Eigenschaften

Legende

Vorteil, kostet X Charakterpunkte

Nachteil, bringt Y Charakterpunkte

| +2x¥ | Kosten werden mit der Psi-Hauptprioritat berechnet
Ausriistung Korperliche Eigenschaften
Gut ausgerustet (immer das passende dabei) Gute Reflexe Il (Reaktion +3, bis 3 weiterwiirfeln)
Vertrags-Cyberware (Verpflichtung notig) Beidhéndigkeit (Abziige halbiert)
Personliche Waffe (+1 auf die Waffe, kein Verlust) Schmerzunempfindlich (Auswirkungen +1w)
B ibute, Sinne & Charakterwerte Gute Reflexe Il (Reaktion +2, bis 2 weiterwiirfeln)
Besonderes Talent (+ eine Subprioritét) Gute Reflexe | (Reaktion +1, bis 1 weiterwiirfeln)
Pro Basisattributswert von 24 bis 25 Unwiderstehlich (auf das andere Geschlecht)
Pro Basisattributswert von 21 bis 23 Reduzierte Blutung (Kaum von Blutungen betroffen)
Pro Sinneswert von 21 bis 25 +2 | Asexuell (Keine Geschlechtsmerkmale)
+1 | Pro Sinn unter 10 +4 | Kurzatmig (mehr Schockpunktschaden)
+3 | Pro Sinn unter 5 +5 | Zwei linke Hande (Abzug fiir zweihandige Aktionen)
+3 | Streichen eines Subpriorittspunktes (maximal 3) +8 | Schlechte Wund-Regeneration (halbe Heilungsrate)
+4 | Pro Basisattributswert unter 5 +10 | Schlechte Reflexe (10 nicht weiterwiirfeln)
+4 | Untalentiert (Subprioritat 0 in einer Fertigkeit) +15 | Epileptiker (Doppel-Null fiihrt zu Anfall)
+5 | Verlorener Sinn (GER, GSM, TST, INT) +15 | Schmerzanfélligkeit (Auswirkungen -1w)
+12 | Verlorener Hauptsinn (SEH, HRV) +20 | Tolpatsch (3er sind auch Patzer)
Bediirfnisse Personlichkeitsveranderung
Wenig Luft ndtig Kadett (Charakter noch ausbaubar)
Kurzschlafer (4 Stunden Ruhephase) +4 | Gedéachtnisverlust (Vergangenheit unsicher)
+2 | Langschlafer (10 Stunden Ruhephase) +10 | Mangelnder Lebenswille
Besonderer Korper Psi-Modifikationen
Unsterbliche Seele Verbesserte Psi-Auswirkungen (3w statt 2w)
Temperaturunempfindlich Keine doppelten Psi-Kosten (im negativen PP-Bejeith
Temperaturunempfindlich in eine Richtung Schnelle PP-Regeneration (doppelt so schnell)
Langlebigkeit (dreimal langere Lebenszeit, +5 ALP) +5 | Kontakt-Psi (nur bei Beriihrung)
+3-8 | Unnatirliches Aussehen +6 | Psi-Behinderung (deutliche Einschrankung)
+20 | Fragiler Kérper (1w Schaden mehr) +6 | Hilfsmittel nétig fur Psi-Einsatz
+25 | Wunder Punkt (Treffer dort schaltet ab) +3 | Gleiches Hilfsmittel fir jeden weiteren Psi-Bereich
Geistige Eigenschaften +2xX¥ | Erschopfung bei Psi-Einsatz (SP Schaden)
Zielgenauigkeit (Trefferzone nach wiirfeln, +2 zigle +4x¥ | PP-Regeneration erschwert (Bedingungen)
Lernfahigkeit (Lernwiirfe erleichtert) +5x¥ | Schlechte Psi-Auswirkungen (1w statt 2w)
Rampenlicht (mehr Heldenpunkte) +7x¥ | Psi-Kréfte konnen sporadisch ausfallen (bei Pasch)
Aus Fehlern lernen (Patzer ergibt Lernpunkt) Sozialstatus
Besonders Heldenhaft (Heldenpunkte zuriick) Rechtliche Immunité&t
Mentale Stabilitat (Widerstandswurf verbessert) Reich (Geld x5)
Photographisches Gedéchtnis Alliierter
Loyal (Heldenpunkte an andere vergeben) Wohlhabend (Geld x2)
Sprachgenie Je 10.000 CR Startvermdgen (Max. 10 CP)
+6 | Final last words (Rede vor dem finalen Erfolg) Je 30.000 CR aufgenommene Schulden (Max. 10 CP)
+6 | Triebgesteuert (jede Person wirkt unwiderstehlich) Identitat offentlich bekannt
+6 | Psi-Uberladungsanflligkeit (Seismann-Felder) Kulturelle Schwéche
+7 | Kann nicht lugen (Muss die Wahrheit aussprechen) +10 | Arm (Geld / 4)
+8 | Ungeduldig (Handelt immer bei Initiative) Umgebungsinteraktion
+10 | Pazifist (Keine aggressiven Kréfte) Gluckspilz (1-1 kein Patzer, knapp daneben geht)
+10 | Psi-Anfalligkeit (Widerstandswurf nur 1w) Gefahrensinn (kann nicht tiberrascht werden)
+10 | Ehrenkodex (Handelt immer nach Gegner) Orientierungssinn
+12 | Begriffsstutzig (Lernwirfe erschwert) +4 | Tierfeind (Tiere kdnnen Charakter nicht riechen®)
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Fertigkeiten

