
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


