Earth Dawn

Spieler:__________ Name:____________ Disziplin:_________ ______Kreis:___________ Alter:___

Rasse:_________ Haarfarbe:______ Augenfarbe:_______ Gewicht:___ Größe_____ Geschlecht:____
Attribute                    Wert    Stufe   Würfel                  Charakteristika
Geschicklichkeit 

(     )
____
_____     Widerstandskraft: körperlich______ magisch_____ sozial______  

Stärke                  
(     )  
____
_____     Rüstung:           physikalisch:___________ mystisch:___________
Zähigkeit             
(     )
____
_____     Initiative: Ges.-Stufe:____- Rüstungsmod.____=Stufe/ A.-würfel___
Wahrnehmung
             (     )
____
_____     Laufleistung: Normal:_____  Kampf:______

Willenskraft

(     )
____
_____     Flugleistung: Normal:_____  Kampf:______

Charisma

(     )
____
_____     Stärke:     Traglast:_____  Hebelimit:______

Karma:   Aktuell_____ Maximum______ Kosten______  Stufe_______Aktionswürfel_____________

Talente:                Kreis:          Rang:       Attribut-    Talent-   A.-Würfel                             Über-

                                                                   stufe          stufe                        Disziplin Karma Anstrengung
Erster Eindruck
1
__  Cha
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Falscher Trank
1
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
1

Fremdsprachen
1
__  Wah
_____
______________
Ja
Ja
1

Goldgespür
1
__  Wah
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Karmaritual
1
__  -  
_____
______________
Nein
Nein
Nein Nahkampfwaffen
1
__  Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Taschendiebstahl
1
__  Ges
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Feilschen
2
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Überzeugende Rede
2 
__  Cha
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Unempfindlichkeit
2  ( 6 / 5 )
__  -
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Magische Maske
3
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
1

Stimmen imitieren
3
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein

(S) Lehrergeist
4
__  Wah
_____
______________
Ja
Ja
2


Fadenweben
4
__  Wah 
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Tot stellen 
4
__  Wil
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Bleibender Eindruck
5
__  Cha
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Narrengold
5
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
1

Flinke Hand
6
__  Wah
_____
______________
Ja
Ja
Nein

Gewinnend. Lächeln
6
__  Cha
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Ablenkung
7
__  Cha
_____
______________
Nein
Nein
1

Gassenwissen
7
__  Wah
_____
______________
Ja
Ja
Nein

Eleganter Abgang
8
__  Cha
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Waffe verbergen
8
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
1  Gedankenwelle
9
__  Wil
_____+5
______________
Nein
Nein
1

Hypnotisieren
9
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Mob aufwiegeln
9
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
1

Diplomatie
10
__  Cha
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Schuld abwälzen
10
__  Cha
_____
______________
Ja
Ja
2

Falschheit erkennen
11
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
1

Waffen entdecken
11
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
1

Gedanken verbergen
12
__  Wil
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Puppenspieler
12
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
1

Einfluss entdecken
13
__  Wah
_____
______________
Ja
Ja
Nein

Verteidigung
13
__  Ges
_____
______________
Nein
Nein
2

Ausgangsportal
14
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
4

Geistersprache
14
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Puppenmeister
15
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
3

Zweite Chance
15
__  Wil
_____
______________
Nein
Ja
1

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

Disziplinfähigkeiten:
O Kreis 04: Arrangement: Der Hochstapler hält eine kurze Rede, die ihm erlaubt, 1 Karma für Verständnis- und Eindruckproben zu verwenden.

O Kreis 05: MWSK +1

O Kreis 06: SWSK  +1

O Kreis 07: Haken: Der Hochstapler hält eine kurze Rede, die es ihm erlaubt, jemand Anderen mit 1 Karmapunkt zu unterstützen.

O Kreis 08: 1 Karma für Geschicklichkeitshandlungen, KWSK +1

O Kreis 09: Räuberpistole: Für 2 Punkte Überanstrengungsschaden, erhält der Hochstapler +3 Stufen für Überzeugungs- oder Täuschungsversuche. Der Effekt hält 5 Minuten an.

O Kreis 10: Sendepause: Der Hochstapler redet auf sein Ziel ein. Dies erlaubt es ihm 1 Karma für Einschüchterungsversuche zu verwenden. 

1 zusätzliche Erholungsprobe pro Tag, SWSK +2

O Kreis 11: MWSK +2

O Kreis 12: 1 Karma für Interaktionsproben

O Kreis 13: Aufstacheln: Ein Hochstapler liebt es Andere zu manipulieren. „Aufstacheln“ erlaubt es einem Hochstapler, gesellschaftliche Situationen in einem großen Maßstab zu dirigieren. Während es üblicher ist, andere mit Karma zu unterstützen, kann der Hochstapler sich mit dieser Fähigkeit nun auch dafür entscheiden, andere zu sabotieren, in dem er seinen Karmawürfel vom Ergebnis der Sozialprobe des Anderen abzieht. 

Das Karmamaximum steigt um 25, KWSK +2

O Kreis 14: SWSK +3, MWSK +3

O Kreis 15: KWSK +3, MWSK +4
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	9
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	27
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	28
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	29
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	30
	W20+W10+W8+2W6

	31
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	32
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	W20+2W10+Wd8

	34
	W20+3W10+W8

	35
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