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Anleitung zum DSA4.1 Excel Heldenblatt

Die vorliegende Anleitung soll das Konzept des Heldenblattes erlautern und anhand eines Bei-
spiels aufzeigen, wie ein Held erstellt wird und auf was geachtet werden sollte. Das Ergebnis
der Heldenerzeugung kann mit der ebenfalls beigelegten Excel-Heldenblatt-Datei direkt be-
trachtet werden, so dass das Resultat der aufgezeigten Schritte auch direkt im Excel Helden-
blatt nachvollzogen werden kann.

Die Spezialitdten des Heldenblattes und das Aufzeigen von manuellen Anpassungen fur spe-
zielle Situationen werden in einem FAQ-Abschnitt im Anschluss behandelt.

1. Konzept des Heldenblatts

1.1. Konzept

Das Heldenblatt ist eine automatisierte Er-
zeugungs-und Verwaltungshilfe fir DSA4.1
Helden. Es beinhaltet viele der notwendigen
Angaben aus den DSA4.1 Banden WdH,
WdsS, WdZ und WdG.

Das Heldenblatt ist in MS Excel erstellt wor-
den. Es bendtigt keinerlei VBA — Alles ist mit
Excel Formeln hinterlegt und wird auch be-
rechnet. Der formelbasierte Ansatz hat ver-
schiedene Vorteile: Kein VBA muss zugelas-
sen werden, damit stellt sich fur Euch kein
Sicherheitsproblem. Zudem kann das
Look&Feel des Heldenblatts mit entspre-
chenden Excel Kenntnissen leicht angepasst
werden, so dass auch individuelle Hausre-
geln von Euch selber direkt angepasst wer-
den kénnen.

1.2. Vorteile & Nachteile des Excel
Heldenblatts

Der Nachteil ist sicher, dass eine Losung in
Excel den Benutzer weniger gut fihrt als bei
einer programmierten Lésung. Zudem sind
die Werte zustandslos: Es gelten immer die
aktuellen Werte und die Formeln beziehen
sich darauf. Das bringt einige Einschrankun-
gen mit sich, z.B. merkt sich das Heldenblatt
die Werte beim Erlernen neuer SF wie einer
zusatzlichen Reprasentation nicht und passt
die Steigerungskosten an, als ob diese SF
von Anfang an da gewesen ist. Entspre-
chend muss man bei wenigen Steigerungs-
Aktivitaten Werte manuell kopieren. Der Be-
nutzer kann auch in unlogischer Reihenfolge
vorgehen, womit Zwischenwerte ungultig
sind. Z.B. macht es wenig Sinn, vor Auswahl

der Rasse, Kultur und Profession mit ande-
ren Arbeiten zu Beginnen, da das Helden-
blatt dann noch schlichtweg nicht funktio-
niert. Die Bedienung bendtigt entsprechend
etwas Einarbeitungszeit, dafur bietet das
Excel Heldenblatt viel Gestaltungsraum fur
individuelle Anpassungen und Hausregeln,
was bei einer programmierten Losung nicht
maoglich ist.

1.3. Verwendung in OpenOffice

Ich habe Calc in der Version 3.2 getestet.
Dabei habe ich festgestellt, dass das Meiste
korrekt funktioniert. Ausnahme sind die
Steuerelemente, flr die ich keine kompatible
Variante gefunden haben. Bei der Auswahl
im Blatt Generierung funktioniert nur die
Auswahl ,Ohne Limitationen®, da ansonsten
Array Formeln mit Namensbezligen verwen-
det werden, mit welchen OOO nicht umge-
hen kann. Im Blatt Kampfwerte werden alle
Steuerelemente zur Anzeige/Eintragen der
Wunden, des Zonen-RS nicht mehr mit der
Zelle verknupft sind und so die Werte nicht
mehr aktualisiert werden.

1.4. Fehlende Regelumsetzungen

Die folgenden Einschréankungen gelten zur

Zeit noch:

« Es fehlen automatisierte Sonderregeln zu
Verbilligungen abhangig davon, ob man
einen Spruch bereits in einer anderen Re-
prasentation beherrscht, bzw. die Regeln
zu mehreren Tierformen beim Adlerauge
und der Verbilligung mit Hexalogien.

e Abgebrochene Ausbildung geméss WdH
S. 301 wird nicht unterstutzt

o Die Generierungshilfe fiir eigene Professi-
onen ist eingebaut, die automatisierte Be-
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rechnung der Kosten ist jedoch nicht ent-
halten

o Die Umsetzung von Hochschamanen und
Paktierern ist zudem zur Zeit nicht vorge-
sehen.

2. Aufbau des Heldenblatts

Das Excel Heldenblatt enthalt mehrere Ar-
beitsblatter fur die Verwaltung eines Helden.
Die Arbeitsbléatter lassen sich drei Kategorien
zuordnen:

e Generierung (grun & gelb): Arbeitsblatt
mit Grundwerten des Helden ist das
gleichnamige Blatt Generierung;

e Steigerung (gelb): Werte, welche im Ver-
lauf des Heldenlebens gestei-
gert/angepasst werden;

o Aktuelle Werte (hellblau): Die Blatter,
welche ich an den Spieltisch mithnehme
und wo die aktuellen Werte enthalten sind.

2.1. Arbeitsblatter fur Generierung

Der zu verwaltende Held wird im Blatt Gene-
rierung (grine Lasche) ,geboren®.

Rasse, Kultur, [Steigerung ||Erwerb Erwerb Erwerb Ri-
Profession, Vor- [[Eigen- SF mit GP [|Speziali- [tuale/ Litur-
Nachteile schaften sierungen | gien mit GP
Auswahl Zauber [[mit GP mit GP

Generierung Eigenschaften SF - Talente - Zauber %ﬂetter

(Fan®an: )
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2.2. Arbeitsblatter flr Steigerung

In diesen Arbeitsblattern wird der Held ge-
pflegt und die erworbenen (Start-) AP fur die
Steigerung eingesetzt. Die Steigerung ist
thematisch aufgeteilt auf folgende Arbeits-
blatter.

Hier muss als Erstes eine Rasse, Kultur und
eine Profession ausgewahlt werden. Bis hier
Werte eingetragen sind, funktioniert der Rest
des Heldenblattes nicht. Danach kénnen die
Eigenschaftswerte und Vor- und Nachteile
eingetragen werden. Die GP kénnen eben-
falls fur Steigerungen bei Sonderfertigkeiten
(Verteilt auf Blatt SF und evtl. Zauber & Goe-
tter) eingesetzt werden. Die Arbeiten im Blatt
Generierung sind dann abgeschlossen, wenn
die Anzahl der verfugbaren GP mdglichst 0
betragen und die Start-AP ausgegeben sind
(in den gelben Arbeits-Blattern).

Das Arbeitsblatt Generierung muss im Nor-
malfall im spateren Heldenleben nicht mehr
angepasst werden. Ausnahmen sind ,ge-
schenkte® Vor-/Nachteile auf Grund von Er-
lebnissen in einem Abenteuer.

Steigerung Ei- Akti-
genschaften & vierung

Steigerung
von TaW der

Steigerung
Zauber-

Steigerung
Schaman.

Abbau schlechte [|von SF || Talente & spriche, Rituale, Li-
Eigenschaften / Sprachen so- [|Rituale, turgien
Nachteile wie Spezia- Reprasen-
Vertrautentier lisierung tationen

Eigenschaften - SF . Talente . Zauber” - Goetter

Fur die Steigerung wird durchwegs unter-
schieden, ob mit GP, Start-AP oder AP be-
zahlt wird. Dies ist in allen Blattern mit einer
einheitlichen Farbe hinterlegt.

