Valor de Habilidade
Forca
Constituicao
Destreza
Inteligéncia

Sabedoria

Carisma

PONTOS DE VIDA 20

SANGRANDO

SKAMOS RUBRALUNA

TIEFLING MAGO
NIVEL 1 INDIFERENTE

UNGEONS
RAGONS

“Isto é muito mais complicado do que parece. Eu
ndo esperaria que vocé compreendesse.”

Valor Modificador
10 +0
10 +0
14 +2
20 +5

9 -1
12 +1

PVS CURADOS POR PULSO 5
10 PULSOS DE CURA/DIA 6

Classe de Armadura 15
Defesa de Fortitude 10
Defesa de Reflexos 15
Defesa de Vontade 13
Iniciativa +2
Deslocamento (Quadrados) 6

RETOMAR FOLEGO [
(Pode retomar f6lego até 1/encontro)

Pontos de Vida Atuais

Pulsos de Cura Utilizados

Nome do Ataque Bésico
Adaga
Missel Magico

TALENTOS

Bonus de Ataque
+3 vs. CA (+5 a distancia)
+5 vs. Reflexos

Treinamento em Pericia: Furtividade (j& incluido)

PERICIAS
Intuicdo Passiva

Percepcdo Passiva
Acrobacia

Arcano

Atletismo

Historia

Intuicdo

Natureza

Percepcéo
Furtividade

9

9
+2
+10
+0
+10
-1
+10
-1
+9

MAGIAS (Poderes Arcanos)

Consulte o verso da planilha de personagem.

EQUIPAMENTO

Dano Alcance/Propriedades
1d4 (1d4+2 a distancia) normal 5 quadrados/ maximo 10 quadrados
2d4+5 20 quadrados

CARACTERISTICAS DE RACA E CLASSE

Sede de sangue (+1 de bdnus racial nos ataques contra
oponentes sangrando)

Resisténcia a Fogo (resisténcia 5 vs. fogo)

Colera Infernal (vide verso)

Maestria em Instrumento Arcano: Varinha de Precisdo
(uma vez por encontro, usando uma acéo livre, recebe +2 de
bdnus numa jogada de ataque; deve estar empunhando sua
varinha)

Truques (vide verso)

Conjuracdo de Rituais (capaz de usar rituais)

Grimorio (quando a aventura comegar, e apds cada descanso
prolongado, o personagem escolhe uma das duas magias
didrias e podera conjura-la até escolher novamente depois de
um descanso prolongado)

Idiomas: Comum, Elfico e Goblin

Vis&o na Penumbra

Nota: Alguns dos tragos raciais e caracteristicas de classe ja estdo
incluidos nas estatisticas do personagem e nao estdo listados na
planilha.

3 adagas, varinha, grimdrio, mochila, saco de dormir, pederneira e isqueiro, algibeira, 2 bastdes solares, 10 dias de ragdo de viagem, 15 m de

corda de canhamo, cantil



MAGIAS (Poderes Arcanos)

Os poderes desse personagem sdo chamados de magias, por serem
oriundos de fontes arcanas. Esse personagem costuma segurar sua
varinha (um instrumento) quando usa seus poderes, mas isso ndo é
obrigatorio.

Poderes Sem Limite

Som Fantasma Trugue de Mago

Num piscar de olhos, vocé cria um barulho ilusério que ressoa de algum
lugar préximo.

Sem Limite 4 Arcano, lluséo

Acéo Padréo Distancia 10

Alvo: Um objeto ou espaco desocupado

Efeito: O personagem pode criar um som t&o silencioso quanto um sussurro
ou tdo barulhento os gritos ou brados de batalha de uma criatura. E possivel
criar sons diferentes de vozes, como clangores de golpes de espada,
sacolejar de armaduras ou rangidos de pedras. Quando o personagem
sussurrar, conseguira fazer isso téo silenciosamente que apenas as criaturas
adjacentes ao alvo poderao ouvir suas palavras.

Misseis Magicos Ataque de Mago 1

Voceé dispara uma rajada de energia prateada num inimigo.

Sem Limite 4 Arcano, Energia, Instrumento

Acéo Padréo Distancia 20

Alvo: Uma criatura

Ataqgue: +5 vs. Reflexos

Sucesso: 2d4+5 de dano energético.

Especial: Esse poder conta como um ataque basico & distancia. Ele pode
ser usado sempre que um poder permitir que o personagem realize um
ataque desse tipo.

Luz Truque de Mago

Com gesto de mao, vocé faz com que uma luz brilhante surja na ponta do
seu cajado, sobre algum outro objeto ou num espago proximo.

