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Geschichte      

Die Lange Reise
Die Geschichtsschreibung der Menschheit beginnt im Septem-
ber des Jahres 312 der als Lange Reise (LR) bekannten Odyssee 
ihrer Flotte von Generationenschiffen. Während viele davon 
ausgehen, dass die Zeitrechnung mit dem Jahr 1 beim Start 
mit einer unbekannten Zahl an Schiffen einsetzte, fängt eine 
später als Puritanisten bezeichnete fundamentalistische Min-
derheit unter den Kolonisten an, nach der Devise „Am Anfang 
war die Flotte!“ zu verfahren. Tatsächlich gibt es in den Da-
tenbanken keine Hinweise mehr, die auf den Ursprungsort der 
Flotte schließen lassen. Nur wenige fragmentarische Darstel-
lungen der Ereignisse vor dem Jahr 312 LR haben einen flä-
chendeckenden Datenbankausfall überdauert.

Während man zwar nicht mehr weiß, wo die Reise startete, ist 
jedoch das Ziel zu Beginn der Zeitrechnung bereits bekannt. Es 
sollte mehr als 300 weitere Jahre dauern, in denen die Besatzun-
gen mit den Widrigkeiten der in die Jahre gekommenen Schiffe 
zu kämpfen haben, bis sie es endlich erreichen würden. Bevor am 
728.05.14 LR (14. Mai 728 LR) für zwanzig Generationenschiffe die 
Lange Reise endet, fallen die „Ani“, die „Conkling“, die „Dyson“ 
und die „Hubble“ Materialermüdung und Unfällen zum Opfer.
 
Die neue Heimat
Die neue Welt benennen die Kolonisten nach ihrem Flaggschiff: 
Lukea. Material und Menschen sind am Ende ihrer Kräfte, 

müssen jedoch bei ihrer Ankunft einen weiteren Rückschlag 
hinnehmen. Der Planet wird bereits von einer technologisch 
rückständigen, humanoiden Spezies bevölkert, die sich selbst 
Mari nennt. Da den Kolonisten die Optionen ausgehen, ist an 
eine Weiterreise nicht mehr zu denken. Trotz anfänglicher 
Skepsis nehmen die Mari die Neuankömmlinge nach der Her-
stellung des ersten Kontaktes begeistert auf – fast als ob sie 
bereits auf sie gewartet hätten.

Neben anfänglichen Verständigungsschwierigkeiten, die ver-
einzelt zu Konflikten führen, werden zeitgleich die ersten 
zarten Bande geknüpft. Daher bedarf es keiner wissenschaft-
lichen Untersuchungen, um eine genetische Kompatibilität 
zwischen beiden Spezies nachzuweisen: Es vergeht kein Jahr, 
bis die ersten „Lukeaner“ geboren werden. 

741.04.16 LR (16. April 741 LR) schließt Aswendh Arkadh als 
letzter Akuril – ein auf Lebenszeit gewählter Alleinherrscher 
– mit einer Delegation der Kolonisten den als „Akt der Ein-
heit“ in die Geschichte eingehenden Vertrag. Dieser bildet die 
Grundlage für eine gemeinsame Zukunft beider Spezies und 
die Geburtsstunde des Lukeanischen Reiches. Ein gigantisches 
Monument in Lukeapolis, der Hauptstadt Lukeas und des ge-
samten Reiches, gibt bis heute Zeugnis von diesem Ereignis. 

Der symbolische Handschlag der beiden Völker findet sogar 
seinen Weg in das offizielle Wappen des Lukeanischen Rei-
ches.

Im Schatten von MUTTer

„MUTTER war, ist und wird auf ewig die Antwort auf alle Herausforderungen des 
Lukeanischen Reiches sein.“ - Indira Hazuki-Akadh, Senatorin aus Lukeapolis
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Die rein virtuellen Reichskrediteinheiten (RKE) werden zum 
offiziellen Zahlungsmittel. Gleichzeitig wird die sogenannte 
Reichsstandardzeit (RSZ) eingeführt. Sie gilt von nun an im ge-
samten Lukeanischen Reich auf allen natürlichen und künstli-
chen Himmelskörpern sowie Raumschiffen. Ein Standardjahr 
besteht aus 365 Tagen zu je 24 Stunden mit 60 Minuten zu je 
60 Sekunden. 

Die amtliche Schreibung ist wie folgt: 1216.06.22.11.58.03 RSZ. 
Es ist 11.58 Uhr und 3 Sekunden am 22.06.1216 RSZ. Zusätzlich 
gilt auf den bewohnten Welten die jeweilige Planetenzeit im 
Tag-Nacht-Rhytmus unter Bezug auf das jeweilige Sonnen-
jahr. 

Zeit der Pioniere
Neben der Besiedelung der neuen Heimat werden einige Gene-
rationenschiffe auch instand gesetzt und mit dem Bau einer 
orbitalen Station und von Raumwerften begonnen. Da das Sys-
tem Lah (S01) die Möglichkeit bietet, neben Lukea den benach-
barten, nach dem Generationenschiff Auda benannten Plane-
ten zu besiedeln, treffen auch dort bereits 747 RSZ die ersten 
Pioniere des Reiches ein. 

Der Asteroidengürtel (Dyson-Gürtel) liefert bis heute Erze und 
andere wichtige Materialien. Die Lukeaner weiten nach und 
nach den kommerziellen Bergbau aus. Die zweite Generation 
der Lukeaner hat längst das Licht der Welt erblickt, während 
der Aufbau einer Militär- sowie einer Explorations- und Besie-
delungsflotte auf vollen Touren läuft. Die Wirtschaft floriert 
und beschert neuen wie alten Bewohnern Lukeas reichlich Ar-
beit und Wohlstand.

Nach rund 70 Jahren brechen die ersten Forschungsschiffe auf, 
um den Themis Rho Cluster nach weiteren Quellen für den 
Materialhunger der Industrie abzusuchen. Sie werden zum 
Schutz von bewaffneten Schiffen begleitet.

Auf ihren Reisen durch den Cluster entdecken die Pioniere des 
Reiches neue Welten und treten auch mit diversen weiteren 
Spezies in Kontakt. Einige von ihnen werden in Protektoraten 
an das Reich angegliedert, andere als ebenbürtige Kontrahen-
ten anerkannt. 

Der Große Krieg
Das einschneidenste Ereignis in der Geschichte des Lukeani-
schen Reiches ist mit Sicherheit der Krieg gegen die Insektoiden 
des Nishzrra-Kollektivs. Er ändert die Sichtweise des Reiches, 
das bisher davon ausging, allen anderen Spezies technologisch 
überlegen zu sein. Aber er hat auch gravierende Auswirkun-
gen auf alle anderen Spezies: Die Nishzrra entschließen sich, 
den Themis Rho Cluster nicht länger nur den Humanoiden zu 
überlassen!

Der Weltenrat
Am Ende des Krieges, der lange Zeit in einer zermürbenden 
Pattsituation verweilt, steht ein Waffenstillstandsvertrag, 
dessen Bedingung die Schaffung eines galaktischen Gremi-
ums vorsieht. Mit Hilfe dieses Weltenrates sollen die Spezies 
von nun an versuchen, ihre Zwistigkeiten am Verhandlungs-
tisch und nicht auf dem Schlachtfeld zu lösen.

Der Bürgerkrieg
Der Waffenstillstand, der den als Großen Krieg in die Geschich-
te eingegangenen Konflikt beendet, wird mit hohen Reparati-
onszahlungen erkauft, die zu großen Teilen von den Kolonien 
geschultert werden. Die Entbehrungen, die die Kolonisten er-
dulden, führen zu offenen Revolten in den Äußeren Kolonien. 
Angeführt von Auda proben sie den Aufstand. Ein blutiger 
Bürgerkrieg entbrennt, der erst mit der fast völligen Vernich-
tung Audas sein Ende nimmt. Dennoch kommt das Reich den 
Kolonien mit Zugeständnissen entgegen. Der dadurch gesi-
cherte innere Frieden bildet die Grundlage für einen rasanten 
Wiederaufstieg des Lukeanischen Reiches. 

AuFstand von 1257
Dieser Aufstieg erhält 1257 RSZ jedoch einen weiteren Dämp-
fer. Die Genesis, im Labor kreierte Lebensformen mit huma-
noidem Aussehen, lehnen sich gegen ihre Sklavenhalter auf. 
Auf dem Reichsplaneten schlägt das Reich ohne Rücksicht auf 
Verluste zurück. Auf Auda aber kann nicht verhindert werden, 
dass der Untergrund der Kolonie den Aufständischen hilft und 
Zuflucht gewährt. Im Weltenrat fordern alle dem Reich nicht 
angeschlossenen Spezies ein Einlenken und den Abbruch der 
Verfolgung – offen drohen sie dem Reich mit Bruch und erheb-
lichen Konsequenzen. Als auch die Reichskonsulin auf Auda 
eindringlich empfiehlt den Aufforderungen nachzugeben, da 
die mittlerweile zahlreich auf Auda lebenden und integrier-
ten, reichsfremden Spezies – teilweise sogar mit Bürgerstatus 
der Kolonie – zwangsläufig in einen solchen Konflikt mit hi-
neingezogen würden, besinnt man sich und erkennt im Eil-
verfahren alle Genesis ab der 8. Generation als eigenständige 
Spezies an. 

Nach erfolgreicher Klage vor dem Obersten Reichs-Gerichts-
hof werden allen Genesis8+ für die Jahre ihrer Sklavenarbeit 
Entschädigungszahlungen zugestanden. Das Urteil trifft viele 
Lukeaner wie ein Schlag: Zahlreiche Unternehmen und Pri-
vathaushalte kollabieren unter der Last der Forderungen. Es 
kommt teilweise zu massiven Umverteilungen. Entschädigun-
gen werden in RKE, aber auch Transportmitteln und Liegen-
schaften getätigt. 

Der Themis Rho Cluster    

Heute umfasst der Themis Rho Cluster über 40 erschlossene 
Systeme, hunderte zivile Kolonien, tausende Bergbau-Koloni-
en und er beheimatet ein Dutzend hochentwickelter Spezies, 
die sich auf drei Lager verteilen. 

Die Politischen Blöcke
Auf der einen Seite steht das Lukeanische Reich mit seinen gi-
gantischen Flotten und mächtigen Megakonzernen. Die ihm 
angeschlossenen Spezies – Alrhoone, Anamarianer und Risz-
xlik – haben sich, teilweise freiwillig, teilweise unter Zwang, 
als Protektorate eingliedern lassen und dienen als willfährige 
Vasallen, die im Weltenrat die Anträge des Reiches unterstüt-
zen. An seiner Spitze stehen die Lukeaner, deren kultureller 
Einfluss das gesamte Lukeanische Reich prägt. 

Dem gegenüber steht die vom Nishzrra-Kollektiv dominier-
te Konföderation. Die unter ihrem Banner vereinten Spezies 
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verweigern sich dem kapitalistischen Wirtschaftssystem des 
Lukeanischen Reiches und stellen ein regelrechtes Bollwerk 
gegen dessen expansionshungrige Firmen dar. Die Nishzrra, 
stark territoriale Insektoiden, die Thylarianer, transzendente 
Lebensformen, für die ihre physische Existenz mehr notwen-
diges Übel als erstrebenswerter Zustand ist, und die LaíNae-
ren, unsichtbare archaische Jäger, machen die Konföderation 
zu einem Gegenspieler, den das Lukeanische Reich zu respek-
tieren gelernt hat.

Im Schatten dieser beiden großen politischen Blöcke haben 
sich einige Spezies ihre Unabhängigkeit bewahren können. 
Entweder wie die Kjî, eine aquatische Spezies, die es mit ihrer 
Gedankenkraft vermag, die Elemente zu beherrschen. Oder 
wie die Raloosa, enigmatische Gestaltwandler, die es mit List 
und Geschick schafften, beide Blöcke so lange gegeneinander 
auszuspielen, bis ihnen die Unabhängigkeit erhalten blieb. Und 
nicht zuletzt wie im Falle der Yrla, einer nomadischen Spezies, 
über deren technologische Überlegenheit nur Mutmaßungen 
angestellt werden können, da sie den Kontakt zum Rest des 
Themis Rho Clusters auf ein Minimum begrenzen.

Das Leben Im LukeanischeN Reich  

MUTTeR 
Nach diversen Testläufen und einer Experimentierphase geht 
968.01.06.00.00.00 RSZ die Künstliche Intelligenz (KI) namens 
MUTTER in Betrieb. Gleichzeitig übernimmt die Eins-zu-eins-
Kopie SCHWESTER ihre Aufgabe in der Kolonie Auda. In der 

Folge werden weitere KI – mit einer einzigen Ausnahme – für 
neu gegründete Kolonien allerdings durch MUTTER selbst 
hergestellt, um mit den neuen Kolonisten „aufzuwachsen“. 

Bis zum heutigen Tage hat MUTTER mehr und mehr Zustän-
digkeiten erhalten und nimmt mittlerweile eine Vielzahl an 
Aufgaben der allgemeinen Verwaltung wahr, für die keine 
Außendienstmitarbeiter erforderlich sind. Für Aktivitäten 
im Rahmen der Sicherheitsbehörden bedient sie sich eigener 
Drohnen und Androiden. Außerdem arbeitet MUTTER eng mit 
dem Reichssicherheitsamt (RSA) zusammen. Formal ist die KI 
gegenüber den anderen – insbesondere den Sicherheitsbehör-
den – nicht weisungsbefugt. Doch diese sind schon aufgrund 
der unerschöpflichen Ressourcen der hyperintelligenten KI 
auf eine Zusammenarbeit angewiesen. 

KIND
Jeder Bürger des Lukeanischen Reiches wird als KIND bezeich-
net. Die Abkürzung steht für den Kredit-Identifikations-Na-
no-Datenspeicher, den die meisten Bürger bei der Geburt im-
plantiert bekommen. Einzige Ausnahme: Individuen, die über 
psychische Kräfte wie Psionik, Telepathie oder Empathie ver-
fügen – auch Mentalisten genannt –, führen ihren KIND immer 
auf einer orangen Karte mit sich. Diese sogenannte Mentalis-
ten-Kennkarte (MKK) muss stets gut sichtbar um den Hals ge-
tragen werden. Zuwiderhandlungen können im schlimmsten 
Fall als Vorbereitung einer reichszersetzenden Straftat einge-
stuft werden und zur sofortigen Ausbürgerung führen, was im 
Lukeanischen Reich einem Todesurteil gleichkommt.

Lukeanisches Reich

Nishzrra kollektiv

Kjî

Raloosa

L
a

íN
a

e
r

e
n

Neutraler Korridor

Yrla
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KINDLos
Da das Reich einen KINDlosen weder als Person noch als Sache 
betrachtet, handelt es sich bei ihm damit um ein rechtloses 
Wesen. Tatsächlich könnte neben den Sicherheitsorganen so-
gar ein normales KIND einen KINDlosen ohne rechtliche Kon-
sequenzen auf der Stelle töten. Da der tote Körper im Rechts-
sinn des Lukeanischen Reiches dann allerdings zum Objekt 
werden würde, müsste der Bürger die Kosten für die Beseiti-
gung übernehmen. 

Während sich KINDlose auf Lukea selbst maximal im Eigentum 
reicher KINDer befinden, sind sie auf Auda und in den Äußeren 
Kolonien hingegen keine Seltenheit. Insbesondere nach dem Bür-
gerkrieg leben hier viele Widerstandskämpfer in zweiter oder 
dritter Generation als KINDlose und schlagen sich mehr schlecht 
als recht durch. Gezahlt wird mittels Tauschhandel oder mit 
dem inzwischen überall verbreiteten Rhoonschen Ound (RHO), 
der physischen Währung der Ständerepublik Rhoone. 

UNIFORM
Gleichzeitig mit der Aktivierung von MUTTER ersetzte UNI-
FORM als einheitliches Datennetzwerk die bis dahin nebenei-
nander existierenden zivilen und behördlichen Netze. Private 
Netzwerke existieren seit der Inbetriebnahme von UNIFORM 
nur noch auf Konzerngelände. 

Behörden, Militär und ähnliche Einrichtungen sowie KINDer 
nutzen alle dieselbe Version von UNIFORM, lediglich die Zu-
griffsrechte beziehen sich auf unterschiedliche Bereiche. Die 
KI überwacht den Zugriff und registriert jeden Versuch, sich 

etwas aus Dateien in nicht autorisierten Bereichen anzeigen 
lassen zu wollen. 

UNIFORM steht neben dem Reichsplaneten Lukea nur in we-
nigen anderen Kolonien flächendeckend zur Verfügung. Auf 
den meisten Kolonien ist der Zugriff auf UNIFORM nur in den 
erschlossenen Gebieten möglich. In der Erweiterten Realität 
(ER) von UNIFORM kann man MUTTER und die kolonialen KI 
als „Personen“ finden, die von vielen wie reale Persönlichkei-
ten aus Fleisch und Blut angesehen und teilweise sogar verehrt 
werden. 

Das Kreditlevel-System   

Das mit der Einführung von MUTTER perfektionierte System, 
KINDer nach ihrem wirtschaftlichen Wert zu kategorisieren, 
hat zu einer Art Kastensystem geführt, das an seiner Spitze 
einen regelrechten Geldadel ausgeprägt hat. Bei der Bezeich-
nung der jeweiligen Stufe findet ein 24-teiliges Buchstaben-
system Verwendung, das von den Menschen von ihrer Langen 
Reise mitgebracht wurde. 

Das auf Wirtschaftlichkeit getrimmte System hat seinen KIN-
Dern dennoch eine Menge zu bieten, sofern man über das not-
wendige Kapital verfügt. Die zahlenmäßig größte Kreditlevel-
Gruppe (KLG) I (Psi bis Pi) hat es allerdings nicht immer leicht. 
Oft ist am Ende des Monats kaum noch Geld übrig, nennens-
werte Rücklagen besitzen die wenigsten. Dennoch geht es ih-
nen weitaus besser als den vielen Omegas des Reiches. Denn 
ein Omega hat so gut wie nichts. Für viele sind daher illegale 
Nebentätigkeiten die einzige Möglichkeit, an genug RHO zu 
kommen, um sich in den nächsten Monat zu retten. 

Der soziale Frieden wird dabei nicht zuletzt durch UNIFORM 
gewährleistet. Es sorgt dafür, dass KINDer nur mit den Infor-
mationen versorgt werden, die zu ihren Interessen, ihrem 
sozialen Umfeld und ihrem Kreditlevel passen. Viele Berei-
che von Kolonien und Stationen des Reiches  – selbst Teile des 
öffentliche Raumes – stehen nicht allen Kreditleveln offen. 
Betritt ein KIND Areale, die für sein Kreditlevel nicht vorgese-
hen sind, wird es von der KI freundlich, aber bestimmt darauf 
hingewiesen. Bei weiterer Zuwiderhandlung werden teilweise 
empfindliche Geldstrafen fällig. Einen Blick in die Lebensrea-
litäten anderer Kreditlevel ist daher nahezu ausgeschlossen, 
was Neid und Missgunst für besser, aber auch Sympathie für 
schlechtergestellte KINDer erfolgreich unterbindet.

Wege an die Spitze
Wer am unteren Ende der Kreditlevel-Skala sein Leben fristet, 
hat daher kaum das Ziel, zügig ein Alpha zu werden. Für die-
se KINDer ist maximal das nächst höhere Level ein Anreiz oder 
das unter ihnen liegende eine Abschreckung. Der lukeanische 
Traum, sich mit Fleiß und harter Arbeit an die Spitze der gesell-
schaftlichen Hackordnung hochzuarbeiten, treibt viele KINDer 
dennoch an. Insbesondere in der KLG I lassen sich so auch noch 
einige Erfolge erzielen. Wer sich mit dem relativen Luxus des 
Kreditlevels Pi jedoch noch nicht zufrieden geben will, bemerkt 
schnell, dass ein weiterer Aufstieg kaum noch aus eigener Kraft 
zu erreichen ist. Noch offensichtlicher wird dies für KINDer, die 
aus den höheren KLG in die KLG I abrutschen. 
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Vor allem wenn man bisher auf Lukea lebend von MUTTER da-
rauf hingewiesen wird, dass für das nun schlechtere Kredit-
level auf ihrem Planeten überhaupt kein Wohnraum existiert 
und man – selbstverständlich auf eigene Kosten – jetzt nach 
Auda relokalisiert wird, ist dies für die meisten KINDer ein ein-
schneidendes Erlebnis. Wer einmal verstanden hat, dass das 
Paradies der Wenigen auf Kosten der vielen Armen ermöglicht 
wird, zu denen man jetzt selbst gehört, sieht das Reich fortan 
mit anderen Augen. Doch nicht jeder zieht daraus die gleichen 
Schlüsse.

Pioniere
So manches KIND versucht sein Glück in den Äußeren Kolo-
nien, jenen Systemen, die weitab der Heimat blühende Land-
schaften versprechen. Also wird geackert und gespart, um 
sich ein Ticket zu sichern, mit dem man zu den Ersten in ei-
ner hoffentlich schnell prosperierenden Kolonie gehört. Doch 
auch wenn die Geschichte des Reiches viele Pioniere kennt, die 
genau dies erreicht haben, sieht die Realität oft anders aus: 
Kleine Kolonien werden meist Spielball anderer Mächte, seien 
es skrupellose Megakonzerne oder machthungrige Reichskon-
suln, die kleine Kolonien wie Alleinherrscher regieren können. 
Oft mangelt es den neuen Kolonien an dem Nötigsten – sei es 

nun Medizin oder Sicherheit –, was den Alltag bereits zu einem 
ganz eigenen Abenteuer macht.

FreischaFFende
Viele Omegas müssen auf kriminelle Aktivitäten zurückgrei-
fen, um zu überleben. Die meisten bleiben bei kleineren Be-
trügereien, Taschendiebstahl oder Mundraub. Manche KIN-
Der entdecken so jedoch auch schlafende Talente, die sie mit 
den richtigen Kontakten und Verbindungen zu weitaus mehr 
Geld machen können. Sie arbeiten als sogenannte Freischaf-
fende für Konzerne, Untergrundorganisationen oder teil-
weise sogar den Staat und erledigen – oft anonym – riskante 
Aufträge am Rande der Legalität (oder manchmal auch weit 
über deren Grenzen hinaus). Sie sind Industriespione, Söld-
ner oder Kopfgeldjäger, die ein Leben auf Messers Schneide 
führen.

WiderstandskämpFer
Einige KINDer gelangen zu der Überzeugung, dass Ungerech-
tigkeit und Ungleichheit systemimmanent sind. Der Versuch 
des Reiches, dies mit einem Lügengebilde aus falschen Ver-
sprechungen bezüglich kaum vorhandener Aufstiegschancen 
zu verdecken, haben sie durchschaut. Unzählige Widerstands-

Level Bezeichnung einkommen 
(Rke/monat)

Liquide Mittel 
(Rke)

BeruFliche Tätigkeiten
(Beispiele)

A Alpha 10  Milliarden 100 Milliarden -
B Beta 3,5 Milliarden 35 Milliarden -
G Gamma 1,25 Milliarden 12,5 Milliarden -
D Delta 500 Millionen 4,2 Milliarden Spitzenmanagement (Lukea)
E Epsilon 250 Millionen 1,4 Milliarden Politische Elite (Lukea)
Z Zeta 85 Millionen 500 Millionen Spitzenmanagement (kolonial)
H Eta 34 Millionen 170 Millionen Politische Elite (kolonial)
Θ Theta 13,6 Millionen 57 Millionen Gehobenes Management
I Iota 5,4 Millionen 19 Millionen Staatsbediensteter (höherer Dienst)
K Kappa 2,2 Millionen 6,5 Millionen Starspieler (Tanak), Superstar (Medien)
L Lambda 900.000 2,25 Millionen Stammspieler (Tanak)
M My 360.000 750.000 Mittleres Management
N Ny 145.000 285.000 Staatsbediensteter (mittlerer Dienst)
X Xi 57.600 85.000 Fachpersonal (Bildungswesen, Medizin)
O Omikron 23.000 30.000 Staatsbediensteter (einfacher Dienst)
P Pi 9.500 10.000 Unteres Management (Personalabteilung)
R Rho 2.250 7.500 Angestellter (Bildungswesen)
S Sigma 1.750 6.500 Angestellter (Medien)
T Tau 1.500 5.500 Angestellter
Υ Ypsilon 1.250 4.500 Angestellter, Hilfskraft
Φ Phi 1.000 3.500 Tagelöhner, Hilfskraft
Χ Chi 750 2.500 Tagelöhner
Y Psi 500 1.500 Tagelöhner
Ω Omega bis 500 bis 1.500 Tagelöhner
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gruppen, von denen viele noch aus den Zeiten des Bürger-
krieges stammen, warten nur darauf, diese desillusionierten 
KINDer in ihre Reihen aufzunehmen. Anders als vor knapp 
hundert Jahren sind weite Teile des Widerstandes heute je-
doch alles andere als geeint. Die teilweise offen rivalisieren-
den Gruppen haben völlig unterschiedliche Auffassungen da-
von, was anstelle des jetzigen Systems zu treten hat. Doch auf 
Auda beginnt sich dies zu ändern: In der Kolonie, die bereits 
Rädelsführerin des Bürgerkrieges war, rottet sich der Wider-
stand erneut zusammen. Denn die ihr nach ihrer Niederlage 
aufgezwungene KI WÄCHTER, die SCHWESTER ersetzte, gibt 
den Kämpfern ein greifbares Feindbild, das die eigenen Zwis-
tigkeiten in den Hintergrund drängt.

Raumer
Die lückenlose Überwachung durch die KI und die dauernde 
Bevormundung durch die Algorithmen von UNIFORM sto-
ßen nicht bei jedem auf Begeisterung. Für KINDer mit der 
nötigen Portion Abenteuerlust ist der beste Weg, sich dieser 
Dauerüberwachung zu entziehen, einer Raumer-Crew beizu-
treten. Diese Mannschaften kleiner Transportschiffe bilden 
das Rückgrat der lukeanischen Wirtschaft und sind oft die 
Einzigen, die die Versorgung kleinerer Kolonien mit dem 
Nötigsten aufrechterhalten. Dennoch lässt sich unter dem 
Preisdruck der Großkonzerne, die die vielen selbstständigen 
Crews gegeneinander ausspielen, kaum genug verdienen, um 
über die Runden zu kommen. Viele Raumer-Crews sind da-
her – wie Freischaffende – gezwungen, auf illegale Jobs zu-
rückzugreifen oder sich mit Schmuggel etwas nebenher zu 
verdienen. Zudem merkt jeder Raumer, der zwischen den 
Sternen reist, äußerst schnell, dass das Fehlen der schützen-
den Hände von MUTTER etliche Gefahren mit sich bringt: 
Piraten, die ehrlichen Händlern das Leben schwer machen, 
Söldnerorganisationen, die Kolonisten und Raumer gleicher-

maßen terrorisieren, Megakonzerne, die sich in den Äußeren 
Kolonien wie wahre Tyrannen aufführen, oder andere Raum-
er, die einem den eigenen Erfolg streitig machen wollen. Und 
dennoch sind einige KINDer gewillt, all das auf sich zu neh-
men, um etwas zu bekommen was den Wenigsten vergönnt 
ist: das Gefühl wahrhaftiger Freiheit.

Das hier und jetzt     

Das Lukeanische Reich hat zu alter Stärke zurückgefunden. 
Seine Reichskrediteinheit (RKE) ist die Leitwährung des The-
mis Rho Clusters und die Bevölkerung des Reichsplaneten Lu-
kea schwelgt sorglos in ihrem Wohlstand. Von MUTTER wohl-
behütet geben sie sich einem unbeschwerten Leben hin. Auch 
die Kolonien konnten in ihrer neugewonnenen Autonomie 
aufblühen und prosperieren. 

Doch inzwischen ist der Frieden brüchig. Der Materialhunger 
der Megakonzerne zwingt das Reich schneller und schneller 
zu expandieren. Immer mehr KINDer bleiben dabei auf der 
Strecke. Auf Auda, den Protektoraten und in den Äußeren Ko-
lonien macht sich daher wieder Unmut breit. 

Da auch die Konföderation dem Lukeanischen Reich in seinen 
Expansionsgelüsten in nichts nachsteht, ist es nur eine Frage 
der Zeit, bis sich beide Mächte wieder untereinander streiten. 
Oder sie geraten mit den unabhängigen Spezies aneinander, 
die nun ebenfalls immer deutlicher eigene Machtansprüche 
im Cluster geltend machen.

Doch unsichere Zeiten bergen nicht nur ein erhöhtes Risiko, 
sondern auch jede Menge neue Chancen – vor allem für all 
jene, die nicht mehr viel zu verlieren, dafür aber umso mehr 
zu gewinnen haben.
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Trotz aller Unterschiede haben sich, nicht zuletzt aufgrund 
der Weltenratstation im Orbit Audas, das Heimatsystem und 
einige dichter besiedelte Systeme des Lukeanischen Reiches 
zu Schmelztiegeln aller Kulturen entwickelt. Daher halten 
sich inzwischen auch viele Angehörige anderer Spezies – aus 
den unterschiedlichsten Gründen – dauerhaft im Einfluss-
bereich von MUTTER auf. Daraus resultiert ein wahrer Wust 
von verschiedenen Aufenthaltserlaubnissen und Bürgersta-
tus. Je nachdem welchen Status ein Protagonist besitzt, müs-
sen von ihm ganz bestimmte Rechte und Pflichten beachtet 
werden.

Bürgerstatus des 
Protektorates – BPr 
Viele Alrhoone, Anamarianer und Riszxlik besitzen den Bür-
gerstatus ihres jeweiligen Protektorates. Der Status ist dem 
Bürgerstatus einer Autonomen Reichskolonie recht ähnlich. 
Die Protekorate Anama, Rhoone und Riszxlik können im 
Rahmen ihrer Befugnisse zwar auch Fremdspezies einbür-
gern, machen von diesem Recht aber kaum Gebrauch. Wer 
sich mit diesem Status daneben benimmt, sollte Folgendes 
nicht außer Acht lassen: Das Reich kann Bürgern der Protek-
torate als strafrechtliche Sanktion die Einreise- und Aufent-
haltserlaubnis für den restlichen Reichsraum mit Ausnahme 
von anderen Protektoraten dauerhaft entziehen. 

Bürgerstatus der Kolonien – BKo 
Der im Reich mit Abstand am weitesten verbreitete Bür-
gerstatus ist der BKo. Nachkommen von BKo-KINDern, die 
in den Kolonien geboren werden, erhalten diesen automa-
tisch. Autonome Reichskolonien (ARK) wie Babylon oder 
Liberty sowie die Teilautonome Reichskolonie (TARK) Auda 
vergeben recht freizügig den Bürgerstatus auch an Ange-
hörige von Fremdspezies. Wie für den Bürgerstatus BPr gilt 

für Inhaber des BKo bei gerichtlichen Verfahren nicht die 
Unschuldsvermutung. BKo-KINDern können sowohl von 
Lukea als auch von Autonomen Reichskolonien die Aufent-
halts- und Einreiseerlaubnis für deren Hoheitsgebiete nicht 
erteilt oder sogar aus strafrechtlichen Gründen dauerhaft 
entzogen werden.

Bürgerstatus des 
Reichsplaneten Lukea – BRpL
Nur Lukeaner, Menschen und Mari unter den KINDern des 
Reiches können den BRpL besitzen. Jeder, der bei der Geburt 
mindestens ein Elternteil mit diesem Status hatte und die 
schulische und berufliche Ausbildung auf dem Reichsplane-
ten oder in dessen reichsweiten Vertretungen absolviert hat, 
erhält den BRpL. Wer dem Reich oder Lukea große Dienste 
erwiesen hat, kann den BRpL auch im späteren Verlauf sei-
nes Lebens verliehen bekommen. KINDern mit diesem Sta-
tus kann Einreise und Aufenthalt auf einzelnen Autonomen 
Reichskolonien (ARK), wie beispielsweise auf Siangeri, nur 
aufgrund des Kreditlevels verweigert werden. Ein dauerhaf-
ter Entzug für den Hoheitsbereich einer Autonomen Reichs-
kolonie (ARK) kann nur dann rechtskräftig erlassen werden, 
wenn der ortsansässige Reichskonsul dem Urteil stattgibt … 
was äußerst selten der Fall ist.

Mentalisten-Kennkarte – MKK
Für KINDer mit Mentalistenkräften – unabhängig davon, ob 
sie den Status BKo oder BPr besitzen – besteht die Pflicht, ihre 
Mentalisten-Kennkarte jederzeit offen und gut sichtbar an ei-
nem orangen Band um den Hals zu tragen. Dies zu unterlassen 
ist strafbar und kann in letzter Konsequenz sogar zur Ausbür-
gerung führen. Denn Zuwiderhandlungen werden keineswegs 
als Kavaliersdelikte betrachtet, sondern sind in den Augen der 
Justiz ein reichszersetzendes Verbrechen. 

Kinder des Reiches

Größenvergleich

„Seine Unschuld beteuern kann jeder, aber kannst Du sie auch beweisen?“ 
Major Johann von Rahn - Reichsanwalt des Kolonialen Sicherheitsamtes Auda
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erscheinungsbild
Hinter dem Sammelbegriff Lukeaner verbergen sich eigent-
lich mehrere Spezies: Menschen, Mari und Lukeaner, die 
aus den Verbindungen dieser beiden genetisch kompatiblen 
Spezies entstanden sind. Während der Begriff „Lukeaner“ in 
der Gründungsphase des Reiches nahezu ausschließlich von 
fremdenfeindlichen Vertretern beider Lager benutzt wurde, 
gilt er heute synonym für alle drei Spezies. Die Hautfarbe 
der Lukeaner variiert zwischen einem dunklem Braun bis 
hin zu einem dezenten Kupferton, für Menschen typische 
Hautfarben sind bei Lukeanern jedoch ebenso weit verbrei-
tet. Das Haupthaar rangiert von Schwarz über Braun bis hin 
zu wenigen dunklen Blondtönen. Rotbraun, Rot oder Blond 
ist unter Lukeanern und Mari selten, kommt aber bei Men-
schen weiterhin vor.

HerkunFt
Lukea ist eine fast paradiesische Welt. In vielen der besiedel-
ten Zonen herrscht ein semiarides Klima, ähnlich dem des 
mediterranen Raumes. Im Landesinneren findet man hin-
gegen oft subtropische Bedingungen vor. Mit Ausnahme ei-
niger großer, grüner Städte ist Lukea vergleichsweise dünn 
besiedelt. Weite Areale des Planeten sind als Naturschutz 
und Erholungsgebiete ausgewiesen. 

Sozialverhalten
Lukeaner leben in einer Gesellschaft ohne klar definierte 
Rollenmodelle. Geschlecht, sexuelle Orientierung, Hautfar-
be oder Religion spielen unter Lukeanern keine Rolle. Ganz 
anders sieht es da beim Kreditlevel aus. Je höher das eige-
ne Kreditlevel, umso unwahrscheinlicher wird die soziale 
Interaktion mit Mitgliedern der unteren Schichten. Dank 
dieser restriktiven Teilung der Gesellschaft sind die meis-
ten Lukeaner nur mit den eigenen Belangen beschäftigt. 
Ein wirklicher gesellschaftlicher Zusammenhalt über die 
Kreditlevel-Grenzen hinaus ist selten und wird von anderen 
KINDern eher geächtet oder zumindest kritisch betrachtet.

