e ™ (DO
IDENTIDADE SECRETA: \ W\

IDnDE:—~PESO: — ALTURA: ___ @LT“m@ TE
PRIMEIRA APARICAO: E@“Tﬂ@@

FISICO ] 2 3 U 5 6 7 8 9 10 ,
Eeadl - 0T W JC JC Iy m SAUDE

[ECUEIREINS I NS/ I
MENTE sy =T T T L LT

PERicCIAS=FisIicAS

Atletismo (Arremesso / Acrobacias)

PERICIAS=-MENTAIS
Ciéncias Sociais (Histoéria)
Seguranca (Alarmes & Cameras)

DISFUNGAO-MENTAL

Ampliar Agilidade/Mente 2: BM +2 para usar facas

Gancho de Travessia: 8q de Mov. / Reduz dano de queda a metade com Dif. 20 / 4 por cena

Facas de Ataque: Alcance 20q / x5 (x3) ataque / x5 (x3) dano / 4 por cena comBnTE
MOUIMENTO 6q

DEFESRA 2
DEFESA MENTAL 2
ABSORGAOD 2

Facas de Captura: Alcance 10q / x2 ataque / Imobilizacéo Dif. 20 (Fisico) / 4 por cena

Capa Metamorfa: pode conjurar objetos de custo maximo: $1000 / tamanho max. 3x3x3q / 4 por cena

Facas Comuns: Alcance 6q / x4 ataque / x1+10 dano

PERMANENTES/TEMPORARIOS

UANTAGENS DESUANTAGENS; ponTos HEROICOS [o [ /o |

Alienigena INFORTUNIOS o [[o
DADOS HEROICOS [ / /o

N&o conhece muito sobre a terra

Pode usar uma faganha sem gastar Dado Heréico
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