Alle normalen Fertigkeiten kdnnen spezialisiert
werden. Der Charakter hat dann ohne weitere
Nachteile +2 auf diese Spezialisierung.

Bonusangabe: Sobald der angegebene Wert erreicht

wird, erhélt der Charakter einen Bonus von +1.
Wird sogar der Wert+10 erreicht, gibt es +2. Wird
der Wert-10 unterschritten gibt es -1.

Geistige Fertigkeiten

Elektronik (Bil 13, Cyb 17):

Feinelektronik, Geréte, Netzwerke, Ziinder
Geisteswissenschaften (Cha 12, Bil 17):

Linguistik, Mathematik, Philosophie, Semiotik,
Theologie

Gesellschaftswissenschaften (Bil 12, Cha 17):
Geschichtswissenschaft, Jura, Kunstwissenschatt,
Padagogik, Politologie, Soziologie,
Wirtschaftswissenschaft

Informatik (Bil 11, Cyb 18):

Anwendungen, Entwicklung, Hacken, Hardware
Ingenieur (Bil 14, Ges 18):

Anlagen, Autonome Systeme, Bauwerke,
Bodenfahrzeuge, Raumfahrzeuge, Sprengtechnik,
Wasserfahrzeuge

Kontrollzentrum (Bil 12, Ges 16):

Anlagen, Autonome Systeme, Bodenfahrzeuge,
Raumfahrzeuge, Wasserfahrzeuge

Medizin (Bil 14, Ges 18):

Allgemeinmedizin, Biotech, Chirurgie, Erste Hilfe,
Xenomedizin

Naturwissenschaften (Bil 13, Cha 18):

Biologie, Chemie, Geologie, Physik, Psionik

Korperliche Fertigkeiten

Akrobatik (Bew 11, Ges 18):

Balancieren, Reiten, Null-g-Bewegung, Turnen,
Winden

Anzuge (Cyb 11, Ges 17):

Kampfpanzer, Nanoanzug, Raumanzug, Rustungen,
Schutzanzug, Taucheranzug

Athletik (Str 11, Bew 17):

Heben, Klettern, Laufen, Schwimmen, Springen,
Werfen

Ausdauer (Kon 12, Str 18):

Erschopfung, Hohe-g-Belastung, Schmerzen
Fingerfertigkeit (Ges 12, Bew 17):

Fangen, Feinarbeit, Stehlen, Tricks, Waffe ziehen
Heimlichkeit (Bew 14, Ges 19):

Beschatten, Schleichen, Verbergen

Pilot (Ges 13, Kon 18):

