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Einleitung

Herzlich willkommen beim Pen-&-Paper-Spiel DOMINIUM!

DOMINUM ist ein Tischrollenspiel, bei dem eine Gruppe von Spielern und einem Spielmeister an einem Tisch

sitzen und mit ihren daflr erstellten Charakteren ein Abenteuer spielen. Es ist ein Spiel in Gesprachsform, in
dem der Ausgang des Abenteuers stets ungewiss ist. Es gibt ein festes Regelwerk und wenige Spielmaterialien,
namlich Wiurfel, Stifte und Zettel (darum Pen-&-Paper). Eigentlich kdnnte man Tischrollenspiele heute besser
als ,Dice-&-Fantasy" bezeichnen, denn der Wirfel bestimmt die Folge der Handlungen und der Rest ist
Fantasie.

Der Spielmeister hat sich fir das Spiel ein Abenteuer erdacht und vorbereitet, dass die Spieler mit ihren
Charakteren erleben. Der Spielmeister stellt die Situationen, in denen sich die Charaktere befinden, fantasievoll
vor und spielt die auftretenden Gestalten, mit denen die Charaktere in Kontakt kommen. Die Spieler hingegen
spielen nur ihren Charakter, den sie sich zuvor anhand eines Charakterbogens erstellt haben. Mit ihrem
Charakter erleben und bestehen sie oft monatelang die Abenteuer des Spiels. Dabei versuchen die Spieler die
Rolle ihres Charakters méglichst gut zu spielen. Pen-&-Paper wird darum gerne mit Impro-Theater verglichen.
So ein Abenteuer dauert mehrere Stunden an. Oft wird von nachmittags bis spat in den Abend hineingespielt.

Der Spielmeister hat sich fir das Spiel ein Abenteuer erdacht und vorbereitet, dass die Spieler mit ihren
Charakteren erleben. Der Spielmeister stellt die Situationen, in denen sich die Charaktere befinden, fantasievoll
vor und spielt die auftretenden Gestalten, mit denen die Charaktere in Kontakt kommen. Die Spieler hingegen
spielen nur ihren Charakter, den sie sich zuvor anhand eines Charakterbogens erstellt haben. Mit ihrem
Charakter erleben und bestehen sie oft monatelang die Abenteuer des Spiels. Dabei versuchen die Spieler die
Rolle ihres Charakters méglichst gut zu spielen. Pen-&-Paper wird darum gerne mit Impro-Theater verglichen.
So ein Abenteuer dauert mehrere Stunden an. Oft wird von nachmittags bis spat in den Abend hineingespielt.
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PSIONK basiert auf das DOMinium-Regelwerk mit einem 20seitigen Wiirfel- und Talentsystem, das sich schnell
verstehen und anwenden lasst und dariber hinaus einen vielseitigen Tiefgang bietet. Das Kampfsystem &ahnelt
auBerdem einem Table-Top-System, bei dem die Spieler ihre Bewegungen taktisch vollziehen mussen. Das
DOMinium-System lasst sich leicht auf verschiedene Welten adaptieren und so existieren inzwischen finf
Genres im DOMinium-Stil. D®MINUM selbst wurde 2004 als Sci-Fi-Rollenspiel veréffentlicht. 2017 entstand dann

p2layos, einem Spiel im Mittelalter-Fantasy-Genre. 2018 folgte PSI N”, das Echtzeit-Horror-Spiel. 2020
erschien TUATAHI, ein Spiel in einer Postapokalypse-Welt auf Neuseeland. Und 2024 erschien das Western-Genre

FR®NTIER, das in Amerika des 19. Jahrhunderts spielt. Das Wort DOMINIUM ist eine Wortschépfung aus
Dominion (= Herrschaftsgebiet) und Universum.

DOMMNUM sci-Fi verbindet die unendliche Faszination des Weltalls mit klassischen Fantasiewelten. Die
Abenteuer kénnen an verschiedenen Orten stattfinden: Eine mysteridse Situation an Bord eines Raumschiffes
oder ein Aufenthalt auf einer gigantischen Vergnigungs-Raumstation sind ebenso méglich, wie das Erforschen
eines Planeten und ihrer fremden Kultur oder das Aufldsen eines Kriminalfalls in einem verkommenden Siedler-
Dorf. Die Charaktere kénnen herausfordernde Erfahrungen mit modernen Gefechtswaffen, wie auch mit
fantastischen Drachen machen.

Die DOMINIUM-sci-Fi-welt ist einerseits fortschrittlich, andererseits auch relativ diister. Es gibt Planeten, wo
die Charaktere Erfahrungen in Holordumen machen kénnen, sich teleportieren lassen, mit Gleitern durch die
Gegend fliegen und auch Planeten, die erst gerade besiedelt werden, die noch riickstandig sind, wo das Gesetz
von Sheriffs gesichert wird und die terrestrische Umgebung geféhrliche Uberraschungen bereithélt.

