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DIE PROTAGONISTEN

,Du magst Dich fiir den Hauptdarsteller dieser Geschichte halten, aber in
meinen Augen bist Du nichts weiter als ein unwichtiger Statist!*
- Tony ,,Die Schlange* Knox, UnterweltgréRe von Harlands Loch

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 kénnen besonders packende und
glaubwiirdige Protagonisten auch einer recht konventionel-
len Geschichte die richtige Wiirze verleihen.

INSPIRATION

Oft gibt bereits die zu spielende Geschichte geniigend An-
haltspunkte, in welche Richtung es gehen sollte und welche
Ideen von vornherein eher nicht passen. So entscheidensich
die meisten Gruppen beispielsweise fiir eine gewisse Ausge-
wogenheit bei der Besetzung der verschiedenen Rollen. Es ist
aber keineswegs schlimm, wenn man selbst auf Anhieb keine
Idee davon hat, wie der eigene Protagonist so ticken sollnin-
spiration ldsst sich nahezu iiberall und auf die verschiedens-
ten Arten finden. So kdnnen etwa Charaktere in Biichern,
Comics, Filmen oder Computerspielen eine hervorragende
Basis bilden, die sich mit ein wenig Anpassung auchyauf das
Universum von ULTIMA RATIO - Im Schatten von MUTFTER
iibertragen lassen. Dabei merkt man/oft schnell, dass bereits
bei der Ubertragung eines bekannten Charaktersidie ersten
eigenen Ideen kommen, wie m@n‘ihn zu einer ganz eigenen
Persdnlichkeit weiterentwickeln kann.yManchen "hilft es
auch, sich Bilder unterschiedlichster Charaktere anzuschau-
en, bis sie ein Geistesblitz trifft. Mit den wrichtigen Schlag-
worten ldsst sich segeiniges mit der Bildersuche bekannter
Suchmaschinenfinden:

DAS . KONZEPT

Hat'man zumindest eine Ahnung, wohin die Reise gehen soll,
kann man damit beginnengdas Konzept fiir den eigenen Pro-
tagonisten'festzulegen. Welche Rolle spielt der Protagonist
innerhalb der Gruppe und welche Fihigkeiten bringt er da-
fiir mit?

Das grundsitzliche Konzept bestimmt meist die grobe Rich-
tung,“die"bei der Erschaffung in Sachen Punkteverteilung
einzuschlagen ist. Um einen einzigartigen Protagonisten zu
kreieren, sollte man sich aber nicht nur auf die fiir die Funk-
tion wichtigen Aspekte beschrinken. Manchmal hauchen
gerade auf den ersten Blick untypische Talente oder Interes-
sen dem Protagonisten wirkliches Leben ein. Ein plakatives
Beispiel wire eine Genesis-Pilotin mit einer Leidenschaft fiir
klassische Musik, die sie immer dann aufdreht, wenn sie sich
mit Raumpiraten anlegt. Begleitet wird sie von ihrem lang-

jdhrigen Kumpel, einém anamarianischen Séldner, der sich
in seiner Freizeit brennend fiir Botanik interessiert und ei-
nen kleinen hydroponischen Garten inseiner Kajiite pflegt.

HERKUNFT

Die Herkunft eines Protagonisten bestimmt nicht nur dessen
Verhalten und Entscheidungen‘in den verschiedensten Situ-
ationen, sondern kann auch Einfluss auf seine Charakter-ei-
genschaften haben. Welcher Spezies gehért der Protagonist
an? Aus welcheérsozialen Schicht stammt er? Gehorte er ihr
schon immér an odeér ist er im Laufe seines bisherigen Le-
bens ‘in der gesellschaftlichen Hierarchie aufgestiegen oder
abgerutscht? EinProtagonist, dem bisher alles in den SchoR
gefallen ist, kénnte weit schneller aufgeben als jemand, der
sich alles im Leben hart erkimpfen musste. Letzterer kdnnte
wiederum auch an einfachere Dinge verbissener herangehen,
als es notig wire. Die unterschiedliche Herkunft der Prota-
gonisten einer Gruppe kann daher auch den Grundstein fiir
spannende Konflikte untereinander legen und Situationen
schaffen, in denen jemand Uber seinen eigenen Schatten
springen muss, um die Geschichte voranzutreiben.