Namensgebung
Neben den von den Menschen eingeführten Vor- und Zuna-
men erfreuen sich auch die Namen der alten Mari-Zivilisati-
on immer mal wieder großer Beliebtheit:

Weibliche Namen: Adna, Akenda, Betu, Ders, Frakur, Nindri, 
Ostra, Ruwond(h), Ukzalun, Vrin

Männliche Namen: Astif, Bifad(h), Cefrahu, Emudron, Ho-
nip, Jafal, Mof, Patrek, Schefrud(h), Xuld(h)

Zunamen: Arkad(h), Dewantur, Gralad(h), Imatrak, Kakori-
an, Kufoda, Limalon, Sedonan, Trundak, Zifradi

SpezieskräFte
Synergie

Schwäche
Keine

Lukeaner
Größe: 15-21,5 dm
Gewicht: 45-115 kg
Lebenserwartung: ca. 100 Jahre RSZ
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Alrhoone
erscheinungsbild

Die meisten Alrhoone sind eine Symbiose zweier Organismen: 
Der humanoiden Alrhoone und eines wirbellosen Shara. Ihre 
Haut ist ledrig, von schneeweißer bis eisblauer Färbung und 
weist keinerlei Körperbehaarung auf. Markant ist ebenfalls 
das dritte Auge weiter oben auf ihrer Stirn. Der Shara bildet 
am Haupt des Alrhoone tentakelartige Fortsätze aus, zwi-
schen denen sich oft eine leicht durchsichtige Haut spannt. 

HerkunFt
Der Mond Rhoone, der sich in der Umlaufbahn eines Gasrie-
sen im System S25 befindet, ist in etwa so groß wie Lukea. Sei-
ne Landmasse verteilt sich grob zu gleichen Teilen auf vier 
Kontinentalmassen. Das Klima ist aufgrund einer hohen Kon-
zentration von CO2 in der Atmosphäre durchgängig warm, 
oft schwül und von Wetterextremen gekennzeichnet. In den 
Ebenen und an den Küsten fallen die Temperaturen äußerst 
selten unter den Gefrierpunkt. Insbesondere in den Regionen 
am Äquator liegt das Niederschlagsniveau weit über lukeani-
schen Standards. 

Sozialverhalten
Die Alrhoone versuchen Konflikte und Auseinandersetzun-
gen zu vermeiden oder Dispute anderer friedlich und im 
Konsens zwischen den Parteien beizulegen. Die gesamte 
Kultur ist sehr künstlerisch und spirituell beeinflusst. 
Ihre Gesellschaft ist in insgesamt drei Stände unter-
teilt: Bürgertum, Adel und Klerus. Außerhalb des Adels 
und des Klerus existiert eine recht strikte Rollenvertei-
lung mit patriarchalischen Zügen. Den unzweifelhaft 
größten Einfluss auf die Gesellschaft Rhoones ha-
ben jedoch die 424 Gebote des Sharalync, einer Art 
göttliches Wesen, an die sich die meisten Alrhoone 
dogmatisch halten. Sie regeln weitestgehend das 
gesellschaftliche Miteinander. Einige untersagen 
den Alrhoone allerdings auch den Gebrauch vage 
beschriebener, fortschrittlicher Technologien und 
verpflichten sie explizit an ihrem derzeitigen – aus 
lukeanischer Sicht rückständigen – technologischen Stand 
festzuhalten.

Namensgebung
Da alle Alrhoone als Zwitterwesen zur Welt kommen, sind ihre 
Namen nicht geschlechtsspezifisch.

Vornamen: Anel, Ethyn, Gynwenre, Idryll, Kathniria, Lothol, 
Mahas, Rahal, Sanha, Tiothe, Uric, Wapraga, Zralausra 

Nachnamen:  Baema, Danari, Larani, Meral, Usrana, Wrahani

SpezieskräFte
Empathie oder Telepathie, Vierhändig

Schwäche
Alrhoone sind physische Auseinandersetzungen nicht ge-
wöhnt. Bei der Ermittlung der Initiative wird das Würfel-
ergebnis der Probe halbiert.

Größe: 19,5-25 dm
Gewicht: 60-90 kg
Lebenserwartung: ca. 255 Jahre RSZ
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erscheinungsbild
Bei den Anamarianern handelt es sich um eine humanoide Spe-
zies. Ihre Hände verfügen über drei viergliederige Finger und 
einen dreigliederigen Daumen, die blaugraue bis blauschwar-
ze Haut wirkt seidendünn. Ihre Körper, einschließlich des Ge-
sichts, sind fast völlig unbehaart. Oft lässt sich durch Tätowier-
ungen, Gesichtsschmuck und die Beschaffenheit des Talfar 
Nakh – einer traditionellen Klingenwaffe – die Zugehörigkeit 
eines Anamarianers zu einem bestimmten Haus ableiten.

HerkunFt
Exilanten, Rebellen, Verbrecher, zu Unrecht Verurteilte – je 
nachdem welcher Version der Geschichte der Anamarianer 
man Glauben schenken mag, sind alle genannten Varianten 
möglich. Ein Quäntchen Wahrheit steckt jedenfalls in allen. 
Richtig ist, dass es sich bei den ersten Anamarianern um 
Thylarianer handelte, die aus dem Thylarianischen Kontinu-
um ausgestoßen wurden. Dabei wurde ihnen in einer extrem 
schmerzhaften Prozedur die Fähigkeit zur Transzendenz ge-
nommen. Im Anschluss folgte die Deportation von Thyla in die 
auf dem Zwillingsplaneten Anama befindlichen Strafgefan-
genenlager. Nach einem erfolgreichen Gefangenenaufstand 
begannen mächtige Häuser um die Kontrolle über Anama zu 
kämpfen – ein asymmetrischer Krieg, der bis heute anhält.

Sozialverhalten
Innerhalb der Gesellschaft Anamas haben sich patriarchalische 
Züge entwickelt, die auf Thyla nicht existieren. Bis zum Erstkon-
takt mit dem Lukeanischen Reich waren Frauen in vielen Be-
reichen des gesellschaftlichen Lebens schlechtergestellt als ihre 
männlichen Pendants. Auch wenn das Reich eine rechtliche 
Gleichstellung durchsetzen konnte, heißt das noch lange nicht, 
dass alle Anamarianer diese auch verinnerlicht haben. Die Rage, 
die in jedem Anamarianer brodelt, lässt sie oft aufbrausend re-
agieren. Unbedachte Bemerkungen können so schnell als per-
sönlicher Affront aufgefasst werden. Untereinander pflegen 
Anamarianer eine ausgeprägte Streitkultur. 
.

Namensgebung
Weibliche Namen: Crina, Firane, Hramia, Inrha, Karane, 
Lamra, Mirha, Pirena, Ranarea, Usrine, Vikonra, Ydria

Männliche Namen: Bril, Darhuk, Ghre, Indrak, Jhoval, Nokar, 
Piren, Tranar, Vornak, Yrek

Zunamen: Anrukan, Baadrel, Dren, Karak, Loraal, Meruk, 
Odaris, Quud, Ranar, Siraal, Walekh, Zelrak

SpezieskräFte
Berserk, IR-Sicht

Schwäche
Der stete Kampf gegen die Rage, die ihnen innewohnt, be-
stimmt das Leben der Anamarianer. Wann immer ein Anama-
rianer oder jemand, der ihm nahesteht, gedemütigt oder ge-
reizt wird, muss er eine Eigenschaften-Probe auf Willenskraft 
ablegen und bestehen, um nicht aus der Haut zu fahren.

Anamarianer
Größe: 17,5-21,5 dm
Gewicht: 60-90 kg
Lebenserwartung: ca. 115 Jahre RSZ
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Genesis
erscheinungsbild

Die Genesis Modelle von Takagi Robogenetik unterscheiden 
sich optisch nicht von ihren ehemaligen Herren. So ähnlich 
sie sich aber auch sind, genetisch könnten sie nicht weiter 
voneinander entfernt sein. Bei den Genesis handelt es sich 
um künstliche Lebensformen, deren DNA von Grund auf neu 
erschaffen wurde. 

HerkunFt
Im klassischen Sinne verfügen die Genesis über keine eigene 
Heimatwelt. Vor dem Aufstand von 1257, bei dem sich die 
Genesis gegen ihre lukeanischen Herren erhoben, verfügte 
Takagi Robogenetik in fast jeder Kolonie über mindestens 
einen Produktionsstandort, der Genesis herstellte. Mit der 
Anerkennung als eigenständige Spezies durch den Welten-
rat wurde ihre Herstellung in den meisten Kolonien des 
Lukeanischen Reiches verboten, so dass Genesis heute fast 
ausschließlich auf der Kolonie Ruvenacht das Licht der Welt 
erblicken. Bereits Anfang der 1260er Jahre formulierten 
die ersten militanteren Gruppierungen das politische Ziel 
einer eigenen Heimatwelt. Ende 1269 wurde ein Planet im 
Neutralen Korridor auserkoren. Sehr zum Unmut der lu-
keanischen Führung fiel die Wahl auf den in S15 gelege-
nen Planeten „Elysion“, der nach Ende des Bürgerkrieges 
lange Zeit als Rückzugsort der in den Untergrund gegan-
genen Separatisten galt. 

Sozialverhalten
Seit die Genesis 1257 RSZ vom Weltenrat als eigenständige 
Spezies anerkannt wurden, hat sich für sie zwar vieles zum 
Besseren gewendet, dennoch begegnet man ihnen häufig mit 
unterschwelliger Ablehnung oder offener Fremdenfeindlich-
keit. Das führt dazu, dass Genesis oft die Gemeinschaft und 
Nähe ihresgleichen oder anderer künstlicher Lebensformen 
und Intelligenzen suchen, um so der teilweise schmerzhaf-
ten Zurückweisung durch andere Spezies zu entgehen. Da-
her leben viele Genesis freiwillig in den Ghettos mit anderen 
unliebsamen Spezies zusammen. Denn die meisten Genesis 
sind von dem Wunsch angetrieben, irgendwo eine Heimat 
zu finden. Diese kann so ziemlich alles sein: ein 
Fleckchen Erde, auf dem man in Frieden leben 
kann, eine sich treu ergebene Raumer-Crew 
oder eine eigene Familie.

Namensgebung
Bei der Namenswahl entscheiden sich 
auch über zehn Jahre nach dem Aufstand 
von 1257 die meisten Genesis noch für typisch 
lukeanische Namen.

SpezieskräFte
Technomantie, Gesteigertes Gehör, Gesteigerte Reaktion, IR-
Sicht, Immunität gegen Telepathie und Empathie

Schwäche
Die Schwierigkeit bei gesellschaftlichen Interaktionen mit 
Lukeanern und Alrhoone ist um 5 erhöht.

Größe: 17-21,5 dm
Gewicht: 55-100 kg
Lebenserwartung: ca. 100 Jahre RSZ
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Riszxlik
erscheinungsbild

Die verschiedenen genetischen Kasten der Riszxlik unterschei-
den sich optisch nicht so gravierend voneinander. Sie besitzen 
acht Gliedmaßen – vier Arme und vier Beine – und die für den 
Körperbau der Insektoiden kennzeichnende, deutliche Teilung 
des Körpers in Kopf, Brust und Hinterleib. Dies ermöglicht den 
Riszxlik sowohl eine Art aufrechten Gang, als auch die Fortbe-
wegung auf allen acht Gliedmaßen. Der Körper ist von einem 
Exoskelett umschlossen. Die Färbung der Hornplatten reicht 
von einem dunklen Gelb über diverse Orangetöne bis hin zu ei-
nem tiefen Rot in Kombination mit schwarzen Mustern. Die Kö-
niginnen sind um einiges größer als die übrigen Riszxlik. Auch 
wenn die meisten Kollektive von Königinnen geführt werden,  
sind diese  nicht alleine für den Fortbestand ihrer Spezies ver-
antwortlich, denn auch Arbeiterinnen sind fruchtbar und kön-
nen immerhin acht Eier pro Zyklus legen.

HerkunFt
Die vom Reich zugewiesene neue Heimat der Riszxlik befindet 
sich im selben System wie die Zivile Kolonie S11-ZK-11 „Baby-
lon“. Die klimatischen Bedingungen liefern ideale Vorausset-
zungen für das Prosperieren insektoider Lebensformen. Es ist 
überdurchschnittlich warm und nur an den Polarkreisen fällt 
die Temperatur unter den Gefrierpunkt. Die Atmosphäre ist 
sehr sauerstoffhaltig und etwas dichter als auf Lukea. 

Sozialverhalten
Die Riszxlik leben in einem kollektivistischen Verbund, un-
terteilt in drei unterschiedliche, genetische Kasten, nament-

lich Königinnen, Arbeiterinnen und männliche Drohnen. 
Innerhalb ihrer Gesellschaft zählt das Individuum we-

niger als bei den Lukeanern oder den meisten anderen 
humanoiden Spezies. Viele Riszxlik fühlen sich unter-
einander wohler als in Gesellschaft anderer Spezies. 

Auch weil die rein verbale Kommunikation oft zu 
Missverständnissen führt. Arbeiterinnen nehmen 
innerhalb der Gesellschaft keine besondere Stel-
lung ein, männliche Drohnen genießen seit dem 
Großen Krieg eine höhere Aufmerksamkeit: Auch 
wenn sie unter Riszxlik meist nur als „Fortpflan-
zungsmaschinen“ geschätzt werden.

Namensgebung
Die meisten Namen der Riszxlik bleiben für andere Spezies 
unaussprechlich. Daher tragen viele Riszxlik zusätzlich einen 
Spitznamen aus dem lukeanischen Sprachgebrauch.

SpezieskräFte
Kollektivbewusstsein, Gesteigerte Reaktion, Exoskelett, Phe-
romonwahrnehmung, Säurespeichel, Vierarmig

Schwäche
Bei Temperaturen unter 5 °C werden Riszxlik behäbig (Schnel-
ligkeit und Reaktion -3). Bei unter -10 °C fallen sie in Starre. Sie 
können sich diesem Umstand für je 10 Minuten widersetzen, 
sofern ihnen eine Probe auf Konstitution (GS: 6) gelingt. Mit 
jeder weiteren Probe steigt die Schwierigkeit jeweils um 2. 

Größe: 17-21,5 dm
Gewicht: 55-100 kg
Lebenserwartung: ca. 50 Jahre RSZ 
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Grundlagen      

Bevor wir ins Detail gehen, wollen wir in aller Kürze einige Be-
griffe erklären, die im Verlauf dieses Regelwerkes immer wie-
der auftreten werden oder eine wichtige Rolle einnehmen.

erzähler
Dem Erzähler fällt die Aufgabe zu, die Rahmenhandlung der 
Geschichte zu erzählen und die Konsequenzen darzulegen, 
welche die Aktionen der Protagonisten haben. Er spielt zudem 
alle Statisten und Antagonisten der Geschichte. Der Erzähler 
verkörpert somit das gesamte Universum, in dem sich die Pro-
tagonisten bewegen. 

Doch auch wenn der Erzähler den Protagonisten Herausfor-
derungen in Form von Rätseln, Gegnern oder sonstwie ge-
arteten Hindernissen in den Weg stellt, sollte er keineswegs 
gegen die anderen Spieler spielen. Im Gegenteil: Eine richtig 
gute Geschichte lässt sich nur zusammen mit den Spielern der 
Protagonisten entwickeln. Eines darf dabei jedoch nie in Ver-
gessenheit geraten: Der Erzähler hat immer das letzte Wort, 
seine Entscheidung ist bindend.

Protagonisten
Wenn man den Erzähler als eine Art Regisseur der Geschichte 
bezeichnen möchte, dann sind die Spieler der Protagonisten 
gleichzusetzen mit Schauspielern in einem Improvisations-
theater. Sie sind das Ensemble, das die Geschichte erst zum 
Leben erweckt. Die Protagonisten einer Geschichte treiben 
diese durch ihre eigenen Handlungen voran und machen sie 
damit zu einem einzigartigen Erlebnis.

Runde 
Die kleinste Zeiteinheit des Spieles ist eine Runde. Sie dauert 
je nach Handlung wenige Sekunden oder einige Minuten. Die 
Einteilung in Runden findet meistens bei Kampfhandlungen 
statt oder aber bei Handlungen, die einen direkten Vergleich 
zwischen mehreren Parteien benötigen, wie bei einer Verfol-
gungsjagd. 

Szene 
Mit diesem Begriff kennzeichnen wir, wie bei Theater und 
Film, einen ortsgebundenen Handlungsstrang. Eine Szene 
kann im Falle eines Kampfes, einer Verfolgungsjagd oder ähn-
lichem in beliebig viele Runden unterteilt werden. Handelt es 
sich um einen reinen Dialog oder eine Szene, in der die Prota-

gonisten nach Hinweisen suchen, geschieht dies jedoch ohne 
Einteilung in Runden. 

Zwischenzeit 
Die sogenannte Zwischenzeit bezeichnet den Zeitraum, in 
dem keine für die Geschichte relevante Handlung passiert. So 
ist es zum Beispiel nicht nötig, einen 40-minütigen Shuttleflug 
auszuspielen, falls während des Fluges nichts Spannendes pas-
siert. Zum Teil können auch ganze Tage oder Wochen während 
einer Geschichte – wie in der Literatur und im Film – aus Tem-
pogründen übersprungen werden. 

Akt oder Kapitel 
Ein Akt oder Kapitel umfasst eine unbestimmte Anzahl von 
Szenen und Zwischenzeit und beschreibt eine in sich geschlos-
sene Handlung innerhalb der Geschichte.

Geschichte
Die Geschichte ist das Äquivalent des ganzen Buches, des ge-
samten Theaterstückes oder Filmes. Sie besteht aus Einleitung, 
steigender Handlung, Höhepunkt und Ende. Sie ist in eine nicht 
festgelegte Anzahl von Kapiteln oder Akten unterteilt. Ge-
schichten können, je nach Spielgruppe, auch schon einmal den 
zeitlichen Rahmen eines Spieleabends sprengen. In diesem Fall 
sollte man an einem sinnvollen Punkt die Erzählung unterbre-
chen und beim nächsten Mal an dieser Stelle fortsetzen.

Kampagne 
Eine Kampagne ist eine Sammlung von mehreren Geschichten. 
Sollten alle oder einige der Protagonisten die erste Geschichte 
überleben, spricht nichts dagegen, mit denselben Protagonis-
ten eine weitere Geschichte zu beginnen. Der Erzähler kann 
natürlich bereits von Anfang an den Plan verfolgen, mehrere 
Geschichten mit denselben Protagonisten zu bestreiten. Am 
Ende einer Geschichte bleiben dann eventuell offene Fragen 
und manchmal auch offene Rechnungen übrig, die im weiteren 
Verlauf der Kampagne thematisiert werden können. 

Spielwerte      

Attribute 
Attribute spiegeln die körperlichen, geistigen und gesell-
schaftlichen Eigenschaften einer Spielfigur wider. Es gibt ins-
gesamt 10 Attribute, von denen 9 durch Punktevergabe festge-
legt werden und eines errechnet wird. Die Skala der Attribute 
reicht bei ULTIMA RATIO von 1 bis 10. 

Basisregeln

„Nicht alles, was wichtig ist, muss auch kompliziert sein.“ 
- Suna Atrun, Hafenmeisterin auf BK-397 im Dyson-Gürtel
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ProFession
Jeder Protagonist verfügt zu Beginn des Spieles über eine Pro-
fession. Diese ermöglicht ihm den Zugang zu einigen besonde-
ren Fähigkeiten, den sogenannten Spezialfertigkeiten (s.u.). 

AllGemeine Fertigkeiten 
Allgemeine Fertigkeiten umfassen spielrelevante Fähig-
keiten einer Spielfigur wie beispielsweise lügen, eine Waf-
fe abfeuern oder einen Computer bedienen. Sie stellen das 
Allgemeinwissen der Spielwelt dar, über das jede Spielfigur 
verfügen sollte. 

SpezialFertigkeiten
Spezialfertigkeiten sind Fertigkeiten, die über das Allgemein-
wissen einer Spielfigur hinausgehen. Sie sind entweder als 
Professionsfertigkeiten einer Profession zugeordnet oder kön-
nen losgelöst von einer Profession erlernt werden. Sie geben 
einer Spielfigur in bestimmten Situationen die Möglichkeit, 
Probleme einfacher zu meistern. 

eIgenschaFten 
Jeder Protagonist besitzt neben seinen Attributen und Fer-
tigkeiten auch noch Eigenschaften. Diese geben ein gewisses 
psychologisches Profil wieder. Furchtlosigkeit, Moral und 
Willensstärke stellen zusätzlich sowohl die geistige Abwehr 
gegen bestimmte Fertigkeiten wie Einschüchtern dar, als 
auch die Resistenz gegen bestimmte Spezieskräfte.

SpezieskräFte
Die Spezies des Themis Rho Clusters besitzen besondere Kräfte 
– die sogenannten Spezieskräfte. Es gibt beispielsweise Empa-
then, die Gefühle anderer Individuen empfangen oder mani-
pulieren können, Psioniker, die es vermögen die Elemente des 
Periodensystems mit der Kraft ihres Willens zu manipulieren 
oder Berserker, die sich in einen Kampfrausch hineinsteigern 
können.

Statusmonitor
Im Laufe der Geschichte kann es vorkommen, dass ein Prota-
gonist zu Schaden kommt. Der Statusmonitor gibt an, wie viel 
Schaden ein Protagonist erleiden kann, bevor er bewusstlos wird 
oder in letzter Konsequenz stirbt. 

Proben       

Da der Grundgedanke eines jeden Rollen- oder Erzählspieles die 
gemeinsame Entwicklung einer Handlung ist, sollten natürlich 
auch alle Beteiligten Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen 
können. Bei ULTIMA RATIO werden hierfür vierseitige Würfel 
(W4) zur Hand genommen. Wann immer ein Spieler in die Hand-
lung eingreifen möchte und die Fähigkeiten seines Protagonis-
ten anwenden will, können Proben abgelegt werden. Gleiches 
gilt für Figuren, die vom Erzähler verkörpert werden. 

Schwierigkeit
Alle Proben werden gegen eine vom Erzähler bestimmte 
Schwierigkeit abgelegt. Wird die Schwierigkeit erreicht oder 
sogar übertroffen, gilt die Probe als bestanden und das ge-
wünschte Resultat tritt ein. Wird sie nicht erreicht, bleibt der 
Versuch erfolglos. Kann die Schwierigkeit selbst bei einem 

perfekten Wurf nicht erreicht werden, reicht die Befähigung 
des Protagnisten für die Aktion nicht aus. 

Überschuss
Bei einigen Proben, wie beispielweise in Kampfsituationen, 
kann es von Bedeutung sein, um welchen Wert eine Schwierig-
keit übertroffen wurde. Dieser Wert wird Überschuss genannt 
und bestimmt beispielsweise, wie hoch der Schaden ist, den 
ein Angriff anrichtet.

eignung
Bevor man mit den W4 würfelt, wird die Eignung der Spielfi-
gur für die Probe ermittelt. Diese bildet den Basiswert zu dem 
die Augenzahlen des Würfelwurfs hinzugezählt werden. Je 
nachdem um welche Art der Probe es sich handelt, wird die 
Eignung von anderen Spielwerten bestimmt. Protagonisten 
können die Schwierigkeit bereits durch ihre Eignung nahezu 
oder ganz erreichen beziehungsweise sogar übertreffen. 

Automatischer erFolg
Wann immer die Summe aus Eignung und Anzahl der zu 
werfenden Würfel bereits die Schwierigkeit erreicht oder 
übertrifft, gilt die Probe automatisch als erfolgreich. Um den 
Spielfluss durch derart triviale Proben nicht unnötig zu unter-
brechen, können alle Proben mit einer Schwierigkeit, die bei 
der entsprechenden Stufe unter einfach geführt werden (siehe 
Tabellen), ebenfalls als automatisch erfolgreich abgehandelt 
werden. Es sei denn, sie erfüllen einen dramaturgischen Sinn 
oder der Überschuss ist von Bedeutung.

Arten von Proben 
Je nach Situation und angewendetem Spielwert gibt es unter-
schiedliche Arten von Proben. Dabei sollten die Augenzahlen 
der geworfenen Würfel zusammen mit der Eignung mindes-
tens den Wert der Schwierigkeit erreichen.

einFache Proben 
Diese Art der Probe ist für simple Aufgaben oder einmalige 
Aktionen gedacht. Die Anzahl der Würfel wird durch die Stufe 
der Fertigkeit, des Attributs oder der Eigenschaft bestimmt. 
Die Schwierigkeit bei Einfachen Proben liegt zwischen 2 (für 
einen absoluten Laien einfach) und 45 (selbst für eine Legende 
– nahezu – unmöglich). 

Kumulative Proben 
Kumulative Proben werden angewendet, wenn eine komplexe 
Handlung in einem bestimmten Zeitrahmen erledigt werden 
muss. Ein kompliziertes Schloss knacken, bevor der Sicher-
heitsdienst wieder um die Ecke kommt, oder eine Stellung 
befestigen, bevor die Verfolger das eigene Lager erreichen, 
wären denkbare Szenarios. Anders als bei Einfachen Proben 
muss dies jedoch nicht durch den ersten Wurf gelöst werden. 
Der Spieler würfelt so lange, bis er die nötige Punktzahl ange-
sammelt hat. Zwischen jedem Wurf vergeht dabei eine vom Er-
zähler festgelegte Zeitspanne. So kann ermittelt werden, wie 
lange der Protagonist benötigt, um die Aktion erfolgreich zu 
beenden – und ob dies rechtzeitig genug geschieht.

Beispiel: Kuro, eine Freischaffende, will in das Büro des wahrschein-
lich korrupten Administrators der Station Freakport einbrechen. Die 
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Um sich aus seiner misslichen Lage zu befreien, bedarf es daher 
einer Probe auf Stärke. Ingo, der Spieler von Zerberus, nimmt 
daher die 3 Würfel zur Hand, die der Stufe von Zerberus in dem 
Attribut Stärke entsprechen. Der Spielleiter konstatiert für die 
Probe eine Schwierigkeitsstufe von 6. 

eigenschaFten-Proben
Eigenschaften-Proben werden wie Attributs-Proben abgehan-
delt. Auch bei ihnen gibt es keine Eignung, sondern es zählt nur 
das mit den W4 erreichte Ergebnis. 

Mehr Informationen zu Eigenschaften-Proben finden sich auf 
den Seiten 38-39 im Kapitel „Dramaturgische Mittel“.

Fertigkeiten-proben 
Bei Fertigkeiten-Proben wird mit der Anzahl von W4 gewor-
fen, die der Stufe der benötigten Fertigkeit entspricht. Das 
Würfelergebnis wird mit der Eignung des Protagonisten für 
die Probe zusammengezählt. Bei Fertigkeiten-Proben wird 
die Eignung mindestens durch ein Attribut bestimmt. Um 
welches es sich dabei handelt, ist von der Art der Anwen-
dung abhänging. So würde zum Beispiel bei dem Versuch, 
jemanden durch die Androhung von Gewalt einzuschüch-
tern, das Attribut Stärke hinzugezogen werden. Im Falle, 
dies mit der Androhung der Veröffentlichung von delikaten 
Geheimnissen zu erreichen, wäre das Attribut Manipulation 
passender. 

Stammt die angewendete Allgemeine Fertigkeit aus der glei-
chen Kategorie (körperlich, sozial oder geistig) wie die Profes-
sion des Protagonisten, so wird auch dessen Professionsstufe 
zur Eignung gerechnet. Manchmal können sogar noch zur 
Professionen gehörende Passive Spezialfertigkeiten ebenfalls 
zur Ermittlung der Eignung hinzugezogen werden.

Beispiel: Douglas, ein Söldner aus den Äußeren Kolonien, möchte aus 
einem aufgegriffenen Untergrund-Sympathisanten den Aufenthalts-
ort seiner Widerstandszelle herauspressen. Dabei geht er nicht gerade 

Wachen, die in diesem Bereich der Station patrouillieren, sind in ei-
nem Zeitfenster von einer Minute außer Sichtweite der Tür. Das Mag-
netschloss ist modern und von einem der Spionin nicht bekannten 
Hersteller. 

Sara, Kuros Spielerin, möchte es dennoch auf einen Versuch 
ankommen lassen. Die Schwierigkeitsstufe, um das Schloss 
unter diesem immensen Zeitdruck zu öffnen, beträgt stolze 50 
Punkte. 

Kuro ist eine Expertin in Sachen Elektronik (Stufe 6). Da 
sie die Machart des Schlosses jedoch nicht kennt, muss 
sie sich auf ihre Auffassungsgabe (Stufe 3) verlassen, an-
statt auf ihre Geschicklichkeit (Stufe 5) zu vertrauen. Nach 
Entscheidung der Erzählerin vergehen pro Runde 15 Se-
kunden. Daraus ergibt sich, dass Sara insgesamt vier mal 
würfeln kann, bevor die nächste Wache in Sichtweite der 
Tür erscheint. 

Der erste Wurf ergibt 4, 4, 2, 2, 3 und 1. Zusammen mit den 
3 Punkten aus Auffassungsgabe ergibt dies 19. Bleiben also 
noch 31 Punkte übrig. In der zweiten Runde können weite-
re 20 Punkte abgebaut werden. In der dritten Runde müssen 
11 Punkte erreicht werden. Mit dem nächsten Wurf fallen 22 
Punkte. 

Kuro hat es trotz widriger Umstände geschafft, das Schloss innerhalb 
von 45 Sekunden zu knacken. In dem Moment, als die nächste Wache 
in Sichtweite der Tür auftaucht, hat sie sich bereits unbemerkt Zu-
gang zum  Büro verschafft. 

Kooperative Proben 
Diese Art der Proben läuft entweder wie Kumulative oder Ein-
fache Proben ab. Anstatt dass aber nur ein Protagonist diese 
Probe ablegt, versuchen hier mehrere Protagonisten zusam-
men, eine Aktion durchzuführen. Jeder steuert sein Würfel-
ergebnis zur Probe bei und bestimmt somit über Erfolg oder 
Misserfolg. 

Vergleichende Proben 
Alle oben aufgeführten Proben können auch vergleichend mit 
einem Gegner abgelegt werden. Entscheidend für den Ausgang 
ist hierbei, wer das höhere Ergebnis erzielt (Einfache Probe) 
oder das Ergebnis in einer geringeren Rundenzahl erreicht 
(Kumulative Probe). 

eignung und sCHWIeRIGKeIT   

Attributs-proben 
Im Laufe des Spieles kann es vorkommen, dass Proben nur auf 
ein Attribut abgelegt werden müssen. In diesem Fall wird die 
Anzahl an Würfeln geworfen, die der Stufe des Attributs ent-
sprechen. Eine Eignung, die zum Würfelergebnis hinzugezählt 
wird, gibt es bei Attributs-Proben nicht.

Beispiel: Der Kleinkriminelle Zerberus hat während seiner Flucht vor 
den zwei Imperiale Ridders-Gardisten über die Dächer den Abstand 
zwischen zwei Häusern falsch eingeschätzt und konnte sich gerade 
noch an einem Fenstersims festhalten – eine auf Dauer unvorteilhafte 
Position.

Allgemeine Fertigkeiten

Attribut (+ Professionsstufe + Passive Spezialfertigkeit)

einFach Schwer extrem

▲ 2 3 4
▲▼ 4 6 7
▲▼▲ 6 9 11
▲▼▲▼ 8 12 14
▲▼▲▼▲ 10 15 18
▲▼▲▼▲ ▼ 12 18 22
▲▼▲▼▲ ▼▲ 14 21 25
▲▼▲▼▲ ▼▲▼ 16 24 28
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲ 18 27 32
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼ 20 30 35

Schwierigkeit
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zimperlich vor: Douglas zerschlägt eine Flasche an der Tischkante und 
droht dem armen Wicht, ihm mit dieser ein hübsches Lächeln ins Ge-
sicht zu zeichnen, falls er ihm nicht ein paar Fragen beantwortet. 

Florian, der Spieler von Douglas, muss eine Probe auf Einschüch-
tern ablegen. Der Blick auf sein Datenblatt verrät ihm, dass Dou-
glas in dieser Allgemeinen Fertigkeit Stufe 4 besitzt. Somit hat 
er für die Probe 4 W4 zur Verfügung. Da Douglas die Androhung 
körperlicher Gewalt benutzt, um seine Argumente zu unter-
mauern, wird das Attribut Stärke als Eignung hinzugezogen. 
Der durchtrainierte Söldner besitzt eine Stärke von 5. Die Stufe 
seiner körperlichen Profession wird hingegen nicht zur Eignung 
herangezogen, da es sich bei Einschüchtern um eine soziale und 
keine körperliche Fertigkeit handelt. Da der Untergrund-Sym-
pathisant seine Mitstreiter nicht einfach ans Messer liefern will, 
beschließt die Erzählerin, dass die Schwierigkeit für diese Auf-
gabe 15 (für einen Profi schwer) beträgt.

Florian würfelt und erhält die Augenzahlen 2, 2, 3 und 4, also 
insgesamt 11. Zusammen mit seiner Eignung (5 Punkte aus 
Stärke) ergibt dies 16. 

Douglas‘ Einschüchterungsversuch ist erfolgreich und der Unter-
grund-Sympathisant beginnt im Angesicht der zerbrochenen Flasche 
zu singen wie ein Chorknabe. 

SpezialFertigkeiten-proben 
Proben auf Spezialfertigkeiten, die keiner Profession zugeord-
net sind, laufen wie die Proben auf Allgemeine Fertigkeiten ab. 
Die Eignung ergibt sich hier allerdings nur aus einem Attribut. 

Bei einer Profession zugeordneten Spezialfertigkeit errechnet 
sich die Eignung zusätzlich auch noch aus der Professionsstufe 
und gegebenfalls einer Passiven Spezialfertigkeit.

Beispiel: Alkandir, eine Gesandte der Ständerepublik Rhoone, 
hat die Profession Ermittler auf Stufe 5 und die angeschlossene 
Spezialfertigkeit Psychologie auf Stufe 3. 

Wann immer von Hülya, der Spielerin von Alkandir, eine Probe 
auf Psychologie abgelegt werden muss, würfelt sie mit 3 Wür-
feln und addiert sowohl die 5 Punkte aus der Professionsstufe 
als auch die Punkte, die sich aus der Stufe des verlangten Attri-
buts ergeben, zu dem Ergebnis hinzu. 

SpezieskraFt-Proben
Proben auf Einfache Spezieskräfte und Komplexe Spezieskräf-
te fallen meistens in die Kategorie der Einfachen Proben. De-
tailierte Informationen zu Spezieskräften finden sich auf den 
Seiten 33-37.

Bei Einfachen Spezieskräften wird mit der Anzahl an Würfeln 
gewürfelt, die der Kraftstufe entsprechen. Die Eignung für die 
angewendete Spezieskraft wird entweder durch ein zugeordne-
tes Attribut oder einer zugeordnete Eigenschaft bestimmt. 

Bei Komplexen Spezieskräften wird die Anzahl an Würfeln ge-
worfen, die der Pfadstufe entsprechen. Die Eignung errechnet 
sich aus der Kraftstufe sowie der für die Kraft angegebenen 
Basis-Eigenschaft.

Komplexe SpezieskräFte

Kraftstufe + Basis-Eigenschaft

einFache SpezieskräFte

Basis-Attribut oder Basis-Eigenschaft

ProFessionsFertigkeiten

Attribut + Professionsstufe (+ Passive Spezialfertigkeit)

Freie SpezialFertigkeiten

Attribut

Hinweis: Die Schwierigkeit für dieselbe Handlung hängt nicht vom Professionalitätslevel des jeweiligen Protagonisten ab, son-
dern ist für alle Protagonisten der Gruppe gleich hoch.

StuFe einFach Normal Schwer extrem unmöglich ProFessionalitätsLevel

▲ 2 3 4 5 9 Laie
▲▼ 4 5  6 8 13 Anfänger
▲▼▲ 6 7 9 12 17 Amateur
▲▼▲▼ 8 10 12 16 21 Lehrling
▲▼▲▼▲ 10 12 15 20 25 Profi
▲▼▲▼▲ ▼ 12 15 18 24 29 Experte
▲▼▲▼▲ ▼▲ 14 17 21 28 33 Ausbilder
▲▼▲▼▲ ▼▲▼ 16 20 24 32 37 Meister
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲ 18 22 27 36 41 Koryphäe
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼ 20 25 30 40 45 Legende

Schwierigkeit
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Der Statusmonitor von Protagonisten besteht aus den drei Ka-
tegorien Ausdauer, Gesundheit und Psyche. Er gibt an, wie viel 
Anstrengung, Verwundungen oder Traumata ein Protagonist 
erleiden kann. 

