CHARAKTERERSCHAFFUNG

Charaktere sind die Hauptdarsteller je-rekte Auswirkungen auf Fertigkeiten der nicht gesteigert werden, aul3er ein Charak-
des Abenteuers. Einen Charakter zu erCharaktere. Fertigkeiten sind erlernbare Eiter beginnt eine langere Schulung.
schaffen, ist ein interessanter und herauggenschaften einer Figur.
fordernder ProzelR3, der meistens zu einer Ein Charakter wird durch acht Basis- Charisma
starken Bindung zwischen dem Spieler undattribute definiert. Diese Attribute bleiben, Das Charisma (CHA) ist die Ausstrah-
seiner Figur fuhrt. Die Herausforderung anfangs erwirfelt bzw. festgelegt, konstaniung, die Persdnlichkeit eines Charakters,
und der Spal3, den entworfenen Charaktennd kénnen nur noch durch Cybersystemeaicht sein Aussehen. Hohes Charisma ge-
im Spiel zu verbessern und mit Leben zuoder Psi-Kréafte gesteigert werden. Cyber-wéhrt Boni auf viele soziale Fertigkeiten
erfullen, macht einen Grof3teil des Reizesvare (kunstliche Einbauten in ein Lebe-und kann nicht gesteigert werden.
von Rollenspiel aus. wesen) und Psi-Krafte werden in geson-

In diesem Kapitel werden alle wesent-derten Kapiteln erlautert. Es folgen Erkla- Cybervertraglichkeit
lichen Spielelemente vorgestellt, um einerrungen zu den einzelnen Basiswerten. Eigentlich der abstrakteste Wert eines
SpaceERPSCharakter zu erschaffen. Eine Charakters. Cybervertraglichkeit (CYB)
Charaktererschaffung ist ein so komplexer FantasyERPS Hier werden Charaktere bestimmt, wie gut ein Charakter auf ein-
und individueller ProzeR, daf nicht jedenur durch sechs Basisattribute definiert.gebaute kiinstliche Systeme, sogenannte
der aufgefiihrten Regeln absolut verbind-Informationen zu einer méglichen Konver- Implantate oder Cybersysteme, reagiert
lich zu sehen ist. AuBerdem lassen sichtierung befinden sich im Kapité¢tantasy und wieviel er sich davon tberhaupt ein-

nicht alle Vorstellungen und Ideen derund Cyber ERPS bauen kann. Neben der Konstitution spielt
Spieler in Regeln fassen. Es werden im- Cybervertraglichkeit aber auch bei Ope-
mer wieder Licken entstehen, die derStarke rationen an schwerverwundeten Charak-

Spieler in Zusammenarbeit und Abspra- Stéarke (STR) gewéhrt im Nahkampf ei- teren eine Rolle. AulRerdem gewahrt ein
che mit dem Spielleiter schlieBen sollte.nen Schadensbonus und bestimmt Uiber dieohes CYB-Attribut \Vorteile, wenn sich

Fur die Charaktererschaffung benétigenTragkraft, wieviel ein Charakter tragen der Charakter in einem virtuellen Netz-
die Spieler Wiirfel, Charakterbogen (Per-kann. Dartiber hinaus kann hohe Starkeverk bewegt. Dieses Basisattribut kann
sonliche Daten, Kampfdaten, FertigkeitenBoni fiir zahlreiche kérperliche Fertigkei- nicht gesteigert werden.

und evtl. Zusatzseite), Teile der Tabellenten gewéahren. Die Starke kann durch Cy-

und sonstiges Schreibmaterial. bersysteme oder durch Psi-Krafte gesteiPsi-Kraft

In SpaceERPSist es moglich, einen gert werden. Jeder Charakter verfugt Uber dieses
Menschen, einen Menschenahnlichen oder Basisattribut, doch nur wenige werden es
das Mitglied einer Fremdrasse zu spielenGeschicklichkeit aktiv einsetzen kénnen. Es handelt sich um

Die Grundregeln sind fir alle Félle iden- Die manuelle Geschicklichkeit eines die mentale Starke und die Fahigkeit, Ge-
tisch, unterschiedliche Regeln werden inCharakters, seine Fingerfertigkeit unddankenkréafte wirken zu lassen oder sie ab-
jeder Phase der Charaktererschaffung aufAuge-Hand-Koordination werden mit die- zuwehren. Die Psi-Kraft (PSI) kann auf
gefuhrt. Ein Spieler kann auch eine kiinstsem Basisattribut bestimmt. Hohe Ge-keinen Fall gesteigert werden. Die Psi-Kraft
liche Person erschaffen (konstruieren) undschicklichkeit gewahrt Boni auf die mei- sinkt, wenn ein Charakter mehr Implantate
diese spielen. Die Erschaffung von Andro-sten Waffen- und Fahrzeugfertigkeiten. Dieeinbaut, als sein Wert CYB erlaubt. Pro
iden und Robotern wird allerdings in ei- Geschicklichkeit (GES) ist prinzipiell angefangenen Punkt, den der Charakter

nem spéateren Kapitel erlautert. nicht steigerbar. seine Cybervertraglichkeit Gbertrifft, wird
die Psi-Kraft um einen Punkt gesenkt, kann
Beweglichkeit aber nicht unter Null sinken.
Basisattribute Beweglichkeit (BEW) umfaRt die Kor-

perbeherrschung und die Fahigkeit eineBasisattribute eines Menschen
Charakters, komplizierte Bewegungsab- Es wird achtmal eintZ[w], also ein ,die
Mit Basisattributen (Synonyme: Attribu- l&aufe zu beherrschen. Dieses Attribut gezwei héchsten aus drei Wiirfeln“-Auswahl-
te, Basiswerte, Charakterwerte) werden dievahrt Boni auf zahlreiche korperliche Fer- wurf, durchgefuihrt. Die Ergebnisse darf der
korperlichen und geistigen Grundeigen-tigkeiten und ist sowohl durch Cyber- Charakter beliebig auf seine acht Basisattri-
schaften einer Figur definiert. Es handeltsysteme als auch Psi-Krafte steigerbar. bute verteilen. Dies fihrt somit zu Attributs-
sich dabei um Zahlenwerte, die einen Ver- werten zwischen zwei und zwanzig.
gleich mit anderen Charakteren zulassenKonstitution
Je hoher ein Wert ist, desto besser ist die Die Konstitution (KON) eines Charak- Durchschnittswert Attribut (Mensch):
Eigenschaft der Figur entwickelt. Wie im ters beschreibt seine Lebensenergie, sei- 13,475
realen Leben spielt der Zufall und die Ent-ne Fahigkeit, Schaden zu kompensieren
wicklung eines Lebewesens in jungen Jahund seine Ausdauer und Zahigkeit. Die- FantasyERPS Die normale Methode,
ren eine wichtige Rolle, ob sich Eigenschaf-ser Basiswert gewahrt Boni auf einige kdr-aus acht [2w]-Wurfen die sechs besten
ten auspragen oder verkimmern. Kein Chaperliche Fertigkeiten und ist durch Psi-auszuwéhlen, sollte beibehalten werden.

rakter wird letztendlich in allen Attributen Krafte steigerbar. Bei der hier vorgestellten Variante gibt es
hervorragend sein, da die wenigsten Men- keine Streichresultate, die Ergebnisse lie-
schen stark, geschickt, gebildet und chaBildung gen im Durchschnitt jedoch héher als bei

rismdisch in einer Person sind. Im Gegen- Bei der Bildung (BIL) handelt es sich FantasyERPS da inSpaceERPS,besse-
satz zum realen Leben haben die Spielenicht um die Intelligenz eines Charakters,re” Charaktere erwiinscht sind (u.a. auf-
fur ihre Charaktere jedoch die Méglichkeit, sondern um sein Wissen und seine Ausgrund der Bonusvergabe auf Fertigkeiten).
ihre Basisattribute innerhalb gewisser Grenbildung. Bildung gewéhrt Boni auf nahe- In FantasyERPSsind hohere Basiswerte
zen festzulegen. Die Basiswerte haben dizu alle geistigen Fertigkeiten und kannaber nicht unbedingt notwendig.
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Im Ubrigen steht es den Spielern frei, Charakterpunkte: gewichtssinn ist. Mit dem Hérvermogen
sich alternative Methoden, die Basisattri-  Gesamtpunkte aller Basiswerte kann ein Charakter anschleichende Fein-
bute auszuwirfeln, auszudenken. Welche de bemerken oder leise gefuhrte Gespra-
Methode zur Bestimmung der Charakter-# Beispiel: Mit Starke 14, Geschicklich- che belauschen. Das Hérvermdgen kann
werte benutzt wird, ist letztendlich fast keit 16, Beweglichkeit 15, Konstituti- durch Cybersysteme oder Psi-Kréfte ver-
egal. Es sollte allerdings darauf geachtet on 11, Bildung 7, Charisma 18, Cy- bessert werden.
werden, dal} die Basiswerte im Durch-  bervertraglichkeit 9 und Psi-Kraft 20

schnitt (s.0.) nicht zu hoch werden. verfligt ein Charakter tiber 110 Charak-Geruchssinn
terpunkte. Mit dem Geruchssinn (GER) kénnen die

Menschené&hnliche und Fremdrassen verschiedensten Dufte und Geriliche er-

Beim Auswirfeln der Basiswerte wird  Durchschnittswert der Charakter- kannt und auseinandergehalten werden.
wie oben beschrieben verfahren. Bei Nicht- punkte (Mensch): 107,8 Ein Charakter kann beispielsweise Feuer
menschen kann es allerdings vorkommen, auf grolRe Entfernung wahrnehmen oder
daR einige Basisattribute tiber dem mensch- einen Raubtiergeruch rechtzeitig bemer-
lichen Maximum von 20 liegen. Basiswerte Sinneswerte ken. Der Geruchssinn ist normalerweise
unter zwei sind allerdings nicht erlaubt. nicht durch Cybersysteme zu ersetzen.

