
DSA Heldendokument

Name:                                                         

Volk :  
Kultur :  
Profession :  
Zweit Profession :  
GP Basis :  

Geschlecht :  
Größe :  
Gewicht :  
Haarfarbe :  
Augenfarbe :  

Geburtstag :  
Alter :  
Stand :  
Titel :  
Sozialstatus :  

Eigenschaften

 Mod Start Aktuell Max
Mut     

Klugheit     
Intuition     

Charisma     
Fingerfertigkeit     

Gewandtheit     
Konstitution     
Körperkraft     

Geschwindigkeit     

 Mod Start Aktuell Zugekauft Max. Zug.
Lebenspunkte      

Ausdauer      
Astralenergie      

Karmaenergie      
Magieresistenz      

INI-Basiswert      

AT-Basiswert      

PA-Basiswert      

FK-Basiswert      

Wundschwelle      

Vorteile / Nachteile

 
 
 
 

 
 
 
 

Allgemeine Sonderfertigkeiten

 
 

Notizen

 
 
 
 

Erfahrung

Gesamt   Eingesetzte AP   Guthaben   

www.heldenbund.de



Name:                                                         

MU  KL  IN  CH  FF  GE  KO  KK   

 
Kampf

Dolche D BE-1 AT:     PA:       
Hiebwaffen D BE-4 AT:     PA:       
Raufen C BE AT:     PA:       
Ringen D BE AT:     PA:       
Säbel D BE-2 AT:     PA:       
Wurfmesser C BE-3 FK:       
      
      
      
      
      

 
Gaben & Ritual- / Liturgiekenntnis

     
     
     
     

 
Körperlich

Athletik BE*2 GE / KO / KK    
Klettern BE*2 MU / GE / KK    
Körperbeherrschung BE*2 MU / IN / GE    
Schleichen BE MU / IN / GE    
Schwimmen BE*2 GE / KO / KK    
Selbstbeherrschung - MU / KO / KK    
Sich Verstecken BE-2 MU / IN / GE    
Singen BE-3 IN / CH / CH    
Sinnensschärfe Spez KL / IN / IN    
Tanzen BE*2 CH / GE / GE    
Zechen - IN / KO / KK    
      
      
      
      

 
Gesellschaft

Menschenkenntnis KL / IN / CH    
Überreden MU / IN / CH    
     
     
     
     

 
Natur

Fährtensuchen KL / IN / IN    
Orientierung KL / IN / IN    
Wildnisleben IN / GE / KO    
     
     
     
     

         

 
Wissen

Götter/Kulte KL / KL / IN    
Rechnen KL / KL / IN    
Sagen/Legenden KL / IN / CH    
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 
Handwerk

Heilkunde: Wunden KL / CH / FF    
Holzbearbeitung KL / FF / KK    
Kochen KL / IN / FF    
Lederarbeiten KL / FF / FF    
Malen/Zeichnen KL / IN / FF    
Schneidern KL / FF / FF    
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 
Sprachen & Schriften

     
     
     
     
     
     
     
     
     

 
Meta Talent / Weitere Talente

     
     
     
     
     
     



Name:                                                         

AT-Basis  PA-Basis  FK-Basis  INI-Basis  Lebenspunkte  Ausdauer   

Nahkampfwaffen
Waffe Talent / eBe DK TP TP/KK INI WM AT PA TP BF

             

             

             

             

             

Fernkampfwaffen
Fernkampfwaffe Typ/eBe TP Entfernungen TP/Entfernungen FK Mun.

         

         

         

Schild / Parierwaffen
Name Typ INI WM PA BF

        

        

        

Ausweichen / BE / WS

Behinderung :  
Ausweichen :  
Wundschwelle :  

Waffenlos

Kampftechnik TP/KK AT PA TP
Raufen 10 / 3    

Ringen 10 / 3    

Trefferzonen
 Kopf Brust Arme Bauch Beine

Gezielt +4 +6 +4/+6 +4 +2
Zufall Fuß 19-20 15-18 9-14 7-8 1-6
Zufall Reiter 17-20 11-16 3-10 1-2 -

Kampf Sonderfertigkeiten

 
 
 
 

Rüstung
Rüstung Kopf Brust Rücken Bauch Schwert Schild R-Bein L-Bein Gesamt Behin.

 
 
 
 
 
 
Gesamt           

Nahkampf Patzertabelle
Wurf Auswirkung

2 Waffe zerstört, INI-4
3-5 Sturz, INI-2, Position GE-Probe + BE
6-8 Stolpern, INI-2
9-10 Waffe verloren, INI-2, Position + GE-Probe
11 Selbst verletzt, INI-3, TP durch eigene Waffe.
12 Schwerer Eigentreffer, INI-4, doppelte TP durch eigene Waffe.