Ausdauer       

Viele Aktionen eines Protagonisten können zu Erschöpfung 
führen. Darunter fallen unter anderem die Anwendung kom-
plexer Kräfte oder körperliche Anstrengungen wie ein Sprint 
oder eine Kletterpartie. Zudem wird Betäubungsschaden in 
Gefechten von der Ausdauer abgezogen.

Bei Protagonisten mit Konstitution 4 oder weniger beträgt 
der Maximalwert in Ausdauer 100. Um zu ermitteln, wie viel 
Ausdauer der Protagonist verlieren kann, bevor er benommen 
wird, multipliziert man seine Konstitution mit 20 und zieht 
das Ergebnis von 100 ab.

Protagonisten mit einem Wert ab 5 in Konstitution erhöhen 
das Maximum in Ausdauer für jeden Punkt über 4 um jeweils 
20 pro Punkt. Bei ihnen wird der Moment, in dem sie bewusst-
los oder benommen werden, ausgehend von diesem Maximal-
wert bestimmt.

Protagonisten, deren Ausdauer auf Null fällt, verlieren ihr Be-
wusstsein und sind zu keinen weiteren Handlungen mehr fähig.

Gesundheit      

Manche Ereignisse, wie beispielsweise Stürze, Waffentreffer 
oder Fallen sowie Wirkungen von Giften und Symptome von 
Krankheiten, können die Gesundheit eines Protagonisten be-
einflussen. 

Bei Protagonisten mit einem Wert von 4 oder niedriger in Kon-
stitution beträgt der Maximalwert in Gesundheit 100. Um zu 
ermitteln ,wie viel Gesundheit der Protagonist verlieren kann, 
bevor er bewusstlos wird, multipliziert man seine Konstitu-
tion mit 20 und zieht das Ergebnis von 100 ab.

Protagonisten mit einem Wert ab 5 in Konstitution erhöhen 
das Maximum in Gesundheit für jeden Punkt über 4 um je-
weils 20 pro Punkt. Bei ihnen wird der Moment, in dem sie 
bewusstlos oder benommen werden, ausgehend von diesem 
Maximalwert bestimmt.

Protagonisten, deren Gesundheit auf Null fällt, erliegen ihren 
Wunden.

Psyche       

Traumatische Erlebnisse, wie Nahtoderfahrungen, Unfälle, 
Angriffe durch widernatürliche Wesen oder – je nach Moral 
des Protagonisten – Tötungen, können der Psyche eines Prot-
agonisten zusetzen. 

Der Maximalwert in Psyche ist 100. Um zu ermitteln, wie viel 
Schaden ein Protagonist erleiden kann, bevor er labil wird und 
psychische Störungen erleidet, werden für jeden Punkt in den 
Eigenschaften 2 Punkte abgezogen. Bei 15 Punkten in den Ei-
genschaften wären es beispielsweise 30 Punkte. Der Protago-
nist würde in diesem Fall ab einem Wert von 70 labil.

Fällt der Wert in Psyche auf 0, wird der Protagonist vollends 
wahnsinnig.

Schadensauslöser
Manche Erlebnisse können an der Psyche eines Protagonisten 
Spuren hinterlassen. Die Höhe des jeweiligen Schadens liegt im 
Ermessen des Erzählers. Im Vorfeld sollte daher in der Gruppe 
besprochen werden, wie sehr psychische Traumata im Laufe 
einer Geschichte thematisiert werden sollen. Je nach Befind-
lichkeiten kann der Schaden höher oder niedriger angesetzt 
werden. Die im Regelwerk 2.0 aufgeführten Schadenswerte sind 
insofern nur als Orientierungshilfe zu betrachten.

GeFahrensituationen
Der Angriff eines wilden Tieres, ein Unfall mit dem Ash oder in ei-
nem brennenden Haus eingeschlossen zu sein geht an der Psyche 
eines Protagonisten nicht spurlos vorbei. Je nach Intensität des 
Erlebnisses sind 5 bis 15 Punkte Psyche-Schaden denkbar.

NahtoderFahrung
Werden Protagonisten in Kampfhandlungen aufgrund des erlit-
tenen Gesundheits-Schadens bewusstlos, können die Verwun-
dungen durchaus als einschneidendes Erlebnis bezeichnet wer-
den. Der über die Bewusstlosigkeit hinausgehende Schaden kann 
ganz oder teilweise zusätzlich Psyche-Schaden verursachen.

Tötung
Führen die Aktionen eines Protagonisten zum Tod unschuldi-
ger Personen, geht dies meist nicht spurlos an ihm vorbei. So-

Statusmonitor

„Ein braves KIND achtet auf seine Gesundheit. Denn ein gesunder Körper 
ist das wichtigste Kapital.“ - Lukeanisches Sprichwort



20

ULTIMA RATIO
I m Sch atte n von M UtTe R 

fern die Moral weniger als +/- 6 beträgt, ist ein Psyche-Schaden 
von bis zu 30 denkbar. Ab einem Moralwert von +/- 6 dürfte 
der Schaden geringer ausfallen. Mit einer Moral von +/- 9 oder  
+/- 10 kann er sogar ganz ausbleiben.

Bleibende Schäden
Wann immer ein Protagonist psychischen Schaden erleidet, 
der ihn labil macht, entwickelt er eine psychische Störung. 
Deren Stufe entspricht dem überschüssigen Schaden. 

Beispiel: Firane (Psyche 100, aktuell 74, labil 65) steckt im brennen-
den Maschinenraum der Condor fest und kann sich erst nach einer 
gefühlten Ewigkeit und nur mit Mühe und Not aus dieser lebensbe-
drohlichen Lage befreien. 

Das traumatische Erlebnis verursacht 15 Punkte Psyche-Scha-
den. Eileen, die Spielerin von Firane, zieht die 15 Punkte von 
den aktuellen 74 ab und kommt auf 59. Damit liegt sie 6 Punkte 
über ihrer Labilität. Zusammen mit Eileen entscheidet Erzäh-
ler Florian, dass Firane eine Feuerphobie mit einer Stufe von 
6 erhält. 

Regeneration      

Ausdauer-Schaden regeneriert zwischen Szenen oder über 
Nacht komplett. Zudem kann durch Nahrungsaufnahme oder 
Aufputschmittel verlorene Ausdauer zurückgewonnen werden.

Sofern erlittene Wunden gereinigt und versorgt wurden, wird 
für die Regeneration von Gesundheits-Schaden pro Nacht auf 
Konstitution gewürfelt. Der Protagonist regeneriert die er-
reichte Augenzahl. Induktionssprays oder manche Spezies-
kräfte ermöglichen zudem auch eine spontane Regeneration 
von Gesundheits-Schaden. 

Schäden an der Psyche eines Protagonisten regenerieren sich 
hingegen nicht von alleine, sondern können nur durch positi-
ve Erlebnisse, mithilfe von Gesprächen oder Psychotheraphie 
sowie mittels Telepathie und Empathie gelindert werden (sie-
he Psychische Störungen).

Psychische Störungen    

Die psychischen Störungen, die ein Protagonist erleiden kann, 
sind Eigenschaften zugeordnet. In Stresssituationen oder in 
Situationen, in denen Protagonisten mit den Auslösern ihrer 

Störungen konfrontiert werden, muss auf die entsprechende 
Eigenschaft gewürfelt werden. Die Schwierigkeit entspricht 
der Stufe der psychischen Störung. Scheitert die Probe, erlei-
det der Protagonist eine psychotische Episode und muss dem 
Drang seiner Störung nachgehen. 

Die folgenden psychischen Störungen sind nur eine kleine 
Auswahl. Sofern Erzählern wie Spielern weitere zu ihrem Pro-
tagonisten oder dessen traumatischen Erlebnis passende Stö-
rungen einfallen, kann die Liste beliebig erweitert werden.

Aggressionen (Willensstärke)
Der betroffene Protagonist fährt schnell aus der Haut und 
wirkt generell oft gereizt. Wann immer eine Situation den 
Protagonisten nervt, dieser verbal angegriffen oder gedemü-
tigt wird, kann es passieren, dass ihm der Kragen platzt.

Kleptomanie (Moral)
In manchen Situationen verspürt der betroffene Protagonist 
den Drang einen Gegenstand zu stehlen. Dieser muss keines-
wegs wertvoll sein, vielmehr gibt ihm die Tatsache, etwas Ver-
botenes zu tun, den besonderen Kick.

Phobien (Furchtlosigkeit]
Der Protagonist bekommt in bestimmten Situationen Angst-
zustände. Diese können durch Umstände, die dem traumati-
schen Erlebnis nahekommen, ausgelöst werden. Ein Protago-
nist, der beinahe ertrunken wäre, könnte beispielsweise eine 
Wasserphobie entwickeln. 

Pyromanie (Moral)
Die rohe Kraft des Feuers beflügelt die Machtfantasien des 
Protagonisten bis hin zu sexueller Erregung. Fühlt sich ein 
Protagonist machtlos oder minderwertig, steigt in ihm das 
Verlangen auf, Dinge brennen zu sehen.

Paranoia (Furchtlosigkeit)
Den Protagonisten verfolgt das ungute Gefühl, dass irgend-
jemand oder irgendetwas hinter ihm her ist. Gibt er seiner 
Angst nach, geht er selbst völlig irrationalen Handlungen 
nach, die seine eingebildeten Verfolger abschütteln oder ver-
wirren sollen. 

Zwangshandlungen (Willensstärke)
Protagonisten, die unter Zwangshandlungen leiden, fühlen 
den Drang in Stresssituationen bestimmte Verhaltensmuster 

Wir tun alles für Deine Gesundheit! Du auch?

ProPharma
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abspulen zu müssen. Dies kann vom Auseinander- und Wieder 
zusammenbauen einer Waffe bis zum obsessiven Händewa-
schen alles mögliche umfassen. Während einige Zwangshand-
lungen für das Umfeld maximal skurril wirken, ist der Einfluss 
auf den Protagonisten enorm: Er kann sich kaum noch auf 
etwas anderes konzentrieren, bis er seine Zwangshandlung 
erfolgreich ausgeführt hat. Die Schwierigkeit für alle Proben 
wird solange um die Höhe der psychischen Störung erhöht.

Heilung

Psychologische Behandlung
Um Psyche-Schaden zu heilen, können Gespräche helfen. Um 
ein bestimmtes Erlebnis zu verarbeiten, wird eine Probe auf 
Einfühlsamkeit abgelegt. Die Schwierigkeit wird von der In-
tensität des Erlebnisses bestimmt und entspricht dem davon 
verursachten Psyche-Schaden. Bei einer erfolgreichen Probe 
wird vom erlittenen Schaden ein Punkt abgezogen. Psychische 
Störungen können nur von Psychologen geheilt werden: Der 
heilende Protagonist würfelt mit Psychologie gegen die Stufe 
der Störung. Gelingt die Probe, reduziert sich die Störung um 
einen Punkt.

empathie
Der Empath legt eine Probe auf den Pfad Arakhash ab. Die 
Komplexität entspricht dem durch das Erlebnis verursachten 
Schaden oder der Stufe der jeweiligen Störung. Alle anderen 
Modifikatoren zur Bestimmung der Schwierigkeit (Pfadstufe, 
Kraftstufe und Basis-Eigenschaft) gelten natürlich ebenfalls. 
Bei erfolgreicher Probe wird der Psyche-Schaden beziehungs-
weise die Stufe der Störung um den erzielten Überschuss – 
mindestens jedoch um 1 – gesenkt. Bei einem Misserfolg wird 
der Psyche-Schaden beziehungsweise die Stufe der psychi-
schen Störung jedoch um die fehlenden Punkte erhöht!

Telepathie
Der Pfad Ghaphyr erlaubt es Telepathen, psychische Stö-
rungen oder Schäden zu heilen. Wie bei der Heilung durch 
Empathie entspricht die Komplexität für die Probe der Stu-
fe der Störung beziehungsweise dem erlittenen Schaden 
durch das jeweilige Erlebnis. Alle anderen Modifikatoren 
gelten ebenfalls bei der Bestimmung der Schwierigkeit. Ge-
lingt die Probe, wird die Psychose komplett geheilt. Schei-
tert sie, erhält der Protagonist eine zusätzliche Störung in 
der Höhe des Fehlbetrages. 

ARt Schadensniveau

Dauerlauf, Kletterpartie 5 bis 10  Punkte je Runde

Hohe Temperatur (35-50 °C) 3 bis 5 Punkte je Runde

Komplexe Spezieskräfte Entzug - Überschuss

Kurzer Sprint 2 Punkte je 5 m Distanz 

Stärke-Proben Schwierigkeit/Protagonisten

Waffenloser Angriff Stärke + Überschüss
Regeneration

Nahrungsaufnahme 5 bis 15 Punkte

Schadern wird während der Zwischenzeit komplett regeneriert

Ausdauer-schaden

erlebnis Schaden

Isolation 1 Punkt pro Tag

Lebensbedrohliche Lage 15 Punkte

Nahtoderfahrung überschüssiger Schaden

Todesfolge 10-Moral (bis Moral +/- 6)

Tötung 30-Moral (bis Moral +/- 8)
Regeneration

Erfolgreiches Ende der Geschichte 5 Punkte

Steigerung durch 4er neue Stufe in Punkten

Der eigenen Natur treu bleiben 2 Punkte 
Heilung

Einfühlsamkeit/Psychologie 1 Punkt 

Empathie Überschuss

Telepathie vollständige Heilung

Psyche-Schaden

Art   Schadensniveau  

energie

Strahlenwaffe Basisschaden + Überschuss

Stromschlag ab 10 Punkte je Runde

Starkstromschlag 50 Punkte je Runde
Hitze

Kleine Verbrennungen 5 bis 15 Punkte

Große Brandwunden ab 15 Punkte

Luft (ab über 60 °C) 2 Punkte  je 1° über 50 °C je Runde

Flüssigkeit (ab über 60 °C) 2 Punkte je 1° über 50 °C je Runde
Kälte

Luft (ab unter -10 °C) 1 Punkt  je 1° unter 0 °C je Runde

Flüssigkeit ( ab unter 10 °C) 2 Punkte je 1° unter 10 °C je Runde
Physisch

Nahkampfwaffe Basisschaden + Überschuss

Schusswaffe Basisschaden + Überschuss

Sturz 10 je gefallener Meter

Waffenlos 1 je 3 Punkte Ausdauer-Schaden
Strahlung

Übersteigt der Strahlungs-Schaden den Rüstungswert, 
erleidet der Protagonist bleibende Schäden. 
Regeneration

Berzerk Kraftstufe pro Runde

Nanobot Injektion 5 Punkte je Runde  (insgesamt 100) 

Nanitenfabrik 3, 5 oder 7 Punkte je Runde

Nächtliche Regeneration Konstitution

Gesundheits-Schaden
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Voraussichtlich werden die Protagonisten einer Geschichte 
über kurz oder lang in eine handfeste Auseinandersetzung 
geraten oder sie sogar selbst vom Zaun brechen. Gerade 
im Bereich von Kampfhandlungen ist es wichtig, gewisse 
Grundregeln zu haben, nach denen man sich richtet. Daher 
wird ihnen im Rahmen dieses Erzählspieles ein eigenes Ka-
pitel gewidmet. 

Jedes Gefecht ist in Runden (Kampfrunden) unterteilt. In jeder 
Runde kommen alle beteiligten Spielfiguren zum Zuge, sofern 
sie nicht kampf- oder handlungsunfähig sind (siehe Seite 24 
„Außer Gefecht“). Insgesamt besteht jede Runde eines Gefech-
tes aus drei unterschiedlichen Phasen. 

Schnelle variante     

Die Schnelle Variante eignet sich für Spielrunden, die es be-
vorzugen, schnell im Getümmel zu sein und Gefechte eher zü-
gig durchzuspielen.

Phase 1: Initiative
Zu Anfang einer jeden Runde wird zunächst die Reihenfolge 
festgelegt, in der die verschiedenen Teilnehmer ihre Aktionen 
durchführen können. Hierzu wird eine Probe auf Reaktion ge-
würfelt. Die Spielfigur mit dem höchsten Ergebnis erhält die 
Initiative und darf die Kampfrunde beginnen. 

Sollten zwei Teilnehmer die gleiche Augenzahl erreicht haben, 
nehmen sie erneut einen W4 zur Hand und ermitteln, wer den 
höheren Wert wirft. Sollte erneut die gleiche Augenzahl fal-
len, wiederholt sich der Vorgang, bis ein Gewinner feststeht. 

Erreichen Protagonisten oder Gegner ein zweistelliges Ergeb-
nis, steht ihnen je Zehnerschritt eine weitere Handlung in der 
Kampfrunde zur Verfügung. 

Phase 2: AusFührung
Beginnend bei dem Gewinner der Initiative werden alle 
Kampfhandlungen nacheinander bis hin zum Verlierer der 
Initiative ausgeführt. 

Sollten einige Protagonisten oder deren Gegner zu mehr als 
einer Handlung in dieser Runde fähig sein, werden diese zu-
sätzlichen Kampfhandlungen am Ende der ersten Runde an-
gehängt. Dabei bleibt die Reihenfolge der Initiative zwischen 
diesen Teilnehmern bestehen. 

Phase 2 wird so lange wiederholt, bis alle zusätzlichen Hand-
lungen abgeschlossen wurden. Danach beginnt die nächste 
Kampfrunde wieder mit der Ermittlung der Initiative.

Taktische Variante     

Spielrunden, die an Gefechte lieber strategischer herangehen 
wollen, können stattdessen auf die Taktische Variante zu-
rückgreifen. Sie erlaubt es dem Gewinner der Initiative seine 
Handlungen besser zu planen, benötigt aber in der Durchfüh-
rung mehr Zeit.

Phase 1: Initiative 

siehe Schnelle Variante

Phase 2: Vorbereitung 
Anhand der Ergebnisse wird die Reihenfolge, nach der die 
Teilnehmer handeln, festgelegt. In der Vorbereitungsphase 
erklären dann alle am Kampf Beteiligten ihre gewünschten 
Handlungen, beginnend mit der Spielfigur mit der geringsten 
Initiative. 

So kann die Spielfigur, die bei der Initiative das höchste Er-
gebnis erzielt hat, die eigenen Handlungen dem absehbaren 
Ablauf der Runde am besten anpassen.

Phase 3: AusFührung 
In der Ausführungsphase werden jetzt – beginnend bei dem 
Gewinner der Initiative – alle Handlungen nacheinander bis 
hin zum Verlierer der Initiative ausgeführt. 

Dabei kann es beispielweise auch sein, dass sich die Bedin-
gungen, die noch galten, als der Verlierer der Initiative sei-
ne Handlung erläuterte, nicht mehr existent sind (anvisierter 
Gegner ist bereits kampfunfähig etc.). Das könnte seine ur-
sprünglich angedachte Handlung erschweren oder sogar un-
möglich machen.

Sollten bei der Kampfhandlung einige Protagonisten oder de-
ren Gegner zu mehr als einer Handlung in dieser Runde fähig 
sein, werden diese zusätzlichen Handlungen am Ende der ers-
ten Runde angehängt. Dabei bleibt die Reihenfolge der Initiative 
zwischen diesen Teilnehmern bestehen. Phase 2 und 3 werden so 
lange wiederholt, bis alle zusätzlichen Handlungen abgeschlos-
sen wurden. Erst danach beginnt die nächste Kampfrunde. 

GeFechte

„Die erfolgreichsten Gefechte sind jene, die man gar nicht erst führt.“ 
- Lothol Usrana, Priesterin des Sharalync
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FernKampF      

Bei der Benutzung von Fernkampfwaffen wie Pistolen, Geweh-
ren, Bögen oder Armbrüsten wird eine Probe auf die entspre-
chende Fertigkeit (Schusswaffen, Projektilwaffen) abgelegt. 
Zur Bestimmung der Eignung wird als Attribut Geschicklich-
keit gewählt. Körperliche Professionen dürfen zusätzlich auch 
ihre Professionsstufe zur Eignung hinzuzählen. 

Die Schwierigkeit bei diesen Proben entspricht der Grund-
schwierigkeit der Fernkampfwaffe. Diese Grundschwierig-
keit kann durch bestimmte Rahmenbedingungen (niedrige 
Distanz, großes Ziel) verringert werden. Andere können die 
Schwierigkeit allerdings auch erhöhen (Bewegung des Zieles, 
Deckung, Sicht- und Lichtverhältnisse). 

Akimbo-STil
Ein Protagonist kann in einer Ausführungsphase je Zehner-
schritt zweimal angreifen, wenn er mit seiner schwächeren 
Hand eine zweite Fernkampfwaffe benutzt. 

In der Regel können alle leichten, mittleren und schweren 
Pistolen im Akimbo-Stil benutzt werden. Die Grundschwie-
rigkeit für einen Angriff mit der schwächeren Hand wird al-
lerdings um 10 erhöht. 

NahkampF und WaFFenlos   

NahkampF
Der Nahkampf wird mit improvisierten (Stuhlbein, Flasche) 
oder dafür vorgesehenen Nahkampfwaffen (Messer, Dolch) 

bestritten. Der Angreifer würfelt auf Nahkampf gegen die 
Grundschwierigkeit der Waffe und addiert seine Eignung.

WaFFenloser KampF
Mit Waffenlosem Kampf kann sowohl eine Auseinanderset-
zung in einer bestimmten Kampftechnik als auch einfach nur 
eine handfeste Prügelei gemeint sein. Sofern nicht bestimm-
te Techniken angewendet werden, entspricht der Grundscha-
den dem numerischen Wert der Stärke der Spielfigur. 

Die Probe wird auf Waffenlos oder die ensprechende waffen-
lose Kampftechnik gewürfelt, zu ihrem Ergebnis wird noch 
die Eignung addiert. Die Grundschwierigkeit eines Angriffes 
ohne die Anwendung bestimmter Techniken beträgt 4.

KampF mit zwei WaFFen
Ein Protagonist kann in einer Kampfrunde zweimal dasselbe 
Ziel angreifen, wenn er mit seiner schwächeren Hand eine 
zweite Waffe benutzt. Die Grundschwierigkeit für einen An-
griff mit der schwächeren Hand wird allerdings um 10 er-
höht. 

Parieren 

Das Ziel eines Angriffes kann sich einmal pro Kampfrunde  
(bzw. einmal pro Zehnerschritt) für eine Parade entscheiden 
anstatt selbst anzugreifen. Bei der Parade stellt sich der Ver-
teidiger dem Angreifer in einer Vergleichenden Probe. Insge-
samt gibt es zwei Arten von Paraden.

Volle Deckung
Verteidiger und Angreifer würfeln Nahkampf/Waffenlos ge-
gen die Grundschwierigkeit der jeweiligen Waffe (+Modifika-
toren) beziehungsweise bei Waffenlosem Kampf gegen 4. Hat 
der Verteidiger das gleiche oder sogar ein höheres Ergebnis 
als der Angreifer, gilt der Angriff als abgewehrt. 

Sollte der Angreifer zu mehr als einer Handlung in einer 
Runde fähig sein, ermöglicht Volle Deckung dem Verteidiger, 
den überschüssigen Wert im Falle eines weiteren Angriffes 
in derselben Kampfrunde zu seinem Rüstungsschutz zu ad-
dieren. 

Sollte der Verteidiger selbst auch über mehrere Handlungen 
in derselben Kampfrunde verfügen und weiterhin Volle De-
ckung beibehalten, kann er den überschüssigen Wert der ers-
ten Probe auch zu seinem zweiten Würfelergebnis addieren. 

Riposte
Der Angegriffene entscheidet sich, seinen Würfelvorrat für 
Nahkampf beziehungsweise Waffenlos aufzuteilen und gibt 
an, wie viele Würfel er für die Parade verwenden möchte. 
Danach würfelt er seine Parade. Ist diese erfolgreich, kann 
er im Anschluss mit den verbliebenen Würfeln noch einen 
Gegenangriff starten. Die Grundschwierigkeit für diesen 
Angriff ist um 2 Punkte erhöht. Jeder überschüssige Punkt 
aus der erfolgreichen Parade setzt die Grundschwierigkeit 
jedoch um je einen Punkt herab und kann sie sogar noch un-
ter den Wert der ursprünglichen Grundschwierigkeit für die 
Probe senken. 

SichTverhältnis und Distanz

Eingeschränkte Sicht (Regen, leichter Nebel/Rauch)   + 3

Schlechte Sicht (dichter Nebel/Rauch, Dämmerung)   + 7

Keine Sicht (Finsternis, Blendgranate) + 12

Kurze Distanz (halbe Reichweite der Waffe)    - 3

Hohe Distanz (doppelte Reichweite der Waffe)    + 7
Deckung und Bewegung

Teilweise Deckung  + 3

Vollständige Deckung + 7

Niedrige Geschwindigkeit (gehen) + 2

Normale Geschwindigkeit (laufen) + 5

Hohe Geschwindigkeit (Ash etc.) + 7

SchwierigkeitsmodiFikatoren

eignung

Geschicklichkeit (+ Körperliche Professionsstufe)

eignung

Geschicklichkeit (+ Körperliche Professionsstufe + Agilität)
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Ausweichen      

Das Ziel eines Angriffes kann einmal pro Ausführungsphase 
versuchen auszuweichen, um so dem drohenden Schaden zu 
entgehen. Allerdings muss es dafür auf einen eigenen Angriff 
oder andere Kampfhandlungen verzichten. 

Taktische Variante
Sofern das Ziel weiß, dass es Opfer eines Angriffes wird (die 
Initiative des Zieles in der Taktischen Variante ist besser aus-
gefallen als die des Angreifers), darf es versuchen, dem Angriff 
auszuweichen. 

Die Grundschwierigkeit hierfür beträgt 7, kann aber ebenfalls 
durch Modifikatoren verändert werden. Gelingt die Probe, so 
erhöht sich die Schwierigkeit für den Angreifer (Bewegung 
und mögliche Deckung).

Schnelle Variante
In der Schnellen Variante kann das Ziel eines Angriffes eine 
Attributs-Probe auf Reaktion gegen eine Schwierigkeit von 7 
(+Modifikatoren) ablegen. Ist diese erfolgreich, kann es versu-
chen auszuweichen. 

Dabei würfeln Angreifer und Ausweichender eine Verglei-
chende Probe. Erzielt der Angreifer einen höheren Überschuss 
als der Ausweichende trifft er sein Ziel. Kann der Ausweichen-
de einen höheren oder den gleichen Überschuss erreichen wie 
der Angreifer, war sein Ausweichen erfolgreich.

Sofern die Gewinner der Initiative lieber ausweichen wollen 
als andere Aktionen auszuführen, können sie ihre Handlung 
hinauszögern und warten, bis sie angegriffen werden. Sollten 
sie bis zum Ende der Kampfrunde nicht angegriffen worden 
sein, können sie stattdessen noch eine andere Handlung oder 
sogar einen eigenen Angriff ausführen.

Schaden       

ermittlung des Schadens 
Sollte der Angreifer sein Ziel treffen, so wird zuerst das Scha-
densniveau ermittelt. Das Schadensniveau errechnet sich aus 
dem Basisschaden des Angriffes und dem Überschuss des Pro-
benergebnisses.

Das getroffene Ziel zieht vom Schadensniveau seinen Wert in 
Konstitution und den Wert in Physisch seiner Rüstung ab. Der 
restliche Überschuss wird als Schaden anschließend vom Sta-
tusmonitor Ausdauer oder Gesundheit abgezogen. 

Die meisten Fernkampf- und Nahkampfwaffen richten mit we-
nigen Ausnahmen (spezielle Waffen) Gesundheits-Schaden an. 
Waffen, die primär Ausdauer-Schaden verursachen, und Waf-
fenloser Kampf erzeugen für je 3 Punkte Ausdauer-Schaden 
zusätzlich auch 1 Punkt Gesundheits-Schaden. 

Außer GeFecht 
Bevor eine Spielfigur stirbt (Gesundheit erreicht 0), besteht 
bereits die Möglichkeit, dass sie außer Gefecht gesetzt wird 
und dann nicht mehr am Kampf teilnehmen kann. Zur Erin-
nerung: Die Konstitution multipliziert mit 20 definiert, wie 
viel Schaden der Charakter maximal erleiden kann, bevor er 
ohnmächtig wird.

Benommen
Bevor eine Spielfigur durch Ausdauer-Schaden k.o. geht, be-
steht bereits die Möglichkeit, dass durch Benommenheit be-
stimmte Aktionen, wie beispielsweise der Einsatz von Komple-
xen Spezieskräften, nicht mehr durchführbar sind. 

Regeneration
Mithilfe von T.B.A., Spezieskräften wie Berzerk oder ande-
ren Hilfmitteln kann auch während des Kampfes einmal pro 
Kampfrunde Schaden regeneriert werden. 

Andere Handlungen    

Eine Kampfrunde unterscheidet sich in der Zeitspanne nicht 
von allen anderen Runden innerhalb des Spieles. Daher kön-
nen alle anderen Tätigkeiten, die in Runden gemessen werden, 
auch innerhalb einer Kampfhandlung vollzogen werden. Am 
häufigsten werden Mentalisten ihre Kräfte anwenden. Aller-
dings könnte beispielsweise einer der Protagonisten versu-
chen, ein kompliziertes Schloss zu knacken, während der Rest 
der Gruppe in derselben Zeit versucht, Angreifer in Schach zu 
halten. Denn Kumulative Proben können über die Kampfrun-
den verteilt werden. 

Schadensniveau - (Konstitution + Rüstung) = Schaden  

Basisschaden + Überschuss = Schadensniveau

WaFFenlos GS

Ausweichen 7

Angreifen (Waffenlos) 4

Parieren (Volle Deckung) 4

Parieren (Gegenangriff) GS+2
NahkampF GS

Ausweichen 7

Angreifen Waffe

Parieren (Volle Deckung) Waffe

Parieren (Riposte) Waffe + 2

Kampf mit zwei Waffen Waffe+10
SchusswaFFen GS

Ausweichen 7

Angreifen Waffe
WurFwaFFen GS

Werfen Waffe

KampFaktionen
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Attribute      

Attribute spiegeln die körperlichen, geistigen und sozialen 
Stärken als auch Schwächen einer Spielfigur wider. Sie lassen 
dadurch deren grobe Ausrichtung erkennen. Handelt es sich 
bei ihr um einen gerissenen Schurken, der eher seinen Kopf be-
nutzt, als die Muskeln spielen zu lassen? Vielleicht verlässt sie 
sich auch auf ihre manipulativen Eigenschaften und deren Wir-
kung auf andere. Es gibt insgesamt zehn verschiedene Attribu-
te, die jeweils in zehn Stufen skaliert sind und einen Charakter 
definieren, wobei sie mindestens einen Wert von eins haben. 

AuFFassungsgabe
Unter Auffassungsgabe versteht man eine rudimentäre Form 
der Intelligenz. Sie umfasst im Speziellen die Fähigkeit Situa-
tionen sofort zu verstehen oder neue Informationen schnell 
zu verarbeiten.

Ausstrahlung
Ausstrahlung bestimmt die Wirkung auf andere. Figuren mit 
einem hohen Wert vermögen es, ganze Stadien mit ihrer Prä-
senz zu begeistern, während andere mit einem niedrigen Wert 
kaum Beachtung finden.

Geschicklichkeit
Die Geschicklichkeit umfasst sowohl Fingerfertigkeit als auch 
Gewandtheit und Agilität. Charaktere, die einen niedrigen 
Wert in dieser Eigenschaft besitzen, sind eher tolpatschig und 
ungeschickt. Ein hoher Wert bedeutet ein hohes Maß an Kör-
perbeherrschung und Genauigkeit.

Intelligenz
Dieses Attribut bestimmt die mentale Leistungsfähigkeit. Je hö-
her die Stufe in diesem Attribut ist, umso leichter fällt es, kom-
plizierte Gesetzmäßigkeiten zu verstehen und zu erlernen. 

Konstitution
Dieses Attribut hilft physischen Schaden zu kompensieren. 
Des Weiteren bestimmt die Konstitution die grundlegende 
Ausdauer. Ein niedriger Wert spiegelt eine gewisse Gebrech-
lichkeit wider. Charaktere mit einem hohen Wert sind hinge-
gen ausdauernd und unerschütterlich.

Manipulation
Manipulation bestimmt, wie gut man darin ist, andere zu be-
einflussen und zu verführen. Ein Protagonist mit einem nied-

rigen Wert in diesem Attribut verhält sich eher ungeschickt 
im Umgang mit anderen, während man sich dem Bann einer 
Figur mit einem sehr hohen Wert kaum entziehen kann.

Schnelligkeit
Schnelligkeit umfasst sowohl die Fortbewegung an sich als 
auch die Bewegungsgeschwindigkeit im Allgemeinen. Prota-
gonisten mit hoher Schnelligkeit können schneller ihre Waf-
fen ziehen, laufen oder schwimmen als Figuren, die nur einen 
sehr geringen Wert in diesem Attribut besitzen.

Stärke
Dieses Attribut bestimmt, wie stark jemand ist. Protagonisten, 
die wenige Punkte in diesem Attribut aufweisen, sind kaum in 
der Lage, schwere Gewichte zu stemmen, während Charaktere 
mit einem hohen Wert Übermenschliches zu leisten vermö-
gen. Stärke bestimmt zudem den Grundschaden bei waffenlo-
sem Kampf und im Nahkampf.

Wahrnehmung
Gehör-, Geruchs-, Tast-, Seh- und Geschmackssinn sind Formen 
der Wahrnehmung. Je höher dieser Wert ist, umso detaillier-
ter sind die Sinneseindrücke, die ein Charakter wahrnimmt.

Reaktion
Die Reaktion bestimmt die Geschwindigkeit, in der man re-
agiert. Außerdem ist sie maßgeblich für den Wert der Initiati-
ve des Protagonisten bei Kampfhandlungen.

eigenschaFten     

Jeder Protagonist besitzt neben seinen Attributen auch noch 
Eigenschaften. Diese geben ein gewisses psychologisches Pro-
fil wieder. Furchtlosigkeit, Moral und Willensstärke stellen un-
ter anderem die geistige Abwehr gegen verschiedene Spezies- 
kräfte wie Empathie oder Telepathie dar.

Anders als alle anderen Spielwerte rangieren Eigenschaften 
nicht von 1 bis 10, sondern von -10 über +/-1 bis +10. Dabei stel-
len positive Werte eine tugendhafte Ausrichtung der Charak-
tereigenschaft dar – also eine Tugend. Bei negativer Ausprä-
gungen handelt es sich um ein Laster.

Spielfiguren müssen nicht zwingend in allen drei Eigenschaf-
ten ausschließlich eine positive oder negative Ausprägung 
haben. Sie müssen also nicht zugleich tugendhaft furchtlos, 

SPielwerte

„Jedes KIND hat seinen Wert – selbst dann, wenn es nur als schlechtes Beispiel dient.“ 
- WÄCHTER, Künstliche Intelligenz Audas
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willensstark und moralisch sein. Vielmehr sollte für jede Ei-
genschaft die Ausprägung separat festgelegt werden.

Furchtlosigkeit
Hinter dieser Eigenschaft verbirgt sich die Fähigkeit einer 
Spielfigur, im Angesicht großer Gefahr nicht vor Angst zu er-
starren, sondern sich ihr zu stellen. Furchtlosigkeit schützt 
zudem auch vor Manipulationen durch die Spezieskraft Em-
pathie. Eine negative – also lasterhafte – Version der Furchtlo-
sigkeit entspräche einer Adrenalinsucht, unter der einige Ex- 
tremsportler leiden. Bei der tugendhaften Ausprägung han-
delt es sich um wahren Heldenmut.

Moral
Die Eigenschaft Moral ist so etwas wie der ethische Kompass 
der Spielfigur. Sie bestimmt, wie viel soziales Gewissen der Pro-
tagonist in der rauen Welt von Ultima Ratio bewahren konnte. 
Ein stark ausgeprägter Wertekanon – egal ob positiv oder ne-
gativ – schützt zudem davor, von Telepathen manipuliert zu 
werden. Je höher der Wert einer Spielfigur in Moral ist, umso 
mehr ist sie auch von der Richtigkeit ihrer Moralvorstellungen 
überzeugt. Die tugendhafte Version der Moral wäre wohl ein 
sehr selbstloses Verhalten, das auf das Wohl und den Erhalt 
der Gesellschaftsordnung bezogen ist. Eine negative Varian-
te kommt einem ziemlich egozentrischen Weltbild nahe, das 
die Spielfigur in letzter Konsequenz immer die eigenen Ziele 
verfolgen lässt. 

