Heldendokument

	Held: 
	Typus: 
	Geburtstag: 
	Geburtsort: 

	Geschlecht: 
	Größe: 
	Gewicht: 
	Haarfarbe: 
	Augenfarbe: 

	Stand der Eltern: 
	Sterne: 
	Gottheit: 

	Geschwister: 
	Titel: 

	Besuchte Akademie: 
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	Aberglaube
	
	
	
	
	Stufe
	
	
	Kampf-Basiswerte

	Klugheit
	
	
	
	
	Höhenangst
	
	
	
	
	
	
	
	AT (MU+GE+KK) / 5

	Intuition
	
	
	
	
	Raumangst
	
	
	
	
	SO
	
	
	      / 5 =          ( 

	Charisma
	
	
	
	
	Totenangst
	
	
	
	
	
	
	
	PA (IN+GE+KK) / 5

	Fingerfertigkeit
	
	
	
	
	Neugier
	
	
	
	
	MR
	
	 (Mod.:     )
	      / 5 =          ( 

	Gewandtheit
	
	
	
	
	Goldgier
	
	
	
	
	
	
	
	FK (IN+FF+KK) / 4

	Körperkraft
	
	
	
	
	Jähzorn
	
	
	
	
	GS
	
	
	      / 4 =          ( 
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	Lebensenergie
	
	(     )
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	FK und Ausweichen

	Abenteuerpunkte
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	immer abrunden
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	Gew.
	Länge
	TP+
	WV
	AT
	PA
	AT
	PA
	TP
	Bruchfaktor
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	U
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	U
	HF
	KK-
	/
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	Fernkampfwaffe
	EG
	TW
	TP
	1-5
	6-10
	10-15
	16-25
	26-40
	41-60
	61-100
	RW
	MG
	Anzahl der Munition
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	s
	U
	
	
	
	
	
	

	
	U
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	s
	U
	
	
	
	
	
	

	

	Schild / Parierwaffe
	Gew
	WV
	BE
	Bruchfaktor
	Beschreibung: 
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	/
	
	
	
	
	
	

	

	Waffentechnik
	Mdf.
	TW
	AT
	PA
	AT
	PA
	AT
	PA
	Waffentechnik
	Mdf.
	TW
	AT
	PA
	AT
	PA
	AT
	PA

	Raufen
	WV 2/0
	BE
	
	
	
	
	
	
	
	Stichwaffen
	BE-1
	
	
	
	
	
	
	

	Boxen
	WV 2/0
	BE
	
	
	
	
	
	
	
	Stumpfe Hiebwaff.
	BE-3
	
	
	
	
	
	
	

	Hruruzat
	WV 3/1
	BE
	
	
	
	
	
	
	
	Zweihänder
	BE-2
	
	
	
	
	
	
	

	Ringen
	WV 2/0
	BE
	
	
	
	
	
	
	
	Linkshändig
	14
	
	
	
	
	
	
	

	Äxte und Beile
	BE-3
	
	
	
	
	
	
	
	Fernkampf

	Messer und Dolche
	BE-1
	
	
	
	
	
	
	
	Lanzenreiten
	
	
	
	
	
	
	
	

	Infanteriewaffen
	BE-3
	
	
	
	
	
	
	
	Armbrust, Bogen
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kettenwaffen
	BE-2
	
	
	
	
	
	
	
	Blasrohr
	
	
	
	
	
	
	
	

	Peitsche
	BE
	
	
	
	
	
	
	
	Schleuder
	
	
	
	
	
	
	
	

	Scharfe Hiebwaffen
	BE-2
	
	
	
	
	
	
	
	Wurfaxt, Wurfbeil
	BE-3
	
	
	
	
	
	
	

	Schwerter
	BE-2
	
	
	
	
	
	
	
	Wurfmesser/dolche
	BE-3
	
	
	
	
	
	
	

	Speere und Stäbe
	BE-2
	
	
	
	
	
	
	
	Wurfspeer
	BE-3
	
	
	
	
	
	
	

	

	Gefährte
	MU
	KL
	IN
	CH
	FF
	GE
	KK
	NG
	HA
	RA
	JZ
	MR
	LO
	RS
	AT
	PA
	TP
	GS

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	LE
	
	
	
	
	
	
	
	Typus: 
	AU: 
	Fährte: 
	TK: 
	ZK: 