Zonenwunden
Zone Wunde 3te Wunde

Kopf -2 MU,KL,IN,IB,INI-2W6 Kampfunfähig, W20KR Bewusstlos, pro KR -1LE
Brust -1 AT,PA,KO,KK;1W SP Kampfunfähig, W20KR Bewusstlos, pro KR -1LE
Arm -2 AT,PA,KK,FF Arm aktionsunfähig
Bauch -1 AT,PA,KO,KK,GS,IB;1W SP Kampfunfähig, W20KR Bewusstlos, pro KR -1LE
Beine -2 AT,PA,GE,IB; -1 GS Sturz, Kampfunfähigkeit



Name:                                                         

Rucksack

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gürtel

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Körper

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Körper (Versteckt)

 
 
 
 
 
 

 

Packtier

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Haus / Lager

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Vermögen / Zustand

Dukaten Silber Heller Kreuzer Leben Ausdauer AsP

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       



Name:                                                         

MU  KL  IN  CH  FF  GE  KO  KK  MR  AsP   

Zauber Probe ZfW Liber Z-Dauer Kosten Reichweite W-Dauer Merkmale Repräsentation H L

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

Spontane Modifikationen
Modifikation ZfP-Kosten Sonst. Modifikationen Veränderung der Zauberdauer Modifikation ZfP-Kosten Sonst. Modifikationen Veränderung der Zauberdauer

Veränderte Technik 7 ZfP / Komponente 0 +3 Aktionen Mehrere Gefährten (freiwillig) 3 ZfP +1 / Person +1 Aktion
Veränderte Tecnik, zentrale Komp. 12 ZfP / Komponente 0 +3 Aktionen Mehrere Gegner (unfreiwillig) 0 +MRMax +Anzahl +1 Aktion
Halbierte Zauberdauer 5 ZfP / Halbierung 0 -50 % Vergrößerung von Reichw. oder Wirkungsradius 5 ZfP / Stufe 0 +1 Aktion pro Stufe
Verdoppelte Zauberdauert 0 -3 +100 % Verkleinerung von Reichw. oder Wirkungsradius 3 ZfP / Stufe 0 +1 Aktion pro Stufe
Erzwingen 0 -1 pro 1/2/4/8.. AsP je + 1 Aktion Verdoppelung der Wirkungsdauer 7 ZfP 0 +1 Aktion pro Verdoppelung
Kosten einsparen (max 50%) 3 ZfP / -10% AsP 0 +1 Aktion / -10% AsP Halbierung der Wirkungsdauer (2/3 Kosten) 3 ZfP 0 +1 Aktion pro Halbierung
Unfreiwillig statt freiwilliges Ziel 5 ZfP + MR +1 Aktion Änderung von Aufrecherhaltend auf feste Dauer 7 ZfP 0 +1 Aktion
Freiwllig statt unfreiwillig 2 ZfP -1/2 MR +1 Aktion     



Name:                                                         

MU  KL  IN  CH  FF  GE  KO  KK  MR  AsP   

Zauber Probe ZfW Liber Z-Dauer Kosten Reichweite W-Dauer Merkmale Repräsentation H L
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MU  KL  IN  CH  FF  GE  KO  KK  MR  AsP   

Ritual Probe Liber Z-Dauer Kosten Reichweite W-Dauer Merkmale

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

Magische Sonderfertigkeiten

 
 
 
 
 
 

 
Ritualkenntnis
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MU  KL  IN  CH  FF  GE  KO  KK  MR  Karma   

Liturgie Wege der Götter Grad Ziel Reichweite R-Dauer W-Dauer

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

Klerikale Sonderfertigkeiten

 
 
 
 
 
 

 
Liturgiekenntnis

     
     
     

 
Modifikationen der Liturgieprobe

Modifikation Auswirkung
Aus Notlage heraus -3
Zur Erfüllung einer Götterqueste bis zu -7
Aus Eigensucht bis zu +7
Unter Einfluss/Beherrschung +12
Frisch konvertierter Geweihter +3
Eidbrecher / Frevler +3/+7
Auf geweihtem Boden eines anderen Gottheit -1
An Kappe / Schrein der Gottheit -2
Im Tempel der Gottheit -3
An einem heiligen Ort der Gottheit -4
Im Territorium Ungläbiger +3
In der Gegenwart vieler Ungläuber +3
In einer anderen Welt / Globule min. +7
Auf dämonischem Territorium min. +7
Im Monat der Gottheit -1
Am Feiertag der Gottheit -3
Während der namenlosen Tage +7
Nach Harmonie des Weltgeschehen -2 bis +7
Ziel ist Eidbrecher/Frevler +2/+5
Aufgestufte Liturgie +2 pro Veränderung
Probe für mitbetende Geweihten +3
Bis 6/12/60/>60 Vorbeter -1/-2/-3/-5


