


  SPECIAL SENSES

HIT POINTS
     MAX HP                                         HEALING SURGES
  BLOODIED SURGE VALUE    SURGES/DAY

 RESISTANCES

ABILITY SCORES

  STR  Strength

  WIS  Wisdom

  CHA  Charisma

  DEX  Dexterity

  INT  Intelligence

DEFENSES
 SCORE

FORT

SENSES
 SCORE PASSIVE SENSE                                        BASE              SKILL BONUS  

Acrobatics DEX       

Arcana INT   n/a   

Athletics STR       

Bluff  CHA   n/a   

Diplomacy CHA   n/a   

Dungeoneering WIS   n/a   

Endurance CON       

Heal WIS   n/a   

History INT   n/a   

Insight WIS   n/a   

Intimidate CHA   n/a   

Nature WIS   n/a   

Perception WIS   n/a   

Religion INT   n/a   

Stealth DEX       

Streetwise CHA   n/a   

Thievery DEX       

                                          ABIL MOD   TRND    ARMOR
 BONUS  SKILL NAME                         + 1/2 LVL  (+5)      PENALTY   MISC

SKILLS

RACE FEATURES 

SECOND WIND  1/ENCOUNTER      USED

CURRENT HIT POINTS                                              CURRENT SURGE USES

 CONDITIONAL MODIFIERS
      

      SCORE       DEX     1/2 LEVEL      MISC

INITIATIVE

 1/2 HP                           1/4 HP

        SCORE  ABILITY                         ABIL MOD                   MOD + 1/2 LVL

 Action Points   

ACTION POINTS
MILESTONES       ACTION POINTS
          0           1
          1           2
          2           3

 SPECIAL MOVEMENT

MOVEMENT
 SCORE                   BASE    ARMOR    ITEM       MISC

 Speed  (Squares)    

 ADDITIONAL EFFECTS FOR SPENDING ACTION POINTS

LANGUAGES  KNOWN

FEATS

Passive Insight               10    +

Passive Perception         10    +

Character Sheet

BASIC ATTACKS
   ATTACK             DEFENSE         WEAPON OR POWER                      DAMAGE

vs

vs

CLASS  /  PATH  /  DESTINY FEATURES

  CON  Constitution

vs
 CURRENT CONDITIONS AND EFFECTS

vs

ABILITY SCORE MODS                                                                                                 

  TEMPORARY HIT POINTS                                                  

DEATH SAVING THROW FAILURES

  CONDITIONAL BONUSES

 DEFENSE           1/2 LVL    ABIL    CLASS    FEAT    ENH     MISC     MISC

ATTACK WORKSPACE

+
 ATT BONUS                  1/2 LVL    ABIL    CLASS   PROF    FEAT      ENH      MISC

DAMAGE WORKSPACE

 DAMAGE                                          ABIL     FEAT     ENH     MISC     MISC

 ABILITY:

 ABILITY:

 ABILITY:

 ABILITY:

   10 +        

REF
 DEFENSE           1/2 LVL    ABIL    CLASS    FEAT    ENH     MISC     MISC

 10 +        

  CONDITIONAL BONUSES

WILL
 DEFENSE           1/2 LVL    ABIL    CLASS    FEAT    ENH     MISC     MISC

   10 +        

  CONDITIONAL BONUSES

 SAVING THROW MODS

+
 ATT BONUS                  1/2 LVL    ABIL    CLASS   PROF    FEAT      ENH      MISC

 DAMAGE                                          ABIL     FEAT      ENH     MISC    MISC
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 Player Name

  CONDITIONAL BONUSES

 ARMOR /           

AC
 DEFENSE           1/2 LVL    ABIL    CLASS    FEAT    ENH     MISC     MISC

 10 +        
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Zuel

M 27 M 6'4

08 Swordmage

245 Unaligned
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Scimitar

Fire Genasi
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Fire 5
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+2 Endurance + 2 Nature

+1 Reflex
Elemental Origin

Resist fire 5 
Firepulse power

Swordmage Warding +3 on AC 
Swordbond

Aegis of Assault

Common
Primordial

+2 Strength +2 intelligence







Feats Class Features

Encounter Powers



Rituals





Daily Powers Utility Powers

Antimeleehit dam:
Firepulse 2d6+5 +2 Bar +5 BuSP +2 armor +1 feat = 2d6+15

Megaüberpowerstrike1d8+5 str + 2 enh + 2 bar + 4 enh + 3 feat  +1feat + 5 fi re  +2 item= 1d8+24 dam (9 fi re)
with burning blade, aegis of assault, reckless ability, barbarian rage, 



Zuels historie 
I Messingbyens flammende gader findes en ludus med navnet Ild og Stål. Her blev Zuel født af 
gladiatorskolens Domina, Efreetiherskerinden Lucretia. Skønt hun var gift med efreetien Dominus 
Hadash, herre over ludusen blev Zuel undfanget af en menneskeslave. 

