geheiratet wurde um den Machtanspruch
zu erhalten. Der letzte Regent von Leonis verfiigte da-
her tiber vierzehn (!) verschiedene Erbanspriiche auf den
Thron, die alle bei seiner Ur-Ur-Grofmutter, Johanna der
Verriickten, den Ursprung hatten. Das moderne Leonis ist
demokratisch. Sowohl der beriihmte ,Leonis Estate Spar-
kling Wine‘ wird hier produziert, als auch der Energie-
drink ,Leonis Red°.

Symbole

Das typische Symbol fiir Leonis ist der sogenannte ,Ko-
niglich leonesische Wappen*: Ein Lowe im Profil, der in
einen mit Hermelin besetztes Seidengewand gehiillt ist
und auf einem goldenen Schild steht. Der Hintergrund des
Wappens ist in kdniglichem Purpur gehalten. Auf der Spit-
ze des Schuldes befindet sich eine neunspitzige Krone.

Waussten Sie?

Suchen Sie nach einer Méglichkeit zu investieren? Schau-
en Sie sich mal die Luxusapparements mal genauer an - ein
betrdchtlicher Steuervorteil ist mit dem Kauf verbunden.

Nehmen Sie an einer Weinprobe teil!

Die Weingiiter auf Leonis haben Spitzenjahrgdnge, Jahr
ein, Jahr aus. Leonischer Wein ist daher auch im ganzen
Sonnensystem geschatzt, egal welcher Jahrgang. Génnen
Sie sich das Vergniigen, wenn Sie auf Leonis sind.
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Machen Sie einen Abstecher ins Grand Casino!

Das beriihmte ,Grand Casino‘ in Hedon ragt steil iiber dem
Ferienort auf. Das ,Hedon Film Festival‘ wird jedes Jahr
an dieser Stelle ausgetragen, das die Créeme de la Créme
des Sonnensystems anzieht.

Schauen Sie sich ein Pyramid Match an!
Die zwei Pyramid Teams von Leonis sind die ,Wildcats*,
die in Luminere beheimatet sind und die ,Hedon Suns®.

CANCERON

Antiker Name: Cancer

Einwohnerzahl: 6,7 Milliarden

Schutzgott: Hephaistos

Hauptstadt: Hades

Bedeutende Stddte: Hades, Prommos,
Mangala

Attraktionen: Prommos, Ruby Range,

Kor Yaz Glacier
Pyramid Teams: Canceron Hydras,

Hades Vice, Mangala Krill

Kultur

Canceron bietet eine spektakuldre Vielfalt an Dialekten,
Religionen, epischen Geschichten, verschiedenster Kii-
che, Musik, Theater und Literatur. Wir von Caprica kon-
nen eine Lebenszeit damit verbringen, dies alles nur auch
anndhernd aufzuschnappen. Die Menschen auf Canceron
hingegen wissen selten viel {iber das Leben ausserhalb ih-
rer Subkultur - und sogar das wird oft falsch verstanden.
Auf Caprica genieft man fiir gewohnlich den exotischen
Reiz einer hiesigen Musikers oder Schauspielers, der viel-
leicht die Sarno Show (a.d.R.: TV-Show vor dem Zylo-
nenkrieg) aufwertet, doch meist sind diese Karrieren un-
glaublich kurz.

Regierung

Auf Grund der unglaublichen Bevolkerungsanzahl bezeich-
net sich Canercon auch gerne als die grofSte Demokratie der
Kolonien. Tatsdchlich hat dessen Planetarischer Kongress
mehr als 2.300 Abgeordnete aus 88 Staaten, die sich in 19
verschiedenen Dialekten verstdandigen. Diese wiederum ste-
hen den 88 Staatsparlamenten Rede und Antwort.

Achtung!
Fiir die Jugend auf Canceron ist Terrorismus ein Teil ihres

Authorization code
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Lebens. Canceron ist somit kein Ort fiir zarte Gemiiter.

Klima

Spektakuldr angenehm an den siidlichen Kiisten, landes-
einwarts im Siiden heif und schwiil. Bestes Klima fiir
Landwirtschaft findet sich jedoch weiter nordlich. Die Ge-
birge im Norden sind eisig, das Terrain dort ist (oder war)
legendar. Ein alter Witz besagt, da wenn man auf Cance-
ron spuckt, wiirde man einen kiinstlichen See anlegen. Die
Vorkommen an mineralischen Rohstoffen sind sehr {ippig
- ob Kohle, Eisen, Silber und andere wertvolle Rohstoffe
finden sich in Fl6ze nahe der Oberflache.

Geografie und Grofle Stadte

Canceron‘s beiden grofen Landfldchen haben ein bi8chen
von allem - groRartige Strande, riesige Stadte, fruchtbare
Ebenen und hoch im Norden unglaublich hohe Berggebie-
te. Die Hauptstadt ist Hades, urspriinglich eine aufstreben-
de Stadt in einer groen Senke, ist die Bevolkerungsanzahl
seit Jahrzehnten formlich explodiert. Die Innenstadt von
Hades ist eine Sicherheitszone fiir die Méachtigen, auch
bekannt als ,New Hades‘. Die dritte Stadt ist Mangala,
einst ein lebhafter Handelspunkt, ist nunmehr bekannt fiir
die feinen Kiinste und Museen und unidentifizierter Kor-
per (a.d.R.: !?). Mangala ist umringt von farbigen Hiitten-
Siedlungen, so dicht und ausufernd bebaut, daf die weiten
Ausléufer dieser Siedlungen bis an die Klippenkiiste ra-
gen.

Symbole

Auf Tassen und T-Shirts ist es eher unwahrscheinlich die
Flagge zu entdecken; viel wahrscheinlicher ist, daly Sie
eine silberne Krabbe auf einem roten Feld entdecken.
Weitere beliebte Mitbringsel sin Souvenirtassen aus den
grolBen Ferienorten, wie etwa aus ,Grand Psammos‘.

Besuchen Sie Psammos!

Wenn man jemanden aus Caprica nach Canceron fragt,
kommt fiir gewohnlich als erste Antwort ein exklusiver
Ferienort, wie etwa Psammos. Warum also nicht die Zeit
auf Canceron geniefen und sich ein Aufenthalt in einem
Fiinf-Sterne-Ressort mit Casino an einem makellosen
Strand mit allen dazugehérigen Ausschweifungen zu gon-
nen?

Probieren Sie die Silberkrabbe!
Die Legende besagt, daf die Silberkrabbe {iber Holzkohle
so lange gediinstet wird, bis sich das Fleisch von selbst
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von der Schale 16st. Die Silberkrabbe gehort einfach zu
einer Reise nach Canceron (Geben Sie dem Geriicht, da§
Restaurants derzeit anstatt der Silberkrabbe nur den Wan-
derhummer servieren, kein Gehort. Es ist nur ein Gerticht!)

Erforschen Sie die Ruby Range!

Die Ruby Range in den noérdlichen Bergen ist der ultimati-
ve Ort fiir begeisterte Bergsteiger. ,Kor Yaz‘ ist ein Hoch-
gebirgsgletscher, der nachweislich bis heute nicht bestie-
gen wurde. Werden Sie der erste sein, dem das gelingt?

Schauen Sie ein Pyramid Match!

Canceron hat drei Teams, die ,Canceron Hydras®, die ihre
Heimspiele in Hades austragen, die ,Hades Vice‘ und die
,Mangala Krill.

SCORPIA

Antiker Name: Scorpio

Einwohnerzahl: 450 Millionen

Schutzgott: Dionysos

Hauptstadt: Celeste =
Bedeutende Stddte: Celeste, Argentum
Attraktionen: Argentum Bay,

Guardian Mountains,

Scorpio Flottenwerft

Scorpia Stingers, Celeste Storms,
Celeste Lightning,

Argentum Bay Silverstars

Pyramid Teams:

Regierung und Gesetzesvollzug

Scorpia‘s Demokratie war iiber 200 Jahre lang in den Han-
dender ,People‘s Institutional Revolution (PIR). Wéhrend
der Herrschaft der PIR war Folter legal; wurde regelrecht
institutionalisiert. Beriichtigt hierfiir ist die ,Celeste Cen-
tral Detention Facility‘, auch als ,Die Metzgerei‘ bekannt.
Einheimische sehen in den Polizeikraften eher Todesengel
denn Beschiitzer. Aber: Haben Sie keine Angst - Touristen
werden als wichtige Einnahmequelle angesehen, die Cops
wiirden um diese Einnahmequelle zu schiitzen, eher t6ten.

Klima

Scorpia bietet tropisches Wetter, inklusive der zugehérigen
Wirbelstiirme. Selbst die geméRigten Gebiete sind warmer
als sie eigentlich sein sollten, die Stddte wirken als War-
mespeicher, da die Warme dort eingeschlossen bleibt. Die
Hauptstadt ist erstaunlich kiihl, dank der geografischen
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Lage inmitten einer grofen Gebirgskette in unmittelbarer
Nihe zu Aquator.

Grofe Stadte

Die Hauptstadt Celeste befindet sich inmitten eines topf-
formigen Hochplateaus in den Wachterbergen (Guar-
dian Mountains). Der Himmel war unglaublich klar als
die Stadt gegriindet wurde, aber die Luftverschmutzung
hilt den Smog nun im Kesselgebiet bis es fiir gewohn-
lich durch Gewitter ausgewaschen wird. Die zweite Stadt,
Argentum, wurde urspriinglich als Minenstadt nur 25
Klicks vom Meer entfernt, gegriindet. Grund dafiir waren
die Silberfunde in den umliegenden Hausbergen am Fuf3e
der Gebirgskette. Zuletzt gibt es noch den ,Scorpia Ship
Yards‘ Komplex, eine riesige orbitale Einrichtung, die Re-
staurants, Theater und sogar ein Pyramid Team beherbergt.

Geografie

Aus der Entfernung ist der auffallendste Aspekt Scorpias
der halbe Ring, der den Planeten umgibt. Dieser erinnert
an einen aufgerollten Skorpion-Stachel. Einmal auf Scor-
pia angekommen, wird Thnen der dichte Dschungel in der
Nihe des Aquators auffallen, der nach und nach in eine
felsige Gebirgswand iibergeht, egal ob man sich nérdlich
oder siidlich bewegt. Die Ubergangsgebiete verfiigen iiber
ein moderates Klima und sind daher dicht besiedelt. Sché-
ne Strdnde an den Ausldufern zum Meer bereichern diese
Gebiete. Die polaren Landmassen sind nach wie vor un-
erforscht.

Kultur

Familiengliick ist das Hochste auf Scorpia. Die Menschen
bezeichnen sich selbst als zutiefst religios, zu Fremden
sind sie jedoch sehr freundlich, tolerant und flexibel. Falls
jemand einen exzentrischen Lebensstil fiihrt, dann werden
das die Géotter sicher so gewollt haben. Scorpians sind au-
Rerdem extrem leidenschaftlich, wenn es um Sport geht
- ungeachtet ihrer geringen Einwohnerstirke verfiigen sie
tiber vier Pyramid-Teams. Aullerdem ist es (iblich, sich in
der Spielkleidung der Lieblingsmannschaft beerdigen zu
lassen - die Graber sind traditionell mit den Logos und
Slogans der Teams verziert.

Symbole

Das typische Symbol ist ein rotes Skorpion, welches zum
Kampf eingerollt ist auf einer vertikalen Trikolore in den
Farben schwarz-weil-schwarz.
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Achtung!

Uber Scorpia geht das Geriicht, daB es das bevorzugte Ziel
von Terroristen, Dissidenten und anderen unerwiinschten
Subjekten aus den anderen Kolonien wire. Falls sie sich
bei jemanden unbeliebt machen, passen sie auf: Sie kénn-
ten bei den Fischen aufwachen!

Entspannen Sie in einem Resort!

In Argentum Bay, einem Erholungsgebiet in der Nahe der
Kiistenlinie von Argentum, finden Sie den idealen Erho-
lungsort, falls Sie sich einen Aufenthalt in Hedon oder
Psammos nicht leisten kénnen. Hier finden Sie erschwing-
liches Paragliding, Bier und Frauen - manchmal sogar al-
les auf einmal.

Gehen Sie auf Vogelsafari!

Die Wilvdgel in den Tropen Scorpia‘s sind mit Abstand
die schonsten in den ganzen Kolonien. Falls Geld keine
Rolle spielt, fragen Sie Ihren Concierge nach einer gefiihr-
ten Dschungeltour.

Drehen Sie mal richtig auf!

Scorpia Trance kombiniert Dance Pop mit altertiimlichen,
komplexen Kreuzrhytmen. Am richtigen Ort gespielt, zu-
meist in den besten Clubs gilt Scorpia Trance als wirksa-
mes Rauschmittel.

Schauen Sie ein Pyramid Match!

Die vier Teams sind die Erzrivalen ,Storms and Light-
ning‘ aus Celeste, die ,Scorpia Stingers‘ in den Ship Yards
und die ,Argentum Bay Silverstars‘. Suchen Sie sich Thre
Lieblingsmannschaft aus.

VIRGON

Antiker Name: Virgo

Einwohnerzahl: 4,3 Milliarden

Schutzgott: Hestia

Hauptstadt: Boskirk

Bedeutende Stéddte: Boskirk, Blaustad,
Hadrian

Attraktionen: Parlamentsgebdude,

Turm von Virgon,
Petrus Palast, Virgon Universitdten

Pyramid Teams: Virgon United, Boskirk All Reds

Authorization code
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Grofle Stadte

Die Hauptstadt Virgons ist Boskirk, welche eine lange und
wechselvolle Gesichte als Hauptstadt der Kolonien hat.
Fast eintausend Jahre war Boskirk das Zentrum der Ko-
lonien bis vor ein paar hundert Jahren. Boskirk ist eine
spektakuldre Stadt mit majestdtischen Kirchen, offener
Hofe, schoner Theater und erstaunlicher Kunstwerke. Die
U-Bahn, die den Hauptanteil des Verkehrs tragt, wird ,, The
Tubes® genannt.

Wenn Sie noch etwas am Strand entspannen mochten, ist
Blousted der ideale Platz dafiir. Der Strandort ist nur eine
Stunde von Boskirk entfernt.

Im Siiden liegt die bliihende Mienenstadt Hadrian, die
auch einen Besuch wert ist.

