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Dwarves

Umli

Noldo Elves

Sinda Elves

Silvan Elves

Half-Elves

Hobbits

Beornings

Black Numanoreans

Corsairs

Dorwinrim

Dunedain

Dunlendings

Easterlings

Eriadorans

Gondorians

Haradrim

Lossoth

Rohirrim

Variags

Woodmen

Woses

Orcs

Uruk-Hai

Half-Orcs

Trolls

Olog-Hai

Half-Trolls

Armor * Light skill category

1

1

0

0

0

1

0

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

3

3

3

1

0

0

Soft Leather skill

0

3

0

0

0

0

0

1

0

1

1

0

0

0

1

0

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

0

0

Rigid Leather skill

1

3

0

0

0

1

0

1

1

2

1

1

1

0

1

0

0

0

1

1

0

0

3

3

3

0

0

0

Armor * Medium skill category

3

0

0

0

0

1

0

0

2

1

0

2

0

0

0

0

0

0

2

0

0

0

2

3

1

0

3

2

Chain skill

3

0

0

0

0

1

0

0

2

0

0

2

0

0

0

0

0

0

2

0

0

0

2

3

1

0

3

2

Athletic * Brawn skill category

1

2

1

1

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

2

2

Athletic * Endurance skill category

1

1

1

1

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

2

2

Swimming skill

0

1

2

2

3

1

0

1

1

5

1

1

1

0

1

1

1

2

1

0

1

1

0

0

0

0

0

1

Athletic * Gymnastics skill category

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

0

0

Climbing skill

1

1

0

1

2

1

2

2

0

0

0

1

5

0

0

0

0

2

0

0

3

5

1

1

1

1

0

1

Awareness * Perception skill category

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

2

0

0

0

0

0

1

Alertness skill

4

1

6

6

6

2

8

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

0

1

2

Awareness * Searching skill category

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

1

1

Body Development skill

3

3

1

1

1

1

2

3

3

2

2

3

3

2

2

1

1

3

2

2

2

2

2

3

2

5

4

4

Communications skill category

1

1

4

3

2

3

1

1

3

1

1

3

1

1

1

3

3

1

2

1

1

1

0

0

0

0

1

1

Language Skills

8

6

20

16

12

8

6

4

12

10

8

12

8

4

8

10

8

4

8

4

6

4

4

4

4

2

4

6

Lore * General skill category

3

2

3

3

3

3

2

1

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

0

1

1

2

0

0

1

Own Region Lore skill

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

4

3

3

3

3

3

3

Own Culture Lore skill

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

4

3

3

3

3

3

3

Outdoor * Animal skill category

0

1

1

1

1

1

0

3

1

0

1

1

0

5

1

0

1

2

5

3

0

3

0

1

0

0

0

0

Riding skill

0

0

1

1

1

1

0

2

1

0

1

1

0

5

1

0

2

0

7

4

0

0

0

1

0

0

0

0

Outdoor * Environmental skill category

2

3

3

4

5

3

1

3

1

1

2

2

4

3

2

0

1

3

3

3

5

4

2

2

2

3

2

1

Power Awareness skill category

0

0

2

1

1

1

0

1

1

0

0

1

0

0

0

2

2

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Science/Analytic * Basic skill category

1

1

2

1

1

1

0

1

1

1

0

1

0

0

0

1

1

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Spells skill Own Realm Open Lists

skill in one spell list

0

0

4

3

2

1

0

1

0

1

0

0

0

0

0

2

2

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Subterfuge * Stealth skill category

0

2

2

3

4

2

5

2

0

0

1

3

2

0

1

0

0

2

0

0

4

5

0

0

0

1

0

1

Stalking skill

0

2

2

3

4

2

5

4

0

0

1

3

2

0

1

0

0

3

0

0

4

5

0

0

0

1

0

1

Hiding skill

0

2

2

3

4

2

5

4

0

0

1

3

2

0

1

0

0

2

0

0

4

5

0

0

0

1

0

1

Tech./Trade * General skill category

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

0

0

1

Urban * skill skill category

0

0

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

5

5

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Weapon * 1-H Conc. skill category