 Crux En menneskegladiator der gennem sine utallige sejre i arenaen og sin velbyggede fysik havde 
fanget herskerindens lystne øje. Igennem hendes utroskab blev Zuel til, men da Hadash opdagede at 
barnet ikke var af hans eget flammende blod ville han have brændt barnet til aske. Kun gennem Lucretias 
grådkvalte tryglen fik Zuel lov til at starte livet i Messingbyen. 

Som halvblodsbastard blev han  tyranniseret af Dominus, tvunget til at leve en ussel slavetilværelse, 
straffet hårdt for den mindste forseelse. Da han blev gammel nok fik Dominus ham oplært som gladiator, 
en position der med tiden måske kunne vinde Zuel hans frihed.  

Dog var Dominus' sind mere snu end det, da Zuel fik sin egen far som læremester. En far der i lige så høj 
grad afskyede sit uægte afkom, aftvunget gennem Crux' slavestatus, som Dominus selv. Den grusomme 
herre havde også planer for den lille, planer som strakte sig over år, for at han kunne få genoprejsning for 
sin tabte ære. 

Zuels træning blev hård og brutal, han lærte at kæmpe med sværd i hånd og tage imod hvad han fik givet. 
Dog havde hans mor en svaghed for sit afkom, og hun sørgede for at han i det skjulte modtog 
undervisning, både i skrifter, historie og udi ildmagien der boede i den del af ham som hun havde givet. 

Den eneste anden Zuel havde som ven i de lange år var hans halvsøster Kira, datter af Crux og hans 
yndling blandt glædesslaverne. Medfølelse for sin halvsøster og hendes ligeså ringe kår gjorde at Zuel 
hjalp hende med småting nu og da, han lærte hende også at læse og skrive og sammen opdagede de 
hendes talent ud i magi. Det var nødt til at holdes skjult for nysgerrige øje, men som Zuel voksede sig 
stærkere gjorde Kiras kræfter det også. Dog havde Zuels flammende temperament det med at få ham til 
at miste hovedet overfor den lille nævenyttige og oprørske pige. Deres skænderier var kendt blandt alle 
på skolen og noget der havde skaffet dem begge to hårde straffe mere end en gang. 

Den dag hvor Zuel endeligt modtog gladiatormærket på armen og kunne stille op i arenaen, den dag 
følte han at tiden var kommet til at tjene sig vejen til friheden. 



Men da blev Dominus plan endeligt afsløret. Zuels første kamp skulle være en kamp til døden mod sin 
læremester og fader, Crux. for at give Lucretia en lærestreg, skulle hun se to væsner hun elskede, 
kæmpe til døden i arenaen.  

Zuel overlevede ved hjælp af sin magi. Med blandede følelser ved at have dræbt sin hadefulde far, indså 
han at han aldrig ville kunne undslippe Dominus grusomme planer, og det var kun et spørgsmål om tid før 
han ville ende sit liv i arenaens knuste obsidiansand.  

Derfor planlagde han en flugt sammen med sin søster. Hun kendte til byens spraglede havnekvarter da 
hun var en af slaverne der havde ansvaret for indkøbene i ludusen.  

Da muligheden bød sig, startede de to søskende et voldsomt skænderi der endte i en eksplosion af 
flammer og magi.  

Men Kiras skjulte kræfter hvad båret dem væk fra gladiatorskolens  besnærende vægge og de stod 
nede ved havnen. 

De tog det første og bedste skib væk fra Messingbyen, et skib der var villige til at tage to flygtede slaver 
med sig så længe de kunne svinge et sværd og brænde fjender til aske. 

Kira havde dog ikke tilgivet sin faders død, og Dominus ære var igen blevet krænket... 
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