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Anleitung zum DSA4.1 Excel Heldenblatt 

Die vorliegende Anleitung soll das Konzept des Heldenblattes erläutern 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 Spezialitäten des Heldenblattes und das Aufzeigen von manuellen Anpassungen für 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 für DSA4.1 
Helden. Es beinhaltet viele der notwendigen 
Angaben aus den DSA4.1 Bänden WdH, 
WdS, WdZ und WdG. 
Das Heldenblatt ist in MS Excel erstellt wor-
den. Es benötigt 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 für 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 können. 

1.2. Vorteile & Nachteile des Excel 
Heldenblatts 

Der Nachteil ist sicher, dass eine Lösung in 
Excel den Benutzer weniger gut führt als bei 
einer programmierten Lösung. Zudem sind 
die Werte zustandslos: Es gelten immer die 
aktuellen Werte und die Formeln beziehen 
sich darauf. Das bringt einige Einschränkun-
gen mit sich, z.B. merkt sich das Heldenblatt 
die Werte beim Erlernen neuer SF wie einer 
zusätzlichen Repräsentation nicht und passt 
die Steigerungskosten an, als ob diese SF 
von Anfang an da gewesen ist. Entspre-
chend muss man bei wenigen Steigerungs-
Aktivitäten Werte manuell kopieren. Der Be-
nutzer kann auch in unlogischer Reihenfolge 
vorgehen, womit Zwischenwerte ungültig 
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 benötigt entsprechend 
etwas Einarbeitungszeit, dafür bietet das 
Excel Heldenblatt viel Gestaltungsraum für 
individuelle Anpassungen und Hausregeln, 
was bei einer programmierten Lösung nicht 
möglich 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, für die ich keine kompatible 
Variante gefunden haben. Bei der Auswahl 
im Blatt Generierung funktioniert nur die 
Auswahl „Ohne Limitationen“, da ansonsten 
Array Formeln mit Namensbezügen 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 verknüpft sind und so die Werte nicht 
mehr aktualisiert werden.  

1.4. Fehlende Regelumsetzungen 

Die folgenden Einschränkungen gelten zur 
Zeit noch: 
 Es fehlen automatisierte Sonderregeln zu 

Verbilligungen abhängig davon, ob man 
einen Spruch bereits in einer anderen Re-
präsentation beherrscht, bzw. die Regeln 
zu mehreren Tierformen beim Adlerauge 
und der Verbilligung mit Hexalogien.  

 Abgebrochene Ausbildung gemäss WdH 
S. 301 wird nicht unterstützt  

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

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

2. Aufbau des Heldenblatts 

Das Excel Heldenblatt enthält mehrere Ar-
beitsblätter für die Verwaltung eines Helden. 
Die Arbeitsblätter lassen sich drei Kategorien 
zuordnen: 

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

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

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

2.1. Arbeitsblätter für Generierung 

Der zu verwaltende Held wird im Blatt Gene-
rierung (grüne Lasche) „geboren“.  

 
Hier muss als Erstes eine Rasse, Kultur und 
eine Profession ausgewählt werden. Bis hier 
Werte eingetragen sind, funktioniert der Rest 
des Heldenblattes nicht. Danach können die 
Eigenschaftswerte und Vor- und Nachteile 
eingetragen werden. Die GP können eben-
falls für 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 verfügbaren GP möglichst 0 
betragen und die Start-AP ausgegeben sind 
(in den gelben Arbeits-Blättern). 
Das Arbeitsblatt Generierung muss im Nor-
malfall im späteren Heldenleben nicht mehr 
angepasst werden. Ausnahmen sind „ge-
schenkte“ Vor-/Nachteile auf Grund von Er-
lebnissen in einem Abenteuer.  