DOMINUM bietet eine Vielfalt an spielbaren humanoiden Charakteren, vom fortschrittlichen Ork-Kapitdn eines
Raumschiffes bis zum graziésen Diplomaten aus dem Elbenreich; insekt-humanoide Geschépfe, Echsenwesen,
Androiden, Oger, Vampire, verschiedene menschliche Spezies, psinetisch begabte Humanoiden,
Gestaltenwandler usw. Die Charakterwahl mag dabei auBergewdhnlich sein, sie ist jedoch nicht grenzenlos. Es
gibt keine Superhelden, keine Goétter oder Ubertriebene Monstercharaktere, die alles bewaltigen kénnen. Die
Spieler werden mit der Realitat des taglichen Lebens konfrontiert. Und auch in der Science-Fiction-Welt mussen
die Spieler fir ihren Erwerb sorgen und eine Auseinandersetzung mit den falschen Personen und
entsprechenden Phaserwaffen kann schnell ein tédliches Ende haben. So geht es in den Abenteuern zwar zu
den entfernten Planeten, das Regelwerk sorgt aber dafiir, den Boden nicht zu verlieren.

Ich wiinsche Ihnen und Ihrer Crew einen guten Flug und ein begeistertes Spiel!

Jens Schultzki
(Herausgeber des DOMinium-Spielsystems)

Copyright

Das VerauBern des DOMinium-Spielsystem oder der Diebstahl des Regelwerks sind verboten. Texte und
Grafiken sind urheberrechtlich geschitzt oder aus offentlich-rechtlichen Quellen entnommen. Urheber des
Dominium-Spiels ist Jens Schultzki, Badbergen.

Das Nutzen und Kopieren der Texte ist flr private Spielzwecke gestattet.
Illustration und Design stammen, sofern nichts anderes angegeben ist, von Jens Schultzki und aus 6ffentlich-
rechtlichen Quellen.

Homepage: www.dominium-rollenspiel.de
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1. Material

Die Spieler bendtigen einen Stift und den Charakterbogen, den sie zuvor fir ihren
Charakter erstellt haben. Fur das Spiel brauchen sie sonst nur verschiedene Wiurfel (W4,
W6, W12, W20, W10er oder auch einen W100) und das Regelwerk.

Der Spielmeister kann das Spiel durch Listen, Figuren, Beamer usw. bereichern.
Hilfestellungen finden sich in der Rubrik ,Meisterhaftes®, ,Tipps flir Spielmeister™!)

2. Das Regelwerk

Das Regelwerk basiert auf das Spielsystem DOMinium. Der Charakter besitzt Talente, die in der Spanne von 1 -
20 liegen. Dementsprechend verwendet der Spieler den W20, um zu ermitteln, ob seine Handlungen, die er mit
seinem Charakter durchfihren will, gelingen oder misslingen. Alles andere ist freies Rollenspiel.

3. Das Abenteuer

Der Spielmeister hat fiir das Spiel ein Abenteuer vorbereitet, das die Spieler mit ihren Charakteren erleben. Der
Spielmeister stellt die fiktiven Situationen fantasievoll vor und spielt alle anderen auftretende Gestalten, mit
denen die Charaktere in Kontakt kommen. Die Spieler spielen ihren erstellten Charakter, mit denen sie
meistens einen Auftrag erflllen bzw. ein Abenteuer bestehen wollen. Dabei versuchen sie die Rolle ihres
Charakters maoglichst gut zu spielen. Das Spiel geht mit diesen Charakteren immer weiter; es lebt von der
Kontinuitat der Spiele. Es werden weitere Abenteuer gespielt und die Charaktere reifen immer mehr zu
besonderen Persdnlichkeiten heran.

Mdéglich sind aber ebenso One-Shot-Abenteuer, bei denen sich die Spieler Charaktere erstellen, die nur flr ein
Abenteuer zusammenkommen, dass der Spielmeister vorbereitet hat. Bei einem nachsten gemeinsamen Spiel
kénnen die Spieler dann mit ganz anderen Charakteren an einem ganz anderen Ort auftreten. So kdnnte
beispielsweise eine Gruppe von Charakteren in einem Raumschiff unterwegs sein, einen fremden Planeten
erkunden, in einer abgelegenen Siedlung leben, in einer futuristischen Welt auftreten usw.

4. Spielmeister (SM) und Spieler

Der SM leitet das Spiel und bereitet die Abenteuer vor. Er spielt auBerdem alle Nicht-Spieler-Charaktere (NSC),
stellt die Situationen fantasievoll vor und orientiert sich dabei am Regelwerk. Die GruppengroBe der Spieler
liegt optimal bei 4 — 5 Personen, die mit ihrem Charakter am Spiel teilnehmen. Vor dem ersten Spiel erstellen
die Spieler mit dem SM zusammen ihren Charakter. Die Charaktererstellung dauert ca. eine Stunde. Die
Spielerklérung dauert ebenfalls ca. eine Stunde. Der Charakter wird durch Punkteverteilung, aber auch durch
Wirfelwerte gebildet. So bedingen sich Gliick und Strategie.
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5. Der Charakter

Im Spiel wird der Charakter mdglichst so gespielt, wie es seiner Biographie und seinen Talenten entspricht. Hier
ist Rollenspiel angesagt. Im Laufe der Spiele erhalt der Charakter immer mehr eigene Identitdt und Pragung. Er
wird seinem Spieler immer wichtiger werden. Der Spieler spielt seinen Charakter so lange, bis dieser im Spiel
gestorben ist oder er dem Spiel aus anderen Grinden nicht mehr zur Verfiigung steht.

