Anhang D

Development Point Kosten

Tabelle D.1: Development Point Kosten fiir Non-Spell-User

Allgemeines BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Handwerk 2/6 2/6 2/6 2/6 2/4 2/5 2/5 2/5 2/5 2/6 3/6 2/6
Kochen 2/5 2/5 2/5 2/5 2/4 1/3 2/5 2/5 1/3 1/5 1/5 2/5
Kunst 2/6 2/6 2/6 2/6 1/4 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3
Musizieren 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/4 2/6 2/6 2/6 2/6 1/4 2/6
Seilkunst 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3 1/4 2/5 1/5 1/3 1/3 2/4 2/5
Wert schitzen 3/6 2/5 2/5 1/5°1/5:.1/2 2/5 2/5 1/3 /28 15443

Athletik BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Akrobatik 2/5 2/5 2/5 2/7 1/6 2/6 1/4 1/4 1/3 1/3 i/2 1/3
Balancieren 2/6 2/5 2/5 2/7 2/6 2/5 1/4 1/4 1/3 1/3 1/3 1/3
Dauerlauf 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 2/5 2/5 2/5 1/3 1/3 1/4 1/5
Enterhaken werfen 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/4 1/5 1/5 1/3 1/3 2/4 2/5
Herauswinden 2/6 2/6 2/6 2/T 2/6 2/5 2/4 1/3 1/3 1/3 1/2 1/2
Jonglieren 2/5 1/5 1/5 2/7 2/7 1/4 1/3 1/3 1/2 1/3 1/4 2/7
Klettern 2/6 3/7 4 5 3/6 2/5 3/T 1/5 2/5 1/3 2/5 3/7
Kraftakte 1/3 1/3 1/4 1/4 1/5 2/6 2/s5 2/7 3/7 3/7 1/5 2/7
Rudern 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 1/3 2/5 1/4 1/4 3/7 1/4
Schwimmen 1/3 2/6 3 3  2/6 2/5 2/5 2/5 1/3 2/6 2/5 1/5
Segeln 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 3/7 2/6
Sportliche Spiele 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 3/6 1/5 1/5 1/5 1/5 1/4 1/5
Springen 1/3 1/3 1/3 2/7 1/3 1/4 1/3 1/3 1/4 1/4 1/3 1/3
Sprinten 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 25 2/5 2/5 1/3 1/3 1/4 1/5
Tanzen 2/6_2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/4 2/4 2/4 2/4 1/2 2/4
Gesellschaftliches BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Bequatschen 2/4 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3 1/4 1/a 2/4 2/4 1/2 2/6
Diplomatie 3/6 2/5 1/5 2/5 2/6 1/3 2/5 1/3 2[5 2/4 2/a4 2/5
Fithrungsqualititen 2/5 2/5 1/2 1/3 3/6 2/6 2/5 2/5 2/6 2/6 27 2/6
Gliicksspiele 2/5 2/4 2/4 2/4 2/6 1/4 1/4 2/5 1/3 1/3 1/3 2/4
Verfiihren 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 2/5 2/5 2/5 2/6 2/6 1/2 2/6
Verhdren 2/6 3/9 2/6 1/5 1/3 3/5 2/7 2/7 2/6 2/T 2/5 4
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Im Freien BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Fallen stellen (draufien) 1/4 3/8 3/8 7 1/3 2/5 2/5 2/5 2/4 2/4 4 3/9
Gassenwissen 3/8 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 1/3 1/3 1/2 1/2 1/3 2/4
Nahrungssuche 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3 2/5 2[5 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6
Reiten 2/6 2/6 2/4 2/6 2/6 1/4 2/5 3  2/6 3  2/T 3/7
Uberleben in feindl. Umgebung 1/3 1/4 1/4 1/4 2/4 1/4 1/4 1/4 2/6 3/6 2/6 2/5
Umgang mit Tieren 1/4 2/4 2/4 2/4 2/6 2/4 2/4 3  2/6 3/6 2/T 2/7
Unterschlupf finden 2/6 2/6 2/6 2/6 2/5 2/6 2/4 2/4 1/4 1/4 2/6 2/5
Wagenlenken 1/3 1/4 1/4 1/4 2/7 1/2 1/5 3  2/6 2/6 2/7 2/6
Wettervorhersage 3/7 3/7 2/6 3/7 1/5 2/5 3/7 3/7 3/7 3/7 3/7 2/7
Kampf BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Artilleriegeschiitze bedienen 2/4 1/3 1/3 1/3 1/3 3/6 1/4 1/4 1/4 1/4 2/5 1/5
Berserkergang 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2[5 2/5
Bewegung in Ristung