2.2. Arbeitsblätter für Steigerung 

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

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

 

2.3. Druckbare Arbeitsblätter 

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

 
Die Darstellung ist an die offizielle Gestal-
tung der Blätter angelehnt, so dass man sich 
schnell zurechtfinden sollte.  
Diese Arbeitsblätter rufen die aktuellen Wer-
te aus den Arbeitsblättern für die Steigerung 
ab. Die Darstellung kann mit entsprechen-

Steigerung Ei-
genschaften & 
Abbau schlechte 
Eigenschaften / 
Nachteile 
Vertrautentier 

Akti-
vierung 
von SF 

Steigerung 
von TaW der 
Talente & 
Sprachen so-
wie Spezia-
lisierung 

Steigerung 
Zauber-
sprüche, 
Rituale, 
Repräsen-
tationen 

Rasse, Kultur, 
Profession, Vor-
Nachteile 
Auswahl Zauber 

Erwerb 
SF mit GP 

Erwerb Ri-
tuale/ Litur-
gien mit GP 

Steigerung 
Eigen-
schaften 
mit GP 

Erwerb 
Speziali-
sierungen 
mit GP 

Steigerung 
Schaman. 
Rituale, Li-
turgien 

Farbcode: 
Rosa = Wert aus Rasse/Kultur/Prof 
Hellgelb = Verbilligt aus Rasse/Kultur/Prof 
Goldig = Vergünstigt wählbare Steigerung 
Orange = Mit Einsatz von GP steigern 
Cyan= Mit Einsatz von Start-AP steigern 
Hellblau= Mit Einsatz von AP steigern 
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dem Excel-Wissen einfach an eigene Be-
dürfnisse angepasst werden. 

2.4. Versteckte Arbeitsblätter 

Die vorerfassten Startwerte zu Rasse, Kultur 
und Professionen sowie weitere Werte wie 
Zaubersprüche sind in ausgeblendeten Ta-
bellen ausgelagert und mit einem Passwort 
geschützt.  
Der Blattschutz ist eine Auflage der Recht-
einhaber - ich mag hier nicht über Sinn oder 
Unsinn diskutieren. Vieles lässt sich durch 
kleine Änderung der Formeln anpassen, oh-
ne dass eine Änderung in den ausgeblende-
ten Blättern notwendig ist. Klar wäre es 
manchmal am einfachsten, diese Daten di-
rekt ändern zu können - aus meiner Sicht ist 
der Blattschutz trotz der Einschränkungen 
tragbar. Entsprechend wird dieser auch nicht 
wieder entfernt werden, ausser ich erhalte 
die ausdrückliche Genehmigung seitens der 
Rechteinhaber dafür. 

2.5. Eigene Profession erfassen 

Für die Erfassung eigener Professionen ist 
das Blatt „Eigene“ angelegt. Hier kann eine 
eigenständig 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-für-Schritt 
Anleitung wird aufgezeigt, wie die Heldenge-
nerierung am Besten vorgenommen wird. 
Gleichzeitig erfahrt ihr dadurch einiges über 
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 überle-
gen, wo der Held aufgewachsen (Rasse & 
Kultur) ist, welche Profession er erlernt hat, 
was seine Vorteile & Nachteile sind und wie 
diese zum Held passen.  

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 können 
die Fragen in Textform beantwortet werden. 
Es sind keine Formeln oder Verknüpfungen 
enthalten, das Blatt kann also beliebig um-
gestaltet werden. 
Sobald ich dies ausgefüllt habe und eine 
Vorstellung des Helden entwickelt habe, be-
ginne ich mit der regeltechnischen Erstel-
lung. Im vorliegenden Beispiel wird ein Wan-
derndernder Auenläufer erstellt. 

3.1.2. Auswahl der Generierung 
Seit Version 3.40 stehen drei mögliche Ab-
läufe zur Generierung bereit: 
Ohne Limitationen: Beliebige Kombinatio-
nen sind möglich, auf die Vorgaben in WdH 
zur Kombination Rasse , Kultur und möglich 
Professionen wird nicht eingegangen. Diese 
Auswahl funktioniert auch für OOO. 
Start mit Rasse: Üblicher Ablauf, es gelten 
die Einschränkungen zur kombination nach 
WdH. 
Start mit Profession: Begonnen wird mit 
der Auswahl der Profession, danach können 
zulässige Rassen und Kultur dazu gewählt 
werden, auch wieder mit Einschränkungen 
nach WdH. 

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

 
Die Felder der Ziffern 1-3.c werden entspre-
chend ausgewählt. 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 
ausgewählt werden kann und nicht aus einer 
Liste mit allen 700 Professionen gesucht 
werden muss. 
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Ebenfalls kann später Kultur, Rasse und Pro-
fession noch geändert werden. Bei einer 
nachträglichen Änderung ist zu bedenken, 
dass allenfalls Zauber & Liturgien ändern 
werden und dort vorgenommen Steigerun-
gen sich nach Änderung von Ras-
se/Kultur/Prof. immer noch auf die ursprüng-
lichen Zauber /Liturgien beziehen und ange-
passt werden müssen. 

