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E( DSA - Heldenbrief )E
(. N\

NAME Tyrus GEBURTSORT GEBURTSTAG
GESCHLECHT GROSSE GEWICHT HAARFARBE AUGENFARBE
GESCHWISTER GOTTHEIT
StAND DER ELTERN TITEL
Mur ABERGLAUBE LEBENSENERGIE
KLUGHEIT HOHENANGST AUSDAUER
INTUITION RAUMANGST ASTRALENERGIE
CHARISMA TOTENANGST MAGIERESISTENZ
FINGERFERTIGKEIT NEUGIER ABENTEUERPUNKTE
GEWANDTHEIT GOLDGIER
KORPERKRAFT JAHZORN STUFE
KLEIDUNG, AUSRUSTUNG NoTizen
MITGEFUHRTES VERMOGEN Portrait oder Wappen
\_ "/
( WAFFEN h
Waffe Gewicht KK-Zuschlag WV | AT | PA P Bruchfaktor
\ J
4 )
Waffe Gewicht TaW TP | Gewicht Geschosse | Stiickzahl Pfeile/Bolzen
\_ J
% AT
(" RUSTUNG ) |[Rauren .
Riistungsstiick RS | BE Gewicht AXTE UND BEILE ::
MEesseR unD DoLcHE [0
ScHARFE HIEBWAFFEN ’P‘:
SCHWERTER o
komplett -
\. s / | SPEERE UND STABE o
4 SCHILD \ [|STICHWAFFEN AL
AT
Art WYV | BE | Gewicht | Bruchfaktor StumpFE HIEBWAFFEN PA
ZWEIHANDER AT
N HEERY, in
SCHUSSWAFFEN
ATTACKE-BASISWERT | | | | | | WURFWAFFEN
(MU+GE+KK):5
PATZERTABELLE
PARADE-BASISWERT | | | | | | 2 | Waffe/Schild zerstort 9-10 | Selbst verletzt
alte/Schi Zerstor - elDSt verletlz
(IN+GQE+KK):5
FERNKAMPF-BASISWERT | | | | | | 3-5 | Sturz 11 Waffe verloren
(IN+FF+KK):4 6-8 | Stolpern 12 | Selbst schwer verletzt




(Emmscmmn: MU( )KL ( )IN ( )cH( )FF () GE(_ ) KK( ) )

(

Talente

)

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Naturtalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

RAUFEN

FAngrtensucHeN (KL/IN/GE)

AXTE UND BEILE

FaLLensteLLEN (KL/FF/KK)

MESSER UND DOLCHE

PrLanzenkunDE (KL/IN/FF)

ScHARFE HIEBWAFFEN

TierkunpE (MU/KL/IN)

SCHWERTER

WiLbpnisLeBen (IN/FF/GE)

SPEERE UND STABE

STICHWAFFEN

Wissenstalente (Steigern: max. +3

pro Stufe)

Stumpre HIEBWAFFEN

Avrcamme (MU/KL/FF)

ZWEIHANDER

Lesen/ScHreiBeN (KL/KL/FF)

SCHUSSWAFFEN (

RechHnen (KL/KL/IN)

WurRFWAFFEN  ( )

SprracHeEN Kennen (KL/IN/CH)

Korperliche Talente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Handwerkl. Talente (Steigern: ma

X. +1 pro Stufe)

KLerrery (MU/GE/KK)

Boore Fanren (FF/GE/KK)

KorpPERBEHERRSCHUNG (MU/IN/GE)

Fangrzeua LEnken (IN/CH/FF)

Remren (CH/GE/KK)

FaLschuspieL (MU/CH/FF)

SchLeicHeN (MU/IN/GE)

Hewkunoe, Girr (MU/KL/IN)

ScawimmeN (MU/GE/KK)

Hekunoe, Wunpen (KL/CH/FF)

SeLBSTBEHERRSCHUNG(MU/KK/KK)

Musizieren (KL/IN/FF)

Sicn VersTecken (MU/IN/GE)

SchLosser KNacken (IN/FF/FF)

Tanzen (CH/GE/GE)

TAascHENDIEBSTAHL (MU/IN/FF)

Gesellschaftstalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Intuitive Begabungen (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Beroren (IN/CH/CH)

GEFAHRENINSTINKT (KL/IN/IN)

FeiLscueny (MU/KL/CH)

GricksspiEL (MU/IN/IN)

GassenwisseN (KL/IN/CH)

SinNeEnscHARFE (KL/IN/IN)