Weiches Leder 9/* 1/* 1/* 1/* 1/* 2/* 1/* 1/* 1/* 9 2/* 9
Hartes Leder 3/% 1/% 1/ 1/* 1/* 2/* 1/* 1/* 2/~ 9 9 9
Kette 5/% 2/* 2/* 2/* 3/* 4/* 2/* 4/* 3/* 10 3/* 10
Platte 7/% 2% 2/* 2/* 4/* s/* 3/* 7/* 4/* 10 15 10
Tai (Schnelles Waffenziehen) 3/6 2/7 2T 2/7T 2/7T 6 3/8 3/8 4 2/6 2/5 2/6
Rauferei 2/5 2/6 2/6 3/7 2/6 2/5 1/5 2/7 2/7 2/7 3/5 8
Schmerzunterdriickung 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 3  2/6 2/6 2/6 2/6 2/5 1/3
Waffen

1. Kategorie 1/5 1/5 2/4 1/5 2/5 2/7 2/5 2/5 2/7 3/8 3/9 4
2. Kategorie 2/5 2/5 3/7 2/5 2/7 3/8 3/8 3/7 3/8 3/8 5 6
3. Kategorie 3/8 2/7 3/8 2/7 3/8 3/9 3/9 3/9 4 4 6 8
4. Kategorie 4 2/7 3/9 2/8 4 4 3/9 4 4 6 8 8
5. Kategorie 4 2/7 4 4 6 5 3/9 6 4 6 9 8
6. Kategorie 6 5 6 6 8 6 6 9 6 9 10 15
Waffenlose Verteidigung 6 20 20 20 20 20 20 15 20 7 3/8 3/7
Waffenloser Kampf 3/7 3/7 3/7 4 3/7 3/7 3/7 3/7 3/7 3/7 1/5 1/3
Yado (Geschosse abwehren) 3/6 2/6 2/6 3/7 2/6 5 3/6 3/6 3/6 3/6 4 3/6
Konzentration BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Blindenwahrnehmung 4 6 6 6 1/4 6 5 5 3/8 3/8 6 1/4
Drogenvertraglichkeit 3 3/5 3/5 3/5 3/6 2/6 2/6 1/4 1/4 3/5 2/3 2/5
Fotografisches Gedachtnis 3/8 3/7 3/7 3/7 2/5 1/4 2/T 2/7 2/6 2/5 2/5 2/4
Gestaltwandeln 2/4 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3..:2/6..:1/3
Konzentrierte Bewegungen 2/4 2/6 3 3/8 2/6 2/6 2/6 3/8 2/6 1/3 1/3:5:i1/3
Meditation 3/7 3/7 3/7 3/7 2/4 3/6 3/6 2/4 3/6 3/6 3/6 2/5
Kriminalistik BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Bestechen 3/7 2/6 2/6 3/6 2/6 1/3 2/4 1/4 1/4 1/3 1/4 2/6
Betteln 3/7 2/6 2/6 3/6 2/6 1/4 2/4 2/4 1/4 1/4 2[5 2/6
Filschen g it gt S g8 gOIN SO JYe* ode 2/4 178 173 1/5 1f4
Fallen entschirfen 2/5 3/8 3 6 2/5 3/6 2/5 2/5 1/3 1/3 3  3/9
Fallen stellen (drinnen) 4 3/8 3/8 7 4 4 2/5 2/5 1/2 1/3 1/5 3/9
Gegenstiande verstecken 2/5 2/5 2/5 3 1/5 1/4 1/3 1/3 1/3 1/3 1/4 2/4
Schauspielern 2/6 2/6 2/6 3/6 2/6 1/3 1/3 1/3 2/6-.2/5-2/5-2/5
Schleichen 1/3 1/3 1/4 3 1/2 1/3 1/2 1/2 1/2 1/2 1/2 1/3
Schldsser Sffinen 4 3/9 3 6 3/6 306 2/6 2/5 1/3 1/3 1/4 3/9
Taschendiebstahl 2/6 3/6 3/6 4 2/5 1/3 1/3 1/3 1/2 1/3 2/4 2/5
Verstecken 1/2 1/3 1/4 3 1/2 1/3 1/2 1/2 1/2 1/2 1/2 1/3
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Magie BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Gezielte Spriche 25 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

Magiepunkte erlernen 10 7 6 7 7 6 6 7 5 6 5 6

Magiewahrnehmung 8 9 7 9 6 5 8 9 Z Z 8 9

Magische Rituale 11 8 8 7 8 v 7 8 7 7 8 7

Magische Schriften lesen 8 6 5 L 8 4 5 7 4 5 5 5

Magische Tranke erkennen 8 7 6 6 7 5 6 7 6 6 6 6

Spruchfokus 25 20 15 15 10 10 15 15 15 15 15 15

Spruchschild 8 7 6 6 7 5 6 4 4§ 7 6 6

Spriiche studieren 10 7 6 7 7 6 6 {7 5 6 5 6

Veranderung von Spriichen 8 7 6 6 7. 6 6 7 7 7 6 6

Wahrsagen 3/6 3/6 2/7 3/6 3/6 2/5 3/6 3/6 3/6 3/6 3/5 3/5
Medizin BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Erste Hilfe 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6
Krankheiten heilen 4 < 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Operieren 8 7 6 it 7 7 w0 7 6 6 6 4