Ab einem Moralwert von +/-6 verkraftet die entsprechende 
Spielfigur, dass andere für ihr Ziel zu Schaden kommen. Ist sie 
extrem tief von ihren moralischen Werten überzeugt (ab Moral 
+/-8), kann sie dabei sogar den Tod anderer in Kauf nehmen.

Willensstärke
Immer dann, wenn eine Situation ausweglos erscheint oder 
der Protagonist unter großem Stress steht (z. B. beim Verhör 
oder durch Folter), hilft ein starker Wille dabei, diese Situa-
tion zu ertragen. Willensstärke wird darüber hinaus auch 
zum Schutz vor technomantischen Manipulationen und psi-
onischen Angriffen hinzugezogen. Eine tugendhafte Version 
der Willensstärke wäre eine Art eiserner Wille. Die lasterhafte 
Version würde am ehesten extremer Sturheit entsprechen.

SchutzFunktion
Wie bereits erwähnt haben Eigenschaften auch eine Schutz-
funktion. Die Anzahl an Punkten, die eine Spielfigur in einer 
Eigenschaft besitzt, wird zur Schwierigkeit von Spezieskraft-
Proben addiert, die darauf abzielen, die Spielfigur in irgendei-
ner Art zu manipulieren. In diesem Fall ist es unerheblich, ob 
es sich um eine negative oder positive Ausprägung der Furcht-
losigkeit, Willensstärke oder Moral handelt. 

Es gilt: Je mehr Punkte die Spielfigur in der entsprechenden 
Eigenschaft besitzt, umso schwieriger wird es, die Figur zu 
manipulieren.

Allgemeine Fertigkeiten   

Allgemeine Fertigkeiten werden benötigt, um zum Beispiel er-
folgreich zu lügen, eine Waffe abzufeuern oder einen Compu-

ter zu bedienen. Sie sind in drei Kategorien unterteilt: Es gibt 
Körperliche, Soziale und Geistige Fertigkeiten. Sie stellen das 
Basiswissen einer jeden Spielfigur dar. Zu ihnen gesellen sich 
noch etliche weitere Fertigkeiten, die in der Kategorie Spezial-
fertigkeiten zusammengefasst werden. 

Körperlich
Die Körperlichen Fertigkeiten bestimmen, wie fit und agil der 
Charakter ist und wie geschickt er sich in Kampfhandlungen 
verhält. In der Regel werden Proben auf diese Fertigkeiten mit 
Attributen wie Konstitution, Stärke, Schnelligkeit und Ge-
schicklichkeit kombiniert.

Athletik
Diese Fertigkeit umfasst nahezu alle sportlichen Aktivitäten, 
wie Klettern, Schwimmen, Laufen oder Springen. Ein hoher 
Wert in Athletik ist somit Grundvoraussetzung für jeden 
Sportler. Allerdings nicht nur für diese, denn bereits in den 
Steppen und Ruinen Audas ist man ohne Athletik völlig auf-
geschmissen.

AuFmerksamkeit
Unter Aufmerksamkeit versteht man die Fähigkeit, kleine De-
tails oder wichtige Hinweise schneller oder überhaupt erst zu 
entdecken oder zu bemerken. Ein hoher Wert ist hier vor allem 
für militärische Aufklärer, Ermittler, aber auch Grabräuber 
unverzichtbar.

Ausweichen
Ob heranrasendes Ash, herabstürzendes Geröll oder Kugel-
hagel – mit dieser Fertigkeit können sich die Anwender mit 
einem beherzten und gezielten Ausweichmanöver aus der Ge-
fahrenzone bringen. 

Heimlichkeit
Um sich leise bis lautlos zu bewegen oder Gegenstände so zu 
verstecken, dass sie nur schwer gefunden werden, benötigt 
man ein hohes Verständnis von Heimlichkeit. Schmuggler, 
Spione oder Diebe sind daher diejenigen, die sich auf diese Fer-
tigkeit verlassen sollten.

NahkampF
Die Fertigkeit Nahkampf umfasst das Wissen um den Umgang 
mit Waffen. Ob mit Schwertern, Dolchen, Knüppeln oder im-
provisierten Nahkampfwaffen, spielt dabei keine Rolle. Tanak-
spieler, Türsteher, Halunken und jene, die noch welche werden 
wollen, sollten Nahkampf beherrschen.

SchusswaFFen
Pistolen und Gewehre sind bewährte Mittel, sich gegen Gefah-
ren zur Wehr zu setzen, die auf den meisten Kolonien des Lu-
keanischen Reiches lauern. Schusswaffen bestimmt, wie gut 
eine Spielfigur mit ihnen umgehen kann, und ist eine weitver-
breitete Fertigkeit abseits der Sicherheitszonen Lukeas.

Überleben
Nahrungs- und Wasserquellen, sichere Schlafplätze und eine 
gute Orientierung können über Leben und Tod entscheiden. 
Die Fertigkeit Überleben umfasst das Wissen, sich in der Wild-
nis oder im Großstadtdschungel zurechtzufinden.
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WaFFenlos
Diese Fertigkeit umfasst eine Vielzahl von Schlag-, Tritt- und 
Wurftechniken, die unbewaffneten Kämpfern einen Vorteil 
in einem Handgemenge verschaffen können. Kampfsportler, 
aber natürlich auch Elitesoldaten oder Türsteher sollten sich 
mit Waffenlos auskennen.

Sozial
Ob in Verkaufsverhandlungen, auf Empfängen und Bällen 
oder bei der Ermittlungsarbeit, die Sozialen Fertigkeiten einer 
Spielfigur bestimmen, wie gut sie solche Situationen meistert. 
Proben auf Soziale Fertigkeiten werden in den meisten Fällen 
mit Ausstrahlung oder Manipulation kombiniert.

AusFlüchte
Eine wohl platzierte Lüge oder ein gekonnter Flirt können Tü-
ren öffnen, brenzlige Situationen entschärfen oder Zugang zu 
Informationen verschaffen … Wenn man denn wortgewandt 
genug ist und sich nicht verrät. Diebe, Spione und verdeckte 
Ermittler sollten sich in jedem Fall mit Ausflüchten ausken-
nen.

einFühlungsvermögen
Anstatt das Gegenüber mit einer dreisten Lüge hinters Licht 
zu führen, kann man auch ehrliche Anteilnahme zeigen, um 
so das Eis zu brechen oder aber auch um tief sitzende Proble-
me zu lindern. Priester, Psychiater oder Mediatoren verstehen 
sich auf diese Fertigkeit.

einschüchtern
Wer braucht schon einfühlsame Worte oder duckmäuserisches 
Herumlavieren, wenn man auch mit glaubwürdigen Drohun-
gen ans Ziel kommt. Gerade auf der Straße versteht man nur 
eine Sprache: die der Gewalt. Geldeintreiber, Kopfgeldjäger 
oder Polizisten sollten wissen, wie sie ihrem Gegenüber klar 
machen, was ihm blüht, wenn es nicht mitspielt.

etikette
Nicht nur die oberen Zehntausend haben oft ausgefeilte Be-
nimmregeln. Auch die normale Gesellschaft oder verschiede-
ne Organisationen (Geistliche, Militär, etc.) legen Wert auf be-
stimmte Gebräuche. Unter Etikette ist das Wissen um all diese 
gesellschaftlichen Gepflogenheiten zusammengefasst. Jede 
Spielfigur, die sich in der Gesellschaft bewegt, sollte über ein 
Mindestmaß an Etikette verfügen.

Führungsqualitäten
In Wirtschaft, Politik, Militär oder bei Sicherheitskräften 
trennt auch das Talent zu führen die Spreu vom Weizen. Füh-
rungsqualitäten geben den Untergebenen das nötige Vertrau-
en, damit sie die ihnen gegebenen Befehle nicht hinterfragen. 
Hochrangige Soldaten, Politiker und Anführer von Söldner-
truppen oder Militäreinheiten sollten über diese Fertigkeit 
verfügen.

GeschäFtsgebaren
Sowohl beim Feilschen mit dem Straßenhändler als auch bei 
Vertragsdetails im Topmanagement ist ein hohes Verständ-
nis von Geschäftsgebaren von Vorteil. Zu dreiste Forderungen 
könnten ansonsten zu einem jähen Abbruch jedweder Ver-

handlungen führen. Händler, Manager, reisende Kaufleute und 
Abenteurer können auf derartiges Wissen kaum verzichten.

Untergrundkenntnis
Welche Gang beherrscht diesen Block? Welche Zeichen gehö-
ren zu welcher Organisation? Wo findet man Drogen, Waffen 
oder andere illegale Waren? Diese und andere Fragen kann ein 
Kenner des Untergrundes spielend leicht beantworten. Jeder, 
der einer nicht ganz legalen Tätigkeit nachgeht, sollte ein ge-
höriges Maß an Untergrundkenntnis besitzen.

Vortrag
Eine freie Rede, Lesung, ein Theaterstück oder ein künstleri-
scher Auftritt vor Publikum kann inspirieren oder langwei-
len. Die Fertigkeit Vortrag ermöglicht es einer Spielfigur das 
Publikum von der eigenen Person zu überzeugen. Politiker, 
Anwälte oder Schauspieler und andere Künstler, die vor Pu-
blikum auftreten, kommen um einen hohen Wert in Vortrag 
nicht herum.

Geistig
Geistige Fertigkeiten einer Spielfigur bestimmen, über wie viel 
Wissen und Bildung sie verfügt. In der Regel werden die Attri-
bute Auffassungsgabe oder Intelligenz bei Proben auf Geistige 
Fertigkeiten hinzugezogen.

Bürokratie
Passierschein 126c, Sondererlaubnis YVT3, Deklarationspro-
zedur X5C ... Obwohl fast jeder Bereich im Lukeanischen Reich 
von virtuellen und künstlichen Intelligenzen verwaltet wird, 
gibt es viele Fallstricke und Stolpersteine im Alltag, die man 
umgehen kann, wenn man sich mit Bürokratie auskennt. Be-
amte, Händler oder Ermittler sollten sich gut mit Bürokratie 
auskennen.

Computer
Der alltägliche Gebrauch von virtuellen Intelligenzen ist so 
sehr zur Normalität geworden, dass kaum ein KIND noch wirk-
lich Computer selbst bedienen kann. Doch wenn man eben 
jene virtuellen Intelligenzen umgehen will oder Programme 
reparieren muss, braucht man das Wissen über Computer. 

elektronik
Diese Fertigkeit umfasst das Wissen und Können, elektroni-
sche Geräte zu reparieren oder zu manipulieren und natürlich 
konstruieren zu können. Mechatroniker, Einbrecher oder Spi-
one brauchen diese Fertigkeit.

Finanzen
Welche Kurse steigen, welche Finanzierungen lohnen sich, 
wann macht man ein gutes Geschäft und bei welchem Angebot 
zahlt man am Ende drauf? Auch wenn das Thema Finanzen 
für viele ein Buch mit sieben Siegeln ist, so bildet das Wissen, 
das diese Fertigkeit umfasst, die Basis für den wirtschaftli-
chen Erfolg. Jeder halbwegs erfolgreiche Broker, Händler oder 
Trickbetrüger sollte sich mit Finanzen auskennen.

Gesetzeskenntnis
Das Rechtssystem des Lukeanischen Reiches ist mit Abstand 
eines der kompliziertesten des Themis Rho Clusters. Wer sich 



28

ULTIMA RATIO
I m Sch atte n von M UtTe R 

nicht mit ihm auskennt, kann in ihm untergehen. Daher soll-
ten Anwälte, Sicherheitsleute, aber auch findige Betrüger die-
se Fertigkeit besitzen, wenn sie erfolgreich sein wollen.

Linguistik
Allein auf Auda werden hunderte Dialekte und dutzende Spra-
chen gesprochen. Ein hoher Wert in Linguistik stellt sicher, 
dass man sie auch noch versteht, wenn die Übersetzungssoft-
ware streikt.

NachForschung
Nachforschung umfasst das Wissen über bestimmte Lese- und 
Recherchetechniken, um schnell die benötigten Informatio-
nen zusammenzutragen. Eine unverzichtbare Fertigkeit für 
Forensiker, Studenten und Detektive.

WissenschaFt
Unter der Fertigkeit Wissenschaft ist das Allgemeinwissen aus 
Natur- und Geisteswissenschaften eines Protagonisten zu-
sammengefasst. 

ProFessionen      

Jede Spielfigur verfügt zu Beginn bereits über eine Profession. 
Diese ermöglicht ihr den Zugang zu einer Fülle besonderer Fä-
higkeiten, Spezialfertigkeiten genannt, die sie für ihren eige-
nen Vorteil und den der Gruppe einsetzen kann. Wie die Allge-
meinen Fertigkeiten sind auch Professionen in die Kategorien 
Körperlich, Sozial und Geistig unterteilt. Die unterschiedlichen 
Professionen sind an bestimmte Bedingungen geknüpft. So ist 
für die Wahl einer körperlichen Profession zum Beispiel eine 
bestimmte Mindestzahl an Punkten in der Kategorie der Kör-
perlichen Fertigkeiten erforderlich. Zudem setzt jede Profession 
innerhalb ihrer Kategorie Mindestpunktzahlen bei bestimm-
ten Allgemeinen Fertigkeiten voraus. Bei Proben auf Allgemeine 
Fertigkeiten aus derselben Kategorie, setzt sich die Eignung aus 
dem Wert der Professionsstufe und des passenden Attributs zu-
sammen.

Körperlich
Alle Professionen aus der Kategorie Körperlich befassen sich 
mit Tätigkeiten, die eine physische Fitness der Spielfigur vor-
aussetzen. Um eine Körperliche Profession wählen zu können, 
muss der Protagonist mindestens 20 Punkte in der Kategorie 
Körperlich in den Allgemeinen Fertigkeiten aufweisen. 

KämpFer 
Wie der Name bereits vermuten lässt, umfasst diese Profession 
vorrangig Spezialfertigkeiten, die sich besonders im Gefecht 
als nützlich erweisen. Kämpfer sind unter anderem Soldaten, 
Sicherheitspersonal oder Söldner.

Grundvoraussetzungen: Schusswaffen 6, Aufmerksamkeit 4

Spezialfertigkeiten: Geschütze, Härte, Kondition, Sicherheit, 
Sprengstoffe, Strategie, Tarnung, Waffentechnik, Wurfwaffen

KundschaFter
Ob Großstadtdschungel, Ruinenstadt, Tundra oder Wüste – der 
Kundschafter weiß sich in diesen teilweise lebensfeindlichen 

Umgebungen zu behaupten ... und das ohne aufzufallen. Mi-
litärische Aufklärer, Diebe oder Überlebenskünstler sind mit 
dieser Profession gut beraten.

Grundvoraussetzungen: Heimlichkeit 6, Überleben 4

Spezialfertigkeiten: Agilität, Kondition, Psychologie, Sicher-
heit, Sicherheitstechnik, Sprengstoffe, Strategie, Tarnung, To-
xikologie 

Pilot
Ob Land- oder Wasserfahrzeug, Atmosphärenshuttle, Raum-
jäger oder Schlachtkreuzer – Piloten sind in der Lage die Vir-
tuellen Intelligenzen abzulösen, die normalerweise das Steu-
er in der Hand haben.

Grundvoraussetzungen: Aufmerksamkeit 6, Wissenschaft 4

Spezialfertigkeiten: Agilität, Antriebstechnik, Astronomie, 
Fahrzeugtechnik, Geschütze, Härte, Navigation, Steuerung, 
Strategie 

Sozial
Alle Professionen aus dieser Kategorie setzen eine Mindest-
zahl von 20 Punkten bei den Sozialen Fertigkeiten voraus. 

ermittler 
Ein Ermittler bewegt sich innerhalb der Gesellschaft und sam-
melt Informationen, denn diese sind sein Geschäft. Spielkon-
zepte wie Diplomat, Spion, Journalist oder Detektiv sind klas-
sische Ermittler.

Grundvoraussetzungen: Ausflüchte 6, Heimlichkeit 4, Nach-
forschung 4 

Spezialfertigkeiten: Eloquenz, Entschlossenheit, Forensik, 
Politik, Psychologie, Sicherheit, Sicherheitstechnik, Toxikolo-
gie, Verkleiden

KauFmann 
Reisende Händler, Hehler, aber auch kaufmännische Ange-
stellte im mittleren Management sind ihrer Profession nach 
Kaufmann.

Grundvoraussetzungen: Geschäftsgebaren 6, Bürokratie 4,  
Finanzen 4 

Spezialfertigkeiten: Eloquenz, Entschlossenheit, Fahrzeug-
technik, Ökonomie, Pharmazie, Psychologie, Sicherheit, Si-
cherheitstechnik, Waffentechnik 

Künstler 
Ein wahrer Künstler schafft nicht nur Kunst, sondern weiß 
auch, wie er sie und sich richtig in Szene setzt. Denn den wirkli-
chen Erfolg erreicht man nur, wenn man sich gut vermarktet. 

Maler, Musiker und Schauspieler sind typische Vertreter die-
ser Profession.

Grundvoraussetzungen: Vortrag 6, Geschäftsgebaren 4
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Spezialfertigkeiten: Kreativität, Kunst, Kunsthandwerk, Me-
chanik, Meditation, Ökonomie, Psychologie, Selbstvertrauen, 
Verkleiden

Geistig
Alle Professionen aus dieser Kategorie setzen eine Mindest-
zahl von 20 Punkten bei den Geistigen Fertigkeiten voraus. 

Ingenieur
Die Profession Ingenieur hat viele Facetten. Die prominenteste 
ist mit Sicherheit die des Bordingenieurs einer Raumer-Crew. 
Viele Ingenieure haben allerdings auch einen militärischen 
Hintergrund und waren Pioniere oder Teil des Bodenpersonals 
von Raumjäger-Staffeln.

Grundvoraussetzungen: Wissenschaft 6, Elektronik 4  

Spezialfertigkeiten: Antriebstechnik, Fahrzeugtechnik, Kon-
zentration, Kreativität, Raumfahrttechnik, Sicherheitstech-
nik, Sprengstoffe, Steuerung, Waffentechnik

Jurist 
Im Paragraphen-Dschungel des Lukeanischen Reiches macht 
eine gute Rechtsberatung den Unterschied. Denn nur wer sich 
mit den Gesetzen auskennt, weiß, wie man sie umgeht ... ab-
solut legal, versteht sich. Rechts- und Staatsanwälte, Berater 
oder Richter sollten diese Profession besitzen.

Grundvoraussetzungen: Gesetzeskenntnis 6, Bürokratie 4

Spezialfertigkeiten: Eloquenz, Forensik, Konzentration, Öko-
nomie, Pharmazie, Psychologie, Sicherheit, Sicherheitstech-
nik, Toxikologie

Mediziner
Das Wissen, wie verschiedene Spezies auf bestimmte Medi-
kamente reagieren, wie man ihre Heilung beschleunigt oder 
chirurgische Eingriffe vornimmt, sind einige der Fähigkeiten, 
welche die Profession des Mediziners mit sich bringt.

Grundvoraussetzungen: Wissenschaft 6, Computer 4, Elek-
tronik 4

Spezialfertigkeiten: Chirurgie, Forensik, Implantattechnolo-
gie, Konzentration, Logik, Pharmazie, Psychologie, Toxikolo-
gie, Virologie

SpezialFertigkeiten      

Die Spezialfertigkeiten eines Protagonisten umfassen Fertig-
keiten, die über das Allgemeinwissen hinausreichen. Professi-
onen zugeordnete Spezialfertigkeiten bilden das Fundament 
für die Funktion innerhalb der Gruppe. 

Freie Spezialfertigkeiten sind Themenfelder, für die sich der 
Protagonist abseits seiner Profession interessiert. 

Antriebstechnik
Antriebstechnik beinhaltet das theoretische Wissen um die 
Funktionsweise von komplexen Antriebstechniken bei mo-

dernen Land-, Luft-, Wasser- und Raumfahrzeugen sowie die 
handwerkliche Fähigkeit, diese zu reparieren.

Astronomie
Astronomie deckt das Wissen über die Eigenschaften von Pla-
neten, Monden, Asteroiden, Sternen sowie der interstellaren 
Materie und der im Weltall auftretenden Strahlung ab. 

Archäologie
Unter Archäologie ist das Wissen über verschiedene Ausgra-
bungstechniken sowie die Zuordnung und Datierung von 
Artefakten, Ruinen oder Fossilien zusammengefasst. Diese 
Spezialfertigkeit schließt aber auch die Kenntnis von häufig 
verbauten Abwehrmechanismen in Ruinen untergegangener 
Kulturen und ausgestorbener Spezies mit ein.

Botanik
Diese Spezialfertigkeit beschäftigt sich mit dem Wissen über 
die unzähligen pflanzlichen Organismen auf den hunderten 
von bewohnbaren Planeten. Mithilfe von Botanik lassen sich 
die unterschiedlichen Pflanzenarten und -gattungen sowie 
die eventuelle Giftigkeit bestimmen.

Chirurgie
Diese Spezialfertigkeit beinhaltet sowohl die praktische An-
wendung der Chirurgie und die Nutzung von mechanischen 
wie automatischen chirurgischen Hilfsmitteln als auch das 
theoretische Wissen über bestimmte Techniken und Prozedu-
ren. Chirurgie kann als Aktionsfertigkeit zum Operieren sowie 
als Wissensfertigkeit, um beispielsweise Operationsspuren zu 
deuten, angewendet werden.

Fahrzeugtechnik
Die Fahrzeugtechnik umfasst das theoretische Wissen um die 
Funktionsweise von simpleren Antriebstechniken von Land-, 
Wasser- und Luftfahrzeugen sowie die praktische Fertigkeit, 
diese zu reparieren.

Forensik
Unter Forensik werden Techniken zusammengefasst, mit de-
nen kriminelle Handlungen systematisch identifiziert, ana-
lysiert und rekonstruiert werden. Die aktive Anwendung der 
Fertigkeit umfasst das Sichern forensischer Spuren.

Geschütze
Diese Fertigkeit erlaubt es dem Anwender sowohl fest instal-
lierte Geschütze, wie Bordgeschütze, als auch tragbare Ge-
schütze (z. B. Granatenwerfer) zu bedienen.

Implantattechnologie
Diese Spezialfertigkeit ermöglicht sowohl die theoretische 
Anwendung bei der Fehlerdiagnose oder der Entwicklung von 
T.B.A. als auch die praktische Anwendung beispielsweise bei 
deren Reparatur oder Konstruktion.

Kunst
Ob Musik, Lyrik, Prosa oder Schauspielerei – Kunst kennt vie-
le Erscheinungsformen. Unter dieser Spezialfertigkeit werden 
allerdings nur die Formen der darstellenden Kunst, nicht aber 
die der bildenden Kunst zusammengefasst.
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Kunsthandwerk
Diese Spezialfertigkeit beinhaltet von der Bildhauerei über 
Feinschmiedekunst und Malerei bis hin zur Holzbearbeitung 
beziehungsweise Schnitzerei alle Ausdrucksformen, die unter 
der Kategorie bildende Kunst zusammengefasst werden kön-
nen. 

Mechanik
Viele simple Maschinen sind zumindest in Teilen weiterhin 
mechanisch. Insbesondere auf rückständigeren Welten wie 
der Mondrepublik Rhoone ist diese Spezialfertigkeit fast un-
ersetzlich.

Meditation
Die Anwender dieser Spezialfertigkeit sind in der Lage, ihren 
Geist wieder zu erfrischen. Manche Anamarianer – allen vor-
an Mitglieder des Hauses Vradukh Khahan – versetzt die An-
wendung von Meditationstechniken sogar in die Lage, die für 
ihre Spezies berühmte Rage unter Kontrolle zu halten. 

Mystik
In den Weiten des Themis Rho Clusters existieren hunderte 
unterschiedliche Glaubensgemeinschaften und spirituelle Or-
den. Zu diesen kommen noch mindestens genauso viele unter-
gegangene Kulte und obskure Sekten. Jeder Kult und jede Reli-
gion hat eigene Sitten und Gebräuche. Insbesondere verbotene 
Sekten nutzen zudem eine Vielzahl von geheimen Zeichen und 
Codes. All dieses Wissen wird in der Spezialfertigkeit Mystik 
zusammengefasst. 

Navigation
Mithilfe der Spezialfertigkeit Navigation kann man ein Raum-
schiff durchs Weltall steuern oder beispielsweise Abfangkurse 
berechnen, um einem fliehenden Schiff den Weg abzuschnei-
den.

Ökonomie
Während sich die Fertigkeit Finanzen eher um die Detailfra-
gen der Wirtschaft kümmert, beschäftigt sich die Ökonomie 

mit dem großen Ganzen. Mit ihr werden beispielsweise Wirt-
schaftspläne für Firmen oder ganze Kolonien erstellt.

Pharmazie
Für jedes Wehwehchen gibt es ein Mittelchen und wer sich mit 
Pharmazie auskennt, weiß auch, um welches es sich in dem 
jeweiligen Fall handelt. Außerdem kann der Anwender dieser 
Fertigkeit von der chemischen Zusammensetzung eines Stof-
fes auf dessen Wirkung schließen oder Wirkstoffe selbst her-
stellen.

Politik
Wer sich mit Politik auskennt, weiß, wie sich politische Pro-
zesse beschleunigen lassen. Zudem kennt er die Gepflogenhei-
ten und Gebräuche der politischen Eliten und kann so den ein 
oder anderen Fauxpas vermeiden.

ProjektilwaFFen
Zu Projektilwaffen zählen Bögen und Armbrüste, die in eini-
gen technologisch weniger fortschrittlichen Zivilisationen 
Anwendung finden oder auch im Bereich des Leistungs- und 
des Jagdsportes in modernen Zivilisationen immer noch in Ge-
brauch sind. Die Fertigkeit umfasst sowohl das Bedienen die-
ser Waffen als auch deren Konstruktion und Reparatur.

Psychologie
Obwohl die verschiedenen zivilisierten Spezies äußerlich sehr 
unterschiedlich sind, so ticken sie dennoch ihm Rahmen ihrer 
eigenen Logik für Besitzer dieser Spezialfertigkeit nachvoll-
ziehbar. Mithilfe von Psychologie kann es daher gelingen, die 
Handlungen von Individuen vorherzusehen oder zu beeinflus-
sen. Außerdem kann das tiefere Verständnis der Psychologie 
auch dabei helfen, psychischen Stress zu lindern.

RaumFahrttechnik
Systemjäger, kleine Transportschiffe, riesige Tiefraumtrans-
porter und gigantische ITS – die Errungenschaften der Raum-
fahrttechnik in ihren unterschiedlichsten Formen bestimmen 
für viele KINDer den Alltag im Lukeanischen Reich. Besitzer 
dieser Spezialfertigkeit sind nicht nur in der Lage, Schwach-
stellen in Bauplänen von Stationen oder Schiffen aufzudecken 
oder Beschädigungen an ihnen zu beheben. Sie können sogar 
ganze Bauteile von Grund auf neu konstruieren.

Robotik
Das Wissen über die Bau- und Funktionsweise von Androiden, 
Drohnen, aber auch von Fertigungsrobotern wird unter Ro-
botik zusammengefasst. Mit dieser Spezialfertigkeit fällt es 
leicht, Androiden, Drohnen und sonstige Roboter zu reparie-
ren oder neu zu erschaffen.

Sicherheit
Unter dem Sammelbegriff Sicherheit versteht man unter an-
derem das Wissen über Strukturen von Sicherheitsabteilun-
gen, Polizeibehörden sowie Personen- und Objektschützern.

Sicherheitstechnik 
Die Spezialfertigkeit Sicherheitstechnik umfasst sowohl das 
theoretische Wissen über die Funktionsweise und den Auf-
bau von elektronischen wie mechanischen Sicherheits- und 

SpielHinweise

Um seinen Geist durch Meditation zu heilen, ist eine Kumulative 
Probe erforderlich. Zu dem Würfelergebnis auf Meditation werden 
noch der Wert in Konstitution sowie gegebenenfalls die Professi-
onsstufe addiert. Die Schwierigkeit entspricht dem derzeitigen 
Ausdauer-Schaden. Pro Wurf vergeht eine Runde. Erst wenn die 
Probe erfolgreich abgeschlossen wurde, wird auch der Schaden 
regeneriert. Sollte die Probe nicht bis zum Ende durchgeführt wer-
den, verfallen alle bisher gesammelten Punkte. Es findet also keine 
Heilung statt.

Anamarianer, die über Meditation verfügen, können diese Spezial-
fertigkeit zudem dazu nutzen, nicht in Rage zu geraten. Statt einer 
Eigenschaften-Probe auf Willenskraft kann eine Probe auf Medi-
tation abgelegt werden. Das Würfelergebnis wird zu dem Wert in 
Willenskraft addiert. Sofern es sich bei Meditation nicht nur um 
eine frei gewählte Spezialfertigkeit handelt, kann bei dieser Probe 
auch die Professionsstufe zum Ergebnis addiert werden.
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Schließanlagen als auch das praktische Überwinden selbiger 
sowie deren Konstruktion und Reparatur. 

Soziologie
Soziologie umfasst das Wissen um die Voraussetzungen, Ab-
läufe und Folgen des Zusammenlebens von Individuen. Besit-
zer dieser Spezialfertigkeit wissen, wo sie anzusetzen haben, 
um eine große Gruppe von Individuen oder eine ganze Gesell-
schaft sich in eine bestimmte Richtung entwickeln zu lassen.

SprengstoFFe
Diese Fertigkeit umfasst das Wissen über die chemische Zu-
sammensetzung dieser Stoffe sowie die Fertigkeit, die benö-
tigte Menge an Sprengstoff für das gewollte Resultat heraus-
zufinden.

Statik
Mit dieser Spezialfertigkeit lässt sich ermitteln, wie stabil 
Gebäude, Ruinen oder Höhlen sind oder an welchen Stellen 
Sprengladungen angebracht werden müssen, um die effektiv-
sten Ergebnisse zu erzielen.

Steuerung
Steuerung wird für das Bedienen von Fahrzeugen auf dem 
Wasser, zu Lande und in der Luft verwendet. Auch der Flug mit 
einem Raumschiff innerhalb der Atmosphäre eines Planeten 
zählt dazu.

Strategie
Mit der richtigen Strategie werden Schlachten entschieden. 
Diese Spezialfertigkeit ermöglicht es dem Anwender, die 
Schwachstellen in der Verteidigung des Gegners auszuma-
chen und so Strategien zu entwickeln, die erfolgreich zum Ziel 
führen.

Taktik
Während Strategie sich vorrangig auf topographische Vor-
teile und Schwachstellen in der Verteidigung während der 
Planungsphase eines Gefechtes konzentriert, umfasst Taktik 
eher die Handlungsweise während eines Spieles oder Gefech-
tes. „Wie verschaffe ich mir die Kontrolle über die Handlungen 
meiner Gegner?“ oder „Wie führe ich sie in den von uns geleg-
ten Hinterhalt?“ sind beispielsweise Fragen, die sich mit dieser 
Spezialfertigkeit beantworten lassen.

Tarnung
Tarnung umfasst sowohl die Fähigkeit, sich selbst mithilfe von 
Tarnkleidung und Körperbemalung als auch Fahrzeuge oder 
Lager in der Wildnis zu tarnen.

Toxikologie
Viele Substanzen in Pflanzen und Tieren sind für bestimmte 
Spezies ab einer gewissen Dosis giftig. Wohl dosiert können sie 
aber auch heilende oder berauschende Wirkungen entfalten. 
Mithilfe von Toxikologie können Gifte identifiziert, Gegenmit-
tel hergestellt oder Drogen zusammengebraut werden.

Verkleiden
Verkleiden ermöglicht es einem, einerseits eine glaubhafte Ver-
kleidung (als Sicherheitsbeamter, Handwerker, Reinigungskraft 

etc.) zusammenzustellen, andererseits aber auch sich durch 
Schminke und andere Hilfsmittel optisch zu verändern.

Virologie
Unter Virologie ist das Wissen zusammengefasst, das man be-
nötigt, um Krankheiten zu diagnostizieren, Impfstoffe herzu-
stellen oder aber auch biologische Kampfstoffe zu kreieren.

WaFFentechnik
Besitzer der Spezialfertigkeit Waffentechnik sind gut über 
den Aufbau und die Funktionsweise von Waffen aller Art in-

Optionale Regel

Berühmte Protagonisten mit einer Reputation weit über 60 kön-
nen mithilfe der Spezialfertigkeit Verkleiden versuchen zu verhin-
dern, von anderen erkannt zu werden. Statt eine Probe gegen eine 
festgelegte Schwierigkeit abzulegen, wird das erzielte Ergebnis 
von ihrer Reputation abgezogen. Solange ein Protagonist die Ver-
kleidung trägt, gilt für alle Proben, die dazu dienen, ihn zu erken-
nen, die niedrigere Reputation als Richtwert.
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formiert und können diese sowohl konstruieren als auch re-
parieren.

WurFwaFFen
Granaten, Wurfmesser, Wurfsterne, Speere oder einfach um-
herliegende Gegenstände (Steine, Flaschen etc.) werden mit 
der Spezialfertigkeit Wurfwaffen geworfen.

Xenologie
Die Xenologie befasst sich mit Erscheinungsformen und Ein-
schätzungen kultureller und zivilisatorischer Fremdheit sowie 
interkulturellen Verständigungsproblemen. Insbesondere bei 
der Erforschung von Artefakten untergegangener Zivilisatio-
nen und der Bestimmung ihrer Funktionsweise ist Xenologie 
unersetzlich.

Zoologie
Zoologie umfasst nicht nur das Wissen über die Charakteristi-
ka und Funktionsweisen tierischer Organismen, sondern auch 
die Kenntnis über Verhaltensmuster und Verbreitungswege 
von Parasiten sowie Überlebens- und Jagdstrategien von kom-
plexeren tierischen Lebensformen.

Passive SpezialFertigkeiten

Auf Passive Spezialfertigkeiten werden keine Proben abgelegt. 
Stattdessen wird ihr Wert in bestimmten Situationen bei Fer-
tigkeiten-Proben zur Eignung addiert. 

Passive Spezialfertigkeiten sind immer einer Profession zu-
geordnet und können nicht als Freie Spezialfertigkeit erlernt 
werden.

Körperlich 

Härte 
Diese Spezialfertigkeit erhöht die Fähigkeit, Giften, Krankhei-
ten und anderen Umwelteinflüssen zu widerstehen. Sie wird 
zu Proben auf Konstitution hinzugezogen sowie bei entspre-
chenden Schadensermittlungen durch Strahlung etc. zum na-
türlichen Rüstungsschutz addiert. 

Zugeordnetes Attribut: Konstitution 

Agilität 
Bei dem Gebrauch von Fertigkeiten wie Waffenlos, Nahkampf 
oder Ausweichen und bei jeder anderen Probe, in der die kör-
perliche Gewandtheit von Vorteil ist, wird der Wert in Agilität 
zum Würfelergebnis addiert. 

Zugeordnete Attribute: Geschicklichkeit und Schnelligkeit

Kondition 
Bei anhaltender körperlicher Belastung kann einem schon mal 
die Puste ausgehen. Charaktere, die über eine gute Kondition 
verfügen, sind hier klar im Vorteil. Wann immer in Kumulativen 
Proben wie beispielsweise Kletterpartien oder Verfolgungsjag-
den zu Fuß auf Fertigkeiten wie Athletik gewürfelt werden muss, 
können Besitzer dieser Spezialfertigkeit in jeder Runde zusätz-
lich den Wert in Kondition zum Würfelergebnis hinzuziehen. 

Sozial 

Selbstvertrauen 
Wann immer es darum geht, seinen eigenen Standpunkt oder 
sich selbst darzustellen, können Besitzer dieser Spezialfertig-
keit ihr Selbstvertrauen zum Würfelergebnis addieren. Ge-
sellschaftliche Anlässe, Diskussionen oder Verkaufsgespräche 
wären beispielsweise passende Situationen.