4

1

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

1

3

1

1

1

1

0

1 Weapon Based on Culture/Race

4

1

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

1

3

1

1

1

1

0

Weapon * 1-H Edged skill category

0

1

1

1

1

1

0

1

2

2

1

2

0

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

4

0

0

1

1

1 Weapon Based on Culture/Race

0

1

1

1

1

1

0

1

2

2

1

2

0

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

4

0

0

1

1

Weapon * 2-Handed skill category

0

0

0

0

0

0

0

2

1

0

0

1

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

1

0

2

2

2

1 Weapon Based on Culture/Race

0

0

0

0

0

0

0

2

1

0

0

1

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

1

0

2

2

2

Weapon * Missile skill category

0

1

1

2

3

2

2

0

1

1

1

2

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

0

1

1

0

1

1

1 Weapon Based on Culture/Race

0

1

1

2

3

2

2

0

1

1

1

2

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

0

1

1

0

1

1

Weapon * Pole Arms skill category

0

1

0

0

0

0

0

1

1

0

1

1

2

2

1

0

1

1

2

1

1

1

1

1

0

0

1

1

1 Weapon Based on Culture/Race

0

1

0

0

0

0

0

1

1

0

1

1

2

2

1

0

1

1

2

1

1

1

1

1

0

0

1

1

Weapon * Thrown skill category

1

0

0

0

0

0

2

0

0

1

1

0

2

1

1

0

0

2

0

1

1

1

1

1

1

0

1

0

1 Weapon Based on Culture/Race

1

0

0

0

0

0

2

0

0

1

1

0

2

1

1

0

0

2

0

1

1

1

1

1

1

0

1

0

Hobby Ranks

12

12

6

8

10

10

12

12

10

12

12

10

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

10

12

8

10

12

[image: image2.wmf]Racial Stat Modifier Table

Racial Stat Modifications

RR Modifications

MERP Race

RM Equivelant

AG

CO

ME

RE

SD

EM

IN

PR

QU

ST

Essence

Channeling

Mentalism

Poison

Disease

#BG Opts

Hobbit

Halflings

6

6

0

0

-4

-2

0

-6

4

-8

50

0

40

30

15

5

Umli

N/A

0

15

-5

0

-5

0

-5

-5

0

5

20

0

30

5

5

4

Dwarf

Dwarves

-2

6

0

0

2

-4

0

-4

-2

2

40

0

40

20

15

5

Wose

N/A

0

5

0

0

-5

0

0

-5

0

0

20

0

0

0

0

5

Man

Common Men

0

0

0

0

2

0

0

0

0

2

0

0

0

0

0

*

Man (mixed)

0

2

0

0

2

2

0

2

0

2

0

0

0

0

0

*

Dunadan

High Men

-2

4

0

0

0

0

0

4

-2

4

-5

-5

-5

0

0

3

Half-Elf

Half-Elves

2

2

0

0

-3

0

0

4

4

2

-5

-5

-5

0

50

4

Silvan Elf

Wood Elves

4

0

2

0

-5

2

0

2

2

0

-5

-5

-5

10

100

4

Sinda Elf

Grey Elves

2

0

2

0

-5

2

0

4

4

0

-5

-5

-5

10

100

3

Noldo Elf

High Elf

2

0

2

0

-5

2

0

6

6

0

-5

-5

-5

10

100

2

Half-Orc

Half-Orcs

0

2

0

0

2

0

0

0

0

2

0

0

0

5

5

4

Orc

Common Orcs

0

2

-4

-2

-4

-2

-4

-2

0

2

0

0

0

0

5

2

Uruk-Hai

Greater Orcs

0

4

-2

-2

-2

-2

-2

-2

0

4

0

0

0

5

10

3

Half-Troll

N/A

-5

10

-5

-5

-5

-5

-5

-5

-5

10

0

0

0

15

5

2

Troll

N/A

-10

15

-15

-15

-10

-15

-15

-10

-10

15

0

0

0

30

10

1

Olog-Hai

N/A

-5

15

-10

-5

-10

-5

-10

-10

-5

20

0

0

0

20

10

1

* See "Man Backround Point Cultural Table"

