JOGADOR((a)

V)

Araka Mirandege

PERSONAGEM . L.
Velocis Guarda Mistico 4 }‘ Kallyandranoch
RACA ORIGEM CLASSE & NIVEL DIVINDADE
. 1/2 do (
PGRICIAS TOTAL Nivel ~ Atributo Treino  Outros
0| ACROBACIA* = 2 +Des + 2 +
2 I
ADESTRAMENTO® = 0o +Car + 0 +
u = = ]
0| ATLETISMO = 2 +Des + 2+
3 s TEE I
PONTOS DE VIDA PONTOS DE MANA | Atuacho = 2 +Car + 0+
CAVALGAR 7 |= 2 +Des + 0 +
= o2
< 32 32 20 < CONHECIMENTO® = 0 +Int + 0 +
| |
Méximos Atuais Atuais u Cura 6 = 2 +Sab  + 0+
_ _ DIPLOMACIA (: 2 ]= 2 +Car + 0+
= ||
ENGANAGAO (: 2 ]= 2 +Car + 0+
ATAQUES Teste de Ataque Dano Critico Tipo Alcance | | r (: 5 ] 2 C 0 5
ORTITUDE = +Con + +
- n +
Cimitarra +9 1d6+5 18/x2 Corte Corpo a Corpo FURTIVIDADE* 4 2 +Des + 0 +
| ' : R
GUERRA® 0 +Int  + 0+
a AR .
< Mo| INICIATIVA 2 +Des + 2 +
3 INTIMIDAGRO 2 +Car + 0+
] _
INTUICAO 2 +Sab + 0 +
A INVESTIGAGAO 2 +Int  + 0 +
2 |
JoGATINAF 0 +Car + 0+
A LADINAGEM*¥ 0 +Des + 0 +
LuTa 2 +Des + 2 +
N MisTicismo® 2 +Int + 2 +
Atribut Bénus de  Bénus d > &
D;Suo A:)m:;ul’z gsc':sdoe Outros [ PROFICIENCIAS NoBREZA 0 +Int + 0 +
Armas Marciais OFicio ( 0 +Int  + 0+
6 Oricio ( 0 +Int + 0+
Penalidade de Armadura PERCEPGAO 2 +Sab r2+
PILOTAGEM*® 0 +Des + 0 +
ARMADURA & ESCUDO Defesa Penalidade PONTARIA 2 +Des + 0 +
Gibao de Peles ) 4 3 . REFLEXOS 2 +Des + 2 4
T %
0 0 %TAMANHO Médio { 0/o0 ReLiGIAO 0 +Sab + 0 +
SOBREVIVENCIA 2 +Sab + 0+ 2
VONTADE 2 +Sab * 2 +
% PONTOS DE EXPERIENCIA % %Deswcmemo 12m (8q) %

“Penalidade de armadura. # Somente treinado.

rﬁ €QUIPAMENTO

Item Espago Item Espago
Apito 0.00 0.00
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DESCRICA® MAGIAS

Sab .
ATRIBUTO-CHAVE MOD 4 TESTE DE ResIsTENCIA 1O (10 +1/2 nivel + atributo-chave)

Magia Escola Execugdo Alcance Area Duracdo Resisténcia Efeito

Explosdo de Chamas (Tormenta20 JdA pg. 193)
Toque Chocante (Tormenta20 JdA pg. 209)
Primor Atlético ((Tormenta20 JdA pg. 201)

Imagem Espelhada (Tormenta20 JdA pg. 195)

HABILIDADES D€ RACA € ORIGEM

==VELOCI==

Através dos Espinheiros
Sentidos Selvagens
Velocista da Planicie

==GUARDA==
Acuidade com Arma (Tormenta20 JdA pg 124)

HABILIDADES DE CLASSE € PODERES

Nv 1. Afinidade Elemental (Fogo)
Nv 1. Golpe Elemental

Nv 2. Lingua Primordial

Nv 2. Defesa Elemental

Nv 3. Defesa Elemental Aprimorada
Nv 4. Propulsao

==DEVOTO DE KALLYANDRANOCH==
Escamas Draconicas (Tormenta20 JdA pg 133)
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istérico, aliados, tesouros etc.

Através dos Espinheiros - Vocé recebe resisténcia a corte e perfuracdo 2 e nao sofre
reducdo em seu deslocamento por terreno dificil natural.

Sentidos Selvagens - Vocé recebe +2 em Sobrevivéncia, visdo na penumbra e faro
(contra inimigos em alcance curto que ndo possa ver, vocé néo fica desprevenido e
camuflagem total Ihe causa apenas 20% de chance de falha).