Regierung und Gesetzesvollzug

Virgon ist eine Monarchie mit einer langen Tradition, Vir-
gons Parlament beginnt langsam die Kontrolle iiber die
Staatsgeschéfte zu erlangen. Zur Zeit der Recherche zu
diesem Reisefiihrer ist der regierende Monarch, Kronprin-
zessin Nathalie sechzehn Jahre alt und wiinscht sich nichts
sehnlicher als eine Pop-Sédngerin zu werden. Thre Regie-
rungsgeschafte werden daher kommissarisch von ihren
Beratern iibernommen. Die ortlichen Sicherheitskrifte,
die Rothemden (Redshirts), so bekannt wegen der Farbe
der Uniformen, werden von Touristen und Einwohnern
gleichermalen geschétzt.

Symbole und Teams

Das informelle Logo Virgons ist das spezielle etwas blasse
Blau, auch als ,,Virgan Blue“ bekannt. Die Pyramid-Teams
des Planeten sind , Virgon United‘, welche in Blousted be-
heimatet sind und die ,Boskirk All Reds*.

Achtung!

Virgons Einwohner sind sehr stolz auf die Fahigkeiten,
anhand des Feinheiten der Aussprache die genaue Heimat-
stadt herauszuhoren. Versuchen Sie kein Téuschungsma-
nover, sie sind fast nicht auszuticksen.

Klima
Virgon ist bekannt fiir die das einmalige Blau. Nicht nur
die Seen sind klar und blau, sondern die Flora des Pla-
neten produziert Ole, die im Sonnenlicht verdunsten und
so die Atmosphdre in einen bldulichen Schimmer tauchen.
Sogar die Regionen, die fiir den Bergbau gerodet wurden,
besticht die Atmosphdre auf Grund des dort vorhande-
nem Anthracenum (eine Kohlenwasserstoffverbindung,
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die im UV-Licht blau schimmert) durch die blduliche Far-
bung. Der Anblick eines blau geférbten Sonnenuntergangs
ist ein einmaliges Spektakel! Das Klima im Norden ist an-
genehm, im Siiden jedoch unbestindig und eher kiihler,
bringen sie also besser einen Regenmantel mit.

Waussten Sie?

Virgon‘s siidliche Hemisphére ist reich an Germanium,
Cadmium, Gallium und so ziemlich an jedem anderen
Material, das in fortschrittlichen Halbleitern verbaut wird.
Die Vorkommen in Virgon sind nahezu die einzigen Vor-
kommen in dieser GroBe im Sonnensystem.

Spielen Sie Rounds!

Der beliebteste Sport auf Virgon ist nicht Pyramid, son-
dern Rounds. Fiir Rounds benétigt man achtzehn Spieler
auf jeder Seite, die alle in weiller Seide gekleidet sind; ein
200m langes, viereckiges Feld und neun Tage Zeit. Die
Regeln wirken fiir Reisende aus anderen Kolonien selt-
sam, wundern Sie sich also nicht, wenn Sie dem Spiel
nicht folgen konnen.

Besuchen Sie das Onyx Museum der Menschheit!
Das einzige Museum seiner Art - verpassen Sie nicht die
Gelegenheit!

Machen Sie einen Abstecher zu den Universitaten!
Einige der dltesten und angesehensten Hochschulen der
Kolonien befinden sich auf Virgon. Streifen Sie durch die
Gebadude und schnuppern Sie in der bewegte Geschichte
dieser Institutionen.

Besuchen Sie den Petrus Palast!

Petrus, der ,Playboy Prinz‘, lief wahrend seiner Regent-
schaft einen spektakuldres Lustschloss bauen. Der Palast
gilt daher als eine der groRartigsten Sehenswiirdigkeiten
in die Kolonien, vorausgesetzt Sie teilen die dsthetischen
Vorlieben des Prinzen.
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GEMENON

Antiker Name: Gemini

Einwohnerzahl: 2,8 Milliarden
Schutzgott: Hera

Offizielle Sprache: Altes Geminesisch
Hauptstadt: Oranu

Bedeutende Stadte: Oranu, Illumini

Attraktionen: Kobol Colleges, Illumini Pantheon,
Gramada Mountains, Spatiu Gol
Plateau, Pustiu Desert

Pyramid Teams: Geminon Twins, [llumini Vipers

Klima

Falls Sie auf der Suche nach dem Extremen sind, ist Geme-

non der richtige Platz. In den Wiisten betragen die Tempe-

raturen im Sommer bis zu 110 Grad, im Winter hingegen

bis zu 40 Grad unter null. Also: Packen Sie Ihre Kleidung

mit Bedacht.

Grofe Stadte

Gemenon‘s grofte Landmasse ist die Pustiu Wiiste, die
im Schatten des grofen und abweisenden Gramada Berg-
massivs an der Westkiiste liegen. Zwischen den Gramadas
und der Wiiste ist das in fast drei Klicks Hohe liegende
Hochplateau Spatiu Gol, dessen Hénge als Farmland die-
nen. Falls Sie eher der urbane Typus sind, besuchen Sie
die dichten und pulsierenden Stddte der Westkiiste. Die
Hauptstadt Oranu bietet alles von Tempeln bis Hochhéu-
sern, die jedoch von sakralen Darstellungen gesdumt sind.
Das religiose Zentrum, Illumini, bietet noch viel mehr hei-
lige Kunstwerke.

Kultur

Gemenesische Kultur ist vor allem durch die strikte Aus-
legung der Heiligen Schriften beeinflusst. Jedes Schulkind
kennt die Namen einer jeden Gottheit, egal wie klein und
wird nicht zdgern, einen Fehler zu korrigieren. Sie sind
sich nicht sicher zu welchem Gott Sie tdglich sprechen
wollen? Kein Problem - Gemeneisches Fernsehen sendet
laufend die neun oder zehn am meisten zu ehrenden Gott-
heiten, abhdngig vom Wetter- oder Verkehrsbericht.

Regierung und Gesetzesvollzug

Die Republik Gemenon wird durch den Premierminister
gefiihrt. Der Wachterrat entscheidet iiber alle moralischen
Fragen, wihrend das Unterhaus iiber die Gesetzesanwen-
dungen entscheidet.
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Achtung!

Das Letzte, das sie wollen, ist in einem Gemeneischen Ge-
fangnis aufwachen. Die Bedingungen dort sind nicht wie
zu Hause. Seien Sie vorsichtig und vermeiden Sie Konflik-
te um jeden Preis.

Genielen Sie ein Pyramid Spiel!
Die gemenesischen Teams sind the ,Twins‘, die in Oranu
spielen und die ,Vipers‘, die aus Illumini griien.

Erziehung

Ein neue, hoch ausgezeichnete Erziehungsmethode, das
,Kobol College‘ wurde gerade eben erst entwickelt. Das
Zentrum dieser Bewegung liegt in Illumini, Zweignieder-
lassungen finden sich aber in nahezu jeder Stadt auf Ge-
menon.

Waussten Sie?

Typisch gemenesische Sitten, wie etwa drei mal auf die
Tischplatte zu klopfen bevor man sich zum Essen setzt,
sehen fiir den Durchschnittlichen Capricaner seltsam aus.
Erinnern Sie sich einfach daran, dalf man auf Gemenon
die ,Heiligen Schriftrollen‘ wortwortlich auslegt und die-
ser Glaube wirkt sich natiirlich auch auf das Verhalten aus.

Besuchen Sie das ,Pantheon‘!

[lumini wurde um ein riesiges Pantheon herum gebaut, in
dem jede Gottheit der Heiligen Schriftrollen reprasentiert
wird. Planen Sie dazu einen ganzen Tag ein - das ist das
Zentrum gemenesischer Geschichte.

Symbole
Das informelle Symbol Gemenons ist die Ziffer ,,zwei“.

PICON

Antiker Name: Pisces
Einwohnerzahl: 1,4 Milliarden
Schutzgott: Poseidon
Hauptstadt: Queenstown

Bedeutende Stddte: Perkinston,
Queenstown, Pailyn

Attraktionen: Flottenhauptquartier,

Penrose Harbor

Pyramid Teams: Picon Panthers

Authorization code

I& 4 r' l{ \

Y\
LJX}
)
v,!/ﬁ/’

BSG 0190

Klima

Picon ist generell kiihler, griiner und bewdolkter, als wir das
von Caprica gewohnt sind, aber die Kolonie ist ebenfalls fiir
die schonen, warmen Monate bekannt. Achten Sie deshalb
darauf, Picon zur richtigen Jahreszeit, sprich in den ange-
nehmen Sommermonaten zu besuchen. Vergessen Sie nicht
den Regenschirm, falls Sie in der Nahe der Kiisten reisen.

Kultur

Sie werden Picans fiir zugeknopft halten, aber sie sind
auch sehr freundlich und gastlich zu den Nachbarn aus
Caprica. Und wenn Sie die deren niedrige Kriminalitéts-
rate hatten, wiirden Sie sicher auch viel lacheln, oder? Die
Bewohner Picons tendieren dazu, an ein allumfassendes
Gleichgewicht der Dinge zu glauben, die sogar auf die ab-
gestumpften Bewohner Capricas noch erfrischend wirkt.

Grof3e Stadte

Die Hauptstadt ist Queenstown, die urspriinglich als klei-
nes Fischerdorf um den malerischen Penrose Harbour ent-
stand. Falls Sie durch Queenstown schlendern, halten Sie
die Augen auf: Sie konnten Thren Lieblings-Fernseh und
-Filmstar wéhrend Dreharbeiten entdecken!

Perkinston ist die andere bedeutende Stadt Picons, die fiir
die vielen Industriebetriebe und den Hafen bekannt ist.

Regierung und Okonomie

Urspriinglich von Virgon aus kolonisiert, unterhdlt Picon
mittlerweile eine eigene souverdane Regierung. Die Haupt-
exportgiiter sind handgemacht; Picon ist der Ursprung fiir
groRartige, von Hand gefertigte Gegenstande, fiir die man
auf Caprica Unsummen verlangt - in Picon kostet dage-
gen alles nur einen Bruchteil davon. Kaufen Sie sich einen
Vorrat an selbstgemachten Hiiten, Trommeln, Fl6ten, Pel-
zen und Bieren fiir Thren Lieben zu Hause.

Symbole
Das informelle Symbol Picons sind zwei stilisierte Fische,
die sich umkreisen - ein traditionelles Symbol fiir Balance.

Waussten Sie?

Ein gutes Gesundheitswesen und Bildung sind Grundrech-
te, die jedem auf Picon zur Verfiigung stehen, genauso wie
eine erschwingliche Behausung.

Achtung!
Piconans sind erstaunlich gute Athleten. Gehen Sie
niemals das Wagnis ein, auf Picon ein Krédftemessen an-
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zuzetteln - es sei denn, sie mochten eine Runde Freibier.
Sind sie erst mal im 16 Klick-Rennen geschlagen, wird
man Thnen guter Dinge die erste Runde als Entschddigung
zugestehen.

Nehmen Sie einen Drink in einem Stra8encafe!

Sie haben die Trinkgeschichten Ihrer Freunde gehért - wa-
rum machen Sie sich nicht selber ein Bild und Erinnerun-
gen fiir die Ewigkeit?

Versuchen Sie frischen Fisch!

Es gibt nichts, das mit frisch gefangenem Fisch aus Picon
vergleichbar wére! Genielen Sie ihn roh oder gekocht. Sie
sind kein Seafood-Typ? Es gibt iiberall einen Gemenesi-
schen Teil der Karte.

Nehmen Sie am Nationalsport teil!

Sie fiihlen sich stark? Beweisen Sie es - mit einer Runde
Pikanischem Boxen. Mit einem Krug voll frisch gezapf-
ten Bier in der freien Hand sollten Sie innerhalb von drei
Minuten Ihr Gegeniiber zu Boden schicken - ohne einen
Tropfen Bier zu verschiitten.

Besuchen Sie das ,Emporer‘s Nest‘!

Die Geriichte sind wahr - Picon beherbergt die beste Er-
wachsenen-Unterhaltung im Alpha System. Falls Sie nach
Entspannung suchen, versuchen Sie es im ,Emporer‘s
Nest‘ oder dem ,Pink Moon‘¢ in Perkinston.

Schauen Sie ein Pyramid Match!
Jubeln Sie Threm Lieblingsteam zu bei einem Spiel der
,Picon Panthers‘.

LIBRAN

Antike Namen: Libris, Libran

Einwohnerzahl: 2,1 Millionen
Schutzgott: Athena
Hauptstadt: Keine

Bedeutende Stidte: Themis
Supreme Hall of Justice,
Themis Arena

Attraktionen:

Pyramid Teams: Keine

Klima

Die Sonne ldsst sich auf Libran selten blicken. Das Wetter
ist meist wolkig mit regelméaRigen tropischen Schauern.
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Die Wolken sind jedoch stets willkommen, da Libran auf
Grund der Umlaufbahn den Grofiteil des Jahres Gamma,
der Sonne dessen Systems, recht nahe kommt. Die Hitze
ist dann sehr intensiv - jedoch kann das zeitweise direk-
te Sonnenlicht Hautkrebs und grauen Star auslésen. Eine
ausreichende Sonnenschutz-Creme und als Ergidnzung ein
stabiler Sonnenschirm gehdren unbedingt ins Gepack.

Geografie und Grofle Stadte

Libran ist ein griiner Ball voll wuselnden Lebens. Die
Landmassen bestehen groftenteils aus hunderten kleine-
ren, sumpfigen Inseln, die ein ideales Zuhause fiir unzéh-
lige, noch nicht umfassend erforschte Insekten und Pflan-
zen. Die groReren Inseln bieten unzugdngliche Siimpfe
und undurchdringliche Dschungel. Der einzige bewohnte
Kontinent ist ein einziger dichter und spektakuldrer Re-
genwald, dessen Ausldufer von Mangrovenwéldern und
Siimpfen gesdumt sind. In der Mitte des Kontinents befin-
det sich Thermis, Stétte der ,Hochsten Halle der Justiz‘.
Diese abgelegene Stadt ist stattlich, massiv und voller Ge-
bdude mit Sdulen und Podesten. Alle diese Gebdude sind
grofen Grasflichen oder kiinstlich angelegten Seen mit
einzigartigen Wasserspielen zugewandt.

Regierung
Librans Regierung wird durch einen Lokalrat gefiihrt, der
von jedem Einwohner direkt gewdhlt wird.

Kultur

Libran hat nur wenig eigene Kultur - keine einheimischen
Spezialitdten, Kleidung, Musik oder Produkte - nicht ein-
mal ein richtiges Nachtleben oder Naherhohlungsmog-
lichkeiten gibt es hier. Die StraBen in der Néhe der Ge-
richtshofe sind nach den Géttern und grofen Anfiihrern
benannt, entfernt man sich jedoch vom Stadtzentrum wer-
den die Stralen nach einem gitterférmingen Nummern/
Buchstaben-System benannt, dessen Anzahl in die Hun-
derte geht.