MOTIVATION

Das groRe ,Warum?* ist einer der wichtigsten Aspekte eines
Protagonisten. Warum macht er beruflich wie privat, was er
tut? Falls er Ziele hat: Was méchte er erreichen und wieso?
Falls nicht: Warum hat er keine?

Die Motivation eines Protagonisten hat wie die Herkunft gro-
Ren Einfluss auf dessen Handlungen und Entscheidungen. Je
besser man sich in die Motivation des eigenen Protagonisten
hineinversetzen kann, umso einfacher wird es, sich in zu-
kiinftigen Situationen in diesem Sinne zu verhalten.AuRer-
dem koénnen unterschiedliche Motivationen innerhalb der-
selben Spielgruppe eine interessante Dynamik entwickeln.
Daher sollte man - auRer dies ist explizit gewollt - allerdings
darauf achten, dass keine unvereinbaren Extreme aufeinan-
dertreffen. Ein gesunder Disput, eine Meinungsverschieden-
heit oder sogar eine versteckte eigene Agenda kdnnen eine
Geschichte hingegen durchaus bereichern.

GEHEIMNISSE

Manchmal machen Geheimnisse einen Protagonisten beson-
ders interessant. Verhilt er sich teilweise fiir seinen Charak-
ter untypisch oder spricht nie iiber eine bestimmte Zeit in
seinem Leben? Das konnte tiber kurz oder lang die Neugierde
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seiner Mitstreiter wecken. Andererseits wird es einen guten
Grund dafiir geben, warum der Protagonist dieses Geheim-
nis wahren will. Wie wiirde er also reagieren, wenn sein Ge-
heimnis offengelegt wiirde? Konnte es sich bei dem Geheim-
nis sogar um etwas handeln, das die Einstellung der Gruppe
ihm gegeniiber auf ewig verdndern wiirde?

SCHWACHEN

Protagonisten, denen alles gelingt und die im schlimmsten
Fall auch noch alles konnen, sind auf lange Sicht meist lang-
weilig. Ahnlich wie bei Geheimnissen kann es daher span-
nend sein, dem Protagonisten eine Schwiche zu geben. Er
kénnte eine fiir seine Tdtigkeit wichtige Fahigkeit nur unter-
durchschnittlich gut oder gar nicht beherrschen. So kénnte
etwa der anamarianische Soldner aus unserem ersten Bei-
spiel zwar ein Meister mit dem Scharfschiitzengewehr sein,
sich aber bei jeder Kneipenschligerei ein blaues Auge einfan-
gen. Vor allem aber erméglichen diese Schwichen anderen
Spielern, hier fiir den Protagonisten in die Bresche zu sprin-
gen: Die Genesis-Pilotin kénnte - klassische Musik summend
- einem auf den anamarianischen Séldner einpriigelnden
Kneipenschldger einen Barhocker tiber den Kopf ziehen und
den Disput so stilecht beenden. Derartige Situationen lassen
Gruppen erst richtig zusammenwachsen und sind mindes-
tens genau so schon wie ein persénlicher Erfolg.

Im wirklichen Leben haben die meisten Menschen Schwa-
chen. Diese auch beim eigenen Protagonisten zuzulassen
macht ihn daher lebendiger und realistischer. Aufderdem
gibt es fiir manche unter Umstdnden einen besonderen
Grund und damit eine spannende Geschichte.

Schwichen miissen sich aber keineswegs nuridurch das
Fehlen bestimmter Eigenschaften odér Fertigkeitenhaus-
driicken. Sie kénnen auch psychologischer\Natur sein und
dem Protagonisten so mehr Tiefe oder sogar eine durnkle
Seite verleihen.

MUT ZUR LUCKE

Manchmal kann es sinnvoll'sein, den Protagonisten zu An-
fang einer Geschichtemicht bisingletzte Detail auszuarbei-
ten. Vielleicht lassen sich nicht fiiralle Spielwerte passende
Erkldrungen finden odér aber bestimmte Aspekte des Cha-
rakters eines Protagonisten bleiben schwammig.