Man Backround Point Cultural Table

Culture

# of BG Options

Mixed

non Mixed

Beornings

5

6

Black 

Numanoreans

3

4

Corsairs

5

6

Dorwinrim

5

6

Dunlendings

4

5

Easterlings

4

5

Eriadorans

5

6

Gondorians

5

6

Haradrim

5

6

Lossoth

4

5

Rohirrim

5

6

Variags

4

5

Woodmen

5

6
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Dwarves

Umli

Noldo Elves

Sinda Elves

Silvan Elves

Half-Elves

Hobbits

Beornings

Black Numanoreans

Corsairs

Dorwinrim

Dunedain

Dunlendings

Easterlings

Eriadorans

Gondorians

Haradrim

Lossoth

Rohirrim

Variags

Woodmen

Woses

Orcs

Uruk-Hai

Half-Orcs

Trolls

Olog-Hai

Half-Trolls

Armor * Light skill category

1

1

0

0

0

1

0

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

3

3

3

1

0

0

Soft Leather skill

0

3

0

0

0

0

0

1

0

1

1

0

0

0

1

0

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

0

0

Rigid Leather skill

1

3

0

0

0

1

0

1

1

2

1

1

1

0

1

0

0

0

1

1

0

0

3

3

3

0

0

0

Armor * Medium skill category

3

0

0

0

0

1

0

0

2

1

0

2

0

0

0

0

0

0

2

0

0

0

2

3

1

0

3

2

Chain skill

3

0

0

0

0

1

0

0

2

0

0

2

0

0

0

0

0

0

2

0

0

0

2

3

1

0

3

2

Athletic * Brawn skill category

1

2

1

1

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

2

2

Athletic * Endurance skill category

1

1

1

1

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

2

2

Swimming skill

0

1

2

2

3

1

0

1

1

5

1

1

1

0

1

1

1

2

1

0

1

1

0

0

0

0

0

1

Athletic * Gymnastics skill category

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

0

0

Climbing skill

1

1

0

1

2

1

2

2

0

0

0

1

5

0

0

0

0

2

0

0

3

5

1

1

1

1

0

1

Awareness * Perception skill category

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

2

0

0

0

0

0

1

Alertness skill

4

1

6

6

6

2

8

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

0

1

2

Awareness * Searching skill category

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

1

1

Body Development skill

3

3

1

1

1

1

2

3

3

2

2

3

3

2

2

1

1

3

2

2

2

2

2

3

2

5

4

4

Communications skill category

1

1

4

3

2

3

1

1

3

1

1

3

1

1

1

3

3

1

2

1

1

1

0

0

0

0

1

1

Language Skills

8

6

20

16

12

8

6

4

12

10

8

12

8

4

8

10

8

4

8

4

6

4

4

4

4

2

4

6

Lore * General skill category

3

2

3

3

3

3

2

1

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

0

1

1

2

0

0

1

Own Region Lore skill

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

4

3

3

3

3

3

3

Own Culture Lore skill

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

3

4

3

3

3

3

3

3

Outdoor * Animal skill category

0

1

1

1

1

1

0

3

1

0

1

1

0

5

1

0

1

2

5

3

0

3

0

1

0

0

0

0

Riding skill

0

0

1

1

1

1

0

2

1

0

1

1

0

5

1

0

2

0

7

4

0

0

0

1

0

0

0

0

Outdoor * Environmental skill category

2

3

3

4

5

3

1

3

1

1

2

2

4

3

2

0

1

3

3

3

5

4

2

2

2

3

2

1

Power Awareness skill category

0

0

2

1

1

1

0

1

1

0

0

1

0

0

0

2

2

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Science/Analytic * Basic skill category

1

1

2

1

1

1

0

1

1

1

0

1

0

0

0

1

1

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Spells skill Own Realm Open Lists

skill in one spell list

0

0

4

3

2

1

0

1

0

1

0

0

0

0

0

2

2

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Subterfuge * Stealth skill category

0

2

2

3

4

2

5

2

0

0

1

3

2

0

1

0

0

2

0

0

4

5

0

0

0

1

0

1

Stalking skill

0

2

2

3

4

2

5

4

0

0

1

3

2

0

1

0

0

3

0

0

4

5

0

0

0

1

0

1

Hiding skill

0

2

2

3

4

2

5

4

0

0

1

3

2

0

1

0

0

2

0

0

4

5

0

0

0

1

0

1

Tech./Trade * General skill category

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1

0

0

1

Urban * skill skill category

0

0

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

5

5

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Weapon * 1-H Conc. skill category

4

1

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

1

3

1

1

1

1

0

1 Weapon Based on Culture/Race

4

1

0

0

0

0

0

1

0

0

0

0

1

0

0

0

0

0

0

1

0

1

3

1

1

1

1

0

Weapon * 1-H Edged skill category

0

1

1

1

1

1

0

1

2

2

1

2

0

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

4

0

0

1

1

1 Weapon Based on Culture/Race

0

1

1

1

1

1

0

1

2

2

1

2

0

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

4

0

0

1

1

Weapon * 2-Handed skill category

0

0

0

0

0

0

0

2

1

0

0

1

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

1

0

2

2

2

1 Weapon Based on Culture/Race

0

0

0

0

0

0

0

2

1

0

0

1

0

0

0

0

0

0

0

1

0

0

0

1

0

2

2

2

Weapon * Missile skill category

0

1

1

2

3

2

2

0

1

1

1

2

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

0

1

1

0

1

1

1 Weapon Based on Culture/Race

0

1

1

2

3

2

2

0

1

1

1

2

1

2

1

1

1

1

1

1

1

1

0

1

1

0

1

1

Weapon * Pole Arms skill category

0

1

0

0

0

0

0

1

1

0

1

1

2

2

1

0

1

1

2

1

1

1

1

1

0

0

1

1

1 Weapon Based on Culture/Race

0

1

0

0

0

0

0

1

1

0

1

1

2

2

1

0

1

1

2

1

1

1

1

1

0

0

1

1

Weapon * Thrown skill category

1

0

0

0

0

0

2

0

0

1

1

0

2

1

1

0

0

2

0

1

1

1

1

1

1

0

1

0

1 Weapon Based on Culture/Race

1

0

0

0

0

0

2

0

0

1

1

0

2

1

1

0

0

2

0

1

1

1

1

1

1

0

1

0

Hobby Ranks

12

12

6

8

10

10

12

12

10

12

12

10

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

10

12

8

10

12

Hausregeln für Mittelerde mit Rolemaster-Regeln

(Version 2.3 – 06.10.1999)

Autor: Marcus Locher
Co-Autor: Carsten Unnerstall
Unter Mithilfe und getestet von: Rigo Anders, Jan Federolf, Alexander Höhfeld,  Andreas Volk 

1. Magie:

Es ist zu beachten, daß auf Mittelerde Magie nicht hoch angesehen, teilweise verboten aber auf jeden Fall mit Mißtrauen bedacht wird. Speziell Magie mit zerstörerischer Wirkung kann sehr schnell zu einem negativen Erlebnis für den Magier werden. Ausgenommen von dieser Regelung sind in der Regel Heiler mit erschaffender oder eben heilender Magie.

1.1 Was bei Mittelerde hinzukommt sind die sogenannten Verderbnispunkte (Corruption Points)

die in der Tabelle „Corruption Point Chart“ (Seite 294 im RM-Grundregelwerk) ausgewürfelt werden. Gewürfelt wird mit einem W100. Hinzugezählt wird anschließen der Risk Faktor. Das Ergebnis wird in der Tabelle abgelesen und notiert.

