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DSA - Heldenbrief

Mut	A berglaube	L ebensenergie

Klugheit	H öhenangst	A usdauer

Intuition	R aumangst	A stralenergie

Charisma	T otenangst	 Magieresistenz

Fingerfertigkeit	N eugier	A benteuerpunkte

Gewandtheit	G oldgier

Körperkraft	 Jähzorn	S tufe

Name	T ypus	G eburtsort	G eburtstag

Geschlecht	G rösse	G ewicht	H aarfarbe	A ugenfarbe

Geschwister		G  ottheit

Stand der Eltern		T  itel

Kleidung, Ausrüstung	N otizen

Mitgeführtes Vermögen

Attacke-Basiswert

(MU+GE+KK):5
Parade-Basiswert

(IN+GE+KK):5
Fernkampf-Basiswert

(IN+FF+KK):4

Portrait oder Wappen

SCHILD
Art WV BE Gewicht Bruchfaktor

RÜSTUNG
Rüstungsstück RS BE Gewicht

komplett

WAFFEN
Waffe Gewicht KK-Zuschlag WV AT PA TP Bruchfaktor

Waffe Gewicht TaW TP Gewicht Geschosse Stückzahl Pfeile/Bolzen

Raufen AT
PA

Äxte und Beile AT
PA

Messer und Dolche AT
PA

Scharfe Hiebwaffen AT
PA

Schwerter AT
PA

Speere und Stäbe AT
PA

Stichwaffen AT
PA

Stumpfe Hiebwaffen AT
PA

Zweihänder AT
PA

Schusswaffen

Wurfwaffen

Patzertabelle

2 Waffe/Schild zerstört 9-10 Selbst verletzt

3-5 Sturz 11 Waffe verloren

6-8 Stolpern 12 Selbst schwer verletzt



Eigenschaften:	 MU	 KL	IN	  CH	FF	GE	   KK

Talente

Zauberfertigkeiten

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Raufen

Äxte und Beile

Messer und Dolche

Scharfe Hiebwaffen

Schwerter

Speere und Stäbe

Stichwaffen

Stumpfe Hiebwaffen

Zweihänder

Schusswaffen (                       )
Wurfwaffen   (                       )

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

Boote Fahren (FF/GE/KK)
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)
Falschspiel (MU/CH/FF)
Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)
Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
Musizieren (KL/IN/FF)
Schlösser Knacken (IN/FF/FF)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

Naturtalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Fährtensuchen (KL/IN/GE)
Fallenstellen (KL/FF/KK)
Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
Tierkunde (MU/KL/IN)
Wildnisleben (IN/FF/GE)

Wissenstalente (Steigern: max. +3 pro Stufe)

Alchimie (MU/KL/FF)
Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)
Rechnen (KL/KL/IN)
Sprachen Kennen (KL/IN/CH)

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

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)
Glücksspiel (MU/IN/IN)
Sinnenschärfe (KL/IN/IN)

Sprachen:

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

Klettern (MU/GE/KK)
Körperbeherrschung (MU/IN/GE)
Reiten (CH/GE/KK)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (MU/GE/KK)
Selbstbeherrschung(MU/KK/KK)
Sich Verstecken (MU/IN/GE)
Tanzen (CH/GE/GE)

Adleraug und Luchsenohr (KL/IN/FF)
Analüs Arcanstruktur (KL/KL/IN)
Arcano Psychostabilis (MU/KL/CH)
Armatrutz (IN/GE/KK)
Auris Nasus Oculus (KL/CH/FF)
Axxeleratus Blitz. (KL/GE/KK)
Balsam Salabunde (KL/IN/CH)
Bannbaladin (IN/CH/CH)
Claudibus Clavistibor (KL/FF/KK)
Duplicatus Doppelpein (KL/IN/CH)
Odem Arcanum (KL/IN/CH)
Flim Flam Funkel (KL/KL/FF)
Foramen Foraminor (KL/KL/FF)

