
Heldendokument
Name: GP-Basis:
Rasse: (Modifikationen):

Kultur: (Modifikationen):
Profession: (Modifikationen):

Stand:
Titel:
Heimatort:
Geburtsort:
Mutter:
Vater:
Geschwister:

Vorteile:

Nachteile:

Vorteile & Nachteile

Eigenschaften &  Basiswerte

Geschlecht:
Geburtstag:
Grösse:
Gewicht:
Haarfarbe:
Augenfarbe:
Aussehen:

Modifikator Start Aktuell

Mut

Klugheit

Intuition

Charisma

Fingerfertigkeit

Gewandheit

Konstitution

Körperkraft

Sozialstatus

Basiswert Mod. Permanent Med./Ques. Aktuell Zukauf Max. Zug.

Lebenspunkte (KO+KO+KK)/2 KO/2
Ausdauer (MU+KO+GE)/2 KO

Astralenergie (MU+IN+CH[+CH])/2 CH
Magieresistenz (MU+KL+KO)/5 MU/2
Karmaenergie CH/2
Initiativewert (MU+MU+IN+GE)/5 Wundschwelle (KO/2)

❑ Eisern (+2)
❑ Glasknochen (-2)Attackewert (MU+GE+KK)/5

Paradewert (IN+GE+KK)/5

Fernkampfwert (IN+FF+KK)/5

Abenteuerpunkte

Gesamt: Guthaben: Eingesetzte AP:

Allgemeine Sonderfertigkeiten

www.greifenfeuer.de 



Kampftechniken BE AT/PA TaW
Dolche D BE-1 ∙
Hiebwaffen D BE-4 ∙
Raufen C BE ∙
Ringen D BE ∙
Säbel D BE-2 ∙
Wurfmesser C BE-3 ∙

∙
∙
∙
∙
∙
∙
∙
∙
∙ 
∙
∙
∙
∙

Körperliche Talente (D) BE TaW
Athletik (GE∙KO∙KK) BEx2
Klettern (MU∙GE∙KK) BEx2
Körperbeherrschung (MU∙IN∙GE) BEx2
Schleichen (MU∙IN∙GE) BE
Schwimmen (GE∙KO∙KK) BEx2
Selbstbeherrschung (MU∙KO∙KK) -
Sich Verstecken (MU∙IN∙GE) BE-2
Singen (IN∙CH∙CH/KO) BE-3
Sinnenschärfe (KL∙IN∙IN/FF) spez.
Tanzen (CH∙GE∙GE) BEx2
Zechen (IN∙KO∙KK) -

Gesellschaftliche Talente (B) TaW
Menschenkenntnis (KL∙IN∙CH)
Überreden (MU∙IN∙CH)

Natur Talente (B) TaW
Fährtensuchen (KL∙IN∙IN/KO)
Orientierung (KL∙IN∙IN)
Wildnisleben (IN∙GE∙KO)

Gaben (F) TaW

Meta-Talente TaW
Pirschjagd (MU∙IN∙GE)        (TaW WL + TaW TK + TaW FS + TaW SL + TaW FK) / 5

Ansitzjagd (MU∙IN∙GE)        (TaW WL + TaW TK + TaW FS + TaW SV + TaW FK) / 5

Kräuter Suchen (MU∙IN∙FF)                          (TaW SS + TaW WL + TaW PK) / 3

Nahrung Sammeln (MU∙IN∙FF)          (TaW SS + TaW WL + TaW PK bzw. AB) / 3 

Wissenstalente (B) TaW
Götter / Kulte (KL∙KL∙IN)
Rechnen (KL∙KL∙IN)
Sagen / Legenden (KL∙IN∙CH)

Sprache (KL∙IN∙CH) (variabel) Komp. TaW
Muttersprache:

Schriften (KL∙KL∙FF) (variabel) Komp. TaW

Handwerkliche Talente (B) TaW
Heilkunde Wunden (KL∙CH∙FF)
Holzbearbeitung (KL∙FF∙KK)
Kochen (KL∙IN∙FF)
Lederbearbeitung (KL∙FF∙FF)
Malen / Zeichnen (KL∙IN∙FF)
Schneidern (KL∙FF∙FF)

Talente, Sprachen & Gaben

MU: KL: IN: CH: FF: GE: KO: KK: BE:



Attacke-Basiswert: Parade-Basiswert: Fernkampf-Basiswert: Initiative-Basiswert: WS:

Waffen & Kampfwerte
Nahkampfwaffe Typ/eBE DK TP TP/KK INI WM AT PA TP Bruchfaktor