Oder aber die Spieler entscheiden sich bewusst dafilir, Charaktere nur fir ein One-Shot-Abenteuer zu nutzen.
Hat der Spieler seinen Charakter entworfen, muss er ihn so spielen. Ein zweiter korrigierter Versuch ist nicht
zulassig.

6.IT / OT

Diese Begriffe werden in der Rollenspiel-Szene hé&ufig gebraucht. Sie
heiBen In-Time und Out-Time. Oder auch Inplay und Outplay.
Innerhalb des Spiels entscheiden die Spieler, was ihr Charakter tut und
sie reden auch die ganze Zeit fur ihn. Wenn die Spieler das Spiel
verlassen wollen, um z. B. eine Pause zu machen oder eine Regelfrage
zu klaren, verwenden sie die Aussagen Out-Play oder OT und das Spiel
wird unterbrochen. Was namlich wahrend des Spiels passiert, das
passiert auch im Spiel. Seitengesprache und schnell entschiedene
Aussagen finden im Rollenspiel statt. Passiert ist geschehen und gesagt
ist getan. Es liegt allerdings in der Freiheit der Gruppe, wie ernst sie
diese Regel nehmen wollen.

Beispiel zum Rollenspiel:

Die Charaktere der Spieler sind Héndler, die mit ihrem Raumschiff durchs Weltall reisen. Eines Tages
kommen sie auf einem Planeten zu einem alten Gebdude, das sie betreten und durchsuchen. Nun zum
Rollenspiel ...

Dominiks Charakter betritt einen Raum. Der Spielmeister erkléart ihm, was sein Charakter sieht, dabei
spricht der Spielmeister ihn mit dem Namen seines Charakters an: ,Darius, Du siehst, dass in dem
Zimmer ein Mann am Boden liegt." Dominik erwidert: ,,Ich sehe mich zuerst um, ob sich noch weitere
Personen oder irgendwas anderes Lebendiges in dem Zimmer befinden und dann mdchte ich gucken,
wie die Person genau aussieht; ob ich erkennen kann, was sie hat." Der Spielmeister verneint, dass
noch weitere Lebensformen da sind und erklért, dass die Person zwar am Leben ist, aber dass sie -
vermutlich durch einen Sturz - schwer verletzt am Boden liegt. Die Person hat eine offene Wunde am
Kopf. Dominik sagt: ,Ich nehme mein Medi-Pdck zur Hand und méchte Erste Hilfe an der Person
durchfiihren ..."

7. Die Talente
Talente sind die Féhigkeiten und Eigenschaften des Charakters.

e Die Werte der Talente liegen zwischen 1 - 20.
e Innerhalb dieser Skala gibt es Kategorien, die besonders herausfordernd oder hilfreich sind.

o 1 - 4 ist die kritische Kategorie. Wenn der Wert des Charakters hier hinunterrutscht, kann
das schwerwiegende gesundheitliche Folgen haben.

o 5 — 8 ist die schlechte Kategorie. Der Wert 5 ist haufig der Startwert der Talente bei der
Charaktererstellung. Der Spieler kann sich bewusst daflir entscheiden, einige Talentwerte so
gering zu halten, weil sie fur seinen Charakter nicht von Bedeutung sein sollen. Allerdings ist
dabei zu beachten, dass die Talente dann auch im Rollenspiel schlecht umzusetzen sind.
Wenn der Charakter beispielsweise einen schlechten Charisma-Wert hat, sollte er auch im
Rollenspiel keine Uberzeugungen oder anfiihrenden AuBerungen von sich geben kdnnen.

o 9 - 12 ist die normale Kategorie. Es ist sinnvoll, bei der Charaktererstellung viele der
Talentwerte in diese Kategorie hinein anzuheben.

o 13 - 16 ist die gute Kategorie. Talentwirfe gehen hier seltener daneben, wenn das Talent
in dieser Kategorie liegt. Negative Talente oder Persdnlichkeitsmerkmale hingegen, die in
diesem Bereich liegen, stellen den Charakter im Rollenspiel vor besonderen
Herausforderungen. Z. B. wirde Skrupellosigkeit in dieser Kategorie dafiir sorgen, dass der
Charakter auch achtlos gegenliber den anderen Spieler-Charakteren handelt.

o 17 - 20 ist die super Kategorie. Viele Talente, die ihre Werte in dieser Kategorie haben,
bewirken besondere Boni und Fahigkeiten.

1 2 |3 J4 |5 [6 [7 [8 ]9 Jio]11J12 1314 ]J15 1617 [18]19]20
Schlecht Normal Gut
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8. Der Talentwurf (TW)

Wenn der Charakter eines Spielers in eine besondere Situation kommt, muss er
einen TW auf sein entsprechendes Talent wirfeln, um die Situation zu bestehen.
Will der Spieler einen TW machen, kiindigt er dies dem SM an. In den meisten
Fallen aber fordert der SM einen TW von den Spielern.

Talentwirfe sind kaum madglich, wenn die Werte des Charakters in der schlechten
oder kritischen Kategorie liegen.

e Der Talentwurf ist dann gelungen, wenn das Wirfelergebnis innerhalb
des Talentwertes des Charakters liegt.