Antigrav-Fahrzeuge, Bodenfahrzeuge, Flugzeuge,
Raumjéger, Rotormaschinen, Wasserfahrzeuge
Waffenloser Kampf (Bew 12, Str 18):

Ausweichen, Cyberwaffen, Natlrliche Waffen,
Schlagtechnik, Wurftechnik
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Psi-Fertigkeiten

Bewegung (Bew 13, Ges 17):

Kraftfelder, Telekinese, Teleportation

Geist (Cha 12, Psi 18):

Empathie, Kontrolle, Telepathie
Kérperbewuf3tsein (Str 13, Kon 16):

Haut, Muskulatur, Nervensystem, Organe, Skelett
Leben (Kon 11, Ges 18):
Erschopfung, Infektionen,
Verletzungen

Materie (Cyb 11, Bew 16):
Formen, Kombinieren
Psi-Abwehr (Psi 12, Bil 18):
Psi-Fertigkeit

Schock (Ges 13, Str 17):
Flache, Individuum, Objekt
Wahrnehmung (Bil 14, Psi 17):
Deutung, Makrokosmos,
Mikrokosmos

Vergiftungen,

Mesokosmos,

Soziale Fertigkeiten

Allgemeinwissen (Bil 11, Cha 18):

Etikette, Kulturenkunde, Religion, Sagenkunde
Belastbarkeit (Psi 14, Bil 18):

Courage, Disziplin, Meditation, Toleranz

Kultur (Cha 13, Ges 17):

Kunsthandwerk, Musik, Schauspielerei, Stimme,
Tanzen

Milieu (Cha 12, Bil 18):

Medien, Militar, Politik, Polizei,
Unterwelt

Okologie (Ges 12, Bil 16):

Fauna, Flora, Klima, Urban
Psychologie (Bil 12, Psi 16):
Gruppe, Individuum, Therapie, Xenopsychologie
Rhetorik (Cha 13, Bil 16):

Fuihrung, Uberzeugen, Verfiinren, Verhéren
Verwaltung (Ges 11, Cha 17):

Administration, Logistik, Recht

Unternehmen,

Waffenfertigkeiten

Abwehrwaffen (Bew 13, Str 16):

Stab, Parierwaffe, Schild

Feuerwaffen (Ges 11, Bew 18):
Einhand-Energiewaffen, Einhand-Feuerwaffen,
Zweihand-Energiewaffen, Zweihand-Feuerwaffen
Geschitze (Ges 12, Bil 16):
Abwehrsysteme,
Fahrzeuggeschiitze, Lafetten
Nahkampfwaffen (Str 13, Bew 18):
Kettenwaffen, Klingenwaffen,
Stangenwaffen

Projektilwaffen (Ges 14, Str 18):
Armbrust, Bogen, Schleuder
Schwere Waffen (Str 14, Ges 16):
Energiewerfer, Gatling-Waffen,Granatwerfer,
Raketenwerfer

Spezialwaffen (Ges 13, Bew 17):
Blasrohr, Improvisierte Waffen,
Netz/Lasso, Peitsche

Wurfwaffen (Bew 13, Ges 17):
Axte, Granaten, Klingen, Stangen

Energiegeschitze,

Schlagwaffen,

Laserschwert,



1 Basisattribute

Es gibt acht Basisattribute: Starke (STR),
Geschicklichkeit (GES), Beweglichkeit (BEW) und
Konstitution (KON) sind die korperlichen Attribute.
Bildung (BIL), Charisma (CHA), Cybervertraglichkeit
(CYB) undPsi (PSI) sind die geistigen Attribute.
Minimalwert fiir alle Basisattribute ist 0 (Subpitéten-
Regel beachten), negative Werte sind nicht erlaubt.

2 Sinne

Es gibt sechs Sinneswertehkraft(SEH),Horvermdgen
(HRV), Geruchssinn(GER), Geschmackssin(GSM)
und Tastsinn(TST) beschreiben die normalen fiinf Sinne,
Intuition (INT) ist der sogenannte ,sechste Sinn‘“.

