KATHRA FORJAFERRO

ANA GUERREIRA UNGEGONS
NIVEL 1 INDIFERENTE RAGONS

“Felicidade é quebrar ossos dos meus inimigos.”

Valor de Habilidade Valor Modificador

Forga 16 +3 | Classe de Armadura 19
Constitui¢io 18 +4 | Defesa de Fortitude 16
Destreza 12 +1 Defesa de Reflexos 13
Inteligéncia 10 +0 Defesa de Vontade 12
Sabedoria 14 +2 Iniciativa +1
Carisma 8 -1 Deslocamento (Quadrados) 5
PONTOS DE VIDA 33 PVS CURADOS POR PULSO 8 RETOMAR FOLEGO |:|
SANGRANDO 16 PULSOS DE CURA/DIA 13 (Pode retomar folego até 1/encontro)
Pontos de Vida Atuais Pulsos de Cura Utilizados

Nome do Ataque Bésico Bonus de Ataque Dano Alcance/Propriedades

Martelo de guerra +6 vs. CA 1d10+5 Versétil (+1 no dano usando 2 maos)
Machadinha +6 vs. CA 1d6+5 normal 5 quadrados/ méximo 10 quadrados
TALENTOS CARACTERISTICAS DE RACA E CLASSE

Treinamento em Armas dos Andes (ja incluido)
Suportar Venenos (+5 nos TR vs. venenos)
Resiliéncia de Anao (usa retomar félego como acédo minima)

PERICIAS Sustentacgdo dos Andes (move 1 quadrado a menos quando é
Intuicdo Passiva 12 empurrada, puxada ou conduzida; evita cair prostrada
Percepgédo Passiva 12 realizando imediatamente um TR para ficar em pé)
Acrobacia -1 Desafio de Combate (quando ataca, pode marcar o inimigo,
Atletismo +6 impondo —2 de penalidade para que ele ataque outros alvo,
Tolerancia +9 apenas uma marca por inimigo, uma nova marca substitui a
Socorro +7 antiga)

Intuicdo +2 Desafio de Combate (quando um inimigo adjacente ajustar,
Percepcéo +2 faca imediatamente um ataque corpo a corpo contra ele)
Furtividade -1 Superioridade em Combate (+2 nos ataques de oportunidade
Manha +4 e Um sucesso contra um inimigo que provocou o ataque com

deslocamento encerra 0 movimento)
Idiomas: Comum e Anéo
Visdo na Penumbra

PROEZAS (Poderes Marciais) Nota: Alguns dos tracos raciais e caracteristicas de classe ja estdo
Consulte o verso da planilha de personagem. incluidos nas estatisticas do personagem e ndo estao listados na
planilha.

EQUIPAMENTO
Brunea, escudo pesado, martelo de guerra, 2 machadinhas, mochila, saco de dormir, pederneira e isqueiro, algibeira, 2 bastfes solares, 10 dias
de racdo de viagem, 15 m de corda de cadnhamo, cantil




PROEZAS (Poderes Marciais)

Os poderes desse personagem sdo chamados de proezas, por serem
oriundos de fontes marciais. Esses poderes exigem uma arma para
serem usados.

Poderes Sem Limite

Trespassar Ataque de Guerreiro 1

Seu golpe acerta o inimigo, trespassa e acerta outro.

Sem Limite 4Marcial, Arma

Acéo Padréo Arma de corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: +6 vs. CA

Sucesso: 1d10 + 5 de dano (1d6 +5 de dano usando a machadinha) e um
aliado adjacente a vitima sofre 3 de dano.

Maré de Ferro Ataque de Guerreiro 1

Depois de seus golpes mais poderosos, vocé ergue o escudo avante usando-
0 para empurrar seu inimigo para trés.

Sem Limite 4Marcial, Arma

Acéo Padréo Arma de corpo a corpo

Exigéncia: O personagem deve estar usando um escudo.

Alvo: Uma criatura

Ataque: +6 vs. CA

Sucesso: 1d10 + 5 de dano (1d6 +5 de dano usando a machadinha) e o
personagem empurra o alvo 1 quadrado se ele for de tamanho menor, igual
ou até uma categoria maior. O guerreiro pode ajustar para 0 espago que 0
alvo ocupava.

Poderes Por Encontro

Ataque de Passagem Ataque de Guerreiro 1

Vocé golpeia um inimigo e deixa o impulso o levar adiante para mais um
ataque contra outro adversario.

Por Encontro 4Marcial, Arma

Acéo Padréo Arma de corpo a corpo

Alvo Principal: Uma criatura

Ataque: +6 vs. CA

Sucesso: 1d10 + 5 de dano (1d6 +5 de dano usando a machadinha) e o
personagem pode ajustar 1 quadrado. Faga um ataque secundario.

Alvo Secundario: Outra criatura exceto o alvo principal

Ataque Secundario: +8 vs. CA

Sucesso: 1d10 + 5 de dano (1d6 +5 de dano usando a machadinha).

Poder Diario

Golpe Brutal Ataque de Guerreiro 1

Voceé despedaga armaduras e 0ss0s num golpe estrondoso.

Diario 4+Marcial, Confiavel, Arma

Confiavel: Fracassar usando esse poder ndo consome sua utilizagao diaria.
Acdo Padréo Arma de corpo a corpo

Alvo: Uma criatura

Ataque: +6 vs. CA

Sucesso: 3d10 + 5 de dano (3d6 +5 de dano usando a machadinha).