Beispiel: Darius will Gber einen Bach springen. Sein Wert in Springen liegt bei 12. Wenn der Spieler 1 -
12 wirfelt, ist ihm der Sprung lUber den Bach gelungen. Wiirde der Wiirfel 13 oder héher anzeigen,
wird er den Sprung nicht schaffe und vermutlich in den Bach fallen.

e Manche Talentwirfe lassen sich wiederholen, wenn sie nicht gelungen sind.
Ein erneuter Versuch wird dann aber - 2 WM, also erschwert.
Oder man wartet eine % Std. ab und versucht es dann erneut.
Bei einem Patzer ist ein erneuter Versuch immer erst nach einer 4 Std. wieder maglich.

9. Gute und normale Talentwiirfe

Wenn ein TW gelingt, kann er normal oder gut gelingen. Gut ist ein TW dann, wenn der Wirfelwert max. die
Halfte des notigen Talentwertes erreicht hat.

Beispiel: Der Charakter hat in ,Erste Hilfe" einen Wert von 15 und wiirfelt eine 6, dann ist dies ein

gutes Ergebnis (15 : 2 = 7,5). Ab 8 (weil 7,5 gerundet wird) wére es nur noch ein normal gelungenes
Ergebnis. Im Kampf ist diese Unterscheidung von groBer Bedeutung.

10. Patzer und meisterhafte Wiirfe

e Immer wenn beim TW eine 20 gewdrfelt wird, handelt es sich um einen Patzer.
e Immer wenn beim TW eine 1 gewdurfelt wird, handelt es sich um einen meisterhaften Wurf.

Ein Patzer ist ein extremes Misslingen und zieht schwere Folgen und eine sofortige Abwertung des Talents nach
sich. Der Charakter erhalt dauerhaft einen Punkt im Talent abgezogen. AuBerdem gibt es flr viele Talentwurfe
eine Patzertabelle, mit der dann ermittelt wird, was das fir Folgen hat.

Der Meisterwurf stellt ein extrem gutes Gelingen dar und zieht positive Folgen und eine positive Bewertung
nach sich. Der Charakter erhélt dauerhaft einen Punkt in dem Talent aufgewertet.

e In einem Abenteuer darf ein Talent durch Meisterwiirfe und Patzer max. um einen Punkt gesteigert
oder gesenkt werden. Die Auswirkungen kommen jedoch direkt zur Geltung.

11. Wurfmodifikationen (WM)

TW koénnen in besonders schwierigen oder einfachen Situationen modifiziert werden.
Beispiel: Die Person die Erste Hilfe am Verwundeten ausfiihrt, verfligt nicht (ber geeignetes Erste-
Hilfe-Material. Es sind nur Ticher und Alkohol vorhanden, aber kein Verbandsmaterial. AuBerdem ist es
in dem Zimmer dunkel. Der SM erschwert den TW in Erste Hilfe darum um 2 oder 4 Punkte. Als
geschriebene Formel sieht eine erschwerte Erste Hilfe so aus: Erste Hilfe — 4 WM.

Der Spieler macht erst den TW und erschwert dann sein Ergebnis um die modifizierten Punkte. Dieses Ergebnis
stellt den gelungenen oder misslungenen TW dar. Meisterhafte oder verpatzte TW gelten trotzdem.
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12. Gegen-Talentwiirfe (Gegen-TW)

Der Gegen-TW gehért zu den etwas schwierigeren Regeln. Eine Anfdnger-Gruppe kann diese Regel
vorerst ignorieren.

Ein Gegen-TW ist erforderlich, wenn sich der Charakter gegen den TW einer anderen Person behaupten will.
Beispielsweise hat ein Spieler mit seinem Charakter gelogen und der andere Spieler mdchte mit seinem
Charakter die Luge entlarven. Der Lugner hat dafur einen TW abgelegt und erfolgreich gelogen. Der Charakter,
der das hinterfragt, muss nun einen Gegen-TW auf Instinkt schaffen, um die Lige zu entlarven. Gelingt dem
Spieler der Gegen-TW, konnte er die Lige entlarven.

Gegen-TW werden immer negativ wurfmodifiziert. Hat der verursachende Charakter (in dem Fall der Ligner) in
seinem entsprechenden Talent

- einen Wert von 9 - 12, wird der Gegen-TW des hinterfragenden Charakters - 2 WM;
- einen Wert von 13 - 16, wird der Gegen-TW des hinterfragenden Charakters - 4 WM;
- einen Wert von 17 - 20, wird der Gegen-TW des hinterfragenden Charakters - 6 WM.

Sollte der Charakter einfach so im Rollenspiel gelogen haben, ohne dabei einen TW abzulegen, braucht der
gegnerische Spieler keinen Gegen-TW machen. Gegen-TW sind also nur erforderlich, wenn zuvor eine bewusste
Situation durch einen TW verursacht wurde. Beispielhaft ware auch der Angriff durch eine Psinetik, mit der man
ins Unterbewusstsein einer Person eingreifen will. Die angegriffene Person verteidigt sich dagegen mit einem
Gegen-TW auf Willensstarke. Ein Gegen-TW ist aber auch dann erforderlich, wenn der Spieler seinen eigenen
Neigungen widerstehen will, z. B. wenn er gegen eine Angst ankampfen will oder einer Sucht widerstehen will.