Nichtmenschen kénnen Boni oder Mali
auf einen oder einige ihrer Attribute er- Menschen (und auch alle anderen We-Geschmackssinn
halten. Da die Vielfalt unter den Nicht- sen) missen ihre Umgebung wahrnehmen, Ein gut ausgebildeter Geschmackssinn
menschen viel zu grof ist, gibt es unendum auf sie reagieren zu kdnnen. Dazu ste(GSM) kann hilfreich sein, vergiftete Spei-
lich viele Mdglichkeiten, die Basiswerte hen die fiinf Sinne Sehen, Horen, Riechensen zu erkennen oder bestimmte Substan-
zu verandern. Fur einige der im Kapitel Schmecken und Tasten zur Verfiigung. Auctzen zu analysieren. Cybersysteme sind
Spielweltvorgestellten Rassen werden de-die Figuren in einer abstrakten Welt erhal-dazu nicht (bzw. anders) in der Lage.
taillierte Hinweise gegeben, fir eigeneten ihre Informationen durch &uRBere Signa-
Kreationen mussen in Zusammenarbeite, die sie wahrnehmen mussen. NormalerTastsinn
mit dem Spielleiter die Vor- und Nachtei- weise genugt es, wenn ein Sinn vorhanden Wahrscheinlich nach der Sehkraft und
le erarbeitet werden. ist. In aulRergewdhnlichen Situationen kdn-dem Horvermogen der wichtigste Sinn. Der
1. Grundregel: Nicht durch Regeln er- nen hervorragende Sinne aber den Unterfastsinn (TST) erkennt alle sensorischen
faRte Nichtmenschen kénnen (miissen abeschied zwischen Erfolg und Miferfolg ei- Informationen. Mit dem Tastsinn kann ein
nicht) kostenlos bis zu drei Attributspunkte ner Wahrnehmung ausmachen. Deswegef@harakter Strukturen erfiihlen oder bei-
auf ihre Basiswerte verteilen. In begrun-werden auch die Sinne in ein Zahlensystenspielsweise einen sanften Luftzug wahrneh-
deten Fallen kann der Spielleiter erlaubeniiberfiihrt. Je hoher ein Sinneswert ist, demen.
dariiber hinaus Punkte zu addieren, welsto besser ist der Sinn des Charakters aus-
che dann aber von einem oder mehreregebildet. DeSpaceERPSein Spiel ist, gibt  Intuition
anderen Basiswerten wieder abgezogemes die Intuition als den sogenannten ,sech- Der sechste Sinn. Er spielt immer dann
werden mussen. sten” Sinn. Intuition deckt die unbewuf3te eine Rolle, wenn die Informationen der
Es kann auch Nichtmenschen geben, diéVahrnehmung der Charaktere ab. Sinnéibrigen Sinne keine Entscheidungsrele-
im Verhaltnis zu Menschen sogar Attributs-kénnen durch Implantate ersetzt oder Psivanz haben. Die Intuition (INT) darf nicht
punkte abgezogen bekommen. Auf keinerKréfte zeitweise verbessert werden. fur jede Kleinigkeit benutzt werden, son-
Fall sollten Nichtmenschen zu stark im  Anmerkung: Ein durchschnittlicher oder dern sollte nur in besonderen Entschei-
Vergleich zu menschlichen Charakterenniedriger Sinneswert, beispielsweise bei dedungssituationen eine Rolle spielen. Die
sein. Andererseits muR bedacht werden, daBehkraft, bedeutet nicht notwendigerwei-Intuition ist weder durch Cybersysteme
die Spielwelt normalerweise eine mensch-se, dal3 der Charakter deutlich schlechtenoch Psi-Kréfte veranderbar.
lich dominierte Welt ist, in der Nicht- sieht als ein Mensch mit einem hervorra-
menschen oft einen schweren Stand habeigenden Wert. Die Sinneswerte definierenSinneswerte eines Menschen
2. Grundregel: Menschenahnliche Ras- auch, wie schnell und gut eintreffende In- Zum Festlegen der Sinneswerte gibt es
sen durfen kein Basisattribut Giber den Werformationen verarbeitet werden. Oft habenzwei Moglichkeiten:
25 steigern, wéahrend Fremdrassen einefiguren mit guten Sinneswerten nur einen 1. Methode: Der Spieler wirfelt sechs-
Maximalwert von 30 haben. Die Attribute zeitlichen Vorteil oder den im wahrsten Sin-mal in der obigen Reihenfolge mit [2w].
Bildung, Charisma und Psi-Kraft dirfen ne des Wortes ,geschulten® Blick, welcher Es ist nicht erlaubt, die Sinneswerte zu
normalerweise nicht Uber 20 gesteigertsie sofort das Wesentliche erkennen |aft. tauschen und es gibt auch keine Streich-
werden, in begrindeten Ausnahmeféallen resultate.
liegt der Maximalwert bei 25 (z.B. das At- Sehkraft
tribut Psi-Kraft fir die Rasse der Psyker). Einer der wichtigsten Sinne tberhaupt. Optional: Es ist erlaubt, die ersten
Gerade in einer hochtechnisierten Welt ist funf Sinne zu vertauschen. Die Intui-
CyberERPS Normalerweise sollte auf die Sehkraft (SEH) wichtiger denn je. Al-  tion muR allerdings einzeln gewirfelt
Nichtmenschen verzichtet werden, da siderdings ist die Sehkraft durch kiinstliche werden.
thematisch nicht in ein CyberpunkszenarioSysteme zu ersetzen und auch mit Psi-
passen. Sind Nichtmenschen zugelasserkraften kann ,Unsichtbares” sichtbar ge- 2. Methode:Der Spieler wurfelt nicht
werden sie aber nach diesen Regeln bemacht werden. Mit der Sehkraft kann einund setzt alle Sinne auf den Mittelwert von

handelt. Charakter Hinterhalte erkennen oder sictelf. Der Spielleiter kann dies auch fiir ein-
an bestimmte Bilder erinnern (fotografi- zelne Sinne zulassen. Beispielsweise konn-
Charakterpunkte sches Gedéchtnis). te ein Spieler drei der Werte auf elf setzen
Die Charakterpunkte (CP) sind alle auf- und die restlichen drei Sinne auswirfeln.

addierten Basisattributspunkte eines ChaHorvermogen
rakters. Fur die weitere Charaktererschaf- Das Horvermdgen (HRV) ist ebenfalls FantasyERPS Die Sinne stimmen in
fung sollte dieser Wert notiert werden.  sehr wichtig, da es zusétzlich der Gleich-beiden Regelsystemen exakt iberein. Nur
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die Intuition ist neu dazugekommen. Es istAbge|eitete Werte Beweglichkeit und Belastung
moglich, auch irERPSden sechsten Sinn Das Basisattribut Beweglichkeit (BEW)

einzufihren. Der Spielleiter hat immer die kann sinken, wenn der Charakter belastet
Maoglichkeit, auf den Sinn Intuition zu ver- Schadensbonus und Tragkraft wird, also mehr Gewicht oder sperrige Ge-
zichten. Von der Starke eines Charakters sindgenstande tragt. Wie schnell die Beweglich-

gewisse Zusatzwerte abhéngig. Der Schakeit sinkt, hangt naturlich von der Starke
Menschenahnliche und Fremdrassen densbonus (SBO) gibt die Fahigkeit an,des Charakters bzw. dem abgeleiteten Wert
Es wird wie oben beschrieben verfah-aufgrund der eigenen Starke mehr odeiragkraft (TRK) ab. Die meisten Objekte
ren. Nichtmenschen kénnen ahnlich wieweniger Schaden in einer Nahkampfsitua{Rustungen, Waffen, Ausriistung) besitzen
bei Basisattributen Boni oder Mali auf die tion anzurichten. Die Tragkraft (TRK) einen sogenannten Lastwert. Dieser Last-

