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Herstellung von Waffen & Geschossen*

Titanium

Herstellung von Schilden & Riistungen*

Klingenwaffen

Grobschmied

Grobschmied

Lederarbeiten

Metallschilde STiskt (Pléttner) (Gurte/Riemen) ZE
BF WM Mod TaP* Mod TaP*
Titanium (5%) -3 - +3 8
s |Titanium (10%) -4 1/0]0/1 +6 12
% Titanium (25%) -5 11 +9 2x PA - 1x PA 16
= Titanium (50%) -6 2/11]1/2 +12 24
Titanium (100%) -7 2/2 +15 32
Stabilitat (7x) BF -1 Je +2 Je +2
> Dornen (3x) (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* x2
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
Grobschmied
Kettenriistungen Effekt (Sarwirker) - ZE
Mod TaP*
- Titanium (3%) RS 4 * +3 16
5 T!tan!um (10%) RS 5***** +6 7x gRS ) 32
& [Titanium (33%) RS 6 +10 48
Titanium (100%) RS 7 **** +15 64
> |Hervorragend +* +5 x2 - x1,5
Schneidern Grobschmied
Brigantinariistungen Effekt (Tuchriistungen) (Pléttner) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
® (Titanium (5%) & Stoff RS 5* +3 8
% Titanium (25%) & Stoff RS 6 ** - 3,5x gRS +9 3,5x gRS 16
= Titanium (100%) & Stoff RS 7 *** +15 24
> |Hervorragend +* +5 x2 +5 X2 x1,5
Grobschmied Lederarbeiten
Schuppenriistungen Effekt (Pléttner) (Lederriistungen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= Titanium (3%) & Leder RS 5 +3 8
= | Titanium (10%) & Leder RS 6 * +6 16
ﬁ Titanium (33%) & Leder RS 7 ** +10 LS . IR 24
Titanium (100%) & Leder RS 8 *** +15 32
> |Hervorragend +* +5 X2 +5 x2 [x1,5
Grobschmied
Plattenriistungen Effekt (Pléttner) - ZE
Mod TaP*
= Titanium (3%) RS 6 * +3 8
= T!tan!um (10%) RS 7**; +6 7x gRS i 16
2 Titanium (33%) RS 8 +10 24
Titanium (100%) RS 9 **** +15 32
= Hervorragend +* +5 x2 } x1,5
Komplettriistung RS +1 &+~ - = o

(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Sl (Waffenschmied) - ZE
BF TP WM Mod TaP*
Klinge — Titanium (5%) -3 - - +3 4
s Klinge — Titanium (10%) -4 +1 1/0]01 +6 6
% Klinge — Titanium (25%) -5 +2 11 +9 3x TP - 8
= Klinge — Titanium (50%) -6 +3 21|12 +12 12
Klinge — Titanium (100%) =7 +4 22 +15 16
2 |Stabilitat (7x) BF -1 Je +2
@ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 "
§ Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 ST ) 2
2 |Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7
Hiebwaffen Effekt Grobschmied Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
BF TP WM Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Titanium (5%) -2 - ° +3 4
Klinge — Titanium (10%) =2 +1 1/0|01 +6 5
s |Klinge — Titanium (25%) -3 +2 100/ +9 2x TP - 6
.';.g Klinge — Titanium (50%) -3 +3 11 +12 8
= Klinge — Titanium (100%) -4 +4 21|12 +15 12
Schaft — Holz - - - -
Schaft - Hartholz 4 - - - 2 xTP -
2 |Stabilitat (5x) BF -1 Je +2 Je +2
& Scharfe (3x) TP +1 Je +3 . Je +3 "
§ Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 SORSHLLE Je +5 LR e
$ Genauigkeit (2x) [nur Wb] FK +1 Je +7 Je +7
Stangenwaffen Effekt Grobschmied Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
BF TP WM Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Titanium (5%) -1 - - +3 4
Klinge — Titanium (10%) -1 + - +6 4,5
s Klinge — Titanium (25%) -1 +2 1/0]01 +9 1,5x TP - 5
£ [Klinge — Titanium (50%) -2 +3 10j01|  +12 6
= Klinge — Titanium (100%) -2 +4 1N +15 8
Schaft — Holz - - - -
Schaft — Hartholz 2 - - ) +2 1.5xTP )
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
& Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
B o rsonalisierung (je 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je+2TaP Toug  OOSATERT |08
3 Genauigkeit (2x) [nur Ws] FK +1 Je +7 Je +7
Grobschmied Bogenbau
Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenschmied) (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
Spitze — Titanium (5%) - +3
& |Spitze — Titanium (10%) TP +1 +6
% Spitze — Titanium (25%) TP +2 +9 Je 3 TaP* - Je 3 TaP* 1
= |Spitze — Titanium (50%) TP +3 +12
Spitze — Titanium (100%) TP +4 +15
> |Spezialspitze Spezial - Je 6 TaP* - Je 6 TaP* 2

Gegenstande gelten als magisch & bendtigen das Berufsgeheimnis: Magische Metalle




Herstellung von Waffen & Geschossen*

Endurium

Klingenwaffen

Grobschmied

(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Sl (Waffenschmied) - ZE
BF TP WM Mod TaP*
s Klinge — Endurium (25%) -3 - - +3 4
.g Klinge — Endurium (50%) -4 +1 1/0]01 +7 3x TP - 6
= Klinge — Endurium (100%) | -5 +2 1/ +12 8
2 |Stabilitat (7x) BF -1 Je +2
¢ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 "
§ Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 SO . 2
S Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7
Hiebwaffen Effekt Grobschmied Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
BF TP WM Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Endurium (25%) -2 - - +3 4
® (Klinge — Endurium (50%) -2 +1 1/0|01 +7 2x TP - 5
.2 Klinge — Endurium (100%) | -3 +2 1/0|0/1 +12 6
= |Schaft — Holz - - - -
Schaft — Hartholz -1 - - ) +2 xTP )
2 |Stabilitat (5x) BF -1 Je +2 Je +2
g |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 .
2 |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je+3TaP Je +5 Je +1TaP 3
g Genauigkeit (2x) [nur Wb] FK +1 Je +7 Je +7
Stangenwaffen Effekt Grobschmied Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
BF TP WM Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Endurium (25%) -1 - - +3 4
© (Klinge — Endurium (50%) -1+ - +7 1,5x TP - 4,5
8 |Klinge — Endurium (100%) | =1 +2 10joi1]  +12 5
= Schaft — Holz - - - -
Schaft — Hartholz 2 - - ) +2 1.5xTP )
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
@ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
£ |Personalisierung (e 1x) INILAT, PA+1 | Jo+5  Je+2TaP Joog  SOCEIER | OE
$ Genauigkeit (2x) [nur Ws] FK +1 Je +7 Je +7
Grobschmied Bogenbau
Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenschmied) (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
® [Spitze — Endurium (25%) - +3
% Spitze — Endurium (50%) TP +1 +7 Je 3 TaP* - Je 3 TaP* 1
= Spitze — Endurium (100%) TP +2 +12
> |Spezialspitze Spezial - Je 6 TaP* - Je 6 TaP* 2

*:  Gegenstande gelten als magisch & bendtigen das Berufsgeheimnis: Magische Metalle