Licen (MU/IN/CH)

Sprachen:
MenscHENKENNTNIS (KL/IN/CH)
ScrArzen (KL/IN/IN)
] ] w

( Zauberfertigkeiten )
AbLerauG UND Luchsenosr (KL/IN/FF) FuLmmicrus DonnerkEIL (KL/GE/KK)

AnALiUs ARCANSTRUKTUR (KL/KL/IN) GagrbpiaNuM Pagraper (IN/CH/KK)

Agcano Psychnostasiuis (MU/KL/CH) HogrgripHoBUS SCHRECKEN. (MU/IN/CH)

Agrmarrurz (IN/GE/KK) Ieniraxius FLAMMENSTRAHL (KL/GE/FF)

Auris Nasus Ocurus (KL/CH/FF) Kragrum Purum (KL/KL/CH)

AxxeLegatus BLirz. (KL/GE/KK) PARALU PARALEIN (IN/CH/KK)

BaLsam SaLaBunpe (KL/IN/CH) Penerrizzer Horz u. Sty (KL/KL/KK)

Bannearapiy (IN/CH/CH) SaLanperR MuranpereR (KL/CH/KK)

CrLauvpiBus CravisTiBoR (KL/FF/KK) SensiBAR (KL/IN/CH)

DurLicatus DoppeLPeiy (KL/IN/CH) SiLentivm SiLenTiLLE (KL/KL/CH)

Opem Arcanum (KL/IN/CH) Somnigravis (KL/CH/CH)

Fum FLam Funker (KL/KL/FF) VisieiL1 YanitaR (KL/KL/GE)

ForamenN Foramivor (KL/KL/FF) Wene, WaLLE NesuLA (KL/FF/KK)

é Ausriistung ( Notizen )
\_ L J




DSA-Spielleiterbrief

Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin:
Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin:

MU AG MU AG MU AG MU AG
KL HA KL HA KL HA KL HA

IN RA IN RA IN RA IN RA
CH TA CH TA CH TA CH TA

FF NG FF NG FF NG FF NG
GE GG GE GG GE GG GE GG
KK JZ KK JZ KK JZ KK JZ

LE LE LE LE

AU AU AU AU

MR MR MR MR

Waffen: Waffen: Waffen: Waffen:
Art AT/PA | WV TP Art AT/PA | WV TP Art AT/PA | WV TP Art AT/PA | WV TP
Schuwaffe: Schuwaffe: Schugwaffe: Schuwaffe:
Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe:
Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte:

Schleichen Schleichen Schleichen Schleichen
Sich Verstecken Sich Verstecken Sich Verstecken Sich Verstecken
Lugen Lugen Lugen Lugen
Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis
Schatzen Schatzen Schatzen Schatzen
Fahrtensuchen Fahrtensuchen Fahrtensuchen Fahrtensuchen
Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt
Sinnenscharfe Sinnenscharfe Sinnenscharfe Sinnenscharfe

Besondere Ausriistung: Besondere Ausriistung: Besondere Ausriistung: Besondere Ausriistung:

Magische Artefakte Magische Artefakte Magische Artefakte Magische Artefakte
Bemerkungen: Bemerkungen: Bemerkungen: Bemerkungen:




Dokumente fiir den Meister

AuBer den Blattern fiir die Spielerhelden haben wir
zwel neue Dokumente entworfen, die Sie als Meis-
ter zur Unterstlitzung ihrer Spielleitung verwen-
den konnen: einen Bogen, auf dem Sie bestimmte
Spielwerte ihrer Heldengruppe festhalten konnen,
und um ein Blatt fiir die wichtigsten Daten von
Meisterpersonen.

Beide Dokumente kénnen nach Belieben fiir den
Eigenbedarf kopiert werden. Vervielfdltigung fiir
kommerzielle Zwecke ist untersagt.

Der Spielleiterbrief

Dieser Bogen sollte vor Spielbeginn herumge-
reicht werden, damit die Spieler die Daten ihrer Fi-
guren mit Bleistift in den Bogen eintragen konnen.
So ist wihrend des Spiels gewihrleistet, daf3 sich
der Meister jederzeit mit einem raschen Blick tiber
Starken, Schwichen und Gesundheitszustand der
Helden informieren kann.

AuBlerdem kommt er nicht mehr in die hédBliche
Lage, daBl er, wenn er heimlich auf den Gefah-
reninstinkt eines Helden wiirfeln will, den Spieler
erst verrdterischerweise nach dem Wert in diesem
Talent fragen muf3!