Tierheilung 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/5 2/5 2/6 2/6 2/6 2/5
Sprachgebrauch BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Dichtkunst 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/4 2/5 2/5 2/5 2/5 1/4 2/6
Geschichten erzahlen 2/6..2/6.:-2/6:.2/6.-2/6. 14 2[5 2[5 2[5 2[5 1[/4.2[6
Handel treiben 3/6 3/6 2/5 3/6 3/5 1/2 2/4 2/4 2/4 2/4 3/5 3/5
Lippenlesen 3/7 3/5 2/6 3/5 2/6 2/4 2/5 2/5 3/5 3/5 2/5 3/5
Reden halten 2/6 2/6 1/3 1/5 2/6 1/3 2/4 2/4 2/5 2/5 2/5 2/6
Singen 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/4 2/6
Sprachen 2/ 2%s 2/*52/" R 1/[8e 2/ 20" 20 2% 2% 2/%
Todliches BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Entwafinen des Gegners 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 4  2/5 2/5 2/5 2/4 2/5 1/5
Gift benutzen 2/5 2f5:2/5°2/5 2/572/T 1/4 1/3 1[4 1/4 1/4.2/5
Hinterhalt 2/5 3/8 4 9 2/6 4 2/5 1/2 1/3 1/3 2/5 3/9
Lautloses TSten 2/5 2/6 2/6 5 2/6 6 1/4 1/4 1/3 1/3 3/8 1/5
Wahrnehmung BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Allgemeine Wahrnehmung 2/4 2/5 1/3 2/5 1/3 1/3 1/3 1/3 1/3 1/3 2/4 2/5
Beschatten 3/6 2/5 2/5 2/5 1/3 1/4 1/4 1/4 1/2 1/4 2/3 2/5
Fallen finden (draufien) 1/4 2/4 1/4 2/4 1/3 3 1/3 1/3 1/3 1/3 1/4 1/4
Fallen finden (drinnen) 4 2/4 1/4 2/4 4 1/4 1/3 1/3 1/2 1/2 1/4 1/4
Geheime Offnungen entdecken 2/6 2/5 2/5 2/5 1/4 1/4 1/4 1/4 1/3 1/2 2/4 1/4
Gift entdecken 2/6 2/5 2/5 2/5 1/5 1/3 1/4 1/4 1/3 1/3 1/4 1/4
Hinterhalt erahnen 1/4 1/4 1/4 1/4 1/3 1/4 1/4 1/4 1/3 1/3 2/5 1/4
Liigen durchschauen 3/5...3/5:-3/5:+ 35526 1/2+2/5.5.2/8: ¥/5 144 - 2/5:.3/5
Orientierungssinn 1/4 1/4 1/4 1/4 1/2 1/3 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 1/3
Spuren verfolgen 1/4 1/5 1/4 1/5 1/2 2/5 1/4 1/4 1/4 2/5 2/6 1/5
Zeitgefiihl 3/6 2/5 1/4 2/5 1/5 2/4 2/4 2/4 1/4 1/4 1/4 1/4
Wissenschaften BAR FTR LDR CVL BOH TDR ROG ASS THF BUR DNC WMK
Architektur 5 3/6 2/5 3/6 3/6 2/5 2/5 2[5 2/4 2/5 3 3/6
Astronomie 3/7 3/7 3/7 1/5 3/5 2/5 3/7 3/T 3/T 3/7 3|7 3/7
Biologie 2/5 3 3 1/5 1/4 1/4 2 2 2 5 4- 2/6
Chemie 3/9 3/7 3/7 1/5 3/7 2/5 3/5 3/5 2/6 2/6 3/T 3/9
Geschichte 7 3 1/5 1/5 2/4 3 3 3 3 3 4 2/6
Kartografie 7 7. 2 TR 6 8-S 4 &

Krauterkunde 2/5 1/4 1/4 1/5 1/3 2/5 1/5 1/5 1/4 2/5 2/5 2/6
Kreaturenkunde 2/5 4 4 4 1/4-.2/6--3 3 3 4 4 3/6
Mathematik 8/Y. 317 3/T 25 HF 1[4 3)TBfF 208 2T 4937
Militarkunde 2/6 1/3 1/2 1/5 2/4 2/6 1/4 1/4 1/5 1/5 3/6 1/5
Navigation 2/6 2/6 2/5 2/6 1/4 1/4 2/5 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6
Philosophie / Religion 7 2 1/5 1/5 1/3 2 2 2 2 2 3 1/4
Physik 7  4/8 4/8 1/5 3/T 2/4 4)7 4/7 3/8 3/T 5 4T
Strategiespiele 2/4 2/4 1/2 1/4 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4
Verwaltung 7 2/6 1/3 1/5 5 1/3 2/6 2/6 2/5 2/6 2/5 3T