Zugeordnetes Attribut: Ausstrahlung 

eloquenz 
Den eigenen Standpunkt mit Wortgewandheit zu vertreten 
oder sich mit silberner Zunge aus brenzligen Situationen zu 
retten, können Besitzer dieser Spezialfertigkeit sehr viel ein-
facher meistern als andere. Die Stufe der Spezialfertigkeit 
wird immer dann – zusätzlich zu allen anderen Boni – zum 
Würfelergebnis der Probe auf eine Soziale Fertigkeit hinzuge-
fügt, wenn das Attribut Manipulation zum Würfelergebnis der 
Fertigkeiten-Probe addiert wird.

Zugeordnetes Attribut: Manipulation

entschlossenheit 
Bei langen Verhandlungen kann man sein Ziel schon mal aus 
den Augen verlieren und sich mit Nebensächlichkeiten aufhal-
ten. Hilfreich ist es, wenn man ein hohes Maß an Entschlossen-
heit besitzt. Wann immer in Kumulativen Proben auf Soziale 
Fertigkeiten gewürfelt wird, können Besitzer dieser Spezial-
fertigkeit in jeder Runde zusätzlich den Wert in Entschlossen-
heit zum Würfelergebnis hinzuziehen. 

Geistig 

Kreativität 
Unvorhergesehene Hindernisse benötigen manchmal unor-
thodoxe Lösungen. Kreativität kann dabei sehr hilfreich und 
manchmal sogar entscheidend sein, um vor einem Problem 
nicht zu kapitulieren. Besitzer dieser Spezialfertigkeit können 
ihre Stufe in Kreativität zum Würfelergebnis addieren, um un-
erwartete Probleme, bei denen andere das Handtuch werfen 
würden, auf ungewöhnliche Art zu lösen. 

Zugeordnetes Attribut: Auffassungsgabe 

Logik 
Verzwickte Probleme brauchen eine logische Herangehenswei-
se. Wann immer der Besitzer dieser Spezialfertigkeit vor ein 
Problem gestellt wird, kann er sich auf seine Logik verlassen. 
Die Punkte in Logik werden zusammen mit dem entsprechen-
den Attribut zu Einfachen Proben hinzugezogen. 

Zugeordnetes Attribut: Intelligenz 

Konzentration
Ablenkungen lauern überall. Hilfreich ist es, wenn man ein ho-
hes Maß an Konzentration besitzt. Wann immer in Kumulativen 
Proben auf Geistige Fertigkeiten gewürfelt werden muss, kön-
nen Besitzer dieser Spezialfertigkeit in jeder Runde zusätzlich 
den Wert in Konzentration zum Würfelergebnis hinzuziehen.
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Insgesamt gibt es drei Arten von Spezieskräften. Diese äh-
neln in ihrer Struktur und auch der Art, wie Proben auf sie 
gewürfelt werden, anderen bereits vorgestellten Spielwerten: 
Komplexe Spezieskräfte funktionieren regeltechnisch ähnlich 
wie Professionen, Einfache Spezieskräfte wie Fertigkeiten und 
Mindere Kräfte wie Passive Spezialfertigkeiten, die keine Pro-
be erfordern.

Komplexe SpezieskräFte   

Die Komplexen Spezieskräfte setzen sich aus einer Kraftstufe 
sowie den dieser Spezieskraft zugeordneten Pfaden zusammen, 
die ebenfalls eigene Stufen besitzen. 

PFadstuFe
Sowohl die Effekte einer Spezieskraft als auch deren Intensität 
werden von der Stufe des jeweiligen Pfades bestimmt. 

KraFtstuFe
Die Kraftstufe bestimmt den Wirkungsradius zentriert um die 
Spielfigur herum, die sie anwendet. Der Wirkungsradius be-
rechnet sich bei allen Komplexen Spezieskräften gleich.

Basis-eigenschaFt 
Komplexen Spezieskräften ist eine der drei Eigenschaften zu-
geteilt. In diesem Zusammenhang wird von der Basis-Eigen-
schaft der Kraft gesprochen. 

Komplexe SpezieskraFt-Probe 

Proben auf Komplexe Spezieskräfte werden ähnlich wie Pro-
ben auf die den Professionen zugeordneten Spezialfertigkei-
ten abgelegt. Gewürfelt wird mit so vielen W4, die der Anzahl 
an Punkten im angewendeten Pfad entspricht. Zu diesem Er-
gebnis wird dann die Eignung (Kraftstufe + Basis-Eigenschaft) 
hinzugezählt. 

Schwierigkeit 
Die Schwierigkeitsstufe bei Proben auf Komplexe Spezieskräf-
te setzt sich aus mehreren Komponenten zusammen: Kom-
plexität, benötigte Pfadstufe, Distanz zum Ziel sowie dessen 
natürliche Resistenz.

Komplexität
Die Grundschwierigkeit wird durch die Komplexität des ge-
wünschten Effektes bestimmt. So wäre bespielweise ein te-

lepathischer Befehl, der kurz und eindeutig ist („Waffe fallen 
lassen“ oder „Stehen bleiben“), eher als einfach einzustufen, 
während eine ganze Abfolge von befohlenen Handlungen die 
Schwierigkeit sukzessive erhöht. 

PFad- und KraFtstuFe
Die für die Intensität des Effektes benötigte Pfadstufe der 
Komplexen Spezieskraft sowie die für die Distanz benötigte 
Kraftstufe der Spezieskraft werden ebenfalls zur Schwierig-
keit hinzugezogen. 
 
Natürliche Resistenz 
Jede Spielfigur hat eine natürliche Resistenz gegenüber den 
Komplexen Spezieskräften. Im Regelfall beschützt die Basis-
Eigenschaft, auf der die Kraft beruht, passiv vor der Kraft. So 
wird bei telepathischer Manipulation beispielweise der Wert 
des gewünschten Zieles in Moral zur Ermittlung der Schwie-
rigkeit hinzugezogen. Sollen mehrere Ziele von der Kraft be-
einflusst werden, gilt für die Probe der höchste Wert in der 
Basis-Eigenschaft.

Beispiel: Niheena, eine sehr versierte Telepathin, möchte zwei flie-
henden Taschendieben in 9 Metern Entfernung befehlen, stehenzu-
bleiben und sich hinzulegen.

Niheena verfügt sowohl in der Spezieskraft Telepathie als 
auch in dem nötigen Pfad Bazran über eine Stufe von 5. Ihre 
eigene Moral (Basis-Eigenschaft) beträgt 6 Punkte. Der Wert in 
Moral beträgt bei den zwei Zielpersonen 3 Punkte und 4 Punk-
te. Erzähler Julius legt fest, dass die Befehle zusammen eine 
durchschnittliche Komplexität besitzen.

Schwierigkeit: 6 (Pfadstufe ▲▼) + 8 (Kraftstufe ▲▼▲▼) + 5 
(durchschnittliche Komplexität) + 4 Basis-Eigenschaft = 23. 

Stephanie, Niheenas Spielerin, würfelt also mit den 5 Würfeln 
im Pfad Bazran gegen eine Schwierigkeit von 23. Sie wirft 2, 2, 
2, 3 und 4, addiert dazu die 5 Punkte von Niheenas Kraftstufe 
sowie ihren Wert in Moral von 6 Punkten, zusammen 24. 

Die beiden Taschendiebe bleiben, wie befohlen, stehen und legen sich 
hin. Niheena kann sich das Diebesgut jetzt problemlos zurückholen.

entzug 
Der Gebrauch Komplexer Spezieskräfte ist anstrengend und 
ermüdend, daher geht jede Anwendung auf Kosten der Aus-

SpezieskräFte

„Wer seine Kräfte nicht im richtigen Sinne verwendet, ist ihrer nicht wert!“ 
- Gabriel, Erster PALADIN 
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dauer eines Protagonisten. Dieser Entzug wird nicht in einer 
separaten Probe, sondern in derselben ermittelt, die auch die 
Anwendung der Kraft betrifft. 

Der Grundentzug bestimmt sich durch die angewendeten Stu-
fen der Spezieskraft und des entsprechenden Pfades. Der Ent-
zug für die genutzten Stufen wird zusammengenommen. 

Von diesem so ermittelten Grundentzug wird der in der Probe 
erzielte Überschuss abgezogen. Das Ergebnis ist der tatsächli-
che Entzug, der auf dem Statusmonitor unter Ausdauer ver-
merkt werden muss. 

Beispiel: Kehren wir zu Niheena zurück, die den zwei Taschen-
dieben ihre Beute wieder abnehmen möchte.

Der Grundentzug für die benötigte Pfadstufe (▲▼ für 2 Ziele) 
beträgt 12 und für die benötigte  Kraftstufe (▲▼▲▼ für 9 Me-
ter) beträgt 20. Der gesamte Grundentzug für die Anwendung 
ist also 32. 

Stephanies Wurf liegt mit ihrem Ergebnis von 24 nur einen 
Punkt über der Schwierigkeit von 23. Der Überschuss aus der 
Probe beträgt somit nur einen Punkt. 

Um den tatsächlichen Entzug zu ermitteln, wird nun der 
Punkteüberschuss von 1 aus der Probe vom Grundentzug ab-
gezogen. Somit erleidet Niheena einen Entzug von 31 Punkten 
auf dem Statusmonitor unter Ausdauer. 

Aktive Gegenwehr 
Bei einigen Kräften gibt es Pfade, die es ermöglichen, sich und 
andere vor einem Manipulationsversuch aktiv zu schützen. In 
diesem Fall wird eine Vergleichende Probe zwischen Angrei-
fer und Verteidiger gewürfelt. Wer dabei den höheren Über-
schuss erzielt, gewinnt. Bei einem Patt behält der Verteidiger 
die Oberhand.

Beispiel: Atri Baema, alias Jack das Auge, ist auf der Flucht vor Kopf-
geldjäger Gralkor und dessen Mitstreitern. Um für die nötige Ablenkung 
zu sorgen, entschließt sich Atri, nicht nur seine Verfolger, sondern auch 
die Passanten in dem ganzen Straßenzug in Panik zu versetzen. 

Für die Distanz (50 m Radius) benötigt er Kraftstufe 7, für die 
knapp 500 zu manipulierenden Passanten Pfadstufe 6. Den 
Fluchtinstinkt auszulösen entspricht einer durchschnittli-
chen Komplexität und Gralkors Furchtlosigkeit von 8 ist die 
höchste unter allen Zielen, die Jack das Auge zu manipulie-
ren versucht.

empathie Psionik Technomantie Telepathie entzUG Schw.

▲ 1 Person 1 cm³ 1 Ziel/Kombinierte Stufe 5 1 Person 10 3
▲▼ 2 Personen 1 dm³ 2 Ziele/Kombinierte Stufe 10 2 Personen 12 6
▲▼▲ 8 Personen 5 dm³ 4 Ziele/Kombinierte Stufe 20 4 Personen 15 9
▲▼▲▼ 32 Personen 2,5 m³ 6 Ziele/Kombinierte Stufe 30 6 Personen 20 12
▲▼▲▼▲ 128 Personen 7,5 m³ 8 Ziele/Kombinierte Stufe 40 8 Personen 25 15
▲▼▲▼▲ ▼ 640 Personen 15 m³ 12 Ziele/Kombinierte Stufe 60 12 Personen 30 18
▲▼▲▼▲ ▼▲ 1.920 Personen 30 m³ 16 Ziele/Kombinierte Stufe 80 16 Personen 38 21
▲▼▲▼▲ ▼▲▼ 3.200 Personen 60 m³ 20 Ziele/Kombinierte Stufe 100 20 Personen 46 24
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲ 7.000 Personen 90 m³ 25 Ziele/Kombinierte Stufe 125 25 Personen 54 27
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼ Wirkungsradius 135 m³ 30 Ziele/Kombinierte Stufe 150 30 Personen 65 30

PFadstuFeN

Distanz entzug schw.

▲ Berührung 10 2
▲▼   1 m 12 4
▲▼▲   3 m    15 6
▲▼▲▼   9 m 20 8
▲▼▲▼▲ 18 m 25 10
▲▼▲▼▲ ▼ 32 m 30 12
▲▼▲▼▲ ▼▲ 64 m 38 14
▲▼▲▼▲ ▼▲▼ 128 m 46 16
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲ 256 m 54 18
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼ 500 m 65 20

KraFtstuFeN

Einfach 2

Durchschnittlich 5

Herausfordernd 10

Extrem kompliziert 15

Komplexität

eMpathie Furchtlosigkeit
Psionik Willensstärke
Technomantie Willensstärke
Telepathie Moral

Basis-eigenschaFt

Komplexe SpezieskräFte
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Schwierigkeit: 14 (Kraftstufe ▲▼▲▼▲ ▼▲) + 18 (Pfadstufe 
▲▼▲▼▲ ▼) + 5 (Komplexität) + 8 (höchster Wert in Furchtlo-
sigkeit innerhalb der Ziele) = 45

Atri besitzt in Empathie einen Wert von 10, gleiches gilt für 
den benötigten Pfad Ethalian. Erzählerin Sara würfelt für Atri 
mit 10 Würfeln und erreicht 1, 2, 2, 2, 3, 3, 4, 4, 4 und 4, addiert 
hierzu die Kraftstufe 10 und seine Furchtlosigkeit von 7, was 
insgesamt 46 ergibt. Atri erreicht somit einen Überschuss von 
einem Punkt, da sein Ergebnis einen Punkt über der benötig-
ten Schwierigkeit liegt. Atris Entzug errechnet sich wie folgt: 
38 (Kraftstufe) + 30 (Pfadstufe) - 1 (Überschuss) = 67

Kopfgeldjäger Gralkor entscheidet sich, nur sich und seine vier Mit-
streiter zu schützen.

Für die insgesamt fünf Personen ist die Pfadstufe 3 nötig. Sei-
ne Mitstreiter befinden sich in einem Radius von 5 Metern um 
Gralkor herum, wofür die Kraftstufe 4 benötigt wird. Die Kom-
plexität entspricht der des Angriffswurfes. Atri Aemas Furcht-
losigkeit beträgt 7. 

Schwierigkeit: 9 (Pfadstufe ▲▼▲) + 8 (Kraftstufe ▲▼▲▼) + 5 
(Komplexität) + 7 (Atris Furchtlosigkeit) = 29

Gralkor hat Empathie 8, Shingar 6 und Furchtlosigkeit 8. Nico, der 
Spieler Gralkors, würfelt also mit 6 Würfeln (2, 2, 3, 3, 4, 4), addiert 
die 8 Punkte für seinen Wert in Empathie und weitere 8 Punkte 
für seine Furchtlosigkeit zum Ergebnis hinzu und erhält 34. Ihm 
bleiben, abzüglich der Schwierigkeit von 29, also 5 Punkte Über-
schuss. Dieser ist um vier Punkte höher als der von Atri.

Gralkor kann seine Mitstreiter und sich somit vor Atris Manipulati-
onsversuch schützen. Dennoch stellt sie die auf der Straße aufkeimen-
de Massenpanik vor ganz andere Herausforderungen. An eine weitere 
Verfolgung von Atri ist nicht mehr zu denken.

empathie 
Unter dieser Kraft verstehen wir ein übernatürliches Ver-
ständnis der Welt der Emotionen. Empathen sind in der Lage, 
die Gefühle ihrer Mitwesen zu erfühlen, hinter die Fassade 
zu blicken und somit besser auf andere einzugehen. Versierte 
Anwender dieser Fähigkeit verstehen es, diese in Verhandlun-
gen und Verhören einzusetzen, um ihr Gegenüber geschickt 
einzuwickeln oder als Lügner zu entlarven. Überdies können 
einige Empathen nicht nur die Gefühle anderer spüren, son-
dern sie auch aktiv beeinflussen. Sie können ebenso Furcht in 
den Herzen der Mutigsten aufkeimen lassen wie Liebe in den 
kaltherzigsten Individuen wecken.

Arakhash – Veränderung
Mithilfe dieses Pfades kann der Mentalist eine vorhandene 
Emotion, die von seinem Ziel bereits verspürt wird, in ihrer 
Intensität verändern. So kann beispielsweise eine verärgerte 
Person in Rage versetzt oder aber beruhigt werden.

ethalian – erschaFFung
Der Pfad Ethalian ermöglicht es dem Anwender, neue Emoti-
onen in seinem Ziel zu erschaffen und so beispielweise Zunei-
gung oder Furcht entstehen zu lassen.

Hrona – erkennen
Der nach der heiligen Hrona benannte Pfad macht es dem An-
wender möglich, die Gefühle seines Zieles oder seiner Ziele zu 
lesen. Somit lässt sich beispielsweise auch die dominante Emo-
tion einer ganzen Personengruppe erkennen, um sie dann mit 
Arakhash zu manipulieren.

Shingar – Verteidigung
Shingar schützt den Anwender und – bei steigender Fähigkeit 
– von ihm ausgewählte Personen vor den Manipulationsversu-
chen anderer Empathen. Anders als bei natürlicher Resistenz 
wird auf Shingar aktiv gewürfelt.

Psionik
Mentalisten, die über Psionik verfügen, sind wahre Meister 
der chemischen Elemente. Versierte Psioniker vermögen die 
Elemente des Periodensystems nach ihrem Willen zu beugen 
und so Außenstehende in Ehrfurcht und Erstaunen zu verset-
zen.  

Adnuxe – erhaltung
Mit Erhaltung kann ein Stoff in seinem Aggregatzustand ge-
halten werden, obwohl die Rahmenbedingungen eine Ände-
rung des Zustandes bedingen würden. Der Anwender kann 
beispielsweise Eis davon abhalten zu schmelzen, obwohl die 
Umgebungstemperatur weit über 0° C liegt. Genauso kann 
flüssiges Metall vom Erstarren abgehalten werden, obwohl 
seine Temperatur unter den Schmelzpunkt sinkt.

Trexnak – Veränderung
Mit diesem Pfad wird ein Stoff in einen anderen Aggregat-
zustand versetzt. Beispielsweise kann durch die Anwendung 
von Trexnax Wasser ohne Hilfsmittel erhitzt und zum Kochen 
oder geschmolzene Metalle abgekühlt und zum Erstarren ge-
bracht werden. 

Owakxin – erschaFFung
Mit diesem Pfad kann der Mentalist die Energie vorhandener 
Materialien nutzen, um neue Materialien zu erschaffen. Der 
ewige Traum vieler Alchimisten, aus Blei Gold zu machen, ist 
mit diesem Pfad der Psionik also möglich. Besonders nutzbrin-
gend ist dieser Pfad in Kombination mit MetaRes. So können 
Ersatz- und Bauteile mit MetaRes hergestellt und mit Psionik in 
das gewünschte Material umgewandelt werden.

Kjldrax – BeeinFlussung
Mit dem Pfad der Beeinflussung kann ein Stoff innerhalb des-
selben Aggregatzustandes in seiner Form beeinflusst werden. 
Wasser kann beispielweise ohne ein Gefäß transportiert oder 
eine Metalltüre ohne Zufuhr von Hitze verformt werden.

Telepathie 
Telepathen sind die Herrscher über die Gedankenwelt anderer. 
Dabei ist es dem Anwender dieser Kraft nicht nur möglich, die 
Gedanken seines Gegenübers zu lesen, er kann überdies auch 
auf dessen Erinnerungen zugreifen. Die Herrschaft über die 
Psyche kann auch Formen annehmen, die es einem Telepathen 
ermöglichen, die Intentionen und Gedanken eines Individu-
ums zu verändern, zu formen oder sie zeitweise vollständig zu 
kontrollieren.
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Bazran – Beherrschung 
Dieser Pfad erlaubt es dem Mentalisten, die Gedanken seines 
Zieles zu beherrschen und dieses so zu befehligen. Die Befehle 
können beispielsweise aus einem simplen Wort wie „Halt!“ be-
stehen oder sehr komplexe Handlungen beinhalten wie „Geh 
zu dir nach Hause und hole mir Gegenstand xy!“.

Ghaphyr – erschaFFung
Mit Ghaphyr erhält ein Mentalist Zugang zu Kurz- und Lang-
zeitgedächtnis seines Zieles und kann dieses verändern. So 
können ganze Erinnerungen gelöscht, manipuliert oder neu 
erschaffen werden.

Ishoon – Verteidigung
Um sich aktiv vor telepathischen Manipulationen zu schützen, 
bedarf es der Anwendung dieses Pfades. Der Mentalist kann 
sowohl nur sich selbst als auch ganze Personengruppen so vor 
den Übergriffen anderer Telepathen schützen.

Ydrilian – erkennen
Ydrilian umfasst die Fähigkeit, auf Gedanken und Erinnerun-
gen eines Zieles zuzugreifen. Auf diese Weise können Menta-
listen ohne lästige Verhörmethoden an Informationen kom-
men, die sonst verborgen geblieben wären. 

Technomantie
Genesis können mithilfe von Technomantie Netzwerke mit an-
deren ihrer Art sowie Virtuellen und Künstlichen Intelligenzen 
(KI) bilden oder intuitiv mit technischen Geräten, Drohnen, 
Raumschiffen oder Fahrzeugen interagieren. Diese Spezies-
kraft erlaubt es ihnen zudem, Virtuelle Intelligenzen (VI) zu 
beherrschen, deren Programmcode zu zerstören oder neue 
Programme und VI zu erschaffen. Zudem können sie T.B.A.-
Implantate anderer Individuen hacken und übernehmen.

Beherrschung
Der Pfad der Beherrschung umfasst das Kontrollieren von VI 
und KI sowie von Künstlichen Lebensformen (KL) wie Droh-
nen, Droiden und anderen Genesis Modellen. Außerdem kann 
implantierte T.B.A. „sabotiert“ werden. Beispielsweise geben 
T.B.A.-Augen falsche Bilder wieder, T.B.A.-Ohren falsche Ge-
räusche oder T.B.A.-Funk unvollständige oder falsche Konver-
sationen. 

erschaFFung
Mit Technomantie lässt sich nicht nur Bestehendes manipulie-
ren, sondern auch Neues erschaffen. Der Pfad der Erschaffung 
ermöglicht die intuitive Erstellung komplexer Programme, die 
einem in UNIFORM zur Seite stehen können. In letzter Konse-
quenz ermöglicht dieser Pfad die „Geburt“ neuer Virtueller 
und Künstlicher Intelligenzen.

Kooperation
Mithilfe dieses Pfades ist es den Anwendern möglich, ihr Wis-
sen und ihre Fähigkeiten mit anderen Anwendern dieser Kraft 
über ein Netzwerk zu bündeln und zu teilen. Zudem können 
mit Kooperation auch Virtuelle Intelligenzen eines Schiffes, 
eines Ash oder einer Drohne beispielsweise im Kampf unter-
stützt werden, indem die eigenen Fähigkeiten mit denen der 
VI kombiniert werden.

Zerstörung
Zerstörung ist eine destruktive Spielart der Technomantie. 
Dieser Pfad erlaubt es, Virtuelle Intelligenzen im Netz zu be-
kämpfen, zu schädigen und in letzter Konsequenz zu vernich-
ten. Allerdings kann Zerstörung nur die Virtuelle Intelligenz 
beispielsweise einer Drohne oder Selbstschussanlage außer 
Gefecht setzen, nicht aber deren Hardware zerstören.

einFache SpezieskräFte    

Unter dieser Kategorie versteht man ähnlich wie Attribute 
oder Allgemeine Fähigkeiten sich stringent weiterentwickeln-
de Spezieskräfte. Anders als Komplexe Spezieskräfte müssen 
Einfache Spezieskräfte nur einmal pro Szene aktiviert wer-
den. Hierbei wird wie bei Attributs-Proben nur mit den Wür-
feln, die sich aus der Spezieskraftstufe ergeben, gewürfelt, 
ohne andere Spielwerte zum Ergebnis zu addieren.

Berzerk (Furchtlosigkeit)
Diese Spezieskraft verwandelt die Anwender in wahre Kampf-
maschinen. Jeder Punkt in Berzerk wird als zusätzlicher Rüs-
tungsschutz gezählt. Bei Nahkampf und Waffenlosem Kampf 
wird der Wert der Spezieskraft zum Schadensniveau addiert 
und bei der Ermittlung der Initiative zum Ergebnis der Reak-
tions-Probe hinzugezählt. Außerdem regenerieren Anwender 
jede Runde den Wert in ihrer Spezieskraft auf den Statusmoni-
toren Ausdauer und Gesundheit. Die Schwierigkeit, sich in Rage 
zu versetzen, ist situationsabhängig (siehe Kasten auf Seite 37).

KollektivBewusstsein
Insektoide Völker können sich mithilfe dieser Spezieskraft 
mit ihrem Kollektiv verbinden. Auf diesem Wege sind sie in 
der Lage, sich auch über größere Distanzen ohne technische 
Hilfsmittel zu verständigen. Außerdem kann ein Insektoid 
sich aus dem Wissen des Kollektivbewusstseins bedienen, um 
Fertigkeiten anzuwenden, die er selbst nicht erlernt hat. Die 
Spezieskraft ermöglicht – ähnlich wie über UNIFORM – die 
Ortung anderer mit dem Kollektivbewusstsein verbundener 
Individuen. Solange Insektoiden mit einem Kollektiv verbun-
den sind, sind sie gegen Telepathie und Empathie immun. 
Allerdings weiß das gesamte Kollektiv, wo sie sich gerade be-
finden, was die Anwendung dieser Spezieskraft bei illegalen 
Aktivitäten nicht unbedingt empfehlenswert macht. Für das 
Verbinden mit dem Kollektivbewusstsein ist keine Probe auf 
die Spezieskraft erforderlich. 

Wann immer Besitzer dieser Kraft eine Fertigkeiten-Probe ab-
legen, können sie auf das Wissen des Kollektivs zugreifen.

Berzerk Furchtlosigkeit

Camouflage Wahrnehmung

Kollektivbewusstsein je nach Anwendung

Mimikry Ausstrahlung

Synergie Konstitution

Telekinese Willensstärke

eignung
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Ihnen stehen so viele Würfel zur Verfügung, wie ihrer Stufe 
in Kollektivbewusstsein entsprechen. Zur Ermittlung des Er-
gebnisses werden nur die Augenzahlen der Würfel und das da-
zugehörige Attribut hinzugezogen, Professionen oder passive 
Spezialfertigkeiten hingegen nicht. Da bei dieser Probe nicht 
auf das eigene Wissen zugegriffen wird, steigt bei einem 4er-
Pasch daher auch nicht der eigene Wert der entsprechenden 
Fertigkeiten, sondern die Spezieskraft erhöht sich um eine 
Stufe. Die Stufe der Spezieskraft bestimmt, wie weit sich der 
Anwender vom Kollektiv entfernen kann, ohne den Kontakt 
zu verlieren.

Synergie (konstitution]
Diese Spezieskraft ermöglicht es dem Nervensystem huma-
noider Spezies, Schnittstellen mit technologischen Prothesen 
oder Verbesserungen zu bilden. Prothesen und Implantate 
werden vom Immunsystem akzeptiert und als Teil des Körpers 
empfunden. Wann immer ein Synergetiker zum ersten Mal in 
einer Szene T.B.A. benutzen will, muss er angeben, welche Im-
plantate aktiviert werden sollen. Die Summe aus den Stufen 
aller zu aktivierenden Implantate ergibt die Schwierigkeit für 
die Probe. Synergetiker können jederzeit andere Implantate 
zusätzlich aktivieren oder aktivierte Implantate abschalten. 
Während für die Deaktivierung keine Probe nötig ist, muss 
bei der Aktivierung weiterer Implantate eine Probe gegen die 
neue Schwierigkeit abgelegt werden.

Telekinese (Willensstärke]
Bei Telekinese handelt es sich um eine mit der Psionik ver-
wandte Einfache Spezieskraft, die es dem Anwender ermög-
licht, Objekte mit Gedankenkraft zu bewegen. Diese können 
bis auf Wurfgeschwindigkeit beschleunigt werden. Für Tele-
kinese gelten die gleichen Volumina und Schwierigkeiten wie 
bei Pfaden der Psionik. Die maximale Distanz der Kraft ist die 
Stufe des Anwenders in Metern. 

Mindere SpezieskräFte    

Für diese Spezieskräfte sind keine Proben erforderlich. Die 
Boni von Minderen Spezieskräften sind ständig aktiv.

exoskelett
Ein Exoskelett erhöht den Schutz vor physischem Schaden. 
Besitzer dieser Spezieskraft verdoppeln bei der Ermittlung 
des zu erleidenden Schadens durch physische Angriffe den 
Wert in Konstitution und damit ihren natürlichen Rüstungs-
schutz.

Gesteigertes Gehör
Bei Proben, zu denen Wahrnehmung addiert wird, bezie-
hungsweise Attributs-Proben auf Wahrnehmung, bei denen es 
um das Hören geht, gilt der Wahrnehmungswert doppelt.

Gesteigerte Reaktion
Eine Spezies mit gesteigerter Reaktion erhält einen Bonus von 
5 Punkten bei Reaktions- oder Initiative-Proben.

IR-Sicht
Die Spezies ist in der Lage, neben dem für Menschen sichtba-
ren Spektrum auch Infrarot-Strahlung wahrzunehmen.

Pheromonwahrnehmung 
Die Spezies ist anhand von Gerüchen nicht nur in der Lage, 
ihre Umwelt zu erfassen, sondern auch die körperliche Reak-
tion eines Individuums auf gewisse Situationen zu verstehen 
und im Kontext mit dem restlichen Geschehen zu deuten. 
Eine Spezies mit Pheromonwahrnehmung kann Feinde und 
Freunde schon von Weitem „riechen“ (Stufe Wahrnehmung 
+ Würfelwurf Aufmerksamkeit). Auf diese Weise lassen sich 
auch Anwender von Camouflage und Mimikry erkennen. 
Zudem kann die Spezies durch die Pheromonwahrnehmung 
die Gefühlslage des Gegenübers erschnüffeln und hat in 
Verhandlungen oder Verhören somit einen kleinen Vorteil 
(Schwierigkeit -3). 

Säurespeichel
Die Spezies ist in der Lage, einen stark säurehaltigen Speichel 
zu produzieren. Sie kann diesen dazu verwenden, Gegner mit 
Waffenlos anzuspucken (GS 10, Basisschaden 5 sowie weitere 
10 Punkte Schaden pro Runde für 3 Runden). Die Säure frisst 
sich auch langsam durch viele gängige Rüstungen (-2 Schutz 
je Runde für 3 Runden). Die Beschädigung an der Rüstung und 
der durch sie verursachte geringere Schutz ist permanent.

Vierarmig
Die Spezies besitzt vier Arme und kann doppelt so viele An-
griffe innerhalb einer Kampfrunde ausführen. Bei Fertigkei-
ten-Proben, bei denen vier Arme oder Hände vorteilhaft sind, 
wird zudem der Wert in Geschicklichkeit verdoppelt.

Vierhändig
Bei Fertigkeiten- und Attributs-Proben, die manuelle Geschick-
lichkeit erfordern, zählt der Wert in Geschicklichkeit doppelt. 
Außerdem erhält eine Spezies mit dieser Minderen Spezieskraft 
zwei Angriffshandlungen pro Kampfrunde.

StuFe Dis. StuFe Dis.

▲ 30 m ▲▼▲▼▲ ▼ 1 km
▲▼ 60 m ▲▼▲▼▲ ▼▲ 3 km
▲▼▲ 120 m ▲▼▲▼▲ ▼▲▼ 10 km
▲▼▲▼ 250 m ▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲ 30 km
▲▼▲▼▲ 500 m ▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼ 60 km

Kollektivbewusstsein

situation GS

Kampf 1

Gefahrensituation 4

Provokation 6

Normale Stimmung 10

Totale Entspannung 15

BerzerkSynergie

Die Summe der Stufen der zu aktivierenden 
T.B.A. bestimmt die Schwierigkeit

einFache SpezieskräFte

Telekinese

Bei Telekinese gelten die gleichen 
Volumina und Schwierigkeiten wie bei 

den Pfaden der Psionik.
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Drama, Dilemmata und unvorhergesehene Wendungen, wag-
halsige Stunts, geniale Geistesblitze, riskante Bluffs und faust-
dicke Lügen – fesselnde Geschichten leben von Momenten, 
in denen Protagonisten aus nahezu ausweglosen Situationen 
doch noch irgendwie herauskommen oder in denen sie sich 
ihren inneren Dämonen stellen müssen. Das Regelwerk von 
ULTIMA RATIO – Im Schatten von MUTTER hält Werkzeuge 
für Erzähler und Spieler von Protagonisten bereit, die dabei 
helfen können, die eigenen Geschichten mit solchen Momen-
ten packender und einzigartiger zu machen.

Ultima Ratio      

In vielen Geschichten spielt die Charakterentwicklung der han-
delnden Protagonisten eine wichtige Rolle. Momente, in denen 
sie sich ihren inneren Dämonen stellen müssen oder in denen 
sie allen Widerständen zum Trotz ihrer Natur treu bleiben, kön-
nen entscheidende Höhepunkte der Handlung darstellen. 

Um diesen Momenten auch im Spiel das nötige Gewicht zu ge-
ben, unterscheiden sich Eigenschaften-Proben von allen ande-
ren Proben und weisen einige Besonderheiten auf: So steigen 
Eigenschaften nicht nur, wenn bei der Probe ausschließlich 
Vieren geworfen werden, sondern sie sinken auch, falls nur 
1er fallen. Jede Probe auf Eigenschaften birgt also die Chance 
– oder das Risiko –, dass sich der Protagonist entwickelt. Au-
ßerdem gibt es Eigenschaften-Proben, die scheitern müssen, 
damit für die Gruppe oder den Protagonisten unangenehme 
Folgen abgewendet werden können: Die sogenannten Ultima 
Ratio-Momente.

Bei Ultima Ratio-Momenten handelt es sich um Situationen, in 
denen das Laster oder die Tugend einer Spielfigur droht, ihr in 
die Quere zu kommen. Sobald eine Eigenschaft den Wert 6 er-
reicht oder übertrifft – egal ob laster- oder tugendhaft –, kann 
sie eine Spielfigur vor ein Dilemma stellen, bei dem jede Ent-
scheidung für den Protagonisten selbst und eventuell auch für 
andere Beteiligte weitreichende Folgen hat. 

Beispiel: Rhea und ihr Trupp von Widerstandskämpfern lauern in 
einer engen Gasse einer Patrouille des Reichssicherheitsamtes auf. 
Diese ist bis an die Zähne bewaffnet und dem Trupp zahlenmäßig 
überlegen. Während fast alle Widerstandskämpfer in ihren Verste-
cken auf Rheas Zeichen warten und Stoßgebete murmeln oder an ihre 
Liebsten denken, wird der junge Heißsporn Darhuk ungeduldig. In 
seiner Brust tobt ein Kampf: Aufgrund seiner Adrenalinsucht kann 

er es kaum noch aushalten. Er will endlich die Kugeln um seine Ohren 
pfeifen hören. Doch wenn er sich nicht zusammenreißt, verrät er den 
Hinterhalt und das kann für den ganzen Trupp katastrophale Folgen 
nach sich ziehen.

Es gibt drei Möglichkeiten, Ultima Ratio-Momente aufzulösen:

Man lässt das Würfelglück entscheiden, ob sich der Prota-•	
gonist seiner Natur entsprechend verhält oder nicht.
Man erzwingt die Entscheidung, den Protagonisten gegen •	
seine Natur handeln zu lassen.
Man folgt der Natur seines Protagonisten und lebt mit den •	
eventuell drastischen Konsequenzen.

WürFelglück
Anders als bei normalen Eigenschaften-Proben geht es in Ulti-
ma Ratio-Momenten darum, nicht seiner Natur zu folgen, son-
dern diese zu unterdrücken. Daher müssen diese Eigenschaf-
ten-Proben in Ultima Ratio-Momenten scheitern. Das heißt, die 
Schwierigkeit darf nicht erreicht oder übertroffen werden.