Herstellung von Schilden & Riistungen*

Grobschmied

Lederarbeiten

Metallschilde STiskt (Pléttner) (Gurte/Riemen) ZE
BF WM Mod TaP* Mod TaP*
© [Endurium (25%) -3 - +3 8
.E Endurium (50%) -4 1/0]0/1 +7 2x PA - 1x PA 12
= |[Endurium (100%) -5 11 +12 16
Stabilitat (7x) BF -1 Je +2 Je +2
> Dornen (3x) (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* x2
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
Grobschmied
Kettenriistungen Effekt (Sarwirker) - ZE
Mod TaP*
® [Endurium (25%) RS 4 * +3 16
8 |Endurium (50%) RS 5 ** +7 7x gRS - 32
= Endurium (100%) RS 6 *** +12 48
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - x1,5
Schneidern Grobschmied
Brigantinariistungen Effekt (Tuchriistungen) (Pléttner) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Endurium (33%) & Stoff RS 5* - 8
= |Endurium (100%) & Stoff RS 6 ** - 3.5xgRS 7 35xgRS | 45
> |Hervorragend +* +5 x2 +5 X2 x1,5
Grobschmied Lederarbeiten
Schuppenriistungen Effekt (Pléttner) (Lederriistungen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
® [Endurium (25%) & Leder RS 5 +3 8
.g Endurium (50%) & Leder RS 6 * +7 5x gRS - 2x gRS 16
= Endurium (100%) & Leder RS 7 ** +12 24
> |Hervorragend +* +5 x2 +5 X2 x1,5
Grobschmied
Plattenriistungen Effekt (Pléttner) - ZE
Mod TaP*
s |[Endurium (25%) RS 6 * +3 8
.2 Endurium (50%) RS 7 ** +7 7x gRS - 16
= Endurium (100%) RS 8 *** +12 24
o Hervorragend +* +5 x2 : x1,5
Komplettriistung RS+1&+* - - -
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Herstellung von Waffen*

Arkanium & Mindorium

Herstellung von Schilden & Riistungen*

Hiebwaffen Metallguss Holzbearbeitung Metallguss Lederarbeiten
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) Effekt (Waffenguss) (Holzwaffen) ZE Metallschilde Effekt (Waffenguss) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP* Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Mindorium (50%) - ® (Mindorium (50%) -
s Klinge — Mindorium (75%) TP X2 (Geister) - 2x TP - % Mindorium (75%) TP x2 (Geister) - 2x PA - 1x PA 8
£ |Klinge — Arkanium (50%) - 2 = Arkanium (50%) -
= Schaft — Holz - : - 1x TP > |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +2 TaP* Je +5 Je +1 TaP* 16
Schaft — Hartholz BF -1 +2
2 |Stabilitat (1x) BF -1 +2 +2
@ |Scharfe (2x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
§ Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +3TaP Je +5 Je +1TaP 6 Effekt Grobschmied
g Genauigkeit (2x) [nur Wb] FK +1 Je +7 Je +7 Kettenriistungen © (Sarwirker) - ZE
RS 4* Mod TaP*
® (Mindorium (50%) -
% Mindorium (75%) RS x2 (Geister) - 7x gRS - 16
Stangenwaffen Metallguss Holzbearbeitung = |Arkanium (50%) -
(St, 2F) Effekt (Waffenguss) (Holzwaffen) ZE > |Hervorragend +* +5 x2 - 24
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Mindorium (50%) -
® Klinge — Mindorium (75%) TP x2 (Geister) - 1,5x TP -
g Klinge — Arkanium (50%) = 2 — Schneidern Metallguss
= Schaft — Holz - } - 1.5x TP Brigantinariistungen (Tuchriistungen) (Waffenguss) ZE
Schaft — Hartholz BF -2 +2 ' RS5* Mod TaP* Mod TaP*
Stabilitat (2x) BF -1 Je +2 Je +2 s |Mindorium (50%) & Stoff -
> |Scharfe (2x) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +2 TaP* 6 % Mindorium (75%) & Stoff RS x2 (Geister) - 3,5x gRS - 3,5x gRS 8
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5 = Arkanium (50%) & Stoff -
> |Hervorragend +* +5 x2 +5 x2 12
Metallguss Bogenbau
Stumpfe Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenguss) (Pfeile/Bolzen) ZE Effekt Metallguss Lederarbeiten
Mod TaP* Mod TaP* Schuppenriistungen (Waffenguss) (Lederriistungen) ZE
© Spitze — Mindorium (50%) - RS 5 Mod TaP* Mod TaP*
.E Spitze — Mindorium (75%) TP x2 (Geister) - 6 - 6 Ya 3 Mindorium (50%) & Leder -
= |Spitze — Arkanium (50%) - g Mindorium (75%) & Leder RS x2 (Geister) - 5x gRS - 2x gRS 8
= Arkanium (50%) & Leder -
> |Hervorragend +* +5 x2 +5 x2 12
Metallguss
Kugeln Effekt (Waffenguss) - ZE
Mod 1 Geschoss Effekt Metallguss
s Kugel — Mindorium (50%) - Plattenriistungen (Waffenguss) - ZE
% Kugel — Mindorium (75%) TP x2 (Geister) - Je 3 TaP* - Yo RS 6* Mod TaP*
= |Kugel — Arkanium (50%) - ® Mindorium (50%) -
% Mindorium (75%) RS x2 (Geister) - 7x gRS - 4
= Arkanium (50%) -
*:  Gegenstande gelten als magisch & bendtigen das Berufsgeheimnis: Magische Metalle = Hervorragend +* +5 x2 B 6
Komplettriistung RS +1 & +* - - -
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Herstellung von Waffen

Meteoreisen

Klingenwaffen Grobschmied
(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Effekt (Waffenschmied) - ZE
Mod TaP*
= Klinge — Meteoreisen** BF -W6+2 +W6-2 3x TP - -
Schmieden - - 4
. |Lehmbacktechnik* BF -1 - 6
£ Geflammt* — 3fach BF -1 +1 ) ) 8
E Geflammt* — 12fach BF -2 +2 12
Geflammt* — 33fach BF -3 & TP +1 ) 16
Zwergenspan* BF -4 & TP +2 +7 400
2 |Stabilitat (7x) BF -1 Je +2
@ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 "
£ |Personalisierung (je 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je+4TaP - =
s Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7
Hiebwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
® Klinge — Meteoreisen™* BF -W4+2 +W6-2 2x TP -
81Schaft — Holz - i - P -
= Schaft — Hartholz BF -1 +2
. [Schmieden - - 4
£ |Geflammt* — 12fach BF -1 +2 _ : 8
'§ Geflammt* — 33fach BF -2 & TP +1 +5 12
Zwergenspan* BF -2 & TP +2 +7 300
2 |Stabilitat (5x) BF -1 Je +2 Je +2
g |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
g |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Sl Je +5 R 2
$ Genauigkeit (2x) [nur Wb] FK +1 Je +7 Je +7
Stangenwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
s Klinge — Meteoreisen** BF -W3+2 +W6-2 1,5x TP -
8 [Schaft — Holz - - -
= |Schaft - Hartholz BF -2 ) +2 1.5xTP
= Schmieden - - 4
§ |Geflammt* — 33fach BF -1 & TP +1 +5 - - 8
- Zwergenspan* BF -1 & TP +2 +7 200
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
@ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 . Je +3 "
§ Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 ek Je +5 AR =
3 Genauigkeit (2x) [nur Ws] FK +1 Je +7 Je +7
*: bendtigt gleichnamiges Berufsgeheimnis
**: W3-1 Wiirfe auf dieser Tabelle: W6 Effekt
1 TP +2
2 TP/KK -1/-1
3 INI +1
4 WM +1/0
5 WM 0/+1
6 magisch
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Herstellung von Schilden & Riistungen