Automatischer Gegen-TW: Ein automatischer Gegen-TW tritt dann auf, wenn sich eine Person z. B. unbewusst
gegen einen psychischen Angriff wehrt. Bsp.: Per Telepathie versucht jemand die Gedanken einer anderen
Person zu lesen. Das Opfer wehrt sich automatisch mit einem Gegen-TW auf WS dagegen. Dieser automatische
Gegen-TW ist zwar eine Parade, sie findet aber immer statt, auch wenn die betroffene Person eigentlich unter
Schock steht.

13. Treffer und Schutz gegen Treffer

Gegen eine mogliche Verletzung im Kampf kénnen verschiedene Ristungen helfen. Nach einer Attacke wird
darum in folgender Reihenfolge ausgewertet:

1.) Erfolgreiche Attacke und misslungene Parade
Dem Angreifer ist seine Attacke gelungen.
Der Verteidiger konnte nicht parieren oder die Parade ist misslungen.

2.) Treffer ermitteln
Anhand der Trefferliste und dem W100 wird ermittelt, wo das Opfer getroffen wurde.
Der Angreifer hatte auch auf eine Korperpartie zielen kénnen, dann bestimmt der Angreifer
das Ziel und nicht die Trefferliste.
Je nachdem wie gut die Attacke war, wird mit der Trefferliste ermittelt, was die Attacke verursacht.

3.) Das Opfer wirde nun die entsprechende Anzahl an Trefferpunkte (TP) erleiden.

4.) Besitzt das Opfer eine schiitzende Bekleidung bzw. eine Ristung?
Dann muss ermittelt werden, ob der Barriereschutz (BS) der Ristung die Attacke aufhalt
und ob der Riistungsschutz (RS) die Attacke dezimiert.

e Der BS ist der ndtige Schutz einer Ristung, die eine Attacke erreichen muss, um dieser
Ristung Uberhaupt erst zu schaden.
Ein einfacher Helm hat beispielsweise ein BS von + 4. Die Attacke muss also mind. 4 TP
verursachen, damit Uberhaupt erst ein Schaden am Helm entstehen kann.

e Der RS ist der materielle Schutz einer Ristung, die eine Attacke reduziert.
Wenn die Attacke der Ristung schaden kann, dezimiert der RS die TP der Attacke.
Dabei wird die Rustung an der entsprechenden Stelle dezimiert und ist dort kinftig
unbrauchbar.
Die Ubrigen TP gehen dann zu Lasten des Opfers und wirden der Lebensenergie (LE)
schaden.
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Beispiel: Indra trdgt (ber ihrem Oberkérper eine Lederweste. Ihr Angreifer sticht mit einem
Messer erfolgreich auf sie ein. Durch den W100 wird ermittelt, dass sie rechts am Oberkérper
getroffen wurde. Der Angriff war nur ein normaler Treffer und so wiirde Indra 3 TP erleiden.
Leder hat nur einen BS von + 1. Das Messer (iberwindet also den BS. Der RS der Lederweste
betrdgt + 2, wodurch die TP dezimiert werden. 3 TP — 2 RS = 1 TP. Die Lederristung wird am
Torso zerstért. Es verbleibt noch 1 TP, der Indra schadet. Indra wiirde dadurch - 1 LE
verlieren.

Ubrigens: Ristungen kdnnen Attacken soweit dezimieren, dass sie beispielsweise von einer
meisterhaften oder einer guten Attacke herabsinken. Das verandert die Auswirkungen, die in
der Trefferliste vorgegeben werden.

5.) Neben den kunstlichen Ristungen gibt es auch eine natirliche Ristung, ebenfalls bestehend aus
einem Natiirlichen Barriereschutz (NBS) und einem Natiirlichen Riistungsschutz (NRS). Solche
naturlichen Rustungen existieren aufgrund eines starken Organismus. Besondere Kreaturen besitzen
so etwas, aber auch manche Humanoiden kdnnen das besitzen, z. B. durch ein Personlichkeitsmerkmal
oder durch eine hohe LE.

Der NBS und der NRS werden erst nach der Ermittlung der kinstlichen Ristung ausgewertet, weil es
sich um den Organismus der Person oder der Kreatur handelt.

e Der NBS funktioniert wie der BS und stellt den nétigen Schutz dar, die eine Attacke erreichen
muss, um dem Organismus Uberhaupt erst zu schaden.
Ein Humanoid besitzt einen NBS, wenn er in LE mind. den Wert 17 hat.
Dabei entspricht der NBS immer 10 % der aktuellen LE (dabei wird gerundet).
Da die LE des Humanoiden sinken kann, kann auch der NBS entsprechend sinken.
Sollte der Charakter seine LE kiinstlich auf 17 aufgeputscht haben, z. B. durch Dopingmittel,
ist der NBS nur vortibergehend, namlich so lange, wie LE mind. den Wert 17 hat.
Wenn der Charakter generell eine LE von mind. 17 hat, gilt der NBS dauerhaft, selbst dann,
wenn die LE unter 17 sinkt.