Beispiel: Die Erzählerin befindet, dass die Situation für Dar-
huk aufgrund seiner Adrenalinsucht einen Ultima Ratio-
Moment darstellt. Elias, der Spieler von Darhuk, entscheidet 
sich, auf dessen Furchtlosigkeit (-6) zu würfeln, um zu sehen, 
ob Darhuk den geplanten Hinterhalt durchführen kann oder 
seiner Sucht nach Adrenalin nachgibt. Die Schwierigkeit wird 
von der Erzählerin auf 15 festgelegt, da selbst Darhuk klar ist, 
dass er hier eventuell nicht nur sein eigenes Leben riskiert.

Elias würfelt und erreicht ein Ergebnis von 14. 

Darhuk kann sich gerade noch im Zaum halten und wartet auf Rheas 
Zeichen.

ergebnis erzwingen
Natürlich kann ein Spieler auch entscheiden, dass es ihm zu 
heikel ist, sich auf das Würfelglück zu verlassen. In diesem Fall 
bleibt ihm nur, permanent einen Punkt in der entsprechen-
den Eigenschaft aufzugeben, um so das gewünschte Ergebnis 
zu erzwingen.

Beispiel: Kehren wir ein weiteres Mal zu Rhea und ihrem 
Trupp zurück: Der Hinterhalt war von langer Hand geplant und die-
se Gelegenheit, dem Reich einen empfindlichen Schlag zu verpassen, 
kommt so schnell nicht wieder. 

Dramaturgische Mittel

„Für jeden kommt irgendwann der Moment, in dem er sich entscheiden muss!“ 
- Athanasia Fuller, Widerstandskämpferin in den Äußeren Kolonien
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Elias entscheidet sich daher dazu, dass Darhuk den Hinterhalt 
nicht gefährden will. Um dies zu erreichen, senkt er Darhuks 
Furchtlosigkeit dauerhaft von -6 auf -5 und wartet auf Rheas 
Zeichen.

Der Natur Folgen
Zu guter Letzt kann sich der Spieler auch entscheiden, dass 
seine Spielfigur in einem Ultima Ratio-Moment ihrer Natur 
folgt und die Konsequenzen in Kauf nimmt. Zur Belohnung 
erhält er einen Szenepunkt (siehe unten). 

Beispiel: Anstatt auf Rheas Zeichen zu warten, schwingt sich Dar-
huk mit lautem Kampfgeschrei aus der Deckung und eröffnet früh-
zeitig das Feuer. Nach seinem Angriff sind die Sicherheitsbeamten 
alarmiert. An einen Hinterhalt ist nicht mehr zu denken.

Szenepunkte      

Mindestens ebenso wichtig für die Dramaturgie einer Ge-
schichte wie innere Konflikte und charakterliche Weiter-
entwicklung ist die Zurschaustellung heroischer Qualitäten 
durch waghalsige Manöver, aus denen die Protagonisten 
– teilweise wie durch ein Wunder – mit heiler Haut heraus-
kommen. Damit das Würfelpech eine besonders gelungene 
Idee nicht torpediert oder der cineastische letzte Schuss 
nicht doch noch sein Ziel verfehlt, geben Szenepunkte den 
Spielern von Protagonisten die Möglichkeit, ihren Glanzmo-
ment selbst zu wählen.

Jeder Protagonist erhält zum Beginn einer Geschichte einen 
Szenepunkt. Weitere Szenepunkte können im Verlauf der Ge-
schichte gewonnen werden, wenn Protagonisten beispielswei-

se herausragende Leistungen vollbringen. Darunter können 
unter anderem kreative Ideen fallen, die die Geschichte wei-
terbringen, sowie besonders waghalsige Aktionen, die ohne 
den Gebrauch von Szenepunkten gemeistert wurden. 

Auch sehr gutes und überzeugendes Rollenspiel kann mit einem 
Szenepunkt honoriert werden. Dies gilt auch – aber nicht nur – 
für den Fall, dass ein Spieler sich in einem Ultima Ratio-Moment 
entscheidet, seiner Eigenschaft entsprechend zu handeln und 
die daraus resultierenden Risiken in Kauf zu nehmen.

Allerdings sollte darauf geachtet werden, Szenepunkte nicht 
zu inflationär zu vergeben. Wie in anderen Erzählformen 
verlieren derartige Momente ihren Reiz, wenn sie wie am 
Fließband nacheinander produziert werden. Auch besteht die 
Gefahr, dass aktivere Spieler mehr Szenepunkte ansammeln, 
als andere. Damit hier kein Gefühl von Willkür aufkommt 
sollte jede Gruppe für sich entscheiden, auf welcher Grund-
lage Szenepunkte vergeben werden. Während für die einen 
Mehrheitsentscheidungen aller Spieler fairer erscheinen, ist 
es genauso denkbar, dass einzig und allein der Erzähler dar-
über entscheidet, welche Aktion einen Szenepunkt verdient 
und welche nicht.

einsatzmöglichkeiten
Pro Szene kann von jedem Protagonisten maximal ein Szene-
punkt verwendet werden. Aus dramaturgischen Gründen 
raten wir allerdings zu einer Ausnahme: In Ultima Ratio-Mo-
menten sollte auf ihre Verwendung verzichtet werden. Jeder 
Protagonist, der über Szenepunkte verfügt, kann diese auf ver-
schiedene Arten für seine eigenen Aktionen einsetzen. 

Sensationeller erFolg
Szenepunkte können dafür eingesetzt werden, einen maxi-
malen Probenwurf zu simulieren. Anstatt zu würfeln wird da-
von ausgegangen, dass alle zur Verfügung stehenden Würfel 
eine 4 zeigen. Auf diese Weise kann der Erfolg einer ansonsten 
fast unmöglichen Probe erzwungen werden. Da in diesem Fall 
nicht wirklich gewürfelt wurde, kann der entsprechende Wert 
selbstverständlich nicht gesteigert werden.

Kritische TreFFer
Szenepunkte können auch in Kampfsituationen eingesetzt wer-
den. Wie beim Sensationellen Erfolg wird davon ausgegangen, 
dass alle zur Verfügung stehenden Würfel eine 4 zeigen: Die au-
tomatische Steigerung des entsprechenden Spielwertes findet 
wie bei einem gekauften Sensationellen Erfolg nicht statt.

Zweite Chance
Falls ein Protagonist bei einer Probe scheitert, kann der 
entsprechende Spieler einen Szenepunkt ausgeben, um den 
Wurf zu wiederholen. Die Probe wird dabei erneut geworfen 
und kann natürlich auch ein zweites Mal scheitern. Nach ei-
ner gescheiterten Probe einen Sensationellen Erfolg zu kau-
fen, ist nicht möglich.

Training
Zu guter Letzt können Szenepunkte auch während der Zwi-
schenzeit verwendet werden, um das Training von Spielwer-
ten zu beschleunigen (siehe Seite 46).

Ultima Ratio Momente (Beispiele)

Adrenalinsucht (Furchtlosigkeit)
Eine riskante Situation, in der man sich unnötig in Gefahr 
begibt, die aber das Adrenalin in Wallung bringt.

Courage (Furchtlosigkeit)
Ein schwächeres KIND wird von einer Gruppe bedrängt 
oder belästigt.

eigennutz (Moral)
Dem Protagonisten mit negativer Moral bietet sich die Mög-
lichkeit, die eigene Gruppe für eine saftige Belohnung ans 
Messer zu liefern.

Gemeinwohl (Moral)
Die geschmuggelten Medikamente würden in einer Kolonie 
viel Leid verhindern, wenn sie gespendet würden. 

Sturheit (Willensstärke)
Der Plan eines anderen Gruppenmitgliedes ist eigentlich 
viel besser, aber es ist nun mal nicht der eigene.

eiserner Wille (Willensstärke)
Der Plan der Gruppe, sich Zugang zu einer lohnenswerten 
Beute zu verschaffen, ist zu riskant und/oder widerstrebt 
den Moralvorstellungen des Protagonisten.
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Jede Spielfigur hat ein Leben vor der Geschichte gehabt und 
wird hoffentlich auch ein Leben nach der Geschichte haben. 
Wie viel Erspartes besitzt sie? Hat sie Freunde, die ihr aus der 
Patsche helfen, oder kennt sie die richtigen Leute in wichtigen 
Positionen, um an Informationen heranzukommen, die sonst 
nur schwer zu beschaffen sind? Diese und andere Fragen kön-
nen in bestimmten Momenten große Bedeutung haben und den 
Ausgang einer Geschichte beeinflussen. Bei den Hintergründen 
handelt es sich um eine Ansammlung von für das Spiel relevan-
ten Fakten über die Spielfigur. Hintergründe sind, wie fast alle 
Spielwerte, in 10 Stufen unterteilt.

Kontakte
Protagonisten können Personen in Positionen kennen, die im 
Verlauf einer Geschichte von Nutzen sein könnten. Dies kön-
nen Unterweltbosse sein, lokale Politiker oder Sicherheits-
chefs. Gegen das nötige Bestechungsgeld oder gegen einen Ge-
fallen können diese diverse Türen öffnen oder Informationen 
bereitstellen. Kontakte würden für die Spielfigur aber nicht 
ihre eigene Gesundheit, ihren Job oder ihren Ruf gefährden.

▲    1   Person
▲▼    2   Personen
▲▼▲    4   Personen
▲▼▲▼    6   Personen
▲▼▲▼▲   8   Personen
▲▼▲▼▲ ▼   10 Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲   12 Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲▼   15 Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲  18 Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼  21 Personen

Kredit-Status
Jedes KIND des Lukeanischen Reiches verfügt über ein Kredit-
level. Von diesem hängt ab, welche Areale einer Station oder 
Kolonie für das KIND zugänglich sind. Dadurch wird verhin-
dert, dass sich wohlsituierte KINDer von weniger betuchten 
KINDern gestört fühlen, wenn sie sich beispielweise in einem 
Nachtclub amüsieren wollen oder über Prachtboulevards fla-
nieren. Außerdem bringt ein höheres Kreditlevel natürlich 
auch weitere Annehmlichkeiten mit sich, wie beispielsweise 
eine Vorzugsbehandlung im Krankenhaus.

   Omega
▲    Psi  (KLG I)
▲▼    Tau  (KLG I)

▲▼▲    Sigma  (KLG I)
▲▼▲▼    Rho  (KLG I)
▲▼▲▼▲   Pi  (KLG I)
▲▼▲▼▲ ▼   Lambda  (KLG II)
▲▼▲▼▲ ▼▲   Delta  (KLG III)
▲▼▲▼▲ ▼▲▼   Gamma  (KLG IV)
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲  Beta  (KLG IV)
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼  Alpha

Ressourcen
Bei Ressourcen handelt es sich um das gesamte Ersparte des Prot-
agonisten zu Beginn des Spieles. Ressourcen bestimmen auch das 
Kapital, von dem Erwerbungen bei der Erschaffung des Protago-
nisten getätigt werden, wie beispielsweise Ausrüstungsgegen-
stände, Waffen, T.B.A. oder auch Raumschiffe und Immobilien. 

▲    500 RKE
▲▼    2.000 RKE
▲▼▲    10.000 RKE
▲▼▲▼    50.000 RKE
▲▼▲▼▲   250.000 RKE
▲▼▲▼▲ ▼   1.000.000 RKE
▲▼▲▼▲ ▼▲   10.000.000 RKE
▲▼▲▼▲ ▼▲▼   100.000.000 RKE
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲  1.000.000.000 RKE
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼  50.000.000.000 RKE

Verbündete
Verbündete sind loyale Bekannte und gute Freunde, die dem 
Protagonisten im Rahmen ihrer Möglichkeiten auch dann noch  
aushelfen, wenn es Kontakten viel zu heikel wird. Allerdings 
können Verbündete auch ihrerseits den Protagonisten um ei-
nen Gefallen bitten … so wie es unter Freunden üblich ist. Sollte 
dieser ihrer Bitte nicht nachkommen, ist es durchaus möglich, 
dass sie die Freundschaft beenden.

▲    1   Person
▲▼    2   Personen
▲▼▲    3   Personen
▲▼▲▼    4   Personen
▲▼▲▼▲   5   Personen
▲▼▲▼▲ ▼   6   Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲   7   Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲▼   8   Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲  9   Personen
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼  10 Personen

Hintergrund

„Woher wir kommen, bestimmt, wer wir sind und wohin wir gehen.“ 
- Mirha Odaris, Gelehrte des Hauses Sidrat Akhashur auf Anama
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Nicht nur in Literatur, Film und Theater, sondern auch bei 
ULTIMA RATIO können sich Protagonisten von der Masse ab-
heben. Manche besitzen besondere Kräfte oder verfügen über 
herausragende Talente, die sie einzigartig machen. Genauso 
üblich ist es, dass die Hauptfiguren von Geschichten – Helden 
wie Schurken – über eine irgendwie geartete Schwäche ver-
fügen, die sie verwundbar und angreifbar macht. Während 
die berühmteste die buchstäbliche Achillesferse ist, können 
Schwächen aber auch in den unterschiedlichsten Formen in 
Erscheinung treten. Viele bereichern eine Geschichte, indem 
sie dem offensichtlichen äußeren Konflikt mit einem Gegner 
einen persönlichen oder inneren Konflikt hinzufügen.

Die Stärken und Schwächen bei ULTIMA RATIO ermöglichen es 
Spielern von Protagonisten und Erzählern diese Aspekte auch 
in ihren Geschichten aufzunehmen. Sie sollten dabei, wie alle 
anderen Regelerweiterungen auch, nur als weitere Ergänzung 
des eigenen Konzeptes verstanden werden. Denn glaubwürdi-
ge und vor allem interessante Protagonisten sind weit mehr 
als die Summe ihrer Stärken und Schwächen. 

Und so geht’s: Bei der Erschaffung des Protagonisten kön-
nen Stärken mit der Menge an Freipunkten gekauft werden, 
die der gewünschten Stufe der jeweiligen Stärke entsprechen. 
Eine Stärke der Stufe 3 kostet demnach 3 Freipunkte.

Gewählte Schwächen gewähren hingegen weitere Freipunkte 
bei der Erschaffung. Eine Schwäche der Stufe 5 gibt also zu-
sätzlich 5 weitere Freipunkte bei der Erschaffung.

Auch wenn es jeder Gruppe freisteht, für sich selbst zu ent-
scheiden, ob, wie viele und welche Stärken und Schwächen sie 
in ihrer Geschichte zulassen wollen, schlagen wir vor, nicht 
mehr als zwei Stärken und zwei Schwächen je Protagonist zu 
wählen. 

Begabung      

Stärke

Beidhändigkeit (5)
Beidhändigkeit ermöglicht es dem Protagonisten im Kampf 
ohne Abzüge gleichzeitig zwei einhändig benutzbare Waf-
fen (beispielsweise Faustfeuerwaffen, Wurfwaffen und Nah-
kampfwaffen) einzusetzen und so zwei Angriffe auszuführen. 
Alrhoone oder Riszxlik mit dieser Stärke können sogar vier 

Angriffe ausführen. Zusätzlich wird bei Fertigkeiten-Proben, 
bei denen Beidhändigkeit von Vorteil ist, der doppelte Wert 
in Geschicklichkeit zum Würfelergebnis addiert.

GesellschaFtlich     

Stärke

Bürgerstatus der 
Reichskolonien - BKo (2)
Protektorats-Spezies, die den Bürgerstatus der Reichskolonien 
besitzen, genießen die gleichen Rechte und haben dieselben 
Pflichten wie die Mehrheit aller Lukeaner. Sie besitzen einen 
KIND, entweder als Implantat oder auf der Mentalisten-Kenn-
karte (MKK), werden nach ihrem Kreditlevel eingestuft und 
dürfen sich von den KI des Reiches umsorgen lassen. Vor allem 
genießen sie aber recht praktische Reisefreiheiten innerhalb 
des Reichsraumes.

Schwäche

KINDlos (10)
Der Protagonist ist KINDlos und besitzt auch sonst keine ande-
re Staatsbürgerschaft. Er existiert vor dem Lukeanischen Ge-
setz nicht, kann keine offiziellen Transaktionen tätigen und 
ist im wahrsten Sinne des Wortes vogelfrei! Dieser Nachteil 
sollte daher nicht leichtfertig gewählt und immer mit dem Er-
zähler sowie den übrigen Spielern abgesprochen werden! 

Mental       

Stärke

Innere Ruhe (1-10)
Protagonisten, die über Innere Ruhe verfügen, sind in der 
Lage, selbst in den gefährlichsten Situationen nicht in Pa-
nik zu verfallen. Wann immer eine Eigenschaften-Probe auf 
Furchtlosigkeit abgelegt werden muss, können Protagonisten 
mit dieser Stärke deren Stufe zu ihrem Würfelergebnis hinzu-
addieren. 

Protagonisten mit einer negativen Ausprägung in Furchtlosig-
keit ziehen in Ultima Ratio-Momenten, bei denen sie scheitern 
müssen, um nicht ihrer Adrenalinsucht nachzugeben, den 
Wert in Innere Ruhe von ihrem Würfelergebnis ab – anstatt 
ihn zu addieren. 

Stärken & Schwächen

„Die Schwächen anderer zu erkennen, kann auch eine Stärke sein.“ 
- Xakraszkri, nomadische Riszxlik-Königin
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Schwächen

Neugier (3-10)
Neugier ist der Katze Tod ... Neugierige Protagonisten müssen 
ihre Nase in alles hineinstecken und kommen so häufiger in 
Teufels Küche als ihnen und ihren Gefährten lieb ist. Wann 
immer etwas die Neugierde eines Protagonisten mit dieser 
Schwäche weckt, muss eine Probe auf Willensstärke abgelegt 
werden. Die Schwierigkeit richtet sich nach dem Ermessen des 
Erzählers, beträgt aber mindestens die Stufe der Schwäche.

Phobie (3-10)
Ob Dunkelheit, enge Räume, Höhe oder Massenansammlungen, 
der Protagonist hat vor etwas ganz alltäglichem Angst – was, 
das legen Spieler und Erzähler zu Beginn fest. Wann immer der 
Protagonist einer entsprechenden Situation ausgesetzt ist, muss 
er eine Probe auf Furchtlosigkeit ablegen, um nicht vor Furcht 
zu erstarren. Die Schwierigkeit richtet sich nach dem Ermessen 
des Erzählers, beträgt aber mindestens die Stufe der Schwäche.

Sucht (3-10)
Sucht kann sich in den verschiedensten Formen manifestieren 
und fast alles betreffen. Neben den Klassikern Drogen, Sex, 
Glücksspiel und Arbeit gibt es auch exotischere Dinge, wie bei-
spielsweise die Sucht nach positiven oder negativen Gefühlen 
bei den Alrhoone. Wann immer der Protagonist in Versuchung 
gerät, seiner Sucht – auch hier wird im Vorfeld festgelegt, nach 

was er süchtig ist – nachzugeben, muss er eine Probe auf Wil-
lensstärke ablegen. Die Schwierigkeit richtet sich nach dem 
Ermessen des Erzählers, beträgt aber mindestens die Stufe 
der Schwäche.

Physisch       

Stärken

Robust (7)
Der Protagonist ist für seine Spezies äußerst robust gebaut. Bei 
der Schadensermittlung zählt der Wert in Konstitution dop-
pelt, bei Riszxlik, die diesen Vorteil wählen, sogar dreifach. 
Außerdem wird bei allen Proben, bei denen Konstitution ad-
diert wird, der doppelte Wert hinzugezählt.

Schwächen

Schwächlich (5)
Der Protagonist bekommt nicht nur schnell Blutergüsse, wenn 
er sich stößt, und ist schneller außer Atem, sondern er ist auch 
ganz allgemein eher schwächlich und fragil. Ein Protagonist 
mit dieser Schwäche erhält keinen natürlichen Rüstungs-
schutz durch seine Konstitution. Außerdem wird bei allen 
Proben, bei denen Konstitution addiert werden würde, die-
se nicht hinzugezählt. Anamarianer, Riszxlik und LaíNaeren 
können diese Schwäche nicht wählen.

SpezieskräFte     

Stärken

Mentalist (4, 6, 8, 10)
Mentalismus ist bei vielen Spezies des Themis Rho Clusters 
verbreitet. So finden sich unter Alrhoone, Anamarianern, Kjî, 
Lukeanern und Raloosa fähige Empathen, Telepathen und Psi-
oniker. Protagonisten der genannten Spezies können mit die-
sem Vorteil zusätzlich zu ihrer typischen Spezieskraft über 
(weitere) Mentalistenkräfte verfügen. Allerdings sind diese 
nicht immer gleich stark ausgeprägt. Bei einer 4-Punkte-Stär-
ke besitzen sie die entsprechende Komplexe Spezieskraft Em-
pathie, Telepathie oder Psionik und haben Zugang zu einem 
Pfad ihrer Wahl der entsprechenden Komplexen Spezieskraft. 
Die 6-Punkte-Stärke umfasst zwei, die 8-Punkte-Stärke drei 
und die 10-Punkte-Stärke alle vier Pfade.

Telekinese (7)
Bei einem verschwindend geringen Anteil von Individuen na-
hezu aller bekannten Spezies des Themis Rho Clusters treten 
telekinetische Kräfte zutage. Protagonisten mit dieser Stärke 
verfügen, zusätzlich zu der für ihre Spezies typischen Kraft, 
auch über die Spezieskraft Telekinese.

Schwächen

Mundan (10)
Mundane Protagonisten besitzen die für ihre Spezies übliche 
Komplexe oder Einfache Spezieskraft nicht, sondern nur de-
ren Mindere Spezieskräfte. Anamarianer, Genesis, LaíNaeren, 
Riszxlik und Yrla können diese Schwäche nicht wählen.
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In den meisten Geschichten sind die Protagonisten das Salz 
in der Suppe. Ein noch so guter Plot kann durch flache und 
eindimensionale Hauptfiguren an Glanz und Spannung ver-
lieren. Im Umkehrschluss können besonders packende und 
glaubwürdige Protagonisten auch einer recht konventionellen 
Geschichte die richtige Würze verleihen.

erschaFFung      

ProFessionen (25)
Hat man eine Profession gewählt und die 9 ihr zugeteilten 
Spezialfertigkeiten eingetragen, dürfen 25 Punkte sowohl auf 
die Professionsstufe als auch die dazugehörigen Spezialfertig-
keiten verteilt werden. Dabei müssen allerdings einige Regeln 
beachtet werden: 

Die Mindestanforderungen der jeweiligen Profession müs-•	
sen bei der weiteren Erschaffung berücksichtigt werden 
(siehe Tabelle auf Seite 45).
Es müssen nicht auf alle der Profession zugeordneten Spe-•	
zialfertigkeiten zusätzliche Punkte verteilt werden.
Keine einer Profession zugeordnete Spezialfertigkeit darf •	
eine höhere Stufe erhalten als die Professionstufe selbst.

Attribute (16)
Insgesamt können 16 Punkte auf die Attribute – mit Ausnah-
me der Reaktion – verteilt werden. Dabei darf die Stufe eines 
Attributs die Maximalgrenze der gewählten Spezies nicht 
überschreiten (siehe Kasten Spezies auf Seite 44). 

Allgemeine Fertigkeiten (19/12/7)
Bei den Allgemeinen Fertigkeiten entscheidet man sich zuerst, 
welche Priorität die Kategorien Körperlich, Sozial und Geistig 
für das gewünschte Konzept haben. In der wichtigsten Katego-
rie können 19 Punkte verteilt werden, in der zweitwichtigsten 
Kategorie 12 Punkte und in der unbedeutendsten Kategorie 7 
Punkte. 

Gewisse Anhaltspunkte gibt hier bereits die gewählte Profes-
sion des Protagonisten (siehe Tabelle auf Seite 45). Da diese 20 
Punkte in einer bestimmten Kategorie voraussetzt, sollte es 
sich bei dieser mindestens um die zweitwichtigste handeln. 

Bei der Verteilung der Punkte darf natürlich ebenfalls nicht 
vergessen werden, auch die restlichen Grundvoraussetzun-
gen der gewählten Profession zu erfüllen.

SpezieskräFte (2)
In dieser Kategorie stehen 2 Punkte zur Verteilung zur Ver-
fügung. Bei Komplexen Spezieskräften dürfen die Pfadstufen 
(Arakhash, Bazran, Zerstörung etc.) die Kraftstufe (Psionik, 
Telepathie etc.) nicht übersteigen. 

eigenschaFten (12)
Bevor man bei der Erschaffung hier zur Punkteverteilung 
schreitet, entscheidet man für jede der drei Eigenschaften, 
ob der Protagonist eine tugend- oder lasterhafte Ausprägung 
besitzt. Handelt es sich um die lasterhafte Version der Eigen-
schaft, dann investiert man die Punkte von dem Punkt in der 
Mitte aus nach links. Im Falle einer tugendhaften Ausprägung 
verteilt man sie nach rechts. Insgesamt können 12 Punkte auf 
die Eigenschaften verteilt werden.

HintergrunD (5)
Zu guter Letzt muss noch festgelegt werden, welche Hinter-
gründe der Protagonist besitzt und wie ausgeprägt diese sind. 
Es müssen keineswegs alle Hintergründe gewählt werden. 
Vielmehr sollte man sich auf jene konzentrieren, die am bes-
ten mit dem Konzept harmonieren. Insgesamt können hier 5 
Punkte verteilt werden.

Freipunkte (30)
Bei der Erschaffung erhält jeder Protagonist 30 Freipunkte, 
die auf die verschiedenen Kategorien verteilt werden kön-
nen, um vielleicht an der ein oder anderen Stelle noch ein 
wenig nachzubessern oder Vorteile zu kaufen. Durch Nach-
teile kann ein Protagonist außerdem noch zusätzliche Frei-
punkte erhalten.

Freipunkte werden jedoch nicht mehr eins zu eins übertra-
gen, stattdessen kosten die Punkte je nach Kategorie eine be-
stimmte Menge an Freipunkten. 

erschaFFung & Training

„Die meisten von uns haben sich nicht selbst gemacht. Den Unzufriedenen kann aber 
geholfen werden.“ - Jalila Kaddouri W.E., Schönheitsoptimiererin aus Harlands Loch

Hintergründe

Kontakte  Anzahl an Kontakten

Kredit-Status  Kreditlevel bei Spielbeginn

Ressourcen  Höhe des Startkapitals 

Verbündete  Anzahl an Verbündeten
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Attributsmaximalgrenzen

Alrhoone

 Auffassungsgabe   ▲▼▲▼▲ ▼
 Ausstrahlung   ▲▼▲▼▲ ▼▲▼
 Geschicklichkeit   ▲▼▲▼▲ ▼▲
 Intelligenz   ▲▼▲▼
 Konstitution   ▲▼▲
 Manipulation   ▲▼▲▼▲ ▼▲▼
 Schnelligkeit   ▲▼▲
 Stärke    ▲▼▲
 Wahrnehmung   ▲▼▲▼▲ ▼▲▼

Anamarianer

 Auffassungsgabe   ▲▼▲▼▲ ▼
 Ausstrahlung   ▲▼▲▼▲
 Geschicklichkeit   ▲▼▲▼▲
 Intelligenz   ▲▼▲▼▲ ▼
 Konstitution   ▲▼▲▼
 Manipulation   ▲▼▲▼▲ ▼
 Schnelligkeit  ▲▼▲▼▲ 
 Stärke    ▲▼▲▼
 Wahrnehmung   ▲▼▲▼▲ ▼▲

Genesis
 
 Auffassungsgabe   ▲▼▲▼▲ ▼
 Ausstrahlung   ▲▼▲▼▲ ▼
 Geschicklichkeit   ▲▼▲▼▲ ▼
 Intelligenz   ▲▼▲▼▲ ▼
 Konstitution   ▲▼▲▼▲ ▼
 Manipulation   ▲▼▲▼▲ ▼
 Schnelligkeit   ▲▼▲▼▲ ▼
 Stärke    ▲▼▲▼▲ ▼
 Wahrnehmung   ▲▼▲▼▲ ▼

Lukeaner

 Auffassungsgabe   ▲▼▲▼▲
 Ausstrahlung   ▲▼▲▼▲
 Geschicklichkeit   ▲▼▲▼▲
 Intelligenz   ▲▼▲▼▲
 Konstitution   ▲▼▲▼▲
 Manipulation   ▲▼▲▼▲
 Schnelligkeit   ▲▼▲▼▲
 Stärke    ▲▼▲▼▲
 Wahrnehmung   ▲▼▲▼▲

Riszxlik
    männlich         weiblich

Auffassungsgabe  ▲▼▲▼▲ ▼▲        ▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲
Ausstrahlung  ▲▼▲         ▲▼▲
Geschicklichkeit  ▲▼▲▼▲ ▼▲        ▲▼▲▼▲ ▼▲▼
Intelligenz  ▲▼▲           ▲▼▲
Konstitution  ▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲       ▲▼▲▼▲ ▼▲
Manipulation  ▲▼           ▲▼
Schnelligkeit  ▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲       ▲▼▲▼▲ ▼▲▼
Stärke   ▲▼▲▼▲ ▼▲▼        ▲▼▲▼▲ ▼▲
Wahrnehmung  ▲▼▲▼▲ ▼          ▲▼▲▼▲ ▼▲

Der letzte SchliFF

Reaktion
Im Anschluss an die Verteilung aller zur Verfügung stehenden 
Punkte errechnet man die Reaktion des Protagonisten anhand der 
folgenden Formel und rundet das Ergebnis immer ab.
 

Statusmonitor
Das Maximum des Statusmonitors beträgt 100. Um zu ermit-
teln, wann der Protagonist benommen (Audauer) oder be-
wusstlos (Gesundheit) ist, wird die Konstitution mit 20 multi-
pliziert und das Ergebnis von 100 abgezogen.

Beispiel: Saras Protagonistin hat eine Konstitution von 3. Die 
Spielfigur kann also 60 Punkte (3 x 20) Schaden auf jedem Mo-
nitor nehmen, bevor sie benommen oder bewusstlos wird. Im 
Statusmonitor Ausdauer und Gesundheit wird daher an der 
entsprechenden Stelle 40 vermerkt. 

Protagonisten mit einem Wert ab 5 in Konstitution erhöhen 
das Maximum ihres Statusmonitors für jeden Punkt über 4 
um jeweils 20 pro Punkt. Bei ihnen wird der Moment, in dem 
sie bewusstlos oder benommen werden, ausgehend von die-
sem Maximalwert bestimmt.

Beispiel: Martins Protagonist besitzt eine Konstitution von 7. 
Das Maximum des Statusmonitors beträgt 160 (100 + 3 x 20). 
Benommen und bewusstlos wird er bei 20 (160 - 140).

Um zu ermitteln, ab wann ein Protagonist labil (Psyche) wird 
und psychische Störungen erleidet, werden für jeden Punkt 
in den Eigenschaften Furchtlosigkeit, Moral und Willenstärke 
zwei Punkte vom Maximalwert 100 abgezogen.

SpezialFertigkeiten
Die maximale Anzahl an Spezialfertigkeiten, die keiner Pro-
fession zugeordnet sind, wird bei jedem Protagonisten durch 
die Summe aus seiner Intelligenz und seiner Auffassungsgabe 
bestimmt. 

Freipunkte  pro Punkt

Einfache Spezieskräfte   7 Freipunkte 
Komplexe Spezieskräfte   5 Freipunkte
Attribute    5 Freipunkte 
Professionsstufe    3 Freipunkte
Spezialfertigkeiten   2 Freipunkte
Fertigkeiten    2 Freipunkte
Eigenschaften   2 Freipunkte
Hintergründe    1 Freipunkt

Maximum

Auffassungsgabe + Intelligenz

(Auffassungsgabe + Schnelligkeit + Wahrnehmung) : 3
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Bei der Erschaffung erhält jeder Protagonist so viele Punkte 
zur Verteilung auf professionslose Spezialfertigkeiten, wie der 
doppelten Summe aus seinen Werten in Auffassungsgabe und 
Intelligenz entsprechen.

Beispiel: Die Pilotin Velocity Jones hat Auffassungsgabe 4 und 
Intelligenz 3. Sie kann also maximal 7 Spezialfertigkeiten be-
sitzen. Bei ihrer Erschaffung dürfen insgesamt 14 Punkte auf 
Spezialfertigkeiten verteilt werden.

SpezialFertigkeiten lernen
Protagonisten, die weniger Spezialfertigkeiten besitzen als ih-
nen maximal zustehen, können auch noch zu einem späteren 
Zeitpunkt weitere Spezialfertigkeiten erlernen. Gleiches gilt, 
falls sich die Auffassungsgabe oder Intelligenz und damit auch 
das Maximum an möglichen Spezialfertigkeiten während des 
Spieles erhöhen.

Neue Spezialfertigkeiten können in Zwischenzeiten durch 
Training erlernt werden. Dazu wird eine Kumulative Probe auf 

Nachforschung gegen eine Schwierigkeit von 12 abgelegt. Pro 
Wurf vergehen 7 Tage.

Weiterentwicklung     

Bei ULTIMA RATIO entwickeln sich die Protagonisten im Ver-
lauf des Spieles automatisch weiter. Wann immer eine Probe 
gewürfelt wird, besteht die Chance, dass sich die Spielfigur 
verbessert. Dabei gelten folgende Regeln: 

Allgemeine Fertigkeiten 
Wann immer bei einer Probe auf eine Allgemeine Fertigkeit 
alle Würfel 4 Augen zeigen, erhöht sich diese Fertigkeit um ei-
nen Punkt. 

Attribute 
Generell gelten für Attribute dieselben Regeln wie auch für 
Allgemeine Fertigkeiten. Es gibt jedoch einen kleinen Un-
terschied: Attribute steigen erst während der nächsten Zwi-
schenzeit. 

ProFession 
Einer Profession zugeordnete Spezialfertigkeiten steigen 
nach demselben Muster wie Allgemeine Fertigkeiten. Dabei 
können die Fertigkeiten die aktuelle Professionsstufe nicht 
überschreiten. Daher gilt: Wann immer eine Spezialfertig-

ProFessionen

Körperlich Sozial Geistig

KämpFer

Benötigt: Schusswaffen 6, 
Aufmerksamkeit 4

Spezialfertigkeiten:  Geschütze, Härte, 
Kondition, Sicherheit, Sprengstoffe, 
Strategie, Tarnung, Waffentechnik, 
Wurfwaffen

ermittler 

Benötigt: Ausflüchte 6, Heimlichkeit 4, 
Nachforschung 4 

Spezialfertigkeiten: Eloquenz, 
Entschlossenheit, Forensik, Politik, 
Psychologie, Sicherheit, 
Sicherheitstechnik, Toxikologie, 
Verkleiden

Ingenieur

Benötigt: Wissenschaft 6, Elektronik 4

Spezialfertigkeiten: Antriebstechnik, 
Fahrzeugtechnik, Konzentration, Kreativität, 
Raumfahrttechnik, Sicherheitstechnik, 
Sprengstoffe, Steuerung, Waffentechnik

KundschaFter

Benötigt: Heimlichkeit 6, Überleben 4

Spezialfertigkeiten: Agilität, Kondition, 
Psychologie, Sicherheit, Sicherheitstechnik 
Sprengstoffe, Strategie, Tarnung, 
Toxikologie

KauFmann 

Benötigt: Geschäftsgebaren 6, 
Bürokratie 4, Finanzen 4 

Spezialfertigkeiten: Eloquenz, 
Entschlossenheit, Fahrzeugtechnik, 
Ökonomie, Pharmazie, Psychologie, 
Sicherheit, Sicherheitstechnik, Waffentechnik 

Jurist 

Benötigt: Gesetzeskenntnis 6, Bürokratie 4

Spezialfertigkeiten: Eloquenz, Forensik, 
Konzentration, Ökonomie, Pharmazie, 
Psychologie, Sicherheit, Sicherheitstechnik, 
Toxikologie 

Pilot

Benötigt: Aufmerksamkeit 6, 
Wissenschaft 4

Spezialfertigkeiten: Agilität, 
Antriebstechnik, Astronomie, 
Fahrzeugtechnik, Geschütze, Härte, 
Navigation, Steuerung, Strategie 

Künstler 

Benötigt: Vortrag 6, Geschäftsgebaren 4

Spezialfertigkeiten: Kreativität, Kunst, 
Kunsthandwerk, Mechanik, Meditation, 
Ökonomie, Psychologie, Selbstvertrauen, 
Verkleiden

Mediziner

Benötigt: Wissenschaft 6, Computer 4, 
Elektronik 4

Spezialfertigkeiten: Chirurgie, Forensik, 
Implantattechnologie, Konzentration, 
Logik, Pharmazie, Psychologie, Toxikologie, 
Virologie

Startpunkte

(Auffassungsgabe + Intelligenz) x 2
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keit eine Steigerung erfahren würde, diese aber bereits die-
selbe Stufe wie die Profession hat, steigt zusätzlich die Pro-
fessionsstufe. 

einFache SpezieskräFte 
Einfache Spezieskräfte steigen, genau wie Attribute, in der 
Zwischenzeit.