Fulminictus Donnerkeil (KL/GE/KK)
Gardianum Paradei (IN/CH/KK)
Horriphobus Schrecken. (MU/IN/CH)
Ignifaxius Flammenstrahl (KL/GE/FF)
Klarum Purum (KL/KL/CH)
Paralü Paralein (IN/CH/KK)
Penetrizzel Holz u. Stein (KL/KL/KK)
Salander Mutanderer (KL/CH/KK)
Sensibar (KL/IN/CH)
Silentium Silentille (KL/KL/CH)
Somnigravis (KL/CH/CH)
Visibili Vanitar (KL/KL/GE)
Wehe, Walle Nebula (KL/FF/KK)

Gesellschaftstalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Betören (IN/CH/CH)
Feilschen (MU/KL/CH)
Gassenwissen (KL/IN/CH)
Lügen (MU/IN/CH)
Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
Schätzen (KL/IN/IN)

Ausrüstung Notizen



DSA-Spielleiterbrief

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:



Außer den Blättern für die Spielerhelden haben wir 
zwei neue Dokumente entworfen, die Sie als Meis-
ter zur Unterstützung ihrer Spielleitung verwen-
den können: einen Bogen, auf dem Sie bestimmte 
Spielwerte ihrer Heldengruppe festhalten können, 
und um ein Blatt für die wichtigsten Daten von 
Meisterpersonen.
Beide Dokumente können nach Belieben für den 
Eigenbedarf kopiert werden. Vervielfältigung für 
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 können. 
So ist während des Spiels gewährleistet, daß sich 
der Meister jederzeit mit einem raschen Blick über 
Stärken, Schwächen und Gesundheitszustand der 
Helden informieren kann.
Außerdem kommt er nicht mehr in die häßliche 
Lage, daß er, wenn er heimlich auf den Gefah-
reninstinkt eines Helden würfeln will, den Spieler 
erst verräterischerweise nach dem Wert in diesem 
Talent fragen muß!
Darum haben wir vor allem solche Talente auf 
gelistet, bei denen es wahrscheinlich ist, daß der 
Meister verdeckte Proben auf sie auswürfeln will. 
In die freien Felder können nach Belieben weitere 
Talente, vorzugsweise solche, die der Held ausge-
zeichnet beherrscht, eingetragen werden.
Bei den Kampfwerten halten wir es für sinnvoll, 
zuerst die Werte einzutragen, die der Held am bes-
ten beherrscht, oder die er ständig anwendet, als 
zweites die Werte für die zweitbeste Kampftechnik 
oder die beste waffenlose Kampftechnik.
Die hier angebotenen fünf Spalten sollten für die 
meisten Runden ausreichen. Besteht Ihre Gruppe 
jedoch aus sechs oder mehr Spielern, so raten wir, 
den Bogen mehrmals zu kopieren, benötigte Spal-
ten auszuschneiden und an das erste Blatt anzukle-
ben.

Der Bogen für Meisterfiguren

Auf diesem Dokument können Sie die Werte und 
Charakterzüge von Meisterfiguren verewigen, die 
Sie mehr als einmal oder für einen längeren 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 ständige Nachblättern in Ihren 
Unterlagen.
Wir haben alle spielrelevanten Daten hier aufge-
führt, aber auch Freiraum für die Kampfwerte und 
die wichtigsten Talente und Zauber gedacht.
Dieser Bogen ist für Meisterpersonen gedacht, die 
die Helden häufiger einmal aufsuchen, oder die sie 
ein Stück ihres Wegs begleiten. Das können Kara-
wanenführer, Handelsherrn, Magier, Gelehrte oder 
Bandenführer der Unterwelt in der Stadt sein, in 
der sich die Helden am häufigsten aufhalten.
Für "Statisten" brauchen Sie sich natürlich nicht 
solche Mühe zu machen. Hier reichen meist die 
Werte, mit denen die Figuren auftreten, also die 
Kampf werte für Stadtgardisten oder Unterwelt-
schergen, Klugheit und einige Wissenstalente für 
einen Gelehrten oder das Schmiedetalent desjeni-
gen, der die Waffen der Helden wieder zusammen-
flicken soll.
Für ganz besonders wichtige Meisterpersonen 
empfiehlt es sich, den beiliegenden Heldenbogen 
im Kleinformat zu verwenden und alle Talent-
werte/ Zauberfertigkeiten der Meisterfigur auf-
zuführen. Solch wichtigen Figuren können Sie 
auch gelegentlich Abenteuerpunkte und/oder ei-
nen Stufenanstieg spendieren, damit auch sie eine 
Entwicklung durchlaufen, die von den Helden be-
merkt wird.

