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Tabelle 1: STARKE Tabelle 2: GESCHICKLICHKEIT
Attribut- Reaktions- Fernwaffen- Auswe:
Attribut- Treffer- Schadens- Zul. Stemm- Tiiren Stangen verb./ mod
chance mod. Traglast vermdgen offnen . ngtger{ anh.

=5

-1 keine 20 55 4 0%
keine

15(3)
16(6) 40%

16(8) Hﬁgg]n’ese

23 +5 +11 935 18(16) 90% olkenriese
24 +6 +12 1.235 19(17) 95% Steinriese
25 +7 +14 1.535 19(18) 99% Titan
Tabelle 3: KONSTITUTION
Attribut- Treffer- Korperl. Wieder- RW gg.
‘wert punkte Schock erw. Gift Regeneration
: : < 25% % ine

-1 40% 45% keine

45%

[re——

17 +2(+3)* 97%
18 AL 99%

Lo oo

1

+2(+6)*

+2(+G)Frrx 99% 1 pro 3 Phasen
) +2(+7)**** 99% 1 prQ’ZVthisen

*) Zuschlige in Klammern gelten nur fiir Krieger; alle anderen Klassen erhalten hochstens einen
Zuschlag von +2.

**) Jede auf einem Trefferwiirfel geworfene 1 zihlt als 2.

**+) Jede gewiirfelte 1 oder 2 zihlt als 3.

wxk) Jede gewiirfelte 1, 2 oder 3 zihlt als 4.
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Tabelle 4: INTELLIGENZ .
Hochstzahl

Anzahl Hochster Chance,
Attribut- der Zauber- Zauber z7u  v.Zaubern Immunitit gg.
Sprachen ad vrstehen pro Grad Illusioe d.

ien des
Alle Fiinften Grades
Sechsten Grades

23 12

) Der Charakterkann zwar keine Sprache sprechen, sich jedoch durch Laute und Zeichen verstand-
lich machen.

Tabelle 5: WEISHEIT

Zusitzl.
Zauber
(Grad)

Chance,
daB Zauber Immunitit

versagt gegen

Attribut-
wert

Mod. gg.
mag. Angr.

der Schwichung, Vergessen
Furcht
Einfliisterung, Gefiihl, Monster bezau-

21 +4 Drei, Fiinf 0%

Vier, iinf

Sechs, Sechs 0% Geas, Masseneinfliisterung,
Zepter der Herrschaft

+4 Sechs, Sieben 0% Antipathie/Sympathie, Massenbe-

264

Tabelle 6: CHARISMA

Reaktions-
mod.

Attribut- Hochstzahl d. Grund-
wert Gefolgsleute loyalitit

19 20 +10 +8

24 45 +20 +13
25 50 +20 +14

Tabelle 8: MODIFIKATION DER

ATTRIBUTE NACH RASSEN
Rasse Modifikation
Zwerg Konstitution +1; Charisma -1

Elf Geschicklichkeit +1; Konstitution - 1
Gnom Intelligenz +1; Weisheit -1
Halbling Geschicklichkeit +1; Starke -1

Tabelle 9: KONSTITUTIONSZU-
SCHLAGE AUF RETTUNGSWURFE

Konstitutionswert Zuschlag
auf Rettungswiirfe
4-6 +1
7-10 +2
11-13 +3
14-17 +4
18-19 - +5

Tabelle 13: MINDESTWERTE DER
ATTRIBUTE NACH KLASSEN
Charakter-
klasse

ST GE KO IN WE CH

uber—
kundiger - - -9 - -
Spezialist* (je nach Schule unterschiedlich)

Barde* - 12 - 13 - 15
*) zusitzliche Charakterklasse; als Spezialist
zihlt auch der Illusionist.



Anhang 8: Charaktertabellen

Tabelle 7: GRENZWERTE DER ATTRIBUTE NACH RASSEN Tabelle 24: VERFUGBARE ZAUBER
DER PRIESTER
Attribut Elfen Gnome Halbelfen Halblinge Zwerge

Stufe des Verfiigbare Zauber nach Grad .
Priesters 1. 2. 3. 4. 5. 6*7*

IN 8/18 6/18 4/18 6/18 5.

WE 3/18 - 3/18 3/18 3/17 3/18 4 3 2 = & = = =

CH 8/18 3/18 3/18 3/18 3/17 5 3 31 - - = -
6

*) Fiir Halbling-Kampfer wird keine auBergewdhnliche Stirke ausgewiirfelt.

Tabelle 18: FAHIGKEITEN DER WALDLAUFER

Stufe d. Zauber- Verfiigbare Zauber
Wald- Im Schatten Leise macht nach Grad
laufers verstecken  bewegen wie Stufe 1. 2. 3.

4, 25% 330% = - =
S. 31% 40% - - - -

*) Werden nur Priestern mit mindestens WE
17 gewihrt. i e
*¥) Werden nur Priestern mit mindestens WE
18 gewihrt.

3.
11. 70% 86% 4
2. 7% 94% 5

NN
NS S R
|

904 : s =8 Tabelle 26: GRUNDWERTE DER
16. 99% 99% 9. I 3 3 DIEBESFAHIGKEITEN
*) Hochste erreichbare Erfolgschance

*¥) Hochste verfligbare Anzahl von Zaubern

Leise bewegen 10%
Tabelle 21: VERFUGBARE ZAUBER FUR MAGIER T Sohattin versiecken 7R
' Geréusche horen 15%
Stufe d. Verfiigbare Zauber nach Grad
Magiers 1 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.