Sem Limite 4Arcano

Acéo Minima Distancia 5

Alvo: Um objeto ou espago desocupado

Efeito: O personagem faz o alvo emitir luminosidade brilhante. A luz
preenche o espago do alvo e todos os quadrados numa area de 4 quadrados
& sua volta. Essa luz dura 5 minutos. Apagar a luz é uma agéo livre.
Especial: O personagem sé pode ter um truque de luz ativo por vez.
Quando ele cria uma luz nova, a anterior apaga automaticamente.

Méo Mégica Truque de Mago
Vocé gesticula na direcdo de um objeto préximo e uma méo flutuante
espectral ergue o objeto no ar, movendo-o na dire¢ao desejada.
Sem Limite 4 Arcano, Conjuragéo, Energia
Acéo Minima Distancia 5
Efeito: O personagem conjura uma mao flutuante e espectral num especo
desocupado dentro do alcance. A mdo pode apanhar, mover ou manipular
um objeto adjacente com 10 kg de peso ou menos e 0 carrega a até 5
quadrados. Se 0 personagem estiver segurando 0 objeto quando usar este
poder, a mao guardar o objeto num estojo, bolsa, bainha ou bagageiro
similar e, simultaneamente, mover qualquer outro objeto carregado ou
guardado em qualquer lugar do corpo dele até sua méao.

Usando uma acdo de movimento, o personagem é capaz de
deslocar a mao por 5 quadrados. Usando uma acdo livre, é possivel fazer a
mao largar um objeto que estava segurando e, com uma agdo minima, a
mao pode apanhar ou manipular um objeto diferente.
Sustentagdo Minima: O personagem pode sustentar a mao indefinidamente.
Especial: O personagem sé pode criar uma mao magica por vez.

Explosdo Ardente Ataque de Mago 1

Uma coluna vertical de chamas douradas incinera tudo ao seu redor.
Sem Limite 4 Arcano, Fogo, Instrumento

Acéo Padréo Area explosio 1 (10 de alcance)
Alvo: Todas as criaturas na explosdo

Ataque: +5 vs. Reflexos

Sucesso: 1d6 + 5 de dano flamejante.

Poderes Por Encontro

Orbe de Energia Ataque de Mago 1

Vocé arremessa uma esfera de energia magica contra um inimigo. Ela
explode contra o alvo e se estilhaga em farpas afiadas de energia que voam
causando cortes profundos nos inimigos mais préximos.

Por Encontro 4 Arcano, Energia, Instrumento

Acéo Padrao Distancia 20

Alvo Principal: Uma criatura ou objeto

Ataque: +5 vs. Reflexos

Sucesso: 2d8 + 5 de dano energético. Faca um ataque secundario.

Alvo Secundario: Todos os inimigos adjacentes ao alvo principal.

Ataque Secundario: +5 vs. Reflexos

Sucesso: 1d10 + 5 de dano energético.

Célera Infernal Traco Racial de Tiefling

Vocé recorre a sua natureza furiosa para aprimorar sua capacidade de
ferir seus inimigos.

Por Encontro

Acédo Minima Pessoal

Efeito: O personagem canaliza sua firia para receber +1 de bénus de poder
na sua proxima jogada de ataque contra um inimigo que tenha obtido
sucesso hum ataque contra ele desde o seu Gltimo turno. Caso o ataque
tenha sucesso e cause dano, cause +1 de dano extra.

Poder Diario

Flecha Acida Ataque de Mago 1

Uma flecha feita de um liquido verde e brilhante voa na direg&o do alvo e
explode num borrifo de 4cido sibilante.

Diario 4Acido, Arcano, Instrumento

Acéo Padrao Distancia 20

Alvo Principal: Uma criatura

Ataque: +5 vs. Reflexos

Sucesso: 2d8 + 5 de dano &cido, e 5 de dano continuo (TR anula). Faga um
ataque secundario.

Alvo Secundario: Todas as criaturas adjacentes ao alvo principal.

Ataque Secundario: +5 vs. Reflexos

Sucesso: 1d8 + 5 de dano &cido, e 5 de dano continuo (TR anula).
Fracasso: Dano pela metade e apenas 2 de dano continuo ao alvo principal
(TR anula), nenhum alvo secundario.

Sono Ataque de Mago 1

Vocé impdes sua vontade contra seus inimigos, buscando subjuga-los com
uma onda de cansago magico.

Diario 4Arcano, Instrumento, Sono

Acao Padrdo Area explosio 2 (20 de alcance)

Alvo: Todas as criaturas na explosao

Ataque: +5 vs. Vontade

Sucesso: O alvo fica lento (TR anula). Caso a vitima fracasse no seu
primeiro teste de resisténcia contra esse poder, ela fica inconsciente (TR
anula).

Fracasso: O alvo fica lento (TR anula).