Risk Faktor = Level des Spruchs + (Level Spruch - Level Caster) + Bonus durch Art der

Magie + Bonus durch Gegend + freier Bonus + schon bestehende Verd.punkte

Level des Spruchs: Siehe Spruchlisten

Level Caster: Siehe Char. Bogen

Bonus durch Art der Magie: 



Channeling
- alle –10; ausgenommen Evil Channeling hier +20; Attack-Spells +5



Essence
- alle +5; Attack-Spells +10; Sorcerer +15; Evil Essence +20



Mentalism
- alle + 0; Lay Healer –10; Evil Mentalism +20; Attack Spells +5

Bonus durch Gegend: durch DM festzulegen



Normal:


+0



Heiliger Boden: 
+10 (Aufmerksamkeit einer guten Macht)



Verfluchter Boden:
+10 (Aufmerksamkeit einer bösen Macht)

freier Bonus: durch DM festzulegen (je nach Art der Anwendung und

Umständen)

Verderbnispunkte kommen hinzu, wenn der Magier einen entscheidenden Fehlschlag hat und oder mit seiner Magie eine böse Tat begeht.

1.2 Zaubersprucheinschränkungen:

1.2.1 allgemein:

· An Sprüchen wie Blade-Deflection können nur entsprechend des eigenen Levels gespeichert werden.  Das heißt also z.B. auf dem 2. Level Blade-Deflection und Missile-Deflection. Zeitlich beschränkte Sprüche wie z.B. Unseen sind davon nicht betroffen.

· Der Zaubernde bekommt auch bei geringen Concussion Hits den entsprechenden Abzug auf seine Zauberwürfe.

· Sprüche die „stored“ wurden (durch Spell oder Gegenstand) werden mit einem Bonus von +/- 0 ausgelöst. Das heißt, Sie werden weder besonders gut oder schlecht gespeichert.

· Die Modifications aus der „Spell Casting Modifications Table T-4.6“ werden sowohl bei einem Static Maneuver – Wurf berücksichtigt, als auch bei dem folgenden Wurf auf der Directed-Spell-Table oder der Basic-Spell-Table.  Erreicht der Spieler nur einen negativen Wert mit seinem Wurf, dann ist der Spruch in jedem Fall fehlgeschlagen (kein Patzer). Der unmodifizierte Patzerbereich wird von dieser Regelung also nicht berührt.

1.2.2 speziell:

(weitere Sprüche können nach neuen negativen Erfahrungen aufgenommen werden)

Unseen 
Wie im Regelwerk beschrieben. Allerdings ist der Name jeweils wörtlich zu nehmen. Der Caster ist zwar unsichtbar, allerdings nicht lautlos oder geruchlos. Um diese Sinne zu beeinflussen, sind weitere Sprüche notwendig.

Study Patsy (Magent Base 4.6.1)
Level 2: Caster sieht, was der Beobachtete während den 24 Stunden gemacht hat.

Level 7:  Caster hört und sieht ...

Level 16: Caster hört, sieht und kann die Gedanken des Beobachteten ausspähen

Work Poison V (Magent Base 4.6.6)
Level 4: es kann nur Einnahmegift hergestellt werden. Die W100 Minuten dürfen nicht unterbrochen werden! Je nach Qualität der Zutaten kann ein Bonus oder Malus eingerechnet werden. Benötigt werden natürlich trotzdem die unter 5. Aufgeführten Zutaten!

Level 10: Siehe Level 5. Es kann jetzt auch „Blut“-Gift hergestellt werden

Level 16: Alle Arten von Gift können hergestellt werden, auch Kontakt- oder Atemgifte.

1.2.3 Level-Beschränkungen:
Der maximale Level der sprechbaren Level entspricht dem eigenen Charakterlevel x 2. Hierbei gelten nur volle Level (Level 1.8 entspricht magietechnisch Level 1, siehe Punkt 3.13). Es ist nicht mehr möglich unter Inkaufnahme von hohen Abzügen einen Spruch zu sprechen, der über dem Doppelten des eigenen Levels liegt. Die "Spellcasting-manuever Modification Table" bleibt aber dennoch weiterhin so bestehen, wie im Regelwerk abgebildet.

Beispiel:

Kunterbunt (Level 2 Magent) kann auf all seinen gelernten Listen maximal bis zum 4ten Rank zaubern (2 x 2). Selbst wenn er 5 ranks gelernt haben sollte bleibt ihm der Zugriff auf den Spruch der 5ten Stufe bis zum Erreichen des 3ten Charakter-levels verwehrt.

2. Verderbnispunkte

Verderbnispunkte werden vergeben, wenn ein Char. eine besonders böse Tat begeht, die nicht mit seinem Glauben oder den für Ihnen normalen Gesetzen und Gebräuchen übereinstimmen. Diese Punkte werden je nach Situation vom DM vergeben.

Kommt ein Char. In eine Entscheidungssituation bei der er zwischen einer guten oder bösen Tat wählen muß, sagt er an, was er gerne machen würde. Anschließend würfelt er dann einen W100 auf der „Resistance Roll Table“ T-5.10. Das Attacker Level wird je nach Situation vom DM angesagt. Versagt der Spieler, wird er die böse Tat begehen und evtl. neue Verderbnispunkte sammeln. Hat er den RR geschafft, verliert er eine bestimmte Zahl von Verderbnispunkten.

Außerdem gibt es für die Anwendung von Magie noch besondere Regeln (siehe 1.1 Magie).