Sinneswerte erhalten. wiederum rechnet die Starke eines Chawertist eine Kombination aus dem Gewicht
1. Grundregel: Wie bei den Basis- rakters in einen anderen Maf3stab um, deund der Sperrigkeit des Gegenstandes.
attributen. angibt, wieviel der Charakter tragen, zie-
2. Grundregel: Bei Menschenahnli- hen oder heben kann. Faustregel: Die Last eines Gegenstan-

chen darf ein Sinneswert nie 25 Uberstei- Beide Werte ergeben sich aus der unte- des ist sein halbes Gewicht in kg.
gen. Sinneswerte Uber 30 sind, um dasen Tabelle. Sie werden direkt auf dem

Spielgleichgewicht nicht zu geféahrden, Charakterbogen eingetragen. = Beispiel: Eine Pistole mit 2 kg Gewicht
auch bei Fremdrassen zu unterlassen. Der hat eine Last von eins. Ein 10 kg
Sinn Intuition darfin keinem Falldie 25 FantasyERPS Die Berechnung der schwerer Computermonitor wird auf-
Ubersteigen. Tragkraft wurde nicht geéndert. Der Scha-  grund seiner Gréf3e etwas mehr als
Nichtmenschen kénnen Uber Sinne odedensbonus wird irSpaceERPSanders Last 5 haben.
Wahrnehmungsfahigkeiten verfigen, diegehandhabt, da es Veranderungen des
nicht durch Regeln abgedeckt werden. SolKampfsystems gegeben hat. Um festzustellen, wie belastet ein Cha-
che speziellen Sinne kénnen bei der Cha- rakter ist, werden samtliche Lastwerte der
raktererschaffung erdacht werden. Schadensbonus und Tragkraft Gegenstande, die er bei sich tragt, aufad-
STR TRK SBO diert. Anschlieend wird dieser Wert mit
Verbesserte Sinne 2 3 -1[w-1]  der TRK der Figur verglichen. Immer wenn
Die Liste der angeborenen Fertigkeiten3..4 3.5 O[w-1]  ein gewisser ,Schwellenwert” Gibertroffen
(s. KapiteFertigkeiten beinhalteverbes- 5..7 4 0 wird, sinkt die Beweglichkeit um eine Be-
serte SinneWesen mit dieser Eigenschaft 8..14 5 0 lastungskategorie.
durfen ihre Sinneswerte sogar Uber derl5..17 6 0
eigentlichen Maximalwert ihrer Rasse stei-18..19 6.5 +1[w] Belastung und Beweglichkeit
gern. Als Faustregel gilt ein um funf ho- 20 7 +1[w+1] Kategorie Belastung Beweglichkeit
herer Wert als das normale Rassenmaxi2l 7.5 +1[w+l] O Last< TRK/2 100% Bew
mum (auch Intuition darf gesteigert wer- 22 8 +i[w+l] 1 Lasts TRK Bew -1
den). 23 8.5 +2[w+1] 2 Lasts TRK x 2  75% Bew
24 9 +2[w+l] 3 Last< TRK x3  50% Bew
Anwendung der Sinneswerte 25 9,5 +2[w+l] 4 Last< TRK x 4 0
Wann und wie kann ein Charakter26 10 +2[w+2] 5 Last<s TRK x 5 -2
durch seine Sinne etwas entdecken? De27 10,5 +2w+2] 6 Last<s TRK x 6 -4
Zeitpunkt wird allein vom Spielleiter be- 28 11 +2[w+2]
stimmt. Sobald eine Spielsituation ein-29 11,5 +3[w+2] Eine Gesamtbelastung bis zur halben
tritt, bei der ein Sinn eine Rolle spielt 30 12 +3[w+2]  Tragkraft (Kategorie 0) hat vorerst keine
oder spielen kénnte, wird ein Prifwurf Auswirkungen auf den Beweglichkeits-
gegen den passenden Sinneswert durch?si-Punkte wert. Steigt die Belastung jedoch tber die

gefuhrt. Der Charakter nimmt etwas Die Psi-Punkte (PP) entsprechen derhalbe, bleibt aber unter der einfachen Trag-
wahr, wenn der Prufwurf gelingt, anson- Psi-Kraft des Charakters. Im Laufe eineskraft, sinkt die Beweglichkeit um eins
sten nicht. Dieser Prufwurf kann sowohl Abenteuers wird sich ihr Wert &ndern, je- (Kategorie 1). Bei einer Belastung bis zur
vom Spieler selbst als auch in ,gehei-doch nie Gber PSI hinausgehen. Sinken dieloppelten Tragkraft sinkt die BEW auf
men*“ Situationen vom Spielleiter durch- PP unter Null, ist der Charakter von nega-75% des Maximalwertes. Bis zur dreifa-
gefuhrt werden. Nichtimmer ist ein ein- tiven Auswirkungen betroffen und kann chen Tragkraft belastete Charaktere ver-
facher Prufwurf angemessen. Je naclPsi-Schaden davontragen. Sinken die PRugen nur noch tber 50% ihrer maxima-
Schwierigkeit des Geschehens, kann eauf -40 oder darunter, stirbt der Charakteden Beweglichkeit. Bei einer Belastung bis
erforderlich sein, kritische Erfolge beim durch einen mentalen Schock. zur vierfachen TRK ist die Beweglichkeit
Prufwurf zu verlangen oder selbst nor- Anmerkung: Bitte den Einfluf? von Im- unabh&ngig vom Maximalwert stets Null.
male MiRRerfolge noch als Erfolg zu wer- plantaten auf CYB und PSI beachten.  Danach sinkt die Beweglichkeit mit jeder
ten. Der Spielleiter kann auch Priufwurfe weiteren Lastkategorie um zwei. Charak-
gegen modifizierte Sinneswerte verlan-Konstitution und Ausdauerpunkte tere mit negativer Beweglichkeit sind ex-
gen, die Mdéglichkeiten sind da nahezu Die Ausdauerpunkte (AP) ergeben sichtrem langsam, schwer belastet und in ei-
unbegrenzt. aus der Addition der Konstitution und der nem Kampf sehr leicht zu tfeh.
Fertigkeitsstufe inAusdauer Da die Beweglichkeit derart variabel ist,
< Beispiel: Ein PW: SEH/2 (gegen hal- Auf dem Kampfdatenbogen missen dieexistiert auf dem Kampfdatenblatt eine
be Sehkraft) oder ein PW: GERx2 (ge-Konstitutionsfelder in der Tabelle Verlet- vorbereitete Tabelle, in welcher die end-
gen doppelten Geruchssinn) ist genauzungsauswirkungen gestrichen bzw. gegiiltigen Werte eingetragen werden kon-
so moglich wie ein PW: HRV-5 (ge- schwaérzt werden, welche die KON desnen. Die Spieler missen dann nur noch
gen ein um finf vermindertes Horver- Charakters Ubersteigen (unten rechts benotieren, in welcher Lastkategorie sie sich
mogen). ginnend). jeweils befinden.
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& Beispieleintrag: Beweglichkeit, Reaktion und Schnelligkeit Prioritat -1: Dieser Fertigkeitsbereich
Der Charakter Lastkategorie | Beweglichkdt  Reaktion Schnelligkeit stellt fir den Charakter eine absolute Tabu-
hat Beweglich- m—— 55 15 1 a1 12 zone dar. Er ist nicht in der Lage, Fertig-
keit 15, Starke 13 L PP Bew516+Cw Bewzisouaiieneo | 113 keiten dieses Bereiches zu erlernen. Die
und damit Fag- [R«x1 | 5 | 14 | 10 | =~ 37 | 12 Grunde daftr konnen vielfaltig sein. Nor-
kraft 5. Bei einer |trax2 |10 11 9 33 11 malerweise existiert eine Prioritat von -1
Gesamtbelastung = “ * nur im Psi-Bereich. Warum sollte es aber
von 8,5 hatte der TRexs 115 1, 8 o ! o 22 w10 nicht Fremdrassen geben, fir die das Er-
Charakter eine [TRkx4 |20 | o |, 4 |. 25 | 8 lernen von Waffen nicht moglich oder etwa
Beweglichkeit |rrexs |25 -2 2 21 7 aus religiésen oder kulturellen Griinden
von 11. ' = = ; verboten ist? Bei der Kreation eigener