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.  

 
 
Automatisch wird überprüft, ob die maximale 
Summe an GP für Eigenschaften nicht zu 
hoch ist, die Vorgaben aus der Profession 
eingehalten oder die Maximalwerte über-
schritten werden. Eine Fehlermeldung macht 
auf allfällige Probleme aufmerksam. 

3.1.5. Generierung: Vor-& Nachteile 
Nach der Auswahl der Vorteil können mit den 
Nachteilen allenfalls zuviel ausgegebene GP 
wieder ausgeglichen werden. Dies geschieht 
im Bereich der Ziffern 6 & 8. Für die Auswahl 
eines Vorteils wird zuerst der Vorteil aus der 
Dropdownliste ausgewählt und danach der 
passende Wert in der nachfolgenden Spalte 
(analog für Nachteile). Die GP werden auto-
matisch berechnet. Im Bereich 7 werden die 
für SF ausgegebene GP angezeigt. 
 

 

Es kann sein, dass in der ausgewählten Pro-
fession bezüglich Vor-/Nachteile eine Wahl-
möglichkeit besteht. Im vorliegenden Fall 
kann für den Vorteil Herausragender Sinn 
noch die Spezialisierung ausgewählt werden. 
Entsprechende wählbare Vorteile werden un-
ter Ziffer 9.a eingetragen. Hier ausgewählte 
Vor-/Nachteile kosten/bringen keine GP. 
Dieser Bereich kann im späteren Heldenle-
ben auch genutzt werden, wenn der Held 
neue kostenlose Vor-/Nachteile hinzuge-
winnt, z.B. als Folge eines Göttergeschenks 
oder eines Unfalls. 

 

3.1.6. Generierung: Auswahl der Zauber 
Insbesondere für die Elfen ist unterhalb der 
Generierung ein Bereich geschaffen worden, 
um die Zauber auszuwählen. 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 überwacht, ob die Anzahl der 
ausgewählten 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.  

 
Bei anderen Professionen kann dieser Be-
reich genutzt werden, um zusätzliche Zauber 
zu aktivieren, z.B. falls in der Profession 
noch wählbare Zauber enthalten sind. Allfäl-

Eingabe Startwert – 
dazu wird Mod.-Wert 
addiert 
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lige wählbare Zauber werden angezeigt. Im 
Bereich der Hauszauber können für Helden 
mit Vorteil Viertelzauberer auch die Überna-
türlichen Begabungen eingetragen werden. 
Die Dropdownliste „Anzeigen in Auswahl-
liste“ ermöglicht zudem, zwischen den in der 
Profession hinterlegten Bekannten Zauber 
und Allen Zaubern umzuschalten. So kann 
auch ein Zauber gewählt werden, der ge-
mäss Professionsliste nicht erfasst oder bei 
den Übernatürlichen Begabungen nicht ent-
halten ist (Meister sollte natürlich einwilligen).  
Generell ist zu beachten, dass zusätzliche 
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 eingefügten Zaubers dann auf den 
falschen Zauber beziehen (die Steigerungs-
Einträge können natürlich mittels Copy-Paste 
auch nachträglich 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 für SF ausgegeben 
werden. Als Kontrolle ist zudem angegeben, 
ob GP aus doppelt vergebenen SF zurücker-
stattet werden. Diese zurückerstatteten GP 
sollten wieder für SF ausgegeben werden. 
Falls diese aus einer doppelten Geländekun-
de stammen, muss gemäss WdH eine ande-
re passende Geländekunde gewählt werden.  

 
 
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 Geländekunde 
doppelt gegeben, entsprechend werden die 2 
GP frei, welche für eine andere Geländekun-
de eingesetzt werden. Zudem ist noch eine 

weitere passende wählbare Geländekunde 
gegeben. 

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

 

3.1.8. Basiswerte & Eigenschaften mit 
Start-AP 

Bei manchen Nachteilen kann im Blatt Ei-
genschaften in den violett eingefärbten Zel-
len noch eine Präzisierung erfasst werden, 
insbesondere für 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-
geführt). 

