	Heldenbrief



	Name
	
	Herkunft
	
	Größe
	                    m

	Titel
	
	Geburtstag
	
	Gewicht
	kg

	Typus
	
	Geburtsort
	
	Haarfarbe
	

	Geschlecht
	
	Gottheit
	
	Augenfarbe
	


	Mut
	
	Aberglaube
	
	Lebensenergie
	
	AT(MU+GE+KK)/5
	

	Klugheit
	
	Höhenangst
	
	Ausdauer(LE+KK)
	
	PA(IN+GE+KK)/5
	

	Intuition
	
	Raumangst
	
	Astralenergie
	
	FK(IN+FF+KK)/4
	

	Charisma
	
	Totenangst
	
	Karmaenergie
	
	AW(MU+IN+GE)/4
	

	Fingerfertigkeit
	
	Neugier
	
	
	
	MR(MU+KL+ST)/3-2*AG
	

	Gewandtheit
	
	Goldgier
	
	Abenteuerpunkte
	
	
	

	Körperkraft
	
	Jähzorn
	
	Stufe
	
	
	


	Handwaffen

	Waffe
	AT
	PA
	WV
	TP
	TP+
	KK-
	BF
	Lg.
	Gew.

	
	
	
	
	
	
	
	
	cm
	U

	
	
	
	
	
	
	
	
	cm
	U

	
	
	
	
	
	
	
	
	cm
	U

	
	
	
	
	
	
	
	
	cm
	U

	
	
	
	
	
	
	
	
	cm
	U


	Fernkampfwaffen

	Waffe
	TaW
	TP
	Reichw.
	Munition
	Anz.     
	Gew.(Waffe+Munition)

	
	
	
	m
	
	
	U

	
	
	
	m
	
	
	U

	
	
	
	m
	
	
	U

	
	
	
	m
	
	
	U


	Schilde/Parierwaffen
	Rüstungsstücke

	Art
	WV
	BE
	BF
	Gew.
	Art
	RS
	BE
	Gew.

	
	
	
	
	U
	
	
	
	U

	
	
	
	
	U
	
	
	
	U

	Patzertabelle
	
	
	
	U

	    2 – Waffe zerstört
	9-10 – An eigener Waffe verletzt
	
	
	
	U

	3-5 – Sturz
	    11 – Waffe fallengelassen
	
	
	
	U

	6-8 - Stolpern
	    12 – Schwerer Eigentreffer
	Komplett
	
	
	U


	Vermögen
	
	Fernkampftabelle

	Anzahl
	Geldstücke
	
	Waffe
	
	Boni
	

	 
	Dukaten
	
	
	winzig
	s. klein
	klein
	mittel
	groß
	s. groß

	
	Silbertaler
	
	
	(Maus)
	(Katze)
	(Wolf)
	(Ork)
	(Pferd)
	(Riese)

	
	Kreuzer
	
	1-5 Schritt
	extrem nah
	
	
	
	
	
	

	
	Heller
	
	5-10 Schritt
	sehr nah
	
	
	
	
	
	

	Bank/Haus
	D
	
	10-15 Schritt
	nah
	
	
	
	
	
	

	
	
	15-25 Schritt
	mittel
	
	
	
	
	
	

	
	
	25-40 Schritt
	weit
	
	
	
	
	
	

	
	
	40-60 Schritt
	sehr weit
	
	
	
	
	
	

	
	
	60-100 Schritt
	extrem weit
	
	
	
	
	
	

	Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe)
	
	Anf
	
	Wissenstalente (Steigern: max. +3 pro Stufe)
	Anf

	Waffenlose Kampftechniken
	AT
	PA
	BE
	
	
	
	Alchimie
	MU/KL/FF
	
	

	Raufen
	
	
	voll
	
	
	
	Alte Sprachen
	KL/KL/IN
	
	

	Boxen
	
	
	voll
	
	
	
	Geographie
	KL/KL/IN
	
	

	Hruruzat
	
	
	voll
	
	
	
	Geschichtswissen
	KL/KL/IN
	
	

	Ringen
	
	
	voll
	
	
	