Beispieleintrag Fremdrassen gibt es zahlreiche Moglich-

Reaktion und Schnelligkeit keiten fUr Spielleiter und Spieler. Wichtig

Die Reaktion (REA) und die Schnellig- der Erklarung der Fertigkeitaufer) ge- ist nur, daR jeder Charakter genau eine An-
keit (SCH) sinken ebenfalls pro Last- nauer beschrieben. fangsprioritat von -1 (ansonsten 0) hat.
kategorie. Fir beide Werte sind entspre- Prioritét 0: Es handelt sich um ein vom

chende Spalten in der Tabelle vorgesehernz Beispiel: Der obige Charakter verfiigt Charakter vernachlassigtes Gebiet. Er hat
Uber Cyberware (Reflexverstérker 2) Schwierigkeiten, Fertigkeiten dieses Berei-

Reaktion und Uber die Fertigkelifaufenauf Stu-  ches zu erlernen, es ist ihm aber nicht un-
Der Maximalwertder Reaktion ergibt fe 3. maoglich! Spieltechnisch wird jeder Lern-
sich aus der maximalen Beweglichkeit und punkt (LP), den der Charakter in diesem
eventuell vorhandener Cyberware (CW). Bereich erhalt, halbiert und Mindestwurfe

Er betragBew/5 + 6plus CW. Prioritaten (MW) flr nicht erlernte Fahigkeiten wer-
In der ersten Lastkategorie sinkt die Re- den um fiinf angehoben (Details spéater bzw.
aktion auf 90%, danach auf 80%, 60%, im Kapitel Fertigkeiter). Prioritat 0 kostet

40%, 20% und 10% der Maximalreaktion. Der Spieler hat durch Auswahl seinernormalerweise keine Prioritatspunkte, au-
Ab der siebenten Lastkategorie betragt dieBasisattribute und Sinneswerte bereitd3er der Charakter hatte eine Prioritit von

Reaktion stets Null. eine grobe Richtung vorgegeben, die seinl, dann muf} ein Prioritatspunkt ausgege-
Charakter einschlagen wird. Er hat damitben werden.
Belastung und Reaktion die Festlegung seiner Eigenschaftswerte Prioritat 1: Der Charakter hat grund-
LK Belastung Reaktion abgeschlossen (natirlich kénnen wahrendegende Erfahrung in diesem Fertigkeits-
0 Last<TRK/2 BEW/5+6 +CW der ganzen Charaktererschaffung noctbereich. Spieltechnisch bleibt jeder diesem
1 last<TRK 90% Rea Anderungen vorgenommen werden). ErBereich zugeteilte LP voll erhalten und der
2  last<TRK x2 80% Rea kann nunFertigkeiten(erlernbare Eigen- MW fir nicht erlernte Fertigkeiten wird
3  last<TRK x 3 60% Rea schaften) kaufen®, Gber die er zu Beginnnur um drei erhoht. Fur die Steigerung von
4 last<sTRK x4 40% Rea seiner Abenteurerkarriere verfugt. Zu die-Prioritat 0 auf 1 muf3 ein Prioritéatspunkt
5 last<TRK x5 20% Rea sem Zweck sind alle Fertigkeiten in pas-ausgegeben werden.
6 lLast<TRKx6 10% Rea sende Bereiche eingeteiFdrtigkeitsbe- Prioritét 2: Der Charakter hat groR3e
reichg. Im Laufe seines bisherigen LebensErfahrung in diesem Bereich. Jeder zuge-
Schnelligkeit hat jeder Charakter schon Erfahrungerteilte LP wird verdoppelt und der MW fr

Der Maximalwertder Schnelligkeit ist sammeln kdnnen. Er mufite allerdingsnicht erlernte Fertigkeiten wird um zwei
die Halfte der Maximalbeweglichkeit plus ,Prioritaten“ setzen, welche Lebensberei-erhéht. Um von Prioritat 1 auf diese Prio-
einen rassenspezifischen Festwert, der fithe er mehr oder weniger intensiv kennenfitat zu steigern, wird ein weiterer Priori-
Menschen und die meisten anderen Rasgelernt hat oder auch wo seine Talente lietatspunkt bendtigt.
sen 30 betragt. Dazu wird die Fertigkeits-gen. Dies wird durch die sogenannten Pri- Prioritat 3: Ein absoluter Spezialbe-
stufe inLaufen(ohne Bonus oder Spezia- oritatspunkte (auch Prioritdten genannt)reich des Charakters. Ein zugeteilter LP
lisierung) addiert. Weitere Boni auf den bestimmt, welche auf die sechs existierenwird verdreifacht und jede Fertigkeit des
Maximalwert kénnen sich aus Cyberwareden Fertigkeitsbereiche verteilt werdenBereiches gilt automatisch als auf Stufe 0

oder sonstigen Fertigkeiten ergeben. Dianiissen. Diese Bereiche sind: erlernt. Eine Steigerung von Prioritat 2 auf
maximale SCH ist also BEW/2 + 30 + CW Prioritat 3 kostet allerdings zwei Prioritats-
+ Laufen Korperlich, Waffen, Fahrzeug, punkte.

Dieser Wert gilt nur, wenn der Charak- Geistig, Sozial, Psi.
ter unbelastet (also in Lastkategorie 0) ist. Ubersicht iiber die Prioritaten
In der linken Schnelligkeitsspalte der Ta- Die Fertigkeitsbereiche mit den dazu-Pri  Kosten  Lernpunkte MW
belle wird fir jede Lastkategorie angege-gehorigen Fertigkeiten sind im Tabellen- __fiir Prioritat+1
ben, wie viele Meter der Charakter inner-teil und auf dem Charakterbogen aufge--1 +1 n.a. n.a.
halb einer Kampfrunde (= 5 Sekunden)fuhrt. Genauere Erlauterungen gibt es im 0 +1 1LP=LP2 MW+5
maximal zurtcklegen kann. Dieser WertKapitel Fertigkeiten 1 +1 1LP=1LP MW+3
sinkt in der ersten Lastkategorie auf 90%, 2 +2 1lP=2IP MW+?2
danach auf 80%, 70%, 60% usw. Erklarung der Prioritaten 3 n.a. 1LP=3LP n.a.

Der Wert in der rechten Spalte gibt die Fastjeder Fertigkeitsbereich hat anfangs
Anzahl der Meter an, welche ohne Fertig-einePrioritdt von 0. Durch die Zuteilung FantasyERPS Die Prioritaten wurden
keitswurf zuriickgelegt werden kénnenvon Prioritdtspunkten kann diese auf ma-stark gedndert. Es gibt mehr Bereiche und
(die sogenanntsichere Geschwindigkgit ximal drei gesteigert werden. Die Priori- wesentlich mehr Punkte zur \erteilung.
und ist stets ein Drittel des jeweiligen lin- tat desPsi-Bereichediegt anfangs aller- AuRerdem existieren keine Beschrankun-
ken Wertes. Die Verwendung der Schnel-dings sogar aufl (Ausnahmen bei eini- gen, wie die Punkte verteilt werden dur-
ligkeit wird im Kapitel Kampf (bzw. bei gen Rassen). fen. Eine Konvertierung ist jedoch mdg-
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lich, aber sehr aufwendig. Firantasy Prioritdten und Lernpunkte Stufe Kosten Stufe Kosten

ERPSwird deshalb weiterhin das alte Sy- Prioritat Lernpunkte 1 1 11 77

stem empfohlen, da kein Bedarf an Fahr- -1 n.a. 2 3 12 101

zeug- oder Feuerwaffenfertigkeiten be- 0 1LP=LP/2 3 6 13 127

steht. 1 1LP=1LP 4 10 14 155

2 1LP=2LP 5 15 15 185

Verteilung der Prioritatspunkte 3 1LP=3LP 6 21 16 217
Jeder Spieler hat genau 8 Prioritats- 7 28 17 251

punkte fir seine Spielfigur zur Verfiigung. & Beispiel: Ein Charakter hat eine Priori- _8 36 18 287

Diese Regel gilt sowohl fir Menschen wie  tét von 2 im kdrperlichen Fertigkeits- _ 9 45 19 325

