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_________ Aktionswürfel___________

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

                                                                   stufe          stufe                        Disziplin Karma Anstrengung
Kampfsinn
1
__ Wah
_____
______________
Nein
Nein
1

Hieb ausweichen
1
__ Ges
_____
______________
Ja
Nein
1

Körperkontrolle
1
__ Str
_____
______________
Ja
Nein
1

Karmaritual
1
__ -
_____
______________
Nein
Nein
Nein  

Pfeilfänger
1
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
4

Wurfwaffen
1
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Waffenloser Kampf
1
__ Ges
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Astralsicht
2
__ Wah
_____
______________
Nein
Nein
1

Unempfindlichkeit
2  (8 / 6)
__ -
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Eiserner Wille
2
__ Wil
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Katzenpfote
3
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
1

Geistesgegenwart
3
__ Ges
_____
______________
Ja
Nein
1 / 2

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

Nahkampfwaffen
4
__ Ges
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Fadenweben (Chi)
4
__ Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Ätherhaut
5
__ Wil
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Schneller Tritt
5
__ Ini
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Froschsprung
6
__ Str
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Starrsinn
6
__ Wil
_____
______________
Ja
Nein
1

Luftgleiten
7
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
1

Blitzschnelle Faust
7
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Flinke Hand
8
__ Wah
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Schwachstelle erk.
8
__ Wah
_____
______________
Ja
Nein
Nein Astralangriff
9
__ Wil
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Kobrastoß
9
__ Ges
_____
______________
Ja
Nein
1

Reinigende Kälte
9
__ Wil
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Clevere Hände
10
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Letzte Rettung
10
__ Zäh 
_____
______________
Ja
Nein
Nein

Verteidigung
10
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
2

Festnageln
11
__ Ges
_____
______________
Nein
Nein
Nein

Projektile ablenken
11
__ Wah
_____
______________
Ja
Nein
1

Bannsiegel
12
__ Wil
_____+8
______________
Ja
Ja
Nein

Hieb vorbeugen
12
__ Ges
_____
______________
Ja
Ja
2

Chamäleon
13
__ Wil
_____
______________
Nein
Nein
1

Tödlicher Schlag
13
__ Ges
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Herausf. d. Besten
14
__ Cha
_____
______________
Nein
Ja
Nein

Strukturschlag
14
__ Wil
_____
______________
Ja
Ja
2

Feueratem
15
__ Wil
_____
______________
Nein
Nein
3

Zone des Willens
15
             
__ Wil
_____
______________
Ja
Nein
3


_______________


__

_____
_____________
____
____
_____

_______________


__

_____
_____________
____
____
_____

_______________


__

_____
_____________
____
____
_____

_______________


__

_____
_____________
____
____
_____
Disziplinfähigkeiten:
O Kreis 04: 1 Karma für Willenskrafthandlungen

O Kreis 05: Schaden: Für 2 Punkte Überanstrengung kann der ZhanShi seine Willenskraftstufe zu seiner Schadensstufe im Waffenlosen Kampf addieren 

O Kreis 06: KWSK +1

O Kreis 07: 1 zusätzliche Erholungsprobe pro Tag

O Kreis 08: MWSK +1

O Kreis 09: 1 Karma für Erholungsproben oder für Talente die anstelle einer Erholungsprobe verwendet wird

O Kreis 10: Die Initiativestufe erhöht sich um 1

O Kreis 11: KWSK +1; SWSK +1

O Kreis 12: 1 zusätzliche Erholungsprobe pro Tag; MWSK +1

O Kreis 13: Das Karmamaximum wird um 25 erhöht. Die Initiativestufe wird um 1 erhöht 

O Kreis 14: KWSK +2; SWSK +2

O Kreis 15: Struktur versiegeln: Die Meister der ZhanShi haben die Fähigkeit die magische Struktur von Namensgebern zu versiegeln. Dazu macht der Adept eine Strukturschlagprobe gegen die MWSK des Gegners. Gelingt ihm ein Exzellenter Erfolg, kann er 2 Punkte Überanstrengung aufwenden um Talentränge des Ziels in Höhe des Würfelergebnisses zu reduzieren. Die Versiegelung hält max. 1 Jahr und 1 Tag an, es sei denn der ZhanShi stirbt vorher oder die Wirkung wird mittels „Magie neutralisieren“ aufgehoben. MWSK +2 
	1
	W4-2

	2
	W4-1

	3
	W4

	4
	W6

	5
	W8

	6
	W10

	7
	W12

	8
	2W6

	9
	W8+W6

	10
	W10+W6

	11
	W10+W8

	12
	2W10

	13
	W12+W10

	14
	W20+W4

	15
	W20+W6

	16
	W20+W8

	17
	W20+W10

	18
	W20+W12

	19
	W20+2W6

	20
	W20+W8+W6

	21
	W20+W10+W6

	22
	W20+W10+W8

	23
	W20+Wd10

	24
	W20+W12+W10

	25
	W20+W10+W8+W4

	26
	W20+W10+W8+W6

	27
	W20+W10+Wd8

	28
	W20+2W10+W8

	29
	W20+W12+W10+W8

	30
	W20+W10+W8+2W6

	31
	W20+W10+2W8+W6

	32
	W20+2W10+W8+W6

	33
	W20+2W10+Wd8

	34
	W20+3W10+W8

	35
	W20+W12+2W10+W8

	36
	2W20+W10+W8+W4

	37
	2W20+W10+W8+W6

	38
	2W20+W10+2W8

	39
	2W20+2W10+W8

	40
	2W20+W12+W10+W8