Grobschmied Lederarbeiten
Metallschilde Effekt (Pléttner) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= Meteoreisen** BF -W6+2 +W6-2 2x PA - 1x PA 8
Stabilitat (7x) BF -1 Je +2 Je +2
> |Dornen (3x) (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* 16
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
Grobschmied
Kettenriistungen Effekt (Sarwirker) - ZE
Mod TaP*
= Meteoreisen RS 2+W3 W2* +W6-2 7x gRS - 16
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - 24
Schneidern Grobschmied
Brigantinariistungen Effekt (Tuchriistungen) (Pléttner) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= |Meteoreisen & Stoff RS 3+W3 * +W6-2 3,5x gRS - 3,5x gRS 8
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 +5 x2 12
Grobschmied Lederarbeiten
Schuppenriistungen Effekt (Pléttner) (Lederriistungen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= |Meteoreisen & Leder RS 3+W3 Wz-* | +W6-2 5x gRS - 2x gRS 8
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 +5 x2 12
Grobschmied
Plattenriistungen Effekt (Pléattner) - ZE
Mod TaP*
= Meteoreisen RS 4+W3 W2* +W6-2 7x gRS - 8
= Hervorragend (1x) > +5 x2 } 12
Komplettristung (1x) RS +1 & +* - - -
Materialkosten
Klingenwaffen [Dukaten] Meteoreisen Hieb- & Stangenwaffen [Dukaten] | Meteoreisen Harthol.
Anderthalbhander (An) 15 Hiebwaffen (Hi) 15 +1
Dolche (Do) 5) Infanteriewaffen (In) 10 +2
Fechtwaffen (Fe) 5 Kettenstébe (Ks) 10 +2
Sabel (Sa) & Schwerter (Sc) 10 Kettenwaffen (Kw) [X Kugeln] 15-X +1-X
Zweihandschwerter/-sébel (2S) 20 Speere (Sp) 10 +2
Wurfmesser (Wm) 25 Stabe (St) 5 +2
Zweihandflegel (2F) 5 +2
Schilde [Dukaten] Meteoreisen svvtje:fzaeﬂgrzl\levl:)v;/affen (2H) 250 :_1‘
Klein 5 Wourfspeere (Ws) 5 +1
GrofR 10
Sehr gro 15




Herstellung von Waffen

Stahl

Klingenwaffen

Grobschmied

(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Effekt (Waffenschmied) - ZE
Mod TaP*
s Klinge — Stahl - -
.E Klinge — Edelstahl BF -1 -1 3x TP - -
= Klinge — Zwergenstahl BF - -1
Schmieden - - 4
v Lehmbacktechnik* BF -1 - 6
£ |Geflammt* — 3fach BF -1 +1 _ : 8
§ Geflammt* — 12fach BF -2 +2 12
Geflammt* — 33fach BF -3 & TP +1 +5 16
Zwergenspan* BF -4 & TP +2 +7 400
2 |Stabilitat (7x) BF -1 Je +2
8 [Scharfe (3x) TP +1 Je +3 "
£ |Personalisierung (je 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je+4TaP . o
2 |Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7
Hiebwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Stahl - -
© |Klinge — Edelstahl o -1 2x TP =
% Klinge — Zwergenstahl BF -1 -1 -
= |Schaft — Holz - -
Schaft - Hartholz BF -1 - +2 xTP
. Schmieden - - 4
£ Geflammt* — 12fach BF -1 +2 : _ 8
E Geflammt* — 33fach BF -2 & TP +1 +5 12
Zwergenspan® BF -2 & TP +2 &/ 300
2 |Stabilitat (5x) BF -1 Je +2 Je +2
@ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
£ |Personalisierung (e 1x) INI AT, PA+1 | Je+5  Je*3TaP Je+s  UeH1TaPT 3
S Genauigkeit (2x) [nur Whb] FK+1 Je +7 Je +7
Stangenwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
_ Klinge — Stahl - -
£ |Kiinge — Edelstahl - -1 i : )
& (Schaft — Holz - -
= |schaft - Hartholz BF -2 ) +2 1.5xTP
Z Schmieden - - 4
S |Geflammt* — 33fach BF -1 & TP +1 +5 - - 8
e Zwergenspan* BF -1& TP +2 +7 200
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
8 [Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
£ Personalisierung (je 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je*2TaP Jo+s  Jer2TaPm 3
2 |Genauigkeit (2x) [nur Ws] FK +1 Je +7 Je +7
Grobschmied Bogenbau
Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenschmied) (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
Spitze — Stahl - - " "
= Spitze — Edelstahl : -1 Je 3 TaP - Je 3 TaP 1
> |Spezialspitze Spezial - Je 6 TaP* - Je 6 TaP* 2
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Herstellung von Schilden

Grobschmied Lederarbeiten
Metallschilde Effekt (Pléattner) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*

T (Stahl - -

.g Edelstahl BF -1 -1 2x PA - 1x PA 8

= Zwergenstahl BF -2 -1

Stabilitat (7x) BF -1 Je +2 Je +2
> Dornen (3x) (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* 16
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
*: bendtigt gleichnamiges Berufsgeheimnis
Materialkosten

Waffen [Dukaten] Stahl Edelstahl Zwergenstahl Mit Hartholz
Anderthalbhéander (An) 3 9 15 -
Dolche (Do) 1 3 5) -
Fechtwaffen (Fe) 1 3 5 -
Hiebwaffen (Hi) 3 9 15 +1
Infanteriewaffen (In) 2 6 10 +2
Kettenstabe (Ks) 2 6 10 +2
Kettenwaffen (Kw) [X Kugeln] 3-X 9-X 15-X +1-X
Sabel (Sa) & Schwerter (Sc) 2 6 10 -
Speere (Sp) 2 6 - +2
Stabe (St) 1 3 - +2
Zweihandflegel (2F) 1 3 - +2
Zweihandhiebwaffen (2H) 4 12 20 +1
Zweihandschwerter/-sébel (2S) 4 12 20 -
Waurfbeile (Wb) 1 & 5 +1
Wurfmesser (Wm) 0,5 1,5 2,5 -
Wurfspeere (Ws) 1 3 - +1
Schilde [Dukaten] Stahl Edelstahl Zwergenstahl
Klein 1 3 5
GroR 2 6 10
Sehr groR 3 9 15
Pfeile & Bolzen [Silbertaler] Stahl Edelstahl
10 Jagd- / 3 Spezialpfeile 1 3
10 Jagd- / 3 Spezialbolzen 4 12