Die so entstehenden biickeh konnen dabei helfen, im Laufe
der GeschiChte mit dem eigenen Konzept besser warm zu
werden. Sie eroffnen zudem die Mglichkeit, spannende De-
tails'der Hintergrundgeschichte hinzuzufiigen, wenn einem
die passende Idee kommt. Natiirlich sollten diese Details
eher klein bléiben und nicht die Gefahr bergen, die gesamte
Geschichte umzukrempeln. Auf der anderen Seite sollten Er-
zdhler wie Mitspieler zumindest grundsitzlich immer offen
fiir neue Details sein. Denn die meisten Geschichten leben
davon, die handelnden Personen nach und nach besser ken-
nenzulernen sowie dabei auch die ein oder andere Uberra-
schung zu erleben.

Hat man all diese Fragen ganz oder teilweise fiir sich geklart,
gilt es nun, das Konzept in Spielwerte zu kleiden.

ERSCHAFFUNG

PROFESSIONEN (25)

Hat man eine Profession gewdhlt und die 9 ihr zugeteilten
Spezialfertigkeiten eingetragen, diirfen 25 Punkte sowohl
auf die Professionsstufe als auch die dazugehdrigen Spezial-
fertigkeiten verteilt werden. Dabei miissen allerdings einige
Regeln beachtet werden:

* Die Mindestanforderungen der jeweiligen Profession miis-
sen bei der weiteren Erschaffung beriicksichtigt werden
(siehe Tabelle auf Seite 7).

*  Esmiissen nicht auf alle der Profession zugeordneten Spe-
zialfertigkeiten zusétzliche Punkte verteilt werden.

* Keine einer Profession zugéordnete Spezialfertigkeit darf
eine hohere Stufe erhalten als die Professionstufe selbst.

ATTRIBUTE (18]

Insgesamt kénnen 16 Punkteauf die Attribute - mit Ausnah-
me der Reaktion - verteilt werden. Dabei darf die Stufe eines
Attributs die Maximalgrenze ‘derigewdhlten Spezies nicht
liberschreiten (siehe Kasten Spezies auf Seite 6).

ALKGCEMEINE FERTIGKEITEN (I19/12171)

Bei den AllgémeinenFertigkeiten entscheidet man sich zuerst,
welche Pfioritit die Kategorien Korperlich, Sozial und Geistig
fiir das gewiinschte Konzept haben. In der wichtigsten Katego-
rie konnen 19°Punkte verteilt werden, in der zweitwichtigsten
Kategorie 12 Punkte und in der unbedeutendsten Kategorie 7
Punkte. Gewisse Anhaltspunkte gibt hier bereits die gewdhlte
Profession des Protagonisten (siehe Tabelle auf Seite 7). Da die-
se20 Punkte in einer bestimmten Kategorie voraussetzt, sollte
es sich bei dieser mindestens um die zweitwichtigste handeln.
Bei der Verteilung der Punkte darf natiirlich ebenfalls nicht
vergessen werden, auch die restlichen Grundvoraussetzungen
der gewidhlten Profession zu erfiillen.

SPEZIESKRAFTE (2)

In dieser Kategorie stehen 2 Punkte zur Verteilung zur Ver-
figung. Bei Komplexen Spezieskriften diirfen die Pfadstufen
(Arakhash, Bazran, Zerstérung etc.) die Kraftstufe (Psionik,
Telepathie etc.) nicht {ibersteigen.

EIGENSCHAFTEN (I2)

Bevor man bei der Erschaffung hier zur Punkteverteilung
schreitet, entscheidet man fiir jede der drei Eigenschaften,
ob der Protagonist eine tugend- oder lasterhafte Auspragung
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 Aus-
pragung verteilt man sie nach rechts. Insgesamt kénnen 12
Punkte auf die Eigenschaften verteilt werden.