	Götter und Kulte
	KL/IN/CH
	
	

	Bewaffnete Kampftechniken
	AT
	PA
	BE
	
	
	
	Kriegskunst
	MU/KL/CH
	
	

	Äxte und Beile
	
	
	-3
	
	
	
	Lesen/Schreiben
	KL/KL/FF
	
	

	Messer und Dolche
	
	
	-1
	
	
	
	Magiekunde
	KL/KL/FF
	
	

	Infanteriewaffen
	
	
	-3
	
	
	
	Mechanik
	KL/KL/IN
	
	

	Linkshändig
	
	
	
	
	
	
	Rechnen
	KL/KL/IN
	
	

	Kettenwaffen
	
	
	-2
	
	
	
	Rechtskunde
	KL/IN/CH
	
	

	Peitsche
	
	
	voll
	
	
	
	Sprachen kennen
	KL/IN/CH
	
	

	Scharfe Hiebwaffen
	
	
	-2
	
	
	
	Staatskunst
	KL/IN/CH
	
	

	Schwerter
	
	
	-2
	
	
	
	Sternkunde
	KL/KL/IN
	
	

	Speere und Stäbe
	
	
	-2
	
	
	

	Stichwaffen
	
	
	-1
	
	
	
	Handwerk (Steigern: max. +2 pro Stufe
	Anf

	Stumpfe Hiebwaffen
	
	
	-3
	
	
	
	Abrichten
	MU/IN/CH
	
	

	Zweihänder
	
	
	-2
	
	
	
	Boote fahren
	FF/GE/KK
	
	

	Fernkampftechniken
	TaW
	
	
	
	
	
	Fahrzeug lenken
	IN/CH/FF
	
	

	Lanzenreiten
	
	
	
	
	
	
	Falschspiel
	MU/CH/FF
	
	

	Schusswaffen(Bogen)
	
	
	
	
	
	
	Heilkunde, Gift
	MU/KL/IN
	
	

	Schusswaffen(Armbrust
	
	
	
	
	
	
	Heilkunde, Krankheit
	MU/KL/CH
	
	

	Schusswaffen(Blasrohr)
	
	
	
	
	
	
	Heilkunde, Seele
	IN/CH/CH
	
	

	Wurfwaffen(Äxte/Beile)
	
	
	
	
	
	
	Heilkunde, Wunden
	KL/CH/FF
	
	

	Wurfwaffen(Messer/Dolche)
	
	
	
	
	
	
	Holzbearbeitung
	KL/FF/KK
	
	

	Wurfwaffen(Speere)
	
	
	
	
	
	
	Kochen
	IN/KL/FF
	
	

	Schleuder
	
	
	
	
	
	
	Lederarbeiten
	KL/FF/FF
	
	

	
	
	Malen/Zeichnen
	KL/IN/FF
	
	

	Körperliche Talente (Steigern max. +2 pro Stufe)
	Anf
	
	
	Musizieren
	KL/IN/FF
	
	

	Akrobatik
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	Schneidern
	KL/FF/FF
	
	

	Fliegen
	MU/KL/GE
	
	
	
	
	Schlösser knacken
	IN/FF/FF
	
	

	Gaukeleien
	CH/FF/GE
	
	
	
	
	Singen
	KL/IN/CH
	
	

	Klettern
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	Taschendiebstahl
	MU/IN/FF
	
	

	Körperbeherrschung
	MU/IN/GE
	
	
	
	
	Töpfern
	KL/FF/FF
	
	

	Reiten
	CH/GE/KK
	
	
	
	

	Schleichen
	MU/IN/GE
	
	
	
	
	Intuitive Begabungen (Steigern: max. +1 pro Stufe)
	Anf

	Schwimmen
	MU/GE/KK
	
	
	
	
	Gefahreninstinkt
	KL/IN/IN
	
	

	Selbstbeherrschung
	MU/KK/KK
	
	
	
	
	Glücksspiel
	MU/IN/IN
	
	

	Sich verstecken
	MU/IN/GE
	
	
	