Waussten Sie?

Unter Kriminellen gibt es die doppeldeutige Redewen-
dung ,eine Reise nach Libran machen, die fiir die Schwe-
re der Tat und Respekt steht. Falls Sie also zu einem Pro-
zess nach Themis gesandt werden, sind sie ein knallharter
Typ, aber gleichzeitig werden Sie vermutlich nie wieder
nach Hause zuriick kehren.
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Aktivitaten

Besuchen Sie unbedingt die ,Outdoor Sport Arena‘! Sie
werden ganz sicher kein Pyramid-Spiel sehen - Libran hat
kein eigenes Pyramid-Team - aber die gigantische Sport-
halle war Teil des urspriinglichen Stadtentwurfs und ist auf
Grund der unglaublichen Dimensionen sehenswert.

Studieren - oder praktizieren Sie - Jura!

Falls Sie eine Berufung nach Themis erhalten haben, dann
Gratulation! Das ist mit Sicherheit der Hohepunkt Ihrer
Juristen-Karriere. Und jetzt ist es Zeit, den anderen zu zei-
gen, aus was fiir einem Holz Sie geschnitzt sind.

Symbole

Das informelle Zeichen Librans ist Waage, die sich in ei-
nem dunkelblauen Kreis befindet. Der Kreis wird von ei-
nem hellblauen Rand umgeben.

Achtung!

Seien Sie wahrend Thres Aufenthaltes auf Libran achtsam
- auch wenn Thr Aufenthalt sicherlich fiir Ihre Karriere for-
derlich ist, so zerstorerisch kann es sich auf Ihr Familienle-
ben auswirken. Scheidungen unter Justizangestellten sind
so haufig, da man im Themis einen eigenen Gerichtshof
fiir Scheidungen der Angestellten errichtet hat um der ho-
hen Anzahl Herr zu werden.

TAURON

Antiker Name: Taurus

Einwohnerzahl: 2,5 Milliarden
Schutzgott: Ares
Hauptstadt: Hypatia
Bedeutende Stddte: Hypatia,
Tauron City (Minos)
Attraktionen: Minos, Olympia Hippadrome,

Great Tauron Plains
Pyramid Teams: Olympia Stallions, Tauron Bulls
Klima
Das Klima ist meist trocken und diirr. Eine Kolonie fiir
die Abenteuerlustigen. Die felsigen, oft rétlichen Landstri-
che sind oft der glithenden Hitze, gewaltigen Stiirme oder
Wildfeuern ausgesetzt. Sie werden keine Wiélder oder Ber-
ge finden, nur blaues Wasser, roten Boden und Weideland,
wohin das Auge reicht.

Authorization code

BSG 0190

Grofle Stiadte

Minos ist die élteste Stadt, die als Handelsposten entlang
eines Flusses auf der ,Groflen Tauron Ebene‘ erbaut wur-
de. Hypatia die grofte Stadt, die gleichzeitig Hauptstadt
des Planeten ist, liegt an einem Kiistenstreifen. Sorgen Sie
dafiir, daR Olympia, einer der Vororte Hypatia‘s auf Threm
Reiseplan steht. Olympia steht in mitten eines Farnwaldes
oberhalb des Meeres.

Regierung und Okonomie

Tauron ist eine Demokratie, dessen Ha‘La‘Tha-Fiihrer
durch die Regierung ernannt werden. Das Hauptexportgut
ist Vieh.

Schutzgotter

Keine Reise auf Tauron ist komplett ohne den Besuch ei-
nes Schutzgotter-Tempels. Falls Sie nach einer Weisung
suchen, probieren Sie Jupiter; sollten Sie der Natur Thren
Respekt zollen wollen, ist Diana Thre Wahl; suchen Sie
Stérke, schauen Sie im Mars-Tempel vorbei; und natiirlich
ist Venus diejenige, die die Gebete in Sachen Liebe erhort.

Symbole

Sie kennen sicher Tauron anhand dessen Symbol: Dem
Bullen. Das kommt durch die Vormachtstellung im Vieh-
handel, die Minos innehatte und noch immer hat.

Waussten Sie?

Heutzutage ist der wichtigste Feiertag auf Tauron, der Ge-
denktag der Befreiung Taurons, die vor rund 800 Jahren
stattfand.

Besuchen Sie eine Ranch!

Sie haben sicher schon mal importierte Rindsleber geges-
sen, aber Sie haben noch nicht gelebt, bis Sie sie frisch
vom Erzeuger versucht haben!

Gehen Sie zum Hippodrom!

Olympia ist der Ort, an dem das grofte Hippodrom der
Kolonien zu finden ist. Im Hippodrom treten die grofSten
Reitwettbewerbe unter freiem Himmel statt. Warum also
sich nicht an einem Rennen ergétzen, wenn Sie ja schon
mal da sind.

Versuchen Sie den Kirschkuchen!

Tauron ist beriiht fiir den einmaligen ,Tauron Cheery
Cake°, der aus der Tauronkirsche (bekannt fiir die eng ge-
kringelten, farndhnlichen, roten Blitter). Reisen Sie mit

63385

pingeligen Essern? Kein Problem - eine gezuckerte Ver-
sion ohne Kirschen - speziell fiir Kinder - wird ebenfalls
angeboten.

Besuchen Sie ein Pyramid Match!
Tauron hat zwei Pyramid Mannschaften: Die ,Tauron
Bulls‘ aus Hypatia und die ,Olympia Stallions*.

Achtung!

Taurons haben einen sehr umfangreiche Auswahl aus
Gesten. Falls Thnen eine Daumen-hoch-Signal gegeben
wird und dabei der kleine Finger ausgestreckt wird, heil$t
es ,aufpassen‘! Arger konnte auf Sie zukommen. Eine aus-
gestreckte Hand, die in Richtung Ihres Gesichtes gefiihrt
wird, ist ein anderes Signal, sich so schnell wie méglich
zu entfernen.

SAGITTARON

Alternativer Name: Sagittarius

Antiker Name: Sagittaron

Einwohnerzahl: 1,7 Milliarden j
Schutzgott: Zeus

Hauptstadt: Tawa

Attraktionen: Acheron River

Pyramid Teams: Sagittaron Archers

Klima

Das Klima auf Sagittaron ist in den Talern zumeist an-
genehm, aber in den Wintermonaten werden die meisten
Bergpfade unpassierbar. Isolation ist deswegen in den
meisten Landstrichen ein Teil des Lebens auf Sagittaron;
falls Sie planen, Sagittaron wahrend des Winters zu besu-
chen, bedenken Sie, genug Biicher und Kartenspiele mit-
zunehmen.

Geografie und GroBle Stadte

Die Geografie auf Sagittaron ist gepragt durch bergige
Landmassen, jede mit hunderten abgelegener, aber frucht-
baren Télern gesdaumt. Ein groBer, langer Fluss, der ,Ache-
ron‘ trennt das Land. Sagittaron‘s Hauptstadt, Tawa, liegt
ungefdhr 1600 Klicks landeinwarts, nahe zweier Zufliisse,
die den Acheron bilden. Tawa ist die Stadt der Tempel,
einer glorreicher als der andere, welche sich durch die ein-
malige, ovale Holzarchitektur auszeichnen, die sie ausser-
dem zuverldssig gegen Uberflutung, Winde und Schlamm-
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lawinen schiitzen und gleichzeitig grofen Stauraum bieten
(a.d.R.: Stauraum und Sakralbauten: Sind wir im Post-
Revolutiondren Russland?). Einige Kilometer hinter dem
Acheron-Delta befindet sich ein aktiver Vulkan.

Kultur

Die Menschen auf Sagittaron haben eine tiefverwurzelte
Abneigung gegen moderne Wissenschaft. Zumeist werden
Krankheiten und sogar gebrochene Knochen mit pflanzli-
cher Medizin, Geistheilung, Talismane und Gebeten be-
handelt. Sagittaron ist nicht der ideale Platz um krank zu
werden, darum Biirger von Caprica, spart Euch Eure Gal-
lensteine und Blindarmentziindungen fiir die Heimkehr
auf.

Waussten Sie?
Verurteilte Verbrecher, die Thr Urteil auf Sagittaron abge-
golten haben, kénnen hier die Biirgerrechte erhalten.

Achtung!

Auf Sagittarion ist es nicht erlaubt in der Offentlichkeit
zu singen, zu spielen oder Zuneigung offen darzustellen,
nebst einer Reihe weiterer Dinge, die wir fiir selbstver-
standlich halten. Es ist tatsdchlich sogar schon ein Verge-
hen, nur iiber eine dieser Aktivitdten zu sprechen. Reisen-
den aus Caprica wird daher dringend empfohlen, sich mit
dem planetaren Recht vertraut zu machen und die Kennt-
nisse iber koloniale Etikette aufzufrischen.

Genieflen Sie ein Pyramid-Spiel!
Das Sagittarianische Pyramid Team sind die ,Archers‘.

Gehen Sie klettern!

Die Gebirgspédsse sind tiickisch, ganz besonders in den
Wintermonaten; nehmen Sie daher einen erfahrenen Wan-
derfiihrer als Verstarkung mit.

Symbole

Das inoffizielle Symbol Sagittarons ist die Shilouette eines
gespannten Bogens mit einem Pfeil darin.
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CAPRICA

Antiker Name: Capricorn
Einwohnerzahl: 4,9 Milliarden
Schutzgott: Apollon
Hauptstadt: Caprica City
Bedeutende Stddte: Caprica City,

Delphi, Phoebus

Delphi Museum der Kolonien,
Atlas Arena, Capricas
interplanetarer Raumhafen,
Graystone Industries, Apollo
Universitéit, Pantheon Briicke,
Ionian Islands, Orpheus Park
Caprica Freibeuter,

Delphi Legion, Phoebus Suns

Attraktionen:

Pyramid Teams:

Geografie und Grofle Stadte

Caprica City ist eine Metropole voller multikulturellem
Einfluf und Architektur, mit ausgedehntem Handelsver-
kehr, wunderschonen Parks einem effizienten System o6f-
fentlichen Nahverkehrs, hervorragender Gastronomie und
nicht zuletzt unvergesslichen Nachtlebens. Die Kiisten-
stadt mit der unvergleichlichen Skyline und einem FluR,
der sie durchtrennt, ist das Zuhause fiir ungefahr sieben
Millionen Menschen, welches Caprica City zur groften
Stadt auf Caprica macht. Die Innenstadt ist ein atemberau-
bender Anblick moderner Architektur mit allen Arten von
Handel und Industrie, die Hiigelkette dahinter bietet ein
komfortables Leben in der Ndhe der GroRstadt.

Transportwesen

Sich zu FuR in Caprica herumtreiben kann durch die enor-
men Ausmale der Stadt und den dichtbebauten Stadtkern
schnell zum Abenteuer werden. Es gibt jedoch Alternati-
ven:

- Die MAGLEV (MAGnetic LE Vitation): Diese hochmo-
derne Hochgeschwindigkeitsbahn bringt es in der Spitze
auf tiber 550 Klicks pro Stunde und ist ganz nebenbei die
beste Art, sich fortzubewegen. Beachten Sie aber, daf die
jingsten Anschldge auf die MAGLEV zu Fahrplandnde-
rungen und Unterbrechungen gefiihrt haben. Verlassen Sie
sich daher nicht auf alte Fahrplane.

- Der Spaceport: Sie mochten interkolonial reisen? Der

Spaceport ist - buchstédblich - der Verbindungsknoten zu
den Kolonien. Die meisten Interkolonialen Fliige gehen

Authorization code
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tagtdglich von hier ab. Von hier auf jetzt sind Sie an allen
Stellen der Kolonien in Windeseile. Seien Sie allerdings
frith dran - die Sicherheitskontrollen sind zeitraubend.

Regierung

Der Regierungsbezirk ist das Zuhause der Exekutive,
Legislative und der Gesetzgebund der Kolonialen Regie-
rung, unter anderem befindet sich dort die Stadtverwal-
tung mit dem Biiro des Biirgermeisters, das Presseamt von
Caprica City und das Verteidigungsministerium.

Erziehung

Capricas grofSte Bildungseinrichtung, die Apollo Univer-
sitdt bietet ein erstrangiges Kunstmuseum auf dem Cam-
pus und herausragende Theaterproduktionen. Und wenn
Sie schon mal in der Stadt sind, warum schauen Sie nicht
mal bei Graystone Industries vorbei? Fiihrungen durch die
Fabrikanlagen, den Geburtsort des Holobandes und des
Graystone Computers sind wochentags moglich.

Picknicken Sie im Apollo Park!
Von der Promenade bis zum offenen Wiesengeldnde, ist
der Apollo Park ein groRartiger Platz um auszuspannen -
sei es eine Stunde oder einen Tag.

Schlendern Sie iiber die Pantheon Briicke!

Die dlteste und atemberaubendste Briicke auf Caprica, die
,Pantheon Briicke* ist der Lieblingsort der Einheimischen
und der Touristen zugleich. Einen Nachmittags-Spazier-
gang iiber die Briicke zu unternehmen ist eine sehr belieb-
te Aktivitdt an den Wochenenden. Vergessen Sie nicht IThre
Kamera!

Besuchen Sie ,Little Tauron*!

Sie mochten nach Tauron, haben aber nicht die Cubits
dazu? ,Little Tauron‘ gleicht dem echten Tauron bis ins
Detail - allerdings werden Sie keine ldstigen Sandstiirme
erleben! ,Little Tauron‘ ist {ibrigens die einzige Mdglich-
keit auf Caprica an gute tauronische Zigarren und den
echten Tauron Kirschkuchen zu gelangen.

Relaxen Sie im Holo Café!

Komfortable Sofas, gutes Essen und einfacher Zugang zu
Cyberland - das hier ist nicht ds Café Ihrer Eltern! Mit
Multiport-Zugang und unbegrenzter Bandbreite hat das
Holo Café alles was man heutzutage braucht. Falls Sie
nach mehr als einer Tasse Koffein suchen, ist das Holo
Café Thr Platz.

Machen Sie eine Tour in einer Ambrosia Distillery!
Hat es Sie schon immer mal interessiert, woher Ihr Lieb-
lings-Ambrosia her kommt? Jetzt kénnen Sie es mit eige-
nen Augen ansehen! Planen Sie eine Tour und machen Sie
eine Verkdstigung mit - nicht die schlechteste Art den Tag
zu verbringen.