HINTERGRUND (5)

Zu guter Letzt muss noch festgelegt werden, welche Hinter-
grundeigenschaften der Protagonist besitzt und wie ausge-
prigt diese sind. Es miissen keineswegs alle Hintergrund-
eigenschaften gewdhlt werden. Vielmehr sollte man sich auf
jene konzentrieren, die am besten mit dem Konzept harmo-
nieren. Insgesamt kénnen hier 5 Punkte verteilt werden.
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HINTERGRUNDEIGENSCHAFTEN

Hohe des Einflusses auf Politik
zusitzliche Freipunkte

Hoéhe monatlicher RKE-Einkiinfte
Anzahl an Kontakten

Kreditlevel bei Spielbeginn

Hohe des Startkapitals

Hohe der Reputation bei Spielbeginn

Anzahl an Verbiindeten

FREIPUNKTE (I5)

Bei der Erschaffung erhilt jeder Protagonist 15 Freipunkte,
die auf die verschiedenen Kategorien verteilt werden kdnnen,
um vielleicht an der ein oder anderen Stelle noch ein wenig
nachzubessern oder Vorteile zu kaufen. Durch Nachteile oder
die Hintergrundeigenschaft Erfahrung kann ein Protagonist
aulerdem noch zusitzliche Freipunkte erhalten.

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

FREIPUNKTE PRO PUNKT

Einfache Spezieskrifte
Komplexe Spezieskrifte
Attribute
Professionsstufe
Spezialfertigkeiten
Fertigkeiten
Eigenschaften
Hintergrund

DERLETZTE SCHLIFF

REAKTION

Im Anschluss andie Verteilung aller zuir Verfiigung stehenden
Punkte errechret man dieReaktion des Protagonisten anhand
der folgenden Formeltund rundetidas Ergebnis immer ab.

+ Schnelligkeit + Wahrnehmung) : 3

STATUSMONITOR
Das Maximum des Statusmonitors betrégt 100. Um zu ermitteln,
wann der Protagonist benommen (Audauer) oder bewusstlos (Ge-
sundheit) ist, wird die Konstitution mit 20 multipliziert 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 ent-
sprechenden Stelle 40 vermerkt.

Protagonisten mit einem Wert ab 5 in Konstitution erhéhen das
Maximum ihres Statusmonitors flir jeden Punkt {iber 4 um je-
weils 20 pro Punkt. Bei ihnen wird der Moment, in dem sie be-
wusstlos oder benommen werden, ausgehend von diesem Maxi-
malwert bestimmt.

Beispiel: Martins Protagonist besitzt eine Kofistitution von 7.
Das Maximum in Ausdauer und Gesundheitbetragt 460 (100.+
3 X 20). Benommen beziehungsweise bewusstloswwird er bei 20
(160 - 140).

Um zu ermitteln, ab wahih ein Pgétagonist 1abil (Bsyche) wird und
psychische Stérungen erleidet, werden fiir jeden Punkt in den Ei-
genschaften Furchtlosigkeit, Moral und Willenstdrke zwei Punk-
te vom Maximalwert 100 abgezogen.

Protagonisten gehen k.o. (Geistig) oder sterben (Kérperlich), wenn
ihr Statusmonitor in der entsprechenden Kategorie 0 erreicht.

SPEZIAEFERTIGKEITEN

Die maximale Anzahl an Spezialfertigkeiten, die keiner Professi-
on zugeordnétsind, wird bei jedem Protagonisten durch die Sum-
me aus seiner Intelligenz und seiner Auffassungsgabe bestimmt.

Auffassungsgabe + Intelligenz

Bei der Erschaffung erhilt jeder Protagonist so viele Punkte zur
Verteilung auf Spezialfertigkeiten, wie der doppelten Summe aus
seinen Werten in Auffassungsgabe und Intelligenz entsprechen.

(Auffassungsgabe + Intelligenz) x 2

Beispiel: Die Pilotin Velocity Jones hat Auffassungsgabe 4 und In-
telligenz 3. Sie kann also maximal 7 Spezialfertigkeiten besitzen.
Bei ihrer Erschaffung diirfen insgesamt 14 Punkte auf Spezialfer-
tigkeiten verteilt werden.

SPEZIALFERTIGKEITEN LERNEN
Protagonisten, die weniger Spezialfertigkeiten besitzen als ihnen
maximal zustehen, kénnen auch noch zu einem spiteren Zeit-
punkt weitere Spezialfertigkeiten erlernen. Gleiches gilt, falls
sich die Auffassungsgabe oder Intelligenz und damit auch das
Maximum an mdglichen Spezialfertigkeiten wahrend des Spiel
erhoht.