Tabelle D.2: Development Point Kosten fiir Semi-Spell-User

Allgemeines NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Handwerk 3/6 2/6 2/4 2/5 2/4 2/4 3/6 2/6 2/5
Kochen 2/6 2/6 2/5 2/6 2/4 2/6 2/6 1/5 2/5
Kunst 1/4 1/4 2/6 2/5 1/4 1/3 1/4 2/6 2/6
Musizieren 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/2 2/6 2/6
Seilkunst 2/6 2/6 2/6 3/5 2[5 2/4 2[5 1/3 2[5
Wert schatzen 15 16 36 -8 S 8/6 2[4 1/ DS
Athletik NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Akrobatik 35 2/5 1/5 2/6 2[5 1/4 2/5 1/3 2/5
Balancieren 2/6 2/6 2/6 3/6 2/6 1/5 2/6 1/3 2/6
Dauerlauf 2/5 2/5 2/5 2/T 2/6 2/6 2/6 1/3 2/6
Enterhaken werfen 2/6 2/6 2/6 3/6 2[5 2/4 2/5 1/3 2/5
| Herauswinden 2/5 ¢ +2(8::12/6: 5 3T 5 :~2/6 2/4  2/5 1/5 2/5
Jonglieren DSt i b | s s i i | e Y L i > e ¢ |
Klettern 5 6 2/5 3/9 3/9 3/1 3/9 3T 39
Kraftakte 9j8.1 ., 0f5, o gf70\s /8% .27, 38/7 38/8.°.3/BRugE
Rudern 2/4 2/4 1/3 2/5 2/4 1/5 2[5 1/4 2[5
Schwimmen 3 3 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 3 2/5
Segeln 2/5 2/5 2/6 3/ 2[5 2/4 2/6 2/6 2/6
Sportliche Spiele 1/5 1/5 1/5 2/6 1/4 1/5 2/6 2/6 2/6
Springen 3/6 3/6 1/3 2/6 3/6 2/5 3/6 1/4 3/6
Sprinten 2/5 2/5 2/5 2/7 2/6 2/6 2/6 1/3 2/6
Tanzen /5= afs — 2/6 - 2/6 =38 1/5 — 1/3 —2/a .1/3
Gesellschaftliches NWR _PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Bequatschen 2/4 2/4  2/6 2/7 2/6 2/6 1/4 2/4 1/4
Diplomatie 1/4 1/4 2/5 2[4 2/6 2/6 1/4 2/5 1/4
Fithrungsqualititen 13 1/3 2/4 2/5 2/6 2/6 1/4 2/6 1/4
Gliicksspiele 3je sl 2farrs 3B 2/6 26 2/6 1[8.Ci2/8
Verfiihren 246 - —Rf6--2/6 26T 266 A]4 S i TA
Verhéren Lfhgich)d - Bt o BIT: 2/6 . 3 1/4 1/2  1/4
Im Freien NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Fallen stellen (drauflen) 7 7 2/4 4 1/4 4 4 2/4 4
Gassenwissen 4 4 3/6 2/s5 3/8 3/7 1/4 1/3 1/3
Nahrungssuche 2/6 2/6 1/4 2/6 1/3 2/6 2/6 2/6 2/5
Reiten 2/4 2/5 1/3 2/6 2/6 3 2/6:-3 2/6
Uberleben in feindl. Umgebung  2/6  2/6 2/5 2/4 2/4 3/6 3/6i113/6 14
Umgang mit Tieren 376:,:%8/6.. " \1/2 3/6 2/6 3/7 3/6  4/7 2/4
Unterschlupf finden 3/6 3/6 2/6 3/T 2/6 2/6 2/6 3/6 2/4
Wagenlenken 2/6 2/6 1/4 2/4 2/7 2/T 2/T 3 1/5
/ettervorhersage 255 e b A T 2y5T L s 1/5 2/6 3/7 3/7




A17

Kampf NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Artilleriegeschiitze bedienen 1/4 1/4 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5
Berserkergang 2/5 2[5 2/6 4 2/6 1/3 2/6 2/6 2/6
Bewegung in Riistung

Weiches Leder 1/% 1% 2. 2R 1/* 9 2/* 2Y* 2%

Hartes Leder T A/ ofE E T 9 2/* 2f%.k3/E

Kette 2/% 2/% 4/* 3/* 3/* 10 3/ 4/*  4*

Platte 3/ 3f* @f* 4/ 4/* 11 s5/* @ 5
Iai (Schnelles Waffenziehen) 2/5-""2/5.2/6 - 3]6 -2 /624735 18 3/5
Rauferei 3/6 3/6 2/6 6 5 8 5 2/7 5
Schmerzunterdriickung 2/5 2/5 2/5 2/5 2/T 2/4 2/T 1/4 27
Waffen