 
Falls ein Nachteil aus der Ras-
se/Kultur/Profession stammt, ist allenfalls be-
reits eine Präzisierung erfasst. Dies wird 
meistens an zwei Orten angezeigt: Einerseits 
mit der Notation Bezug Weltfremd A: DETAIL 
im golden eingefärbten Bereich überhalb der 
Tabelle und anderseits auf gleicher Zeile im 
rot eingefärbten Bereich. Falls in violetten 
Zellen ein Eintrag vorgenommen wird, wird 
der vorerfasste Wert damit überschrieben. 
Mit Start-AP können die Basiswerte wie LP, 
AsP, KE, MR und AU oder auf Wunsch auch 
noch Eigenschaftswerte angehoben werden. 

Erwerb SF mit 
Start-AP 

Auswahl pas-
sende Gelän-
dekunde gratis 

Waldkundig zur 
Kompensation 
mit GP erwor-
ben 

Mindestens 2 
GP müssen 
wieder für an-
dere SF aus-
gegeben wer-
den 

Präzisierungen 
hier eintragen  

Beachten, ob be-
reits Präzisierung 
vorerfasst ist. 
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Im vorliegenden Fall wird ein LP und ein AsP 
mit Start-AP erworben. 

 
 

3.1.9. Talente 
Analog dem Blatt SF werden oberhalb der 
verschiedenen Inhalte in goldig eingefärbten 
Bereichen noch auszuwählende 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 erhöht werden darf. Der Startwert ist 
nach der Entscheidung manuell in die goldig 
eingefärbte Spalte „Wählbare Talent-
Startwerte einzutragen“. Gleiches gilt für die 
anderen Werte, im vorliegenden Fall ent-
scheide ich mich für Wurfspeere und Säbel 
und trage den Wert ein. 

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

automatisch berechnet, bei FK-Waffen wie 
dem Bogen erfolgt die Berechnung automa-
tisch. 
Nach der Steigerung weiterer Talentwerte 
kann am Ende der Tabelle noch ausgewählt 
werden, welche Metatalente oder Kontroll-
werte auf dem Heldenblatt angezeigt werden 
soll. Ich wähle hier noch die Pirschjagd mit 
dem Wurfspeer in der Dropdownliste aus. 

 

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 dürfen gemäss WdH ja 
noch 5 Zauber aktiviert werden (hier: Bären-
ruhe, Chamelioni, Haselbusch auf 2).  
Bei den Zaubern kann auch noch die Reprä-
sentation geändert werden. Standardmässig 
werden alle Zauber in der Repräsentation 
der Profession angezeigt. Abweichende 
Zauber sollten im goldig eingefärbten Be-
reich explizit genannt werden, müssen aber 
noch manuell geändert werden. 

 
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, Repräsen-
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 Blättern betrachtet werden. 
Im Heldenbogen ist noch Platz für manuelle 
Angaben, insbesondere den Namen & das 
Aussehen des Helden. 

manuell 

manuell 

Überprüfen, ob Ge-
schenke oder Prä-
zisierungen aus 
Rasse/Kultur/Prof.  
vorhanden sind 

Übersicht zu AP 

Kauf eines LP 
& AsP mit 
Start-AP 

In dieser goldig eingefärb-
ten Box werden wählbare 
Talente aus Rasse 
/Kultur/Prof. angezeigt 
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3.1.12. Kampfwerte 
Zum Abschluss werden noch die Waffen im 
Blatt Kampfwerte ausgewählt sowie Klei-
der/Rüstungen, welche einen Einfluss auf 
den RS und die BE haben. 

 
Das standardmässig enthaltene Bild für die 
Zonenanzeige kann ausgetauscht werden: 
Es gibt online weitere Schattenwürfe und ei-
ne Anleitung, wie diese ausgetauscht wer-
den. 

3.2. Steigerung mit AP 

Euch interessiert nun natürlich sicherlich 
noch, wie die Steigerung mit AP durchgeführt 
wird. Nehmen wir also an, dass unser Held 
die ersten beiden Abenteuer bestanden hat 
und grosszügige 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 müsst ihr es nicht zwingend 
verwenden. Ich persönlich finde es nützlich, 
wenn man das Abenteuer vermerkt und mit 
einer Kurzbeschreibung versieht sowie die 
erworbenen SE, Gegenstände, Geld und die 
erhaltenen AP einträgt. Dies hilft einem spä-
testens dann, wenn einmal DAS 5.0 kommen 
sollte und wieder alle Regeln ändern. Dazu 
nutze ich den Bereich Abenteuer. 