Farbcode:
Rosa = Wert aus Rasse/Kultur/Prof

Orange = Mit Einsatz von GP steigern
Cyan= Mit Einsatz von Start-AP steigern
Hellblau= Mit Einsatz von AP steigern

Wihlbare aktive & verbilligte SF

bei Gen. vorhanden

mit GP kaufen

mit Start-AP kaufen

mit 2.Prof Start-AP kaufen
mit AP kaufen

verbilligt

Hellgelb = Verbilligt aus Rasse/Kultur/Prof
Goldig = Vergiinstigt wahlbare Steigerung

2.3. Druckbare Arbeitsblatter

Die Ergebnisse aus Steigerung und Generie-
rung werden in den hellblau markierten Ar-
beitsblattern tbernommen und angezeigt.
Die druckbaren Arbeitsblatter des Helden-
blattes werden an den Spieltisch mitgenom-
men.

BRI
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Talentwerte . Kampfwerte ~ Ausristung . Zauber 1 - Zauber2 . Liturgien . Personen_Abenteuer . Hintergrund
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Die Darstellung ist an die offizielle Gestal-
tung der Blatter angelehnt, so dass man sich
schnell zurechtfinden sollte.

Diese Arbeitsblatter rufen die aktuellen Wer-
te aus den Arbeitsblattern fur die Steigerung
ab. Die Darstellung kann mit entsprechen-



Heldenblatt.ch

dem Excel-Wissen einfach an eigene Be-
durfnisse angepasst werden.

2.4. Versteckte Arbeitsblatter

Die vorerfassten Startwerte zu Rasse, Kultur
und Professionen sowie weitere Werte wie
Zauberspriche sind in ausgeblendeten Ta-
bellen ausgelagert und mit einem Passwort
geschutzt.

Der Blattschutz ist eine Auflage der Recht-
einhaber - ich mag hier nicht Gber Sinn oder
Unsinn diskutieren. Vieles lasst sich durch
kleine Anderung der Formeln anpassen, oh-
ne dass eine Anderung in den ausgeblende-
ten Blattern notwendig ist. Klar ware es
manchmal am einfachsten, diese Daten di-
rekt andern zu kénnen - aus meiner Sicht ist
der Blattschutz trotz der Einschrankungen
tragbar. Entsprechend wird dieser auch nicht
wieder entfernt werden, ausser ich erhalte
die ausdrickliche Genehmigung seitens der
Rechteinhaber dafiir.

2.5. Eigene Profession erfassen

Fur die Erfassung eigener Professionen ist
das Blatt ,Eigene” angelegt. Hier kann eine
eigenstandig zusammengestellte Profession
eingetragen werden. Die Berechnung der GP
muss manuell vorgenommen werden.

3. Erstellung eines Helden

In diesem Kapitel wird ein zauberkundiger
Held erstellt. Mit Hilfe einer Schritt-fur-Schritt
Anleitung wird aufgezeigt, wie die Heldenge-
nerierung am Besten vorgenommen wird.
Gleichzeitig erfahrt inr dadurch einiges Uber
die Funktionsweise des Heldenblatts. Das
Resultat der Generierung kann direkt im bei-
gelegten Heldenblatt verifiziert werden.

3.1. Generierung mit GP & Start-AP

Vor der Benutzung des Heldenblatts sollte
man sich mit Hilfe der Regelwerke Uberle-
gen, wo der Held aufgewachsen (Rasse &
Kultur) ist, welche Profession er erlernt hat,
was seine Vorteile & Nachteile sind und wie
diese zum Held passen.
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3.1.1. Hintergrund

Ich beginne deshalb oft mit dem Blatt ,Hin-
tergrund“ und der Beantwortung der 20 Fra-
gen zum Held. Im Blatt Hintergrund konnen
die Fragen in Textform beantwortet werden.
Es sind keine Formeln oder Verknuipfungen
enthalten, das Blatt kann also beliebig um-
gestaltet werden.

Sobald ich dies ausgefillt habe und eine
Vorstellung des Helden entwickelt habe, be-
ginne ich mit der regeltechnischen Erstel-
lung. Im vorliegenden Beispiel wird ein Wan-
derndernder Auenlaufer erstellt.

3.1.2. Auswahl der Generierung

Seit Version 3.40 stehen drei mdgliche Ab-
|&ufe zur Generierung bereit:

Ohne Limitationen: Beliebige Kombinatio-
nen sind maoglich, auf die Vorgaben in WdH
zur Kombination Rasse , Kultur und mdglich
Professionen wird nicht eingegangen. Diese
Auswahl funktioniert auch fur OOO.

Start mit Rasse: Ublicher Ablauf, es gelten
die Einschrankungen zur kombination nach
WdH.

Start mit Profession: Begonnen wird mit
der Auswahl der Profession, danach kdénnen
zulassige Rassen und Kultur dazu gewahlt
werden, auch wieder mit Einschrankungen
nach WdH.

3.1.3. Generierung: Profession

Als allererstes muss im Heldenblatt die
Rasse, Kultur, Professionsgattung und
Professionsart ausgewéahlt werden. Dies
ist zwingend notwendig, da sonst viele
der hinterlegten Formeln nicht funktionie-
ren.

Zwitoro
()

[

Die Felder der Ziffern 1-3.c werden entspre-
chend ausgewahlt. In der Spalte GP werden
die GP-Kosten angezeigt. Die Auswahl im
Bereich 3.a und 3.b dient insbesondere da-
zu, dass die Professionsvariante einfacher
ausgewahlt werden kann und nicht aus einer
Liste mit allen 700 Professionen gesucht
werden muss.
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Ebenfalls kann spater Kultur, Rasse und Pro-
fession noch geandert werden. Bei einer
nachtraglichen Anderung ist zu bedenken,
dass allenfalls Zauber & Liturgien &ndern
werden und dort vorgenommen Steigerun-
gen sich nach Anderung von Ras-
se/Kultur/Prof. immer noch auf die urspriing-
lichen Zauber /Liturgien beziehen und ange-
passt werden mussen.

3.1.4. Generierung: Eigenschaften

Im Bereich der Ziffer 5 werden die Eigen-
schaftswerte und die SO erfasst. Dazu ein-
fach den Startwert der jeweiligen Eigenschaft
eintragen, die Boni aus Ras-
se/Kultur/Profession werden automatisch in

der Spalte Mod. Angezeigt und addiert.

¥ Fehlermeldungen ¥
. Exganschaten wihlen

Eingabe Startwert —
dazu wird Mod.-Wert
addiert

Automatisch wird tUberprift, ob die maximale
Summe an GP flr Eigenschaften nicht zu
hoch ist, die Vorgaben aus der Profession
eingehalten oder die Maximalwerte Uber-
schritten werden. Eine Fehlermeldung macht
auf allfallige Probleme aufmerksam.

3.1.5. Generierung: Vor-& Nachteile

Nach der Auswahl der Vorteil kbnnen mit den
Nachteilen allenfalls zuviel ausgegebene GP
wieder ausgeglichen werden. Dies geschieht
im Bereich der Ziffern 6 & 8. Fur die Auswabhl
eines Vorteils wird zuerst der Vorteil aus der
Dropdownliste ausgewahlt und danach der
passende Wert in der nachfolgenden Spalte
(analog fur Nachteile). Die GP werden auto-
matisch berechnet. Im Bereich 7 werden die
fur SF ausgegebene GP angezeigt.