Velocista da Planicie - Seu deslocamento é 12m. Vocé pode usar Destreza como
atributo-chave de Atletismo (em vez de Forga) e, quando faz testes de Atletismo para
correr ou saltar, pode rolar dois dados e usar o melhor resultado.

Afinidade Elemental - Escolha um elemento entre agua, ar, fogo,

luz, terra e trevas para ser seu elemento. Uma vez feita, essa escolha ndo pode ser
mudada. Vocé recebe reducao 5 contra o tipo de energia associado ao seu elemento (veja
0 quadro) para cada circulo de magia que pode langar. Além disso, quando langa uma
magia que causa dano de um tipo associado a qualquer outro elemento, vocé pode gastar
1 PM para causar dano do tipo associado ao seu elemento, em vez do tipo normal.
Finalmente, cada elemento adiciona uma pericia a sua lista de pericias de classe.

Fogo: Transmutacao, Acrobacia

A\

Golpe Elemental - Quando faz um atague com uma arma corpo a corpo, vocé pode gastar
uma quantidade de PM limitada pelo circulo méximo de magias que pode langar para
infundir a arma com sel1 elementn. Para cada PM nasto. o ataniie caisa +1d8 de dano do
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	NOME DO PERSONAGEM: Araka Mirandege
	JOGADOR: 
	RAÇA: Velocis
	ORIGEM: Guarda
	CLASSE: Místico
	Lv: 4
	DIVINDADE: Kallyandranoch
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==DEVOTO DE KALLYANDRANOCH==
Escamas Dracônicas (Tormenta20 JdA pg 133)
	HabRaçasOrigem: ==VELOCI==
Através dos Espinheiros
Sentidos Selvagens
Velocista da Planície
 
==GUARDA==
Acuidade com Arma (Tormenta20 JdA pg 124)
	Magias: Explosão de Chamas (Tormenta20 JdA pg. 193)
 
Toque Chocante (Tormenta20 JdA pg. 209)
 
Primor Atlético ((Tormenta20 JdA pg. 201)
 
Imagem Espelhada (Tormenta20 JdA pg. 195)
	Anotações: Através dos Espinheiros - Você recebe resistência a corte e perfuração 2 e não sofre redução em seu deslocamento por terreno difícil natural.

Sentidos Selvagens - Você recebe +2 em Sobrevivência, visão na penumbra e faro (contra inimigos em alcance curto que não possa ver, você não fica desprevenido e camuflagem total lhe causa apenas 20% de chance de falha).

Velocista da Planície - Seu deslocamento é 12m. Você pode usar Destreza como atributo-chave de Atletismo (em vez de Força) e, quando faz testes de Atletismo para correr ou saltar, pode rolar dois dados e usar o melhor resultado.

Afinidade Elemental - Escolha um elemento entre água, ar, fogo,
luz, terra e trevas para ser seu elemento. Uma vez feita, essa escolha não pode ser mudada. Você recebe redução 5 contra o tipo de energia associado ao seu elemento (veja o quadro) para cada círculo de magia que pode lançar. Além disso, quando lança uma magia que causa dano de um tipo associado a qualquer outro elemento, você pode gastar 1 PM para causar dano do tipo associado ao seu elemento, em vez do tipo normal. Finalmente, cada elemento adiciona uma perícia à sua lista de perícias de classe.
Fogo: Transmutação, Acrobacia

Golpe Elemental - Quando faz um ataque com uma arma corpo a corpo, você pode gastar uma quantidade de PM limitada pelo círculo máximo de magias que pode lançar para infundir a arma com seu elemento. Para cada PM gasto, o ataque causa +1d8 de dano do mesmo tipo da sua Afinidade Elemental.

Língua Primordial - No 2º nível, você pode se comunicar com qualquer espírito com quem compartilhe Afinidade Elemental. Você recebe +5 em testes de Carisma e de perícias baseadas em Carisma com essas criaturas.

Defesa Elemental - Quando está sem armadura, você pode somar sua Sabedoria, limitada pelo seu nível, à sua Defesa.

Defesa Elemental Aprimorada - Você pode usar Defesa Elemental enquanto estiver usando armaduras leves.

Propulsão - Você pode gastar 1 PM para adquirir deslocamento de voo 12m, mas cai se não encerrar seu movimento em uma superfície que sustente seu peso.
	110: 4
	de: de
	Observação: Você pode carregar 10 espaços +2 por ponto de Força (ou -1 por Força negativo). Se ultrapassar esse limite, fica sobrecarregado — sofre penalidade de armadura -5 e seu deslocamento é reduzido em -3m. Você não pode carregar mais do que o dobro do seu limite. (Essas penalidades NÃO estão automatizadas na ficha).
	Sobrecarga: 10
	CargaMax: 20
	CargaAtual: 6


