Nome

Yoy » Aparéncia
METROPUN RS
Agilidade Espirito Forca
NI ALK AlS

Pericias

An@ﬂ@. Escalar (For)
/a\ 6 (80li2] | Fé (Esp)

An@ﬂ@. Arremessar (Agi)
Aﬂ@ﬂ@- Arrombamento (Agi)
/al 6 (&0li2] | Atirar (Agi)

/a| 6 (Bholiz] | Cavalgar (Agi)
An@ﬂ@- Ciéncia Estranha (Sag)
An@ﬂ@- Conhecimento (Sag)
/a\ 6 (80li2] | Con.

/al 6 @iz | Con.
Aﬂ@ﬂ@- Consertar (Sag)

/a6 81012 | Coragem (Esp)

/a\ 6 (8012 | Curar (Sag) /a6 (810012 | Navegar (Agi)
/a6 (&oli2| | Dirigir (Agi) /4| 6 (&ofiz] | Notar (Sag)

Caracteristicas Secundarias

Movimentacao Defesa Resisténcia
Sua velocidade por rodada. Dificuldade para lhe atingir em Quantidade de dano necessaria
Vocé pode correr (+1d6) mas combate corpo a corpo. E igual para lhe Abalar durante o combate.
tem uma penalidade de -2 a metade da sua pericia Lutar + 2. E igual a metade do seu Vigor + 2.

em qualquer outra acao. Além de quaisquer modificadores de Além de quaisquer modificadores de
Facilitadores e Entraves. Facilitadores e Entraves.

/| 6 [B/10012) | Jogar (Sag)
/a6 [B/10l12) | Lutar (Agi)
/a6 K&/10l12] | Magia (Sag)
/4\ 6 (&/10{12] | Manha (Sag)
/4| 6 k810012 | Nadar (Agi)

/a\ 6 K810(12] | Furtividade (Agi)
/o 6 KB0l12) | Intimidacao (Esp)
A“@ﬂ@- Investigacao (Sag)

Jogador

Experiéncia

Sagacidade

DfRD AlsKlokin A

Vigor

OfK2)

Aﬂ@ﬂ@- Persuadir (Esp)
/a6 (81012 | Pilotar (Agi)

An@ﬂ@- Provocar (Sag)
/a\ 6 (B01z] | Psiquismo (Sag)
An@ﬂ@- Rastrear (Sag)

An@ﬂ@- Sobrevivéncia (Sag)

/4 6 81012y

/A6 K811z
/a\ 6 &10l12)

/4 & [Bf1o12)

.

Carisma

Aparéncia, educagéo, comportamento.
+0 a nao ser que vocé possua Entraves
ou Facilitadores que modifiquem este
valor. Carisma é somado a rolagens de

Persuadir e Manha.

Vantagens Complicacoes
Iniciais:
Outros:
Armamentos e Poderes
Armamento Distancia CdT. Dano PA Peso Anotacoes
Poder Custo Distancia Dano/Efeito Duracao

Anotacdes adicionais

2> [2>[2>]2>
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2223
NENEEN

)

Saude
Ferimentos

Vocé leva um ferimento
toda vez que o resultado
da rolagem superar

sua Resisténcia com
uma Ampliagdo. Vocé
pode tentar absorver

o dano gastando um
Benie e fazendo uma
rolagem de Vigor.
Quando vocé ficar
incapacitado vocé deve
rolar Vigor, se

falhar vocé

esta morto.

Incapacitado

Calor, frio, fome, sede
falta de sono,
afogamento causam
Fadiga. Que quando
somados podem levar
um personagem a
morte.

Fadiga

Ferimentos permanentes

Armadura

Cabeca:

Tronco:

Bracos:

Pernas:

Carga

Peso carregado:
Limite:

Penalidade:
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