. Vorteile wahlen Gutes Gedachtnis 2
Schnelle Heilung 1 5

Niedrige schl. Eigenschat

GP Vortele gesamt. _
1 =

7. Sonderfartigkeiten viahlen HIER KLICKE! keine GP ubrig

3
GP

9
righat (GF) — —  keine GP lbrig

8. Nachteile wahlen

GP durch schl. Eigenschaften. L|

23
GP Nachisile gesamt. _

(Fan®Waire )
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Es kann sein, dass in der ausgewahlten Pro-
fession beztglich Vor-/Nachteile eine Wahl-
maoglichkeit besteht. Im vorliegenden Fall
kann fur den Vorteil Herausragender Sinn
noch die Spezialisierung ausgewahlt werden.
Entsprechende wéhlbare Vorteile werden un-
ter Ziffer 9.a eingetragen. Hier ausgewahlte
Vor-/Nachteile kosten/bringen keine GP.
Dieser Bereich kann im spateren Heldenle-
ben auch genutzt werden, wenn der Held
neue kostenlose Vor-/Nachteile hinzuge-
winnt, z.B. als Folge eines Gottergeschenks
oder eines Unfalls.

5] Wahlkare Vorteile: Herausragender Sinn —
(Héren/Riechen&Schmecken/Sehen); v

9.a Kostenlose Vorteile Herausragender Sinn Sehen A
v

v

v

9.b ..und MNachteile A
v

v

v

3.1.6. Generierung: Auswahl der Zauber

Insbesondere flir die Elfen ist unterhalb der
Generierung ein Bereich geschaffen worden,
um die Zauber auszuwahlen. Bei Elfen sind
ja nicht Zauber, sondern nur die Anzahl von
Hauszauber & Startzaubern sowie die Gene-
rierungspunkte vorgegeben. Die Generie-
rungspunkte bei Elfen werden angezeigt,
ebenso wird Gberwacht, ob die Anzahl der
ausgewahlten Zauber und Leitzauber den
Regeln entsprechen. Nach der Auswahl der
Zauber muss in der Spalte Wert der Start-
wert angegebene werden und es muss zu-
gewiesen werden, ob der Zauber mittels Kul-
tur oder Professions-Generierungspunkten
bezahlt wird.

B

3

Bei anderen Professionen kann dieser Be-
reich genutzt werden, um zusatzliche Zauber
zu aktivieren, z.B. falls in der Profession

noch wahlbare Zauber enthalten sind. Allfal-
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lige wahlbare Zauber werden angezeigt. Im
Bereich der Hauszauber kdnnen fir Helden
mit Vorteil Viertelzauberer auch die Uberna-
turlichen Begabungen eingetragen werden.
Die Dropdownliste ,,Anzeigen in Auswahl-
liste” ermdglicht zudem, zwischen den in der
Profession hinterlegten Bekannten Zauber
und Allen Zaubern umzuschalten. So kann
auch ein Zauber gewahlt werden, der ge-
mass Professionsliste nicht erfasst oder bei
den Ubernatirlichen Begabungen nicht ent-
halten ist (Meister sollte nattrlich einwilligen).
Generell ist zu beachten, dass zusatzliche
Zauber hier vor der Steigerung einzutragen
sind, da die Reihenfolge im Blatt Zauber bei
neuen Zaubern verschoben wird und sich be-
reits eingetragene Steigerungen unterhalb
des neu eingeflgten Zaubers dann auf den
falschen Zauber beziehen (die Steigerungs-
Eintrdge kdnnen nattrlich mittels Copy-Paste
auch nachtraglich nach unten verschoben
werden, man muss aber daran denken).

3.1.7. Sonderfertigkeiten

Der Erwerb von SF wird im Blatt ,SF* vorge-
nommen. Im Blatt Generierung wird bei Ziffer
7 angezeigt, wieviele GP fir SF ausgegeben
werden. Als Kontrolle ist zudem angegeben,
ob GP aus doppelt vergebenen SF zurtcker-
stattet werden. Diese zurtickerstatteten GP
sollten wieder fur SF ausgegeben werden.
Falls diese aus einer doppelten Gelandekun-
de stammen, muss gemass WdH eine ande-
re passende Gelandekunde gewahlt werden.

7=~ e GP iy

Mindestens 2
GP mussen

wieder fur an-
dere SF aus-
gegeben wer-
den

Man sieht im Blatt SF in den Spalten AK &
AL ,Doppelt vergebene SF —links/rechts®,
woher die frei werdenden SF stammen. Im
vorliegenden Fall ist eine Gelandekunde
doppelt gegeben, entsprechend werden die 2
GP frei, welche fir eine andere Geldndekun-
de eingesetzt werden. Zudem ist noch eine
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weitere passende wahlbare Geldndekunde
gegeben.

Aligemeine noch 0 AP Gbrig

‘Wahlbare SF Aligemein: Kutturkunde (Auelfen <Faszende

Auswahl pas-
sende Geléan-
dekunde gratis

ung (Hitze;
Akklimatigierung (Kitte)

Beru
Dschungelkundig

Eiskundig [
Falscher

Gebirgzkundig x X
6

\

L

Waldkundig zur
Kompensation
— mit GP erwor-

St —
—r———ben
Wiistenkundi | | 1

I

|

Su
VWaldkundig

Zusatzlich wird mit Start-AP noch die bereits
verbilligte SF Aufmerksamkeit erworben. Da-
zu einfach ein ,x“ in die Spalte fur die Steige-
rung mit Start-AP eintragen (es gehen auch
andere Zeichen).

Hahkampf noch 0 AP brig

———
Aufmerksamket X X Erwerb SF mit
:::E:Ij!ichen 1 x Start-AP
Ausweichen I x

3.1.8. Basiswerte & Eigenschaften mit

Start-AP
Bei manchen Nachteilen kann im Blatt Ei-
genschaften in den violett eingefarbten Zel-
len noch eine Prazisierung erfasst werden,
insbesondere fur Weltfremd A-C, Angst vor
A-C, Vorurteile, Prinzipientreue und Ver-
pflichtungen. Dieser Zusatz wird dann auf
dem Heldenblatt angezeigt (ersetzt den
Buchstabe A-C bei Weltfremd & Angst vor
bzw. wird in Klammern nach dem Wert auf-
gefuhrt).

Prazisierungen
hier eintragen

Falls ein Nachteil aus der Ras-
se/Kultur/Profession stammt, ist allenfalls be-
reits eine Prazisierung erfasst. Dies wird
meistens an zwei Orten angezeigt: Einerseits
mit der Notation Bezug Weltfremd A: DETAIL
im golden eingefarbten Bereich tberhalb der
Tabelle und anderseits auf gleicher Zeile im
rot eingefarbten Bereich. Falls in violetten
Zellen ein Eintrag vorgenommen wird, wird
der vorerfasste Wert damit tiberschrieben.
Mit Start-AP kénnen die Basiswerte wie LP,
AsP, KE, MR und AU oder auf Wunsch auch
noch Eigenschaftswerte angehoben werden.
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Im vorliegenden Fall wird ein LP und ein AsP
mit Start-AP erworben.
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automatisch berechnet, bei FK-Waffen wie
dem Bogen erfolgt die Berechnung automa-
tisch.