Komplexe SpezieskräFte 
Die Komplexen Spezieskräfte steigern sich nach demselben 
Muster wie Professionen: Wann immer also ein Pfad die Höhe 
der Stufe seiner Spezieskraft übersteigen würde, erhöht sich 
zusätzlich auch die Spezieskraft selbst um eine Stufe. 

eigenschaFten 
Auch die Eigenschaften eines Charakters sind einem Wandel 
unterworfen, hier gelten jedoch besondere Regeln. Sie steigen 
zwar auch, wann immer nur 4er fallen. Allerdings können 
laster- und tugendhafte Eigenschaften sich auch durch einen 
Würfelwurf in ihrem Wert verringern. Dies geschieht immer 
dann, wenn alle Würfel 1er zeigen. Auf diese Weise können 
sich lasterhafte Eigenschaften auf lange Sicht auch in tugend-
hafte Eigenschaften verwandeln und umgekehrt. 

Training       

In der Zeit zwischen den Geschichten einer Kampagne oder 
aber auch in einer längeren Zwischenzeit während einer Ge-
schichte können Allgemeine Fertigkeiten, Spezialfertigkei-
ten, Spezieskräfte oder Attribute gesteigert werden. Dabei 
ist die Zeit ein entscheidender Faktor, denn sie bestimmt wie 
viele Steigerungen möglich sind. Um zu ermitteln, ob und 
wie viel gesteigert werden darf, werden Kumulative Proben 
abgelegt. Die Schwierigkeit für Steigerungen richtet sich nach 
der vorhanden Stufe des Spielwertes (siehe Tabelle).

Fertigkeiten & SpeziesKräFte
Beim Training von Allgemeinen Fertigkeiten, Spezialfertig-
keiten sowie Komplexen und Einfachen Spezieskräften wer-
den die Proben nur auf den Spielwert abgelegt. Die Eignung 
wird in diesem Fall nicht zum Ergebnis des Würfelwurfes ad-
diert. Je nachdem wie hoch der zu steigernde Spielwert zu Be-
ginn des Trainings ist, vergehen pro Trainingseinheit unter-
schiedliche Zeitspannen.

▲ bis ▲▼▲       3   Tage
▲▼▲▼ bis ▲▼▲▼▲ ▼      7   Tage
▲▼▲▼▲ ▼▲ bis ▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲  14 Tage

Alternativ zu Proben können Steigerungen auch einfach mit 
Zwischenzeit erkauft werden. Zur Veringerung der Trainings-
zeit darf ein Szenepunkt pro Training ausgegeben werden.

Attribute & 
Passive SPezialFertigkeiten
Um Attribute zu steigern, werden Kumulative Attributs- 
Proben abgelegt. Pro Trainingseinheit vergeht ein Monat. 

Wert SW Ohne SP Mit SP

1 auf 2 4 6 Tage 3 Tage

2 auf 3 12 9 Tage 6 Tage

3 auf 4   24 12 Tage 9 Tage

4 auf 5 40 5 Wochen 4 Wochen

5 auf 6 60 6 Wochen 5 Wochen

6 auf 7 84 7 Wochen 6 Wochen

7 auf 8 112 16 Wochen 14 Wochen

8 auf 9 144 18 Wochen 16 Wochen

9 auf 10 180 20 Wochen 18 Wochen

Training I

Wert SW Ohne SP Mit SP

1 auf 2 4 2 Monate 1 Monat

2 auf 3 12 3 Monate 2 Monate

3 auf 4   24 4 Monate 3 Monate

4 auf 5 40 5 Monate 4 Monate

5 auf 6 60 6 Monate 5 Monate

6 auf 7 84 7 Monate 6 Monate

7 auf 8 112 8 Monate 7 Monate

8 auf 9 144 9 Monate 8 Monate

9 auf 10 180 10 Monate 9 Monate

Training II
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eR-Brille
Mit der ER-Brille von Ansari lassen sich die Erweiterte Realität-
Angebote von UNIFORM auch ohne KIND-Implantat erleben. Spe-
zies, die keine Fremdkörper im Auge vertragen oder sich leisten 
können, haben mit dieser kostengünstigeren Variante dennoch 
fast den gleichen Komfort wie Nutzer der Ansari ER-Linsen. 

eR-Linsen
Mentalisten und andere Bürger, die kein KIND-Implantat ha-
ben, können den Segen der Erweiterten Realität (ER), die durch 
UNIFORM jedem KIND zur Verfügung steht, normalerweise 
nicht erleben. Die ER-Linsen von Ansari machen dies jedoch 
möglich. Mit ihrer Hilfe können MKK-Träger, fast wie normale 
KINDer, alle Grundfunktionen von UNIFORM nutzen, ohne 
sich mit portablen Terminals herumzuschlagen. Zudem er-
lauben es die ER-Linsen, Zusatzfunktionen von Ansari-Waffen 
wie die eingebaute Zielhilfe zu nutzen.

Handscanner
Dieses Multifunktionsgerät ist ein echter Tausendsassa und 
sehr vielseitig einsetzbar. Handscanner finden beispielsweise 
in Medizin, Ingenieurswissenschaft oder Kriminalistik An-
wendung. Mit ihrer Hilfe können Spuren analysiert, Beweise 
gesichert und ausgewertet, Lebensformen geortet oder Kon-
struktionsschemata erstellt werden. 

Induktionsspray
Induktionsspray ist eines der gängigsten medizinischen 
Utensilien des Lukeanischen Reiches. Es injiziert eine stan-
dardisierte Dosis von Nanobots per Pressluft durch die Haut 
direkt ins Gewebe und damit in den Blutkreislauf. Die Nano-
bots beginnen dann, das beschädigte Gewebe zu regenerie-
ren. Alternativ können mit dem Induktionsspray auch die 
geläufigsten Gegengifte und Medikamente hergestellt wer-
den, die von den Nanobots zu den befallenen Organen trans-
portiert werden.

MagnetSchloss-Knacker
Die meisten Türen werden mit magnetischen Kraftfeldern ver-
schlossen. Magnetschloss-Knacker manipulieren die Frequenzen 
dieser Magnetfelder, bis die Schlösser entriegeln. Sie sind ein un-
verzichtbares Utensil für Einbrecher, Spione und Ermittler. 

MetaRes
MetaRes ist ein intelligentes Material, das sich in ziemlich 
jede Form bringen lässt. Es wird vor allem bei der Reparatur 

verwendet, wenn passende Ersatzteile gerade nicht vorhan-
den sind. Die gleichwertige Menge an MetaRes vorausgesetzt, 
können so fast alle technischen Bauteile reproduziert werden, 
die für eine Reparatur nötig sind. In der Regel halten MetaRes- 
Ersatzteile lange genug, um bei der nächsten Möglichkeit 
durch die richtigen Bauteile ersetzt zu werden.

Portables Terminal
Portable Terminals ermöglichen es Mentalisten und anderen 
Bürgern ohne KIND-Implantat, auf die Grundfunktionen von 
UNIFORM zuzugreifen. Viele nützliche Applikationen und 
insbesondere die Erweiterte Realität (ER), die für die meis-
ten Bürger alltägliche Begleiter sind, können so aber nicht 
wirklich oder nur mit Einschränkungen genutzt werden. Der 
Portable Terminal kann bequem am Unterarm getragen wer-
den.

SChimäre
Schimären ermöglichen die Veränderung der vom KIND ge-
sendeten Informationen, ohne dabei die Daten des KIND selbst 
zu verändern. Sie sind in höchstem Maße illegal! Externe 
Schimären werden meist in Geräten mit eigener Energiever-
sorgung verbaut, um nicht aufzufallen. Dies können neben 
Handscannern oder Induktionssprays auch Taschenuhren 
oder Ähnliches sein. Eine externe Schimäre verfügt über ei-
nen eigenen Speicher, auf den die gefälschten Personendaten 
geladen werden können. Eine für UNIFORM glaubwürdige 
Identität bekommt man auf dem Schwarzmarkt ab 100.000 
Rhoonschen Ound (50.000 RKE).

Störsender
Der ursprünglich für Geheimdienste und Sicherheitsämter ent-
wickelte Störsender verschleiert das Signal des KIND und macht 
dessen Träger für UNIFORM, KI und andere Systeme unsicht-
bar. Natürlich dauerte es nicht lange, bis vereinzelt Störsender 
ihren Weg auf den Schwarzmarkt fanden. Hier übersteigen sie 
allerdings nicht selten den zehnfachen Wert ihres eigentlichen 
Listenpreises. 

TraDat
Zwischen den Sternen, in den Ödlanden Audas und auf kleinen 
Zivilen Kolonien ist es um die UNIFORM-Abdeckung nicht gera-
de gut bestellt. Wer hier mit RKE bezahlen will oder muss, be-
nötigt einen sogenannten TraDat.  Auf ihm werden die getätig-
ten Transaktionsinformationen zwischengespeichert und beim 
nächsten Kontakt mit UNIFORM aktualisiert. 

Ausrüstung & Besitz

„Man muss nicht alles besitzen, um glücklich zu sein. Aber es hilft.“ 
- Petronus Alabaster Nindri, Alpha aus Siangeri
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Werkzeug
Werkzeuge und ganze Werkzeugkisten mögen altmodisch 
erscheinen und sind es auch, dennoch finden sie gerade bei 
Bürgern niedriger Kreditlevel immer noch Verwendung. Je 
nachdem wie gut sortiert die Werkzeugzusammenstellung ist, 
werden aber selbst für analoge Werkzeuge horrende Preise 
verlangt.

WaFFen       

Der nach dem Ende des Großen Krieges geschlossene Strah-
lenwaffensperrvertrag, den inzwischen alle Spezies des Wel-
tenrates unterzeichnet haben, verbietet die Herstellung, den 
Handel und den Besitz von Energiewaffen. Daher basieren alle 
legal erhältlichen Waffen auf Pulstechnologie – das heißt, die 
Projektile werden von Kraftfeldern beschleunigt. 

Modi
Schusswaffen können über bis zu drei Schussmodi verfügen. 
Im Einzelschussmodus (E) wird pro Angriff nur ein Projektil 
abgeschossen, im Salvenmodus (S) sind es drei Projektile und 
im Automatikmodus (A) zehn Projektile. Während beim Ein-
zelschussmodus der Überschuss der Probe zum Schaden hin-
zuaddiert wird, gelten für Salven- und Automatikmodus ab-
weichende Regeln. 

Im Salvenmodus trifft beim Erreichen der Grundschwierigkeit 
(GS) das erste Projektil sein Ziel. Beim Erreichen des doppel-
ten Wertes trifft ebenfalls das zweite und bei dem dreifachen 
Wert auch das dritte Projektil. Anstatt den Überschuss der 
Probe auf den Schaden umzurechnen, wird hier der Schaden 
pro Projektil errechnet, also bei zwei Projektilen der doppelte 
und bei dreien der dreifache Schaden. Mit dem Salvenmodus 
kann nur ein Ziel angegriffen werden.

Ähnlich verhält es sich mit dem Automatikmodus. Auch hier 
treffen bei dem Erreichen eines Vielfachen der Grundschwierig-
keit ebenso viele Schüsse ihre Ziele. Anders als beim Salvenmo-
dus kann ein Schütze mit dem vollautomatischen Modus meh-

rere Ziele angreifen und die Treffer nach Belieben auf die Ziele 
verteilen. Pro Feuerstoß werden zehn Projektile verschossen.

Sowohl beim Salvenmodus als auch beim Automatikmodus 
gelten eventuelle Modifikatoren wie Sichtverhältnisse und 
Deckung nur für den ersten Schuss. Für jeden weiteren Tref-
fer ist nur noch das Erreichen der Grundschwierigkeit erfor-
derlich.

Magazin
Das Magazin gibt die Anzahl an Projektilen pro Standard-Ma-
gazin an.

Reichweite
Die Reichweite wird in Metern angegeben. Der Wert bezieht 
sich auf die mittlere Reichweite, in der die Waffe noch den vol-
len Schaden anrichtet.

Grundschwierigkeit (GS)
Jede Waffe hat eine Grundschwierigkeit, gegen die bei jedem 
Schuss gewürfelt werden muss. Zu dieser werden eventuelle 
Modifikatoren addiert.

Basisschaden
Hierunter ist der Basisschaden der jeweiligen Waffe aufge-
führt, der bei einer erfolgreichen Probe verursacht wird. Im 
Einzelschussmodus wird der Überschuss der Probe zu diesem 
Wert addiert.

MUnition
Es gibt verschiedene Arten von Munition. Die beiden am wei-
testen verbreiteten sind Betäubungs- und Jagdmunition. Der 
Gebrauch von Betäubungsmunition zu Selbstverteidigungs-
zwecken ist legal. Jagdmunition, die physischen Schaden ver-
ursacht, ist, wie der Name schon sagt, nur zu Jagdzwecken zu 
verwenden.

Leichte Pistolen
Die liberalen Waffengesetze des Lukeanischen Reiches erlau-
ben es KINDern, in den meisten Kolonien Waffen am Körper zu 
tragen, sofern diese mit Betäubungsmunition geladen sind. Da 
leichte Pistolen in ihrer Handhabung vergleichsweise simpel 
sind, gehören sie zu den beliebtesten Waffen bei der Zivilbe-
völkerung.

Ansari Preventus
Eigentlich war die Ansari Preventus, wie nahezu alle Produkte 
des Konzerns, vor allem für Mentalisten konzipiert. Diese kön-
nen die in Ansari-Waffen eingebaute Zielhilfe (+3) mit ihren 
ER-Brillen oder ER-Linsen verbinden. Die kinderleichte Hand-
habung der Preventus gepaart mit ihrer praktischen Größe, 
mit der sie in jeder Jackentasche Platz findet, macht sie zu 
einer der beliebtesten Selbstverteidigungswaffen des Themis 
Rho Clusters.

Ausrüstung Preis

ER-Brille  300 RKE

ER-Linsen  750 RKE

Handscanner  2.500 RKE

Induktionsspray/Dosis Nanobots 950 RKE/50 RKE

Magnetschloss-Knacker 800 RKE

MetaRes pro kg 250 RKE

Portables Terminal 1.200 RKE

Schimäre (extern) 50.000 RKE

Störsender 25.000 RKE 

TraDat  1.500 RKE 

Werkzeugkoffer 450 RKE

Kleine Werkstatt 25.000 RKE

Große Werkstatt 100.000 RKE

TYp Preis 

Betäubungsmunition 10 RKE je 10 Schuss 

Jagdmunition 15 RKE je 10 Schuss 

Munition
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Mittlere Pistolen
Viele KINDer, die etwas häufiger zur Waffe greifen müssen, 
entscheiden sich für mittlere Pistolen. Diese sind verhältnis-
mäßig leicht zu verstecken und verfügen auf kurze Distanz 
über genügend Feuerkraft, um damit einen Konflikt schnell 
für sich entscheiden zu können. 

ReG 44-2
Mit der 44-2 brachte REG Anfang 1270 RSZ eine überarbeitete 
Variante der bei vielen Kopfgeldjägern und Schmugglern be-
liebten REG 44-1 auf den Markt. Die höhere Durchschlagskraft 
im Vergleich zum Vorgängermodell überzeugte viele Nutzer. 
Allerdings wurde diese mit einem kleineren Magazin und ei-
ner komplizierten Handhabung erkauft.

JAeGeR-P 6.6
Die P 6.6 von JAEGER ist aufgrund ihres minimalistischen De-
signs und ihrer funktionalen Einfachheit eine der verlässlichs-
ten Handfeuerwaffen des Themis Rho Clusters. Die geringe 
Störanfälligkeit gepaart mit der leichten Handhabung macht 
sie zu einer der beliebtesten Waffen bei Raumern und Kolonia-
len Sicherheitsämtern in den Äußeren Kolonien. 

Schwere Pistolen
Kampferprobte KINDer des Reiches und vor allem all jene, die 
in Sicherheitsorganen oder -unternehmen tätig sind, greifen 
auf schwere Pistolen zurück. 

Ansari Momentum
Wie bereits mit der Preventus für den privaten Markt, gelang 
Ansari auch mit der Momentum ein echter Geniestreich. In-

zwischen gehört die Momentum zur Standardbewaffnung 
vieler Söldner und Kopfgeldjäger, die die Waffe wegen ihrer 
enormen Durchschlagskraft und einfachen Handhabung zu 
schätzen wissen. Wie die Preventus verfügt auch die Momen-
tum über eine eingebaute Zielhilfe (+3), die mit allen gängigen 
ER-Brillen und ER-Linsen kompatibel ist.

Leichte Gewehre
Insbesondere in den Äußeren Kolonien, aber auch in dünn be-
siedelten Regionen großer Kolonien gehören leichte Gewehre 
zum Standard eines gut sortierten Haushaltes. Die meisten 
Waffen dieser Kategorie werden für die Jagd und – insbeson-
dere auf Auda – für die Schädlingsbekämpfung verwendet.

JAeGeR-LG 20
Das leichte Gewehr aus dem Hause JAEGER ist vor allem für 
Pioniere in den Äußeren Kolonien oder Austeiger in den auda-
nischen Ödlanden das Werkzeug der Wahl. Seine leichte Hand-
habung macht es zur idealen Jagdwaffe.

Ansari Signum
Das Standard-Gewehr der babylonischen Streitkräfte und Si-
cherheitskräfte erfreut sich auch abseits der Kolonie größter 
Beliebtheit. Die eingebaute Zielhilfe (+3) macht es – ER-Brille 
oder ER-Linsen vorausgesetzt – auch für Laien zu einer leicht 
bedienbaren Waffe.

Sturmgewehre
Militär, Söldnerorganisationen und Sondereinheiten der 
Sicherheitsämter sind in der Regel bis an die Zähne bewaff-
net. Zur Standardbewaffnung gehören in den meisten Fällen 
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Sturmgewehre. Solange Sturmgewehre nur mit Betäubungs-
munition geladen werden, sind keine besonderen Lizenzen für 
ihren Besitz oder Gebrauch erforderlich.

ReG 77-4
Insbesondere Piraten haben das REG 77-4 kennen und fürch-
ten gelernt. Das Sturmgewehr gehört zur Standardbewaff-
nung des Koloniale-Marine-Friedens-Corps (KMFC) und vieler 
in den Äußeren Kolonien tätigen Söldnerorganisationen sowie 
Sicherheitsfirmen. Des Öfteren findet es auch den Weg in die 
Hände von gut ausgerüsteten Widerstandszellen.

NWO Skylla 7.11
Neydhardt, Wayand & Onassis – kurz NWO – ist der Hauptaus-
statter des spartanischen Militäres. Die meisten auf Auda sta-
tionierten Bataillone des spartanischen Heeres schwören auf 
die Durchschlagskraft des NWO Skylla 7.11, die vor allem in 
Häuserkämpfen in den Außenbezirken der gigantischen Me-
gametropolen zum Einsatz kommen.

ScharFschützengewehre
Scharfschützengewehre finden vor allem bei Sondereinheiten 
des Militäres und der Sicherheitsämter Verwendung.  Für ih-
ren Besitz und Gebrauch ist auf vielen Kolonien des Reiches 
eine Sondergenehmigung erforderlich.

JAeGeR-SG 9.1
Das JAEGER-SG 9.1 ist eine von KSA-Sonderkommandos bevor-
zugte Präzisionswaffe, um Geiselnahmen mithilfe von Betäu-
bungsschüssen schnell zu entschärfen. In den Händen eines ge-
übten Schützen entfaltet das SG 9.1 im Salvenmodus sein volles 
tödliches Potenzial, was die Waffe auch bei professionellen Auf-
tragskillern zu einem äußerst beliebten Werkzeug macht.

Name Modi Magazin Reich-
weite

Basis-
Schaden

Grund-
Schwierigkeit

Preis

NahkampFwaFFen

Dolch - - 0,3 m Stärke + 1 4 50 RKE

Talfar Nakh - - 0,3 m Stärke + 2 4 50 RKE

Teleskopschlagstock - - 1 m Stärke + 3 4 35 RKE
Leichte Pistolen

Ansari Preventus E 11 20 m 13 5 100 RKE
Mittlere Pistolen

JAEGER-P 6.6 S 45 35 m 12 10 425 RKE

REG 44-2 E, S, A 30 40 m 13 12, 11, 13 350 RKE
Schwere Pistolen

Ansari Momentum E 9 40 m 25 13 540 RKE
Leichte Gewehre

Ansari Signum E 15 130 m 15 12 600 RKE

JAEGER-LG 20 E, S 21 110 m 21 12, 11 590 RKE
Sturmgewehre

NWO Skylla 7.11 S, A 90 180 m 25 12, 14 810 RKE

REG 77-4 S, A 60 160 m 30 13, 15 750 RKE
ScharFschützengewehre

JAEGER-SG 9.1 E, S 21 500 m 45 17, 16 3.200 RKE

WaFFen
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Rüstung       

Rüstungen schützen vor den verschiedenen Schadensarten, 
die eine Spielfigur erleiden kann: Energie, Hitze, Kälte, Kine-
tik, Strahlung. 

Schutzkleidung
Hierbei handelt es sich – anders als bei den Komplettrüstungen 
– um weniger auffällige Arten des Schutzes oder um auf einen 
bestimmten Verwendungszweck hin optimierte Schutzklei-
dung (Raumanzug, Strahlenschutzanzug etc.).

Leichte Rüstung
Leichte Rüstungen sind aus Materialien, die sich wie eine zwei-
te Haut über den Körper legen und so die Bewegungen ihres 
Trägers kaum behindern. Im Umkehrschluss ist ihre Schutz-
funktion meist gering.

Ansari Lorica MK II
Die Lorica MK II-Rüstung aus dem Hause Ansari besticht nicht 
nur durch ihren hohen Tragekomfort. Das Helmvisier der Rüs-
tung ermöglicht es Nutzern einer MKK, die Erweiterte Realität 
von UNIFORM auch ohne weitere Hilfsmittel wahrzunehmen.

GenFors LR8
Der Pharmakonzern GenFors hat mit der LR8 einen Überra-
schungserfolg auf dem Rüstungsmarkt erzielt. Da die LR8 über 
keinen Helm verfügt, lässt sie sich zwar nicht mit Modifikati-
onen versehen, dafür ist sie allerdings so dünn, dass sie sich 
auch bequem unter anderer Kleidung tragen lässt.

Mineat Lah KTL8
Aufgrund ihrer universellen Schutzfunktion erfreut sich die 
KTL8 aus dem Hause Mineat Lah bei Raumern hoher Beliebt-
heit. In Kombination mit einer Atemluftversorgung (AV) lässt 
sie sich problemlos auch für Weltraumspaziergänge nutzen.

Mittlere Rüstung
Unter mittleren Rüstungen sind Schutzanzüge zusammenge-
fasst, die mehr sind als nur eine zweite Haut. Die wuchtigen Pan-
zerungen schränken dabei die Bewegungen des Trägers leicht 
ein. Die Schwierigkeit für Aktionen, die Körperliche Fertigkeiten 
wie Athletik oder Heimlichkeit benötigen, ist um 3 erhöht.

Ansari Aegis I
Die Aegis I ist eine absolute Allrounderin, die zur Standard-
Rüstung vieler kolonialer Sicherheitsdienste gehört. Das seri-
enmäßig in das Visier integrierte ER-Display macht sie zudem 
für Mentalisten sehr attraktiv.

GRomow Nayemnik MR2
Das bullige Design der Nayemnik MR2 gehört zum unverkenn-
baren Markenzeichen der Rüstung. Sie verfehlt selten ihre 
einschüchternde Wirkung und das macht sie insbesondere bei 
Söldnern sehr beliebt.

Schwere Rüstung
Schwere Rüstungen sind gepanzerte Exoskelette. Träger von 
schweren Rüstungen müssen über eine BioS (siehe Seite 52) ver-
fügen, um sie steuern zu können. Heimliches Anschleichen ist 
in ihnen nicht möglich. Schwere Rüstungen sind zudem nicht 
frei erhältlich und dürfen nur mit Sondergenehmigungen oder 
vom Militär und den Sicherheitsorganen genutzt werden. 

NWO Aris SR-21
Die NWO Aris SR-21 ist die Standard-Rüstung des spartani-
schen Heeres. Auf Auda kursieren sporadisch einzelne Exemp-
lare auf dem Schwarzmarkt.

ModiFikationen
Manche Rüstungen können mit Modifikationen versehen wer-
den. Die Menge möglicher Modifikationen ist von Rüstung zu 
Rüstung unterschiedlich. Leichte Rüstungen verfügen über ma-

Name energie Hitze Kälte Physisch Strahlung Mods Preis

Schutzkleidung

Abendgarderobe (verstärkt) - - - 4 - - + 4.000 RKE

Alltagskleidung (verstärkt) - - 2 5 - -   + 950 RKE

Modische Kleidung (verstärkt) - - 2 5 - - + 1.900 RKE

Raumanzug - - 15 5 15 AV   650 RKE

Strahlenschutzanzug - - - 2 20 AV   350 RKE
Leichte Rüstungen

Ansari Lorica MK II 12 10 10 10 - 1 4.500 RKE

GenFors LR8 8 - 12 8 12 - 3.500 RKE

Mineat Lah KTL8 8 8 8 8 8 1 3.900 RKE
Mittlere Rüstungen

Ansari Aegis I 15 15 15 15 15 2 17.500 RKE

GROMOW Nayemnik MR2 10 10 10 20 20 2 15.500 RKE
Schwere Rüstungen

NWO Aris SR-21 40 20 15 40 20 2 150.000 RKE

Schutzkleidung & Rüstungen
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ximal eine, mittlere Rüstungen über maximal zwei und schwe-
re Rüstungen über maximal drei Modifikationen.

AtemluFtversorgung (AV)
Die meisten Rüstungen lassen sich luftdicht verschließen und 
so auch als Raum- oder Tauchanzug benutzen. Eine eingebaute 
Atemluftversorgung kann den Träger für maximal eine Stunde 
mit atembarer Luft versorgen. Sie füllt sich in atembarer Atmo-
sphäre automatisch wieder auf. 

ZielhilFe (ZH)
Die Zielhilfe projiziert ein Fadenkreuz auf das Display des Hel-
mes und verhilft auf diese Art zu mehr Treffsicherheit. Bei ein-
geschalteter Zielhilfe werden 5 Punkte zum Ergebnis der Fertig-
keiten-Probe auf Schusswaffen hinzugefügt.

t.B.a.        

T.B.A. steht für Transhumane Bionische Augmentation. Hier-
bei handelt es sich um bionische Prothesen oder Implantate, 
die ihrem Träger Fähigkeiten verleihen, die über die geneti-
schen Möglichkeiten seiner Spezies hinausgehen. So kann 
T.B.A. die Reaktion verstärken, Stärke oder Schnelligkeit er-
höhen, Lichtspektren sichtbar machen, die das eigene Auge 
nicht sehen kann und noch vieles mehr. Allerdings können 
Protagonisten ohne die Spezieskraft Synergie, T.B.A. nur mit 
einer kombinierten Stufe bis zur Höhe der eigenen Konstituti-
on implantieren lassen.

Bionische Ohren I-III
Bionische Ohren verstärken die Wahrnehmung von Geräuschen 
und erweitern das hörbare Spektrum ihres Trägers. Bionische 

Ohren gibt es in insgesamt drei Stufen. Die Modifikatoren wer-
den zur Eignung von Proben addiert, die auf Wahrnehmung ba-
sieren und bei denen das Gehör eine Rolle spielt.

Bionische augeN I-III
Mit bionischen Augen können Träger nicht nur schärfer sehen, 
zoomen und vergrößern, sondern auch Lichtspektren (Infrarot, 
Ultraviolett) wahrnehmen, die zumindest für Lukeaner sonst 
unsichtbar sind. Bionische Augen gibt es in insgesamt drei Stu-
fen. Die Modifikatoren werden zur Eignung von Proben addiert, 
die auf Wahrnehmung basieren und bei denen das Sehvermö-
gen eine Rolle spielt. Einen Speicher vorausgesetzt, können mit 
ihnen gemachte Aufnahmen auch gespeichert werden.

BIOS
Die BioS (Bionische Schnittstelle) ermöglicht es dem Träger, 
Kontakt zu Drohnen und Fahrzeugen aufzunehmen und diese 
mit reiner Gedankenkraft zu steuern und zu befehligen. Auch 
für das Benutzen von schweren Rüstungen ist die BioS eine 
Grundvoraussetzung.

NanobotFabrik I-III
Die Nanobotfabrik produziert kleine Nanobots, die Gewebe-
schäden reparieren, toxische Effekte bekämpfen und Krank-
heitserreger vernichten können. Träger einer Nanobotfabrik 
regenerieren pro Runde – je nach Stufe – 3, 5 oder 7 Punkte auf 
dem Statusmonitor Gesundheit. 

Prothetischer arm I-III
Prothetische Arme ersetzen nicht nur einfach ihre biologischen 
Pendants, sie verleihen ihrem Träger auch mehr Stärke. Diese 
T.B.A. hat drei Stufen. Je nach Stufe werden 3, 5 oder 7 Punkte 
zur Eignung jeder Probe addiert, die auf Stärke basiert. Proben, 
bei denen beide Arme benötigt werden, erhalten diese Modifi-
katoren nur einmal. Es zählt die niedrigere Stufe. Bei nur einem 
prothetischen Arm werden bei solchen Proben keine Modifika-
toren addiert. Prothetische Arme verursachen Schaden auf dem 
Statusmonitor Gesundheit (und nicht Ausdauer).

Art StUFe eFFekt Preis

Bionisches Auge 2/5/7 Wahrnehmung +3/+5/+7 40.000 RKE / 60.000 RKE / 80.000 RKE

Bionisches Ohr 2/5/7 Wahrnehmung +3/+5/+7 40.000 RKE / 60.000 RKE / 80.000 RKE

BioS 2 siehe Beschreibung 25.000 RKE

Nanobotfabrik 2/5/7 Regeneration +1/+3/+5 30.000 RKE / 120.000 RKE / 480.000 RKE

Prothetischer Arm 2/5/7 Stärke +3/+5/+7 80.000 RKE / 120.000 RKE / 160.000 RKE

Prothetisches Bein 2/5/7 Schnelligkeit +3/+5/+7 80.000 RKE / 120.000 RKE / 160.000 RKE

Prothetische Hand 2/5/7 Geschicklichkeit +3/+5/+7 60.000 RKE /   80.000 RKE / 120.000 RKE

Reaktionsverstärker 2/5/7 Initiative +3/+5/+7 60.000 RKE / 160.000 RKE / 300.000 RKE

Schimären-Implantat - siehe Beschreibung 50.000 RKE

Simulierte Fertigkeit Stufe siehe Beschreibung siehe Beschreibung

Speicher 2 siehe Beschreibung 500 RKE pro Yottabyte

VER 2/5 siehe Beschreibung 10.000 RKE /  80.000 RKE

Zielhilfe 2/5/7 Fernkampf +3/+5/+7 40.000 RKE /   60.000 RKE /   80.000 RKE

T.B.A.

TYp Preis 

Atemluftversorgung (AV) 1.500 RKE 

Zielhilfe (ZH) 750 RKE 

ModiFikationen
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Prothetisches Bein I-III
Prothetische Beine verleihen mehr Schnelligkeit, stärkere Trit-
te und Sprungkraft. Je nach Stufe werden 3, 5 oder 7 Punkte zur 
Schadenermittlung von Tritten addiert. Prothetische Beine ver-
ursachen Schaden auf dem Statusmonitor Gesundheit. Auch bei 
jeder Probe, die auf Schnelligkeit basiert oder bei der Sprung-
kraft benötigt wird, erhöht sich die Eignung um die jeweiligen 
Modifikatoren. Wie schon bei T.B.A.-Armen gilt: Tritte verursa-
chen Schaden auf dem Statusmonitor Gesundheit. Proben, bei 
denen beide Beine benötigt werden, erhalten diese Modifikato-
ren nur einmal. Es zählt die niedrigere Stufe. Bei nur einem Bein 
werden bei diesen Proben keine Modifikatoren addiert. 

Prothetische Hand I-III
Mit prothetischen Händen erhöht sich die Fingerfertig-
keit und somit Geschicklichkeit ihres Trägers. Es gibt sie in 
drei verschiedenen Stufen. Je nach Stufe werden 3, 5 oder 7 
Punkte zur Eignung von Proben addiert, die auf manueller 
Geschicklichkeit beruhen. Wie schon bei anderen Prothesen 
gilt auch für T.B.A.-Hände, dass bei Proben, bei denen beide 
Hände benötigt werden, nur die Modifikatoren der niedrige-
ren Stufe gelten. Bei nur einer Hand werden bei diesen Pro-
ben keine Modifikatoren addiert.

Reaktionsverstärker I-III
Ein Reaktionsverstärker verbessert, wie der Name bereits ver-
muten lässt, die Reaktion seines Trägers. Bei Reaktions- und 
Initiative-Proben werden – je nach Stufe – 3, 5 oder 7 Punkte 
zum Ergebnis addiert. Für Reaktionsverstärker II und III sind 
Sondergenehmigungen erforderlich, die unter anderem staat-
lich lizenzierte Kopfgeldjäger (sogenannte Beibringungsbe-
auftragte) vom Reich erhalten. 

SChimären-Implantat
Das Schimären-Implantat ermöglicht die Veränderung der vom 
KIND gesendeten Informationen, ohne dabei die Daten des KIND 
selbst zu verändern. Schimären-Implantate sind in höchstem 
Maße illegal und werden daher fast ausnahmslos in anderer 
T.B.A. verbaut, um so das Risiko zu minimieren, dass sie ent-
deckt werden. Um so unauffällig wie möglich zu sein, verfügt 
das Schimären-Implantat zudem über keinen eigenen Speicher. 
Die gefälschten Personendaten müssen daher auf T.B.A.-Spei-
cher geladen werden. Eine für UNIFORM glaubwürdige Identi-
tät benötigt ein Yottabyte Speicherplatz und kostet ab 100.000 
Rhoonsche Ound aufwärts. Um das Schimären-Implantat zu 
nutzen, müssen daher sowohl die T.B.A., in der es verbaut wur-
de, als auch der T.B.A.-Speicher aktiviert sein. 

Simulierte Fertigkeiten
Simulierte Fertigkeiten können Allgemeine Fertigkeiten so-
wie Spezialfertigkeiten umfassen. Sie setzen T.B.A.-Speicher 
voraus und nehmen pro Stufe ein Yottabyte Speicherplatz 
ein. Simulierte Fertigkeiten müssen, wie alle anderen T.B.A.-
Implantate, aktiviert werden, bevor sie angewendet werden 
können. Die Stufe der Fertigkeit entspricht gleichzeitig auch 
der Schwierigkeit für die Probe auf Synergie. Proben auf ak-
tivierte Simulierte Fertigkeiten werden nach den Regeln für 
Fertigkeiten-Proben abgelegt, d.h. alle möglichen Boni aus 
Professionen, Passiven Spezialfertigkeiten und Attributen 
werden addiert. Simulierte Fertigkeiten können nicht durch 

Training oder Anwendung gesteigert werden, sondern können 
nur durch den Kauf von Upgrades verbessert werden.

T.B.A.-Speicher
Mit einem T.B.A.-Speicher können Daten gesichert und trans-
portiert werden, ohne externe Speichermedien oder Speicher-
dienste in Anspruch zu nehmen. Sie sind sehr beliebt bei Daten-
Kurieren und Industriespionen.