 
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. 

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

3.2.2. Ausrüstung 
Das erworbene Vermögen trage ich im Blatt 
„Ausrüstung“ nach, ebenfalls erworbene 
Artekfakte, Kleidung und ähnliches.  

 
Das aktuelle Vermögen kann ich entweder in 
der ersten freien Spalte eintragen oder ich 
überschreibe die enthaltenen Formeln Bei 
Dukaten und Silbertaler. Diese werden ei-
gentlich nur für die Startberechnung benötigt. 

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

 
In diesem Blatt lassen sich auch LP oder wie 
in diesem Fall AsP mit AP hinzukaufen und 

Hier noch den Namen und 
zusätzliche Angaben zum 
Aussehen & zur Familie 
des Helden eintragen. Die 
beschreibbaren Bereich 
sind gelb eingefärbt. Im 
Prinzip können auch ande-
re Bereich überschrieben 
werden – die Funktion des 
Heldenblattes wird dadurch 
nicht gestört. Das kann z.B. 
hilfreich sein, wenn nicht 
jeder sehen soll, dass man 
einen Dieb spielt. 
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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.  

 
Soll der MU-Wert nochmals um eins ange-
hoben werden, ersetzte ich bei der nächsten 
Steigerung die 1 durch eine 2 – man trägt als 
immer die gesamte Anhebung ein (Summe 
aus gewünschtem Anstieg und bisherigen 
Werten). Dazu kann natürlich auch mit einer 
Formel gearbeitet werden, wenn man möch-
te. 

3.2.4. Sonderfertigkeiten 
Weitere SF können einfach erworben wer-
den, in dem ein „x“ in die hellblaue Spalte 
geschrieben wird. Allfällige fehlende Voraus-
setzungen werden überprüft und es gibt eine 
Anzeige, falls etwas fehlt. Anbei wollte ich 
zuerst die SF „Ausweichen III“ erlernen. Dies 
ist jedoch noch nicht möglich, da die SF 
„Kampfreflexe“ fehlt.  

 
Entsprechend wurde zuerst die SF „Kampfre-
flexe“ erlernt und das „x“ bei „Ausweichen III“ 
wieder gelöscht. Weitere SF können analog 
aktiviert werden. 

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

 
Spezielle Erfahrungen und Vergünstigungen 
können in der hellgelben Spalte eingetragen 
werden, dazu mehr im nächsten Kapitel. 

3.2.6. Spezielle Erfahrungen bei Talenten 
& Zaubern 

Spezielle Erfahrungen werden immer für den 
Wert eingetragen, für 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 
vergünstigen, trägt man ;4; (oder ;4:1;) ein. 
Die mögliche Syntax ist in der nachfolgenden 
Tabelle erläutert. 
 
Syntax SE Bedeutung 

;W;  
oder  
;W:1; 

Kosten zur Anhebung auf den Wert 
W um eine Spalte verringert. 

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

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

;W+V; 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 möglich. Gemäss WdH ist auch auf Wert 
21 und 28 noch eine Spezialisierung erlern-
bar – dies wird zur Zeit jedoch nicht unter-
stützt. Bei der ersten Spezialisierung kann 
gewählt werden, wie diese bezahlt wird. Die 
2. Spezialisierung lässt sich nur mit AP be-
zahlen. 

 
Vor der Prof. gegebene Spezialisierungen 
werden in roter Schrift angezeigt, müssen je-
doch noch manuell eingetragen werden. 
Andere Spezialisierungen können ausge-
wählt werden oder als Text eingetragen wer-
den (Dropdown-Auswahl kann überschrieben 
werden). 

3.2.8. Zauber 
Bei Zaubern funktioniert das Ganze analog 
zu den Talenten. Einfach allfällige SE eintra-

Steigerung mit AP 

SE eintragen 

Fehleranzeige 

Spezialisierung 
aus Profession 
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gen, die Syntax ist gleich wie bei den Talen-
ten. Die Steigerung wird wieder in der AP 
Spalte als Summe aller Steigerungen erfasst. 