Nichtmenschen. Die Prioritatspunkte dir-  bereich. Jeder LP, den er in diesen Be-10 55 20 365

fen nach den obigen Regeln verteilt wer-  reich vergibt, wird automatisch ver-

den, Prioritéaten uUber drei oder unter dem doppelt. Sonderfélle

Anfangswert des Bereiches sind nicht zu-

gelassen. Um eine Fertigkeitsstufe zu erlernen, Psi-Spriiche

muf3 der Spieler Lernpunkte in Hohe der Es ist mdglich, bereits zu ,Beginn“ sei-
< Beispiel: Ein Charakter beschliel3t, neuen Fertigkeitsstufe ,bezahlen®. Er muf3ner Laufbahn Uber einige Psi-Spriiche zu
nach der Festlegung seiner Werte eistufenweise steigern, also stets jede Fertigverfiigen. Das folgende Verfahren muf3 auf
nen ,Piloten” zu kreieren. Dazu wahlt keitsstufe einzeln erwerben. Die Fertig-jeden Fall vom Spielleiter genehmigt wer-
er eine Fahrzeugfertigkeitsprioritat keitsstufe 1 kostet einen Lernpunkt, dieden und empfiehlt sich nur fur Spieler, wel-
von 3, was ihrvier Prioritatspunkte  Fertigkeitsstufe 2 kostet zwei LP, Stufe 3che die Psi-Regeln bereits kennen.
kostet. Fir die restlichen vier Punkte kostet drei LP usw. Um sofort Stufe 2 zu Charaktere mit Psi-Prioritdt von O oder
werden korperliche Fertigkeitenauf  erhalten, mul® der Spieler also drei (Stufehéher dirfen ALP ausgeben, um Prozente
Prioritat 2 gwei Punkte) undgeistige 1 + Stufe 2) Lernpunkte vergeben. Es exi-auf gewilinschte Spriiche zu erhalten. Die-
und soziale Fertigkeiterauf Prioritat stiert keine Beschrénkung, wie viele Lern-se werden in 10%-Schritten erworben, also
1 gesteigertjéweils einPunkt). Der  punkte ein Spieler auf eine Fertigkeit ver-auf 90% oder von 90% auf 80% usw. Es ist

Bereich Waffenbleibt auf Prioritdt 0 teilen darf. nicht erlaubt, einen Spruch durch Ausgabe
und im Psi-Bereich kann der Charak- von ALP zu spezialisieren (unter 70%).

ter aufgrund seiner Prioritat von -1 nie & Beispiel: Um die Fertigkeltaufenauf Die Prioritat spielt fur die Kosten an ALP
irgendwelche Fertigkeiten erlernen. Stufe 4 zu erlernen, missen insgesamkeine Rolle, allerdings muf3 der Charakter

zehn Lernpunkte (1+2+3+4) ausgege-uber eine Mindeststufe in Psi-Theorie (PST)
ben werden. Die Steigerung einer Fer-verfiigen.

Lernpunkte tigkeit von Stufe 2 auf Stufe 4 kostet
sieben Lernpunkte (3+4). Kauf von Psi-Spruch-Prozenten
Spruch von Kosten PST
Durch die Prioritatspunkte wurde die Anmerkung: Die ausgegebenen Lern-100% auf 90% 2ALP 1
personliche Ausrichtung eines Charaktergpunkte werden gestrichen. Die auf dem90% auf 80% 4 ALP 4
endgultig festgelegt. Durch die sogenann-Charakterbogen vorgesehene SpaReist 80% auf 70% 6 ALP 9

ten Lernpunkte und deren Vergabe kanrfur Lernpunkte gedacht, die der Charakter

der Spieler nun die Fertigkeiten seinerwahrend des Spiels erhalt. Gerade bei htSonderfertigkeit

Spielfigur und die Hohe ihrer Stufen defi- heren Fertigkeitsstufen kann es langer dau- Jeder neu erschaffene Charakter darf
nieren. Lernpunkte werden ausgegebenern, die notwendigen LP zu sammeln. Aufsich eine sogenanrenderfertigkei(SF)

um Fertigkeiten zu erlernen bzw. ihre Stufedem Charakterbogen kann ein ganzer LRvéhlen. Diese sollte der Spieler auf dem
zu steigern. Lernpunkte erhdlt ein Spielerals Langsstrich, ein halber LP als QuerstrichCharakterbogen eindeutig markieren. Bei
bei der Charaktererschaffung, durch praknotiert werden (oder als halber Langsstrich)der Sonderfertigkeit wird die Fertigkeits-
tische Anwendung von Fertigkeiten und Halbe Lernpunkte kénnen normalerweisestufe automatisch und kostenlos um eins
durch allgemeine Belohnung am Ende ei-nur in einem Prioritdt 0 Bereich vorkom- erhéht. Prinzipiell zahlt der Spieler also

nes (erfolgreichen) Abenteuers. men. immer die Lernpunkte fur die darunterlie-
Erreicht ein Charakter eine Fertigkeits-gende Fertigkeitsstufe (s. obere Tabelle).

Erlernen und Verbessern stufe von 10, wird das weitere Erlernen die- Die Sonderfertigkeit muf3 nicht in einem

von Fertigkeiten ser Fertigkeit schwieriger. Ab Stufe 11 ver- Fertigkeitsbereich mit einer hohen (oder der

Das Lernprinzip bei Fertigkeiten ist in doppeln sich die Lernpunktkosten, d.h. Stu-héchsten) Prioritét liegen, ist aber inner-
SpaceERPSsowohl| bei der Charakterer- fe 11 kostet 22 LP, Stufe 12 kostet 24 LPhalb eines Prioritét -1 Bereiches nattirlich
schaffung als auch im spateren Spiel idenusw. Eine erneute Verdoppelung der LP-nicht erlaubt. Die FertigkeitéPsi-Theorig
tisch. Der Spieler kann allgemeine oderKosten (also vierfache Stufe in LP) wird Psi-Einsatzund Psi-Widerstanddirfen
fertigkeitsgebundene LP (durch Praxis) er-mit Fertigkeitsstufe 21 (=84 LP!) erreicht nicht als Sonderfertigkeit gewahlt werden.
halten. Bei der Charaktererschaffung hanund wird dann in Zehnerschritten weiter-
delt es sich natirlich um allgemeine LP, dagefiihrt. Realistisch betrachtet scheint eineAllgemeine Fertigkeiten
der Spieler diese LP nach eigener EntscheiStufe von zwanzig das maximal Erreichba- Eine allgemeine Fertigkeit (AF) hat min-
dung auf beliebige Fertigkeiten verteilenre fiir einen Charakter darzustellen (einedestens eine Prioritét von eins, selbst wenn
darf. Unabhéngig von der Art des Lern- Prioritdt von mindestens zwei angenom-der Charakter im betreffenden Fertigkeits-
punktes (allgemein oder praxisnah) wirdmen). Um einen Maf3stab zu geben und didereich eine Prioritét von 0 oder -1 haben
dieser je nach Prioritét des Fertigkeits-Schwierigkeiten aufzuzeigen, hohe Stufensolite. Hat der Charakter eine héhere Prio-
bereiches modifiziert. In einen Prioritat -1 zu erreichen, folgt eine Tabelle der Fertig-ritat, gilt natirlich der bessere Wert. Auf
Bereich durfennie Lernpunkte vergeben keitsstufen und der dazugehorigen Kosterlem Charakterbogen werden AF extra auf-
werden. an LP. geflhrt, untePrioritat kann der endguilti-
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ge Wert eingetragen werden (hier stehFertigkeitennetz welches logisch zu der Fertigkeit pafit, Uber
auch, welchem Bereich die Fertigkeit zu- In einigen Bereichen werden Fertigkei- einen gewissen Mindestwert verfigt. Um-
geordnet ist). ten durch Linien und Punkte verbunden.gekehrt kénnen niedrige Basisattribute die
Jede Linie zwischen zwei Punkten (alsoVergabe eines Malus auf die Fertigkeit be-
& Beispiel: Die FertigkeitPsi-Wider- den beiden Fertigkeiten) stellt einen Zu-deuten.
standist eine allgemeine Fertigkeit. sammenhang zwischen verwandten Fertig-
Jeder (selbst ein Charakter mit Priori-keiten dar. Beherrscht ein Charakter einez= Beispiel: Wahrend die Bildung flr die
tat -1) kann diese Fertigkeit erlernen,bestimmte Fertigkeit, so wird er norma- meisten geistigen Fertigkeiten maf3ge-
als hatte er Prioritat 1 im Psi-Bereich. lerweise auch dhnliche Fertigkeiten auf ei-  bend ist, wird ein Bonus auschau-
nem (wenn auch niedrigeren) Niveau be-  spielereilber den Basiswert Charis-
Andere allgemeine Fertigkeiten sind herrschen. Die Uber das ,Fertigkeitennetz*  ma vergeben.
RaumanzugAuto, Erste Hilfe und Rech- erworbenen Fertigkeiten missen nicht
ner. Die FertigkeitAutoist allerdings kom- durch LP erkauft werden, sie sind sozusa- Boni oder Mali aufgrund von Basis-
plett in Bodenfahrzeugenthalten,Erste  gen kostenlose Dreingaben. attributen haben keinen EinfluR auf die
Hilfe lauft normalerweise untbtedizinund Jede Linie bedeutet, da? eine Nachbarternkosten der Fertigkeitsstufe. Sie sind
Rechnemird durchinformatik bestens ab- fertigkeit automatisch eine um zwei nied- beim Anwenden der Fertigkeit aber voll
gedeckt. Sollte ein Charakter also eine Priofigere Stufe als die héhere Fertigkeit an-mafRgeblich und werden eingerechnet. Der
ritdt von eins oder héher im passenden Benimmt. Bei einer Stufe von zwei wird die Bonus wird deswegen stets in einer Extra-
reich haben, empfiehlt es sich, gleich dieNachbarfertigkeit allerdings auf Stufe 1 undspalte auf dem Charakterbogen vermerkt.
umfassendere Fertigkeit zu erlernen. bei einer Stufe von eins auf Stufe 0 (s.u.) Basiswerte kénnen sich normalerweise
angehoben. Es wird bei der Berechnung nunicht &ndern, nur die Beweglichkeit ist ein
Verteilte Fertigkeiten die reine Fertigkeitsstufe (ohne Boni odervariables Attribut. Bei Fertigkeiten, deren
Eine verteilte Fertigkeit (VF) wird in Spezialisierung) herangezogen, die SonderBonus ganz oder teilweise Uber Beweglich-
mindestens zwei Fertigkeitsbereichen andertigkeit wird (da direkte Stufenerhthung keit vergeben wird, muf3 bei der Anwen-
geboten. Der Charakter erlernt diese Ferum eins) allerdings eingerechnet. dung zuerst die aktuelle Beweglichkeit
tigkeit in dem Bereich mit der hochsten Es ist moglich, Fertigkeiten, welche Uber Uberpruft werden. Die anderen Boni kon-
Prioritat. Auf dem Charakterbogen werdendas Fertigkeitennetz erlernt werden, vonnen direkt und unveranderlich auf dem
VF ebenfalls extra aufgefiihrt (mit Be- ihrer Stufe aus weiterzulernen, dazu wer-Charakterbogen notiert werden. Bonusan-
reichszuordnung und Platz fir die Priori-den die normalen Lernregeln verwendet. gaben werden auch bei der Anwendung von
tat). nicht erlernten Fertigkeiten verwendet.
& Beispiel: Ein Charakter hathletikauf
Stufe 4 (Kosten: 10 Lernpunkte) ge- = Beispiel: Die FertigkeitHeimlichkeit
lernt. Er erhalt die FertigkeiLaufen hat eine Bonusangabe auf Beweglich-
kostenlos auf Stufe 2 (unékrobatik keit. Ob ein Charakter einen Bonus
auf Stufe 1). Er kann danadtaufen oder sogar einen Malus erhalt, hangt
auf Stufe 3 steigern (3 Lernpunkte), von seiner Beweglichkeit und damit
wenn er mochte. Ein anderer Charak-  Belastung ab.
ter erwirbt die FertigkeFlugzeugeuf
Stufe 7 (28 LP) und verfiigt nun eben-
falls Uber Rotormaschinerauf Stufe Bonusvergabe:
5. Er kann fur sechs LRotormaschi- 1) Kein Basisattribut: Es wird in die-
nen auf Stufe 6 steigern. Steigert erser Fertigkeit kein Bonus vergeben.
irgendwanriFlugzeugeauf Stufe 8, hat 2) Ein Basisattribut mit vier Werten:
dies keine Auswirkungen auRotor- Ist das aufgefiihrte Basisattribut kleiner
maschinen oder gleich der niedrigsten Wertangabe (1.
Wert), erhélt der Charakter einen Malus
von zwei auf seine Fertigkeit. Ist das Ba-
sisattribut kleiner oder gleich der zweit-