VeR I-II
Das VER-Implantat (Variables Erweiterbares Rüstzeug) macht 
Schluss mit dem Sammelsurium von Werkzeugen. Mithilfe mo-
dernster Kraftfeldtechnik erschafft das VER mit Gedankenkraft 
das richtige Werkzeug für den gewünschten Verwendungs-
zweck. Noch nie war Reparieren einfacher. Zudem verfügt Ver-
sion II zusätzlich über die Fähigkeit, mithilfe der Kraftfelder 
sperrige Bauteile zu levitieren. Die VER-Sicherung, eine einge-
baute Sicherheitssperre, verhindert dabei, dass levitierte Ge-
genstände auf umherstehende Personen fallen können.

ZielhilFe I-III
Die Zielhilfe ermöglicht eine symbiotische Verbindung zwi-
schen Schusswaffe und Schütze. Die Waffe wird zu einem Teil 
dessen Körpers und verhilft auf diese Art zu mehr Treffsicher-
heit. Je nach Stufe werden 3, 5 oder 7 Punkte zur Eignung von 
Fertigkeiten-Proben auf Schusswaffen hinzugefügt. 

Besitz       

Transportmittel & Drohnen

Wie Protagonisten verfügen Transportmittel und manche 
Drohnen sowie deren Virtuelle Intelligenzen über Attribute 
und Fertigkeiten. 

Beweglichkeit
Hierunter versteht man, wie wendig das Ash oder die Drohne 
ist. Der Wert in Beweglichkeit wird unter anderem bei Aus-
weichmanövern benötigt.

Panzerung
Jeder physische Schaden, den die Hülle erleidet, wird mithilfe 
der Panzerung verringert. 

StuFe Speicher Kosten in RKe

▲   1 Yottabyte - / 2.000
▲▼   2 Yottabyte 3.000 / 5.000
▲▼▲   3 Yottabyte 4.000 / 9.000
▲▼▲▼   4 Yottabyte 5.000 / 14.000
▲▼▲▼▲   5 Yottabyte 10.000 / 24.000
▲▼▲▼▲ ▼   6 Yottabyte 16.000 / 40.000
▲▼▲▼▲ ▼▲   7 Yottabyte 25.000 / 65.000
▲▼▲▼▲ ▼▲▼   8 Yottabyte 55.000 / 120.000 
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲   9 Yottabyte 130.000 / 250.000
▲▼▲▼▲ ▼▲▼▲▼ 10 Yottabyte 250.000 / 500.000

Kosten IN RKe (Upgrade/DirektkauF)
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Sensorik
Die Sensoren eines Ash oder einer Drohne sind so etwas wie de-
ren Augen und Ohren. Sensorik ist demnach mit dem Attribut 
Wahrnehmung von Protagonisten vergleichbar.

Hülle
Der Wert im Statusmonitor Hülle gibt an, wie viel Schaden ein 
Ash oder eine Drohne nehmen kann, bevor ein Hüllenbruch 
eintritt und das Ash oder die Drohne bewegungsunfähig wird. 
Die Hülle ist dem Statusmonitor Gesundheit von Protagonis-
ten sehr ähnlich.

Strukturelle Integrität
Strukturelle Integrität bestimmt, wie viel zusätzlichen Schaden 
ein Ash oder eine Drohne erleiden kann. Sinkt der Wert in Hülle 
auf 0, wird jeder weitere Schaden von der Strukturellen Integri-
tät abgezogen. Sinkt auch dieser Wert auf 0, ist das Ash oder die 
Drohne vollständig zerstört. 

VI
Dieser Wert gibt die Stufe der standardmäßig installierten Vir-
tuellen Intelligenz an, die das Ash im Normalfall steuert.

Atmosphärenshuttle

Atmosphärenshuttle – kurz Ash – gehören zu den wichtigsten 
planetaren Transportmitteln. In Großstädten werden sie als 
Taxis für den öffentlichen Individualverkehr eingesetzt. Wer 
allerdings auf dem Land lebt, kommt meist nicht um ein eige-
nes Ash herum. Doch was auf dem Land eine schiere Notwen-
digkeit ist, gehört ab einem gewissen Kreditlevel wieder zum 
guten Ton. Manch einer leistet sich aus Sammelleidenschaft 
dann sogar einen ganzen Fuhrpark unterschiedlichster Fa-
brikate.

BA Coupé 201-i
Das BA Coupé 201-i ist eines der meistgenutzten Ash im gesam-
ten Lukeanischen Reich. Das auch für die unteren Kreditlevel 
halbwegs erschwingliche Modell ist nicht nur bei KINDern auf 
kleineren Kolonien und auf dem Land beliebt, sondern wird 
auch in den meisten Metropolen des Reiches als Taxi genutzt.

Vulgaris R360
Schnell, schneller, Vulgaris. Die sportlichen Ash aus der sparta-
nischen Rennschmiede Vulgaris Racing lassen keine Wünsche 
offen und der R360 steht ganz an der Spitze der Nahrungskette.

Drohnen

Takagi Boru 11.2
Die Takagi BORU 11.2 ist eine schwebende kugelförmige Drohne 
von etwa 10 cm Umfang. Sie kann sich mit einer Geschwindigkeit 
von bis zu 30 km/h fortbewegen und ihre Umgebung mithilfe 
von Scanimpulsen kartografieren und optisch abtasten. Die von 
ihr erstellten Karten können per Funk an andere Endgeräte wie 
einen Handscanner, ER-Linsen oder an T.B.A.-Implantate, wie 
Bionische Augen oder Speicher, in Echtzeit gesendet werden. 

Lebensstil

Mit steigenden Einnahmen und einer größeren finanziellen 
Basis klettert man zwangsläufig in der sozialen Hierarchie 
nach oben. Gleichzeitig steigen natürlich auch die Ansprüche 
an die eigene Unterkunft, denn wer will noch mit demselben 
Gesocks zusammenleben, das man aus eigener Kraft hinter 
sich gelassen hat? Wer nicht ganz legalen Tätigkeiten nach-
geht, sollte zudem immer noch ein oder zwei Unterschlüpfe 
bei der Hand haben, die bestenfalls unter einem halbwegs 
wasserdichten Alias erworben wurden.

KLG I KLG II KLG III KLG IV

Alltagskleidung 150 RKE 1.750 RKE 16.000 RKE 160.000 RKE

Modische Kleidung 500 RKE 5.500 RKE 65.000 RKE 950.000 RKE

Abendgarderobe 750 RKE 9.000 RKE 120.0000 RKE 1,8 Millionen RKE

Kleidung (Pro ensemble)

Ash Hülle S.i. Bew. PaN. Sen. Sitze Geschw. VI Preis

BA Coupé 201-i  100 50 6 1 3 4 250 km/h Stufe 25 15.000 RKE

Vulgaris R360 150 50 7 1 4 2 460 km/h Stufe 30 460.000 RKE
Drohnen

Takagi Boru 11.2 - - - - - - 30 km/h Stufe 15 3.000 RKE

Transportmittel & Drohnen

KauFPreis/Miete KLG I KLG II KLG III KLG IV

Appartement oder
2- bis 3-Zimmer-Whg.

80.000 - 100.000 RKE
650 - 1.000 RKE

180.000 - 300.000 RKE
1.800 - 3.500 RKE

ab 1,8 Millionen RKE
10.000 - 18.000 RKE

ab 16,2 Millionen RKE
95.000 - 160.000 RKE

4- bis 6-Zimmer-Whg.
oder Wohnhaus

250.000 - 400.000 RKE
1.500 -3.500 RKE

ab 1,25 Millionen RKE
-

ab 7 Millionen RKE
-

ab 64 Millionen RKE
-

7+ Zimmer-Penthouse
oder Anwesen

ab 1,6 Millionen RKE
-

ab 4,8 Millionen RKE
-

ab 28 Millionen RKE
-

ab 250 Millionen RKE
-

Wohnen
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Alphatier
An der Spitze der Nahrungskette zu sein, heißt nicht unbedingt, 
dass man sich auf seinen Lorbeeren ausruhen kann und will. In 
der Welt der Superreichen sind Intrigen und Ränkespiele keine 
Seltenheit, denn wenn sich das Geld schon von alleine vermehrt, 
braucht man einen anderen Zeitvertreib ... Das Alphatier ist ein 
brauchbarer Auftraggeber, sei es nun als altruistischer Philanth-
rop, der die Machenschaften eines anderen Alphas durchkreu-
zen will, oder als machthungriger und gieriger Narzisst, der nie-
manden neben sich duldet. Kunstraub, Spionage, Rufmord oder 
Sabotage sind nur einige Arten von Aufträgen, die das Alphatier 
an willige Handlanger verteilt. Außerdem kann es nie schaden, 
wenn man bei einer derartig mächtigen Person „etwas gut hat“.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 3 2 4 1 5 2 2 2 2

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

3 4 8

Spezieskraft: Synergie 3
Körperlich: Aufmerksamkeit  6
Sozial: Ausflüchte 6, Etikette 7, Geschäftsgebaren 6
Geistig: Finanzen 8
Profession: Kaufmann 9

Anwalt
Im Paragraphen-Dschungel des Lukeanischen Reiches kennt er 
sich aus wie kein Zweiter. Der Anwalt ist ein echtes Ass, wenn 
es darum geht, legale Schlupflöcher zu finden. Ob er so ermög-
licht, dass ein Drogenbaron wieder auf freien Fuß kommt oder 
Milliarden legal am Fiskus vorbei geschleust werden, ist dabei 
nebensächlich.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

3 4 2 4 2 4 2 1 3 2

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

4 -4 -7

Spezieskraft: Synergie 3
Körperlich: Aufmerksamkeit 5
Sozial: Geschäftsgebaren 5, Vortrag 6
Geistig: Bürokratie 6, Gesetzeskenntnis 7, Nachforschung 5
Profession: Jurist 6

Dockarbeiter
Alle Waren, die be- oder entladen werden, gehen durch die Hän-
de der Dockarbeiter. Dabei sind sie eigentlich verpflichtet, jede 
Abweichung von den Warentransferlisten bei der Hafenmeiste-
rei oder beim Zoll zu melden. „Eigentlich“ ist hierbei das wich-
tigste Wort, denn gegen ein kleines Trinkgeld vergessen sie das 
auch gerne mal. Im Umkehrschluss versteht es sich daher von 
selbst, dass ein verärgerter Dockarbeiter keine Sekunde zögern 
wird, eine Raumer-Crew zu verpfeifen.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

2 1 3 2 5 2 3 4 3 2

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

7 4 4

Spezieskraft: Berserker 3
Körperlich: Aufmerksamkeit 6, Waffenlos 6, Ausweichen 6
Sozial: Ausflüchte 5, Untergrund 4
Geistig: Wissenschaft 4
Profession: Pilot 3

Handlanger
Was wäre eine Unterweltgröße oder ein Kredithai ohne fähige 
Handlanger? Wie auch in allen anderen Wirtschaftsbereichen 
fußt der Erfolg der eigenen Organisation auf der Fähigkeit der 
Mitarbeiter. Der Handlanger ist als Gegner meist in der Gruppe 
stark und je nach Ausrüstung auch für Profis eine Herausforde-
rung. 

Als Kontakt kann er nützliche Informationen liefern, Klatsch und 
Tratsch aus dem Untergrund zum Besten geben oder ein gutes 
Wort bei seinem Boss einlegen. 

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

3 1 4 3 3 2 4 4 2 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

7 -4 5

Spezieskraft: Berzerk 3
Körperlich: alle Kampffertigkeiten 6, Überleben  4
Sozial: Einschüchtern 5, Untergrund 5
Geistig: Nachforschung 3
Profession: Jäger 6

Kontakte & Archetypen

„Der Weg nach oben führt über die richtigen Kontakte, der Weg nach Auda über 
die falschen.“ - Audanisches Sprichwort
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KL-Rechtler
Auch zehn Jahre nach dem Aufstand von 1257 sind Genesis 
nicht wirklich Teil der Gesellschaft. Oft werden sie Opfer von 
gewaltsamen Übergriffen fremdenfeindlicher Lukeaner oder 
sie werden offen diskriminiert. Um dies zu ändern, kämpft der 
KL-Rechtler mit allen ihm zur Verfügung stehenden Mitteln. 
Er kennt zudem Fluchtwege aus den Städten und hat Zugang 
zu „falschen Papieren“ für Genesis7.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 2 3 4 2 3 2 1 4 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

3 7 -5

Spezieskraft: Synergie 4
Körperlich: Aufmerksamkeit 4
Sozial: Ausflüchte 5, Untergrund 6
Geistig: Bürokratie 7, Gesetzeskenntnis 7, Nachforschung 4
Profession: Jurist 4

KMFC-OFFizier
Dort, wo die Reichsraum-Marine durch Abwesenheit glänzt, 
sorgt das Koloniale-Marine-Friedens-Corps (KMFC) in den Äu-
ßeren Kolonien für Recht und Ordnung. Ob Kampf gegen Pira-
ten oder Widerstandszellen, das Corps steht stets an vorderster 
Front.
 

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

3 2 2 2 5 1 2 4 4 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

6 4 6

Spezieskraft: Synergie 3
Körperlich: Aufmerksamkeit 4, Schusswaffen 6, Waffenlos 5
Sozial: Einschüchtern 4
Geistig: Bürokratie 4, Gesetzeskenntnis 3
Profession: Kämpfer 4

Schieberin
Wer KINDlos oder einfach nur am Rande der Legalität sein Le-
ben fristet, braucht Zugang zu vielen Waren, Dienstleistungen 
und Informationen, deren Erwerb MUTTER und den anderen 
KI sicherlich nicht gefallen dürfte. 

Die Schieberin bietet genau das, stellt überdies keine unnöti-
gen Fragen und ist dabei auch noch äußerst verschwiegen ... 
zum richtigen Preis versteht sich.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

5 2 3 3 1 5 2 1 3 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

5 -5 5

Spezieskraft: Technomantie 3, Erschaffung 3
Körperlich: Heimlichkeit 6

Sozial: Ausflüchte 6, Geschäftsgebaren 7, Untergrund 7
Geistig: Bürokratie 6, Elektronik 5, Nachforschung 6
Profession: Ermittler 6

SchnüFFler
Geht der Partner fremd? Spioniert der Angestellte in Wirklich-
keit für die Konkurrenz? Wer diese oder ähnliche Fragen und 
Anliegen hat, wendet sich am besten an einen professionellen 
Schnüffler. Er ist ein wahrer Meister seines Faches.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 2 3 2 4 2 2 3 3 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

-6 1 5

Spezieskraft: Kollektivbewusstsein 5
Körperlich: Aufmerksamkeit 6, Heimlichkeit 5
Sozial: Ausflüchte 7, Einschüchtern 6, Untergrund 6
Geistig: Nachforschung 5
Profession: Ermittler 5

Sicherheitsgardist
Der Sicherheitsgardist hält für die Unversehrtheit seiner Chefs 
und deren Eigentum den Kopf hin. Oder aber er hält die Hand 
auf, um zum richtigen Zeitpunkt wegzusehen. Er ist kampfer-
probt und professionell, aber nicht lebensmüde. 

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 2 3 2 4 2 2 3 3 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

5 4 6

Spezieskraft: Synergie 3
Körperlich: Aufmerksamkeit 6, Schusswaffen 8
Sozial: Einschüchtern 4
Geistig: Bürokratie 4, Gesetzeskenntnis 5
Profession: Kämpfer 6

Unterweltgröße 
Bei der Unterweltgröße laufen die Fäden einer kriminellen 
Organisation zusammen. Ähnlich wie die Konzernspitze hat 
sie überall ihre Kontakte an den richtigen Stellen sitzen und 
verfügt über immense Ressourcen ... und Personal, das die 
Drecksarbeit für sie erledigt.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 3 2 3 2 4 2 1 4 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

6 -9 -5

Spezieskraft: Telepathie 3, Bazran 2, Ishoon 2
Körperlich: Aufmerksamkeit 5
Sozial: Einschüchtern 6, Geschäftsgebaren 7, Untergrund 7
Geistig: Bürokratie 5, Finanzen 5
Profession: Kaufmann 8
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Zitat
Meine besten Tricks sind keine Tricks, sondern Können!

Konzept
Bei den meisten Mentalisten treten ihre Kräfte in jungen Jahren 
ohne Vorwarnung auf. So auch bei der Gauklerin, die als klei-
nes Mädchen – aus Versehen – die Haut ihrer Spiel-
kameraden versengte. Auf einen Schlag war es mit 
ihrer unbeschwerten Kindheit vorbei. Es dauerte 
viele Jahre, bis sie sich nicht länger für ihre Kräfte schämte, 
sondern begann, sie zu ihrem eigenen Vorteil zu nutzen. Ihre 
Tricks machten sie zum Highlight jeder Party. Leute, die sie als 
Kind noch fürchteten, gierten auf einmal danach, mit einfachen 
Mitteln verblüfft zu werden. Daher dauerte es auch nicht lange, 
bis sie anfing, ihre Talente gewinnbringend als Straßenkünstle-
rin zur Schau zu stellen. Und auch wenn dies ein gutes Einkom-
men generiert, beschleicht sie das Gefühl, dass sich mit ihren 
Fähigkeiten auf andere Weise noch mehr verdienen ließe.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 3 4 2 2 3 4 1 4 4

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

-5 3 8

Ausdauer 100/60, Gesundheit 100/60, Psyche 100/70

Spezieskräfte: Psionik 3, Beeinflussung 2, Erhaltung 1, Er-
schaffung 2, Veränderung 1

Körperlich: Athletik 4, Aufmerksamkeit 5, Ausweichen 2, 
Heimlichkeit 4, Nahkampf 1, Schusswaffen 1, Überleben 4, 
Waffenlos 4

Sozial: Ausflüchte 5, Einfühlsamkeit 2, Einschüchtern 3, Etiket-
te 2, Führung 1, Geschäftsgebaren 4, Untergrund 4, Vortrag 6

Geistig: Bürokratie 2, Computer 2, Elektronik 3, Finanzen 1, Ge-
setzeskenntnis 1, Linguistik 2, Nachforschung 2, Wissenschaft 2

Profession: Künstler 5, Kreativität 4, Kunst 4, Kunsthand-
werk 3, Mechanik 2, Meditation 3, Ökonomie 2, Psychologie 2, 
Selbstvertrauen 5, Verkleiden 5

Spezialfertigkeiten: Botanik 3, Mystik 4, Wurfwaffen 5
Hintergrund: Kontakte 3, Kredit-Status 2, Ressourcen 3
Kreditlevel: Sigma
Liquide Mittel: 6.240 RKE
Kontakte: 4 nach Wahl
Stärken: Mentalist 10
Schwächen: Mundan 10, Sucht (Glücksspiel) 3
T.B.A.: -
Ausrüstung: Alltagskleidung, Ansari Preventus, ER-Linsen, 
MKK, 60 Schuss Betäubungsmunition, TraDat
Besitz: Appartement (3 Monatsmieten)

Gauklerin
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Zitat
Das Geld ist nicht weg, es gehört nur jemand anderem. Mir.

Konzept
„Jeder ist seines eigenen Glückes Schmied“, sagte schon sein 
Großvater. Und selbst wenn jener Großvater auch nichts anderes 

als eine simulierte Erinnerung war, die ihm von Takagi Robo-
genetik implantiert wurde, glaubt der Glücksritter fest daran. 
Da sein ehemaliger Arbeitgeber, die Koloniale-Raum-Marine, 
nicht im Traum daran dachte, Überläufer nach Ende des Auf-
standes von 1257 zu entschädigen, blieb ihm aber auch wenig 

anderes übrig. Es gibt kaum eine brenzlige Situation, aus der er 
sich nicht mit seiner Redegewandtheit wieder irgendwie hinaus-
lavieren könnte – und in solchen war er bereits zuhauf. Deswe-
gen ist er auch nirgendwo wirklich zuhause. Doch tief in seinem 
Innersten hofft der Glücksritter, wie viele seiner Art, eine neue 
Heimat oder Familie zu finden oder einfach irgendetwas, für das 
es sich lohnt zu bleiben.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

4 3 3 6 1 2 2 2 3 3

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

-5 -4 6

Ausdauer 100/80, Gesundheit 100/80, Psyche 100/70

Spezieskräfte: Technomantie 3, Beherrschung 2, Erschaffung 1, 
Kooperation 2, Zerstörung 1

Körperlich: Athletik 3, Aufmerksamkeit 4, Ausweichen 2,  
Heimlichkeit 5, Nahkampf 2, Schusswaffen 5, Überleben 2, 
Waffenlos 4

Sozial: Ausflüchte 4, Einfühlsamkeit 1, Einschüchtern 1, Etiket-
te 1, Führung 1, Geschäftsgebaren 6, Untergrund 5, Vortrag 1

Geistig: Bürokratie 4, Computer 1, Elektronik 1, Finanzen 4, Ge-
setzeskenntnis 1, Linguistik 2, Nachforschung 1, Wissenschaft 1

Profession: Kaufmann 6, Eloquenz 5, Entschlossenheit 3, 
Fahrzeugtechnik 2, Ökonomie 1, Pharmazie 1, Psychologie 3, 
Sicherheit 5, Sicherheitstechnik 6, Waffentechnik 3

Spezialfertigkeiten: Archäologie 3, Verkleiden 4, Xenologie 3
Hintergrund: Kontakte 3, Kredit-Status 3, Ressourcen 3
Kreditlevel: Sigma
Liquide Mittel: 3.870 RKE
Kontakte: 4 nach Wahl
Stärken: Innere Ruhe 6
Schwächen: -
T.B.A.: -
Ausrüstung: Alltagskleidung (verstärkt), Magnetschloss- 
Knacker, REG 44-2, 90 Schuss Betäubungsmunition, TraDat
Besitz: Takagi Boru 11.2

Glücksritter
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Zitat
„Geh in die Äußeren Kolonien“, haben sie gesagt. „Bei dem Mangel an 
guten Ärzten wirst du stinkreich“, haben sie gesagt.

Konzept
Als männliche Drohne hat man es nicht immer leicht in einem 
Kollektiv. Oft wird man von den Arbeiterinnen unterschätzt 
oder auf seine Rolle bei der Fortpflanzung reduziert. Daher fiel 
der Abschied nach Ende des Medizinstudiums auch nicht wirk-
lich schwer. Der Weg zu den viel gepriesenen „blühenden Land-
schaften auf den Kolonialplaneten“ erschien verheißungsvoll. 
Doch was zu Anfang nach einem wasserdichten Plan klang, hielt 
der Realität nicht einmal im Ansatz stand. Sicher, die Not in 
den Äußeren Kolonien war groß. Doch was genau soll ein Arzt 
ausrichten, wenn es ihm selbst an den rudimentären Dingen 
fehlt? Als eine Mischung aus Veterinär und Quacksalber ließ es 
sich jedenfalls auf Dauer auch nicht wirklich besser leben. Doch 
jetzt muss ein Plan B her, denn ansonsten bleibt nur noch der 
Weg zurück ins Leben als „Fortpflanzungsmaschine“.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

6 2 4 2 4 1 3 3 5 4

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

4 6 -5

Ausdauer 100/40, Gesundheit 100/40, Psyche 100/70

Spezieskräfte: Kollektivbewusstsein 3

Körperlich: Athletik 1, Aufmerksamkeit 4, Ausweichen 2,  
Heimlichkeit 2, Nahkampf 1, Schusswaffen 1, Überleben 1, 
Waffenlos 3

Sozial: Ausflüchte 2, Einfühlsamkeit 5, Einschüchtern 1, Etiket-
te 4, Führung 1, Geschäftsgebaren 3, Untergrund 2, Vortrag 2

Geistig: Bürokratie 2, Computer 4, Elektronik 4, Finanzen 1, Ge-
setzeskenntnis 2, Linguistik 2, Nachforschung 3, Wissenschaft 6

Profession: Mediziner 4, Chirurgie 4, Forensik 1, Implantat-
technologie 4, Konzentration 3, Logik 4, Pharmazie 4, Psycho-
logie 3, Toxikologie 4, Virologie 4

Spezialfertigkeiten: Botanik 4, Xenologie 4, Zoologie 4
Hintergrund: Kontakte 6, Kredit-Status 4, Ressourcen 3
Kreditlevel: Rho
Liquide Mittel: 1.400 RKE
Kontakte: 6 nach Wahl
Stärken: BKo 2
Schwächen: Neugier 3
T.B.A.: -
Ausrüstung: Alltagskleidung, Handscanner, Induktionsspray, 
10 Dosen Nanobots, TraDat
Besitz:  3-Zimmer-Wohnung (3 Monatsmieten)

Landarzt
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Zitat
Sicher fliegt ein Ash von selbst, aber nur mit mir fliegt es auch schnell!

Konzept
Wer zu den wenigen Nicht-Mentalisten auf Rhoone gehört, 
hat es nicht immer leicht. Die religiösen Dogmen, die größ-
tenteils den Umgang der Telepathen und Empathen unterei-
nander regeln, lassen einen sich eher ausgegrenzt als behütet 
fühlen. Dank des Lukeanischen Reiches bietet sich einer mo-
dernen Alrhoone jedoch eine Alternative. So zog es die Ral-
lye-Hoffnung schnell nach Auda und Dank des Exoten-Bonus 
kamen schnell die Angebote von Rennställen und Sponsoren 
ins Haus geflattert. Eine Alrhoone hinterm Steuer bei den ge-
fährlichsten Überland-Rallyes des Reiches? Das versprach eine 
gute Einschaltquote. Doch der Erfolg lässt auf sich warten. Die 
Sponsoren werden unruhig und frieren bereits die Gelder ein. 
Noch eine weitere Saison ohne nennenswerten Erfolg könn-
te das Ende einer vielversprechenden Karriere bedeuten, die 
noch nicht einmal so richtig angefangen hat.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

6 2 6 2 3 1 3 2 6 5

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

-6 4 5

Ausdauer 100/40, Gesundheit 100/40, Psyche 100/70

Spezieskräfte: -

Körperlich: Athletik 5, Aufmerksamkeit 6, Ausweichen 4,  
Heimlichkeit 3, Nahkampf 1, Schusswaffen 4, Überleben 1, 
Waffenlos 4

Sozial: Ausflüchte 3, Einfühlsamkeit 1, Einschüchtern 2, Etiket-
te 3, Führung 1, Geschäftsgebaren 2, Untergrund 2, Vortrag 1

Geistig: Bürokratie 2, Computer 4, Elektronik 4, Finanzen 2, Ge-
setzeskenntnis 1, Linguistik 2, Nachforschung 1, Wissenschaft 4

Profession: Pilot 6, Agilität 5, Antriebstechnik 2, Astronomie 
2, Fahrzeugtechnik 5, Geschütze 1, Härte 4, Navigation 3, Steu-
erung 6, Strategie 1

Spezialfertigkeiten: Mechanik 6, Mystik 5, Sicherheit 5
Hintergrund: Kontakte 2, Kredit-Status 5, Ressourcen 6
Kreditlevel: Pi
Liquide Mittel: 76.925 RKE
Kontakte: 2 Kontakte nach Wahl
Stärken: BKo 2
Schwächen: Mundan 10, Phobie (Personenmassen) 2
T.B.A.: Reaktionsverstärker I
Ausrüstung: Alltagskleidung (verstärkt), JAEGER-P 6.6, 50 
Schuss Betäubungsmunition, TraDat
Besitz: 6-Zimmer-Wohnung (Eigentum), Vulgaris R360

Rallye-HoFFnung
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Zitat
Natürlich hätte ich auch Ärztin werden können, aber 
Maschinen sind die geduldigeren Patienten!

Konzept
Auch wenn viele KINDer bei Anamarianern unweigerlich an die 
oft brutalen und aufbrausenden Söldner des Hauses Dorakh Hat-
tar denken müssen, sind bei Weitem nicht alle Vertreter dieser 
Spezies so. Viele haben ihre Heimatwelt sogar gerade wegen die-
ser Zeitgenossen hinter sich gelassen. So auch die Tüftlerin, die 
weitab der eigenen Heimat versucht hat, sich eine neue Existenz 
aufzubauen. Doch auch die großen Häuser Anamas drangen 
immer aggressiver in die Kolonien des Reiches vor. Als vor 
Kurzem die ersten Anamarianer mit verräterischen Täto-
wierungen ihre Werkstatt auskundschafteten, wurde der 
Tüftlerin klar, dass es nur eine Frage der Zeit sein würde, bis 
die ersten Schutzgeldeintreiber nach Geld verlangen würden, 
das sie nie im Leben auf legale Weise zusammenbekäme.

auF aus Ges Int Kon Man Sch Stä Wah Rea

5 2 4 4 4 1 2 2 5 4

Furchtlosigkeit Moral Willensstärke

5 4 -6

Ausdauer 100/20, Gesundheit 100/20, Psyche 100/70

Spezieskräfte: Berzerk 3

Körperlich: Athletik 3, Aufmerksamkeit 5, Ausweichen 2,  
Heimlichkeit 2, Nahkampf 3, Schusswaffen 3, Überleben 1, 
Waffenlos 3

Sozial: Ausflüchte 2, Einfühlsamkeit 1, Einschüchtern 3, Etiket-
te 1, Führung 1, Geschäftsgebaren 3, Untergrund 3, Vortrag 1

Geistig: Bürokratie 2, Computer 5, Elektronik 6, Finanzen 1, Ge-
setzeskenntnis 2, Linguistik 2, Nachforschung 3, Wissenschaft 6

Profession: Ingenieur 6, Antriebstechnik 3, Fahrzeugtechnik 
3, Konzentration 5, Kreativität 4, Raumfahrttechnik 2, Sicher-
heitstechnik 3, Sprengstoffe 2, Steuerung 3, Waffentechnik 4

Spezialfertigkeiten: Implantattechnologie 5, Kunsthandwerk 3, 
Mechanik 5, Robotik 5 
Hintergrund: Kontakte 2, Kredit-Status 2, Ressourcen 5
Kreditlevel: Tau
Liquide Mittel: 22.190 RKE
Kontakte: 2 nach Wahl
Stärken: BKo 2
Schwächen: -
T.B.A.: Prothetischer Arm I, VER I
Ausrüstung: Alltagskleidung, Ansari Preventus, 60 Schuss Be-
täubungsmunition, Störsender, Talfar Nakh, TraDat 
Besitz: Appartement (Eigentum), kleine Werkstatt, BA Coupé 201-i

TüFtlerin
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Geistig

Bürokratie   ▲▼
Computer   ▲▼
Elektronik   ▲▼
Finanzen   ▲▼
Gesetzeskenntnis ▲▼
Linguistik   ▲▼
Nachforschung   ▲▼
Wissenschaft   ▲▼  

                                ▲
                                ▲
                                ▲
                                ▲
                                ▲
                                ▲

SpezieskräFte

Status

Ausdauer

Gesundheit

Psyche

Status

  Name                                      
  Spieler                                       
  Geschichte                                     

Spezies                                      
Geschlecht                                     
Konzept                                     

Größe                                      
Gewicht                                     
Geburtstag                                     

Attribute

Auffassungsgabe   ▲  
Ausstrahlung   ▲  
Geschicklichkeit  ▲  
Intelligenz   ▲  
Konstitution   ▲  
Manipulation   ▲  
Schnelligkeit   ▲  
Stärke    ▲  
Wahrnehmung   ▲  

Reaktion   ▲  

Attribute eigenschaFten

Furchtlosigkeit
▲

Moral
▲

Willensstärke
▲

eigenschaFten

ReputationSzenepunkte

Allgemeine Fertigkeiten

Körperlich

Athletik   ▲
Aufmerksamkeit   ▲
Ausweichen   ▲
Heimlichkeit   ▲
Nahkampf   ▲
Schusswaffen   ▲
Überleben   ▲
Waffenlos   ▲  

Sozial

Ausflüchte   ▲
Einfühlsamkeit   ▲
Einschüchtern   ▲
Etikette        ▲
Führung   ▲
Geschäftsgebaren ▲
Untergrund   ▲
Vortrag    ▲

Protagonist

                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲
                                                                   ▲

ProFession
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 
                                                                 

SpezialFertigkeiten

  Art             Stufe           Art           Stufe
                                                                                                                                         
                                                                                                                                         
                                                                                                                                         
                                                                                                                                         
                                                                                                                                         

T.B.A.

Reputation

  maximal       bewusstlos        aktuell

  maximal       benommen        aktuell

Geistig

Bürokratie   ▲
Computer   ▲
Elektronik   ▲
Finanzen   ▲
Gesetzeskenntnis   ▲
Linguistik   ▲
Nachforschung   ▲
Wissenschaft   ▲  

  maximal             labil      aktuell

Kreditlevel
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Portrait

  Name          Typ       Modi      Mag.     Reichw.   Schaden         GS     
                                                                                                                                          
                                                                                                                                          
                                                                                                                                          
                                                                                                                                          

WaFFen
   Name       Energie
                               Hitze
   Mods    Kälte
                               Physisch
                               Strahlung

Rüstung

  Guthaben                               RKE 
  Einkommen                               RKE
  Barvermögen                               RHO
  Schwarzgeld                               RHO

Liquide Mittel

                                                                 
                                                                   
                                                                   
                                                                   
                                                                   

Schwächen

                                                                    
                                                                   
                                                                    
                                                                  

Verbündete

                                                                    
                                                                   
                                                                    
                                                                   
                                                                   

Kontakte

                                
                                
                                
                               
                               

Hintergrund

KampF

  Spieler:                                      

  Protagonist:                                                                                                            

  Spieler:                                      

  Protagonist:                                       

  Spieler:                                      

  Protagonist:                                       

  Spieler:                                      

  Protagonist:                                       

Crew

  Name                                                                   
  Spieler                                                                    
  Geschichte                                                                  

Natürlicher Rüstungsschutz

Gesteigerte Reaktion

  Ausdauer                       Gesundheit

aktuell                             aktuell

      Regeneration

      Handlungen

                                                                   
                                                                   
                                                                   
                                                                   
                                                                   

Stärken

                                                                    
                                                                   
                                                                    
                                                                  

Besitz

                                                                    
                                                                   
                                                                    
                                                                   
                                                                   

Ausrüstung

  Art           Stufe  
                                                                   
                                                                     
                                                                    

Störungen

 Erlebnis        Schaden   
                                                                   
                                                                     
                                                                    
                                                                    

Traumata
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1271 Reichsstandardzeit (RSZ) im Lukeanischen Reich: Über das Wohl ihrer als KINDer 
bezeichneten Bürger wacht die allgegenwärtige und allwissende Künstliche Intelligenz 
MUTTER. In ihrer Gunst stehen alle, die sich an die Regeln halten. Es zählt allein der 
wirtschaftliche Erfolg – belegt durch das Kreditlevel. 

Der Materialhunger seiner Megakonzerne zwingt das Reich schneller und schneller zu 
expandieren. Dabei bleiben immer mehr KINDer auf der Strecke und landen als 
sogenannte Omegas im Elend der Slums der großen Metropolen oder in der 
Hoffnungslosigkeit unterversorgter Kolonien. Insbesondere in den Protektoraten und 
Äußeren Kolonien macht sich daher Unmut breit. Längst vergessene Konflikte 
drohen wieder auszubrechen. Doch unsichere Zeiten bergen nicht nur ein erhöhtes 
Risiko, sondern auch jede Menge neue Chancen – vor allem für all jene, die nicht mehr 
viel zu verlieren, dafür aber umso mehr zu gewinnen haben.

Taucht ein in die dystopische Welt von ULTIMA RATIO – Im Schatten von MUTTER! 
Das einzigartige, eigens für das Spiel entwickelte Regelwerk legt seinen Fokus auf 
kooperative Spielweise und charakterstarke Darstellungen und ermöglicht so das 
gemeinsame Erleben spannender Geschichten. 

Das Regelwerk 2.0 enthält:

die Spielregeln•	
eine kurze Zusammenfassung der Spielwelt•	
fünf spielbare Spezies und ihre Kräfte •	
alle nötigen Werkzeuge, um eigene Protagonisten zu entwickeln•	
fünf vorgefertigte Protagonisten für den schnellen Einstieg•	

Zusätzlich empfohlen:

ULTIMA RATIO – Im Schatten von MUTTER: Das Lukeanische Reich•	


