
Ameaça

HABILIDADES E PODERES

INVENTÁRIO mochila
itens camada espaço

custo

3

Pensa Rápido!: Realiza um drible no oponente e o deixa desamparado. 1D

Golpe Especial: A cada novo nível ímpar, terá um acrescimo de 1d4 + 

Sangue no dano.

Caminho: Velocista, ganha +1 ação bônus.

Pronto pra Ação: Pegar ou guardar uma arma se transforma em ação 

bônus.

10   

Lança - 2d10 (Crit. sangrando)

Arco Maior - 2d10 + Estratégia (Crit. 3d10)

Soco Inglês - +2 ataque 

Lanterna

Flechas

Lanche Completo - +5 PV e +5 Resistir

Item Sentimental - +1d6 Normalidade
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NOME: JOGADOR:

FÉ (OLH) 
FURT IVIDADE (DES) 
INT IMIDAR (OLH) 
INVEST IGAR (EST) 
MEDICINA (EST) 
MIRA (DES) 
PERCEBER (OLH) 

ARTES (OLH) 
AT I TUDE (SAN) 
ATLET ISMO (DES)  
BRIGAR (SAN) 
CARREGAR (SAN) 
CIÊNCIAS (EST) 
CRIME (DES) 
ENCANTAR (OLH) 

PERÍCIAS

     
  VÍNCULOS

   SANGUE OLHAR

 
DESTREZA ESTRATÉGIA

PERSUADIR (OLH) 
PILOTAGEM (DES) 
PLANEJAR (EST) 
REFLEXOS (DES)  
RESIST IR (SAN)  
SOBREVIVER (SAN) 
TECNOLOGIA (EST)  

RAIZ: 
CLASSE:

NÍVEL
ARMA.

NOR.
VIDA  39

 21

DET.

MOV.

Carlos Almeida

17 Ameaça

Esportista
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