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
Dietrich
1
__  Ges 
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Einf. Maschinen ersch.
1
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
1

Karmaritual
1
__  -
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Lesen / Schreiben
1
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
Nein Nahkampfwaffen
1
__  Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Reparieren
1
__  Wah
_____+8
______________
Ja
Nein
Nein

Teile herstellen
1
__  Ges
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Fremdsprachen
2  
__  Wah
_____
______________
Nein
Ja
1

Schlossgespür
2
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
1

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

Fallen entdecken
3
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
1

Fallen entschärfen
3
__  Ges
_____
______________
Ja
Nein
1

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

Artefaktgeschichte 
4
__  Wah
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Fadenweben
4
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Ätherhaut
5
__  Wil
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Normale Masch. ersch.
5
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
2

Magische Klinge
6
__  Ges
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Schwachstelle erk.
6
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
2

Komplexe Teile herst.
7
__  Ges
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Unempf. (Maschine)
7  ( 5 / 4 )
__  -
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Projektilwaffen
8
__  Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Verformung
8
__  Wil
_____
______________
Ja
Nein
2

Höhere Maschinen ersch.
9
__  Wah
_____
______________
Ja
Ja
3

M. Fallen entschärfen
9
__  Ges
_____
______________
Nein
Nein
1

Rüstung schmieden
9
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Effizienz
10
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Hochkompl. Teile herst.
10
__  Ges
_____
______________
Ja
Ja
Nein

Fantastische Masch ersch
11
__  Wah
_____
______________
Ja
2
4

Fantastische Teile herst.
11
__  Ges
_____
______________
Ja
2
Nein

Beschwören
12
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
2

Beschwörungskreis
12
__  Wah
_____
______________
Ja
Nein
2

Gedankenkontrolle
13
__  Wil
_____
______________
Ja
Ja
Nein

Geist in der Maschine
13
__  Wah
_____
______________
Nein
3
Nein

Maschinenintellekt
14
__  Wah
_____
______________
Nein
6
1

Schwachstelle zeigen
14
__  Wah
_____
______________
Nein
Nein 
1

Deus Ex Machina
15
__  Wah
_____
______________
Ja
9
2

Transmutation
15
__  Wil
_____
______________
Ja
2+1/Mat.
Nein

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

________________

__
_____
______________
____
____
_____

Disziplinfähigkeiten:
O Kreis 04: Elektroschock: Für 3 Punkt Überanstrengung kann der Technikus seine Hände oder seine Waffe mit einem elektrischen Feld umgeben, welches seine Schadenswürfe um einen W6 erhöht (oder auch Glühbirnen zum leuchten bringt). Der Effekt hält max. so viele Runden an wie er Ränge in Fadenweben besitzt.
1 zusätzliche Erholungsprobe pro Tag
O Kreis 05: Sabotage: Der Technikus kann sein Talent „Reparieren“ dazu verwenden, Maschinen oder magische Gegenstände zu sabotieren. Dazu macht er einen Talentwurf gegen die MWSK des Ziels oder der Person die es trägt (je nachdem was höher ist). Jeder Erfolgsgrad ab „durchschnitt“ blockiert dabei eine Maschinenfunktion oder einen Fadenrang eines magischen Gegenstands, wobei bei der höchsten Funktion oder dem höchsten Fadenrang begonnen wird. Sind alle Funktionen oder Fadenränge blockiert, so ist das Ziel funktionsuntüchtig. Dieser Zustand hält 24 Stunden an oder bis eine Erholungsprobe auf das Ziel angewendet wurde. KWSK +1

O Kreis 06: Pinzettengriff und Mikrosicht: Für 3 Punkte Überanstrengung kann ein Technikus mit seinen Fingern hochpräzise Arbeiten durchführen und/ oder mit seiner Wahrnehmung kleinste Details erkennen. Die Fähigkeit hält bis zu 24 Stunden an. Diese Fähigkeit ersetzt keine Werkzeuge (außer einem Mikroskop natürlich), sondern erhöht nur die Präzision. MWSK +1
O Kreis 07: 1 Karma für Wahrnehmungshandlungen

O Kreis 08: Miniaturisierung: Der Technikus kann mit Hilfe seiner „Teile-Talente“ (magische) Gegenstände, Maschinen und Einzelteile, (auch nachträglich) verkleinern und auch wieder vergrößern (max. bis zur ursprünglichen Größe). Dazu macht er einen Talentwurf gegen die MWSK des Ziels. Die Verkleinerung kann umso größer ausfallen, je höher der Erfolgsgrad ist. Je nach Ziel oder Ausmaß der Verkleinerung muss ein anderes „Teile-Talent“ verwendet werden (z. B. „Fantastische Teile herstellen“ für Verkleinerungen im Nanobereich).

1 Karma für Geschicklichkeitshandlungen
O Kreis 09: 1 Karma für Stärkehandlungen, KWSK +2

O Kreis 10: 2 zusätzliche Erholungsproben pro Tag

O Kreis 11: KWSK +3, MWSK +3, SWSK +3

O Kreis 12: Karma: Das Karmamaximum des Technikus erhöht sich um +25
O Kreis 13: 1 Karma für Willenskraft- oder Zähigkeitshandlungen

O Kreis 14: Die Initiativestufe erhöht sich um +3

O Kreis 15: Seelentransfer: Der Technikus kann Seelen (auch seine Eigene) in seine Konstruktionen versetzen, und so z. B. einem Toten oder sich Selbst die weitere Existenz ermöglichen. Die Seele übernimmt dann die Kontrolle über die Konstruktion, und kann (wenn die Maschine es erlaubt) all ihre Talente und Fertigkeiten in dem neuen Körper einsetzen und diese auch verbessern. Dies kostet den Technikus 15 Punkte Überanstrengung.
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