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	Equipamentos e Pertences 1: espada curta e mosquete
roupa comum
	Equipamentos e Pertences 2: mosquete tem 4 tiros dps precisa recarregar
	Nome: Mosquete
	Nome 1: espada curta
	Nome 2: 
	Nome 3: 
	Nome 4: 
	Nome 5: 
	Nome 6: 
	Nome 7: 
	Bonus: +3 (+1 da astra)
	Bonus 1: +2
	Bonus 2: 
	Bonus 3: 
	Bonus 4: 
	Bonus 5: 
	Bonus 6: 
	Bonus 7: 
	Dano/tipo: 1d12+5 dano perfurante 
	Dano/tipo 1: 1d8+1
	Dano/tipo 2: 
	Dano/tipo 3: 
	Dano/tipo 4: 
	Dano/tipo 5: 
	Dano/tipo 6: 
	Dano/tipo 7: 
	Car: 8
	Sab: 14
	Int: 10
	Con: 16
	Destreza: 16
	Forca: 12
	Movimento: 30
	Iniciativa: 3
	CA: 14
	Pass P: 14
	PL: 
	PO: 
	PE: 
	PP: 
	PC: 
	Prof: 2
	Tecnologia: 0
	Check Tecnologia: Yes
	Sobrevivencia: 
	Check Sobrevivencia: Off
	Religiao: 
	Check Religiao: Off
	Prestidigitacao: 
	Check Prestidigitacao: Off
	Persuasao: 
	Check Persuasao: Off
	Performance: 
	Check Performance: Off
	Percepcao: 2
	Check Percepcao: Yes
	Natureza: 
	Check Natureza: Off
	Medicina: 
	Check Medicina: Off
	Investigacao: 
	Check Investigacao: Off
	Intuicao: 
	Check Intuicao: Off
	Intimidacao: -1
	Check Intimidacao: Yes
	História: 
	Check História: Off
	Furtividade: 3
	Check Furtividade: Yes
	Enganação: 
	Check Enganacao: Off
	Atletismo: 
	Check Atletismo: Off
	Arcanismo: 
	Check Arcanismo: Off
	Adestrar Animais: 
	Check Adestrar Animais: Off
	Acrobacia: 
	Check Acrobacia: Off
	Classe/Nivel: ATIRADOR
	Alinhamento: LEAL MAL
	Passado: CRIMINOSO
	Região: ZAUN
	Origem: HUMANO QUIMTEC
	Nome do Personagem: capamga zaunita
	Nome do jogador: SoloqPatrickVRAU
	Check For: Off
	Check Dex: Yes
	Check Con: Off
	Check Int: Yes
	Check Sab: Off
	Check Car: Off
	Check Successo 1: Off
	Check Successo 2: Off
	Check Successo 3: Off
	Check Falha 1: Off
	Check Falha 2: Off
	Check Falha 3: Off
	EXP: 
	PV atual: 
	PV Max: 11
	PV Temp: 
	Dados de Vida: 1d8
	Anotacoes de Personagem: O atirador é capaz de atirar com qualquer arma de fogo, no entanto todo
atirador possui a sua Astra, sua arma de assinatura e arma que canaliza
sua essência rúnica de forma superior. Ao escolher a Astra o atirador
precisa executar um ritual com a arma, ele faz leves modificações nela
com suas ferramentas de funileiro que envolvem o uso de seu próprio
sangue e fórmulas secretas que são passadas de maneira secreta. Uma
astra recebe as seguintes modificações: Sua proficiência é adicionada ao
dano da arma, seu alcance aumenta em 5 pés/ 10 pés, seu erro cai em 1
ponto e ela recebe a propriedade Astra.Uma Astra que fique longe de seu portador por mais de um dia, perde
o encantamento e só pode voltar a funcionar como uma arma de
fogo comum caso um funileiro faça um reparo nela. Caso o Atirador a
encontre, e ela não tenha sido modificada novamente para uma arma
normal, ele pode torná-la uma Astra novamente como uma ação bônus.
Estilo Vanator
Ao escolher essa trilha no 1º nível, você escolhe também um estilo de
assinatura entre Armas Longas ou Canhões, sua Astra deve sempre ser
a sua arma de estilo:
• Armas Longas. Se aplica a armas de fogo de duas mãos de categoria
média como Rifles Espingardas, Escopetas e Carabinas. Ao usar uma arma
longa, seu alcance normal e seu alcance máximo aumentam em 50%.
• Canhões. Se aplica a Armas de fogo de duas mãos de categoria pesada,
como canhões, bazucas e lançadores de granadas. O requisito de força
mínima para você é reduzido em 2 e a área de explosão aumenta em 5
pés .


Fonte Química. Você possui uma fonte de energia
proveniente de um líquido Quimtec encontrado em
algum lugar do seu corpo

Modulador de Voz. Você não é capaz de falar, para isso usa um
dispositivo que faz a vez de voz. Você possui desvantagem em testes de
Carisma (Performance) relacionadas a voz.

Adaptação Sub Aquática. Você pode respirar tanto ar quanto água e
você tem uma velocidade de natação igual ao seu deslocamento

Carapaça. Sua pele tem uma cobertura adicional. Você ganha +1 de CA
quando não usando armadura pesada.
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Experimento Zaunita
Pré-Requisito: Zaunita
Você participou de um ou mais experimentos biológicos zaunitas, com
isso você recebe os seguintes benefícios:
• Aumente um atributo de sua escolha em 1, até o máximo de 20.
• Escolha uma Vantagem da lista Quimtec do Capítulo 5: Personalização
- Variantes

Pele envenenada. Qualquer criatura que agarre você ou entre em contato
direto com sua pele deve passar em uma salvaguarda de Constituição de
CD 12 ou é envenenada por 1 minuto. Uma criatura envenenada que não
esteja mais em contato com sua pele pode repetir a salvaguarda no fim de
seu turno, encerrando o efeito em caso de sucesso
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	CD Runas: 
	Acerto Runa: 
	Idiomas : idiomas: comum,zaunita,sentinense
	Idiomas  1: vantagem quimtec - semiaquatico e couraça,
atirador - alcance dobrado de tiro
- astra
- desvantagem quimtec modulador de voz
	Idiomas  2: variante quimtec, pericia em mosquete e espada curta, proficiencia em armas de fogo e armas simples
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