< Beispiel: Die FertigkeitwWirtschafts-
wissenschafkann entweder im sozia-
len oder geistigen Bereich erlernt wer-
den. Weitere verteilte Fertigkeiten:
Primitive Fortbewegunglngenieur,
GesellschaftswissenschaftdRechts-
wissenschaft
Es existieren drei mogliche Arten der
Komplexe Fertigkeiten
Eine komplexe Fertigkeit (KF) ist im
Gegensatz zu VF oder AF wesentlich
schwieriger zu erlernen. Eine KF ist in min-
destens zwei Fertigkeitsbereichen vertreten
und wird mit der abgerundeten durch-
schnittlichen Prioritat der betreffenden Be-
reiche erlernt. Sollte eine Prioritdt davon_Auswirkungen des Fertigkeitennetzes
-1 sein, ist die Fertigkeit jedoch nicht er- _Stufe der Fertigkeit Nachbarfertigkeit

lernbar. 1 0 niedrigsten Wertangabe (2. Wert), liegt der
2 1 Malus nur bei eins. Sollte der Basiswert

& Beispiel: Die FertigkeiSprengstofist 3 1 jedoch gréRer oder gleich der zweithéch-
hdchst komplex, da zu ihrer Bewélti- 4 2 sten Wertangabe (3. Wert) sein, wird ein

gung Kenntnisse in Waffen- und gei- 5 3 Bonus von eins vergeben. Ab dem héch-
stigen Fertigkeiten benétigt werden. 6 4 sten Wert (4. Wert) wird ein Bonus von
Die restlichen komplexen Fertigkeiten 7 5 zwei vergeben. Liegt das Basisattribut

sind Hohe-g-BelastungKkampfanzug zwischen dem zweiten und dritten Wert,

LaserschwertWildnis und Fahrzeug-
geschitze

Prioritatstabelle bei
komplexen Fertigkeiten

0 1 2 3
-1 -1 -1 -1 -1
3 1 2 2 3
2 1 1 2
1 0 1
0 0

6 * Kapitel 2

wird kein Bonus vergeben.

Fertigkeiten mit Stufe O (welche an sich

nicht erlernbar ist) gelten durch das Netz# Beispiel: Ein Charakter mit Bildung 6

als gelernt, womit die Mindestwurferho-
hung fur nicht beherrschte Fertigkeiten
wegféllt (s. KapitelFertigkeiter).

Bonus

Nahezu jede Fertigkeit verfiigt Giber eine
Bonusangabe. Ein Bonus wird vergeben,
wenn der Charakter in einem Basisattribut,

oder weniger erhalt einen Malus von
zwei aufinformatik Mit Bildung 7 bis
10 wird ein Malus von eins vergeben.
Zwischen Bildung 11 und 14 wird kein
Bonus vergeben. Ab Bildung 15 erhalt
der Charakter einen Bonus von eins,
mit Bildung 19 oder mehr sogar einen
Bonus von zwei.
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3) Zwei Basisattribute mit je zwei Angeborene Fertigkeiten Erlauterungen zur Tabelle

Werten: Fir jeden Basiswert wird ein Die angeborene Fertigksttrbesserte Sin-
Bonus (Malus) von eins vergeben, wenn ne steht in jeder (positiven) Kategorie zur
das Attribut mindestens (hochstens) die Hierbei handelt es sich um Sonderfertig-Verfiigung. Einige Fertigkeiten dirfen von
zweite (erste) Wertangabe erreicht. Beideeiten, welche nicht unbedingt jedem Cha-bestimmten Rassen nicht gewahlt werden.
Boni werden addiert, um den Gesamtbonusakter zugénglich sind. Einige Fremdras-Alle aufgefuhrten Fertigkeiten werden im
zu erhalten. sen verfiigen automatisch tUber angeboreKapitel Fertigkeitendetailliert vorgestellt.
ne Fertigkeiten, andere haben ein Wahl- Der Wurf wird mit [2w] durchgefuhrt.
< Beispiel: Ein Charakter mit Geschick- recht. Es ist méglich, auf angeborene FerNach dem Wurf darf das Ergebnis durch
lichkeit 7 oder weniger erhélt einen tigkeiten zu verzichten, zufallig eine zu er- Zusatzlernpunkte erhdht werden. Hinter
Malus bei der FertigkeRaumfahrzeu- halten oder durch Wahl einer negativenden negativen angeborenen Fertigkeiten
ge Bei Geschicklichkeit 15 oder mehr Fahigkeit zu erwerben. In keinem Fall ist wird einWertangegeben, welcher (Modifi-
wird ein Bonus vergeben. Unabhé&ngiges moglich, mehr atirei angeborene Fer- kationen eingerechnet) die ,Kaufkraft* oder
von der Geschicklichkeit wird der tigkeiten zu haben, von denen hdchstenQualitét fir eine positive Fahigkeit angibt.
zweite Bonus Uber Bildung vergeben.zwei positiv sein durfen. Es ist natlrlich Diese Qualitat entspricht dem Wirfelwert
erlaubt, selbst neue angeborene Fertigkeider gewiinschten positiven Fertigkeit.
Der Gesamtbonus einer Fertigkeit liegtten zu kreieren, allerdings werden dazu im
damit stets zwischen +2 und -2, héhereKapitel Fertigkeitenwichtige Hinweise Positive angeborene Fertigkeiten
Boni bzw. niedrigere Mali dirfen in kei- gegeben, welche beachtet werden sollteurf Fertigkeit