Darum haben wir vor allem solche Talente auf
gelistet, bei denen es wahrscheinlich ist, da3 der
Meister verdeckte Proben auf sie auswiirfeln will.
In die freien Felder konnen nach Belieben weitere
Talente, vorzugsweise solche, die der Held ausge-
zeichnet beherrscht, eingetragen werden.

Bei den Kampfwerten halten wir es fiir sinnvoll,
zuerst die Werte einzutragen, die der Held am bes-
ten beherrscht, oder die er stindig anwendet, als
zweites die Werte fiir die zweitbeste Kampftechnik
oder die beste waffenlose Kampftechnik.

Die hier angebotenen fiinf Spalten sollten fiir die
meisten Runden ausreichen. Besteht Thre Gruppe
jedoch aus sechs oder mehr Spielern, so raten wir,
den Bogen mehrmals zu kopieren, bendtigte Spal-
ten auszuschneiden und an das erste Blatt anzukle-
ben.

Der Bogen fiir Meisterfiguren

Auf diesem Dokument konnen Sie die Werte und
Charakterziige von Meisterfiguren verewigen, die
Sie mehr als einmal oder fiir einen langeren Zeit-
raum einzusetzen planen. So ersparen Sie sich
peinliche Situationen wie die von einem zum ande-
ren Spielabend wechselnde Haarfarbe einer Meis-
terfigur oder das stindige Nachblittern in Thren
Unterlagen.

Wir haben alle spielrelevanten Daten hier aufge-
fiihrt, aber auch Freiraum fiir die Kampfwerte und
die wichtigsten Talente und Zauber gedacht.
Dieser Bogen ist fiir Meisterpersonen gedacht, die
die Helden héufiger einmal aufsuchen, oder die sie
ein Stiick ihres Wegs begleiten. Das konnen Kara-
wanenfiihrer, Handelsherrn, Magier, Gelehrte oder
Bandenfiihrer der Unterwelt in der Stadt sein, in
der sich die Helden am héiufigsten aufhalten.

Fiir "Statisten" brauchen Sie sich natiirlich nicht
solche Miihe zu machen. Hier reichen meist die
Werte, mit denen die Figuren auftreten, also die
Kampf werte filir Stadtgardisten oder Unterwelt-
schergen, Klugheit und einige Wissenstalente fiir
einen Gelehrten oder das Schmiedetalent desjeni-
gen, der die Waffen der Helden wieder zusammen-
flicken soll.

Fir ganz besonders wichtige Meisterpersonen
empfiehlt es sich, den beiliegenden Heldenbogen
im Kleinformat zu verwenden und alle Talent-
werte/ Zauberfertigkeiten der Meisterfigur auf-
zufithren. Solch wichtigen Figuren konnen Sie
auch gelegentlich Abenteuerpunkte und/oder ei-
nen Stufenanstieg spendieren, damit auch sie eine
Entwicklung durchlaufen, die von den Helden be-
merkt wird.



NAME Typus GEBURTSORT GEBURTSTAG

GESCHLECHT GROSSE GEWICHT HAARFARBE AUGENFARBE

GESCHWISTER GOTTHEIT

StAnND DER ELTERN TITEL

Mur ABERGLAUBE LEBENSENERGIE

KLUGHEIT HOHENANGST AUSDAUER

INTUITION RAUMANGST ASTRALENERGIE

CHARISMA TOTENANGST KARMAENERGIE

FINGERFERTIGKEIT NEUGIER MAGIERESISTENZ

GEWANDTHEIT GOLDGIER ABENTEUERPUNKTE

KORPERKRAFT JAHZORN STUFE

KLEIDUNG, AUSRUSTUNG NoTizEN

MITGEFUHRTES VERMOGEN Portrait oder Wappen
\_ J
( WAFFEN )
Waffe Gewicht KK-Zuschlag WV | AT | PA TP Bruchfaktor
\_ J
( FERNKAMPFWAFFEN A
Waffe Gewicht TaW TP | Gewicht Geschosse | Stiickzahl Pfeile/Bolzen
\_ J
4 RUSTUNG N\ ( SCHILD )
Riistungsstiick RS | BE Gewicht Art WYV | BE | Gewicht |Bruchfaktor

\_ L[ 1T 1/
P ATZERTABELLE
2 | Waffe/Schild zerstort 9-10 | Selbst verletzt
\komplett ) 3-5 | Sturz 11 Waffe verloren
6-8 | Stolpern 12 Selbst schwer verletzt