1. Kategorie 2/5 2/5 3/1 2/T 3/T 5 3/9  3/9 3/9

2. Kategorie 3/8 3/8 4 3/8 4 8 6 6 4

3. Kategorie 4 4 6 3/9 6 8 7 7 6

4. Kategorie 4 4 6 5 6 8 7 T 6

5. Kategorie 4 4 6 9 6 15 7 7 6

6. Kategorie 6 6 9 12 9 15 15 15 9
Waffenlose Verteidigung 20 20 15 20 20 6 15 T 15
Waffenloser Kampf 3/7 6 3/7 3/8 4 2/5 3 3/7 3
Yado (Geschosse abwehren) 3/1 3/7 3/6 3/7 4 3/6 5 3/6 5
Konzentration NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Blindenwahrnehmung /4 1/4 6 25 1/4 1/3 2/5 " 8f8>"%
Drogenvertraglichkeit 3/6 3/6 3 3/5 3/6 1/5 2/5 1315 /e
Fotografisches Gedichtnis 2/6 2/6 3/T 2/5 2[5 2/4 1/3 2/6 2/T
Gestaltwandeln 1/4 1/4 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6
Konzentrierte Bewegungen 2/7 39 2T 2 24T T T 24 2T
Meditation 31794 “af5UiAle TNt L4 a4 “3/6.5B[6
Kriminalistik NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Bestechen 3/6 3/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/5 1/4  2/4
Betteln 3/6 3/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/5 1/4 2/4
Falschen 6 6 3 3 3 3 3 1/3 2/4
Fallen entscharfen 6 7 2/6 4 4 4 4 3/7 2/6
Fallen stellen (drinnen) 14 g 4 4 5 4 4 1/2 2/5
Gegenstande verstecken 3 3 2/5 3/6 1/5 2/7 2/7T 1/3 1/3
Schauspielern 3/6 3/6 2/6 3/6 2/6 2/6 1/5 2/5 1/2
Schleichen 3 3 /2 1/4 1/3 1/4 1/4 1/3 1/4
Schissser &ffnen 4 7 2/5 5 4 4 4 2/7  2/6
Taschendiebstahl 4 4 2/6 3/5 2/5 2[5 2/4 1/3 1/3
Verstecken 2 2 /2 1/4 1/2 1/4 1/4 1/2 1/2
Magie NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Gezielte Spriiche 6 20 9 3/6 15 9 10 2/6 10
Magiepunkte erlernen 4/8 4/8 4/8 4/8 4/8 4/8 4/8 4/8  4/8
Magiewahrnehmung 5 9 6 3/7 6 5 6 7 6
Magische Rituale 5 5 4 3 4 3 4 4 4
Magische Schriften lesen 3/7  3/7 5 3/6 3/6 3/6 3/6 5 3/6
Magische Tranke erkennen 7 7 5 3/6 5 4 5 6 5
Spruchfokus 5/* 5/* 5/* 5/* 5/* 5/* 4/ 4/ 5/*
Spruchschild 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5 2/5 2/5 3/5
Spriiche studieren Kosten siehe Tabelle 1.6 Seite F16
Veranderung von Spriichen 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5
Wahrsagen 3/s 3/5 3/5 3/6 3/5 3/5 3/5 3/5 3/5
Medizin NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Erste Hilfe /5 1/5 2/6 2/6 2/4 2/6 2/6 2/6 2/6
Krankheiten heilen 4 2/5 4 4 2/6 4 4 4 4
Operieren 7 3 7 6 3/6 5 6 6 7
Tierheilung 1/5 1/5 2/6 2/6 2/5 2/5 2/5 2/6 2/5