Herstellung von Waffen

Silber

Klingenwaffen

Grobschmied

Herstellung von Schilden

(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Effekt (Waffenschmied) - ZE
Mod TaP*
_ Klinge — Silber TP x2 (Wsrwesen) ©
£ |Klinge — Toschkril TP X3 (Werwesen) - s i
g Klinge — Toschkril-Stahl BF -3 & INI +1 +7
Klinge — Mondsilber TP x4 (Werwesen) -
Schmieden - - 4
= Lehmbacktechnik* BF -1 - 6
§ |Geflammt* — 3fach BF -1 +1 - - 8
F [Geflammt* — 12fach BF -2 +2 12
Geflammt* — 33fach BF -3 & TP +1 +5 16
2 |Stabilitat (5x) BF -1 Je +2
8 [Scharfe (3x) TP +1 Je +3 "
£ |Personalisierung (je 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je+4TaP . o
2 |Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7
Hiebwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Silber TP x2 (Werwesen) -
- Klinge — Toschkril TP x3 (Werwesen) - 2% TP }
& |Klinge — Toschkril-Stahl BF -2 & INI +1 +7 B
§ Klinge — Mondsilber TP x4 (Werwesen) -
Schaft — Holz - : - 1xTP
Schaft — Hartholz BF -1 +2
£ Schmieden - - 4
5 |Geflammt* — 12fach BF -1 +2 - - 8
© |Geflammt* — 33fach BF -2 & TP +1 +5 12
2 |Stabilitat (4x) BF -1 Je +2 Je +2
@ |Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
£ |Personalisierung (e 1x) INI AT, PA+1 | Je+5  Je*3TaP Je+s  UeH1TaPT 3
S Genauigkeit (2x) [nur Whb] FK+1 Je +7 Je +7
Stangenwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Silber TP X2 (Werwesen) o
= Klinge — Toschkril TP x3 (Werwesen) - 1 5x TP }
s |Klinge — Toschkril-Stahl BF -1 & INI +1 +7 ’ }
g Klinge — Mondsilber TP x4 (Werwesen) -
Schaft — Holz - -
Schaft — Hartholz BF -2 ) +2 1.5xTP
- Schmieden - - _ _ 4
Geflammt* — 33fach BF -1 & TP +1 +5 8
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
& Scharfe (3x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
Bl Pe rsonalisierung (e 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je*2TaP Jo+s  Jer2TaPm |3
$ Genauigkeit (2x) [nur Ws] FK +1 Je +7 Je +7
Grobschmied Bogenbau
Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenschmied) (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
s Spitze — Silber TP x2 (Wsrwesen)
% Spitze — Toschkril TP x3 (Werwesen) - Je 3 TaP* - Je 3 TaP* 1
= |Spitze — Mondsilber TP x4 (Wsrwesen)
> |Spezialspitze Spezial - Je 6 TaP* - Je 6 TaP* 2

Grobschmied Lederarbeiten
Metallschilde Effekt (Pléattner) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
- Silber TP x2 (Werwesen) ©
(] .
= | Toschkril TP x3 (Werwesen) -
& [Toschkril-Stahl BF -3 & INI +1 +7 2cPA ; TxPA 8
Mondsilber TP x4 (Werwesen) -
Stabilitat (5x) BF -1 Je +2 Je +2
> |Dornen (3x) (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* 16
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
*: bendtigt gleichnamiges Berufsgeheimnis
Materialkosten
Waffen [Dukaten] Silber Toschkril | Toschkril-Stahl Mondsilber Mit Hartholz
Anderthalbhander (An) 75 150 30 225 -
Dolche (Do) 25 50 10 75 -
Fechtwaffen (Fe) 25 50 10 75 -
Hiebwaffen (Hi) 75 150 30 225 +1
Infanteriewaffen (In) 50 100 20 150 +2
Kettenstabe (Ks) 50 100 20 150 +2
Kettenwaffen (Kw) [X Kugeln] 75-X 150-X 30-X 225-X +1-X
Sabel (Sa) & Schwerter (Sc) 50 100 20 150 -
Speere (Sp) 50 100 20 150 +2
Stabe (St) 25 50 10 75 +2
Zweihandflegel (2F) 25 50 10 75 +2
Zweihandhiebwaffen (2H) 100 200 40 300 +1
Zweihandschwerter/-sébel (2S) 100 200 40 300 -
Waurfbeile (Wb) 25 50 10 75 +1
Wurfmesser (Wm) 10 20 5 30 —
Wurfspeere (Ws) 25 50 10 75 +1
Schilde [Dukaten] Silber Toschkril Toschkril-Stahl Mondsilber
Klein 25 50 10 75
GroR 50 100 20 150
Sehr groR 75 150 30 225
Pfeile & Bolzen [Dukaten] Silber Toschkril | Mondsilber
10 Jagd- / 3 Spezialpfeile 2 4 6
10 Jagd- / 3 Spezialbolzen 10 20 30
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Herstellung von Waffen

Bronze

Klingenwaffen

Grobschmied

(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Effekt (Waffenschmied) - ZE
Mod TaP*
Klinge — Bronze** BF +2 -
= |Kiinge — Edelbronze BF +1 +3 3 TP i i
Schmieden - - 4
£ Lehmbacktechnik* BF -1 - 6
S |Geflammt* — 3fach BF -1 +1 - - 8
F [Geflammt* — 12fach BF -2 +2 12
Geflammt* — 33fach BF -3 & TP +1 +5 16
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2
8 (Scharfe (2x) TP +1 Je +3 " )
£ |Personalisierung (je 1x) INIAT, PA+1 | Je+5  Je+4TaP =
2 |Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7
Hiebwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
_ |Klinge — Bronze BF +1 -
£ |Kiinge — Edelbronze - +3 TP .
S [Schaft — Holz - - )
= -
Schaft — Hartholz BF -1 +2 xTP
% Schmieden - - 4
S |Geflammt* — 12fach BF -1 +2 - - 8
F |Geflammt* — 33fach BF -2 & TP +1 +5 12
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
g |Scharfe (2x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
2 |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 TR Je +5 AN =
2 |Genauigkeit (2x) [nur Wk] FK +1 Je +7 Je +7
Stangenwaffen Grobschmied Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
s Klinge — Bronze - - 1,5x TP -
8 [Schaft — Holz - - -
= |Schaft— Hartholz BF -2 - +2 1.5xTP
— Schmieden - - _ ) 4
Geflammt* — 33fach BF -1 & TP +1 +5 8
2 |Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
@ Scharfe (2x) TP +1 Je +3 . Je +3 .
£ |Personalisierung (je 1x) INI AT, PA+1 | Je+5  Je+2TaP Joug  OBLER | €
2 |Genauigkeit (2x) [nur Ws] FK+1 Je +7 Je +7
Grobschmied Bogenbau
Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenschmied) (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
= [Spitze — Bronze - - Je 3 TaP* - Je 3 TaP* 1
> \Spezialspitze Spezial - Je 6 TaP* - Je 6 TaP* 2
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Herstellung von Schilden

Grobschmied Lederarbeiten
Metallschilde Effekt (Pléattner) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Bronze BF +2 -
= |Edelbronze BF +1 +3 2PA ) 1xPA 8
Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 Je +2
> Dornen (2x) (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* 16
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
*: bendtigt gleichnamiges Berufsgeheimnis
**: Jede BF-Erhoéhung fiihrt zu WM -1/-1
Materialkosten
Waffen [Dukaten] Bronze Edelbronze Mit Hartholz
Anderthalbhander (An) 3 6 -
Dolche (Do) 1 2 -
Fechtwaffen (Fe) 1 2 -
Hiebwaffen (Hi) 3 6 Siall
Infanteriewaffen (In) 2 4 +2
Kettenstébe (Ks) 2 4 +2
Kettenwaffen (Kw) [X Kugeln] 3-X 6-X +1-X
Sabel (Sa) & Schwerter (Sc) 2 4 -
Speere (Sp) 2 4 +2
Stabe (St) 1 2 +2
Zweihandflegel (2F) 1 2 +2
Zweihandhiebwaffen (2H) 4 8 +1
Zweihandschwerter/-sébel (2S) 4 8 -
Waurfbeile (Wb) 1 2 +1
Wurfmesser (Wm) 0,5 1 —
Wurfspeere (Ws) 1 2 +1
Schilde [Dukaten] Bronze Edelbronze
Klein 1 2
Grof 2 4
Sehr groR 3 6
Pfeile & Bolzen [Silbertaler] Bronze
10 Jagd- / 3 Spezialpfeile 1
10 Jagd- / 3 Spezialbolzen




