FANTASY UND CYBER ERPS

Konvertierung von Space ERPS Fantasy ERPS verbliebenen Bereiche durchgefiihrt. Bei
SEH = SEH den meisten Verteilungen hat der Charak-
Fantasycharakte ren HRV = HRV ter allerdings gewisse Wahlrechte. Die gei-
GER = GER stige Prioritat im Fantasy-Bereich mul z.B.
GSM = GSM auf die beiden Bereiche ,geistig“ und ,so-
Mit etwas Aufwand ist es moglickan- TST = TST zial“ verteilt werden. Auch die Prioritat auf
tasy ERPSCharaktere in daSpace ERPS INT = Wahl zwischen den Bereich ,Waffen“ gestaltet sich schwie-
Format zu konvertieren. Umgekehrt ist dies [2w] oder 11 rig, da es inFantasy ERP%eine Feuer-
allerdings wohl kaum mdglich, da zu viele walffen gibt.
Werte verloren gehen wirden. Abgeleitete Werte
Ich empfehle, im Fantasy-Bereich wei- Fantasy ERPS Space ERPS
terhin die Grundregeln v&#RPSzu benut-  Schadensbonus und Tragkraft K W G P

zen, da sie viel starker in Richtung (nicht Es wird, abhéngig von der Starke, der 0 0 2 2
sofort tddlichen) Kampf und Magie tendie- neue SBO aus der entsprechen&gace
ren. Bei Bedarf kann sicher die eine odelERPSTabelle verwendet. Die Tragkraft 1 0 1 2
andere Regel a@pace ERP&uch inFan-  kann unverandert tbernommen werden.
tasy ERP$htegriert werden. Allerdings mag

es fur spezielle Abenteuer reizvoll sein, ei-Treffer-, Schock-, Psi-Punkte 1 0 2 1
nen Fantasycharakter in ein Zukunfts- Trefferpunkte existieren nicht mehr. Die
szenario zu uberfihren. Ausdauerpunkte (AP) entsprechen den TP

bzw. SP des zu konvertierendeRPSCha- 1 1 1 1
Basisattribute rakters. Die PP werden unverandert tber-

Die sechs Basisattribut8tarke, Ge- nommen.
schicklichkeit, Konstitution, Wissen,

Charisma und Psi-Kraft kdnnen direkt Space ERPS Fantasy ERPS 1 1 2 0
konvertiert werden. Das Attribut Wissen AP = TP/SP

ist mit der Bildung gleichzusetzen. Die PP = PP

Beweglichkeit in Space ERPS8in eigener

Basiswert, wird einfach aus der Geschick-Beweglichkeit 1 2 1 0

lichkeit abgeleitet, d.h. beide Attribute sind Die Beweglichkeitswerte der Lastka-
identisch. Nur dieCybervertraglichkeit  tegorien 2 und 3 werden nun mathematisch
mul3 neu ausgewdrfelt werden. Dazu wirdgerundet, kdnnen also im besten Fall um
ein einfacher [2w]-Wurf durchgefuhrt, kein einen Punkt steigen.
regelkonformer Auswahlwurf, da angenom- 2 0 1 1
men wird, da3 Fantasycharaktere keineReaktion und Schnelligkeit

Uberdurchschnittliche Auspréagung dieses Die Reaktions- und Schnelligkeitsta-
Attributes besitzen dirften. belle mu3 nach den neuen Regeln ausge-

rechnet werden.
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Space ERPS Fantasy ERPS
STR = STR Prioritéaten 2 0 2 o0
GES = GES Die wohl schwerste Aufgabe bei der
BEW = GES Konvertierung ist die Neuverteilung der
KON = KON Prioritaten. IrSpace ERPS§ibt es nicht nur
BIL = WIS zwei zusatzliche Fertigkeitsbereiche, son-
CHA = CHA dern auch mehr Prioritdtspunkte und die2 1 1 0
CYB = [2w] Maglichkeit, eine Prioritét von drei zu ver-
PSI = PSI geben. Ekann allerdings davon ausgegan-
gen werden, daf3 alle Fantasy Charaktere2 2 0 0
Sinneswerte eine Prioritat von 0 auf den Bereich Fahr-
Die Sinne werden direkt ibernommen.zeuge und mindestens eine Psi-Prioritét von
Der Sinn Intuition wird mit [2w] ausge- 0 besitzen. In der nebenstehenden Tabelle Umrechnung der Prioritaten
wirfelt oder auf den Mittelwert von 11 ge- wird eine Umrechnung der zehn méglichen
setzt. Prioritatsverteilungen iERP Sauf die funf
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Fertigkeiten