Sinne kodnnen auf 0 gesetzt werden, dieser Sindaish
nicht einsetzbar (siehe Kapiteigenschaften

3 Abgeleitete Werte

Die Tragkraft (TRK) und der SchadensbonugSBO)
leiten sich direkt von der Starke ab. Die Werte deer
der TabelleSchadensbonus und Tragkrafttnommen.

Die Geistige Stabilita{ GST) ist der Mittelwert aus BIL,
CHA, CYB (gerundet) und definiert, wie gut der
Charakter mit ungewohnlichen Situationen zurechtkdm
und gegen geistige bzw. Psi-Manipulationen widétste
Treffer (TP) und Schockpunkteg(SP) sind gleich der
Konstitution plus dieStufein Ausdauer, diePsi-Punkte
(PP) sind gleich dem Psi-Attribut. Di@eistigen Punkte
(GP) sind gleich der GSTDie Beweglichkeitstabelle
wird wie auf dem Charakterbogen angegeben
ausgefillt.

4 Basisvermdgen

Basisvermogen ist (Poziale Prioritat)x10+CHA] in
tausend Credits Dieses Geld kann dazu eingesetzt
werden, um Cyberware, Fahrzeuge und Ausristung zu
kaufen. Je nach Hintergrund des Charakters kanh auc
Ausriistung gestellt (z.B. Militarorganisation) odezlbst
entwickelt werden (kleinere Gegensténde).

Das Monatseinkommen betragt 1/10 des Basisvermdgens
Das Monatseinkommen steht den Charakteren am Ende
jeder neuen Spielrunde zur Verfiigung (wenn der Beru
noch ausgeilibt wird und abziglich der monatlichen
Ausgaben wie Lebenshaltungskosten/Wohnung). Inreine
Kampagne steht das Geld naturlich auch monatlich zu
Verfiigung. Der Spielleiter kann auch eine Anderdeg
Monatseinkommens erlauben oder vergeben, falls der
Held eine neue Arbeit findet oder den Job verli€rer
Spieler kann auch selbst definieren, dass der Rteara
keinen Job hat und daher momentan auf JobsuchErist.
wird aber immer ein Gehalt anstreben, das seinem
Basisvermogen entspricht.

5 Beschreibung

Jeder Charakter sollte eine kurze Beschreibungesein
Person (Name, Aussehen, Grosse, Gewicht, Geschlecht
Rechts- oder Linksh&nder) und natirlich eine kurze
Herkunftsgeschichte definieren.

Auch Staats- bzw. Planetenzugehdrigkeit, Geburtsnd
Geburtsdatum sind nétig. In einer modernen bzw.
zukunftigen Welt benétigt jede Person mehr deneife
Bankkonto und einen Wohnort.

Hat der Charakter noch Familie? Wo wohnt diese?ddat
Freunde oder Bekannte?

6 Charakterpunkte

Der Spieler kannl40 Charakterpunkte (CP) auf die
Basisattribute  CP = 1 Attributs-Punkt) und Sinne 1
CP = 3 Sinnespunktg verteilen. Diese Punkte erhéhen
oder verringern sich durch das erwerben von Voerod
Nachteilen (siehe Kapit@igenschaften

7 Lernpunkte

Der Spieler hat zu BeginB0 LP zur Verfiigung, welche
fur das Erlernen von Fertigkeitsstufgenutzt werden
kdénnen. Diese werden anhand der Subprioritaten
entsprechend vervielfacht.

8 Prioritaten

Es gibt 5 Prioritétsbereich&orperlich, Waffen Sozial
Geistig und Psi. Alle Bereiche auBer Psi starten
automatisch auf Prioritdt 1, Psi startet bei 0 Hnic
einsetzbar).

Der Spieler hat zuséatzlich Prioritdtspunkte, um diese
auf die 5 Bereiche zu verteilen. Maximalwert fiidge
Bereich ist 3.