	AE
	
	
	
	
	
	
	
	Äußeres: 
	ST
	
	
	AP
	
	
	

	

	Pferd: 
	Rasse: 
	Geschlecht: 
	Farbe: 
	Geburtsdatum: 

	Stockmaß: 
	Gewicht: 
	Ausbildung: 
	 Kampfmod.: 
	Herkunft: 

	MU
	AT
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	AU
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	LO
	TK
	ZK
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	Artigkeiten / Unarten

	
	
	
	
	
	/
	/
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Kampftechniken (Steigern: maximal +1 pro Stufe)
	Philosophie
	Wissenstalente (Steigern: maximal +3 pro Stufe)

	
	Religion
	Alchimie
	MU/KL/FF
	
	
	
	
	

	Waffenlose Kampftechniken
	Magie
	Alte Sprachen
	KL/KL/IN
	
	
	
	
	

	Raufen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Hexerei
	Geographie
	KL/KL/IN
	
	
	
	
	

	Boxen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Mathematik
	Geschichtswissen
	KL/KL/IN
	
	
	
	
	

	Hruruzat
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Geometrie
	Götter und Kulte
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	

	Ringen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Astronomie
	Kriegskunst
	MU/KL/CH
	
	
	
	
	

	
	Astrologie
	Lesen/Schreiben
	KL/KL/FF
	
	
	
	
	

	Bewaffnete Kampftechniken
	Geographie
	Magiekunde
	KL/KL/IN
	
	
	
	
	

	Äxte und Beile
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Kartographie
	Mechanik
	KL/KL/FF
	
	
	
	
	

	Messer und Dolche
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Botanik
	Rechnen
	KL/KL/IN
	
	
	
	
	

	Infanteriewaffen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Zoologie
	Rechtskunde
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	

	Linkshändig
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Mechanik
	Sprachen kennen
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	

	Kettenwaffen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Ingenieurskunst
	Staatskunst
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	

	Peitsche
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Alchimie
	Sternkunde
	KL/KL/IN
	
	
	
	
	

	Scharfe Hiebwaffen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Materialkunde
	

	Schwerter
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Schiffbau
	Handwerk (Steigern: maximal +2 pro Stufe)

	Speere und Stäbe
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Seefahrt
	Abrichten
	MU/IN/CH
	
	
	
	
	

	Stichwaffen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Kriegswesen
	Boote fahren
	FF/GE/KK
	
	
	
	
	

	Stumpfe Hiebwaffen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Druckkunst
	Fahrzeug lenken
	IN/CH/FF
	
	
	
	
	

	Zweihänder
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Schriftlehre
	Falschspiel                (BE-2)
	MU/CH/FF
	
	
	
	
	

	
	Musik
	Heilkunde, Gift
	MU/KL/IN
	
	
	
	
	

	Fernkampftechniken
	Bildende Kunst
	Heilkunde, Krankheiten
	MU/KL/CH
	
	
	
	
	

	Lanzenreiten
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Architektur
	Heilkunde, Seele
	IN/CH/CH
	
	
	
	
	

	Schußwaffen (Arm./ Bogen)
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Heilkunde
	Heilkunde, Wunden
	KL/CH/FF
	
	
	
	
	

	Schußwaffen (Blasrohr)
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Volksbildung
	Holzbearbeitung
	KL/FF/KK
	
	
	
	
	

	Schleuder
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Greif
	Kochen
	IN/KL/FF
	
	
	
	
	

	Wurfäxte und Wurfbeile
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Schwert
	Lederarbeiten
	KL/FF/FF
	
	
	
	
	

	Wurfmesser / Wurfdolche
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Delphin
	Malen /Zeichnen
	KL/IN/FF
	
	
	
	
	

	Wurfspeere
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Gans
	Musizieren                (BE-4)
	KL/IN/FF
	
	
	
	
	

	
	Rabe
	Schneidern
	KL/FF/FF
	
	
	
	
	

	Körperliche Talente (Steigern: maximal +2 pro Stufe)
	Schlange
	Schlösser Knacken
	IN/FF/FF
	
	
	
	
	

	Akrobatik                  (BE*2)
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Firunsbär
	Singen
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	

	Fliegen                      (BE-4)
	MU/KL/GE
	
	
	
	
	
	Eidechse
	Taschendiebstahl      (BE*2)
	MU/IN/FF
	
	
	