Angeborene Fertigkeiten
Jede angeborene Fertigkeit &antasy

Wildnis: ...kundeoder Spuren lesen

Kettenwaffen: Peitsche Morgenstern
Kriegsflegeloder Netz

Klingenwaffen: Bihander Breitschwert

ERPSkann ibernommen werden, wird aberKrummsabel Kurzschwert Langschwert

mdoglicherweise anders geregelt (z.B.
Schmerzunempfindlichkeia andere Art
von Kampfsystem)Gute Reflexsind nur
Gute Reflexe der Stufe 1.

Sonderfertigkeit

Jeder Charakter darf sich nachtraglich
eine Sonderfertigkeit wahlen und seine
Stufe damit um eins erhéhen. Normaler-
weise wird es sich um die Fertigkeit mit

der hdchsten Stufe handeln. Die Fertigkei- *Wahlmdglichkeit, nur einmal einsetzbar.

DegenoderDolch.
Schlagwaffen:Keule Streitkolben
KriegshammeiStreitaxt Schlachtbeibder
Hellebarde*
Stangenwaffen:Lanze Speey Helle-
barde* oder Kampfstab*
Schlagtechnik: Boxen
Wurftechnik: Ringen
Abwehrwaffen: Schild Parierdolch
oder Kampfstab*

ten PSE, PST und PSW diirfen nicht als

Sonderfertigkeit gewahlt werden.

Space ERPS Fertigkeiten und dazu
passende Fertigkeiten aus ERPS

Die Space ERP&ertigkeiten sindFett,
die ERPS Fertigkeitenkursiv gedruckt.
Nicht aufgefuhrte Fertigkeiten (wieau-
fen) kdnnen unverandert alERPSUber-

Waffenfertigkeiten

Projektilwaffen: Armbrust Langbo-
gen KurzbogenBlasrohr.

Wurfwaffen: Bola, SchleudeWurfaxt
WurfhammeWurfmesseMurfpfeil Wurf-
stern Wurfspeer

Zielen: Halbe Projektilwaffenstufe, ma-
ximal vier.

nommen werden. Eine Spezialisierung ist

nach normalen Regeln erlaubt.

Korperliche Fertigkeiten

Athletik: Die beste Fertigkeit austh-
letik, Hebenund Springen

Akrobatik: Balancieren Klettern oder
Winden

Heimlichkeit: SchleichemdeMerbergen

Primitive Fortbewegung: Die beste
Fertigkeit auRkeiten WagenlenkerSkilau-
fen Schlittenfahren Kanufahren Rudern

Schwimmen: SchwimmenderTauchen

Fahrzeugfertigkeiten
Wasserfahrzeuge, kleinSegeln

Geistige Fertigkeiten
Erste Hilfe (AF) / Medizin: Medizin
Mathematik: Deutlich reduzierteMa-
thematik
Mechanik: ReduzierteMechanik

Soziale Fertigkeiten
Milieu: Gebrauche
Kultur: Musizieren Kochen Tanzen

Psi-Fertigkeiten
Die in Space ERP®icht zugelassenen

Fertigkeiten kénnen entweder Zusatz-
fertigkeiten der Charaktere sein oder mis-
sen gestrichen werden. In diesem Fall diir-
fen die restlichen Psi-Fertigkeiten um die
Halfte der gestrichenen Stufenpunkte er-
hoéht werden.