9 Subprioritaten

Hat ein Bereich Prioritdt 1, haben alle Fertigkeitdes
Bereichs automatisch Subprioritéat 1. Mit jedem esmsh
Prioritatspunkt, der in einen Bereich vergeben wird
bekommt der Charakter Subprioritatspunkte in Hobe d
Anzahl der Fertigkeiten des Bereichs hinzu und kann
diese beliebig auf die einzelnen Fertigkeiten \iene
Subprioritaten kdnnen als Maximalwert 4 haben.

10 Sprachen & Hobbies

Ein Charakter beherrscht - abhéngig von seineruBgd-
eine bestimmte Anzahl von Sprachen & Hobbies tkereit
zu Beginn seiner Laufbahn. Dazu verteilt der Spiele
(BIL+2)x2 Punkte frei auf beliebig viele Sprachen und
Hobbies (Stufe = Anzahl der Punkte). Es wird em[gfioh

die erste Fremdsprache auf die Universalsprache
(Englisch) zu legen, falls diese Sprache nicht die
Muttersprache ist. Hobbies kénnen frei gewahlt ward
sollten aber Wissen beinhalten, das nicht mit den
normalen Fertigkeiten abgedeckt ist (zBchachoder
Angeln.

11 Rassen

In Space ERPS ist es moglich, einen Menschen caler d
Mitglied einer Fremdrasse zu spielen. Die Grundrege
sind fur alle Falle identisch, Unterschiede werden
Kapitel Rassenaufgefiihrt. Alles Rassen sind psionisch
begabt.
Ein Spieler kann auch eine kiinstliche Person effeha
(konstruieren) und diese spielen. Die Erschaffumg v
Androiden und Robotern wird im Kapitédndroiden
erlautert.
Momentan mégliche Rassen:
¢ Menschen (normale Regeln)
e Psyker (starke Psioniker, keine Waffen)
e Tiroo (ehemals Fluchttiere, verbesserte Fertigkgite
Manka (Vogelabstammung, kriegerisch)
Ssisch (Echsenwesen, sehr stark)
«  Shinlei (Menschenéhnlich, Sternenfahrer)
¢ Ne (Katzenahnlich)
e KrKrKr (Krabben, Krebse, Kraken)
¢ Lianen (Pflanzenabstammung, schwierig)
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Schadensbonus und Tragkraft Ssisch
STR TRK SBO STR GES | BEW KON CYB BIL CHA PSI
0 1 -10 +5 0 -2 +3 0 0 -2 -2
1 2 -5 SEH HRV GER GSM TST INT TP
2 3 -3 +5 0 +2 +2 -5 0 +5
3.4 3,5 -2 Automatische Eigenschaften:
5.7 4 -1 Natiirliche RiistungRS 2)
8..14 5 0 Toter Punkbei SEH-Wiirfen
15..17 6 1 Begabungswunindglich
182‘(‘)19 67'5 32 Shinlei
71 75 2 STR GES | BEW KON CYB BIL CHA PSI
22 8 2 +1 +1 0 +2 -4 0 0 0
SEH HRV GER GSM TST INT TP
23 8,5 5
+2 -1 -1 -1 -1 +5 0
24 9 5 - ] -
25 95 5 Au?omatlsche E|gen§cr_1aﬂen.
. Keine Cyberware méglich
26 10 7 Bonust1 auf Akrobatik (Null-g-Bewegung)
27 11 8 Bonus+1 auf Kontrollzentrum (Raumfahrzeuge)
28 12 9
29 13 10 Ne
30 14 11 Tiger
+Kategorie *1,259 +1 STR | GES [ BEW | KON [ CYB [ BIL | CHA | PSI
+10 Kategorien *10 +10 +4 | 2 | +2 | +2 [ 4] o] -1 0
Loéwe
Stufenkosten bei Prioritat STR | GES | BEW [ KON [ CYB [ BIL | CHA PSI
Stufe P1 P3 P4 +3 | 2 | v ] o | 3] o] 0
1 1 1R1 1R2 1R3 Jaguar
2 3 2R1 1 1R1 STR | GES [ BEW [ KON [ CYB [ BIL [ CHA [ PsI
3 6 3 2 2R2 +2 | 2 | %] o] 3] o 0
4 10 5 4 R2 3 R2 Gepard