	
	Prophezeien
	IN/IN/CH
	
	

	Tanzen
	CH/GE/GE
	
	
	
	
	Sinnesschärfe
	KL/IN/IN
	
	

	Zechen
	KL/IN/KK
	
	
	
	
	Stimmen imitieren
	KL/IN/CH
	
	

	
	

	Gesellschaft (Steigern: max. +2 pro Stufe)
	Anf
	
	
	Berufsfertigkeiten/Sonstige Talente
	Anf

	Bekehren/Überzeugen
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	
	
	
	

	Betören
	IN/CH/CH
	
	
	
	
	
	
	
	

	Etikette
	KL/CH/GE
	
	
	
	
	
	
	
	

	Feilschen
	MU/IN/CH
	
	
	
	
	
	
	
	

	Gassenwissen
	KL/IN/CH
	
	
	
	

	Lehren
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	Sprachen
	TaW
	Tulamidisch
	4
	

	Lügen
	MU/IN/CH
	
	
	
	
	Atak
	3
	
	Zelemja
	6
	

	Menschenkenntnis
	KL/IN/CH
	
	
	
	
	Drachisch
	5
	
	Zhayad
	4
	

	Schätzen
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	Echsisch
	6
	
	
	
	

	Sich verkleiden
	MU/FF/GE
	
	
	
	
	Füchsisch
	1
	
	Alte Sprachen
	TaW

	
	
	Garethi
	4
	
	Alt-Güldenländisch
	4
	

	Natur (Steigern: max. +2 pro Stufe)
	Anf
	
	
	Goblinisch
	1
	
	Angram
	4/1
	

	Fährtensuchen
	KL/IN/GE
	
	
	
	
	Isdira
	5
	
	Bosparano
	5/2
	

	Fallenstellen
	KL/FF/KK
	
	
	
	
	Koboldisch
	4
	
	Hochelfisch
	7/3
	

	Fesseln/Entfesseln
	FF/GE/KK
	
	
	
	
	Mohisch
	2
	
	Ur-Tulamidya
	5/3
	

	Fischen/Angeln
	IN/FF/KK
	
	
	
	
	Nivesisch
	3
	
	Yash’Hualay
	6
	

	Pflanzenkunde
	KL/IN/FF
	
	
	
	
	Norbadisch
	6
	
	
	
	

	Orientierung
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	Orkisch
	1
	
	
	
	

	Tierkunde
	MU/KL/IN
	
	
	
	
	Rogolan
	3
	
	
	
	

	Wettervorhersage
	KL/IN/IN
	
	
	
	
	Thorwalsch
	4
	
	
	
	

	Wildnisleben
	IN/FF/GE
	
	
	
	
	Trollisch
	3
	
	
	
	

	MU
	KL
	IN
	CH
	FF
	GE
	KK
	AT
	PA
	FK
	AW
	BE

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	LE
	AU
	AE
	KE
	Persönliches

	
	
	
	
	Kindheit:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Jugend:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Ausbildung/Akademie:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Aussehen:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Charakter:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Titel/Auszeichnungen:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Besonderes:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Magische Gegenstände:

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Kleidung/Gegenstände direkt am Körper

	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	Gesamtgewicht der Kleidung/Gegenstände:                                                                          U


	Gegenstände in Rucksäcken, Taschen. Beuteln, usw.

	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.

	Behälter:
	U
	Behälter:
	U
	Behälter:
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	Gesamtgewicht:                 U
	Gesamtgewicht:                 U
	Gesamtgewicht:                 U


	Traglasten

	Am Körper
	U
	Behältnisse und Inhalt
	U

	Waffen und Rüstung
	U
	

	Traglast gesamt:                                                                                                                       U

	Tragkraft(KK*50U):                                                                                                                   U 


	Reittier

	Art:
	Name:

	MU
	LE
	RS
	AT
	PA
	TP
	GS
	AU
	Tragkr.
	Zugkr.
	Ausbildung

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.
	Gegenstand
	Gew.

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	
	U
	
	U
	
	U

	Gesamtgewicht der getragenen Gegenstände:                                                                       U