ATTACKE-BASISWERT
(MU+GE+KK):5

L[]

PARADE-BASISWERT
(IN+GE+KK):5

FERNKAMPF-BASISWERT
(IN+FF+KK):4

L[]

L[]

AUSWEICHEN

tereys (1 1)

RAUFEN

AT

AT

StumPFE HIEBWAFFEN

PA

PA

AT

ZWEIHANDER

AT

PA

PA

AT

AT

PA

PA

AXTE UND BEILE

AT

AT

PA

PA

MESSER UND DOLCHE

AT

LINKSHANDIG (ABZUGE)

AT

PA

PA

ScHARFE HIEBWAFFEN

AT

SCHUSSWAFFEN ( )

PA

SCHWERTER

AT

WuURFWAFFEN  ( )

PA

SPEERE UND STABE

AT

PA

STICHWAFFEN

AT

PA




(EBrcesscmneren: mu (KL (O (D) en()rr () Ge( K& () )

(

Talente

)

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Wissenstalente (Steigern: max. +3 pro Stufe)

Waffenlose Kampftechniken

Arcummie (MU/KL/FF)

RAUFEN

Avre SprachHenN (KL/KL/IN)

GeoGrAPHIE (KL/KL/IN)

GeschicntswisseN (KL/KL/IN)

Bewaffnete Kampftechniken

Gorrer unp Kuire (KL/IN/CH)

AXTE unD BEILE

Kgieaskunst (MU/KL/CH)

MESSER UND DOLCHE

Lesen/ScHREIBEN (KL/KL/FF)

ScHARFE HIEBWAFFEN

Maciekunpe (KL/KL/FF)

SCHWERTER

Mecnanik (KL/KL/IN)

SPEERE UND STABE

RecHnen (KL/KL/IN)

STICHWAFFEN

Rechrskunpe (KL/IN/CH)

StumPFE HIEBWAFFEN

SprAcCHEN Kennen (KL/IN/CH)

ZWEIHANDER

Staarskunst (KL/IN/CH)

SteERNENKUNDE (KL/KL/IN)

Fernkampftechniken

Handwerkl. Talente (Steigern: max. +1 pro Stufe)

SCHUSSWAFFEN (

AsBgricHTEN (MU/IN/CH)

Boote Fangren (FF/GE/KK)

WURFWAFFEN  ( )
FangzeuGg LENkeN (IN/CH/FF)
FaLscuspieL (MU/CH/FF)
Korperliche Talente (Steigern: max. +2 pro Stufe) Hewkunoe, Gier (MU/KL/IN)

AxkgroBatik (MU/GE/KK)

Hewxkunoe, Kranknerr (MU/KL/CH)

Fuecen (MU/KL/GE)

Heikunoe, SeeLe (IN/CH/CH)

GaukeLeieNy (CH/FF/GE)

Hewkunoe, Wunoen (KL/CH/FF)

KLertery (MU/GE/KK)

HovrzeearBermunGg (KL/FF/KK)

KoORPERBEHERRSCHUNG (MU/IN/GE)

Kochen (IN/KL/FF)

Remmen (CH/GE/KK)

LeperaArBeITeN (KL/FF/FF)

SchLeicHeN (MU/IN/GE)

MAaLEN/ZeicHNeN (KL/IN/FF)

Scuwimmen (MU/GE/KK)

Musizieren (KL/IN/FF)

SELBSTBEHERRSCHUNG(MU/KK/KK)

SchNEIDERN (KL/FF/FF)

Sich VersTecken (MU/IN/GE)

SchLosserR Knacken (IN/FF/FF)

Tanzen (CH/GE/GE)

Singen (KL/IN/CH)

Zecuen (KL/IN/KK)

TAscHENDIEBSTAHL (MU/IN/FF)

Gesellschaftstalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Torrern (KL/FF/FF)

Bexkengen (KL/IN/CH)

Intuitive Begabungen (Steigern: max.