5 15 8R1 5 4R1 STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
6 21 12R1 7 6 R3 +1 | 1 [ 45 0o [ 3] 0 | -1 0
7 28 14 10 R2 7 Alle Ne
8 36 18 12 9 SEH | HRV | GER | GSM | TST | INT | TP
9 45 23R1 15 12 R3 +1 | +6 | +3 [ -3 | 2| 0 | +5
10 55 28 R1 19 R2 14R1 Automatische Eigenschaften:
Natiirliche Wafferfausser GepardeBxplosive Schnelligkgit
Modifikation des Auswirkungswurfes Bonus+1 aufAkrobatik (Klettern)nicht bei Geparden)
Schadenseigenschaft Modifikation Streichen eines Subprioritétspunkirg#\usdauer
Schadensgroie 1-10 +2w KrKrKr
SchadensgroRe 11-20 +1w Prilac: Krabben
SchadensgroRe 21+ ow STR GES BEW KON CYB BIL CHA PSI
+2 -2 -3 0 -2 +1 0 +2
Schock-Schaden (additiv zur Schadensgrofte) +1lw SEH HRV GER | GSM TST INT STF TP
-2 0 +5 - -1 +2 0 +0
Automatische Eigenschaften:
Kei Menschen‘ — Natiirlicher Riistungsschutz
eine Rassenmodifikationen Natirliche Waffer{Sch w4
Androiden méglich atlrliche Waffer(Scheren, s )
Prtlac: Krebse
Psyker STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI +5 5 5 +3 +2 -1 0 2
2 0 2 P 2 0 0 +5 SEH | HRV | GER | GSM | TST | INT | STF | TP
EH | HRV ER | GS TS INT TP 2 0 +5 - 3 0 0 +5
0 0 0 0 0 4 0 Automatische Eigenschaften:
Automatische Eigenschaften: Natiirlicher Riistungsschugz
Unsterbliche Seele Natiirliche Waffer{Scheren, 2w)
Fragiler Korper Zss'pirr / Kraken
Psi-Widerstand STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
Meditationbei Raumspriingen nétig 0 +2 +5 2 0 [ [ [9)
Psi-Prioritat automatisch 1, dafiir Waffen-Prioritat SEH | HRV | GER | GS TST INT STF il
Kunstmuskeln nétig, sonst permanent -1 bei Erdémv&kraft -5 +1 +5 - 0 0 +2 -5
_ Automatische Eigenschaften:
Tiroo Chaméleon
STR | GES | BEW [ KON [ CYB | BIL | CHA | PSI Beidhander
-5 +1 -3 -3 -5 +1 +1 +1 Akrobatik (Windeny5
EH HRV GER | GSM TST INT TP Natiirliche WaffgTinte, Gegnerische Angriffswiirfe -4)
+6 +4 +1 +1 -3 0 0 .
Automatische Eigenschaften: Lianen
Besonderes Taleginmal kostenlos, darf bis 3x gewahlt werden) STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL CHA | PSI
Unsterbliche Seelkann fiir halbe Kosten gewahlt werden +5 +1 +4 +1 - 0 -3 -2
1[w] mehr Schadean Trefferzonen 1-1 oder 1-6,7 SEH HRV GER | GSM TST INT TP
NiemalsReduzierte BlutungderSchmerzunempfindlichkeit -6 +5 -1 -4 +8 0 0

Tiroiden mdglich

Automatische Eigenschaften:
i ibutCYB wird ohne Bonus auf 0 gesetzt

Manka Sprachgenie
STR GES BEW KON CYB BIL CHA PSI Naturliche RistungRS 2)
+4 0 -1 +4 0 -3 0 -1 Athletik (Schwimmen/Tauchen) auf beliebig hohefeStu
SEH HRV GER | GSM TST INT TP Alle Energi t1, Feuer+3 Schaden
0 +4 +4 +1 -4 0 +5

Automatische Eigenschaften:

Besonderes Tale(bkologi¢ zusatzlich
Cyberware kostet zu Beginn doppelt
Unsterbliche Seeldarf nicht gewahlt werden
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