Am oberen Beispiel: Indra ist von Grund auf sehr kréftig und hat einen LE-Wert von 18.
Derzeit hat sie nur noch 15 LE. Ihr NBS betrégt also 1,5 = aufgerundet 2. Das Messer, das
auf Indra eingestochen wurde, verursachte aufgrund ihrer Lederweste nur noch 1 TP. Da
Indra derzeit einen NBS von 2 hat, tut ihr der Messerstich nichts mehr zu Leide.

Auch der NRS wird durch die Attacke dezimiert. Die entsprechende Korperpartie verliert ihre
NRS, wenn sie durch die Attacke dezimiert wurde. Je Std. wird ein verlorener NRS-Punkt

regeneriert.

e Der NRS funktioniert wie der RS und stellt den organischen Schutz dar, der die Attacke
dezimiert.

6.) SchlieBlich wird der Treffer ermittelt: 1.) Die Attacke verursacht TP. 2.) Ein mdglicher BS kann die
Attacke aufhalten. 3.) Ein mdglicher RS reduziert die TP und dezimiert den RS. 4.) Ein mdglicher NBS
kann die Rest-Attacke aufhalten. 5.) Ein moglicher NRS kann die Rest-Attacke dezimieren und
dezimiert den NRS. 6.) Die Ubrigen TP gehen zu Lasten des Opfers. Die LE wird entsprechend
reduziert. Die Trefferliste gibt an, was noch geschieht.

D& M | N | U hnl Basics - Stand: 2025-04 ’



| DOMINIUN’

4

14. Regenerative Talente

Generell kénnen Talente durch Ereignisse in ihrem Wert sinken oder steigen. Je nach Regel kann es sich um
eine voribergehende Veranderung handeln oder um eine dauerhafte. Meisterhafte TW und Patzer fuhren
beispielsweise zu dauerhaften Veranderungen.

Dass sich Talente vorubergehend verandern ist selten und geschieht meistens durch den Einfluss von
Pharmazeutika. Talente, Naturlicher Ristungsschutz und auch Wurfmodifikationen regenerieren dann je Std.
um einen Punkt.

Regenerative Talente stellen eine Besonderheit dar. Sie steigen oder sinken im Spiel haufiger als andere und
regenerieren schwerer, namlich taglich um je einen Punkt.

Regeneratives Talent Bedeutung

Glick (GL) Hoher Lebenserfolg und Rettungshilfe in Notlagen. In besonderen Lebenslagen kann
der TW auf GL dariber entscheiden, ob sich der Charakter noch aus einer Situation
befreien kann. Ab GL 17 findet ein Meisterwurf auch bei einer gewdirfelten 2 statt.

Lebensenergie (LE) LE ist die Starke des Organismus. Auf LE wird selten ein TW gemacht, aber LE
entscheidet Uber den Lebensstand des Charakters. Bei O LE ist der Charakter tot.
Durst, Hunger und Verwundungen kénnen ihm LE kosten. Ab LE 17 besitzt der
Charakter einen NBS.

Mut (MUT) Kihnheit, Tapferkeit und Courage des Charakters. MUT entscheidet dartber, ob sich
der Charakter in eine gruselige oder gefahrliche Situation hineintraut. MUT wird
auch als Gegen-TW gegen Angststdrungen eingesetzt. MUT dient auch dazu, sich
gegen einen moglichen Schreck zu wehren. Ab MUT 17 kann der Charakter in einen
Kampfrausch eintreten.

Psinetik (PSI) Ubernatirliche Geistesfahigkeit, mit der auf Humanoiden, Dinge und Umgebung
durch Willenskraft Einfluss ausgetbt werden kann. Um Psinetik zu beherrschen,
muss der Charakter das Talent auf mind. 9 anheben. Einige Spezies kénnen keine
Psinetik beherrschen. Das Talent sinkt voribergehend durch den Einsatz
psinetischer Fahigkeiten.

Vitalitat (VIT) Physische Gesundheit des Charakters und kdrperliches Wohlbefinden. Niedrige VIT
verursacht negative WM auf alle physischen und psychischen Talente, eine hohe VIT
hingegen positive WM. Mit VIT wirkt man einer Krankheit entgegen. Fallt VIT in den
kritischen Bereich, wird man ohnmachtig und bei 0 VIT fallt man ins Koma. Ab VIT
17 erhalt der Charakter auf alle TW (auBer auf GL) + 2 WM.

Scietech (ScT) Biogenetische und bioelektronische Modifikationen, die der Charakter an sich
vornehmen lieB. Sie statten ihn mit besonderen Fahigkeiten aus. Um eine Scitech-
Modifikation zu nutzen, muss dem Charakter der TW auf ScT gelingen. Der Wert in
ScT sinkt dadurch.

Willensstarke (WS) Psychische Verfassung und Widerstandskraft (Resilienz). WS nutzt man, um sich
gegen psychische Psinetiken oder traumatisierende Erlebnisse zu wehren. WS
verbraucht sich durch anstrengende kognitive Tatigkeiten. Niedrige WS verursacht
negative WM auf die psychischen Talente. Fallt WS in den kritischen Bereich, leidet
man unter Mudigkeit. Ab WS 17 besitzt der Charakter eine gewisse Resilienz gegen
Schocks.