Erweitern Sie Thren Horizont im Caprica Kunst Museum!
Man sagt, daB8 das Gebdude ebenso imposant ist, wie die
Kunst, die es beherbergt und wir stimmen dieser Aussage
vollumféanglich zu. Mitten im Herzen der Innenstadt be-
heimatet, der Umfang der Sammlung ist unbeschreiblich.
Verpassen Sie ja nicht die Sonderausstellung zu den ,Ko-
bols Kunstschétze*!

Besuchen Sie die Atlas Arena!

Feinster Rasen und beste Imbi-Stande... Die Atlas-Arena
bietet jedem etwas. Zu allererst Heimat der Buccaneers,
bietet dieses gigantische, hochmoderne Stadion eine wun-
dervolle Kulisse fiir Konzerte der besten Bands unserer
Zeit. GrolRartige Musik in der Atlas Arena - ein Mul$!

Besuchen Sie eine Aufzeichnung der ,Baxter Sarno Show*!
Das ist einer der angesagtesten Plitze der ganzen Stadt!
Sichern Sie sich Thre Tickets online oder trotzen Sie den
Elementen und reihen sich in die Schlange ein.

AERILON

Antiker Name: Aerelon
Einwohnerzahl: 1,2 Milliarden
Schutzgott: Demeter
Hauptstadt: Gaoth

Bedeutende Stddte: Gaoth, Promethea

Attraktionen: Universitat von Aerilon,
Promethea A & M

Pyramid Teams: Aerilon Threshers, Promethea
Golden Horns

Klima

Das Klima auf Aerilon ist mild mit verldsslichem Wechsel
der Jahreszeiten. Regenfille sind ausreichend um Quellen
und Sammelbecken zu versorgen, denn Fliisse und Seen
befinden sich auf Aerilon so gut wie keine.

Geografie und Grofle Stadte
Aerilon, auch als ,Brotkasten der Kolonien¢ bezeichnet
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hat alle Landmassen in der selben geméRigten Klimazone.
Wenn auch der Boden eher nihrstoffarm ist, lassen sich
mit Ackerbau und harter Arbeit Jahr fiir Jahr gute Ernten
erzielen. Im Landesinneren gibt es nur wenige Wasser-
wege und die Kiiste fallt entweder steil ins Meer ab oder,
wie in Aquatornihe, geht nahtlos als sumpfige Mangro-
venwadlder nahtlos ins Meer iiber. Die Meere auf Aerilon
sind lebensfeindlich, so daf es keine nutzbaren Héafen gibt.
Wie auch immer, das Land ist weit und hiigelig mit we-
nig natiirlicher Vegetation. Gaoth, eine Prériestadt wurde
an einer Kreuzung zweier Viehtriebrouten gegriindet und
ist die Hauptstadt der Kolonie. Ebenso befindet sich dort
die Universitdt von Aerilon, die grofite Bildungsanstalt
des Planeten. In der boomende Minenstadt Promethea, am
Rande zum Odland, ist die Hauptverwaltung der ,Prome-
thea A & M* anséssig.

Kultur

Das verldsslich milde Klima hat zur Folge, daR sich das
Leben auf Aerilon an der Frischen Luft abspielt. Eine Kul-
tur der einfachen Sprache, harter Arbeit und das Vertrauen
in den Nachbar tiber allem anderen - natiirlich mit Aus-
nahme der Gotter. Die Liebe zu Aerilon muR stets offen-
sichtlich sein. Faustkdmpfe sind ehrenhaft, insbesonders
dann, wenn man bereits getrunken hat. Die besten Lieder
handeln tiber den Ackerbau, Jagd oder die Jagd nach ei-
ner eigenen Farm. Gemdlde sind verdachtig, es sei denn,
das Bild stellt Familienangehorige, Heldenfiguren oder
Viehzeug dar. Primérfarben werden empfohlen. Skulptu-
ren sind ebenfalls suspekt, mit Ausnahme handgefertigter
Holzschnitzereien, zumeist in Form einer Spitzwaffe.

Wussten Sie?

Ganz Aerilon ist stolz auf die groBen S6hne und T&chter
des Planeten: Einige der groften Kiinstler, Schriftsteller
und Staatsméanner der Kolonien entstammen Aerilon. Dal§
sie alle Aerilon verlassen mussten um etwas zu erreichen,
wird dabei gerne vergessen.

Regierung

Die Idee der Selbstbestimmung ohne eine Zentralregierung ist
tief verwurzelt. Das Parlament und der Premierminister haben
festgelegt, dal die Regierung sich nicht in die Finanzierung des
Gesundheitswesens, der Bildung oder anderer Angelegenhei-
ten, die die Biirger betrifft, einmischt. Im Umkehrschlu8 ha-
ben die Biirger die Polizeikréfte mit einem erstaunlich weiten
Kompetenzen ausgestattet: Festnahmen, Inhaftierungen und
sogar Folter, auch nur beim geringsten Verdacht.
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Symbole

Aerilon wird fiir gew6hnlich durch ein paar blutrote Wid-
derhorner auf einem weillen Feld symbolisiert, dazwi-
schen ein Paar horizontale, rote Streifen oben und unten.

Genieflen Sie ein Pyramid-Spiel!
Die Teams vor Ort sind die ,Aerilon Trashers‘, die in Ga-
oth beheimatet sind und die ,Promethea Golden Horns*.

DAS POLITISCHE SYSTEM DER ZWOLF KOLONIEN
(von Florian Herrmann)

Die Zwolf Kolonien von Kobol sind laut den Articles of
Colonization eine prasidentielle, foderale Demokratie mit
Zweikammerparlament, bestehend aus dem Quorum of
Twelve (Oberhaus mit je einem Mitglied pro Kolonie) und
dem People‘s Council (Unterhaus, in dem jede Kolonie
mit Abgeordneten im Verhéltnis zu ihrer Bevolkerung ver-
treten ist).

Dem direkt vom Volk gewdhlten President of The Twel-
ve Colonies of Kobol unterstehen in seiner Funktion als
Staatsoberhaupt und Regierungschef der Vice President
als Stellvertreter und die Secretaries von drei Ministries
(Treasury, Justice, Defense) und neun Departments (Com-
merce, Planetary Development, Transportation, Agricul-
ture, Mining, Energy, Labor, Health and Human Services,
Education) als Cabinet.

Die Presidential Line of Succession sieht eine gesetzli-
che Nachfolgeregelung fiir den Fall vor, daR der Prasident
durch Tod, Riicktritt oder Enthebung vor Ablauf der Wahl-
periode aus seinem Amt ausscheidet. Reguldrer Nachfol-
ger fiir die Dauer der iibrigen Amtszeit des Vorgdngers
ist der Vizepréasident. Sollte dieser nicht dazu in der Lage
sein, wird die Nachfolge anhand der Verfiigbarkeit folgen-
der Personen bestimmt:

Authorization code
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02. Speaker of the People‘s Council

03.-14. Members of the Quorum of Twelve
(Reihenfolge der 12 Mitglieder wird fiir jede
Wahlperiode ausgelost)

15.-38. People‘s Board of Presidential Succession
(Reihenfolge der 24 Mitglieder wird fir jede
Wabhlperiode ausgelost)

39.-50. Secretaries of the Cabinet (Reihenfolge
der 12 Secretaries ist vorgeschrieben)

Fiir den unwahrscheinlichen Fall, daff keiner der 50 desi-
gnierten Nachfolger das Amt iibernehmen kann, ist kei-
ne explizite Regelung vorgesehen. Es herrscht aber die
Ansicht vor, daf in einer solchen Ausnahmesituation das
People‘s Council zur Bestimmung eines neuen Prasiden-
ten berufen ist, also die verbliebenen Abgeordneten einen
neuen Sprecher wéahlen.

Die Colonial Forces mit ihren Teilstreitkraften Colo-
nial Fleet und Colonial Marine Corps unterstehen dem
Oberbefehl des Présidenten und werden vom Ministry of
Defense verwaltet. Thr Auftrag ist die Verteidigung der
Zwolf Kolonien gegen dullere und innere Feinde, so dafl
sie auf kolonialer Ebene auch Polizeiaufgaben wahrneh-
men.

Organigramm des politischen Systems

President

(Richard Adar)

Vice President

Ministry of the Treasury

Ministry of Justice

Ministry of Defense

(Secretary of Defense James D. Garth)

Department of Commerce

Department of Planetary Development
Department of Transportation

Department of Agriculture

Department of Mining

Department of Energy

Department of Labor

Department of Health and Human Services
Department of Education

(Secretary of Education Laura Roslin)

/ Articles of Colonization \
Legislative Executive Branch Judical Branch
Branch Presidential Adminitsration Court System
Upper House Lower House Chief of
Quorum of  — People‘s Council Staff
Twelve
President of the Spiritual
See nofe - Twelve Colonies ‘ Advisor
Presidential
Aide
|
Military Commander of the Vice President of
Advisor Colonial Military the Twelve Colonies
President Cabinet

AN

Die einzelnen Kolonien verfiigen iiber eine groke Autono-
mie und verschiedene demokratische Systeme mit indivi-
dueller Geschichte:

Aerilon: Parlamentarische Demokratie, die sich auf
den Schutz der Biirger beschrankt und da-

fiir iber weitreichende Kompetenzen verfiigt

Aquarion:  Direkte Demokratie

Canceron:  Grofte Demokratie der Zwolf Kolonien,
deren Planetarischer Kongrefl mit 2.300
Abgeordneten insgesamt 88 Gliedstaaten
représentiert

Caprica: Parlamentarische Demokratie; Sitz der
Kolonialen Regierung

Gemenon: Parlamentarische Demokratie, die von
einem religiosen Wéchterrat kontrolliert
wird

Leonis: Parlamentarische Demokratie; in der

Vergangenheit eine Monarchie mit
tausendjdhriger Geschichte
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Libran:

Picon:

Sagittaron:

Scorpia:

Tauron:

Virgon:
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Parlamentarische Demokratie

Parlamentarische Demokratie; in der AN
Vergangenheit als Kolonie Virgons
von einem Gouverneur regiert

Parlamentarische Demokratie mit
instabilen, hdufig wechselnden
Regierungen

Parlamentarische Demokratie, die in der
Vergangenheit von der autoritdren
People‘s Institutional Revolution (PIR)“
beherrscht wurde

Parlamentarische Demokratie; frither von
der kriminellen Ha‘la‘tha beherrscht und
heute in regelméRiger Opposition zur
Kolonialen Regierung

Konstitutionelle Monarchie
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DAS RECHTSSYTEM DER KOLONIEN
(aus Battlestar Wiki)

Hier soll gezeigt werden. wie die Gesetze von den Ko-
lonisten vor und nach dem Fall der Zwolf Kolonien be-
handelt werden. Es gibt nur wenige bekannte Gesetze
und Prazedenzfille, der Rest muss daraus konkludent ge-
schlossen werden.

Die Verfassung der Zwoélf Kolonien

Die “Articles of Colonization® sind die Verfassung der
Zwolf Kolonien und die Grundlage der biirgerlichen
Rechte. Sie wurden vor 52 Jahren nach dem Cylon War
ratifiziert.

Dieses FEreignis war offenbar eine Reaktion auf den
Cylonenkrieg, um sich gegen einen gemeinsamen Feind
zu vereinen. Vor der Verfassung schienen die Kolonien
eingenstdndige Nationen zu sein und es kam sogar zu
Kéampfen zwischen ihnen.

Der Jahrestag der Unterzeichnung der Verfassung ist der
Colonial Day.

Beispiel: Artikel 21

Chief Tyrol berief sich auf den Artikel 21 der Verfassung
der Zwolf Kolonien, wéhrend er von Colonel Tigh verhort
wurde, nachdem er von Kobol zuriick kam.

Beispiel: Artikel 23

Wihrend der Befragung, wie Aaron Doral an Bord der
Galactica und Zugang zum Munitionslager bekommen
konnte, berief sich Chief Tyrol auf Artikel 23 um zu ver-
hindern, dass er sich selbst belasten wiirde. Wahrend Ser-
geant Hadrian versuchte, dies als Hinweis seiner Schuld
zu verwenden, sagte Commander Adama Prdsidentin
Roslin, dass es keine rechtliche Grundlage dafiir gébe.

Authorization code

Amnestie, Begnadigungen und Ablésungen

Der Préasident hat die Befugnis, Amnestie und
Begnadigung auszusprechen. Er hat eine breite
Palette von Optionen zur Erweiterung der Begnadigung.
Vor dem Angriff der Cylonen, bietet Prasident Richard
Adar Tom Zarek eine volle Amnestie fiir seine Verbre-
chen, wenn Zarek auf Gewalt verzichtet. Prasidentin Lau-
ra Roslin befiirwortet eine Amnestie fiir diejenigen in der
Flotte, die zusammen mit den Cylonen auf Neu Caprica
gearbeitet haben und als amtierender Prasident befiirwor-
tet Lee Adama eine Amnestie fiir die Final Four.

Der Verfassung verleiht dem Présidenten die Macht ,,zu
begnadigen und Begnadigungen auszusprechen“. Diese
Sentenz wurde weiter ausgelegt, und zu ,,Verzeihung, be-
dingte Begnadigung, Remissionen von Geldbullen, Ver-
fristungen und Amnestien“ erweitert. Ahnliche Sentenzen
in der Satzung der Kolonisation kénnen erkldren, warum
Laura Roslin das Wort ,,Generalamnestie® verwendet, um
die Amnestie, die sie in ,,Mitarbeiter gewahrt zu beschrei-
ben.

Drogenkonsum in der Freizeit

Vor dem Ersten Cylonenkrieg verabschiedete die Koloni-
en Gesetze liber die Legalisierung von Drogen, wie z.B.
Opium. Dies war das Ergebnis der jahrzehntelangen hef-
tige Debatte unter den Zwolf Kolonien, tiber die effektive
Bekdmpfung von Gewinnerzielungsabsichten von Dro-
genhdndler und Konsorten. Die Ergebnisse dieser Gesetz-
gebung konnten in den Opiumhohlen auf Caprica gesehen
werden.

Die Gesetze beziiglich des Drogenkonsums sind in der
Zeit nach dem Waffenstillstand nicht aufgehoben worden.
Die rechtlichen Folgen der Drogenkonsum in der Freizeit
sind nicht verfiigbar. Es scheint allerdings so, dass es
neben legalen Drogen auch illegale Drogen existieren.