Dokumente für den Meister



Mut	A berglaube	L ebensenergie

Klugheit	H öhenangst	A usdauer

Intuition	R aumangst	A stralenergie

Charisma	T otenangst	 Karmaenergie

Fingerfertigkeit	N eugier	 Magieresistenz

Gewandtheit	G oldgier	A benteuerpunkte

Körperkraft	 Jähzorn	S tufe

Name	T ypus	G eburtsort	G eburtstag

Geschlecht	G rösse	G ewicht	H aarfarbe	A ugenfarbe

Geschwister		G  ottheit

Stand der Eltern		T  itel

Kleidung, Ausrüstung	N otizen

Mitgeführtes Vermögen Portrait oder Wappen

SCHILD
Art WV BE Gewicht Bruchfaktor

RÜSTUNG
Rüstungsstück RS BE Gewicht

komplett

WAFFEN
Waffe Gewicht KK-Zuschlag WV AT PA TP Bruchfaktor

FERNKAMPFWAFFEN
Waffe Gewicht TaW TP Gewicht Geschosse Stückzahl Pfeile/Bolzen

Raufen AT
PA
AT
PA
AT
PA

Äxte und Beile AT
PA

Messer und Dolche AT
PA

Scharfe Hiebwaffen AT
PA

Schwerter AT
PA

Speere und Stäbe AT
PA

Stichwaffen AT
PA

Stumpfe Hiebwaffen AT
PA

Zweihänder AT
PA
AT
PA
AT
PA

Linkshändig (Abzüge) AT
PA

Schusswaffen (        )
Wurfwaffen   (        )

Patzertabelle

2 Waffe/Schild zerstört 9-10 Selbst verletzt

3-5 Sturz 11 Waffe verloren

6-8 Stolpern 12 Selbst schwer verletzt

Attacke-Basiswert	P arade-Basiswert	F ernkampf-Basiswert	A usweichen
(MU+GE+KK):5	 (IN+GE+KK):5	 (IN+FF+KK):4	 (MU+IN+GE):4



Eigenschaften:	 MU	 KL	IN	  CH	FF	GE	   KK

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

Waffenlose Kampftechniken
Raufen

Bewaffnete Kampftechniken
Äxte und Beile

Messer und Dolche

Scharfe Hiebwaffen

Schwerter

Speere und Stäbe

Stichwaffen

Stumpfe Hiebwaffen

Zweihänder

Fernkampftechniken
Schusswaffen (                       )
Wurfwaffen   (                       )

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

Abrichten (MU/IN/CH)
Boote Fahren (FF/GE/KK)
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)
Falschspiel (MU/CH/FF)
Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)
Heilkunde, Krankheit (MU/KL/CH)
Heilkunde, Seele (IN/CH/CH)
Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
Kochen (IN/KL/FF)
Lederarbeiten (KL/FF/FF)
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
Musizieren (KL/IN/FF)
Schneidern (KL/FF/FF)
Schlösser Knacken (IN/FF/FF)
Singen (KL/IN/CH)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)
Töpfern (KL/FF/FF)

Naturtalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Fährtensuchen (KL/IN/GE)
Fallenstellen (KL/FF/KK)
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
Fischen/Angeln (IN/FF/KK)
Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
Orientierung (KL/IN/IN)
Tierkunde (MU/KL/IN)
Wettervorhersage (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/FF/GE)

Wissenstalente (Steigern: max. +3 pro Stufe)