15. Personlichkeitsmerkmale (PM)

Die PM sind positive oder negative Eigenschaften, wie Verhaltensstérungen, Sichte, korperliche Handicaps oder
besondere Fahigkeiten.

e Der Charakter erhalt 3 PM, die ausgewdtrfelt werden.
- Er kann ein PM ablehnen, wenn er dafur 50 Talentpunkte opfert.
- Er kann ein steigerbares PM ablehnen, wenn er dafur ein anderes steigerbares PM anhebt.

Bei den steigerbaren PM handelt es sich beispielsweise um Siichte.

Sie haben Werte und Kategorien. Je hdher der Wert bzw. die Kategorie, desto schlimmer das PM.

Ein steigerbares PM startet mit dem Wert 9.

Sinkt das PM unter 5, also unter die schlechte Kategorie, ist das PM besiegt und existiert nicht mehr.
Steigerbare PM kdnnen haufig durch Entzug oder Therapie gedrosselt werden.

Ein PM kann auch steigen, z. B. durch den Konsum einer Droge. Dann steigt es um + 4 Punkte und kann somit
in eine héhere Kategorie steigen.

Um sich in entsprechenden Situationen gegen ein steigerbares PM zu wehren, muss ein Gegen-TW gelingen.
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16. Psinetik (PSI)

Psinetiken sind Ubersinnliche Fahigkeiten, mit denen man Ereignisse, Humanoiden und Gegenstdande kognitiv
beeinflussen kann.

e Um Psinetiker zu sein, muss das Talent PSI auf den Wert 9 angehoben werden.

e Je Kategorie erhalt der Psinetiker eine Psinetik.

. Im Laufe der Abenteuer kann ein Charakter virtuelle Punkte erlangen, um auch Kategorien zu
erreichen, die Uber den Wert 20 hinausreichen.

17. Budo

Budo ist eine Kampfkunst und stellt besondere Techniken dar, die zur kérperlichen Auseinandersetzung genutzt
werden kdnnen und mit denen man besondere Kampftechniken ausfiihren kann.

e Um Kampfkunst zu beherrschen, missen die Talente Nahkampf und Budo auf den Wert 13 angehoben
werden.

e Je Talentwert erhalt der Kampfkinstler ein Kampftalent.

e Im Laufe der Abenteuer kann ein Charakter durch Training weitere Kampfkinste erlernen.

18. Scitech (ScT)

ScT ist die Fahigkeit eines Charakters, mit seinem Koérper empfanglich fir die an ihm vorgenommenen
bioelektronischen und biogenetischen Mutationen zu sein. Die kérperliche Bereitschaft drickt sich in der
Fahigkeit Scitech aus. Bei diesen Mutationen handelt es sich um korperliche Modifikationen, die sich
vornehmlich Séldner und Soldaten implantieren lassen, um besondere Kampffahigkeiten zu besitzen, aber auch
um korperliche Veredelungen nach einem Unfall. Bioelektronische Modifikationen machen aus dem Humanoiden
einen Cyborg. Humanoiden mit biogenetischen Modifikationen werden abfallig auch als Mutanten bezeichnet.

e Um ScT nutzen zu kénnen, muss das Talent auf mind. 13 angehoben werden.

e Je Talentwert erhalt der Charakter eine Modifikation.

e Im Laufe der Abenteuer kann ein Charakter weitere ScT-Modifikationen erhalten. Hierbei muss sich der
Charakter einer Operation in einem Scitech-Labor unterziehen.

19. Auf- und Abwertungen
Es gibt bei DOMinium verschiedene Methoden, wie ein Charakter seine Talente dauerhaft verandern kann.

e  Durch einen meisterhaften TW steigt das PM sofort um einen Punkt.
. Durch einen Patzer sinkt das PM sofort um einen Punkt.

e Nach einem gespielten Abenteuer erhalt der Charaktere + 1 oder - 1 in einem Talent oder PM der
Wahl.

e  Steigerbare PM kdnnen durch eine Therapie in ihrem Wert gedrosselt werden.

e Talente kénnen durch Training geférdert werden. Siehe dazu im Ordner ,Regelwerk™!.
Ein Training umfasst 2 - 3 Abenteuer.
Ein Training kann nicht absolviert werden, wenn man eine Therapie bzw. einen Entzug durchfiihrt oder
eine Psinetik, einen Budo-Kampftrick erlernt oder wenn man an sich eine Scitech-Modifikation
vornehmen lassen will.
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19. Noch ein paar Hinweise fiirs Spiel

Fehlendes Gendern und archetypische Charakterklassen: Es ist sicherlich schon aufgefallen, dass in
diesem Regelwerk nicht gegendert wird. Daflir bitte ich um Entschuldigung! Das hat zwei Griinde: a) Der
Schreibfluss wird dadurch nicht gestort; b) Es existieren bei DOMinium Charakterklassen (Spezies), die bewusst
rein mannlich oder rein weiblich dargestellt werden. Es gibt ebenso Charakterklassen, die kein Geschlecht
besitzen.

