HELDENDOKUMENT

NAME: GP-Basis:
RaAsSE: (MODIFIKATIONEN):

KuLTUR: (MODIFIKATIONEN):

PROFESSION: (MODIFIKATIONEN):

(GESCHLECHT: STAND:
GEBURTSTAG: TiTEL:
GROSSE: HEIMATORT:
GEWICHT: GEBURTSORT:
HAARFARBE: MUTTER:
AUGENFARBE: VATER:
AUSSEHEN: GESCHWISTER:

VORTEILE & NACHTEILE

'VORTEILE:
NACHTEILE:
FIGENSCHAFTEN & BASISWERTE
Modifikator Start Aktuell Basiswert Mod. Permanent | Med./Ques. Aktuell Zukauf Max. Zug.
Mut LEBENSPUNKTE (KO+KO+KK)/2 KO/2
KLUGHEIT AUSDAUER (MU+KO+GE)/2 KO
INTUITION ASTRALENERGIE (MU+IN+CH[+CH])/2 CH
CHARISMA MAGIERESISTENZ (MU+KL+KO)/5 MU/2
FINGERFERTIGKEIT KARMAENERGIE CH/2
GEWANDHEIT INITIATIVEWERT (MU+MU+IN+GE)/5 WunbpscHWELLE (KO/2)
1 Eisern (+2)
KoONSTITUTION ATTACKEWERT (MU+GE+KK)/5 O GLASKNOCHEN (-2)
KORPERKRAFT PARADEWERT (IN+GE+KK)/5
SOZIALSTATUS FERNKAMPFWERT (IN+FF+KK)/5
ABENTEUERPUNKTE
GESAMT: GUTHABEN: EINGESETZTE AP:

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEITEN

www.greifenfeuer.de




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

TALENTE, SPRACHEN & GABEN

KAMPFTECHNIKEN BE | AT/PA TaW WISSENSTALENTE (B) TaW

Dolche BE-1 o Gotter / Kulte (KL-KL-IN)

Hiebwaffen BE-4 0 Rechnen (KL-KL-IN)

Raufen BE 0 Sagen / Legenden (KL-IN-CH)

Ringen BE

Sibel BE-2

Q|g|g|a|o|o

Wurfmesser BE-3

KORPERLICHE TALENTE (D) BE TaW SpracHE (KL-IN-CH) (variabel) Komp. TaW

Athletik (GE-KO-KK) BEx2 Muttersprache:

Klettern (MU-GE-KK) BEx2

Korperbeherrschung (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

Sinnenschirfe (KL-IN-IN/FF) spez.

Tanzen (CH-GE-GE) BEx2

Zechen (IN-KO-KK) -

ScurirTEN (KL-KL-FF) (variabel) Komp. TaW

GESELLSCHAFTLICHE TALENTE (B) TaW

Menschenkenntnis (KL-IN-CH)

Uberreden (MU-IN-CH)

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)

NATUR TALENTE (B) TaW Schneidern (KL-FF-FF)

Fihrtensuchen (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) / §

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

Krauter 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




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) R.USTUNG & TREFFERZONEN

Ringen 10/3 +0

Raufen 10/3 +0

WAFFENLOSE SONDERFERTIGKEITEN:

SCHILDE & PARIERWAFFEN

Schild o. Parierwaffe Typ/Grosse INI WM PA Bruchfaktor

/

/

/
SCHILD: O LiNKHAND (PA+1) O ScriLpkamer I (PA+2) O ScHiLpkamer 11 (PA+2)
PARIERWAFFE: (PA-4) O PariErRwAFFEN | (PA+3) 0 PARIERWAFFEN 11 (PA+3)

RUSTUNG
Riistungsstiick StP RS BE
SUMME
RUSTUNGSGEWOHNUNG L T ( )y QI A
WERTE
BE Summe

AUSWEICHEN PA-Basis: - + O AusweicHen I (+3) O AusweicHen I (+3) O Ausweichen 11T (+3) O FLINK/BEHABIG (+/-1) =
GESCHWINDIGKEIT 2‘,: i: 112,' ; o8 - + O KLeW/ZwerG (-1/-2) A Laum (-1) Q EmBeNG (-1 ) Q FLINK/BEHABIG (+/-1) =
INITIATIVE INI-Basis: - + INI-Waffe: + O KamprrerLEXE (+4) O KAMPFGESPUR (+2) =

NOTIZEN:




AUSRUSTUNG, VERMOGEN UND TRANKE

KLEIDUNG:

Ausriistung in (

Gewicht | Ausriistung in (

Gewicht

Ausriistung in (

Gewicht | Ausriistung am Helden

Gewicht

Trinke

Stiick

Artefakte

Ladungen

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

DUKATEN

SILBERTALER

HELLER

KREUZER

BANKVERMOGEN:

SONSTIGE:
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MU: KL:

IN:

CH:

FF:

GE:

KO:

KK:

BE:

LITURGIEN

Mirakel+/Leittalente

Mirakel- (+18)

Liturgiename

Grad

Ziel

Reichweite

R-Dauer

‘W-Dauer

Herkunft

Anmerkung

| ‘ LiturGiEKENNTNIS (MU-IN-CH):

| 'WEIHEGRAD:

KLERIKALE SONDERFERTIGKEITEN:




LEP: AuP: AsP:

RESSOURCEN

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

[ICE

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

LeP

AuP

AsP/KaP

Norizen:

AUSDAUER

JE -1 AuP pro: Wucht-, Betdubungs-, Befreiungs-, und Hammerschlag,
Schildspalter, Sturmangriff, Niederwerfen, Windmiihle, 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 proO: Angriff 0. 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. Dafiir +1 Erschopfung.

JE +3W6 AUP prO: SR rast. +6 bei gelungener Konstitutionsprobe.

': am Verbluten: Kampfunfihig und Bewusstlos fiir IW20 KR, -1 LeP pro KR bis Wunde versorgt.

WUNDEN

Korr: MU, KL, IN, IB je -2; INI -2W6.

3.WunpE: 2W6 SP; am Verbluten'
Brust: AT, PA, KO, KK je -1; W6 SP

3.WunpE: 1W6 SP; am Verbluten'
ARM: AT, PA, KK, FF je -2;

3.Wunpk: Waffe fallen lassen o. Schild nicht brauchbar
Bauch: AT, PA, KO, KK, IB je -1; IW6SP

3.WuUNDE: am Verbluten'
BeNe: AT, PA, GE, IB je -2; GS -1.

3.WunbpE: Sturz, keine Kamphandlung mehr moglich.