3.Einschränkungen bzw. Änderungen der RM-Regeln

3.1 Max. Skill Bonus auf dem ersten Level ( 75% eingerechnet sind magische Boni. 

3.2 Hochlernen von Skills oder Erschaffung eines Chars.: Ein Skill darf auch mit Hobbyranks nicht über die maximale Anzahl von Ranks die bei seiner Profession festgelegt ist,  gelernt werden. Ausnahme hierbei ist die Verwendung eines TPs, bei dem mehr Ranks vorgesehen sind. Beispiel:  Skill XX 3/3/3 ( Skill kann auf drei Ranks gelernt werden (entweder mit Hobby-Ranks oder mit normalen Lernpunkten). Wird allerdings ein TP gelernt, welches bei diesem Skill 4 Ranks vorsieht, kann der Skill auf 4 gelernt werden, aber nicht höher.

3.3 Magische Gegenstände: Jeder ausgewählte oder auch ausgewürfelte Gegenstand muß mit dem DM abgesprochen werden und wird gegebenenfalls etwas abgewandelt. Ein Bonus auf den DB ist auf jeden Fall ausgeschlossen. Ein Bonus über 20 kann je nach Char. Verboten werden.

3.4 Talents können nur einmal ausgewählt werden. Jedes weitere Talent kann nur noch ausgewürfelt werden. Das Zusatzregelwerk „Talents Law! Ist nicht zugelassen.

3.5 Stats können durch BOPs nur einmal erhöht werden.

3.6 Bei Sprachen werden von den vorgesehenen Writing Werten 6 Punkte abgezogen, was bedeutet, daß einige Völker zu Anfang nicht schreiben können. Dies ist so gewollt! Siehe dazu auch Datei rm_merp2.pdf.

3.7 Es darf pro Level jeweils nur ein Stat geändert werden. Die Kosten bleiben gleich!

3.8 Meditation: mindestens 1 Minute Konzentration und dann mindestens 1 Minute meditieren. Befindet sich der Char. In der Meditationsphase, kann er nur durch einen heftigen Schlag aus der Meditation geweckt werden. Der Char. bekommt  während der Meditationsphase nichts von der Umwelt mit und kann sich innerhalb der Minute nicht selbst aus der Meditation aufwecken.

3.9 Kampfkunst: Nur die bereits vorgefertigten Styles aus dem „Martial Arts Companion“ werden zugelassen. Eigene Styles dürfen nicht erstellt werden. Power Level ist „Heroic“ es sei denn, es wird vorher etwas anderes festgelegt.

3.10 Trainings Packages: Pro Level darf nur ein TP ausgewählt werden. Ausgenommen von dieser Regelung ist das erste Level. Außerdem darf während der gesamten Lebensspanne eines Chars. nur ein Lifestyle Packages  ausgewählt werden.

3.11 Meucheln: Die Ranks dieses Skills werden durch 2 geteilt und aufgerundet. Um diesen Wert darf dann in der „Critical Table“ das Resultat nach oben oder unten verschoben werden.

3.12 An- und Ablegen von Rüstungen: Die Dauer um eine Rüstung an- oder abzulegen wird wie folgt berechnet: Dauer=AT*2  das heißt also, bei einer  Full Chain Mail mit AT 15 würde 5 Minuten verwendet werden müssen.

3.13 Mentalism Skills können nur alle zwei Runden angewendet werden, da es nicht möglich ist, unter dem Einfluß eines schon bestehenden Mentalism Skill einen anderen zu „starten“.

3.14 Level Adavancement:

Levels werden ab sofort in 1/5 Leveln vergeben. Die Gesamtanzahl der DP erhöht sich hierdurch nicht. Bei erreichen einer durch 2000 teilbaren ExpPts-Zahl dürfen 1/5 der Development Points für das Erlernen neuer oder Hochlernen bereits vorhandener Skills verwendet werden. Ob für diese Skills ein Lehrmeister benötigt wird und wie lange das Erlernen der Skills dauert entscheidet alleinig der Spielmeister von Fall zu Fall.

Stat-Developments dürfen nur alle 10000 Punkte durchgeführt werden (1* pro ganzer Level)

Beispiel:

Üzelbrüz (Level 1 layman, 60 Development Points) erreicht nach einem Abenteuer 12640 Punkte. Da er die 12000- Grenze überschritten hat darf er nun 12 DP [(60 / 5)*1] verteilen, um entweder Skills hochzulernen oder neu zu erleren. Die Verfügbarkeit und der Zeitfaktor werden vom Spielleiter ermittelt.
4. Rassen

Da die Namen der Rassen und Völker etwas zwischen  Rolemaster und Mittelerde differieren, hier die Zuordnung der Rassen und die sich daraus ergebenden notwendigen Regeln. Ausschlaggebend ist das Zusatzregelwerk!

Zwerg
· Zwerg (Khazad) 

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-7-4-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-3-2-1-1

· Ment. PP Dev. Progr: 0-3-2-1-1

N/A
· Umli (Halbzwerge)

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-4-3-2-1

· Ment. PP Dev. Progr: 0-4-3-2-1

Grey Elves
· Sindar (Grey – Elves)

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-3-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-7-6-5-4

· Ment. PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

High Elves
· Noldor (High Elves) 

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-7-3-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-7-6-5-4

· Ment. PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

Wood Elves
· Silvan (Wood Elves)

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-3-1-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-7-6-5-4

· Ment. PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

Half Elves
· Half Elves

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-7-5-3-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-6-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-5-4-3

Halflings
· Hobbits (Kuduk)

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-2-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-2-1-1-1

· Ment. PP Dev. Progr: 0-2-1-1-1

Hillmen 
· Beorninger

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Bei Talents eine Spalte zusätzlich Shape Changer angefangen schon bei Major Talent. Bei Major wird 39-41 durch Shape Changer ersetzt und bei Greater wird 05-06 ersetzt.