Nach der Steigerung weiterer Talentwerte
kann am Ende der Tabelle noch ausgewahlt
werden, welche Metatalente oder Kontroll-
werte auf dem Heldenblatt angezeigt werden
soll. Ich wahle hier noch die Pirschjagd mit

dem Wurfspeer in der Dropdownliste aus.
Meta-Talente

Wache halten

Basiswerts — - —L  [4P hinzu nach Genrg.:
Eigenschatten Ubersicht zu AP gAPGesam:: 0
Gaben - 2P Guthaben: 0
schlechte Figensch HE N AP Eigenschaften & Co: 0
£ 3 Start-AP: 306
Kauf eines LP E 2= 2.Professions-Start-AP: 0
_ =z E(E Punkte fijr Steigerung: 306
& AsP mit ~ 5 g ; : Wahibare und Detailangaben zu Eigenschaften:
Start-AP s E 5 . (a;eniuagng“:zenrgdfx Besitz: Bezug Weltfremd B
& [z & &
te - . 12
i e T \}L Uberprifen, ob Ge- [
Punkie (AsP) N 1] | A 3
Permanente Asg(szP? Einsatz. | |Ruckkauf S_Chenke oder Pra
(KE) Zukauf KE zZisierungen aus
(KE) K
(M) o T ] [ Rasse/Kultur/Prof.
Ausdauer [AU) o 1 [ i
vorhanden sind
3.1.9. Talente

Analog dem Blatt SF werden oberhalb der
verschiedenen Inhalte in goldig eingefarbten
Bereichen noch auszuwéhlende Talentboni
angezeigt. Im vorliegenden Fall ist u.a. die
Angaben ,Bogenbau/Boote Fahren +2L“ ent-
halten. Damit ist gemeint, dass entweder
Boote Fahren oder Bogenbau als Leittalent
um 2 erhdht werden darf. Der Startwert ist
nach der Entscheidung manuell in die goldig
eingefarbte Spalte ,Wahlbare Talent-
Startwerte einzutragen®. Gleiches gilt fur die
anderen Werte, im vorliegenden Fall ent-
scheide ich mich fur Wurfspeere und Séabel
und trage den Wert ein.

Kréuter suchen
Mahrung sammeln
Pirschjagd Wurfspeer
Ansitzjagd Bogen
Kartrollwert Meister der Eleme] akt.

1

'dl—eﬂ“-h

3.1.10. Zauber
Die Zauber sind in die 3 Sektionen Hauszau-
ber, Startzauber und bekannte Zauber unter-
teilt. Die Steigerung mittels Start-AP erfolgt
gleich wie bei den Talenten. Im Bereich der
bekannten Zauber durfen geméass WdH ja
noch 5 Zauber aktiviert werden (hier: Baren-
ruhe, Chamelioni, Haselbusch auf 2).

Bei den Zaubern kann auch noch die Repra-
sentation geéndert werden. Standardméassig
werden alle Zauber in der Reprasentation
der Profession angezeigt. Abweichende
Zauber sollten im goldig eingefarbten Be-
reich explizit genannt werden, mussen aber
noch manuell geandert werden.

Zauber v v (AP:0) w

65 ‘wiederherst
66 Einfluss bannen

67 Flim Flam Funkel

68 Gedankenbilder Elfenruf

4
0
0
0
0
2
0
0
0
2
0
0
0
0
3
0

69 Haselbusch und Ginsterkrau

Korperiiche Talente : . . 5
Gesellschaftliche Talente In dieser gOIdlg e"]gefarb
NeturTalente ten Box werden wéhlbare
Vissenstalente Talente aus Rasse
a
Handwerkstalente < i
£ z /Kultur/Prof. angezeigt
Eigene & Meta-Talente E 5
Sprachen & Schrfften £| € = R Boste Fafren <20/
5=
S|a =
+ g gl |z
2= 5 E
3= > =
5| S =
25 E @ g
© = =
E2IE = S
|2 g £ & £
Kampitalent v Fenlen Y (3P0 Taw|aT  |PA
5 8
Armbrust
Blasrohr \
Bogen 4| x 2 : 13
Diskus
Dolche 4B 1A P 1| 10
manuell 2
Hiebwaffen 0B 0
nfanterigwaffen
ettenwaffen
Peitsche
Raufen 0B o[ 8 [
Ringen [(NIE\A | I 0 8 8
Sabel 3B |3 = 1[N
Schieuder manuell
Schwerter 8 8
peere \J [l 8
tabe 8 8
Wurfbeile
Wurmesser 0B | W o[ 7 |
Wurfspeere 2 [x|2 I
7 [
Zweihand-Hiebwaffen 8
Zweihandschwerter/-sabel 9

Nach dem eintragen der wahlbaren Talente
Steiger ich mittels Start-AP in der hellblau
gefarbten Spalte noch Talente um 2, Dolche
um 1 und Sabel um 3. Anschliessend trage
ich den AT-Wert nach meiner Verteilung
nach (weiss eingefarbtes Feld zeigt an, dass
ich manuell andern soll), der PA-Wert wird

70 Hellsicht triben

Der aktuelle ZfW wird rechts neben den Feh-
lermeldungen als Information in blauer
Schrift eingeblendet.

Rituale und weitere Aspekte eines magi-
schen Helden wie Ritualkenntnis, Reprasen-
tation sind unterhalb der Zauber unterge-
bracht. Im vorliegenden Fall wird jedoch
nichts weiter gesteigert.

3.1.11. Heldenbogen

Die Generierung ist nun beinahe abge-
schlossen und das Resultat kann in den
ausdruckbaren Blattern betrachtet werden.
Im Heldenbogen ist noch Platz fir manuelle
Angaben, insbesondere den Namen & das
Aussehen des Helden.
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Hier noch den Namen und Aaatzurn T [Emcrizons Tt [Ar [Datvm
HELDEHDOKU[[[EHT zusatzliche Angaben zum Der Glanz des Karfunkels A1 n‘\r:\cctf:irnad:; irr\‘ :?Cri:rt‘zl:glp:gn:;:ﬂﬁﬁr:i:':rl:tfg‘;n ] 200 11110
Mam: AUSSehen & zur Famllle und sendet ihn aus, Machricht zu Gbertringen.
. . S haften: MU
- e e o5 rer 2 e | d€S Helden eintragen. Die SE Talente Atnietk, Sich versizcien

beschreibbaren Bereich
sind gelb eingefarbt. Im
Prinzip kénnen auch ande-
re Bereich Uberschrieben
*/werden — die Funktion des
Heldenblattes wird dadurch

Auelfische Sippe e

Wangemasr Auenauter

hilfreich sein, wenn nicht
jeder sehen soll, dass man
einen Dieb spielt.

nicht gestort. Das kann z.B.

3.1.12. Kampfwerte
Zum Abschluss werden noch die Waffen im
Blatt Kampfwerte ausgewahlt sowie Klei-
der/Ristungen, welche einen Einfluss auf
den RS und die BE haben

Iaaxamrruas SE DX | at | e
[ 43 1 | e
H 3 w | e

T 1214 8 7

unmgl.
01 | unmgl | 2
0/-1 | unmgl. | 2

Sibel
Dolch
Elfischer Jagdspielt

‘_.o_.i__i
Ed

Nahk.ampt-SF: Aumerksamkeir, Kampt im Wasser

I ir Anzami GEscuossz
13 =]z T T ]
i I I

Das standardma35|g enthaltene B|Id fur die
Zonenanzeige kann ausgetauscht werden:
Es gibt online weitere Schattenwurfe und ei-
ne Anleitung, wie diese ausgetauscht wer-
den.

Kurzbogen
Elfischer Jagdspiel

(0/0-14-11-2)

3.2. Steigerung mit AP

Euch interessiert nun naturlich sicherlich
noch, wie die Steigerung mit AP durchgefiihrt
wird. Nehmen wir also an, dass unser Held
die ersten beiden Abenteuer bestanden hat
und grosszlgige 1500 AP erwerben konnte.