Al8 ANHANG D. DEVELOPMENT POINT KOSTEN

Sprachgebrauch NWRE PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Dichtkunst 3/6."3/6 36 3j6 aj6. zj6 ~1j2 afs - 25
Geschichten erzihlen 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3 2/5 2/5
Handel treiben 3/6+-¢8/6~; 3/6-- 3 3/5 3/6 2/4 2/4 2/4
Lippenlesen 2% B s s Afe- 2)a  1je - Wi TN
Reden halten 2/5 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 1/3 2/6 2/a
Singen 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/2 2/6 2/6
Sprachen 2/ 2T 2/* 2/* 2/% 2/* 1/* 2/* 2%
Todliches NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Entwaffnen des Gegners 2/5 2/5 2/5 4 4 2/4 5 2/5 2/5
Gift benutzen e ) e ) S R ¢ s o i
Hinterhalt 3 9 3 3 3 4 6 3 4
Lautloses Toten 3/7 3/t 2/6 4 4 3 5 1/3 1/4
Wahrnehmung NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Allgemeine Wahrnehmung 3/7  3/7 2/7  2/6 2/7 2/7 2[7 2/7 2/4
Beschatten 2/6 2/6 -3/6 -2f5 -2f6 .2/6 25 & IFEER/4
Fallen finden (draufien) 1/4 1/4 2/4 2/6 1/2 2/5 1/4 1/3 1/3
Fallen finden (drinnen) 1/4 1/4 4 2/6 4 25 I ORI T
Geheime Offnungen entdecken 2/4 2/4 2/5 2/6 1/4 2/5 1/5 13 1/4
Gift entdecken 1/4 1/4 2/5 2/6 3 1/4 2 1/3 1/4
Hinterhalt erahnen 77 ey § T e T - Sy DU R F i< Iy O
Ligen durchschauen 1/3 1/3° ~.3/5 2/5 3/5 2/4 1/2 1/5 2/5
Orientierungssinn 2/4  2/4 1[4 “X/5 1/2  2/4 1/4 1/4 1/4
Spuren verfolgen 2/5 2/5 1/2 2/5 1/4 2/5 2/5 2/4 1/4
Zeitgefuhl 2/4 2/4 3/5 2/5 1/3 1/4 1/3 1/4 2/4
Wissenschaften NWR PLD BMR WMG RNG MNK BRD NBL MTB
Architektur 2/5  2/5 5 3/5._ 3J6 . 3/6 2/5_ 2/4 35
Astronomie 3/6 3/6 3/7 /8 3f5 3/6 3/6 31 3T
Biologie Zi5 = 25 18 2/6 1/4 2/5 1/4 3/6 2
Chemie 2/7 2/7 3/5 3/5 3/T 2/5 2/4 2/5 3/5
Geschichte 2/4 236 3 2/6 2/4 2/4 1/2 3 3
Kartografie 3 3 6 2/6 2/6 i3 3 5 6
Krauterkunde 1j4 ' 1fd Aja B8 1B 5 2f4 A4 X315
Kreaturenkunde 2/4  2/4 5 26 1[5 N 2)8  -:2fd3 3
Mathematik of? - ajr 37, 37 2T 26 26 28...3/%
Militirkunde 1/3  1/3 1/5 1/5 1/5 2/5 2/5 1/5 1/4
Navigation 2/5 2/5 2/5 2/6 1/4 2/6 2/6 2/6 2/5
Philosophie / Religion /2 1/2 2 1/4 1/3 1/3 1/3 2 2
Physik Sl & & 3/7 3/7T 3/6 3/6 3/8 4/7
Strategiespiele 1/4 1/4 2/5 2/4 2/4 1/4  2/4 1/4 2/4
Verwaltung 2/5 2/5 7 2/5 5 3/7 1/5 2/5 2/6




Tabelle D.3: Development Point Kosten fiir Full-Spell-User

Allgemeines CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Handwerk 2/6 2/6 2/6 2/6 2/5 2/a 2/6 2/6 3/6 3/6 3/6
Kochen 2/4 1/5 1/4 1/4 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 1/5 2/6
Kunst 2/5 2/4 1/4 2/5 2/4 2/4 2[5 2/4 2/4 2/4 2/4
Musizieren 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2[5 2/5 2/4 2/6
Seilkunst 215 206 28 B8 v 3 3 TusAilenginii gliinig
Wert schitzen 2/5 2 2/5 2/3 3/5 3/5 2/5 2/5 3/6 3/6 3/T
Athletik CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Akrobatik 2/7 2/6 2/6 2/6 3 3 2/7 2/T 3 3 3
Balancieren 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3
Dauerlauf 4 2 3 3 4 4 e 4 4 4 4
Enterhaken werfen 2/5 2/6 2/6 2/5 3 3 3 3 3 5 3
Herauswinden 3/7 2/6 2/6 2/6 5 4 3 3 4 4 5
Jonglieren 2/6 2/7 2/T 2/T 3 3  2/6 2/5 2/5 2/5 3
Klettern 5 6 4 4 6 7 5 4 z 7 Tz
Kraftakte 6 6 4 4 8 8 6 6 8 8 8
Rudern 4 2/5 3 3 5 5 5 5 5 5 5
Schwimmen 4 2/5 3 3 4 4 4 4 4 4 4
Segeln 2/4 ©2/5 G2f5 %o r fg9ii 37 3 . 3. 3. . 43useg
Sportliche Spiele 5 6 4 3 6 7 5 4 7 7 7
Springen 3 3 3 3 4 - 4 <+ S S 4
Sprinten 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Tanzen 1/6 2/4 1/5 Af5 2/6 2/6 2/6 25 2[4 1336
Gesellschaftliches CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Bequatschen 3]/6 3J6 3/6 3/6 3/5 35 2/6 2/4 1/& 1]3 35
Diplomatie 1/4 2/4 2/5 3/8 2/4 2/4 2/4 1/5 2/5 1/4 2/4
Fiithrungsqualitaten 2/5 2/5 2/5 2/5 2/4 2/4 2/5 2/5 1/5 1/4 2/4
Gliicksspiele 1/4 2/4 2/6 2/6 2/6 2/5 2/5 1/3 2/5 2/4 2/6
Verfiihren 2/6 2/6 2/6 2/6 2[5 2/5 2/6 2/4 1/3 1/2 2/5
Verhéren 2/5 3/7 2/5 1/5 3 2/5 2/5 2/4 2/4 1/4 3