Herstellung von Waffen

Gusswerkstoffe

Klingenwaffen Metallguss
(An, Do, Fe, S&, Sc, 2S, Wm) Effekt (Waffenguss) - ZE
Mod TaP*

s Klinge — Bronze** BF +2 -

.E Klinge — Edelbronze BF +1 +3 3x TP - -

= Klinge — Eisen BF +5 -

— GielRen - : : 2
Lehmbacktechnik* BF -1 3
Scharfe (2x) TP +1 Je +3

> |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +4 TaP* - x3
Genauigkeit (2x) [nur Wm] FK +1 Je +7

Hiebwaffen Metallguss Holzbearbeitung
(Hi, Ks, Kw, 2H, Wb) Effekt (Waffenguss) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Bronze BF +1 -

® Klinge — Edelbronze - +3 2x TP -

8 |Klinge — Eisen BF +3 = 2

= Schaft - Holz = B
Schaft — Hartholz BF -1 ) +2 xTP

2 |Stabilitat (1x) BF -1 +2 +2

g |Scharfe (2x) TP +1 Je +3 . Je +3 .

2 |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +3TaP Je +5 Je+1TaP 6

2 |Genauigkeit (2x) [nur Wh] FK +1 Je +7 Je +7

Stangenwaffen Metallguss Holzbearbeitung
(In, St, Sp, 2F, Ws) Effekt (Waffenguss) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*

_ |Klinge — Bronze -

£ |Kiinge — Eisen BF +1 L )

8 (Schaft — Holz - -

= -

Schaft — Hartholz BF -2 +2 15xTP
2 |Stabilitat (2x) BF -1 Je +2 Je +2
@ Scharfe (2x) TP +1 Je +3 " Je +3 "
£ IPersonalisierung (je 1x) INI AT, PA+1 | Je+5  Je*2TaP Joep  SOIERS | B
2 |Genauigkeit (2x) [nur Wk] FK+1 Je +7 Je +7
Metallguss Bogenbau
Pfeile & Bolzen Effekt (Waffenguss) (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
Spitze — Bronze - " " 1
= S Feen ) - Je 3 TaP - Je 3 TaP Vo
> |Spezialspitze Spezial - Je 6 TaP* - Je 6 TaP* 1
Metallguss
Kugeln Effekt (Waffenguss) - ZE
Mod TaP*

s |Kugel — Bronze =

.g Kugel — Eisen - - Je 3 TaP* - Yo

= Kugel —Blei TP+1

Herstellung von Schilden

Metallguss Lederarbeiten
Metallschilde Effekt (Waffenguss) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*

s |Bronze BF +2 -

.g Edelbronze BF +1 +3 2x PA - 1x PA 8

= Eisen BF +5 -

Dornen (2x) (Echte) TP +1 Je +3 " Je +3 *

> Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 SO Je +5 SO 1
*: bendtigt gleichnamiges Berufsgeheimnis
**: Jede BF-Erhoéhung fiihrt zu WM -1/-1

Materialkosten

Waffen [Dukaten] Bronze Edelbronze Eisen Mit Hartholz
Anderthalbhander (An) 3 6 1,5 -
Dolche (Do) 1 2 0,5 -
Fechtwaffen (Fe) 1 2 0,5 -
Hiebwaffen (Hi) 3 6 1,5 +1
Infanteriewaffen (In) 2 4 1 +2
Kettenstébe (Ks) 2 4 1 +2
Kettenwaffen (Kw) [X Kugeln] 3-X 6-X 1,5-X +1-X
Sabel (Sa&) & Schwerter (Sc) 2 4 1 -
Speere (Sp) 2 4 1 +2
Stabe (St) 1 2 0,5 +2
Zweihandflegel (2F) 1 2 0,5 +2
Zweihandhiebwaffen (2H) 4 8 2 +1
Zweihandschwerter/-sébel (2S) 4 8 2 -
Waurfbeile (Wb) 1 2 0,5 +1
Wurfmesser (Wm) 0,5 1 0,25 -
Wurfspeere (Ws) 1 2 0,5 +1
Schilde [Dukaten] Bronze Edelbronze Eisen
Klein 1 2 0,5

Grof 2 4 1
Sehr groR 3 6 1,5

Pfeile & Bolzen [Silbertaler] Bronze Edelbronze Eisen Blei

10 Jagd- / 3 Spezialpfeile 1 2 0,5 -

10 Jagd- / 3 Spezialbolzen 4 8 2 -

10 Kugeln 4 8 2 2
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Herstellung von Waffen

Stein & Bein

Herstellung von Schilden & Riistungen

Holzbearbeitung Lederarbeiten
Beinschilde Effekt (Beinschnitzerei) (Gurte/Riemen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= Bein BF +1 - 2x PA - 1x PA 8
Dornen (1x) (Echte) TP +1 +3 " +3 "
> |Personalisierung (e 1x) INI AT, PA+1 | Je+5  Je*2TaP Jong  cRvUEP AR
Holzbearbeitung Lederarbeiten
Schuppenriistungen aus Bein Effekt (Beinschnitzerei) (Lederriistungen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= |Mammuton & Leder RS 4* +7 5x gRS - 2x gRS 6
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 +5 x2 9
Materialkosten

Waffen [Silbertaler] Bein Feuerstein Obsidian Mit Hartholz
Dolch & Jagdmesser (Do) 3 5 10 -
Beil (Hi) 5 10 20 )
Streitaxt (Hi) 8 15 30 +10
Speer (Sp) 8] 5 10 +10
StoRspeer (Sp) 5 10 20 +20
Schilde [Silbertaler] Bein
Klein 5
GroR 10
Sehr gro 15
Riistungsart [Dukaten] Mammuton
Schuppenriistungen 30
Pfeile & Bolzen [Heller] Bein Feuerstein Obsidian

10 Jagdpfeile 2 4 8

Klingenwaffen Holzbearbeitung (Beinschnitzerei)
(Dolch & Jagdmesser) Effekt Feuersteinbearbeitung - ZE
Mod TaP*
s Klinge — Bein* TP -1 & BF +1 -
£ |Klinge — Feuerstein* BF +2 - 15 - 1
= Klinge — Obsidian* TP+1 & BF +4 +3
Scharfe (1x) TP +1 +3
> Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je+3 ) 3
Hiebwaffen Holzb g (Beinschnitzerei) Holzbearbeitung
(Beil & Streitaxt) Effekt Feuersteinbearbeitung (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Bein** TP =1 (Metall-RS) -
© (Klinge — Feuerstein** BF +1 - 15 -
.E Klinge — Obsidian** TP+1 & BF +2 +3 1
= Schaft — Holz - ) - 5
Schaft — Hartholz BF -1 +2
Stabilitat (1x) BF -1 +2 +2
> [Scharfe (1x) TP +1 +3 Je +3 +3 Je +1 3
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
Stangenwaffen Holzbearbeitung (Beinschnitzerei) Holzbearbeitung
(Speer & StoBspeer) Effekt Feuersteinbearbeitung (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Bein** TP =1 (Metall-Rs) -
© (Klinge — Feuerstein** - - 15 -
8 |Klinge — Obsidian** TP+1 & BF +1 +3 1
= Schaft— Holz - } - 10
Schaft — Hartholz BF -2 +2
Stabilitat (2x) BF -1 Je +2 Je +2
> |Scharfe (1x) TP +1 +3 Je +3 +3 Je +2 3
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
Holzbearbeitung i) Bogenbau
Pfeile Effekt Feuersteinbearbeitung (Pfeile/Bolzen) ZE
Mod 1 Geschoss Mod 1 Geschoss
S |Spitze — Bein TP =1 (Metall-RS) -
.E Spitze — Feuerstein - - Je 3 TaP* - Je 3 TaP* Ya
= |Spitze — Obsidian TP +1 +3