3.2.1. Personen_Abenteuer

Die Erfahrungen aus den Abenteuern trage
ich im Blatt ,Personen_Abenteuer” nach.
Dieses Blatt dient im HB als Notizblatt, hat
also keine tiefere funktionale Bedeutung.
Entsprechend miusst ihr es nicht zwingend
verwenden. Ich personlich finde es nutzlich,
wenn man das Abenteuer vermerkt und mit
einer Kurzbeschreibung versieht sowie die
erworbenen SE, Gegenstande, Geld und die
erhaltenen AP eintragt. Dies hilft einem spéa-
testens dann, wenn einmal DAS 5.0 kommen
sollte und wieder alle Regeln &ndern. Dazu
nutze ich den Bereich Abenteuer.

Die Rache des Karfunkels A2 Der Geist des Drachen racht sich an allen, de sich in den |1 900

Gétterlaufen nach seinem Tod an inm vergangen haben
Erlernung des Friedenslieds, Belhnung: 200, Salasandra
Akrobatik, SE: Magiskunde, Geschichte

Ebenfalls vermerke ich die Mitstreiter und
andere wichtige NSC, welche der Held ge-
troffen hat. Dazu verwende ich den Abschnitt
Freunde/Bekannte. Es ist nach einiger Zeit
ganz hilfreich wenn man noch weiss, welche
anderen Helden man in Aventurien schon
kennt, speziell wenn Eure Gruppe mit mehre-
ren Helden pro Person unterwegs ist.

Frevop:/Biranonolz
Rasha Plumpsa

Hau Dichtod

Blub, Sohn des Blob

15110
16.1.10
17110

Grten |Resse/Brriz Brmzmgnezn

3 Tulamidin/Hexe A1, A2
24 |MittellinderiStidner A1, AZ
Ambosszwerg/Geode |42

Im Blatt kann man auch besuchte Orte oder
Uber den Vorteil Verbindungen erworbene
Bekanntschaften festhalten.

3.2.2.  Ausristung

Das erworbene Vermdgen trage ich im Blatt
LAusrustung“ nach, ebenfalls erworbene
Artekfakte, Kleidung und ahnliches.

VERmMOGED Start (10=105=100H = 1000K)
Duraten ol 1

SirsERfALER. 9l 7

Herier

KpEveen, 2

Das aktuelle Vermdgen kann ich entweder in
der ersten freien Spalte eintragen oder ich
Uberschreibe die enthaltenen Formeln Bei
Dukaten und Silbertaler. Diese werden ei-
gentlich nur fur die Startberechnung bendtigt.

3.2.3. Eigenschaften
Die erworbenen AP-Punkte werden im Blatt
Eigenschaften in der Zelle bei ,,AP hinzu
nach Genrg.:“ eingefugt. Wenn man das Blatt
Personen_Abenteuer nutzt und dort die AP
eintragt, kann man diese mit einer Summen-
Formel ibernehmen(siehe unten). Man kann
auch eine manuelle Formel ,=600+900“ ein-
tragen und je Abenteuer die neuen APs ein-
geben.

_3‘;:| =SUMME(Personen_aAbenteuerH36:H40)

Basiswerte AP hinzu nach Genrg.: | C___ 1500
Eigenschaften AP Gesamt: 1500
Gaben = AP Guthaben: 1500
H
schlechte Figensch. E o AP Eigenschaften & Co: 0
£ g ‘é Start-AP: 0
Vertrautentier = E &z 2.Professions-Start-AP: 0
] s B
ST E|E Punkte fiir Steigerung: 1500
K- g o | o [Wahlbars und Detailangaben zu Eigenschaften:
T 2|2 = £ | 2 |Bezug Weltfremd A: Besitz; Bezug Weltfremd B:
é 8|2 H 5 | & |cottenerehrung:
£ s |2 g -
= - w o o

In diesem Blatt lassen sich auch LP oder wie
in diesem Fall AsP mit AP hinzukaufen und
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die Eigenschaftswerte anheben. Da auf die
Eigenschaft MU eine SE erteilt wurde, wird
diese eingetragen und eine Steigerung um 1
bei den AP eingetragen.

(Fanware )

HerDEnBLATT

Basiswerte ¥ Fehlermeldungen ¥ (AP: 1307

Lebenspunkte (LP) 1] | | 1

Astralenergie-Punkte (AsP) [ [ 1

Permanente AsP (pAsP) Einsatz: Rickkauf:

Karmaenergie (KE) Zukauf KE

Karmaenergie (KE) Karmalgueste

Magieresistenz (MR} | [ | [

Ausdauer (AU) [ | \ \ |

Eigenschaften (nach GenerieFung] ¥ Fehlermeldungen ¥ (AP: 1307
[ A2 | [13% ] 1

Klugheit \ 12 | \ \

Soll der MU-Wert nochmals um eins ange-
hoben werden, ersetzte ich bei der nachsten
Steigerung die 1 durch eine 2 — man tragt als
immer die gesamte Anhebung ein (Summe
aus gewtinschtem Anstieg und bisherigen
Werten). Dazu kann naturlich auch mit einer
Formel gearbeitet werden, wenn man méch-
te.

3.2.4. Sonderfertigkeiten

Weitere SF kdnnen einfach erworben wer-
den, in dem ein ,x“ in die hellblaue Spalte
geschrieben wird. Allfallige fehlende Voraus-
setzungen werden Uberprift und es gibt eine
Anzeige, falls etwas fehlt. Anbei wollte ich
zuerst die SF ,,Ausweichen 11l erlernen. Dies
ist jedoch noch nicht mdglich, da die SF
~-Kampfreflexe“ fehlt.

Hahkampf noch 1307 AP tbrig

Aufmerksamkeit X S
Ausfall

enll X

i Fehleranzeige

SFK. néitig

Ausweichen Il

Entsprechend wurde zuerst die SF ,Kampfre-
flexe“ erlernt und das ,x“ bei ,Ausweichen Il
wieder geldscht. Weitere SF kdnnen analog
aktiviert werden.

3.2.5. Talente

Auch bei der Talentsteigerung wird einfach
der insgesamt zu steigernde Wert eingetra-
gen.

Kﬁrperl_ Talente ¥ Fehlermeldungen ¥ (AP 1062) | Taw
Akrobatik [] 2 2N 4
Athletik 418 iStelgerung mit AP | 4
Fliggen

Gaukeleien

Klettem 3 |B 3
Kérperheherrschung 8 | B 8
Reiten

Schleichen 8 | B a
Schwimmen 6 | B B
Selbstbeherrschung 0B 2 2
Sich Verstecken 38 | B 9; 1 )
Singen 4 | B AN 4
Sinnenscharfe 10 | B | \t 10
Skifahren r—— .

Stimmen imitisrsn 7 | x | SE eintragen 2
Tanzen 3| B 3
Taschendiehstahl | \ \ r

Zechen 2| B | [ | | -2

Spezielle Erfahrungen und Vergiinstigungen
kénnen in der hellgelben Spalte eingetragen
werden, dazu mehr im nachsten Kapitel.

Seite 8
3.2.6. Spezielle Erfahrungen bei Talenten
& Zaubern

Spezielle Erfahrungen werden immer fir den
Wert eingetragen, fur den sie gelten sollen.
Um also z.B. die Steigerung von Akrobatik
von 3 auf 4 auf Grund einer erhaltenen Spe-
ziellen Erfahrung (SE) um eine Spalte zu
vergunstigen, tragt man ;4; (oder ;4:1;) ein.
Die mogliche Syntax ist in der nachfolgenden
Tabelle erlautert.

Syntax SE Bedeutung

W, Kosten zur Anhebung auf den Wert

oder W um eine Spalte verringert.