 
 

3.2.9. Rituale 

 
 
Objektrituale werden im Blatt Zauber ausge-
wählt. Von der Profession gegebene Rituale 
sind in der Dropdownliste eingetragen, müs-
sen aber noch manuell ausgewählt werden. 
Falls neue Rituale erlernt werden, kann man 
diese entweder aus der vollständigen Ritual-
liste auswählen, oder zuerst die Kategorie 
vorauswählen, dann findet man das Ritual 
einfacher. Die Kategorie muss jedoch nicht 
gewählt werden, diese ist nur eine Hilfe für 
die Auswahl. 
 

3.2.10. Merkmalskenntnis 
Nachfolgend noch ein Spezialfall, der für 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 für 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 auswählen und mit „x“ aktivieren. 

 
Als nächstes den Bereich M10:M170 markie-
ren und mittels Ctrl-C kopieren. 

 
Die Werte mittels Einfügen – Werte einfügen 
in den Bereich CO10:CO170 (bzw. in die 
zum Merkmal gehörende Spalte) einfügen 
 

 
 
Durch die Angabe der ZfW-Werte zum Erler-
nungszeitpunkt wirkt sich die Vergünstigung 
bei vorhandenem Merkmal erst für zukünftige 
Steigerungen aus. 
 

Steigerung mit AP Repräsentaiton 
muss manuell ge-
ändert werden 

Startwert aus Ras-
se/Kultur/Prof. 

1. Kategorie wählen 

2.Ritual wählen 

Steigerung mit 
AP: „x“ eintragen 

1. Merkmal auswäh-
len und aktivieren 

2. Bereich markieren 
und ZfW kopieren 

3. Kopierte Werte mit-
tels Einfügen – Werte 
einfügen hierhin kopie-
ren. 
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4. Arbeitsblätter im Detail 

4.1. Generierung 

Für die Generierung ist dies das Haupt-Arbeitsblatt 
 
 

 
 
 
 
 

Hier werden Rasse, Kultur, Pro-
fession sowie allfällige Zweit-
profession ausgewählt. Das 
sollte Eure Erste Handlung sein, 
da ansonsten das Heldenblatt 
nicht korrekt funktioniert! 

Auswahl der mit GP zu bezah-
lenden Vorteile und der Nach-
teile 

Hier werden bei Elfen die be-
vorzugten Zauberlisten ange-
zeigt.  
Bei magischen Helden allenfalls 
noch wählbare Hauszauber an-
gezeigt. 

Kontrollanzeige der bisher erhaltenen Vortei-
le, Nachteile und SF (aus Rasse, Kultur, 
Prof) und den selber gekauften. 

Hilfszellen für die Dropdownlis-
ten. Sollten tunlichst nicht ge-
ändert werden, da ansonsten 
vieles nicht mehr funktioniert 

Hier werden GPs aus doppelten SF 
und Vorteilen „zurückerstattet“.  

Hier wird überprüft, ob mindes-
tens die zurückerstatteten GP 
auch wieder für SF ausgegeben 
wurden 

Hier werden allfällige Wahl-
Vor/Nachteile angezeigt, welche 
noch manuell eingetragen wer-
den müssen 

Für Elfen ist dies der Bereich, in 
dem die Hauszauber & Start-
zauber ausgewählt werden. Da-
zu ist die Punkteberechnung 
hinterlegt.  
Für magische Helden können 
zusätzliche Zauber hinzugefügt 
werden (z.B. bei Wahlmöglich-
keiten). 
Für Magiedilettanten können 
hier die magischen Begabun-
gen im Bereich der Hauszau-
bern eingetragen werden. Das 
spart Platz bei den Vorteilen. 

Berechnung der ausgegebenen GP. 
Hier wird alles automatisiert berechnet 

Hier ausgewählte Vor-Nachteile 
belasten die GP nicht – diese 
stammen aus wählbaren Vor-
Nachteilen oder werden im Hel-
denleben durch Unfälle & Göt-
tergeschenke hinzugefügt 

Bei magischen Helden allenfalls 
noch wählbare Startzauber an-
gezeigt. 