nem Fall vergeben werden. 20  Unsterbliche Seele
Ermittlung angeborener Fertigkeiten Gute Reflexe Il
FantasyERPS In FantasyERPSwird 1) Der Charakter ist Mitglied einer Verbesserte Sinne +25
ein maximaler Bonus bzw. Malus von eins Fremdrasse und verfugt als solcher Uberl9 Verbesserte Psi-Auswirkungen
vergeben. Fir die meisten Fertigkeiten féllteine automatische angeborene Fertigkeit. Keine Blutung
die Konvertierung nicht schwer, wenn diesGibt es ein Wahlrecht auf diese Fertigkeit, Verbesserte Sinne +21
erwiinscht ist. Ich empfehle jedoch diekann der Spieler jetzt darauf verzichten 18  Schmerzunempfindlichkeit
Verwendung des alten Systems (weiter bei2). Andernfalls weiter be#. Psi-Widerstand
2) Ein Spieler kann angeben, dal3 er auf Verbesserte Sinne +18
Verteilung der Lernpunkte angeborene Fertigkeiten verzichten will. 17  Beidhandigkeit
Ein Spieler erhalt fir einen neuen Cha-In diesem Fall endet das \erfahren. An- Chamaéleon
rakter 50 LP. Diese Zuteilung kann derdernfalls weiter beB. Verbesserte Sinne +16
Spielleiter natiirlich sowohl nach oben als 3) Der Spieler wiirfelt auf der unteren Ta- 16  Gute Reflexe Il
auch nach unten korrigieren, wenn bei-belle, ob er eine angeborene Fertigkeit be- Natlrliche Ristung
spielsweise bessere oder schlechtere Chaitzt oder nicht. Wiirfelt er niedrig, kann es Verbesserte Sinne +14
raktere erwiinscht sind. Die Lernpunktepassieren, daf er eine negative Fahigkeitt5 Psi-Uberladungsschutz
durfen beliebig auf die Bereiche verteilt erhélt. Der Charakter kann eine Fertigkeit Naturliche Waffen
werden. Sie kdnnen auch geopfert werdenaus seiner oder darunterliegenden Katego- Verbesserte Sinne +12
um Geld zu erhalten (siehe Abs&@eld rien wahlen (was auch ,Nichts" sein kann). 14  Durchhaltevermdgen
oder aufgehoben werden. Charaktere miEine negative angeborene Fertigkeit kann Winterschlaf
wenig Charakterpunkten kénnen zusétzli-allerdings nur durch eine noch schlechtere Verbesserte Sinne +10
che Lernpunkte erhalten. Dies wird im Fertigkeit ersetzt werden. Gelegentlich 13  Orientierungssinn
nachsten Abschnitt erlautert. kann es Fertigkeiten geben, welche fur be- Schlangenmensch
stimmte Rassen nicht zugelassen sind. Verbesserte Sinne +8
4) Der Spieler wahlt freiwillig eine ne- 12  Gute Reflexe |
Auswirku ngen der gative angeborene Fertigkeit aus und er- Explosive Schnelligkeit
hélt damit die Mdglichkeit, sich eine po- Verbesserte Sinne +6
Charakterpunkte sitive Fertigkeit auszuwéhlen. Die ,Qua- 11  Bauchredner
litdt* der negativen Fertigkeit bestimmt Stimmenimitator
nattrlich das Wahlrecht fir die positive. Verbesserte Sinne +4
Charaktere mit niedrigen Charakter- Das Verfahren ist damit beendet. 10 Dreidimensionales Verstandnis
punkten (also niedrigen Basiswerten) be- Didaktik
kommen zum Ausgleich fir ihr Wurfelpech Modifikation durch Zusatzlernpunkte Kurzschlafer
gewisse Vorteile. Fur jeden Charakter- Charaktere mit Zusatzlernpunkten kén- Verbesserte Sinne +2

punkt unter 110 gibt es einen LP zusatznen diese ausgeben, um ihre angeborene
lich. Diese Zusatz-LP sollten extra notiert Fertigkeit zu verbessern. Es ist erlaubt,__Negative angeborene Fertigkeiten

werden, da der Spieler mit ihnen mehrentweder nach dem Wk unter 3 seinen  Wurf Fertigkeit Wert
Mdglichkeiten hat als mit normalen LP. Wurfelwurf zu erhéhender beim Kaufei- _8 Mangelnde Konzentration 11
Die Zusatz- oder CP-LP kdnnen benutztner Fertigkeit unte4 die Qualitat zu erhd- _7  Verwundbarer Punkt 13
werden, um ganz normal Fertigkeiten zuhen. Beides zusammen ist nicht gestattet! 6  Tageszyklus 15
erlernen. Sie diirfen vergeben werden, um Uberladungsanfalligkeit
eine bessere angeborene Fertigkeit odeModifikation durch Zusatzlernpunkte 5 Schlechte Reflexe 17
zusétzliches Geld zu erhalten. Kosten an Zusatz-LP Modifikation Glasknochen
1 +1 4 Psi-Anféalligkeit 18

= Beispiel: Mit 105 CP erhalt der Cha- 3 +2 Schmerzempfindlichkeit

rakter finf Zusatz-LP. Mit 92 Cha- 6 +3 3 Bluter 19

rakterpunkten erhalt er 18 Lernpunkte 10 +4 Epileptiker

zusatzlich. 2 Tolpatsch 20
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AbschluR der Anfangsausriistung LastkraftwagenMotorrad: Stufe 1:
Die Spieler miissen fast alle benétigtenFahrerlaubnis.
Charaktererschaffung Dinge mit Geld kaufen (Preise nach Aus-
ristungslisten). Dies gilt in jedem Fall fir Wasserfahrzeuge, klein
Cyberware, Fahrzeuge und schwere Waf- Stufe 1:Bootsschein.
Lernpunkte aufheben fen. Der Spielleiter darf gewisse Kaufe ver-
Es kann sinnvoll sein, sich ein paar ALP bieten (oder erschweren), wenn sie nichtAlle anderen Fahrzeuge
fur das erste Abenteuer aufzuheben (kanin seine Spielwelt oder das Abenteuer pas- Ab Stufe 3gilt Fahrerlaubnis (Piloten-,
auf dem Charakterbogen notiert werden)sen (gilt vor allem fiir militarische Objek- Segelschein) fir alle Fahrzeuge.
Erstens ist es moglich, wahrend einege). Space ERPSoll nicht in eine Materi-
Abenteuers zu lernen und zweitens kon-alschlacht munden, und nur, weil es dieRaumnavigation
nen ALP benutzt werden, um Wiurfe wah- FertigkeitenKampfanzugderWerfergibt, Ab Stufe 5wird eine Lizenz als Raum-
rend des Spiels zu manipulieren. Dieseheil3t das noch nicht, dall Charaktere enthavigator erteilt.
lebensrettenden Spielmechanismen wersprechende Materialien besitzen.
den im KapiteFertigkeitenvorgestellt. Es Umgekehrt sollte der Spielleiter grof3- Alle Wissenschaften
handelt sich dabei um Md&glichkeiten, zligig bei der Vergabe von besonderen Ab Stufe 8 erhalt der Charakter sein
welche der Spielleitenicht ausschdpfen Objekten sein. Wird fir das folgende Diplom. Ab Stufe 10ist der Charakter
muf3, also vorher erkundigen, ob ALP zurAbenteuer ein Raumschiff bendtigt, besitztberechtigt, den Titel Doktor (Gebiet) zu
Wurfveranderung genutzt werden dirfen.der Pilot der Gruppe (sofern vorhanden)tragen.
eben einen kleineren Frachter (daf er die-
Geld sen keineswegs komplett abgezahlt hatHintergrund
Geld. Geld. Geld. Es regiert, wie be- versteht sich von selbst). Gehen Sie auch Die Figur eines Spielers wird normaler-
kannt, die Welt. Die Standardwéhrung desruhig davon aus, dafl? die Charaktere beweise nach der Erschaffung nicht ins kal-
Spieluniversums ist der Credit (CR). stimmte Ausristung oder Einrichtung be-te Wasser (sprich die unbekannte Spiel-
Selbstverstandlich kann die Spielgruppesitzen (wenn es zu ihrem Charakter paR3t)welt) geworfen. Der Charakter hat mogli-
eine andere Wahrungseinheit verwendenRollenspiel sollte so frei wie moglich sein cherweise einen Beruf, einen Wohnort,
wenn dies gewiinscht wird. 1.000 CR wer-und solange ein Spieler seinen Charakteeine Familie, Freunde, Bekannte und Ge-
den auch ein Kilocredit (KCR) genannt, gut beschreibt, ist auch gegen automatischaftspartner. Er hat in seinem bisheri-
1.000 KCR oder 1 Million CR werden mit schen Besitz nichts einzuwenden. Ein traggen Leben Erfahrung in Form von Fertig-
Megacredit (MCR) bezeichnet. bares Telefon, ein normaler Computer odekeiten gesammelt, die er auch irgendwann
Jeder Charakter beginnt seine Laufbahrein Hologramm-Projektor wird sich nor- erworben haben muf3 (vielleicht bei einer
mit einem bestimmten Geldbetrag undmalerweise im Besitz jedes Charaktersmilitdrischen Laufbahn). Der Spieler sollte
kann dann Lernpunkte in Geld ,umwan- befinden. Ein Leibwéachter (Beruf vom sich den Hintergrund seines Charakters in
deln”“. Das Geld kann ausgegeben werderSpieler definiert) besitzt sicherlich eine Absprache mit dem Spielleiter tberlegen.
um Ausriistung, Waffen, Ristungen odereichte Handfeuerwaffe usw. Wie leicht zu Mdglicherweise bendtigt der Spielleiter
Cyberware zu kaufen. sehen ist, ergibt sich die Bestimmung deffiir das kommende Abenteuer auch einen
Der Grundbetrag jedes Charakters ist 10Anfangsausristung einzig und allein ausCharakter mit einem speziellen Hinter-
KCR multipliziert mit der um eins erhéh- der Beschreibung des Charakters. Seien sigrund. Es folgen nun einige Anregungen
ten sozialen Prioritat plus sein CHA in erfinderisch (als Spieler), hart aber fair (alsfir den Hintergrund.

