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Heldendokument

Name GP-Basis

Rasse (Modifikationen)

Kultur (Modifikationen)

Profession (Modifikationen)

Geschlecht Wappen /Portrat Stand

Alter Titel

Grosse Sozialstatus

Gewicht Familie/Herkunft/Hintergrund
Haarfarbe

Augenfarbe

Aussehen

Vorteile & Nachteile
Eigenschaften & Basiswerte
Mod. | Start | Aktuell Mod. | Start | Aktuell |Zugekauft|Max. Zug

Mut Lebenspunkte ko+ko+kky/2

Klugheit Ausdauer mu+ko+Gey2

Intuition Astralenergie (Mu+in+cH)/2

Charisma Karmaenergie

Fingerfertigkeit Magieresitenz (u+kL+koy/2

Gewandtheit Ini-Basiswert (u+mu+IN+GE)/5 5 Eiﬂﬁ:ﬁ:ﬁfge(('miﬂ)
Konstitution AT-Basiswert (mu+ce+kky/s

Korperkraft PA-Basiswert (n+Ge+kky/s

Geschwindigkeit FK-Basiswert an+rr+kky/s

Abenteuerpunkte & Stufe

|‘Gesamt: Guthaben: Eingesetze AP: Stufe:




{ Mu: KL: IN: CH: FF: GE: KO: KK: i BE:
Sonderfertigkeiten, Gaben & Talente
T
Sonderfertigkeiten Verbilligt Naturtalente (B) TaWw
Fahrtensuchen (KL o IN e KO)
Orientierung (KL e IN ¢ IN)
Wildnisleben (IN o GE « KO)
|
ﬂ Gaben (G) Taw I
| |
Kampftechniken BE TAW |AT PA || Wissenstalente (B) Taw
Dolche D | BE-1 Gotter/Kulte (KL o KL o IN)
Hiebwaffen D | BE-4 Rechnen (KL e KL ¢ IN)
Raufen C| BE Sagen/L egenden (KL o IN o CH)
Sabel D | BE-2
Wurfmesser C | BE-3
[ e
||K6rper|iche Talente (D) TaW | Sprachen & Schriften (A) Komp. Taw
Klettern (MU e GE o KK) BEx 2 Muttersprache:
K 6rperbeherrschung (MU e IN ¢ GE) BEx 2
Schleichen (MU e IN o GE) BE
Schwimmen (GE ¢ KO ¢ KK) BEx 2
Selbstbeherrschung (MU ¢ KO ¢ KK) 5
Sich Verstecken (MU e IN o GE) BE - 2
Singen (IN e CH e CH) BE-3
Sinnenschérfe (KL o IN e IN) BE
Tanzen (CH o GE ¢ GE) BEx 2
Zechen (IN KO o KK) -
Tike
Handwerkliche Talente (B) TaWw
Heilkunde Wunden (KL « CH o FF)
Holzbearbeitung (KL o FF o KK)
Kochen (KL o IN o FF)
L ederarbeiten (KL o FF o FF)
Malen/Zeichnen (KL o IN o FF)
Schneidern (KL o FF o FF)
L I
Gesellschaftliche Talente (B) Taw
Menschenkenntnis (KL o IN e CH)
Uberreden (MU o IN e CH)
—




Attacke-Basiswert

Parade-Basiswert

Fernkampf-Basiswert

Initative-Basiswert

Waffen & Kampfwerte

Nahkampfwaffe Typ eBE|DK| TP |TP/KK|Ini| WM |[AT |PA| TP Bruchfaktor
Sonderfertigkeiten:
Fernkampfwaffe Typ |eBE| TP | Entfernungen | TP/Entfernung | FK Anzahl Geschosse
Sonderfertigkeiten:
Waffenloser Kampf | TP/KK Ini AT PA TP (A) Fur Trefferzonenbilder
Raufen 10/3 +0
Ringen 10/3 +0
Sonderfertigkeiten:
Schild / Parierwaffe
Name Typ Ini | WM |PA| Bruchfaktor
U Linkhand(PA +1); SchiIdkampf|:|1(PA+2)|:|11(PA +2); Parierwaffen L1 (11

Rustung

Ausweichen

Rustungsstick

RS | BE

PA-Basis

BE

|:| Ausweichen 111 (+3)

Sonderfertigkeit
[ ] Ausweichen 1 (+3)
+|:| Ausweichen 11 (+3) —

Summe

Wunden

Summe

Ristungsgew. |:| 1 |:| 11|:| 111 |

OO 00000

je Wunde AT, PA, GE, Ini -2; GS -1

O
Wunde

Rustu ngjssch utz

BE:




Ausristung, Vermdgen & Verbindungen

Kleidung

Ausrustung

Gewicht

Wo getragen?

Ausridstung

Gewicht

Wo getragen?

C_ L GullEepCEICNIEaES | CREC | CHFCh C |(GEbC | CSIC | C (I

C ESC [C|C|C|C |C |CrEEiG G RCH S e & [ S

Proviant / Tranke

Rationen

Proviant / Tranke

Rationen

Vermogen

1 Dukat = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer

Verbindungen

Dukaten

Silbertaler

Heller

Kreuzer

Edelsteine u.a

Sonstiger Besitz

Notizen

Stufenleiter

Stufe

1

W N O~ WDN

AP
0
100
300
600
1000
1500
2100
2800

Stufe
9
10
11
12
13
14
15
X

AP
3600
4500
5500
6600
7800
9100
10500
5O*X*(X-1)