Charaketere mit Psinetik oder Scitech: Psinetiken und Scitech stellen in DOMinium einen besonderen Reiz
dar. Dennoch muss sich der Spieler gut Uberlegen, ob er seinem Charakter diese Talente geben modchte.
Gesellschaftlich sind Psinetiker im Universum nicht Uberall gerne gesehen. Viele Humanoiden haben Angst vor
dem Einfluss von Psinetikern. Auf einigen Gestirnen werden sie darum sogar geachtet. Humanoiden mit
Scitech-Modifikationen sind meistens skrupellose Soéldner, die bereit sind, an ihrem Korper Experimente
durchfiihren zu lassen. Wenn ein Spieler in PSI oder ScT investiert, kostet es ihm auBerdem Talentpunkte, die
ihm woanders wieder fehlen.

Von Kreaturen, Gottern und Superhelden: In vielen Pen-&-Paper-Regelwerken spielen Gotter eine
besondere Rolle. Das ist bei DOMinium nicht der Fall. Im futuristischen DOMinium existieren keine Religionen
und keine Gotter. Es gibt darum auch keine Schicksalsschlage oder Einfluss durch Gebete oder Opferungen. Es
existiert allerdings die Gruppierung von Klerikern, die an uralte ,Sophia®“-Texte festhalten. Dabei handelt es sich
um ethische und moralische Schriften und Schriften zur Achtsamkeit. Kleriker sind gute Berater, die im
Dominium-Universum gerne gesehen sind. Es existieren in der Dominium-Galaxie auch Damonen und Geister
und auch andere fantasievolle, machtige Wesen. Damonen und Geister sind Kreaturen, die rationell erklarbar
sind, aber durchaus gefahrlich werden koénnen. Noch ein Hinweis zu Superhelden: AuBergewdhnliche
Superhelden gibt es in DOMinium auch nicht, allerdings kénnen Charaktere im Laufe der Abenteuer durchaus
stark und machtig werden.

Zur Raumfahrt: DOMinium bietet eine Galaxie mit ganz unterschiedlichen Sternensystemen und vielen
Gestirnen. Einige von ihnen sind erforscht und bewohnt. Einige von ihnen sind futuristisch und wohlhabend,
andere wiederum abgelegen und von Siedlern oder Minenarbeitern bewohnt, die um ihr Uberleben kdmpfen.
Fir die Raumfahrt existieren unterschiedlich groBe Raumschiffe. Bei der Raumfahrt gibt es einiges zu
bedenken: Antriebssysteme, nétigen Sauerstoff, nétige Nahrung und Wasser, die Strahlung im Weltall. Das
Leben an Bord eines Raumschiffes kann abenteuerlich und interessant sein. Handler, Transporteure, Piraten,
Diplomaten, Soldaten, Séldner, Forscher oder einfach Abenteurer, — auf solche Leute kann man im Weltall
treffen. Wenn die Spieler klare Beschreibungen fir ihr Leben im Weltall benétigen, ist das Sternensystem
Miranda gut geeignet. Dies ist der Lebensraum der Allianz. Samtliche Gestirne sind hier beschrieben und der
Miranda-Sektor bietet ganz unterschiedliche Sozialrdume.

Futuristische Techniken: Die DOMinium-Welt bietet viele futuristische Techniken: Phaserwaffen, Teleporter,
Gehirnleser, Kryostase, Hologramme, Scitech-Modifikationen, Laserschwerter, kybernetische Ristungen,
Androiden, Roboter, Nanobots, das Hypernet und Pulsatoren ... Die technische Vielfalt bietet auch langjahrigen
Spielern immer wieder Neuigkeiten. DOMinium existiert seit 2004. Es ist beeindruckend, wie im Bereich der
Kommunikation solche technischen Errungenschaften tatsachlich schon Wirklichkeit geworden sind.

Mit dem One-Shot-Abenteuer in eine Situation geraten: Wenn die Spieler-Gruppe nicht kontinuierlich
zusammenspielt, sondern lediglich zusammenkommt, um gemeinsam ein Abenteuer zu spielen, wird der
Spielmeister sich ein Abenteuer ausgedacht haben kdénnen, in das die Spieler-Charaktere einfach
hineinkatapultiert werden. Sie leben irgendwo gemeinsam oder kommen durch Zufall an einen Ort, wo das
Abenteuer auf sie lauert.

Der Tod eines Charakters: Im Grunde gilt, wenn ein Charakter gestorben ist, er endgiltig im Gefangnis
gelandet ist oder in einer psychischen Anstalt festsitzt, kann sich der Spieler einen neuen Charakter erstellen.
Das ist tragisch und sollte nicht leichtfertig hingenommen werden. Es gilt auch: Was der alte Charakter wusste,
kann der Spieler mit seinem neuen Charakter nicht wissen.
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Auf der Reise ins Welkall,
ist die Phantasie das Raumschiff,
Es startet vom Planeten ,Allktag™.
£s fliegt in die Tiefen der unendlichen
Gredanken,

Irgendwo hinter dem Planeten ,Erlebnis"
ist der helle Schein eines Sterns sichtbar.
Dort versammelt sich die Flotte.
Seltsame und individuelle Kapitdne fihren
das Konmmando.

Eine Begeghung skurriler und doch
vertrauter Personen,

Das Rendezvous hat eine Chiffre:
SFreundschaft®,

Ihre gemeinsame Mission ist das
Abenteuer.

Sie fliegen die ganze Nacht,

Am hachsten Morgen kehren sie wieder
zurick
in thr normales Leben.,
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