*: BF-Test gegen Metallriistungen & -waffen

**: BF-Test gegen Metallriistungen




Herstellung von Waffen

Klingenwaffen Holzbearbeitung
(An, Do, S§, Sc, 2S, Wm) Effekt (Holzwaffen) ZE
Mod TaP*
Holz* BF +3 -
= Hartholz . +2 TP .
. [Schnitzen TP(A) -2 ) Yo
Feuerharten TP -1 1
Stabilitat (2x) BF -1 Je +2 "
> Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 DA .
Hiebwaffen Holzbearbeitung
(Hi, 2H, Wb) Effekt (Holzwaffen) ZE
Mod TaP*
Holz* BF +2 -
= Hartholz BF -1 +2 3P .
- Schnitzen TP(A) -2 ) A
Feuerharten TP -1 1
Stabilitat (2x) BF -1 Je +2 .
> |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA+1 | Je+5  Je*4TaP &
Stangenwaffen Holzbearbeitung
(In, St, Sp, Ws) Effekt (Holzwaffen) ZE
Mod TaP*
Holz* BF +1 -
= Hartholz BF -2 +2 TP -
- Schnitzen TP(A) -2 ) VA
Feuerharten TP -1 1
Stabilitat (2x) BF -1 Je +2 "
> Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 R S
*: BF-Test gegen Metallriistungen
Materialkosten
Waffen [Silbertaler] Holz Hartholz
Anderthalbhander (An) 3 30
Dolche (Do) 1 10
Hiebwaffen (Hi) 3 30
Infanteriewaffen (In) 2 20
Sabel (S&) & Schwerter (Sc) 2 20
Speere (Sp) 2 20
Stabe (St) 1 10
Zweihandhiebwaffen (2H) 4 40
Zweihandschwerter/-sabel (2S) 4 40
Wurfbeile (Wb) 1 10
Wurfmesser (Wm) 0,5 5
Wurfspeere (Ws) 1 10

Holz & Schilf

Herstellung von Schilden & Riistungen

Webkunst Holzbearbeitung
Mattenschilde Effekt (Weben) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= [Schilf AT ooer INI +1 +2 2x PA - 1x PA 8
> |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +2 TaP* Je +5 Je +1 TaP* 16
Holzschilde Holzbearbeitung Lederarbeiten (Lederriistungen)
(Leder- oper Metallbeschlag) Effekt (Holzwaffen) Grobschmied (Piittner) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Holz @ -
= |Hartholz BF -3 +2 2PA ) 1xPA 8
Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 " Je +2 "
> |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA+1 | Je+5  Je*2TaP Joup SRR AR
Webkunst
Mattenriistungen Effekt (Weben) - ZE
Mod TaP*
= Schilf RS 3 +7 7x gRS - 6
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - 9
Holzbearbeitung
Plattenriistungen aus Holz Effekt (Holzriistungen) - ZE
Mod TaP*
= Hartholz RS 4* +7 7x gRS - 6
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - 9
Materialkosten
Schilde [Dukaten] Schilf Holz Hartholz
Klein 1 1 2
GroR 2 2 4
Sehr groR 3 3 6
Riistungsart [Dukaten] Schilf Hartholz
Mattenristungen 2 -
Plattenriistungen - 20
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Fernkampfwaffen, Spezialwaffen & Werkzeuge

Herstellung von Fernkampfwaffen

Armbriiste Bogenbau Mechanik
(Ar) Effekt (Armbrust) (Armbrust) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= [Armbrust - - 2xTP - 1x TP 10
> |Genauigkeit (2x) FK +1 Je +7 Je +3 TaP* Je +7 Je +2 TaP* 20
Blasrohre Holzbearbeitung
(BI) Effekt (Holzwaffen) - ZE
Mod TaP*
= Blasrohr - - 3x TP - 1
> |Genauigkeit (2x) FK +1 Je +7 Je +2 TaP* - 2
Bodgen Bogenbau
(Bo) Effekt (Bogen) - ZE
Mod TaP*
= Bogen - - 3x TP - 3
Voraussetzung (1x) KK -1 +5 "
> |Genauigkeit (2x) FK +1 Je+7  Je¥OTaP - 6
Disken Grobschmied Holzbearbeitung
(Di) Effekt (Waffenschmied) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= Diskus - - 2x TP - 1x TP 4
Voraussetzung (1x) KK -1 +5 . +5 "
> |Genauigkeit (2x) FK +1 Joay SOOI Joap | OV B
Fesselwaffen Seiler
(Sl) Effekt - ZE
Mod TaP*
= |Fesselwaffe - - 3x TP - 4
> |Genauigkeit (2x) FK +1 Je +7 Je +4 TaP* - 8
Torsionswaffen Bogenbau Feinmechanik
(Ar) Effekt (Torsionswaffen) (Torsionswaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
= |Torsionswaffe - - 2x TP - 1xTP 10
> |Genauigkeit (2x) FK +1 Je +7 Je +3 TaP* Je +7 Je+2TaP* | 20
Herstellung von Werkzeugen
Grobschmied ODER
Handwerkszeug Effekt (Schwarzschmied) anderes passendes ZE
Mod TaP* Handwerkstalent
Gewdhnlich Probe +0 il 1 12
2 |Hochwertig Probe -3 +3 6 i 24
£ AuRergewohnlich Probe -7 +7 28 24
2 |Spezial Probe -X +X Yo X-(X+1) 24
Personlich Proben -1 +5 15 - 4

Herstellung von Spezialwaffen

Peitschen Lederarbeiten Holzbearbeitung
(Pe) Effekt (Gurte/Riemen) (Holzwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
® Riemen — Leder - - 2x TP -
8 (Griff — Holz - - 4
= |Griff — Hartholz BF -1 ) +2 xTP
Scharfe (2x) TP +1 Je +3 Je +3
> |Schnelligkeit (1x) INI +1 +5 Je +2 TaP* +5 Je +1 TaP* 12
Genauigkeit (2x) AT +1 Je +5 Je +5
Grobschmied Feinmechanik
Trickwaffen Effekt (Waffenschmied) (Trickwaffen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Klinge — Bronze** BF +2 -
_ Klinge — Edelbronze BF +1 +3
© .
= Klinge — Stahl - -
& [Kiinge — Edelstanl BF -1 -1 2xTP - TP -
Klinge — Zwergenstahl BF -2 -1
Klinge — Toschkril-Stahl BF -3 & INI +1 +7
Schmieden - - 4
= Lehmbacktechnik* BF -1 - 6
£ |Geflammt* — 3fach BF -1 +1 - +2 bis +7 - 8
= |Geflammt* — 12fach BF -2 +2 12
Geflammt* — 33fach BF -3 & TP +1 +5 16
Stabilitat (3x / 5x)*** BF -1 Je +2 Je +2
> |Scharfe (2x / 3x)*** TP +1 Je +3 Je +3 TaP* Je +3 Je +1 TaP* x3
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5
*: bendtigt gleichnamiges Berufsgeheimnis
**: Jede BF-Erhohung fihrt zu WM -1/-1
***: erster Wert fur Bronzen, zweiter Wert fiir Stahle
Materialkosten
Waffen [Dukaten] Material Mit Hartholzgriff
Armbriste (Ar) 5 -
Blasrohre (BI) 1 -
Bdgen (Bo) 2 -
Disken (Di) 1 -
Fesselwaffen (SI) 1 -
Torsionswaffen (Ar) 10 -
Peitschen (Pe) 1 +1
Trickwaffen [Dukaten] Material
Bronze / Stahl 1
Edelbronze 2
Edelstahl 3
Zwergenstahl 5
Toschkril-Stahl 10
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Schilde