Alchimie (MU/KL/FF)
Alte Sprachen (KL/KL/IN)
Geographie (KL/KL/IN)
Geschichtswissen (KL/KL/IN)
Götter und Kulte (KL/IN/CH)
Kriegskunst (MU/KL/CH)
Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)
Magiekunde (KL/KL/FF)
Mechanik (KL/KL/IN)
Rechnen (KL/KL/IN)
Rechtskunde (KL/IN/CH)
Sprachen Kennen (KL/IN/CH)
Staatskunst (KL/IN/CH)
Sternenkunde (KL/KL/IN)

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

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)
Glücksspiel (MU/IN/IN)
Prophezeien (IN/IN/CH)
Sinnenschärfe (KL/IN/IN)

Stimmen Imitieren (KL/IN/CH)

Berufsfertigkeiten/Sonstige Talente

Sprachen:

Alte Sprachen:

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

Akrobatik (MU/GE/KK)
Fliegen (MU/KL/GE)
Gaukeleien (CH/FF/GE)
Klettern (MU/GE/KK)
Körperbeherrschung (MU/IN/GE)
Reiten (CH/GE/KK)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (MU/GE/KK)
Selbstbeherrschung(MU/KK/KK)
Sich Verstecken (MU/IN/GE)
Tanzen (CH/GE/GE)
Zechen (KL/IN/KK)

Gesellschaftstalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Bekehren (KL/IN/CH)
Betören (IN/CH/CH)
Etikette (KL/CH/GE)
Feilschen (MU/KL/CH)
Gassenwissen (KL/IN/CH)
Lehren (KL/IN/CH)
Lügen (MU/IN/CH)
Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
Schätzen (KL/IN/IN)
Sich Verkleiden (MU/FF/GE)



Spruch Ursprung Probe auf: Startwert Steigerungen

I II
ANTIMAGIE

BEHERRSCHUNG

BESCHWÖRUNG ELEMENTARER KRÄFTE

BESCHWÖRUNG VON DÄMONEN

BEWEGUNG

HEILUNG

HELLSICHT

Die Zauberfertigkeiten



Spruch Ursprung Probe auf: Startwert Steigerungen

I II
ILLUSION

KAMPF

VERSTÄNDIGUNG

VERWANDLUNG VON LEBEWESEN

VERWANDLUNG VON UNBELEBTEM

SONSTIGE UND EIGENE ZAUBER

Die Zauberfertigkeiten



DSA-Spielleiterbrief

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Sich Verkleiden

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Sich Verkleiden

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Sich Verkleiden

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:

Spieler/Spielerin:

Held/Heldin:

MU AG
KL HA
IN RA
CH TA
FF NG
GE GG
KK JZ

LE
AU
MR

Waffen:

Art AT/PA WV TP

Schußwaffe:

Wurfwaffe:

Talentwerte:

Schleichen

Sich Verstecken

Lügen

Menschenkenntnis

Schätzen

Sich Verkleiden

Fährtensuchen

Gefahreninstinkt

Sinnenschärfe

Besondere Ausrüstung:

Magische Artefakte

Bemerkungen:



SCHILD
Art WV BE Gewicht Bruchfaktor

SCHILD
Art WV BE Gewicht Bruchfaktor

RÜSTUNG
Rüstungsstück RS BE Gewicht

komplett

RÜSTUNG
Rüstungsstück RS BE Gewicht

komplett

WAFFEN
Waffe Gew. WV AT PA TP BF

Fernwaffe: Talent: TP:

WAFFEN
Waffe Gew. WV AT PA TP BF

Fernwaffe: Talent: TP:
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Name Typus

Titel/Funktion

MU AG AT-Basis

KL HA PA-Basis

IN RA FK-Basis

CH TA Ausweichen

FF NG MR
GE GG AU
KK JZ ST
LE
AE/KE

Name Typus

Titel/Funktion

MU AG AT-Basis

KL HA PA-Basis

IN RA FK-Basis

CH TA Ausweichen

FF NG MR
GE GG AU
KK JZ ST
LE
AE/KE

Aussehen

Aussehen

Charakterzüge/Motivation

Charakterzüge/Motivation

Ausrüstung

Ausrüstung

Wichtige Talente Wichtige Zauber

Talent Probe TaW Zauber Probe ZF

Wichtige Talente Wichtige Zauber

Talent Probe TaW Zauber Probe ZF