	
	

	Gaukeleien
	CH/FF/GE
	
	
	
	
	
	Fuchs
	Töpfern
	KL/FF/FF
	
	
	
	
	

	Klettern                         (BE)
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Storch
	

	Körperbeherrschung (BE*2)
	MU/IN/GE
	
	
	
	
	
	Hammer & Amboss
	Intuitive Begabungen (Steigern: maximal +1 pro Stufe)

	Reiten                        (BE-4)
	CH/GE/KK
	
	
	
	
	
	Stute
	Gefahreninstinkt
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	

	Schleichen                    (BE)
	MU/IN/GE
	
	
	
	
	
	Namenlose Sternenleere
	Glücksspiel
	MU/IN/IN
	
	
	
	
	

	Schwimmen                  (BE)
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	
	Nordstern
	Prophezeien
	IN/IN/CH
	
	
	
	
	

	Selbstbeherrschung
	MU/KK/KK
	
	
	
	
	
	Hund
	Sinnesschärfe
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	

	Sich Verstecken            (BE)
	MU/IN/GE
	
	
	
	
	
	Held
	Stimmen Imitieren
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	

	Tanzen                          (BE)
	CH/GE/GE
	
	
	
	
	
	Kaiserstern
	

	Zechen
	KL/IN/KK
	
	
	
	
	
	Gehörn
	Berufsfertigkeiten / Sonstige Talente

	
	Drache
	
	
	
	
	
	
	

	Gesellschaft (Steigern: maximal +2 pro Stufe)
	Elfenstern
	
	
	
	
	
	
	

	Bekehren/Überzeugen
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	
	Ogerkreuz
	
	
	
	
	
	
	

	Betören
	IN/CH/CH
	
	
	
	
	
	Uthar
	

	Etikette
	KL/CH/GE
	
	
	
	
	
	Nachen
	Sprachen
	TaW: 
	Alte Sprachen
	TaW: 

	Feilschen
	MU/KL/CH
	
	
	
	
	
	Ringe
	Garethi (LF: Horathi)
	4
	
	Bosparano
	5/2
	

	Gassenwissen
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	
	Harfe, Schriftrolle
	Isdira (Elfisch)
	5
	
	Asdharia (Altelfisch)
	7/3
	

	Lehren
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	
	Dolch, Pfeil
	Rogolan (Zwergisch)
	3
	
	Angram (Altzwergisch)
	4/1
	

	Lügen
	MU/IN/CH
	
	
	
	
	
	Rubine
	Tulamidisch
	4
	
	Ur-Tulamidya
	5/3
	

	Menschenkenntnis
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	
	Satinav
	Thorwalsch
	4
	
	Alt-Güldenländisch
	4
	

	Schätzen
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	
	Kelch, Sumus Schale
	Alaani (Norbardisch)
	6
	
	Yash’ Hualay
	6
	

	Sich Verkleiden
	MU/FF/GE
	
	
	
	
	
	Madamal
	Nujuka (Nivesisch)
	3
	
	M
	Muttersprache

	
	Horas
	Mohisch
	2
	
	*
	Sprache perfekt

	Natur (Steigern: maximal +2 pro Stufe)
	Ucuri
	Zelemja
	6
	
	2
	Punkte in dieser Sprache

	Fährtensuchen
	KL/IN/GE
	
	
	
	
	
	Simia
	Orkisch/Ogrisch
	1
	
	Sprache (Zeichen), Schrift j/n

	Fallenstellen
	KL/FF/KK
	
	
	
	
	
	Kor
	Goblinisch
	1
	
	Garethi (31), ja – 3 Dialekte;

	Fesseln/Entfesseln     (BE-3)
	FF/GE/KK
	
	
	
	
	
	Nandus
	Trollisch
	3
	
	Isdira (27), ja; Rogolan (24), ja;

	Fischen/Angeln
	IN/FF/KK
	
	
	
	
	
	Aves
	Rssahh (Echsisch)
	6
	
	Tulamidisch (19), ja;

	Pflanzenkunde
	KL/IN/FF
	
	
	
	
	
	Marbo
	Drachisch
	5
	
	Alaani, nein; Nujuka, nein;

	Orientierung
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	
	Levthan
	Koboldisch
	4
	
	Mohisch, nein; Zelemja, ja;