BSG 0190

Abtreibungsrecht

Vor dem Angriff der Cylonen ist Abtreibung ein stark
diskutiertes Thema in den Kolonien, trotz ihrer Legalisie-
rung. Insbesondere argumentieren die Gemenese gegen
die Praxis aus religiosen Griinden

Kolonien und spezielle Gesetze

Jede Kolonie hat ihre eigenen Gesetze als Teil ihrer Auto-
nomie gegeniiber der Bundesregierung.

Zum Beispiel auf Gemenon gehéren Kinder rechtlich ih-
ren Eltern, bis sie 18 Jahre alt sind

Die Cylonen

Rechtlich gesehen sind die Cylonen keine Menschen und
daher wird ihnen kein Kombattanten-Status gewdhrt

Gerichtsverfahren

Das Recht auf ein Verfahren vor einer Jury von Seinesglei-
chen scheint durch die Verfassung der Zwolf Kolonien von
Kobol garantiert zu werden. Die Staatsanwaltschaft und
die Verteidigung der Angeklagten wird von Anwaélten und
zuweilen rechtlichen Helfern durchgefiihrt.

Kriegsgerichte

In der Colonial Fleet kodnnen Verstodlie gegen das zivile und
militdrische Recht vor ein Kriegsgericht gebracht werden.
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BEKANNTE FEIERTAGE DER ZWOLF KOLONIEN
(aus Battlestar Wiki)

Colonial Day

Der Colonial Day ist ein jahrlicher Feiertag, der die Unter-
zeichnung der Verfassung der Zwolf Kolonien zelebriert.
Die Verfassung wurde 52 Jahre vor dem zylonischen An-
griff verabschiedet, was auf die Zeit des Ausbruchs des
ersten Zylonenkrieges fallt.

Eros Tag
Der Eros-Tag war ein Feiertag in den Zwolf Kolonien von

Kobol. Es war eine Feierlichkeit von Liebe und Zunei-
gung, benannt zu Ehren einem der Gétter von Kobol

Unser Tag

Unser Tag ist ein Feiertag auf der Koloniewelt Tauron. Es
war die Feier der Befreiung von den Eroberern Virgon und
Leonis 800 Jahre vor dem Fall. Diese Ereignisse hdngen
auch mit dem Aufkommen der abfilligen Bezeichnung 21

,,Dreckfresser” fiir die Einwohner von Tauron zusammen.
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DAS MILITAR DER ZWOLF KOLONIEN
VON KOBOL

1. Auftrag und Struktur der verbundenen Streitkréafte
der Zwolf Kolonien von Kobol

Fast vierzig Jahre nach Ende des heillen Konflikts mit den
Cylonen haben neue Formen der Bedrohung und eine poli-
tisch grundliegend verdnderte Lage eine Restrukturierung
der Streitkrédfte notwendig gemacht. Durch multilatera-
le Vertrage und des anschlieBenden Zusammenschlusses
der Zwolf Kolonien von Kobol zu einem férderalistischen
Bundesstaat haben die Planeten der Menschen keine Fein-
de von Aulen, aul8er den Cylonen, mehr zu fiirchten.

Auch die Cylonen wurden seit der Unterzeichung der
Vertrage vom Cimtar auf unserer Seite der Waffen-
stillstandslinie nicht mehr gesehen. Dennoch muss
uns stets bewusst sein, dass die Zwolf Kolonien von
Kobol keinen Frieden mit den Cylonen geschlos-
sen haben, sondern nur ein Waffenstillstand verein-
bart wurde. Die Streitkriafte der Zwolf Kolonien von
Kobol miissen zu jeder Zeit auf eine Bedrohung durch cy-
lonische Kréfte vorbereitet sein.

Im Laufe der Friedensjahre haben sich neue Bedrohungen
gezeigt, vornehmlich durch terroristische Vereinigungen,
die im Namen religioser Fanatiker oder politischer Sepa-
ratisten Krieg gegen die foderaslistische Lebensweise der
Zwolf Kolonien von Kobol fiihren. Diese bewaffneten
Konflikte finden nicht mehr auf klar umrissenen Schlacht-
feldern statt, mit dhnlich ausgertisteten Flotten und strate-
gischen Konzepten.

Die Colonial Forces sehen sich einer asymmetrischen Be-
drohung gegentiber, die eine Umstrukturierung notwendig
macht.

Die herkdmmliche Gliederung in Colonial Fleet,
Colonial Marine Corps und Colonial Planetary Forces
und die strikte Trennung der einzelnen Waffengat-
tung hat sich als zu schwerféllig und unflexibel in der
Reaktion erwiesen.
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Bislang haben alle drei Teilstreitkréfte eigenen Strukturen
im vollen Umfang gehabt, was zu einer tiberfliissigen Re-
dundanz und Kompetenzgerangel gefiihrt

hat. Im Zuge der Reformen in der Sicherheitspoltik wurde
durch alle Bundesstaaten vereinbart, dass die militarische
Verteidung der Zwolf Kolonien von Kobol ausschliefllich
in die Kompetenz der Kolonialen Regierung auf Caprica
gelegt wird und nur der Prédsident und das Quorum tiber
den Einsatz der Colonial Forces entscheidet. Ein Einsatz
zur Wiederherstellung der Inneren Sicherheit stellt nach
der Verfassung einen absoluten Ausnahmefall dar.

Ein Einsatz zur Wiederherstellung der Inneren Sicherheit
stellt nach der Verfassung einen absoluten Ausnahmefall
dar. Zur Wahrung der Inneren Sicherheit sind ausschlief8-
lich die zivilen Polizeibehérden der Bundesstaaten und
die forderale Bundespolizei der GDD (Global Defense
Department) beauftragt.

Um flexibler auf neue Bedrohungen reagieren zu kénnen
werden die Colonial Forces restrukturiert. Die neue Struk-
tur sieht wie folgt aus:

Colonfal Fleet Central Command

(Picon)

4th Fleet (Reserve)
~ (Caprica)

Colonial Forces Joint Command

(Picon)

— 1st Fleet | ADM Nagala
(Picon)

— 1st CMC Division

|— CMB Prestwick

— Carrier Air Wing 03

|— CFAS Queenstown
— Carrier Air Wing 09

|— CFAS Miramar

— Carrier Air Wing 15

|— CFAS Lansforth

— Battlestargroup 01

(Ships assigned to:
BS Atlantia

DS Concordia

DS Spes

CFD Iason

CFD Kastor

CFD Atalante

CG Boskirk

SV Pamir

SV Passat )

Battlestargroup 11

Battlestargroup 21

Battlestargroup 31
Battlestargroup 31

usw.

2nd Fleet
[ (Virgon)

| 3rd Fleet
(Scorpia)
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I
Colonial Orbital
Defense Forces

Colonial Forces
Space Stations

Battlestargroup:

1 Battlestar

2 Destroyer

3 Colonial Defender

1 Gunstar

2 Support Vessels

1 Battalion Marines

8 - 13 Viper Squadrons

3 - 5 Raptor Squadrons

Carrier Air Wing:

14 Viper Squadrons

6 Raptor Squadrons

2 Reserve & Training
Squadrons

2 Transportation Squadrons

1 Air Maintenance Departement

1 Air Support Departement

1 Air Station Ground Command

CMC-Division:

4 Regiments

16 Battailons

1 Tankbatailon

1 Combat Engineer Battalion

1 Assault Amphibian Battalion

1 Light Armored
Reconnaissance Battalion

1 Light Armored
Reconnaissance Battalion

1 Reconnaissance Battalion

1 Marine Division Band

MLM L1743
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Support
Command
(Tauron)

Bureau of Personnel
(BuPers)
(Picon)

Bureau of Ships
(BuShips)
(Picon)

Bureau of Medicine
and Surgery
(BUMED)

JAG
(Picon)

CFIS
(Picon)

Intelligence
(Caprica)

Ships
Development
Board
(Scorpia)

Weapons
Development
Board
(Caprica)

Training and
Education
Command
(Picon)

Special
Operations
Command
(SPECOPS)

Colonial Forces

~ Office of Military

Knowledge
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2. Grundausbildung

Die Grundausbildung in der Colonial Forces (fiir alle
Truppengattungen) dauert 8 bis 13 Wochen und wird in
verschiedenen Trainingszentren abgehalten. Die Ausbil-
dungsstitten, die Recruit Training Commands, befinden
sich auf Picon, Scorpia, Tauron, Caprica, Canceron und
Leonis.

Offiziersausbildung

Das zentrale Institut fiir die Ausbildung der Offizieranwar-
ter der Colonial Forces (fiir alle Truppengattungen) ist die
Colonial Forces Military Academy (CFMA). Die CFMA
gilt als eine der renommiertesten Hochschulen in den Ko-
lonien. Sie wird vom Verteidigungsministerium finanziert
und befindet sich auf Picon in der Stadt Northpeak.

Eine weitere Moglichkeit, Offizier der Colonial Forces zu
werden, bietet das Colonial Forces Reserve Officer Trai-
ning Corps (CFROTC), das eine militdrische Ausbildung
parallel zu einem zivilen College-Studium bietet. Gegen-
wartig absolvieren 30 Prozent der Flotteneoffiziere und 15
Prozent der Offiziere der Colonial Marines das CFROTC.
Bewerber mit abgeschlossenem College-Studium kénnen
sich auBerdem durch Teilnahme an einem 12-wdchigen
Lehrgang an der Officer Candidate School der Colonial
Forces auf Caprica zum Offizier qualifizieren.

Die hohere akademische Ausbildung findet an der Colo-
nial Forces Postgraduate School in Monterey auf Leonis
statt, wihrend das Colonial Forces War College und die
Colonial Forces Academy auf Picon der héheren militari-
schen Ausbildung und Forschung dienen.

3. Truppenteile

Colonial Fleet

Die Flotte ist in zwolf kleinere Flotten eingeteilt, die fiir
verschiedene Verteidigungsabschnitte zustidndig sind. Zur
Flotte gehore alle Battlestars, Defender, Gunstars, Flotten-
tender und Raumstationen. Sie betreibt auflerdem Flotten-
basen auf den Planeten und die Ausbildungsstétten.

Carrier Air Wings

Die CAW sind fiir die Viper- und Raptor-Squa-
drons auf den Schiffen der Flotte zustdndig.
Sie sind auf eigenen Flugbasen untergebracht.

Authorization code
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Die Ausbildung fiir die Air Wings findet auf Caprica statt,
in der Flight Academy Caprica / Viper Weapons School
Caprica.

Colonial Marine Corps

Die Marineinfanterie der Colonial Forces. Auf den Schif-
fen der Colonial Fleet versehen Marines den Wachdienst.
Weiterhin werden sie in sensiblen Einrichtungen als
Wach- und Kontrollpersonal eingesetzt. Sie werden fiir
infanteristische Schiffsoperationen oder Landoperationen
eingesetzt. Fiir letztere stehen landgestiitzte Kampffahr-
zeuge zur Verfiigung.

Planetary Selfdefense Forces

Die kleinste Teilstreitkraft der Colonial Forces, zu ihr ge-
horen landgestiitzte Einheiten auf den zwolf Planeten der
Kolonien von Kobol. AuBerdem einige Traditionsregi-
menter wie die Red Coats auf Virgon.

Militarjustiz

Die Strafverfolgung nimmt fiir die Colonial Forces, ne-
ben der Shore Patrol, der Colonial Forces Investigative
Service (CFIS) wahr. Mit der juristischen Seite und der
Rechtsberatung der Kommandeure befasst sich das Judge
Advocate General‘s Corps der Colonial Forces (,,JAG®).

Sanitdtsdienst

Fiir die sanitédtsdienstliche Versorgung der Colonial Forces
ist die Colonial Medical Services (CMS)

zustdndig. Kommandeur des Colonial Medical Services ist
der Surgeon General of the Colonial Medical Services. Er
ist Chef des Colonial Medical Services Bureau of Medici-
ne and Surgery (BUMED) in Perkinston.

Spezialeinsatzkrafte

Den Colonial Forces stehen einige Einheiten mit besonde-
ren Fahigkeiten zur Verfiigung. Sie unterstehen dem Co-
lonial Forces Special Operations Command (SPECOPS).

Forschung & Entwicklung

Dem Colonial Forces Joint Command sind das Weapons
Development Board auf Caprica und das Ships Develop-
ment Board auf Scorpia unterstellt. Zu den Boards gehtren
verschiedene Raumstation, Basen und Erprobungsschiffe.

Dienstgrade

Colonial Fleet

E-1
E-2
E-3
E-4
E-5

E-7

0-1
0-2
0-3
0-4
0-5

0-6
0-7
0-8

0-9

Enlisted

Crewman Recruit
Crewman (,,Deckhand®)
Crewman Specialist

Petty Officer 2nd class
Petty Officer 1st class
Chief Petty Officer
Master Chief Petty Officer

Warrant Officer

Warrant Officer

Junior Offiziere

Ensign

Lieutenant (junior grade)

Lieutenant (senior grade)

Captain

Major

Senior Offiziere

Lieutenant Colonel

Colonel

Commander

Flaggoffiziere

Rear Admiral

0O-10 Admiral

vox 3819
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Colonial Marines

Private

Private 1st class
Corporal
Sergeant

Staff Sergeant
Gunnery Sergeant

Sergeant Major

MLM L1743
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Flotte Deckhands Marines

Dress Grey

Senior Pilot Junior Pilot

Kommando- Pilotenabzeichen.
pin. Dress Grey und Duty Blue
Nur fiir die
Dress Grey
Tatigkeitsabzeichen

4. Uniformen der Colonial Forces
Die Uniformen der Streitkréfte zeigen die Zugehorigkeit
des Tréager zu seiner Waffengattung an. Es gibt nur einige

wenige Varianten.

Dress Grey

Die Ausgeh- und Parade-Uniform der CF. Die Flotte tragt
eine braunrote Schérpe, technisches Personal eine gelbe
und Marines eine blaue. Die Uniform wird nur zu zere-
moniellen Anldsse getragen. Offiziere tragen dazu einen
Kommandopin, bei Unteroffizieren und Mannschaften
entfallt dieser.

Authorization code

Flotte Deckhands

Duty Blue | Duty Black

Marines

Marines

Flotte Deckhands

Serviceuniform Ranks

Duty Blue | Duty Black

Das ist die normale Dienstuniform der Offiziere. In Vari-
anten auch fiir Unteroffiziere und Mannschaften, wenn es
der Tagesbefehl vorsieht. Flotte tragt blau, Marines tragen
schwarz.