Herstellung
Effekt Webkunst Holzbearbeitung
Mattenschilde (Weben) (Holzwaffen) ZE
BF 3 ooer 6 Mod TaP* Mod TaP*
= ‘Schilf (leicht) AT ooer INI +1 +2 2x PA - 1x PA 8
> |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +2 TaP* Je +5 Je +1 TaP* 16
Effekt Lederarbeiten Holzbearbeitung
Lederschilde (Lederriistungen) (Holzwaffen) ZE
BF 3 ooer 6 Mod TaP* Mod TaP*
= Leder - -
E Iryanleder (stabil) BF -3 +2 2% PA : 1x PA 8
% Drachenschuppen (leicht & stabil) Br= +7
ppen {leient& st2bl) | AT ooer INI +1
> |Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +2 TaP* Je +5 Je +1 TaP* 16
Effekt Holzbearbeitung Lederarbeiten
Beinschilde (Beinschnitzerei) (Gurte/Riemen) ZE
BF 0 ooer 3 Mod TaP* Mod TaP*
= |Bein BF +1 - 2x PA - 1x PA 8
Dornen (1x) (Echte) TP +1 +3 " +3 o
> Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +2TaP Je +5 Je+1TaP 16
Holzschilde Effekt Holzbearbeitung Lederarbeiten (Lederriistungen)
(Leder- oper Metallbeschlag) (Holzwaffen) Grobschmied (pPrittner) | ZE
BF 0 ooer 3 Mod TaP* Mod TaP*
Holz - -
= |Hartholz (stabil) BF -3 +2 2xPA . X PA i
Stabilitat (3x) BF -1 Je +2 " Je +2 "
> Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 TSI Je +5 SO 12
Effekt Grobschmied Lederarbeiten
Metallschilde (Pléttner) (Gurte/Riemen) ZE
BF -3 ooer 0 Mod TaP* Mod TaP*
Bronze BF +2 -
Edelbronze BF +1 +3
S [Stahl - -
.2 Edelstahl BF -1 = 2x PA - 1x PA 8
= Zwergenstahl BF -2 -1
Toschkril-Stahl (leicht & stabil) S +7
" eieht & Stabl) | AT oper INI +1
Stabilitat (3x / 7x)*** BF -1 Je +2 Je +2
> Dornen (2x / 3x)*** (Echte) TP +1 Je +3 Je +2 TaP* Je +3 Je +1 TaP* 16
Personalisierung (je 1x) INI, AT, PA +1 Je +5 Je +5

***: erster Wert fir Bronzen, zweiter Wert fiir Stahle
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Materialkosten
Schilde [Dukaten] Klein Grof Sehr gro
Schilf 1 2 3
Leder 1 2 3
Iryanleder 2 4 6
Bein 0,5 1 1,5
Holz 1 2 3
Hartholz 2 4 6
Bronze 1 2 3
Edelbronze 2 4 6
Stahl 1 2 3
Edelstahl 8 6 9
Zwergenstahl 5 10 15
Toschkril-Stahl 10 20 30
Berechnung eigener Schilde
Material BF Ei‘;se‘:‘"si:r:ﬂ Effekt
Metall -3 ooer 0 Leicht Gewicht -1
Holz & Bein 0 oper 3 Stabil BF -3
Leder & Schilf 3 ooer 6
S T oA rone kleine Schllde.BF
[Spann] AT+PA+INI= TH
1+ +1 .
3+ +2 Klein [PA|>|AT|>|INT
5+ +3
74 +4 grof}
9+ *+5 (sehr)grofie Schilde:
M+ *6 sehr grof BF
13+ +7 g AT+PA+INI=2
15+ +8 3
[PA|>|AT|>|INT]
Gewicht
[Stein] AT INI
1+ 0 0
2+ -1 0
3+ -1 -1
4+ -2 -1
5+ -2 -2
6+ -3 -2
7+ -3 -3
8+ -4 =8




Riistungen

Herstellung
Schneidern
Tuchriistungen Effekt (Tuchriistungen) - ZE
Mod TaP*
= [Stoff RS 2 = 7x gRS - 6
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - 9
Lederarbeiten
Lederriistungen Effekt (Lederriistungen) - ZE
Mod TaP*
© |Leder RS 3 -
£ |Iryanleder RS 3* +3 7x gRS = 6
= |Drachenschuppen RS 5 * +7
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - 9
Grobschmied
Kettenriistungen Effekt (Sarwirker) - ZE
Mod TaP*
Metall RS 4 * -
= Toschkril-Stahl RS5* +7 7xgRS i 16
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 - 24
Grobschmied Grobschmied
Kettenriistungen mit Plattenteilen Effekt (Sarwirker) (Pléttner) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Metall RS 5* - -
= Toschkil-Stahl RS 6* +7 SxgRS +7 2xgRS 16
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 +5 x2 24
Schneidern Grobschmied
Brigantinariistungen Effekt (Tuchriistungen) (Pléattner) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Metall & Stoff RS 5 * -
= IToschkil-Stahl & Stoff RS6* 7 3.5xgRS - 35xgRS | 8
> |Hervorragend (1x) +* +5 X2 +5 x2 12
Grobschmied Lederarbeiten
Schuppenriistungen Effekt (Pléttner) (Lederriistungen) ZE
Mod TaP* Mod TaP*
Metall & Leder RS 5 -
= Toschkilstahl & Leder RS6* +7 SxgRS i 2xgRS 8
> |Hervorragend (1x) +* +5 x2 +5 x2 12
Grobschmied
Plattenriistungen Effekt (Pléttner) - ZE
Mod TaP*
Stahl RS 6 * -
= [Toschkilstahl RS 7 ** +7 7x9RS ) 8
= Hervorragend (1x) +* +5 x2 ) 12
Komplettriistung (1x) RS+1&+* - - -
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Materialkosten
Riistungsart [Dukaten] Stoff & Leder Iryanleder Metall Toschkril
Tuchriistungen 1 - - -
Lederriistungen 2 4 - -
Kettenriistungen - - 5 50
Kettenriistungen mit Plattenteilen - - 7,5 75
Brigantinariistungen - - 10 50
Schuppenriistungen - - 10 75
Plattenriistungen - - 10 100
Platten—Komplettrustung - - 20 200
Ristungsteile & Halsriistungen 1 2 3 30
Helme 0,5 1 2 20
Berechnung eigener Riistungen