Im Freien CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Fallen stellen (drauflen) 7 8 3/8 3/8 7 8 7 7 T 4 7
Gassenwissen 2/6 2/7 3/7 3/7 3 3/6 2/5 1/4 1/3 1/3 3/6
Nahrungssuche 2/5 2/5 1/5 1/5 2/6 2/T 2/6 1/4 2/6 2/6 2/6
Reiten 3 3 1/3 1/4 3 3 2 2 3 4 4
Uberleben in feindl. Umgebung 3 3 1/3 1/4 3 3 3 3 2/T 27T 3
Umgang mit Tieren 3/5 3/5 1/3 1/3 3/6 3/6 3/7T 3/7 3/6 3/6 3/6
Unterschlupf finden /T YT N R 3 3 1/2—3 3 3
Wagenlenken 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4
Wettervorhersage 1/3 1/3 1/3 1/3 1/4 1/4 2/6 1/2 1/4 1/4 1/4




AZU ANHANG D. DEVELOPMENT POINT KOSTEN

Kampf CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Artilleriegeschutze bedienen 3/6 4 3 3/7 3/6 3/6 3/6 3[/7T 2/7 4/7 3/6
Berserkergang 3 3 3 3 5 5 2/4 6 3 3 5
Bewegung in Ristung
Weiches Leder L/ 2/2 2% Q¥Ee 9 4/* 4/ 4/ 6/* 9
Hartes Leder 2/* 3/* 3/* 1/* 9 9 5/* 5/ 5/ T/* 9
Kette 10 10 10 10 10 10 6/* 6/ 6/~ 8/* 10
Platte PO S QI TG | COR S EE 5 T Al ¢ A A (SR
Iai (Schnelles Waffenziehen) 9 205 -9 9 15 15 6 6 20 20 18
Rauferei 7 18 7 5 18 18 8 15 18 18 18
Schmerzunterdrickung 4 4 4 3 5 5 3 3 4 4 9
Waffen
“ 1. Kategorie 6 9 6 5 9 9 6 6 9 9 20
2. Kategorie 7 20 7 8 20 20 8 15 20 20 20
3. Kategorie 9 20 9 8 20 20 15 20 20 20 20
4. Kategorie 9 20 9 8 20 20 20 20 20 20 20
5. Kategorie 9 20 9 9 20 20 20 20 20 20 20
6. Kategorie 20 20 20 15 20 20 20 20 20 20 20
Waffenlose Verteidigung 20 20 20 20 20 20 15 15 15 15 15
Waffenloser Kampf 6 6 6 6 9 9 3 3 6 6 6
Yado (Geschosse abwehren) 5 7 5 4 6 6 6 6 7 7 6
Konzentration CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG

Blindenwahrnehmung 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 1j/4 1/2 1/3 1/3 1/4

Drogenvertriglichkeit 3/6 2/5 3 3 3/6 3/6 3/6 3/6 3/6 3/6 3/6
Fotografisches Gedachtnis 2/4 2/4 2/4 2/4 1/4 1/4 1/3 1/2 1/4 1/4 1/4
Gestaltwandeln 1/4 1/2 2/4 2/4 1/4 2/4 1/4 1/2 1/3 1/3 1/3
Konzentrierte Bewegungen 5 5 5 5 6 6 3 3 5 5 5
Meditation 2/4 1/4 2/5 2/5 2/4 2/4 1/3 1/3 2/4 2/4 1/5
Kriminalistik CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Bestechen 2/6 2/6 3/6 3/6 2/6 2/6 2/5 2/5 2/4 1/4 276
Betteln 2/6 2/6 3/6 3/6 2/6 2/6 2/5 2/5 2/4 2/6 2/6
Filschen Sc: Bf @ B; B¢ a4 3 24 k3
Fallen entscharfen 7 8 8 ([ 7 8 7 7 7 8 7
Fallen stellen (drinnen) 7 8 8 8 7 8 7 7 7 8 7
Gegenstiande verstecken 5 6 3 3 5 3 5 6 2 3 5
Schauspielern 2/7 2/7 2/7 2/7 3/6 1/3 2/6 2/6 1/2 1/3 3/6
Schleichen 3 3 2 2 3 2 3 3 1 2 2
Schlgsser 6ffnen 8 8 8 8 8 8 8 7 7 8 7
Taschendiebstahl 3 3 3 3 3 1/5 3 2/5 2/5 3 3
Verstecken 2 3 1 1 2 1 2 3 1 i3 3
Magie CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Gezielte Spruche 3 3 3 3 1/4 2/6 2/6 2/7 2/6 2/8 2/6
Magiepunkte erlernen 1/3 1/3 1/3 1/3 1/3 1/3 1/3 1/3 2/4 2/4 2/4
Magiewahrnehmung 2/5 3/7 2/6 2/5 1/4 1/4 2/5 2/6 2/5 1/5 1/4
Magische Rituale 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 1/4 2/6 2/6 2/5 2/5 1/4
Magische Schriften lesen 2/5 2/6 2/6 2/6 1/4 1/4 2/5 2/6 2/5 2/5 1/4
Magische Tranke erkennen 2/5 2/6 2/6 2/6 1/4 1/4 2/5 2/6 2/5 2/5 1/4
Spruchfokus 3/* 3/* 3/* 3/* 3/* 2/* 2/* 3/* 3/= 3/* 3*
Spruchschild 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 1/3 1/3 2/4 2/4 2/4 2/4
Spriche studieren Kosten siehe Tabelle 1.6 Seite F16