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Mariners 
· Black Numenoreans

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Mariners
· Corsairs 

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Urbanmen 
· Dorwinrim

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

High Men
· Dunedain

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen!

· Body dev. Progression: 0-7-5-3-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Hillmen
· Dunlendings

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Nomads
· Easterlings

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Ruralmen
· Eriadorans 

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Urbanmen
· Gondorians 

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Ruralmen 
· Haradrim

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Hillmen 
· Lossoth (Snowmen)

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Nomads 
· Rohirrim

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Nomads 
· Variags

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Woodmen
· Woodmen

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1 / 0-6-5-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

N/A
· Woses

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-6-4-2-1

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-6-5-4-3

· Ment. PP Dev. Progr: 0-7-6-5-4

Halborg
· Halborg

· Der Punkt „Auswirkung des Werdeganges“ siehe Rolemaster – Regeln (bis auf Sprachen)!

· Body dev. Progression: 0-7-5-3-2

· Chan.PP Dev. Progr: 0-6-5-4-3

· Ess. PP Dev. Progr.: 0-3-2-1-1

· Ment. PP Dev. Progr: 0-2-1-1-1




Außerdem ist folgende Racial Stat Modifier Table anzuwenden:
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0

5

20

0

30

5

5

4

Dwarf

Dwarves

-2

6

0

0

2

-4

0

-4

-2

2

40

0

40

20

15

5

Wose

N/A

0

5

0

0

-5

0

0

-5

0

0

20

0

0

0

0

5

Man

Common Men

0

0

0

0

2

0

0

0

0

2

0

0

0

0

0

*

Man (mixed)

0

2

0

0

2

2

0

2

0

2

0

0

0

0

0

*

Dunadan

High Men

-2

4

0

0

0

0

0

4

-2

4

-5

-5

-5

0

0

3

Half-Elf

Half-Elves

2

2

0

0

-3

0

0

4

4

2

-5

-5

-5

0

50

4

Silvan Elf

Wood Elves

4

0

2

0

-5

2

0

2

2

0

-5

-5

-5

10

100

4

Sinda Elf

Grey Elves

2

0

2

0

-5

2

0

4

4

0

-5

-5

-5

10

100

3

Noldo Elf

High Elf

2

0

2

0

-5

2

0

6

6

0

-5

-5

-5

10

100

2

Half-Orc

Half-Orcs

0

2

0

0

2

0

0

0

0

2

0

0

0

5

5

4

Orc

Common Orcs

0

2

-4

-2

-4

-2

-4

-2

0

2

0

0

0

0

5

2

Uruk-Hai

Greater Orcs

0

4

-2

-2

-2

-2

-2

-2

0

4

0

0

0

5

10

3

Half-Troll

N/A

-5

10

-5

-5

-5

-5

-5

-5

-5

10

0

0

0

15

5

2

Troll

N/A

-10

15

-15

-15

-10

-15

-15

-10

-10

15

0

0

0

30

10

1

Olog-Hai

N/A

-5

15

-10

-5

-10

-5

-10

-10

-5

20

0

0

0

20

10

1

* See "Man Backround Point Cultural Table"

Man Backround Point Cultural Table

Culture

# of BG Options

Mixed

non Mixed

Beornings

5

6

Black 

Numanoreans

3

4

Corsairs

5

6

Dorwinrim

5

6

Dunlendings

4

5

Easterlings

4

5

Eriadorans

5

6

Gondorians

5

6

Haradrim

5

6

Lossoth

4

5

Rohirrim

5

6

Variags

4

5

Woodmen

5

6
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Die „Beginnig Language Table“ findet man in der Datei rm_merp2.pdf!!

Alle Werte werden aus den Zusatzregeln übernommen. Hintergrund, Religion, Politik u.s.w. sind unbedingt aus der Mittelerderegelwerk zu entnehmen (insbesondere die Verhältnisse der Völker untereinander sind unbedingt aus dem MERS-Regelwerk zu entnehmen). Orks sind als Charakter verboten. Halborgs können vom Spielleiter zugelassen werden. Allgemein sollten sich die Spieler über oft bestehenden Vorurteile besonders in ländlicher Gegend im klaren sein. Dies kann Menschen eines anderen Volkes betreffen, in besonderem Maße betrifft dies aber nichtmenschliche Rassen. Generell gilt, je ausgefallener, desto auffälliger ist der Char. und desto extremer können die Reaktionen der Bevölkerung ausfallen. Im Zuge dieser Regelung darf die Rasse frei ausgewählt werden und muß nicht ausgewürfelt werden.

Monster und Kreaturen werden in der Regel aus dem RM-Regelwerk entnommen. Ausgenommen sind allerdings besondere Monster wie zum Beispiel der Balrog von Moria.

5. Herbs / Items / Currency

Sämtliche Kräuter, Ausrüstungsgegenstände und auch das Handelssystem wird eins zu eins von Rolemaster übernommen da hier die Regeln übernommen wurden. Zu beachten ist weiterhin, daß in weiten Teilen Mittelerdes das Tauschgeschäft dem Geldgeschäft vorgezogen wird.