" Riistungen Riistungsteile Helme
Ristungen LR [Stein] [Stein] [Stein]
Tuchriistungen 2 2:gRS 4-gRS 6-gRS
Lederrlistungen 3 2,5-.gRS 5-gRS 7,5-gRS
- Iryanleder 3 2:gRS 3,5:gRS 5-gRS
- Drachenschuppen 5* 1,5-gRS 2-gRS 2,5.gRS
Kettenriistungen 4* 2,5-.gRS 5-gRS -
- Toschkril-Stahl 5** 2-gRS 3,5-gRS -
Brigantinariistungen 5% 2-gRS 4-gRS -
- Toschkril-Stahl 6 2-gRS 3,5:gRS -
Schuppenriistungen 5 3-gRS 6-:gRS 10-gRS
- Toschkril-Stahl 6" 2,5-gRS 5-gRS 7,5-gRS
- Mammuton 4* 2:gRS 4-gRS 6-:gRS
Plattenristungen 6 2,5-gRS 5-gRS 7,5.gRS
- Toschkril-Stahl 7 2-gRS 3,5:gRS 5-gRS
- Hartholz 4* 2,5:gRS 5-gRS 7,5-gRS
Schilf 3 2,5-.gRS 5-gRS 7,5-gRS

Je Sternchen *
Hand BE -1 falls BE = 2
@ - summiere bedeckte Teile BE x% falls BE <2
- multipliziere mit RS
1 - dividiere durch 7
2 Skalp 2
Unterarm 1 { Schulter | u L
e ; e[ =
1 Gesicht ° / v
2 < Nacken™| Gesicht
“\ s S
=
2 Hals 2

Oberarm

Bildquellen: www.clipartpanda.com/clipart_images/arm-7133112

www.uni-lueneburg.de/einricht/rz/veranst/mylatz/SS 14/character/uebung1.htm
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Waffen & Schilde

Reparatur

Grobschmied

Rustungen
Schneidern
Tuch- & Brigantinariistungen (Tuchriistungen) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2:gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS | zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhdhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 3
Lederarbeiten
Lederriistungen (Lederriistungen) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2-gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS | zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhdhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 3
Grobschmied
Kettenriistungen (Sarwirker) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2-gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS |  zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhéhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 8
Grobschmied
Schuppen- & Plattenriistungen (Pléttner) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2:gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS |  zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhéhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 4
Holzbearbeitung
Schuppenriistungen aus Bein (Beinschnitzerei) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2-gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS | zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhéhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 3
Holzbearbeitung
Plattenriistungen aus Holz (Holzriistungen) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2-gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS | zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhéhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 3
Webkunst
Mattenriistungen (Weben) ZE
Mod | Doppel-20 M 0+ gRS+ 2-gRS+ Doppel-1
BE Senkung +gRS |  zerstort BE+1 BE-1 BE-2 BE-3 Grund-BE | 2
RS Erhéhung - TaP* = 7x ARS Grund-RS | 3

Metallwaffen (Waffenschmied) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Metallguss ooer Grobschmied
Gusswaffen (Waffenguss) ooer (Waffenschmied) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Steinwaffen Feuersteinbearbeitung ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Holzbearbeitung
Beinwaffen & Beinschilde (Beinschnitzerei) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Holzbearbeitung
Stangen-, Holzwaffen & Holzschilde (Holzwaffen) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Grobschmied
Metallschilde (Pléattner) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Lederarbeiten
Lederschilde (Lederriistungen) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Lederarbeiten
Mattenschilde (Lederriistungen) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1
Webkunst
Peitschen (Weben) ZE
Doppel-20 M 0+ 7+ 14+ Doppel-1
BF Senkung zerstort BF+1 BF-1 BF-2 BF-3 Grund-BF | 1




Waffen, Schilde & Ristungen fir andere GroRenklassen

Allgemein Nahkampfwaffen Ferkampfwaffen
w SK K M G SG DK TP ( L nach Mod aus Material, Technik und F ,,,‘
Beispiel Fee | Kobold | Grolm | Mensch| Oger | Riese w SK K M G SG w SK K M G SG
Lange x'/o X5 X2 x1 x2 x5 H N S w3 W6
Gewicht x/100 X1/20 x/5 x1 x5 x20 H HN NS SP 1 W2 W6+1
Materialkosten x'/100 x'/20 x'/s x1 x5 x20 H N S W3+1 W6+2
Reichweite x'/o x'/s X% x1 X2 x5 H HN NS SP W6+3
Mod +6 +4 +2 +0 +2 +4 N S P W3+2 W6+4
TaP* X'/10 x'/s xYa x1 x2 x5 HN NS SP P W3 W6+5
N S P 2W6+2
W6+1 oWE+3 | XWE+HY | X-We+Y
w2
Attacke mit Waffe W6+2 2W6+4 ! L
AT\ PA w SK K M G SG TP ( L indeln nach Mod aus Material, Technik und P ierung, ) W3+1 2W6+5
w N N N N N N w SK K M G SG W6+3 2W6+6 | ox-W6E+2Y | X-W20+5Y
SK 3 N y \ N \ W3 W6 2W6+7
K +3 v y V v \ W6+1 3W6+4
1 w2 W6+4
M +6 +3 V \ N \ W31 W6+2 W32 3W6+5
G +9 +6 +3 v \ D W6+3 W3 W65 3W6+6
SG +12 +9 +6 +3 \ N W6+4 3W6+7
w3 w32 W6+5 Wer1 Wess | 3W6+8
W6+1 2W6+2 ) ) 3W6+9
Parade mit Waffe W2 2We+3 | XWB+Y | X-We+Y
AT\ PA w SK K m G SG 2W6+4
W6+2 1 1
w N N +6 - - - W3+1 2W6+5 TP+
SK = \ S +6 = = W6+3 2W6+6 2X-W6+2Y | X-W20+5Y w SK K M G SG
K - - V V +6 - 2W6+7 +1 +2 +3 +4 +8 +20
M - - - v v +6 W64 3W6+4 0 +1 +2 +3 +6 +15
G - - - - v N — 3W6+5 0 0 +1 +2 +4 +10
SG - - - - - \ W3 W65 3W6+6 0 0 0 +1 +2 +5
3W6+7 0 0 0 0 0 0
3W6+8 0 0 0 il -2 =5
Parade mit Schild e+ W66 | awero 0 0 -1 -2 -4 -10
AT\ PA w SK K M G SG 0 -1 -2 5 -6 -15
w N vV N - -
SK V d \/ \ - = TP/KK
K - N v y v - w SK K M G SG ..
M ; ) v J v v - 10/4 Ristungen
G - - - y d y 5/5 10/3 4o
SG - - - - \/ \/ 11/5 20/2 RS ( Umwandeln nach Mod aus Material)
) 11/4 45/1 w SK K ] G SG
5/5 11/3 0 0 1 1 1 1
Fermkampfangriff ) 12/5 25/2 0 1 1 2 2 2
FK \ PA w SK K M G SG 12/4 50/1 1 1 2 3 3 3
w +2 +0 -2 -4 -6 -8 6/5 12/3 25/1 1 1 2 4 4 4
SK +4 +2 +0 -2 -4 -6 12/2 1 2 3 5 5 5
K +6 +4 +2 +0 -2 -4 i i i 13/5 25/2 1 2 3 6 6 6
M +8 +6 +4 +2 +0 -2 13/4 55/1 1 2 4 7 7 7
G +10 +8 +6 +4 +2 +0 6/5 13/3 25/1 2 3 4 8 8 8
SG +12 +10 +8 +6 +4 +2 13/2 2 3 5 9 9 9
14/5 2 8 5 10 10 10
- 1474 30/2
14/3 60/1
75 1472 30/1
7/2 15/1
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