Neue Spezialfertigkeiten kdnnen in Zwischenzeiten durch Trai-
ning erlernt werden. Dazu wird eine Kumulative Probe auf Nach-
forschung gegen eine Schwierigkeit von 12 abgelegt. Pro
Wurf vergehen 7 Tage.
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PisPeziEs N
BURGERSTATUS LAINAEREN
Die reichsfremden Spezies Kji, LaiNaeren, Raloosa und MANNLICH =S
. 5 W e Auffassungsgabe AVAVA AVAVA
Yrla starten die Geschichte mit einer giiltigen Aufenthalts-
erlaubnis und einer Besucher-Kennkarte (BKK) Mg OV AVAVA
: Geschicklichkeit AVAVA VAV AVAVA V
Alrhoone, Anamarianer und Riszxlik starten mit dem Bii- Intelh'gen'z AVA AVAV
; ; Konstitution AVAVA Y AVAVA
gerstatus ihres Protektorates (BPr). Genesis und Lukeaner . )
. . . Manipulation AVA AVAVA
starten mit dem Biirgerstatus der Kolonien (BKo). elbncllig o AVAVA VAV AVAVAY
Stérke AVAVA VA AVAVA Vv
e Wahrnehmung AVAVA VAVA L AVAVA YV
ALRHOONE LUKEANER
Auffassungsgabe AVAVA V Auffassungsgabe AVAVA
Ausstrahlung AVAVA VAV Ausstrahlung AVAVA
Geschicklichkeit AVAVA VA Geschicklichkeit AVAVA
Intelligenz AVAYVY Intelligenz AVAVA
Konstitution AVA Konstitution AVAVA
Manipulation AVAVA VAV Manipulation AYAVA
Schnelligkeit AVA Schnelligkeit AVAVYA
Stérke AVA Stirke AVAVA
Wahrnehmung AVAVA VAV Wahrnehmung AVAVA
ANAMARIANER RALOQOSA
Auffassungsgabe AVAVA V Auffassungsgabe AVAVA V
Ausstrahlung AVAVA Ausstrahlung AVAVA
Geschicklichkeit AVAVA Geschicklichkeit AVAVA V
Intelligenz AVAVA V Intelligenz AVAVA
Konstitution AVAY Konstitution AVAY
Manipulation AVAVA V Manipulation AVAVA VAY
Schnelligkeit AVAVA Schnelligkeit AVAVA V
Stérke AVAYV Stdrke AVAY
Wahrnehmung AVAVA VA Wahrnehmung AVAVA
GENESIS RISZXLIK
MANNLICH WEIBLICH
Auffassungsgabe AVAVA' Y Auffassungsgabe AVAVA VA AVAVA VAVA
Ausstrahlung AVAVA' Y Ausstrahlung ~ AVA AVA
Geschicklichkeit AVAVA V Geschicklichkeit AVAVA VA AVAVA VAY
Intelligenz AVAVA Y Intelligenz AVA AVA
Konstitution AVAVA V Konstitution AVAVA VAVA AVAVA VA
Manipulation AVAVA V Manipulation AV AV
Schnelligkeit AVAVA V Schnelligkeit ~ AVAVA VAVA  AVAVA VAV
Starke AVAVA VY Stirke AVAVA VAY AVAVA VA
Wahrnehmung AVAVA V Wahrnehmung AVAVA V AVAVA VA
KJi YRLA
Auffassungsgabe AVAVA VA Auffassungsgabe AVAVAVAY
Ausstrahlung AVAVA Ausstrahlung AVAVAY
Geschicklichkeit AVAVA VA Geschicklichkeit AVAVAVA
Intelligenz AVAVA VY Intelligenz AVAVAVAVAY
Konstitution AVAVA YV Konstitution AVAY
Manipulation AVAVA Manipulation AVAVA
Schnelligkeit AVAVA VA Schnelligkeit AVAVAVA
Stirke AVA Stérke AVAVA
Wahrnehmung AVAVA VA Wahrnehmung AVAVAVA




PROFESSIONEN

KORPERLICH
KAMPFER

benétigt: Schusswaffen 6,
Aufmerksambkeit 4

Spezialfertigkeiten: Geschiitze, Hirte,
Kondition, Sicherheit, Sprengstoffe,

Strategie, Tarnung, Waffentechnik,
Wurfwaffen

JAGER

benotigt: Aufmerksamkeit 6,
Schusswaffen 4, Uberleben 4

Spezialfertigkeiten: Agilitdt, Botanik,
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SOZIAL GEISTIG