Tabelle 30: MEHRFACHER SCHADEN
BEI HINTERHALTIGEM ANGRIFF

Stufe des Diebes Schadensfaktor

1.-4. x2
5.-8. x3
9.-12. x4
13. u. héher x5

16. 5 5 5 5 2 1 " | Tabelle 33: BARDENFAHIGKEITEN
17. 5 5 5 5 5 3 3 2 -
5 3 2 Winde Gerdusche Taschen- Sprachen

erklimmen horen  diebstahl lesen
50% 20% 10% 5%
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s%’ Anhang 8: Charaktertabellen

Tabelle 22 : BEDINGUNGEN FUR SPEZIALISTEN

Zul.
Rassen
-

Mindest-
Spezialist Schule
‘Bannvirker” Bannzaib

e

Hlusionist k Tllusionen Anr./He'rvo'l:r.v, ﬁannz. u Nelcr

MG
Nekromant Nekromantie M WE 16 Illusionen u. Verz./Bez.
Seher Grof3e Alle

WE 16  Herbeirufung/Beschworung

5o

Wandler \ Veféiﬁdemhg GE 15 Bann%auﬁer u. Nekromantie

MHE
Zauberer Verzauberung MEHE CH16 Anr./Hervorr. u. Nekromantie
Bezauberung

Tabelle 27: MODIFIKATION DER DIEBESFAHIGKEITEN NACH RASSEN

Diebesfahigkeit

Elfé¢ G me _A

[Fallen finden/entschérfen

Leise bewegen +5% , - k +10% =
Im Schatten verstecken +10% +5% +5% +15% -
geréimugghe horen +5% +10% — +5% —

+5%

‘Winde erkli
'Sprachen lesen

Tabelle 28: MODIFIKATION DER DIEBESFAHIGKEITEN

NACH GESCHICKLICHKEIT
Taschen- Schlosser Fallen Leise Im Schatten
GE diebstahl offnen finden bewegen verstecken
10 ~10% - - —=I5% - =%
11 —5% -10% 0
12 0 0 0 —5%
13-15 0
16 0
17 +5%
18 +10%
19 +15%
o \
. %@
0 :. =3
O D

266

Tabelle 36: VORKENNTNISSE

Wurf

(W100) Vorkenntnisse als

01-06
07-08

09-10

11-14

15-18
19-21
22-24
25-27
28-33
34-38
39-40
41-42
43-45
46-47
48-49
50-51
52-54
55-56

57-59
60-62

63-66
67-69

70-71

72-85
86-00

Bauer (Grundlagen der Landwirt-
schaft)

Bergmann (Steinarbeiten, Priifen von
Metallen)

Bogenbauer/Pfeilschifter (Herstel-
lung, Reparatur und Begutachtung
von Bogen und Armbriisten)
Fallensteller/Pelztierjiger (Abhiu-
ten von Tieren, Grundlagen der
Waidmannskunst)

Fischer (Handhabung von Netzen
und kleinen Booten, Schwimmen)
Fuhrmann (Umgang mit Zugtieren,

Wagenreparaturen)

Gerber (Abhiuten von Tieren, Ger-
ben)

Hindler (Schitzen gewdhnlicher

Waren)

Holzfiller (Wald- und Holzkunde)
Jager (Grundlagen der Waldkunde
und des Fahrtenlesens, Zerlegen von
Tieren)

Juwelier (Schitzen von Edelsteinen
und Schmuck)
Kunstmaler/Zeichner (Kartenzeich-
nen, Schitzen von Kunstgegenstin-
den)

Maurer (Steinmetzarbeiten)
Navigator (Astronomie, Navigation,
Segeln, Schwimmen)
Riistungsmacher (Herstellung, Repa-
ratur und Begutachtung von Riistun-
gen und Waffen)

Schiffbauer (Holzarbeiten, Segeln)
Schneider/Weber (Weben, Nihen,
Sticken)

Schreiber (Lesen, Schreiben, einfa-
ches Rechnen)

Seemann (Segeln, Schwimmen)
Spieler (Beherrschung div. Gliick-
spiele)

Stallknecht (Umgang mit Tieren)
Tischler/Zimmermann (Holzarbei-
ten, Schnitzerei)

Waffenschmied (Herstellung, Repa-
ratur und Begutachtung von Waffen)
keine verwertbaren Vorkenntnisse
zweimal wiirfeln (bei 86-00 neu wiir-
feln)



Anhang 8: Charaktertabellen

Tabelle 29: MODIFIKATION DER DIEBESFAHIGKEITEN NACH RUSTUNGSTYP

Ohne Elfen- Beschl. o.

Diebesfahigkeit Riistung Kettenhemd watt. Wams
Fallen finden/entschirfen .~ —
Leise bewegen +10%
Im Schatten verstecken +5%
Geridusche horen =
Windeerldimmen  410%
Tabelle 34: FERTIGKEITSPUNKTE

Waffenfertigkeiten Andere Fertigkeiten
Gruppe Anf. Zus. Abzug Anf. Zus.
Mﬁgi&r SR b 6 4 3
b SRR L SR R o dr it
Spitzbuben 2 4 3 4

Tabelle 35: MEHRFACHANGRIFFE FUR SPEZIALISTEN

Nahkampf- Leichte Schwere Wurf- Wurf- Andere
Stufe waffe Armbr. Armbr. dolch pfeil Fernw.*
1.-6. 372 171 172 3/1 4/1 3/2
7.-12. 2/1 3/2 1/1 4/1 5/1 2/1
13. + 572 2/1 3/2 5/1 6/1 572

*) auBer Bogen

s/\&&:ﬁ*f//—(\'f/-(r,
ZE5NINY)__INN) X)) v
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