KCR. Spielleiter).
Fur bestimmte Fertigkeiten werden Li- Beruf
Grundbetrag zenzen oder Fahrerlaubnisse erteilt. Es Wenn der Spieler es wiinscht, kann er
(Soziale Prioritat + 1) x 10 + CHA folgt eine Liste, ab welcher Fertigkeitsstufefir seinen Charakter einen Beruf mit ge-
in KCR ein Charakter die offizielle Erlaubnis er- regeltem Einkommen definieren. Der Spie-

halt (dies hindert ihn nicht an einer ,inof- ler sucht sich einen fiir ihn logischen Be-
Durch die Vergabe von LP kann ein fiziellen* Anwendung oder der Nichtan- ruf aus (z.B. Elektroniker, Programmierer,

Charakter mehr Geld erhalten. Der erstnahme der offiziellen Erlaubnis). Pilot, Beamter), der durch eine (oder meh-
vergebene LP bringt 50 KCR, der zweite rere) seiner Fertigkeiten unterstitzt wird.
und dritte LP bringen jeweils 40 KCR, der Kampfanzug Daraufhin gibt der Spieler seinen Ge-

vierte bis sechste LP nur noch je 30 KCR, Stufe 2:Kampfanzugsschein Die Be- haltswunsch bekannt (Monatseinkom-
der siebente bis zehnte LP je 20 KCR undechtigung zum Fihren eines Kampfanzu-men). Der Spielleiter sucht sich eine pas-

jeder folgende LP nur noch 10 KCR. ges in militérischen Organisationen. sende Fertigkeit des Charakters aus und

Stufe 5:Kampfanzugschein.IDie Be-  waurfelt mit (Fertigkeitsstufe) [w]. Dieses

Umwandlung von LP in Geld rechtigung, eine Kampfanzugsdivision Ergebnis, mit 100 multipliziert und mit

LP Geld anzufiihren, dies aber nur in Verbindungl.000 addiert, ergibt das maximale Gehalt

1 50 KCR mit einem militarischem Rang. des Charakters in CR. Liegt das Ergebnis

2...3 je 40 KCR unter dem Gehaltswunsch, ist der Charak-

4.6 je 30 KCR Auto ter leider arbeitslos. Der Spielleiter kann
7...10 je 20 KCR Jeder Charakter darf, wenn er wiinschtauch einen Beruf ohne Wurf zulassen,

11+ je 10 KCR einen Fihrerschein voraussetzen, selbstvenn er selbst das Gehalt bestimmt.

wenn erAuto nicht erlernt haben sollte. \Von dem Gehalt bleibt dem Charakter

Zusatzlernpunkte kdnnen separat in natlrlich nur ein Bruchteil Ubrig, wenn
Geld umgewandelt werden, jeder PunktBodenfahrzeuge Steuern, Lebensstil und sonstige Ausga-
bringt 20 KCR unabhéngig von der Ge- Auta siehe oben. ben abgezogen werden (liegt im Ermes-

samtzahl ausgegebener Lernpunkte (Zu- Grav-FahrzeugeStufe 1: Flugerlaub- sen des Spielleiters).
satz-LP ersetzen also quasi die obige 11+is, Stufe 3: Transporterlaubnis (z.B.
Zeile). Taxi-, Fuhrunternehmen).
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Freunde und Bekannte rer Abenteuer sicher neue Kontakte zu 4) Die letzte Entscheidung trifft der
Kaum ein intelligentes Lebewesen im NSC kniipfen, die vom Spielleiter definiert Spielleiter: Wenn die Vorschlage des Spie-
Universum wird ohne Bekannte, Freundewerden. Auch diese neuen Bekanntschaflers unrealistisch werden, sollte er sie ab-
oder sonstige hilfreiche Beziehungen ef-ten missen notiert werden, um spéter wirkiehnen. Véllig ausgenommen sind hier die
fektiv arbeiten kénnen. In einer modernensam sein zu kénnen. Im Gbrigen gilt allesBeziehungen zwischen den Spielercharak-
Welt ist Zusammenarbeit wichtiger dennGesagte natirlich auch fir Feinde undteren. Sie missen vdllig getrennt von an-
je. Es kann davon ausgegangen werderGegner der Charaktere. Wie sieht es tbrideren Kontakten gesehen werden und sind
daf jeder Charakter Personen oder Orgagens mit der Familie aus? Auch hier soll-einzig und allein eine Sache zwischen den
nisationen kennt, welche ihm gelegentlichten sich die Spieler einen passenden HinSpielern. Ob sich da ,Freundschaften“ oder
helfen werden. Da dieser Bereich des Roliergrund Uberlegen. sogar Antipathien entwickeln, ist nicht re-
lenspiels eine ganz wichtige soziale Kom- 2) Um die Werte eines Charakters insgeltechnisch erfalBbar. Trotzdem gilt auch
ponente des Spiels darstellt, kann und willSpiel zu bringen, gilt folgendes: Ein Cha- hier: Jeder Spieler sollte sich die Namen
ich dazu nicht zu viele und vor allem kom- rakter kann theoretisch unbegrenzt viele(und die Namen der Spieler) seiner Mit-
plizierte Regeln vorgeben. Trotzdem gibtPersonen kennen, aber nur einige wenigeharaktere jedes Abenteuers notieren. Auch
es ein paar Dinge, welche unbedingt bedavon werden gute Freunde sein. AlsCharaktere von Spielern kénnen in einigen
achtet werden sollten: Faustregel gilt: Ein Charakter darf maxi- Situationen hilfreich zur Seite stehen, soll-
1) Ein Charakter kennt nur Personenmal CHA Anzahl an Freunden haben. Dieste ihr Spieler anwesend sein (und derzeit
oder Organisationen, welche er (als Spiesimuliert recht passend die Ausstrahlungeinen anderen Charakter spielen).
ler) benannt und zumindest grob umrisserwelche eine Figur auf ihre Mitmenschen
dargestellt hat. Die so oft Ubliche Formu-(respektive Aliens) hat. Aussehen
lierung ,ich kenne einen Hehler oder ei- 3)Es kann davon ausgegangen werden, Ausgehend von allen in der Charakter-
nen Piloten* darf nur mit der Frage nachdaR die Freunde eines Charakters (welcherschaffung erwuirfelten bzw. definierten
dem Namen und Wohnort des betreffenimmerhin herausragende Personen deYerten muf} sich der Spieler abschlieRend
den NSC beantwortet werden. Kann derSpielwelt sind) zu einem gewissen Teil Gedanken Uber seine &uflere Erscheinung
Spieler keine Angaben vorweisen, ist derebenfalls interessante Personlichkeitermachen. Neben der schon fur die Cha-
Kontakt auch nichts wert. Ich gehe davonsind. Dies wird aber in keinem Fall fur raktererschaffung wichtigen Definition der
aus, daf sich die Charaktere in einem ,unalle zutreffen. Ein GrofRteil der Freunde Rasse miissen zumindest Geschlecht, Gro-
endlichen* Universum bewegen. Warum werden normale Leute sein, die tUber kei-3e, Gewicht, Haar- und Hautfarbe sowie
sollten sie berall ,irgendeinen” Piloten ne herausragenden Fertigkeiten und Mit-Rechts- oder Linkshandigkeit definiert
kennen? Die Spieler werden im Laufe ih-tel verfligen. bzw. ausgewdrfelt werden.
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