‘W:1;

;W:0; Gratis um 1 anheben ohne
Start-AP/AP-Kosten auf den Wert W

TW:V; V=1-9, Vergunstigung um 1-9 Spalten
bei Steigerung um 1 auf Wert W

WV, V=1-9, Erschwernis um 1-9 Spalten

bei Steigerung um 1 auf Wert W

In der Spalte SE kann auch eine Erschwernis
der Steigerung eingegeben werden, z.B. im
Falle eines Selbststudiums oder anderer
(Haus-)Regeln.

3.2.7. Talente: Spezialisierungen

Es sind zwei Spezialisierungen ab ZfW 7 und
14 mdglich. Geméass WdH ist auch auf Wert
21 und 28 noch eine Spezialisierung erlern-
bar — dies wird zur Zeit jedoch nicht unter-
stutzt. Bei der ersten Spezialisierung kann
gewahlt werden, wie diese bezahlt wird. Die
2. Spezialisierung lasst sich nur mit AP be-
zahlen.

WFN-Spez. 1|WFN-5pez.2 |Erwerb |Verb|Fehler

Spezialisierung
aus Profession

ahlen Kurz bogen/Elfenbog

Vor der Prof. gegebene Spezialisierungen
werden in roter Schrift angezeigt, missen je-
doch noch manuell eingetragen werden.
Andere Spezialisierungen kénnen ausge-
wahlt werden oder als Text eingetragen wer-
den (Dropdown-Auswahl kann tUberschrieben
werden).

3.2.8. Zauber
Bei Zaubern funktioniert das Ganze analog
zu den Talenten. Einfach allfallige SE eintra-
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gen, die Syntax ist gleich wie bei den Talen-
ten. Die Steigerung wird wieder in der AP

HEeLDENBLATT
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~

222 8F Merkmalskenntnis - Nach Generierung

1. Merkmal auswah-
len und aktivieren

223

Spalte als Summe aller Steigerungen erfasst. 2" | % v :
- - . : 3 i 226 | 3. Merkmal

R tait St t AP o . .
muss manuel ge- Steigerung mi N Als nachstes den Bereich M10:M170 markie-
andertwerden S AN \&| |Z| |o| renund mittels Ctrl-C kopieren.

\\ i, E E- = i Keine AP mehr iibrig! [ v

= E \\ E E ig:ﬂr‘sﬁgm:e Wolfsgestalt g: 1 I_‘ }_‘ 4

Startwert aus Ras- l - E I £ N g e Bt = 2. Bereich markieren
i (AN = ==L

| 8] & £ |z & : -~ LT T o
Hauszauber Die Werte mittels Einfligen — Werte einfiigen
Adlerschwinge Wolfages Eif : . : H
P T 71 1 [ inden Bereich CO10:CO170 (bzw. in die
T e e — = zum Merkmal gehorende Spalte) einfligen
Exposami Lebenskraft 5 Elf : :
Fulminictus Donnerkeil 4 |EIf 2 2 )
rligg.l‘;atld u?lrcllnl‘grglenduni " E : I CH CO CP CQ CRICS | CT CU CV
3.2.9. Rituale Steigerung mit 212|222 |2|2

T K ie wahl AP: x“ eintragen I I I I P R
Objektrituale - Kategorie wahlen T HHHHHHE
(inkl. Stabzauber, = ] C zlz|zlz|z|2 =2
Weihe der Schale % f g E £ z:v L C“ée
usw.) E a g |RK R - -
Freundschaftslied x EIf = i \\ I J/“/“’)& Kople{te Werte mit-
Friedenslied Elfenlied] EIf X 4 —— te'Is‘!Emfug_en — Werte
> Ritual wahler' : Il reelr;fugen hierhin kopie-
5 / :

Objektrituale werden im Blatt Zauber ausge- =

wahlt. Von der Profession gegebene Rituale
sind in der Dropdownliste eingetragen, mus-
sen aber noch manuell ausgewahlt werden.
Falls neue Rituale erlernt werden, kann man
diese entweder aus der vollstandigen Ritual-
liste auswahlen, oder zuerst die Kategorie
vorauswahlen, dann findet man das Ritual
einfacher. Die Kategorie muss jedoch nicht
gewahlt werden, diese ist nur eine Hilfe fur
die Auswahl.

3.2.10. Merkmalskenntnis

Nachfolgend noch ein Spezialfall, der fur den
Auelfen im Beispiels-Heldenblatt nicht einge-
tragen wurde.

Falls eine Merkmalskenntnis mit AP erwor-
ben wird, so wirkt sich diese auch auf bereits
gesteigerte Zauber auf. Dies deshalb, da ja
immer alle Formeln mit den aktuellen Infor-
mationen neu berechnet werden. Deshalb ist
es fur ein korrektes Funktionieren wichtig,
dass ihr die ZfW zum Zeitpunkt des Erler-
nens der Merkmalskenntnis manuell in den
vorgesehen Bereich kopiert.

Im Bereich der Merkmalskenntnisse das zu
erlernde auswahlen und mit ,x* aktivieren.

Durch die Angabe der ZfW-Werte zum Erler-
nungszeitpunkt wirkt sich die Vergtinstigung
bei vorhandenem Merkmal erst fur zukiinftige
Steigerungen aus.
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4. Arbeitsblatter im Detail

4.1. Generierung

(Fanwans)
HerDEnBLATT Seite 10

Fur die Generierung ist dies das Haupt-Arbeitsblatt

Anleitungstext fir die Generierung |

fession sowie allfallige Zweit-
profession ausgewahit. Das
sollte Eure Erste Handlung sein,
da ansonsten das Heldenblatt
nicht korrekt funktioniert!

Hier werden Rasse, Kultur, Pro- |i'%

= |Hilfszellen fiir die Dropdownlis-
ten. Sollten tunlichst nicht ge-
andert werden, da ansonsten
vieles nicht mehr funktioniert

Kontrollanzeige der bisher erhaltenen Vortei-

le, Nachteile und SF (aus Rasse, Kultur,

Prof) und den selber gekauften.

lenden Vorteile und der Nach-
teile

Auswahl der mit GP zu bezah-

I

Hier werden allfallige Wahl-
Vor/Nachteile angezeigt, welche
noch manuell eingetragen wer-
den mussen

==

Berechnung der ausgegebenen GP.
Hier wird alles automatisiert berechnet

belasten die GP nicht — diese
stammen aus wahlbaren Vor-
Nachteilen oder werden im Hel-
denleben durch Unfélle & Got-
tergeschenke hinzugefigt

Hier ausgewahlte Vor-Nachteile L

“|Hier wird tberpriift, ob mindes-

tens die zuriickerstatteten GP
= 5 f

auch wieder fur SF ausgegeben
wurden

Hier werden GPs aus doppelten SF

und Vorteilen ,zurlickerstattet®.

— e T

dem die Hauszauber & Start-
zauber ausgewahlt werden. Da-
zu ist die Punkteberechnung
hinterlegt.

Fir magische Helden kdnnen
zusatzliche Zauber hinzugefuigt
werden (z.B. bei Wahlmdglich-
keiten).

Fir Magiedilettanten kénnen
hier die magischen Begabun-
gen im Bereich der Hauszau-
bern eingetragen werden. Das
spart Platz bei den Vorteilen.

Fur Elfen ist dies der Bereich, in

B P Hier werden bei Elfen die be-
T T vorzugten Zauberlisten ange-

& A zeigt.
Bei magischen Helden allenfalls
noch wahlbare Hauszauber an-

gezeigt.

Bei magischen Helden allenfalls
noch wéhlbare Startzauber an-
gezeigt.
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4.2. Eigenschaften

Das Blatt Eigenschaften dient dem Zukauf von Basiswerten, der Steigerung von Eigenschaf-
ten und Gaben sowie der Senkung von schlechten Eigenschaften. Zudem kdnnen hier Préazi-
sierungen zu gewissen Nachteilen erfasst werden und Nachteile wie Schulden, Prinzipien-
treue kdnnen verwaltet werden.