+1 pro Stufe)

Beroren (IN/CH/CH)

GEeFAHRENINSTINKT (KL/IN/IN)

Emnikerte (KL/CH/GE)

GricksspPieL (MU/IN/IN)

FeiLscuen (MU/KL/CH)

Proprezeien (IN/IN/CH)

Gassenwissen (KL/IN/CH)

SiINNENSCHARFE (KL/IN/IN)

Lengen (KL/IN/CH)

Stimmen Immieren (KL/IN/CH)

Liocen (MU/IN/CH)

MenscHENKENNTNIS (KL/IN/CH)

ScrArzen (KL/IN/IN)

Berufsfertigkeiten/Sonstige Talente

Sict VErkLEIDEN (MU/FF/GE)

Naturtalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

FAngrrensucHeN (KL/IN/GE)

FaLLensteLLEN (KL/FF/KK)

FesseLN/EntresseLN (FF/GE/KK)

Fiscuen/AnGELN (IN/FF/KK)

Sprachen:

PrLanzeNKUNDE (KL/IN/FF)

OrIeNTIERUNG (KL/IN/IN)

Tierkunpe (MU/KL/IN)

Wettervorhersage (KL/IN/IN)

Alte Sprachen:

WiLpnisLesen (IN/FF/GE)




Die Zauberfertigkeiten

Spruch Ursprung |Probe auf: |Startwert | Steigerungen
I I

BEHERRSCHUNG

BESCHWORUNG ELEMENTARER KRAFTE

BESCHWORUNG VON DAMONEN

BEWEGUNG

HEILUNG

HELLSICHT




Die Zauberfertigkeiten

Spruch

Ursprung

Probe auf:

Startwert

Steigerungen

KAMPF

VERSTANDIGUNG

YERWANDLUNG VON LEBEWESEN

VERWANDLUNG YON UNBELEBTEM

SONSTIGE UND EIGENE ZAUBER




DSA-Spielleiterbrief

Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin:
Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin:
MU AG MU AG MU AG MU AG
KL HA KL HA KL HA KL HA
IN RA IN RA IN RA IN RA
CH TA CH TA CH TA CH TA
FF NG FF NG FF NG FF NG
GE GG GE GG GE GG GE GG
KK JZ KK JZ KK JZ KK JZ
LE LE LE LE
AU AU AU AU
MR MR MR MR
Waffen: Waffen: Waffen: Waffen:
Art AT/PA | WV TP Art AT/PA | WV TP Art AT/PA | WV TP Art AT/PA | WV TP
Schuwaffe: SchuBwaffe: Schugwaffe: SchuBwaffe:
Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe:
Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte:
Schleichen Schleichen Schleichen Schleichen
Sich Verstecken Sich Verstecken Sich Verstecken Sich Verstecken
Lugen Lugen Lugen Lugen
Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis
Schatzen Schatzen Schatzen Schatzen
Sich Verkleiden Sich Verkleiden Sich Verkleiden Sich Verkleiden
Fahrtensuchen Fahrtensuchen Fahrtensuchen Fahrtensuchen
Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt
Sinnenscharfe Sinnenscharfe Sinnenscharfe Sinnenscharfe

Besondere Ausriistung:

Besondere Ausriistung:

Besondere Ausriistung:

Besondere Ausriistung:

Magische Artefakte

Magische Artefakte

Magische Artefakte

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Bemerkungen:

Bemerkungen:

Bemerkungen:




NAME Typrus AUSSEHEN

TireL/FUNKTION

MU AG AT-Basis

KL HA PA-Basis CHARAKTERZUGE/MOTIVATION

IN RA FK-Basis

CH TA AUSWEICHEN

FF NG MR

GE GG AU JV—

KK K7 ST USRUSTUN

LE

AE/KE

é WAFFEN ) WicHTiGE TALENTE WicHTIGE ZAUBER
Waffe Gew. WV AT PA TP BF TALENT PROBE | TAW | | ZAUBER PRoBE | ZF
\Fernwaffe: Talent: |[TP: )

( RUSTUNG A

Riistungsstiick RS BE Gewicht

\Jsiomplett )

(- SCHILD A

Art WV BE Gewicht Bruchfaktor

N L | HEEERY

NAME | Typrus AUSSEHEN

TireL/FUNKTION

MU AG AT-Basis

KL HA PA-Basis CHARAKTERZUGE/MOTIVATION

IN RA FK-Basis

CH TA AUSWEICHEN

FF NG MR

GE QG AU

AUSRUSTUNG

KK JZ ST

LE

AE/KE
é WAFFEN ) WicHTiGE TALENTE WicHTIGE ZAUBER
Waffe Gew. WV AT PA TP BF TALENT ProBE | TAW | | ZAUBER ProBe | ZF
\ Fernwaffe: Talent: |[TP: Yy,
( RUSTUNG A

Riistungsstiick RS BE Gewicht
\ komplett )
(- SCHILD A
Art WV BE Gewicht Bruchfaktor
N L | HEEERY