Serviceuniform Ranks

Die Dienstuniformen der Unteroffiziere und Mannschaf-
ten. Die Khaki-Uniform ist Warrant Officers und NCOs
mit besonderen Aufgaben, z.B. Master-at-Arms vorbehal-
ten.

BSG 0190

Deckhands

Marines

Flotte

Einsatzuniformen

Unterkleidung

Sportkleidung

Einsatzuniformen

Piloten tragen im Einsatz einen speziellen Fluganzug.
Technisches Personal trdgt im Dienst einen orangefarbe-
nen oder gelben Overall. Die Marines haben eine schwar-
ze Einsatzuniform. Man unterscheidet nicht zwischen Of-
fizieren und NCOs.

Fatigue Uniformen
Die Fatigue-Uniformen sind fiir Offiziere, Unteroffiziere

und Mannschaften gleich. Flotte trdgt oliv, Marines tragen
schwarz. Die Fatigues ergédnzen die Einsatzuniformen.

VoX 389 1 9kkE29

Deckhands Marines

Fatigue Uniformen

Camouflage Uniform (Bsp)

Sportkleidung

Die Sportkleidung ist in der Regel grau, entweder mit Pul-
lover oder Sweatjacke, ein Patch der Einheit ist aufgenéht.

Unterkleidung

Unter den Uniformen wird bei der Flotte ein zweilagiges
Top getragen, bei den Marines ein schwarzes T-Shirt.

Camouflage Uniform

Fiir den Einsatz auf Planeten gibt es eine Camouflage-
Uniform fiir Truppengattungen und Dienstgrade. Auler-
dem tragen Special Forces und die Shore Patrol diese
Einsatzuniform

MLM L7743 PWo 191
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SPIELHILFE MILITAR (BSG)
(von Patrick Haag)

1. Militarischer Grul§ (Salutieren)

Grundsitzlich griift man einen Vorgesetzten beim ersten
Treffen am Tag. Wenn man sich nicht mehr sicher ist, ob
man schon gegriifft hat, dann eben nochmal. Solltet ihr eu-
rem Vorgesetzten mehrmals am Tag iiber den Weg laufen,
wiederholt euren Gruf§ notfalls, aber tut dies nicht jedes
Mal, wenn ihr ihn erneut auf dem Gang trefft.

Man griiflt nicht, wenn man 3 mal durch einen Gang lauft
und der Vorgesetzte dort spricht, jenen direkt 3 mal, der
GriiBende hat einen Anspruch auf eine Erwiderung des
Grulles, weswegen der Vorgesetzte sich spatestens beim
dritten Mal belastigt fithlen konnte. Man griifSt auch nicht
nach, z.B. wenn man in letzter Sekunde erst merkt, dass
man hétte griien sollen/kénnen, man aber fast an der Per-
son vorbei ist. Gerade wenn man in Eile ist, lsst man

es eben. Die wenigsten Vorgesetzten freuen sich, wenn sie
sich umdrehen miissen, um den Grul§ zu erwidern. Der mi-
litarische GruR ist ein Zeichen von Respekt und Kamerad-
schaft, nicht von Unterwiirfigkeit.

Gegriiflt wird auch bei Meldungen ( z.B. in einem Dienst-
zimmer oder dhnlich) oder bei Flaggenparaden oder bei
bestimmten formalen Befehlen.

2. Sprachgebrauch

A) Privat

Ein einheitlicher Sprachgebrauch macht viel her. Natiir-
lich kénnen wir nur sehr wenige Phrasen benutzen, die
sich ,,im Laufe der Zeit“ entwickelt haben, ohne dass es zu
gezwungen wirkt. Die BSG typischen Sétze passen recht
gut, vlt. Finden wir noch ein paar weitere, die man gut ein-
bringen kann? (Typische Eigenarten der Streitkrifte, gera-
de so Piloten/Marine Neckereien, die aber ,,jeder kennt)

B) Dienstlich

Hier sollte einfach klar sein, was gemeint ist. Ich denke,
das Wichtigste kennen wir aus der Serie. Das Nato Alpha-
bet (oder das aus der Serie, was aber etwas komplizierter
werden konnte) zu kennen wiére toll und wichtig fiir alle
die funken, genauso wie wir ,,zwo“ anstelle von ,zwei“
sagen sollten. damit.

Authorization code
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2.1. Funksprache

Auch nur kurz, was ist hier wichtig? ,,Denken, Driicken,
Sprechen®; jede andere Reihenfolge hat sich als unzweck-
maBig erwiesen. Auch wichtig, wenn ihr funkt: Erst das
Ziel angeben, damit jenes zuhort. Beispiel (Es gibt ver-
schiedene Schemen, da wir sehr US - angehaucht spielen
nehme ich teilweise Englische Begriffe.) Ich mochte hier
nicht das bekannte Funkmerkblatt ersetzen oder dhnliches,
ist nur nochmal ein Beispiel.

Anbei ein Beispielgesprich, 4 Raptor wurden in einem As-
teroidengiirtel ausgeschickt, um Eis/Wasser zu suchen, ein
Kampfstern wartet am Rand des Giirtels auf die Riickkehr.
Die Gesprdche miissen nicht kalt und eint6nig sein. Nur

in Krisensituationen, wo alles schnell und klar sein muss,
sollte der Funkverkehr gering gehalten werden.

,» CIC, hier Raptor 271, Over* ;

{Ziel, Absender, Funkende} Die erste Verbindungsaufnah-
me sollte immer mit diesem Muster erfolgen, danach kann
man sie je nach Lage verkiirzen.

,» Raptor 271, hier CiC, héren. Over* ;

Das CiC teilt dem Raptor mit, dass die Leitung steht.

,» CiC, haben Wasservorkommen geortet, erbitten weitere
Anweisungen. Over*

Der Raptor verkiirzt die Ansprache und gibt seine Mel-
dung ab.

»Raptor 271, senden Sie uns die Koordinaten und kehren
Sie zum Schiff zurtick. Gute Arbeit da draufsen. Over*;

CiC gibt neue Befehle

,» CiC, haben verstanden. Senden Koordinaten und kehren
zurtick zum Schiff. Holt schon mal den Ambrosia raus.
Out*;

Raptor wiederholt Befehl und beendet das Gespréch.

»Raptor 272, Raptor 273, Raptor 274, hier CiC, over“

Das CiC eroffnet einen Funkkreis an alle angesprochen

63385

Raptoren. Die Raptoren antworten in der angesprochen
Reihenfolge. (wichtig, da sonst Chaos)

»Raptor 272 hort. Over
Verkiirzung der Verbindungsaufnahme

»Raptor 273 hort. Over*
,» Raptor 274 hért. Over

,» Hier CiC. Alle Einheiten Romeo, Tango, Bravo* [return-
tobase/RTB], Ich widerhole, alles zurtick zur Basis. Over

»Raptor 272, haben verstanden, RTB, Over
,» Raptor 273, haben verstanden, RTB, Over“
»Raptor 274, haben verstanden, RTB, Over
,Alle Einheiten, hier CiC, Out.“

Das ist nur eine von vielen Moglichkeiten, wie man einen
Funkspruch durchfiihren kann. Wichtig ist an sich der An-
fang mit der ersten Ansprache, sowie das ,,Over”, damit
jeder weil§, wann der andere fertig ist und der Funkkanal
frei ist.

Ach, ,,over und out” gibt es nicht :-) Over steht fiir eine
Ubergabe des Gespriches: ,Ich bin fertig mit reden, du
darfst“ Out steht fiir ein Abschluss des Gespraches: ,,Wir
sind fertig, das Gesprach ist vorbei® (keine Antwort nétig)

2.1.1 Colonial Wireless Alphabet

A Alpha N Nebula
B Bravo 0] Oscar

C Constellation P Papa

D Delta Q Quasar
E Echo R Rho

F Foxtrot S Sierra

G Gamma T Tango

H Hotel U Uniform
I Icon v Victor

J Juno W Whiskey
K Kilo X X-ray

L Logo Y Yellow
M Meteor Z Zephyr
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3. Auftreten:
Gehorsam:

Ein Militér ist eine groRe, hoffentlich funktionierende Ma-
schine. Jeder hat eine Aufgabe und weil}, was zu tun ist.
Aber jeder sollte auch wissen, wo die eigenen Grenzen
sind. Wenn ein Marine einen klaren Auftrag von seinem
CO hat, wird ihm nur der iibergeordnete CO einen neu-
en Befehl erteilen konnen (oder in dessen Auftrag). Kein
anderer Offizier hat in diesen Situationen einzuschreiten;
Ausnahmen wiéren Notfdlle oder dhnliches, in denen der
Offizier aber danach Rechenschaft ablegen muss.

Was will ich damit sagen, liebe Privats und Deckhands?
Thr seid das Ende der Nahrungskette. Aber das heif8t nicht,
dass euch jeder rumschubsen darf. Warum sollte Lt. Hayes
einem Deckhand sagen, er moge sofort Lt. Cain einen Be-
richt bringen? Das hat tiberhaupt nichts mit den Aufgaben
eines Deckhands zu tun, der vlt. grade einen andren Job
oder Dienstschluss hat. Natiirlich darf Lt. Hayes in dem
Beispiel einfach hoflich fragen, ob der Deckhand kurz
Zeit hat auf seinem Weg den Bericht abzugeben oder zu-
mindest einen Marine herzuschicken. (Hoflicher, sozialer
Umgang ist im Dienstalltag meist sowieso funktioneller).

Eine alternative Lage: Die meisten Marines sind im Ein-
satz/verletzt, wie auch immer. Lt. Hayes brauch jemanden,
um einen Zugang zu bewachen. Ein Deckhand macht ge-
rade Pause, da die Viper alle drauflen sind und der Hangar
vorbereitet wurde, oder der aktuelle Auftrag nicht wichtig
genug ist. Lt. Hayes gibt dem Deckhand Anweisungen, den
Zugang zu bewachen; natiirlich muss er auch fiir Bewaff-
nung sorgen. (Davon ausgehend, dass jeder eine Grund-
ausbildung hat, sollte eigentlich jeder mit einer Pistole und
einem Gewehr umgehen kénnen; wie schlecht oder gut sei
dahingestellt). Zusatzlich muss natiirlich der Chief oder
zustdndige Abteilungsleiter der Deckhand informiert wer-
den, dass sein Personal fiir kurze Zeit woanders gebunden
ist. Diese Notlage ist nur ein Beispiel und soll auch keine
Diskussion zum Vorgesetztenverhéltnis anregen, die hat-
ten wir ndmlich, und ich denke, die haben wir auch soweit
geklart.

Ich mochte nur in beiden Beispielen darauf hinweisen,
dass gesunder Menschenverstand und soziale Kompetenz
wichtiger ist, als absoluter Gehorsam oder darauf behar-
rendem Gold anstelle von Griin am Kragen zu tragen.

MLM L1743 PUO 191
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Befehle:

,» Befehl ist der militdrische Begriff fiir eine Anweisung
zu einem bestimmten Verhalten, die ein militdrischer Vor-
gesetzter einem Untergebenen schriftlich, miindlich oder
in anderer Weise, allgemein oder fiir den Einzelfall und
mit dem Anspruch auf Gehorsam erteilt (gemall § 2 Nr. 2
Webhrstrafgesetz)“ Zitat Wikipedia

Ich werde hier kein richtiges Befehlsschema durchkauen,
aber ich werde ein verkleinertes grobes Beispiel geben.
Wichtig ist einfach, dass klare Befehle gegeben werden.
Fassen wir es einfach auf die Grundpunkte zusammen.

Beispiel:

Lage:

Uberlebende der 12 Kolonien auf der Flucht, Zylonen
haben uns mit tiberlegenen Kraften aufgespiihrt und grei-
fen mit 2 Basissternen und 4 Geschwadern Raidern an,
Schwerpunkt schweres Raidergeschwader .

Auftrag
Kampfstern Tweco verteidigt zeitlich begrenzt, bis alle
Zivilschiffe entkommen sind und folgt jenen.

Durchfiihrung

Staffel 1 greift an: Schwere Raider, Staffel 2 + 3 greifen
an: Raider, Staffel 4 bleibt in Reserve bei der Flotte. Eige-
ne Verluste vermeiden, keine Heldentaten.

Sonstiges:
Die Schiffe mit der hochsten Bevilkerung springen zuerst.

So konnte ein Staffelbefehl aussehen. In dem Fall wird der
nicht im Briefingroom gegeben, sondern z.B. iiber Funk
bei den Startvorbereitungen oder im Anflug auf den Feind.
Es konnen auch einfach vorgefertigte Muster abgespro-
chen werden, und nur Anderungen werden angesprochen.

Wer dariiber genaueres lesen will: Ein ausfiihrliches ver-
kleinertes Befehlsschema ist auf Wikipedia zu finden.

Letztes Wort, gilt vor allem in Krisen:

Es ist schlimmer, keinen Befehl zu geben, als einen fal-
schen Befehl! Gebt Befehle, bevor ihr nichts tuend unter-
geht!

4. Verhalten:
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Als Soldat unterliegt man gewissen Erwartungen, aber
auch Verpflichtungen. Offiziere miissen Vorbilder sein,
NCOs miissen Helden sein, Privates miissen sterben,
wihrend sie den Helden helfen, damit jener heldenhafter
wirkt. De facto definiert jeder frii LARP selbst wie seine
Erwartungen und Verpflichtungen sind. Man sollte aber
bedenken, dass andere diese auch haben und man es sich
vlt. zum Ziel machen kann, einen Mittelwert zu haben,
damit jeder seine Vorstellungen
Folgend eroffne ich meine Erwartungen und Vorstellun-
gen eines (BSG!) Militérs.

erreicht.

Admiralitat: Die groRBen Vorbilder schlechthin. Ein Admi-
ral sollte unnahbar sein, aber immer mal wieder auf die
Ebene bis zum Private schauen, ohne dabei jedoch etwas
von sich preiszugeben. ,,Kiimmere dich um die Kleinen,
aber bleibe groR.

Stabsoffiziere: Sie tragen die Verantwortung der Flotte/
Einheit. Sie sind jene, die planen und sagen, was getan
wird. Verantwortungsbewusstes Handeln ist unabdinglich.
Stabsoffiziere sind die Chefs.

Offiziere: Normale Offiziere gibt es viele. Bei einem
Captain erwarte ich ein verantwortungsbewusstes Han-
deln. Darunter ist es erwiinscht. Offiziere sind die Abtei-
lungsleiter der Flotte.