Anleitungstext für die Generierung 
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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 können hier Präzi-
sierungen zu gewissen Nachteilen erfasst werden und Nachteile wie Schulden, Prinzipien-
treue können verwaltet werden.  
 

 
 
Der Nachteil Verbindungen wurde hier nicht berücksichtigt. Ich persönlich verwalte diesen auf 
dem Blatt Personen_Abenteuer, wo ich allfällige Verbindungsvorteile unter den Personen 
vermerke. 
Die Verwaltung des Vertrautentiers kann hier vorgenommen werden. Das Erlernen von nicht 
magischen Ausbildungen wird nicht unterstützt. 

 

Eintragen der erhaltenen AP & 
Kontrollanzeige 

Berechnung der Start-AP auf 
Basis der Steigerungsspalte 

Berechnung der AP auf Basis 
der errechneten Steigerungs-
spalte 

Steigerung bzw. Abbau von 
schlechten Eigenschaften mit 
Start-AP und AP 

Anzeige der Startwerte und ein-
tragen von allfälligen speziellen 
Erfahrungen (nur Syntax ;X; 
möglich, wobei X der Wert ist) 

Anzeige bereits erfasster Präzisierungen 
zu schlechten Eigenschaften. Die Werte 
werden verwendet, sofern in den violetten 
Zellen nichts eingetragen wird 

Eingabe von Zusatzangaben oder An-
passung der gegebenen Angaben zu 
ausgewählten Nachteilen 

Berechnung der AP auf Basis 
der errechneten Steigerungs-
spalte 

Bindungskosten 

Zukauf von Eigen-
schafts-Werten 

Zukauf von Ritualkenntnissen des 
Vertrauten 

Eintragen der erhaltenen AP & 
Kontrollanzeige 
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4.3. SF 

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

 
 
 
 
 
 
 
 

Linke Spalte mit kampfbe-
zogenen SF 

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

Hilfstabelle für Be-
rechnung der Kosten 
der linken Spalte. 
(Benutzer muss hier 
nichts machen)  

Berechnung der Kosten 
der rechten Spalte.  
(Benutzer muss hier 
nichts machen) 

In den golden eingefärbten 
Bereichen oberhalb der Ka-
tegorie werden wählbare SF 
angezeigt 

Erwerb der SF 
mittels GP, 
Start-AP oder 
AP.  
 
Bei Generie-
rung werden 
wählbare SF 
farblich pas-
send unterlegt. 

Anzeige der 
durch die Rasse, 
Kultur, Prof ge-
gebene & verbil-
ligten SF. In der 
3. orange gefärb-
ten Spalte kön-
nen wählbare SF 
oder Verbilligun-
gen eingetragen 
werden. 

Violett hinterlegte Zellen sind 
zu treffende Auswahlen bei 
der jeweiligen SF 
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4.4. Talente 

 

 
 
 
 
 
 
 
Die 2. Hälfte des Talentblattes enthält noch weitere Hilfspalten zur Berechnung der Steige-
rungsspalte. Für den Benutzer haben diese rein informativen Charakter. 
 

 

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

Hilfspalten für generelle 
Vergünstigung& Verteue-
rung der Steigerungsspalte 

Start-AP Kosten für Erhö-
hung des TaW auf den je-
weiligen Wert 

AP-Kosten für Erhöhung 
des TaW auf den jeweili-
gen Wert 
 

Mirakel – und Mirakel + Ta-
lente für Göttergeweihte. 
Liste wird im Blatt Liturgien 
angezeigt. 

Auswahl möglicher 
Spezialisierungen – 
die gängigsten sind 
vorerfasst. 

Summierter Start-
wert aus  
Rasse/Kultur/Prof. 

Für die erste Spezialisierung 
kann gewählt werden, ob diese 
mit Start-AP bezahlt wird oder in 
AP – die zweite wird immer in AP 
angerechnet 

Kosten für eine Spezialisie-
rung 

Steigerung mit 
Start-AP und AP 
sowie Eintra-
gung von SE 

Anzeige allfällig noch auszu-
wählender Talent-Steigerungen. 
Die ausgewählten Werte sind 
hier einzutragen. 
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4.5. Zauber 

 
 

 
 
 
 
 

4.6. Goetter 

 

 
 

Steigerungsspalte für 
Start-AP/AP je TaW. Be-
rücksichtigt SE und Aka-
demische Ausbildung 
 

Bereich für Steigerung der 
Liturgie/Ritual-Kenntnisse 

Kosten für Steige-
rung der Litur-
gie/Ritual-
Kenntnisse mit 
Start-AP 

Anzeigen allfällige 
Rituale/Liturgien, 
welche kostenlos 
gewählt werden 
können. 

