Tabelle Steigerungskosten

	auf Wert
	x1
	x2
	x3
	x4
	x5
	x10
	x20

	1
	1(+12)
	2(+12)
	2(+12)
	3(+12)
	4(+12)
	8(+12)
	16(+12)

	2
	2
	4
	6
	7
	9
	18
	35

	3
	3
	6
	9
	12
	15
	30
	60

	4
	4
	8
	13
	17
	21
	42
	85

	5
	6
	11
	17
	22
	28
	55
	110

	6
	7
	14
	21
	27
	34
	69
	140

	7
	8
	17
	25
	33
	41
	83
	165

	8
	10
	19
	29
	39
	49
	97
	195

	9
	11
	22
	34
	45
	56
	112
	225

	10
	13
	25
	38
	51
	63
	127
	255

	11
	14
	28
	43
	57
	71
	142
	285

	12
	16
	32
	47
	63
	79
	158
	315

	13
	17
	35
	52
	69
	87
	174
	350

	14
	19
	38
	57
	76
	95
	190
	380

	15
	21
	41
	62
	83
	103
	206
	415

	16
	22
	45
	67
	89
	111
	223
	445

	17
	24
	48
	72
	96
	120
	240
	480

	18
	26
	51
	77
	103
	128
	257
	515

	19
	27
	55
	82
	110
	137
	274
	550

	20
	29
	58
	87
	117
	146
	291
	585

	21
	31
	62
	93
	124
	154
	309
	620

	22
	33
	65
	98
	131
	163
	327
	655

	23
	34
	69
	103
	138
	172
	344
	690

	24
	36
	73
	109
	145
	181
	363
	725

	25
	38
	76
	114
	152
	190
	381
	760

	26
	40
	80
	120
	160
	200
	400
	800


Talente sind maximal bis zum höchsten an der Probe beteiligten Eigenschaftswert steigerbar. Gaben bis maximal 21, Eigenschaftswerte bis maximal 1,5 multipliziert mit dem Startwert (abgerundet).

x1: Sprachen und Schriften, Matrizen (nur 1x je nach Wert)

x2: Gesellschaft, Natur, Wissenstalente, Handwerk

x3: Waffenlose Kampftechniken

x4: Körperliche Talente

x5: Bewaffnete Kampftechniken, Fernkampftalente, Zauberfertigkeiten

x10: Gaben

x20: Eigenschaftswerte

Stufenleiter:

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

0
100
300
600
1000
1500
2100
2800
3600
4500

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

5500
6600
7800
9100
10500
12000
13600
15300
17100
19000
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