Senior NCO: Sind die schlechter bezahlten Offiziere. Sie
sind ndher an den Mannschaften und arbeiten selbst im
Dreck, sind aber auch unabdingbar im Verwaltungsappa-
rat. Sie sind die Vorarbeiter der Baustelle Militér.

Junior NCO: Halten das Rad am Laufen. Sie sind das
Riickgrat der Colonial Forces. Sie sind die Spezialisten,
die Techniker und Fachkrifte.

Mannschaften: Was soll ich sagen? Das Ende der
Nahrungskette, aber ohne sie geht nichts; sie sind die
Arbeitsbienen der Flotte. Aber sie sollten stolz darauf sein
und immer wissen, dass sie gebraucht werden, ohne dabei
jedoch respektlos zu werden.

5. Wie verhalten sich diese Gruppen untereinander?

Grob ldsst sich sagen, dass die Beziehung jeder Grup-
pe untereinander ein wenig lockerer ist und jeweils eine
Gruppe nach oben oder unten auch ein gutes Verhiltnis
bestehen kann, aber erst aufgebaut werde muss. Ein LT
und ein Gunny kénnen in der Offentlichkeit schon mal
lachen oder sich iiber Privates unterhalten; ein Admi-
ral und ein Gunny sollten dies vermeiden, da es ein we-
nig seltsam ankommen kann. (Ein privates Gesprédch im
Privaten Raum ist was andres).

Ein LT und ein Corporal werden sich in Ausnahmen mal
privat unterhalten, sollten dies aber nicht zur Regel wer-
den lassen.

Nach dem Dienst erweitern sich diese Bereiche auf zwei
Gruppen, Vvlt. sogar drei. Also Offiziere lachen mit Deck-
hands. Aber die Admiralitdt und die Stabsoffiziere sollten
sich einfach ein wenig aufen vor halten, da sie einfach
die ,Unanstastbaren“ sein sollten. Jeder Soldat glaubt
an seinen CO, wenn er ihn fiir jemanden Unnahbaren
hélt, der immer die richtigen Entscheidungen trifft. Kein
Deckhand, Pilot oder Marine sollte erfahren, wenn der
Commander seines Kampfsterns gerade Depressionen hat,
da er dann Angst haben muss, dass er keine klaren Befehle
mehr geben kann.

KOLONIALES SOLDATENGESETZ
Die Vorgesetztenverordnung der Colonial Forces

81. Vorgesetzter aufgrund besonderer Anordnung

Ist wer: Jeder, unter dessen Befehl der Soldat gestellt wird.
Gilt wann: im Dienst

Gilt wo: {iberall

Bsp. 1: CO befiehlt PFC Thompson, eine Gruppe Marines
(PFC und niedriger) zu fiihren. Obwohl die andren PFC
eigentlich den gleichen Dienstgrad haben, miissen sie nun
fiir die Dauer des Auftrages die Befehle von PFC Thomp-
son befolgen.

Bsp. 2: Eine Viper Staffel muss getrennt werden. Der Staf-
felfiihrer ist LT, der Rest der Staffel LT jg.. Der Staffelfiih-
rer befiehlt einem LT jg., die zweite Hélfte der Staffel zu
fithren, bis er sie wieder iibernimmt.

Bsp. 3 : Ein Crewman Specialist wird als Fahrlehrer einge-
setzt. Er erklart sich gegeniiber einem Lieutenant als vor-

vox 3819
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gesetzt im Rahmen der Fahrausbildung.

Bsp. 4 : Ein Gunnery Sergeant iibenimmt eine Sonderaus-
bildung von Offizieren.

82. Vorgesetzter mit besonderem Aufgabenbereich
Ist wer: zum Beispiel Pilot gegeniiber ECO, Wachdienst,
Medizin, dhnlicher Sonderdienst

Gilt wann: Vorgesetzter im Dienst, Befehlsempfanger
immer
Gilt wo: iiberall

Bsp. 1: Marine PFC bewacht Waffenschrank und weist
einen Leutnant ohne Genehmigung an, den Raum zu ver-
lassen.

Bsp. 2: Der Medizinische Leiter einer Dienstelle (Captain)
stellt beim Kommandeur der Dienststelle (Colonel) eine
ansteckende Krankheit fest und befiehlt diesem, sich zur
Genesung Dienstfrei zu nehmen.

83. Der unmittelbare Vorgesetzte

Ist wer: der jeweilige Gruppenfiihrer, Zugfiihrer, Kompa-
niechef, Staffelfithrer, CAG, XO, CO

Gilt wann: immer

Gilt wo: iiberall

Bsp. 1: Marine GySgt. gegeniiber seinem Team bestehend
aus Sgt., Corporal, PFC, ect.

Bsp. 2: Der Commander eines Kampfsterns gegeniiber al-
len Soldaten auf seinem Kampfstern

84. Vorgesetzter aufgrund des Dienstgrades

Ist wer: Der Angehorige einer hoheren Dienstgradgruppe,
unabhéngig vom Truppenteil! (Fleet/Marines)

Gilt wann: immer

Gilt wo: iiberall

Es gibt folgende Dienstgradgruppen:
Admirals

Senior Officers

Junior Officers

Warrant Officer

NCOs
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85. Vorgesetzter aufgrund eigener Erklarunglst wer: Jeder
NCO oder hoher, der sich zum Vorgesetzten erklart, immer
nur gegeniiber gleichen oder niederen Dienstgraden.

Gilt wann: immer, in Notlagen, fiir die Dauer der Notlage
Gilt wo: iiberall

Grundsétzlich gilt: Truppengattungsiibergreifend sollte auf
den Rat des Hochsten noch verbliebenen Mitglieds der lage-
bezogenen wichtigeren Truppengattung (Feuerkampf = Ma-
rines / Raumkampf = Flotte) Riicksicht genommen werden!

Bsp. 1 : Verkehrsunfall in Caprica City, ein GyS-
gt. Ist Zeuge und beschlieft zu helfen, da der Ret-
tungsdienst moglicherweise zu spidt kommen kénnte.
Er erkennt in der Néhe eine Gruppe Soldaten, die nach
Dienst feiern wollten (Alles Specialists und ein Petty Of-
ficer). Er erklart sich ihnen Vorgesetzt und befiehlt ihnen,
ihm bei der Rettung zur Hand zu gehen.

Bsp. 2: Bei einer grofl angelegten Luftlandeoperation
wird bereits im Feindesland der Raptor abgeschossen.
Der Kommandierende Offizier der Marines starb bei dem
Aufschlag. Der Pilot erklart sich den Marines vorgesetzt
und beschlieRt sich zu FuRl in Richtung Landezone zu be-
wegen (gemdl Auftragsbefehl). Er tiberldsst den Marines
aufgrund mangelnder Bodenkampferfahrung aber die Vor-
gehensweise.

Bsp. 2B: Der Pilot erklért sich vorgesetzt und entscheidet
sich auf Rettung zu warten und die Mission nicht weiter
auszufiihren, obwohl die Landezone nur wenige Stunden
entfernt ist. Die Marines miissen gehorchen, der Pilot
muss aber mit Disziplinaren Folgen rechen, da sein Ver-
halten nicht den Einsatzbefehlen entsprach.

Bsp. 2C: Der Raptor stiirzte aufgrund eines Triebwerks-
schaden schon kurz nach dem Start ab, der Pilot erklart
sich vorgesetzt und entscheidet, sich zuriick zur Basis zu
begeben, da eine Teilnahme an der Luftlandoperation zu
Ful nicht mehr durchfiihrbar wére. Die Marines widerset-
zen sich diesem Befehl und riicken in Richtung Feindes-
land vor. Die Marines miissen mit Disziplinaren Folgen
rechnen.

Bsp. 2D: Der Marine Captain iiberlebt und erkldrt sich

dem Piloten zum Vorgesetzten. Er entscheidet wie vorge-
gangen wird (Siehe 2, 2A,2B,2C)

Authorization code

BSG 0190

HILFREICHE ABKURZUNGEN der CF / CMC

AAW -
ADMIN -
AIMD -

AIR -
AE (SU) -

AWOL -

BS -

BCD -
BMOW -
BUMED -
BUPERS -
BUSHIPS -

CA -

CAG -
CFIS-
CHENG-
CFO -

CO -

COD -
COMMO -
COMSEC -

A
Anti-aircraft warfare
Administration
Aircraft Intermediate Maintenance
Department
Air Department
Astronomische Einheiten
(Stellar Unit)
Absent without official leave

B
Battlestar
Bad Conduct Discharge
Boatswain‘s Mate of the Watch
Bureau of Medicine and Surgery
Bureau of Fleet Personnel
Bureau of Shipyards

C
Heavy Cruiser
Commander Air Group
Col. For. Investigative Service
Chief Engineer
Chief of Fleet Operations
Commanding Officer
Carrier Onboard Delivery
COMMunications Officer
COMmunications SECurity

COMTECOM - Colonial Marines Training and

CSAR-
CSD-
CVW -

DAG-
DECK-
DCA -
DCO -
DCAG -
DCC -
DOF -
DRADIS-

EAOS -
ECO-
ENG -
EOOW -
ERS -
EWS -

Exercise Command
Combat Search and Rescue
Combat Systems Division
Carrier Air Wing
D
Defender Air Group
Deck Division
Damage Control Assistant
Direct Commission Officer
Deputy Air Wing Commander
Damage Control Central
Department Of the Fleet
Direction, RAnge, and DIStance
E
End of Active Obligated Service
Electronic Countermeasure Officer
Engineering Department
Engineering Officer Of the Watch
Engineroom Supervisor
Engineering Watch Supervisor

63385

FAC -
FDO -
F/MC -
FRS -

GDD-
GQ -

HQ-

IAW -
ICO -
IMF -
IRT -

JAG -
JTF -

LCPO -
LDO -
LEGAL-
LES -
LPO -
LSO -

MARDET-
MEDICAL-
MIDRATS -
MPA -

MO -

MOD -
MM -

MSG -

NAV-

OBA -
OCS -
OFS -
OOD -
OPS-
OPSO-

POD -
POW -
PRIFLY -
PWD -

vox 3819

F
Forward Air Controller
Flight Deck Officer
Fleet (or Force) Master Chief
Fleet Replacement Squadron

G
Global Defense Department
General Quarters

H
Headquarters

I
,,in accordance with“
,,in case of“ ,in care of*
Intermediate Maintenance Facility
,,in reference to...“

J
Judge Advocate General‘s Corps
Joint Task Force

L
Leading Chief Petty Officer
Limited Duty Officer
Legal Department
Leave and Earnings Statement
Leading Petty Officer
Landing Signal Officer

M
Marine Department
Medical Department
MIDnight RATions
Main Propulsion Assistant
Maintenance Officer
Ministry Of Defense
Machinist‘s Mate
message

N
Navigation Department

@)
Oxygen Breathing Apparatus
Officer Candidate School
Out Frakking Standing
Officer of the Deck
Operations Department
Operations officer

P
Plan of the Day
Plan of the Week
PRImary FLight Control
Public Works Department

1 9kk29

RADCON -
RAG -

RT -

RTB -

RTC -

SAR-

SAU -
SCAT -
SECDEF -
SECFLET -
SCBA -
SRW -
SSTG -
SUPPLY-

TE -
TF -
TG -
TU -

UA -
UCMJ -
UNREP -

VERTREP -
VTU -

WCS
WEPS-

WSO (Wizzo) -

XO -

MLM L1743

R
RADiation CONtrol
Replacement Air Group
Radiotelephone (voice radio)
Return to base
Recruit Training Command
S
Search and Rescue
Search and Attack Unit
Small Craft Attack Team
Secretary of Defense
Secretary of the Fleet
Self-contained breathing apparatus
Shutdown Roving Watch
Ships Service Turbine Generator
Supply Department
T
Task Element
Task Force
Task Group
Task Unit
8)
Unauthorized absence
Uniform Code of Military Justice
Underway replenishment
\Y
Vertical replenishment
Volunteer Training Unit
w
Work Center Supervisor
Weapons Department
Weapon Systems Operator
X
Executive officer

PUO 191
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SCHIFFSTYPEN DER COLONIAL FORCES

BATTLESTAR | GALACTICA-KLASSE

Zugehorigkeit
Typ
Uberlichtfahig
Besatzung
Rolle
Bewaffnung

Antrieb

Status
MafRe

Lange
Breite

Hohe

Authorization code

Kolonial

Kampfstern, Galactica-Klasse
Ja

5000
Trager-Schlachtschiff-Hybrid
24 Hauptgeschiitze mit je 2
Kanonen, Punktverteidigungs-
geschiitze, mindestens 12
Raketenstartrohren, konventio-
nelle Raketen, Nuklearraketen,
Viper, Raptoren

2 Uberlichttriebwerke, 6 Unter-
lichttriebwerke, 40 Mandover-
triebwerke

Im aktiven Dienst

1438.64 Meter

536.84 Meter
(Gondeln ausgefahren)
183.32 Meter

BATTLESTAR | MERCURY-KLASSE

Zugehorigkeit
Typ
Uberlichtfahig
Besatzung
Rolle
Bewaffnung

Antrieb

Status
MafRe
Lange

Breite
Hohe

BSG 0190

Kolonial

Kampfstern, Mercury-Klasse

Ja

2500

Trager-Schlachtschiff

34 Hauptgeschiitze

(30 Zwillingsgeschiitztiirme

und 4 starre Geschiitze), Punkt-
verteidigungsgeschiitze, konven-
tionelle Raketen, Nuklearraketen,
Viper, Raptoren

2 Uberlichttriebwerke, 8 Unter-
lichttriebwerke, 40 Mano6ver-
triebwerke

Im aktiven Dienst

1789.8 Meter
678 Meter
331,26 Meter

BATTLESTAR | VALKYRIE-KLASSE

Zugehorigkeit

Typ
Uberlichtfahig

Besatzung
Rolle
Bewaffnung

Antrieb

Status
Malfe
Lange

Breite
Hohe

vox 389

Kolonial

Kampfstern, Valkyrie-Klasse

Ja

1.750 Mann
Trager-Schlachtschiff

20 Zwillingsgeschiitztiirme

und 33 starre Geschiitze, Punkt-
verteidigungsgeschiitze, konven-
tionelle Raketen, Nuklearraketen,
Viper, Raptoren