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

Hier können entsprechen-
de bekannte Liturgien er-
worben werden (mit GP, 
Start-AP und AP) 

Kosten für die Er-
werbung von Li-
turgien 

Bereich für die ZfW zum 
Zeitpunkt des Erlernens 
eines Merkmals 

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

Anzeige des 
Start-ZfW & 
Repräsenta-
tion (kann 
manuell ge-
ändert wer-
den 

Bereich für die 
Steigerung des 
ZFW mit AP, Start-
AP sowie der Er-
fassung von SE 

Spaltenveränderung auf 
Grund von Vorteilen und 
Nachteilen, welche über al-
le Werte gelten. 

Start-AP Kosten für Erhö-
hung des ZfW auf den je-
weiligen Wert 

AP-Kosten für Erhöhung 
des ZfW auf den jeweiligen 
Wert 
 

Kosten für Steige-
rung der Litur-
gie/Ritual-
Kenntnisse mit AP 
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Aktivierungskosten in 
GP/Start-AP oder AP 

Bereich, um Schamanisti-
sche Rituale zu aktivieren 
(z.B. „x“ eintragen 

Hier können Rituale ge-
wählt und anschliessend 
mit den violetten Stufen 
angepasst werden. 

Anhebung einzelner Berei-
che von Ritualen – was zu 
einer höheren Stufe des 
ausgewählten Rituals führt 

Berechnungskosten für die 
angepassten Rituale 

Hier können Rituale ge-
wählt und anschliessend 
mit den violetten Stufen 
angepasst werden. 

Anhebung einzelner Berei-
che von Liturgien – was zu 
einer höheren Stufe des 
ausgewählten Rituals führt 
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4.7. Heldenbogen 

 
 
 

Name des Helden hier er-
fassen 

Gelb eingefärbter Bereich: 
Hier sind keine Formeln 
hinterlegt und ihr könnt den 
Bereich für eine individuel-
le Beschreibung nutzen 
und ein Bild hinzufügen. 

Anzeigen der Vorteile & 
Nachteile des Helden 

Anzeigen der Grundwerte 

Modifikation ohne Kostenfolge. Hier könnt ihr 
Grundwerte anpassen – dies sollte nur auf 
Grund von Meistergeschenken/Entscheiden 
genutzt werden. Im Bereich Bemerkungen 
könnt ihr vermerken, weshalb die Modifikation 
vorgenommen wurde 
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4.8. Kampfwerte 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

Hilfstabelle für Anapssung der Waf-
fenwerte, z.B. für persönliche Waf-
fen. Durch diese Angaben können 
die vorerfassten Werte angepasst 
werden. 

Berechnung der BE 
mit Zonenmodell („X“ 
eintragen) oder mit 
Standardwerten (leer 
lassen). 

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

Anpassungsmöglichkeiten für Fern-
kampfwaffe. 

Anpassungsmöglichkeiten für Hand-
gemengewaffe. 

Anpassungsmöglichkeiten für 
Schild/Parierwaffe. 

Erfassung eigener Rüstungen. Können 
links unter Rüstungen in Dropdownliste 
(am Ende der Liste) ausgewählt wer-
den 

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

Eintragen aktueller 
Wunden. Werte werden 
nachgeführt 

Zonenmodell. Der verwendete Schat-
tenwurf kann ausgewechselt werden. An-
leitung auf der Homepage verfügbar, inkl 
alternativer Schattenwürfe 

Anzeigen der 
zugehörigen SF 

Berechnung RS & 
zugehörigen SF Rüs-

tung & 
Klei-
dung 
aus-
wählen 
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5. FAQ 

5.1. Viertelzauberer 

5.2. Repräsentation 

5.3. Vertrautentier 

5.4. Schamanen 

5.5. Götter 

 

Dieser Bereich wird noch 
ausgearbeitet. 
 
Falls ihr spezielle Wün-
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 nächsten 
Überarbeitung den Inhalt 
entsprechend ergänzen. 