1. Die Preise sämtlicher Ausrüstungsgegenstände, Kräuter und Gifte verstehen sich als Vorschläge, die vom DM beliebig geändert werden können.

2. Die Preise der Kräuter und Gifte sind die Preise für bereits anwendbare Portionen. Das heißt die Kräuter wurden bereits vorbereitet.

3. Gifte und Suchtmittel sind in Mittelerde meist illegal!

4. Alle Kräuter können auch selbst hergestellt werden. Hierzu sind selbstverständlich versch. Sonstige Zutaten notwendig (abgesehen von dem eigentlichen Kraut natürlich):

· Mörser

· Destille

· Zentrifuge

· Feuerquelle mit gleichbleibender Temperatur

· Filter

· Trockenraum o.ä.

· Gegenstände zur eigenen Sicherheit (Atemmaske, Handschuhe)

· destilliertes Wasser

· reiner Alkohol

· Fett und/oder Öl

· Geschmacksneutralisator oder –verstärker

· Färbemittel

· das  BASISKRAUT

Hinweis:

Die Veröffentlichung auf anderen Pages ist ausdrücklich erlaubt! Die Angaben zum Autor sind allerdings nicht zu ändern. Ein Link auf meine Site (http://www.geocities.com/TimesSquare/castle/9996) wäre zudem sehr gerne gesehen.  Übernahme einzelner Abschnitte ist nach ABSPRACHE erlaubt.

Sollte ich mit der Veröffentlichung in irgend einer Weise das Copyright einer Person oder einer Firma verletzt haben, bitte ich dies zu entschuldigen und mir das mitzuteilen. Fragliche Abschnitte werden dann, auf Wunsch, umgehend entfernt!
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_984049023.xls
Unbenannt

		

		ADOLESCENCE SKILL RANK TABLE

				Dwarves		Umli		Noldo Elves		Sinda Elves		Silvan Elves		Half-Elves		Hobbits		Beornings		Black Numanoreans		Corsairs		Dorwinrim		Dunedain		Dunlendings		Easterlings		Eriadorans		Gondorians		Haradrim		Lossoth		Rohirrim		Variags		Woodmen		Woses		Orcs		Uruk-Hai		Half-Orcs		Trolls		Olog-Hai		Half-Trolls

		Armor * Light skill category		1		1		0		0		0		1		0		1		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		3		3		3		1		0		0

		Soft Leather skill		0		3		0		0		0		0		0		1		0		1		1		0		0		0		1		0		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		0		0

		Rigid Leather skill		1		3		0		0		0		1		0		1		1		2		1		1		1		0		1		0		0		0		1		1		0		0		3		3		3		0		0		0

		Armor * Medium skill category		3		0		0		0		0		1		0		0		2		1		0		2		0		0		0		0		0		0		2		0		0		0		2		3		1		0		3		2

		Chain skill		3		0		0		0		0		1		0		0		2		0		0		2		0		0		0		0		0		0		2		0		0		0		2		3		1		0		3		2

		Athletic * Brawn skill category		1		2		1		1		1		1		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		2		2		2

		Athletic * Endurance skill category		1		1		1		1		1		1		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		2		2		2

		Swimming skill		0		1		2		2		3		1		0		1		1		5		1		1		1		0		1		1		1		2		1		0		1		1		0		0		0		0		0		1

		Athletic * Gymnastics skill category		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		0		0

		Climbing skill		1		1		0		1		2		1		2		2		0		0		0		1		5		0		0		0		0		2		0		0		3		5		1		1		1		1		0		1

		Awareness * Perception skill category		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		2		0		0		0		0		0		1

		Alertness skill		4		1		6		6		6		2		8		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		0		1		2

		Awareness * Searching skill category		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		1

		Body Development skill		3		3		1		1		1		1		2		3		3		2		2		3		3		2		2		1		1		3		2		2		2		2		2		3		2		5		4		4

		Communications skill category		1		1		4		3		2		3		1		1		3		1		1		3		1		1		1		3		3		1		2		1		1		1		0		0		0		0		1		1

		Language Skills		8		6		20		16		12		8		6		4		12		10		8		12		8		4		8		10		8		4		8		4		6		4		4		4		4		2		4		6

		Lore * General skill category		3		2		3		3		3		3		2		1		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		0		1		1		2		0		0		1

		Own Region Lore skill		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		4		3		3		3		3		3		3

		Own Culture Lore skill		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		3		4		3		3		3		3		3		3

		Outdoor * Animal skill category		0		1		1		1		1		1		0		3		1		0		1		1		0		5		1		0		1		2		5		3		0		3		0		1		0		0		0		0

		Riding skill		0		0		1		1		1		1		0		2		1		0		1		1		0		5		1		0		2		0		7		4		0		0		0		1		0		0		0		0

		Outdoor * Environmental skill category		2		3		3		4		5		3		1		3		1		1		2		2		4		3		2		0		1		3		3		3		5		4		2		2		2		3		2		1

		Power Awareness skill category		0		0		2		1		1		1		0		1		1		0		0		1		0		0		0		2		2		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0

		Science/Analytic * Basic skill category		1		1		2		1		1		1		0		1		1		1		0		1		0		0		0		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0

		Spells skill Own Realm Open Lists

		skill in one spell list		0		0		4		3		2		1		0		1		0		1		0		0		0		0		0		2		2		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0