Fertigkeiten aus ERPS und dazu
passende Space ERPS Fertigkeiten

Einige Fertigkeiten auERPSsind nur
begrenzt konvertierbar, doppeldeutig oder
tauchen hoéchstens als Spezialisierungen
auf. Im Zweifelsfall in der folgenden Li-
ste nachschauen, welcE&RPSFertigkeit
(Fett) am ehesten in eirgpace ERPBer-
tigkeit (kursiv) umsetzbar ist.

Tanzen: Schauspielere{Unterhaltung)
oderKultur (Tanzen)

Astrologie: Rhetorik (Verfuihrung)

Astronomie: Wildnis (Orientierung)

Falschen:Fingerfertigkeit (Feinarbeit)

Mechanik, Schldsser 6ffnen:Finger-
fertigkeit (Feinarbeit)

Giftkunde: Notfalls Medizin oder Na-
turwissenschafteiiBiologie).

Kulturenkunde, Sagenkunde:Kultur
(Dichten).

Alchimie: Notfalls Naturwissenschaf-
ten (Chemie).

Gliicksspiel: Fingerfertigkeit(Tricks).

Lippenlesen: Zusatzfertigkeit.

Seilkunst: Fingerfertigkeit (Handar-
beit)

Stimme nachahmen:Schauspielerei
(Darstellung) odeKultur

ZeichenspracheZusatzfertigkeit.

Cyber-ERPS

Fertigkeiten
Die komplexen Fertigkeitdfampfanzug
undLaserschwergxistieren noch nicht. Die

In diesem Abschnitt werden Unterschie-kérperlichen FertigkeiteNull-g-Bewegung
de zwischenSpaceund Cyber ERPSe- undRaumanzugind zwar erlernbar, aller-
handelt.Cyber ERPSpielt auf einem TL dings eher uniiblichRaumanzugst auf
von 8.

Samtliche Energiewaffenfaigkeiten sind
Charaktererschaffung

keinen Fall eine allgemeine Fertigkeit.

Cyberware

Die im Kapitel Cybeware aufgefiihr-
ten Preise und Unvertraglichkeitswerte
gelten sowohl fiirSpaceals auchCyber
ERPS Da der Hintergrund einer Cyber-
punk-Welt speziell auf die Verwendung
derartiger Dinge zugeschnitten ist, gibt es
in Cyber ERP%eine Beschrankungen und

noch nicht erlernbar (Optional: Sie sind deutlich verbesserte Erhéltlichkeit von Cy-

Es gelten vollig identische Regeln, au-verwendbar, kdnnen aber nur aufgrund ih-berware.
Rerdal normalerweise keine Nichtmenscherrer Stufe durch das Fertigkeitennetz ange-

vorgesehen sind. Existieren in der Speait
jedoch Nichtmenschen, werden sie nach derav-Fahrzeugend Raumjageexistieren
aufgeflhrten Regeln behandelt. noch nicht. Die FertigkeiRaumfahrzeuge

wendet werden). Die FahrzeugfertigkeitenAtlas

Die Beschreibungen dieses Kapitels
gelten vor allem fur Cyber-Szenarien. Es

Das Basisattribut CYB hat flr Travel- existiert nur fir Shuttles, die zu mdglichen werden allerdings alle Werte sowohSpa-
ler (Reisende durch virtuelle Netze) eineKolonien auf Mond oder Mars unterwegs ceals auch irCyber ERPSerwendet (fur

wichtige Bedeutung. Da die Erde technischsind. Die FertigkeiMedizin(Xenomedizin)
noch nicht so fortgeschritten ist, gibt esexistiert noch nicht. Die FertigkeRaum-
einige Fertigkeiten, die Charaktere nichtnavigationist unnétig. Die FertigkeiPsy-
erlernen kénnen (s.u.).

2 * Kapitel 7

Space ERP®erden die Kurzregeln emp-
fohlen). Es gibt keine Modifikationen der
Preise, obwohl der TL voilCyber ERPS

chologie(Fremdrasse) existiert noch nicht. niedriger ist.
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