AGENT FORSCHER

bendtigt: Ausfliichte 6, Etikette 4,
Heimlichkeit 4

benétigt: Wissenschaft 6, Computer 4, Nach-
forschung 4

Spezialfertigkeiten: Archiologie,
Botanik, Konzentration, Kreativitit,
Pharmazie, Toxikologie, Virologie,
Xenologie, Zoologie

Spezialfertigkeiten: Agilitit, Eloquenz,
Forensik, Projektilwaffen, Sicherheit, Si-
cherheitstechnik, Toxikologie,
Verkleiden, Wurfwaffen

ERMITTLER HANDW

benétigt: Ausfliichte 6, Heimlichkeit 4,
Nachforschung 4

Spezialfertigkeiten: Eloquenz,

Entschlossenheit, Forensik, Politik,
Psychologie, Sicherheit,
Sicherheitstechnik, Toxikologie,
Verkleiden

Kondition, Projektilwaffen, Psychologie,
Strategie, Taktik, Tarnung, Zoologie

KUNDSCHAFTER KAUFMANN

bendtigt: Heimlichkeit 6, Uberleben 4 benétigt: Geschiftsgebaren
Spezialfertigkeiten: Agilitit, Kondition,
Psychologie, Sicherheit, Sicherheitstechnik
Sprengstoffe, Strategie, Tarnung,
Toxikologie

KUNSTLER

PILOT

benétigt: Aufmerksambkeit 6,
Wissenschaft 4

benotigt: Vortrag 6sEtikette 4

Spezialfertigkeiten:Kreativitit, Kunst,
Spezialfertigkeiten: Agilitit, A
nik, Astronomie, Fahrzeugtech
ze, Hérte, Navigation, Steu

SPORTLER REPRASENTANT

benotigt: Athletik 6, Aufmerksamkeit 4,
Nahkampf 4 oderWaffenlos 4

bendtigt: Vortrag 6, Etikette 4, Fithrung 4

Spezialfertigkeiten: Eloquenz,
Entschlossenheit, Okonomie, Politik,
Psychologie, Selbstsicherheit, Sicherheit,
Soziologie, Strategie

Spezialfertigkeiten: Agilitit/Kondition,
Meditation,Pharmazie, Projektilwaffen,
Psychelogie, Strategie, Taktik,

I Wirfwaffen

SEELSORGER

benétigt: Einfiihlungsvermégen 6,
Ausfliichte 4, Vortrag 4

gt: Aufmerksamkeit 6, Nahkampf 4
oder Waffenlos 4, Schusswaffen 4

Spezialfertigkeiten: Agilitit, Geschiitze,
Hirte, Psychologie, Sicherheit, Sicherheits-
technik, Strategie, Taktik,

Toxikologie

Spezialfertigkeiten: Eloquenz,
Meditation, Mystik, Okonomie,
Pharmazie, Psychologie, Selbstsicherheit,
Sicherheit, Soziologie

Okonomie, Pharmazie, Psychologie, Selbstsi-
cherheit, Sicherheit, Toxikologie, Verkleiden

INGENIEUR

benotigt: Wissenschaft 6, Elektronik 4

Spezialfertigkeiten: Antriebstechnik, Fahr-
zeugtechnik, Geschiitze,

Konzentration, Logik, Sicherheitstechnik,
Sprengstoffe, Steuerung, Waffentechnik

JURIST

benétigt: Gesetzeskenntnis 6, Vortrag 4

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

KONSTRUKTEUR

benotigt: Computer 6, Wissenschaft 4

Spezialfertigkeiten: Antriebstechnik, Fahr-
zeugtechnik, Konzentration, Logik, Mecha-
nik, Raumfahrttechnik, Robotik, Sicherheits-
technik, Statik

MEDIZINER

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

Spezialfertigkeiten: Chirurgie,
Implantattechnologie, Konzentration, Logik,
Pharmazie, Psychologie, Sicherheit, Toxiko-
logie, Virologie