		Subterfuge * Stealth skill category		0		2		2		3		4		2		5		2		0		0		1		3		2		0		1		0		0		2		0		0		4		5		0		0		0		1		0		1

		Stalking skill		0		2		2		3		4		2		5		4		0		0		1		3		2		0		1		0		0		3		0		0		4		5		0		0		0		1		0		1

		Hiding skill		0		2		2		3		4		2		5		4		0		0		1		3		2		0		1		0		0		2		0		0		4		5		0		0		0		1		0		1

		Tech./Trade * General skill category		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		2		1		1		1		1		1		1		1		0		0		1

		Urban * skill skill category		0		0		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		5		5		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0		0

		Weapon * 1-H Conc. skill category		4		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		1		3		1		1		1		1		0

		1 Weapon Based on Culture/Race		4		1		0		0		0		0		0		1		0		0		0		0		1		0		0		0		0		0		0		1		0		1		3		1		1		1		1		0

		Weapon * 1-H Edged skill category		0		1		1		1		1		1		0		1		2		2		1		2		0		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		4		0		0		1		1

		1 Weapon Based on Culture/Race		0		1		1		1		1		1		0		1		2		2		1		2		0		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		4		0		0		1		1

		Weapon * 2-Handed skill category		0		0		0		0		0		0		0		2		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		0		2		2		2

		1 Weapon Based on Culture/Race		0		0		0		0		0		0		0		2		1		0		0		1		0		0		0		0		0		0		0		1		0		0		0		1		0		2		2		2

		Weapon * Missile skill category		0		1		1		2		3		2		2		0		1		1		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		1		0		1		1

		1 Weapon Based on Culture/Race		0		1		1		2		3		2		2		0		1		1		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		1		0		1		1

		Weapon * Pole Arms skill category		0		1		0		0		0		0		0		1		1		0		1		1		2		2		1		0		1		1		2		1		1		1		1		1		0		0		1		1

		1 Weapon Based on Culture/Race		0		1		0		0		0		0		0		1		1		0		1		1		2		2		1		0		1		1		2		1		1		1		1		1		0		0		1		1

		Weapon * Thrown skill category		1		0		0		0		0		0		2		0		0		1		1		0		2		1		1		0		0		2		0		1		1		1		1		1		1		0		1		0

		1 Weapon Based on Culture/Race		1		0		0		0		0		0		2		0		0		1		1		0		2		1		1		0		0		2		0		1		1		1		1		1		1		0		1		0

		Hobby Ranks		12		12		6		8		10		10		12		12		10		12		12		10		12		12		12		12		12		12		12		12		12		12		12		10		12		8		10		12
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		Racial Stat Modifier Table

						Racial Stat Modifications																				RR Modifications

		MERP Race		RM Equivelant		AG		CO		ME		RE		SD		EM		IN		PR		QU		ST		Essence		Channeling		Mentalism		Poison		Disease		#BG Opts

		Hobbit		Halflings		6		6		0		0		-4		-2		0		-6		4		-8		50		0		40		30		15		5

		Umli		N/A		0		15		-5		0		-5		0		-5		-5		0		5		20		0		30		5		5		4

		Dwarf		Dwarves		-2		6		0		0		2		-4		0		-4		-2		2		40		0		40		20		15		5

		Wose		N/A		0		5		0		0		-5		0		0		-5		0		0		20		0		0		0		0		5

		Man		Common Men		0		0		0		0		2		0		0		0		0		2		0		0		0		0		0		*

		Man (mixed)				0		2		0		0		2		2		0		2		0		2		0		0		0		0		0		*

		Dunadan		High Men		-2		4		0		0		0		0		0		4		-2		4		-5		-5		-5		0		0		3

		Half-Elf		Half-Elves		2		2		0		0		-3		0		0		4		4		2		-5		-5		-5		0		50		4

		Silvan Elf		Wood Elves		4		0		2		0		-5		2		0		2		2		0		-5		-5		-5		10		100		4

		Sinda Elf		Grey Elves		2		0		2		0		-5		2		0		4		4		0		-5		-5		-5		10		100		3

		Noldo Elf		High Elf		2		0		2		0		-5		2		0		6		6		0		-5		-5		-5		10		100		2

		Half-Orc		Half-Orcs		0		2		0		0		2		0		0		0		0		2		0		0		0		5		5		4

		Orc		Common Orcs		0		2		-4		-2		-4		-2		-4		-2		0		2		0		0		0		0		5		2

		Uruk-Hai		Greater Orcs		0		4		-2		-2		-2		-2		-2		-2		0		4		0		0		0		5		10		3

		Half-Troll		N/A		-5		10		-5		-5		-5		-5		-5		-5		-5		10		0		0		0		15		5		2

		Troll		N/A		-10		15		-15		-15		-10		-15		-15		-10		-10		15		0		0		0		30		10		1

		Olog-Hai		N/A		-5		15		-10		-5		-10		-5		-10		-10		-5		20		0		0		0		20		10		1

		* See "Man Backround Point Cultural Table"

		Man Backround Point Cultural Table

		Culture		# of BG Options

				Mixed				non Mixed

		Beornings		5				6

		Black Numanoreans		3				4

		Corsairs		5				6

		Dorwinrim		5				6

		Dunlendings		4				5

		Easterlings		4				5

		Eriadorans		5				6

		Gondorians		5				6

		Haradrim		5				6

		Lossoth		4				5

		Rohirrim		5				6

		Variags		4				5

		Woodmen		5				6