— ) B oo 3 rlalnl o lalklL N.N o lrle Elntragen der erhaltenen AP & s AR as| a1 Al av | aw| an | &Y A2 23 BE_ 50| ED e EF
\E haften, Gaben & V. :
: igenschaftgn, Gaben ertrautentier Kontrollanze|qe BereChnUng del’ AP auf BaSIS
i b ) e ——— e der errechneten Steigerungs-
— ! ( = |1 Berechnung der Start-AP auf soalt$
- :—~=V/ Basis der Steigerungsspalte K \_~ \

M

1 Steigerung bzw. Abbau von
schlechten Eigenschaften mit

::‘l] Start-AP und AP

== I

Anzeige der Startwerte und ein-
tragen von allfélligen speziellen
Erfahrungen (nur Syntax ;X;
mdoglich, wobei X der Wert ist)
[EHT =
Eingabe von Zusatzangaben oder An-
passung der gegebenen Angaben zu

==1 |ausgewahlten Nachteilen
— Anzeige bereits erfasster Prézisierungen
SR s zu schlechten Eigenschaften. Die Werte
L ‘H‘ ’, E werden verwendet, sofern in den violetten j
S )@ﬂ( ‘f ‘ Zellen nichts eingetragen wird
s— ‘

Der Nachteil Verbindungen wurde hier nicht berticksichtigt. Ich personlich verwalte diesen auf
dem Blatt Personen_Abenteuer, wo ich allfallige Verbindungsvorteile unter den Personen
vermerke.

Die Verwaltung des Vertrautentiers kann hier vorgenommen werden. Das Erlernen von nicht
magischen Ausbildungen wird nicht unterstutzt.

E ¢ o Flalw 1 [alkloe[m[n] o [rlalr[= T u [ vlw[zs v z ae] ael aelan] el aF [ ac] an | a [aa] sk A [ am | anfao]ar A ak| Az ar

« Vertrautentier und -Magie

I E 7 (== | Berechnung der AP auf Basis
104 Hachtemller Partrantas L3 (3 | AF Eerdsdsrs 1 375 .
L . [E- g der errechneten Steigerungs-
T 4 spalte
111 R T o
i =INH H
= i i : t
trB . e M ([T T ] ST S S T I PRI BT TR TR T
6 Hu 1| F_*
T N jEintragen der erhaltenen AP &
{3 - Kontrollanzeiae
& o = F—
12d LE — F
125 AE —r —
126 Al F
127 Waiters Werts ‘mtal
e =
10 MR ool uF GF GF GF F F oF GF oF o F L F o F G F F ,F FooF T
5 i — i TOhrsintasen
134 1M — -
e Zukauf von Eigen-
o schafts-Werten
10 i £ ' . .
il i3 H Zukauf von Ritualkenntnissen des
i i i Vertrauten
e i Y FTErrrY TS T
-
148 — —
143 Errtoruntor Gleichen [
150 Hese Find, [ |
e =
froaE— =
184 Tarmang — —
156
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4.3. SF

HEeLDENBLATT

Das Blatt SF dient zum Aktivierung der Sonderfertigkeiten. Diese konnen mit GP, Start-AP (1.
und 2. Profession) sowie AP erworben werden. Das Blatt hat zwei symmetrische Spalten fir

die unterschiedlichen SF.

zogenen SF

Linke Spalte mit kampfbe-

Rechte Spalte mit den SF
Allgemein, Magie, Karmale
und Klerikale

nichts machen)

Hilfstabelle fur Be-
rechnung der Kosten
der linken Spalte.
(Benutzer muss hier

Berechnung der Kosten

der rechten Spalte.
(Benutzer muss hier
nichts machen)

W[ @ | AT | W¥ | 43 B[ BB <] B0 BE BF| B[ OH| B1) B BK| BL|BH| DR B3| BF 84| Ok 55

p>

\

N

\

tegorie werden wéhlbare SF

angezeigt

- =
. —
O
, e =
In den golden eingeféarbten E ‘
= Bereichen oberhalb der Ka- O

Anzeige der
durch die Rasse,
Kultur, Prof ge-
gebene & verbil-
ligten SF. In der
3. orange gefarb-
ten Spalte kon-
nen wéhlbare SF
oder Verbilligun-
gen eingetragen

werden.

Erwerb der SF
mittels GP,
Start-AP oder
AP.

Bei Generie-
rung werden
wahlbare SF
farblich pas-

send unterlegt.

Violett hinterlegte Zellen sind
zu treffende Auswahlen bei
der jeweiligen SF
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4.4, Talente
Anzeige allfallig noch auszu- v T =
wahlender Talent-Steigerungen. —
| Die ausgewahlten Werte sind s per
H r}er einzutragen. Start-AP Kosten fiir Erhé- AP-Kosten fiir Erhéhung
hung des Taw auf den je- des TaW auf den jeweili-
weiligen Wert gen Wert
T
----- AN E [EE N ] J CRETRCTIE ST TR TR T ETIET

Summierter Start-
wert aus
Rasse/Kultur/Prof.

-

Steigerung mit
Start-AP und AP
sowie Eintra-

Spezialisierungen —

Auswahl m'c')glicher\I

Fr die erste Spezialisierung
kann gewéhlt werden, ob diese

gung von SE

die gangigsten sind
vorerfasst.

mit Start-AP bezahlt wird oder in
AP — die zweite wird immer in AP

Kosten fiir eine Spezialisie-
rung

Die 2. Halfte des Talentblattes enthalt noch weitere Hilfspalten zur Berechnung der Steige-

rungsspalte. Fir den Benutzer haben diese rein informativen Charakter.

Hilfspalten fir generelle
Vergunstigung& Verteue-
rung der Steigerungsspalte

Mirakel — und Mirakel + Ta-
lente fur Gottergeweihte.
Liste wird im Blatt Liturgien

Steigerungsspalte fur
Start-AP je TaW (inkl. den
akademischen Ausbildung
und SF)

angezeigt.
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4.5.

. |Zauberfertigkeiten

Zauber

{ Fan

HeL

DENBLATT

eiligen Wert

| Start-AP Kosten fiir Erho-
hung des ZfW auf den je-

Wert

| | AP-Kosten fiir Erh6hung
des ZfW auf den jeweiligen

Bei Anz. Die Anzahl der erlernten
Spezialisierungen eintragen. Im
violett hinterlegten Bereich einen
Freitext zur Beschreibung der
Spezialisierung hinterlegen.

Spaltenveranderung auf
Grund von Vorteilen und
Nachteilen, welche Uber al-
le Werte gelten.

Seite 14

Bereich fiir die ZfW zum
Zeitpunkt des Erlernens
eines Merkmals

Steigerungsspalte fur
Start-AP/AP je TaW. Be-
ricksichtigt SE und Aka-
demische Ausbildung

Anzeige des Bereich fur die
g?r:-'aif(\aﬁti— Steigerung des
“ep . ZFW mit AP, Start-
tion (kann AP sowie der Er-
manuell ge- fassung von SE
andert wer-

4.6. Goetter

. |Fertigkeiten von Gotterdiener und Schamal

Anzeigen allfallige

Rituale/Liturgien,
welche kostenlos
gewahlt werden
kénnen.

| rung der Litur-

Kosten fiir Steige-

gie/Ritual-
Kenntnisse mit
Start-AP
YA

=rung der Litur-

Kosten fir Steige-

gie/Ritual-
Kenntnisse mit AP

2 —

A\ £
V

Bereich fur Steigerung der
Liturgie/Ritual-Kenntnisse

—— 11

turgien

Kosten fir die Er-

werbung von Li-

zeigt.