	Tierkunde
	MU/KL/IN
	
	
	
	
	
	Sternenstaub
	Zhayad
	4
	
	Orkisch, nein; Goblinisch, nein;

	Wettervorhersage
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	
	Finsternisse
	Atak
	3
	
	Trollisch, nein; Rssahh, ja;

	Wildnisleben
	IN/FF/GE
	
	
	
	
	
	Horoskop
	Füchsisch
	1
	
	alle alten Sprachen, ja

	

	1.
	0
	
	4.
	600
	
	7.
	2 100
	
	10.
	4 500
	
	13.
	7 800
	
	16.
	12 000
	
	19.
	17 100
	
	22.
	23 100

	2.
	100
	
	5.
	1 000
	
	8.
	2 800
	
	11.
	5 500
	
	14.
	9 100
	
	17.
	13 600
	
	20.
	19 000
	
	23.
	25 300

	3.
	300
	
	6.
	1 500
	
	9.
	3 600
	
	12.
	6 600
	
	15.
	10 500
	
	18.
	15 300
	
	21.
	21 000
	
	24.
	27 600


	Rüstung, Zeug und Helm
	
	Gurte, Scheiden, Köcher
	
	Vermögen (verschiedene Währungen)

	Rüstungsstück
	Gew.
	RS
	BE
	
	Art
	Gew.
	
	Mittelreich
	Al’Anfa
	Kalifat
	Bornland
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	D/25
	
	D/50
	
	M/50
	
	B/25

	
	U
	
	
	
	
	U
	
	
	S/5
	
	O/5
	
	Z/10
	
	G/5
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	H/5
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	D/5

	komplett
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	D/3
	Verliehen:
	D

	RBf:
	0
	
	
	
	
	
	
	
	komplett
	U
	
	Rücklagen:
	D
	Festgeld:
	D

	

	Kleidungsstück
	Gew.
	
	Gegenstände am Pferd
	
	Pferdebedarf
	Gew.
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	Reittierzubehör
	Gew.
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	U
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	Edelsteine

	
	U
	
	Pferdebedarf:
	U
	
	U
	
	
	Kar

	komplett
	U
	
	komplett
	U
	komplett
	U
	
	
	Kar

	

	Rucksack
	U
	Gürteltasche
	U
	Kräuterbeutel
	Verfalldatum
	U
	Tränkekiste
	U

	
	U
	
	U
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	U
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	U
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	U
	
	U
	
	
	U
	
	U

	komplett
	U
	komplett
	U
	komplett
	
	U
	komplett
	U

	

	Besonderes Utensil
	Trageort
	Gew.
	Beschreibung und Wirkungsweise
	
	Schmuckstück
	Gew.
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	U

	
	
	U
	
	
	
	U

	
	
	U
	
	
	
	U

	
	
	U
	
	
	
	U

	

	Traglasten
	
	Aberglauben
	
	Boni & Mali durch Akademie o.ä.

	Waffen, Fernkampfwaffen
	U
	
	
	
	

	Rüstung, Zeug und Helm
	U
	
	
	
	

	Kleidung am Körper
	U
	
	
	
	

	Gurte, Scheiden u. Köcher
	U
	
	
	
	

	Vermögen
	U
	
	
	
	

	Behälter und Inhalt
	U
	
	Narben / Körperliche Merkmale
	
	Leibrente, Entgelte, Erträge

	Schmuck und Sonstiges
	U
	
	
	
	

	komplett
	U
	
	
	
	

	Tragkraft (KK*50)
	U
	
	
	
	

	

	Auszeichnungen / Orden / Ehrungen / Titel
	evtl. Boni dadurch
	
	Marotten, Vorlieben, Abneigungen (LF 16)

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	Überlebte Krankheiten
	Stufe
	
	Überlebte Gifte
	Stufe
	
	Bereister Landstrich
	Jahreszeit und Jahr

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	

	Freunde und nähere Bekannte
	Grund
	Möglicher Vorteil

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	

	Kennengelernte Persönlichkeiten
	
	Kennengelernte Persönlichkeiten
	
	Kennengelernte Persönlichkeiten

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	

	Lebende Feinde / Zu meidende Orte
	Grund
	wie lange

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	

	Erlebte Abenteuer
	
	Art
	Stufe
	AP
	Zeit und Ort
	Mitstreiter
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