/ /
/ /
/ /
/ /
/ /

Nahkampfsonderfertigkeiten:

Fernkampfwaffe Typ/eBE TP Entfernungen Tp/Entfernung FK Laden Anzahl./Gecshosse

Fernkampfsonderfertigkeiten:

Waffenloser Kampf TP/KK INI AT PA TP(A)

Ringen 10/3 +0
Raufen 10/3 +0
Waffenlose Sonderfertigkeiten:

Schild o. Parierwaffe Typ/Grösse INI WM PA Bruchfaktor

/
/
/

Schild:
Parierwaffe: ❑ Linkhand                   (PA+1)

(PA-4)
❑ Schildkampf I (PA+2)  ❑ Schildkampf II (PA+2) 
❑ Parierwaffen I (PA+3) ❑ Parierwaffen II (PA+3)

Schilde & Parierwaffen

Rüstung
Rüstungsstück StP RS BE

Summe

Rüstungsgewöhnung  ❑ I (                                                )   ❑ II   ❑ III

BE Summe

Ausweichen PA-Basis: - + ❑ Ausweichen I (+3)   ❑ Ausweichen II (+3)  ❑ Ausweichen III (+3)   ❑ Flink/Behäbig (+/-1) =
Geschwindigkeit GE bis 10: 7, 11-15: 8 

GE ab 16: 9 - + ❑ Klein/Zwerg (-1/-2)  ❑ Lahm (-1)  ❑ Einbeinig (-1 ) ❑ Flink/Behäbig (+/-1) =
Initiative INI-Basis: - + INI-Waffe: + ❑ Kampfreflexe (+4)  ❑ Kampfgespür (+2) =

Werte

Notizen:

Rüstung & Trefferzonen



Ausrüstung, Vermögen und Tränke

Kleidung:

Ausrüstung in (                                                                                                             ) Gewicht Ausrüstung in (                                                                                                             ) Gewicht

Ausrüstung in (                                                                                                             ) Gewicht Ausrüstung am Helden Gewicht

Vermögen (1 Dukaten = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1000 Kreuzer)

Dukaten

Silbertaler

Heller

Kreuzer

Bankvermögen:
Sonstige:

Tränke Stück Artefakte Ladungen
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Liturgien

MU: KL: IN: CH: FF: GE: KO: KK: BE:

Liturgiekenntnis (MU∙IN∙CH): Weihegrad:

Mirakel+/Leittalente Mirakel- (+18)

Liturgiename Grad Ziel Reichweite R-Dauer W-Dauer Herkunft Anmerkung

Klerikale Sonderfertigkeiten:



LeP: AuP: AsP: KaP:

Ressourcen

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

Kopf: MU, KL, IN, IB je -2; INI -2W6.
	 3.Wunde: 2W6 SP; am Verbluten1

Brust: AT, PA, KO, KK je -1; 1W6 SP
	 3.Wunde: 1W6 SP; am Verbluten1

Arm: AT, PA, KK, FF je -2; 
	 3.Wunde: Waffe fallen lassen o. Schild nicht brauchbar
Bauch: AT, PA, KO, KK, IB je -1; 1W6SP
	 3.Wunde: am Verbluten1

Beine: AT, PA, GE, IB je -2; GS -1. 
	 3.Wunde: Sturz, keine Kamphandlung mehr möglich.

Wunden

1: am Verbluten: Kampfunfähig und Bewusstlos für 1W20 KR, -1 LeP pro KR bis Wunde versorgt.

LeP

AuP

AsP/KaP

Notizen:

Je -1 AuP pro: Wucht-, Betäubungs-, Befreiungs-, und Hammerschlag, 
Schildspalter, Sturmangriff, Niederwerfen, Windmühle, Doppelangriff, ein-
leiten eins Ausfalls, (Gezieltes) Ausweichen, parade mit grossem oder sehr 
grossem Schild, Schwitzkasten, Klammer, Sprung, Sprungtritt, Wurf. 
Je -1 AuP pro: Aktion je 3 volle BE ( also -2 bei BE 6,...)
Je -1 AuP pro: Angriff o. Abwehr mit schwerer Waffe (KK x 10 Unzen)
Je -1 AuP pro: 5 volle AsP die ein Zauber kostet
Je -1W6 AuP pro: Wunde
Je +KO AuP pro: 2 Aktionen Luft holen. Dafür +1 Erschöpfung.
Je +3W6 AuP pro: SR rast. +6 bei gelungener Konstitutionsprobe.

Ausdauer