2 Uberlichttriebwerke,

6 Unterlichttriebwerke,

40 Manovertriebwerke

Im aktiven Dienst

748 Meter
269 Meter
71 Meter

1 9kk29

DEFENDER | WEDGE-KLASSE

Zugehorigkeit
Typ
Uberlichtfahig
Besatzung
Rolle
Bewaffnung

Antrieb

Status
Male
Lénge

Breite
Hohe

MLM L7743

Kolonial

Fregatte, leichter Trager

Ja

650

Tréager-Fregatte-Hybrid

4 Hauptgeschiitze mit je 2
Kanonen, Punktverteidigungs-
geschiitze, mindestens 8
Raketenstartrohren, konventio-
nelle Raketen, Nuklearraketen,
Viper, Raptoren

1 Uberlichttriebwerk, 2 Unter-
lichttriebwerke, 24 Manover-
triebwerke

Im aktiven Dienst

448 Meter
187,5 Meter
48 Meter

PWo 191
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VIPER MK II

Zugehorigkeit
Typ
Uberlichtfahig
Besatzung
Rolle
Bewaffnung

Antrieb
Status
MalRe
Lange

Hohe
Breite

Kolonial
Raumiiberlegenheitsjager
Nein

1

Jager / Bomber

2 Hauptgeschiitze,

2 Raketenstartrohren,
Aufnahme fiir Bomben
3 Unterlichttriebwerke,
12 Manoverdiisen
auller Dienst

8,4 Meter
2,7 Meter
4,7 Meter

Authorization code

VIPER MK VII

Zugehorigkeit
Typ
Uberlichtfahig
Besatzung
Rolle
Bewaffnung

Antrieb
Status
MalRe
Léange

Hohe
Breite

BSG 0190

Kolonial
Raumiiberlegenheitsjager
Nein

1

Jager / Bomber

3 Hauptgeschiitze Kanonen,

2 Raketenstartrohren,
Aufnahme fiir Bomben
3 Unterlichttriebwerke,
12 Manoverdiisen

im aktiven Dienst

9,8 Meter
3,0 Meter
5,6 Meter

Zugehorigkeit
Typ
Uberlichtfahig
Besatzung
Rolle

Kapazitét
Bewaffnung
Antrieb
Status

Male
Lénge

Hohe
Breite

Kolonial

ELOKA / Transporter
Ja

2-3

Elektonische Kampffiihrung
Tranporter

5-10 Personen
Raketen, ECM

1 FTL-Antrieb

2 Unterlichttriebwerke,
12 Manoverdiisen

im aktiven Dienst

8,6 Meter
2,9 Meter
5,6 Meter

VvoX 389 1 9bkk29 MLM L1743
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BEKANNTE EINHEITEN UND INSIGNIEN

Battlestar Group 43 Battlestar Group 75
Homebase: Scorpia Homebase: Caprica
Flagship: BS Ajax Flagship: BS Galactica
CO: - CO:

STABSSTELLEN Battlestar Group 14
Homebase: Picon
Flagship: BS Columbia
CO:

Ministry of Defense

Verwendet von:

-HQ

- HQ Stabsstellen Battlestar Group 18 Battlestar Group 52 Battlestar Group 91

- Verteidigungs- Homebase: Caprica Homebase: Scorpia Homebase: Caprica
ministerium Flagship: BS Chimaera Flagship: BS Solaria Flagship: BS Yashuman

Co: CO: _ CO:

Jugde Advocate General
Verwendet von:
-JAG

Battlestar Group 62
Homebase: Picon
Flagship: BS Pegasus
CO: ADM H. Cain

Battlestar Group 21
Homebase: Caprica
Flagship: BS Universal
CO:

18 BATTLESTAR GROUPS AUSBILDUNGSEINHEITEN ag
Battlestar Group 01 Battlestar Group 30 Battlestar Gr(?up 64 Colonial Forces Academy
Homebase: Picon Homebase: Scorpia Homel?ase: Picon Verwendet von:
Flagship: BS Atlantia Flagship: BS Acropolis Flagship: BS Uned - CFA Picon L
CO:

CO: ADM Nagala CO:

- COMTECOM Picon

Battlestar Group 68
Homebase: Scorpia
Flagship: BS Erasmus
CO:

Battlestar Group 05
Homebase: Virgon
Flagship: BS Mercury
CO:

Battlestar Group 39
Homebase: Picon
Flagship: BS Triton
CO:

Viper Weapon School
Caprica

WEapgys scHOO-

Battlestar Group 70
Homebase: Picon
Flagship: BS Night Flight
CO:

Battlestar Group 06
Homebase: Scorpia
Flagship:BS Athena
CO:

Battlestar Group 41
Homebase: Picon
Flagship: BS Valkyrie
CO:

Authorization code BSG 01190 VOX 389 1 A9kk29 MLM L1743 PUO 191
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Authorization code

Carrier Air Wing 2
CFAS Oceana

Carrier Air Wing 3
CFAS Queenstown

Carrier Air Wing 9
CFAS Miramar

Carrier Air Wing 11
CFAS Miramar

Carrier Air Wing 15
CFAS Lansworth

Carrier Air Wing 21
CFAS Miramar

BSG 0190

Colonial Fleet Air Station
Oceana | Leonis

Colonial Fleet Air Station
Whitehall | Caprica

Colonial Fleet Air Station
Sandy Point | Scorpia

Colonial Fleet Air Station
Miramar | Picon

Colonial Fleet Air Station
Cold Lake | Aerilon

VAMPIRES
(HED ACEF

vox 3819

Viper Squadron No 1
,Primus”

Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Viper Squadron No 3
LVigilants®

Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Viper Squadron No 4
,0emons”

Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Viper Squadron No 5
.Prowlers”

Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Viper Squadron No 6
»Vampires”
Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Viper Squadron No 8
,Red Aces”
Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Viper Squadron No 9
,Headhunters”
Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Raptor Squadron No 2

~otrike Fighters®
Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

Raptor Squadron No 7

,Battleaxe”
Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

.Raptors”
Battlestar Group 75
Battlestar Galactica

1 9kk29

Raptor Squadron No 10

MLM L1743

i

AsTLE 1AM Togy

&

FREDATORS

OHDA
S 4{3‘%

Viper Squadron No 1
»Vanguards”
Battlestar Group O1
Battlestar Atlantia

Viper Squadron No 2
~oundancers”
Battlestar Group 01
Battlestar Atlantia

Viper Squadron No 1
,Predators”
Battlestar Group 62
Battlestar Pegasus

Viper Squadron No 2
»Thunderbirds”
Battlestar Group 62
Battlestar Pegasus

Viper Squadron No 3
.Reapers”

Battlestar Group 62
Battlestar Pegasus

Viper Squadron No 4
~2Avengers”
Battlestar Group 62
Battlestar Pegasus

Viper Squadron No 2
,=Diamondbacks”

Battlestar Group 14
Battlestar Columbia

PUO 191
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DIENSTABLAUFE COLONIAL FORCES (AUSZUG)
1. Funktion und Aufgaben

CIC:

CO (Commanding Officer): Fiihrung des Schiffes
XO (Executing Officer): Dienstplédne, Crewfiih-
rung, CIC Fiihrung,
Fiihrung des Offizierscorps

Taktischer Offizier: CIC Fiihrung, Navigation,
Taktische Planung, Fiihrung
des FTL Schliisseln, Planung
eines FTL Sprunges, Alarm
durchsagen
(Anm.: Mittlere Routinebelas-
tung, Hohe Gefechtsbelastung)

Helm (Steuerung): Uberwachung des Kurses,
Bereitschaft, Uberwachung des FTL
Rechners
(Anm.: Niedrige Routinebelastung,
Mittlere Gefechtsbelastung,
Waffen/Schaden: ~ Uberwachung und Scallierung Dra-
dis, Zielaufschaltungen fiir das
Helm, Schadenskontrolle
(Anm.: Niedrige Routinebelastung,
Hohe Gefechtsbelastung)

Comm (Kommunikation): Koordinierung Interner Funk,
Koordinierung S2S Funk, Routine
durchsagen
(Anm.: Mittlere Routinebelastung)

LSO (Landing Signals Officer): Start und Landung -,
Checklisten-, Flugbetriebskoordina-
tion des -Defender Air Group
(Anm.: Niedrige Routinebelastung,
Hohe Gefechtsbelastung)

Stab:
Stabsoffiziere S1-S6: Administrative Unterstiitzung

Legal Offizier: JAG des Schiffes

Seelsorge: Gottlicher Beistand, Seelensorge,
Colonial Chaplan Corps

Authorization code

BSG 0190

2. Alarmzustinde

Durchsage fiir den Beginn: ,,An Alle Gefechtsstationen,
im gesamten Schiff gilt Alarmstufe 1/2/3/4/5%

Stufe 1: Hochste Alarmstufe, unmittelbare Bedrohung,
die Crew bezieht ihre Stellung, Schleusen werden verrie-
gelt. Alle Abteilungen melden Bereitschaft ans CIC wenn
hergestellt.

- CIC Personal meldet sich an seinen Arbeitsplédtzen
- Deckhands melden sich im Hangar oder ihren
Technikabteilungen
- Medical Personal meldet sich in der Krankenstation
- alle Piloten besetzen ihre Viper, Raptor
auf Abruf(Bereitschaft CSAR/SAR)
- Marines {ibernehmen Sicherung der vitalen
Bereiche(CIC, Brig, geméal} Befehl)

Stufe 2: Mittlere Alarmstufe, Gefahr moglich aber nicht
akut. Crew soll sich innerhalb der ndchsten Minuten auf
ihren Stationen melden oder in Bereitschaft bleiben.
Alarmviper sind besetzt und 100 % startklar, restlichen Pi-
loten machen sich Startklar, Viper und Raptor werden vor-
bereitet. Stufe 2 wird unter anderem befohlen nach einer
Kampfhandlung; vor einen Sprung oder vor einer Lage
mit geringer moglichen Kampfhandlung.

Stufe 3: Niedrige Alarmstufe (Standard im Kriegsfall), die
Crew arbeitet im Routine dienst, eine Eskalation auf Stu-
fe 1 und 2 ist jederzeit moglich. CAP ist unterwegs, die
Schiffswaffen sind teilweise einsatzbereit, die Alarmviper
sind einsatzbereit, Alarmviperpiloten in Bereitschaft.

Stufe 4: Keine Alarmstufe, normaler Dienst, keine CAP,
keine Waffen bemannt, keine Alarmviper

Stufe 5: Schiff ist angedockt, nur Mindestbesatzung,
keine Startbereitschaft von Jégern, keine Waffen, evt.
abgeschaltete Systeme.

Durchsage zum beenden: ,,Gefechtsstationen beenden
(Optionaler Ansage der gewiinschten Alarmstufe)“
Die Crew geht zurtick zu Alarmstufe 3.

3. Flugbetrieb und Begriffe

CAP (Combat Air Patrol): Die Cap besteht in der Regel
aus zwei Viper, die um das Schiff/den Verband Patrollie-
ren. Sie iibernehmen den ersten Kontakt mit unbekannten
Kontakten und Feindlichen Verbédnden.

Verstiarkte CAP: Wie CAP aber mit Raptor Support.

Alarmviper: Viper die voll Bewaffnet und mit aktiven Ma-
schinen in den (noch unter Druck stehenden) Startréhren
stehen. Die PreFlight Checkliste ist soweit wie moglich
vorbereitet und die Piloten sind in ihren Anziigen startklar
und warten im Bereitschaftsraum.

SAR: Search and Rescue , Such und Rettungsmission,
vermutlich ohne Kampfhandlung

CSAR: Combat SAR, Such und Rettungsmission mit
sicherer Kampfhandlung

Cryptor Cryptor Cryptor: Notruf bei Unfillen, Treffern,
(Mayday Version der Kolonien)

Combat Jump: Der Kampfsprung ist ein FTL-Sprung bei

dem es eine hohe Wahrscheinlichkeit gibt, dass es am

Sprungziel unmittelbar oder mittelbar zu Kampfhandlung

kommen wird. Vorbereitungen fiir den Combat Jump um-

fassen zusdtzlich zu den Standardsprungvorbereitungen

zum Beispiel:

- vollstandige Bewaffnung und Einsatzbereitschaft aller
Marines um evtl. Enterkommandos zu bekdmpfen

- vollstandige Gefechtsbereitschaft aller Viper

- das Schiff wird auf Alarmstufe 1 gesetzt

FTL SPRUNG: Der FTL Sprung hat eine Maximale
sichere Reichweite (Rote Linie) von 15,812 Lichtjahren
(999.999 Koloniale AE (Astronomische Einheiten)) alles
dariiber hinaus wird vom Sprungcomputer nicht (oder nur
eingeschrankt) unterstiitzt und muss sehr umstandlich be-
rechnet werden. Der Energieverbrauch ist da allerdings
sehr hoch, die Ideale Sprungentfernung betrdgt 5 Licht-
jahre.

Sprungvorbereitungen sind bei der Iason nur wenige né-
tig. Der Kurs wird im CIC Berechnet und eingegeben, der
Countdown wird eingegeben und die Sprungvorbereitun-
gen sind abgeschlossen sobald alle Fluggerite an Board,
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sowie alle Kritischen Abteilungen und eventuelle andere
Schiffe Bereitschaft melden.

Auf Befehl des Commanders wird der Sprungschliissel
gedreht der Countdown beginnt zu zdhlen und wird per
Schiffsinternen Funk durchgesagt.

Nach dem Sprung wird eine Peilung durchgefiihrt um die
Position zu bestimmen, diese kann Computergestiitzt oder
per Hand erfolgen.

Nach dem Sprung werden im CIC folgende Aufgaben
durchgefiihrt:

- Meldungen nach Sprung und Peilung:
CO und XO beobachten Dradis

- Helm testen alle Steuertriebwerke und meldet
Bereitschaft

- Waffen meldet Bereitschaft der Waffensysteme

- LSO meldet Bereitschaft und Status der Defender
Air Group

- TO Meldet dem CO und dem XO die Einsatzbereit
schaft des CIC

- XO und TO erneuern die Lagekarten

Parallel treffen folgenden Meldungen im CIC sein:

- der Crew Chief meldet Einsatzbereitschaft der Hangar
Crew und Lage

- der CAG meldet Status der Viper an LSO und evt.
Ausfille

- Medical meldet Einsatzbereischaft und Lage

- Marines melden Einsatzbereitschaft und Lage

- Schadensberichts und sonstige Nachrichten
gehen ans CIC

Carom und Bearing: Positionen von Kontakten auf dem
Dradis werden in ,,Carom“ und ,,Bearing*“ angegeben.
Carom ist dabei der Wert auf der Z-Achse, Baering der
auf der Y-Achse. Zum Beispiel:

»DRADIS Kontakt! Cylon Basestar, Bearing 187, Carom
2211«
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