I Hier werden je Stufe die
erlernten, verbilligt und be-
kannten Liturgien ange-

Hier kdnnen entsprechen-
de bekannte Liturgien er-
worben werden (mit GP,
Start-AP und AP)
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Anhebung einzelner Berei-
i che von Liturgien — was zu
a3, 1einer hoheren Stufe des

_Hier kénnen Rituale ge-

wahlt und anschliessend
mit den violetten Stufen
angepasst werden.

“|Bereich, um Schamanisti-

— —(z.B. ,x" eintragen

sche Rituale zu aktivieren

Aktivierungskosten in
GP/Start-AP oder AP

& Hier kénnen Rituale ge-

=g wahlt und anschliessend
=1 mit den violetten Stufen

:1angepasst werden.

_\

: |Anhebung einzelner Berei-
che von Ritualen — was zu
1einer hoheren Stufe des

IBerechnungskosten fur die

|angepassten Rituale

Seite 15
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J/‘ Name des Helden hier er-

fassen

N
HeLDEDNDOKUMENT

P Auelf (oot LeP 6 AsP 12 AuP 12 MR -2

P Auelfische Sippe o

andernder Ausnlauter

(Meoirixa

| Gelb eingefarbter Bereich:
|Hier sind keine Formeln

Warrzn/ Porfrat

hinterlegt und ihr kénnt den

Bereich fiir eine individuel-

ziz/ Haagwnrt/ Hintzagay ao

und ein Bild hinzufligen.

/ le Beschreibung nutzen

Vordeire & [MacHTEILE

Anzeigen der Vorteile &
Nachteile des Helden

Vorteile: Altersresistenz, DAMMErINgssicht, Gutaussehend
Gutes Gedachtnis, Schnelle Heilung 1, Herausragender Sinn Sehen

auberer, Wohlklang, Zweistimmiger Gesang %

(Stadtisches Leben)

ttervershrung

MNachteile: Elfische Weltsicht Randgruppe, Sippenlosigkeit, Prinzipientreue & (Tdte keine Tiere, Vermitteln anstatt
Kampf), Heimwehkrank, Aberglaube & Angstvor Feu
Weltfremd 5 (Besitz}, Weltfremd

eugier 10, Sensibler Geruchssinn & Vorureile &

Anzeigen der Grundwerte

LEBENSENERGIE, AUSDAVER,, ETC.

Wanuele MedTfikation fir Vers im

o NEAED pe———— RN o

Klugheit 12 | 12 AUSDATER (MUsKDeaDIE 20 | 32 0 12 Au:

Intuition 14 | 14 20 | 34 2 13 3

Charisma 13 ] 13

Fingerfertigkeit 12 | 12 T 2 7

Gevandheit 15 | 15 [r— 4 i — - ~ "

Kanstitation iz | 12 P — 8 Modifikation ohne Kostenfolge. Hier konnt ihr

Korpertrart Kl R r— 8 Grundwerte anpassen — dies sollte nur auf

Seschwinaigrerr | 5] 818 2 s LA Grund von Meistergeschenken/Entscheiden
ABEUTEVERPUIKIE & STUFE genutzt werden. Im Bereich Bemerkungen

Gzzamh: 2020  Gutmaszm: 29 Einczsziztz AF: 1991 styes: 1 ) konnt ihr vermerken, weshalb die Modifikation

vorgenommen wurde
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4.8. Kampfwerte

Waffen. Hauptwaffe als erste benut-
zen. Bei Schild werden nur diese Wer-
te eriicksichtigt.

HerDEnBLATT
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Berechnung der BE
mit Zonenmodell (,X"
eintragen) oder mit
Standardwerten (leer
lassen).

Hilfstabelle fur Anapssung der Waf-
fenwerte, z.B. fUr persdnliche Waf-
fen. Durch diese Angaben kénnen
die vorerfassten Werte angepasst
werden.

A oTE[F[ 6 [ 8 [I[Jifuujo[r[a] &
T § Da . B 2 7

[s[Tu[v[w[x] v}
s tive- Bas : 11

Warren & KamprweRTE

Trjest
Sabel (-2)

Ir TRRR
T3 1214

AT
i

DE_
1]

o
10

ini
1

Eay

Masssrsases
< [sabel

Dolche (-1) H el 125 10 | s [

L

=]
H
H

Doich
7 [Effischer Jagdspiel

Speere i-3) s ok [0 Bl 1

3k amgf-SF: Aufmerksambet, Kampt im Wasser

Fraguamsrwasss Tz == Entssanyacen]  1P/Entrnc. TP | Gmesa: Gucwow

T

Kurzbogen Bogen (3) | SHS/25080| (AR 1001 [ =

Anpassungsmaglichkeiten fur Fern-

Wurfspeere (-2) | SHONMSRSES | (0I0F1-142) =2

kampfwaffe.

Farnkampt-SF:

24 [Warrzniosen Rgarer |Rgsgrrtazznt | TR | imi| &t | »a | 7
[Fran — [we | o [ o[ v | we
I I

Faust

E1ELS

\afeniose SF.

-
I Ll B E ol
ScHILD / PARIERWAFEE

518

Raufen [AT/PAL

kb | Anzeigen der
zugehorigen SF

Berechnung RS &
zugehorigen SF

Anpassungsmadglichkeiten fur Hand-
gemengewaffe.

Anpassungsmaoglichkeiten fiir
Schild/Parierwaffe.

Erfassung eigener Ristungen. Kénnen
links unter Rustungen in Dropdownliste
(am Ende der Liste) ausgewahlt wer-
den

Zonenmodell. Der verwendete Schat-

tenwurf kann ausgewechselt werden. An-

leitung auf der Homepage verfligbar, inkl

alternativer Schattenwurfe

s e S e D
33 ] ] T 1T 117 (L
= T ] 111
RUS- 25 [Cinkhand (A1) [ Schildkampt | (PA+2)[ ] I(PAe2) [ ] Parierwaffent [] 1]
tung & Rystvac AUSWEICHEN
KI N Risfvmcsstics. FES Buic BE s -
el- N(T=chienen, Leder o] o Ja}
d < Leder AN 8-3+5
ung o B Wvunpex
- 1 |Lederhose o] o
wahlen ElIE] Cigetis0sOs
22 [Fic a1 o m (] 2 e WING AT.PA, GE. I 2, G5 -1
bz LEBEMSENERGIENNUSDAVER,, EfC.
25 max |U2|U3] U4 arevmIN
- [Lezemsenmaciz (L) 25 |zfef e 14+1 LeP+ 1(bei KO-Probe)
2 |e|n] e WS~ Gibei KO-Probe) | SR
FronFe PRSI TP
o hFisst - Froh Scher 2 Punks
33

Platz zum Eintragen der aktuellen Zwi-
schenwerte. Berechnet sind die Stu-
fen, bei welche nzuséatzliche Er-
schwernisse auf AT/PA/Ini anfallen

nachgefuhrt

N\ A5P=1-Probe=lod.

Eintragen aktueller
Wunden. Werte werden




Heldenblatt.ch

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

FAQ

Viertelzauberer
Repréasentation
Vertrautentier
Schamanen

Gotter
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Dieser Bereich wird noch
ausgearbeitet.

Falls ihr spezielle Wiin-
sche zu aus eurer Sicht
fehlendem Inhalt habt,
nehmt bitte an der Dis-
kussion im Forum teil oder
sendet mir ein E-Mail mit
euren Anliegen. Ich werde
dann bei der nachsten
Uberarbeitung den Inhalt
entsprechend erganzen.