Veranderung von Spriichen 2/4 2/4 2/4 2/4 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 2/4
Wahrsagen 1/5 2/5 2/4 2/5 2/4 2/4 2/4 1/3 1/4 1/4 2/4
Medizin CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Erste Hilfe 1/5 1/2 1/5 1/5 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6
Krankheiten heilen 3/6 1/3 2/6 2/6 4 4 4 4 4 4 4
Operieren 4. 28 3T 3T & € 6 5 @ -B 8

Tierheilung 1/5 1/3 1/4 1/4 2/6 2/6 2/6 2/5 2/5 2/5 2/6




A21

Sprachgebrauch CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Dichtkunst 3/5 2/6 2/6 2/5 2/6 2/5 2/5 2/4 2/5 2/5 2/6
Geschichten erzahlen 2/5 2/6 2/6 2/5 2/6 2[5 2[5 2/4 2[5 2[5 2/6
Handel treiben 2/5 2/6 2/6 2/6 3/5 2/4 3/5 3/6 3/6 2/6 3/5
Lippenlesen 2/4 2/4 2/4 2/4 2/4 1/3 2/4 1/4 1/3 1/3 2/4
Reden halten 2/6 2/6 2/6 2/5 2/6 2/5 25 2/4 2/6 1/6 2/6
Singen 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/5 2/5 1/3 2/6
Sprachen Al AR VAR A DV B VAL VAl Vaei s U 1/% . 0
Todliches CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Entwaffnen des Gegners 5 7 5 5 6 5 3 3 6 6 6
Gift benutzen 2/5 2/5 1/57 18 2/6 2/6 2/6 2/6 2/6 2/4 2/6
Hinterhalt 9 9 6 6 9 5 9 9 4 6 9
Lautloses TSten 376 .3/6..8/6".3/6 416 4 6 5 3/5°53/5556
Wahrnehmung CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Allgemeine Wahrnehmung 3 3 3 3 3 2 3 /3552 2 2
Beschatten 2/6 3/6 3/6 3/6 2/6 2[5 2/6 1/5 2/5 2/6 2/[6
Fallen finden (draufen) 3 3 1/4 1/4 3 3 3 1/4° 53 3 3
Fallen finden (drinnen) e T N T e e
Geheime Offnungen entdecken ~ 3/6 3/6 3/5 3/5- 3/6 3f6 3/6 1/4 1/4 3/6 '3
Gift entdecken iy Mt ey s e g 3
Hinterhalt erahnen 3 3 3 3 3 2 3 1/3:2 3 3
Liigen durchschauen 1/4:51/3. 1[4 014 2/5 1/4 2/4° 2/4 :1/3:51/3 3/8
Orientierungssinn 2/4 2/4 1/4 1/4 2/4 1/4 1/3 1/3 1/4 2/4 2/4
Spuren verfolgen 2/6::2)T -1]/4s 1[4 :3/6 «3/6 378 1/4.2/4 .3/[6.:3
Zeitgefiihl 1 /a2 1/4 1/4 1/4 1/4 1313 19/3 14 1/2
Wissenschaften CLR HLR ANM DRD MAG ILL MNT SEE MYS ECT AMG
Architektur 372 2/5 3/6 3/6 2/5 2/5 2/5 2/5 2/5 2[5 2/5
Astronomie 2/4 2/5 2/4 2/4 3/7 3/T 3/7 2[4 2/5 2[5 3T
Biologie Yis afs 1A 1f5 205 25 A6 s N5 1440
Chemie 2/4 3/6 3/7 36 2/4 2/T 2/6 2/6 2[4 2[4 2/4
Geschichte 16 e e T/e YA s 218 1]4 1A
Kartografie P ae e s o 28 S e 3
Krauterkunde 2/5 1/2 1/3 2/6 2/6 2/6 2/5 2/4 1/4 1/3 2/6
Kreaturenkunde 17452)8 $/4- 14 Y2 A3 14 e 1313 S
Mathematik 2/6 2/6 2/T 2/T 2/T 2/5 2/6 2/6 2/6 2/6 2/7
Militarkunde 2/6 2/6 25 2/5 2/5 2[5 2[5 255 2/4552/4.052/5
Navigation 2/4 2/4 1/5 1/4 2/6 2/6 2/6 1/2 2/6 2/6 2/6
Philosophie / Religion 1/2:502 12512 2801 /2 )2 12512 1/2 512
Physik 36 3/6 5 5 3f1 3/5 3/6 3/6 3/6 3/6 3T
Strategiespiele 2/4 2/4 2[4 2/4 1/4 1/4 2[4 2[4 1/4 1/4 1/2
Verwaltung Sid 98 @5 et~ 35 05 A% /5 S 25 S




