
  SENTIDOS ESPECIAIS

 

PONTOS DE VIDA
     MAX PV PULSOS DE CURA
  SANGRANDO VALOR DO PULSO PULSO / DIA

RESISTÊNCIAS

VALORES DE ATRIBUTO

  FOR
 Força

  SAB Sabedoria

  CAR   Carisma

  DES
  Destreza

  INT
 Inteligência

DEFESAS
 VALORES

FORT

SENTIDOS
 VALOR SENTIDOS PASSIVOS BASE  

Acrobracia DES       

Arcanismo INT   n/a   

Atletismo FOR       

Blefe  CAR   n/a   

Diplomacia CAR   n/a   

Exploração SAB   n/a   

Furtividade DES       

História INT   n/a   

Intimidação CAR   n/a   

Intuição SAB  

 

n/a  

Ladinagem DES   

n/a

   

Manha CAR   n/a   

Natureza SAB   n/a   

Percepção SAB   n/a   

Religião INT     

Socorro SAB   n/a   

Tolerância CON       

                                          MOD. ATR.  TRND PENALIDADE
 BÔNUS  NOME DA PERÍCIA                         + 1/2 NVL (+5) ARMADURA   OUT.

PERÍCIAS

ASPECTOS RACIAIS 

RETOMAR O FÔLEGO 1/ENCONTRO       USADO

PONTOS DE VIDA ATUAIS  PULSOS ATUAIS

MODIFICADORES CONDICIONAIS
      

      VALOR       DES     1/2 NÍVEL OUT.

INICIATIVA

 1/2 PV                           1/4 PV

        VALOR ATRIBUTO                MOD. ATR.  MOD. + 1/2 NVL

Pontos de Ação  

PONTOS DE AÇÃO
MARCO       PONTOS DE AÇÃO

          0           1
          1           2
          2           3

 MOVIMENTO ESPECIAL

MOVIMENTO
 VALOR       BÁSICO

 Desl.  (Quadrados)    

EFEITOS ADICIONAIS PARA USO COM OS PONTOS DE AÇÃO

IDIOMAS CONHECIDOS

TALENTOS

Intuição Passiva    10    +

  Percepção Passiva      10    +

Planilha de Personagem

ATAQUES BÁSICOS
   ATAQUE DANO

vs

vs

CARACTERÍSTICAS DE 
CLASSE / TRILHA/DESTINO

  CON
 Constituição

vs
CONDIÇÕES E EFEITOS ATUAIS

vs

MODIFICADORES NOS VALORES DE ATRIBUTO                                                                                                

PONTOS DE VIDA TEMPORÁRIOS                                                 

FRACASSOS NO TR CONTRA A MORTE

  BÔNUS CONDICIONAL

DEFESA

ATAQUES

+
 BÔNUS DE ATAQUE

DANO

 DANO                         ATR. TAL.    MELH.   OUT.    OUT.

 ATRIBUTO:

 ATRIBUTO:

 ATRIBUTO:

  ATRIBUTO:

   10 +        

REFL
  BÔNUS CONDICIONAL

VONT

         

  BÔNUS CONDICIONAL

MODIFICADOR NOS TESTES DE RESISTÊNCIA

+
 

 DANO                         ATR. TAL.    MELH.    OUT.    OUT.
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Raça Tamanho Idade Sexo Altura Peso Tendência Divindade Companhia de Aventureiros ou Outras Afiliações

Nível Classe Trilha Exemplar Destino Épico        XP Total

 Nome do Jogador

  BÔNUS CONDICIONAL

 
ARMADURA/ 

          

CA
DEFESA    ATR.   CLASSE TAL. MELH.

 10 +  

Iniciativa

Nome do Personagem

OUT.

         

         

DEFESA

1/2 NVL

OUT.MELH. OUT.TAL.   ATR.   CLASSE1/2 NVL

OUT.

OUT. OUT.

OUT.

MELH.

MELH.

TAL.

TAL.

   ATR.   CLASSE

   ATR.   CLASSE

1/2 NVL

1/2 NVL

 10 + 

 10 + 
DEFESA

MELH. OUT.TAL. PROF.CLASSE1/2 NVL

OUT.

ATR.

BÔNUS DE ATAQUE MELH. OUT.TAL. PROF.CLASSE1/2 NVL ATR.

ARMADURA ITEM OUT.

BÔNUS DE PERÍCIA

DEFESA ARMA OU PODER

Chance

Tiefl ing

4

M

Senhor da Guerra

Bondoso

5.500

18

12

10

16

9

16

4

1

0

3

-1

3

6

3

2

5

1

5

18

17

17

20

Médio

5

Espada Longa +2

11

6

11

62 2
12 6 1 1

12 4 1 1

12 3 1

12 3 1 1

1

1

11

9

2 4 3 2

2 4 3

44 22 11 8

1d8+6

1d8+4

4 2

4

11 CA

9 CA

6 CA

1 2 0

5 5 0

10 6 5

7 5 0

10 5 5

1 1 0

3 2 0

10 5 5

10 5 5

1 1 0

1 2 0

5 5 0

1 1 0

1 1 0

5 5 0

1 1 0

2 3 0 

Cólera Infernal - Os tiefl ings podem usar cólera infernal como 

um poder por encontro.

Resistência ao Fogo - Resistência 5 + 1/2 nível vs. fogo.

Sanguissedento - +1 nas jogadas de ataque contra inimigos 

sangrando.

Líder de Combate - O senhor da guerra e seus aliados a até 

10 quadrados que possam enxergá-lo e ouvi-lo recebem +2 de 

bônus de poder na iniciativa.

Palavra de Inspiração - Adquire o poder palavra de inspiração.

Presença Imponente - Escolha um dos benefícios de presença; 

recebe benefícios com alguns poderes.

 Presença Destemida - Quando um aliado do personagem que 

possa enxergá-lo gasta um ponto de ação para realizar um ataque 

com uma ação adicional, ele pode escolher utilizar esse benefício 

antes da jogada de ataque; se atingir o alvo, ele pode realizar um 

ataque básico ou uma ação de movimento usando uma ação li-

vre; se fracassar concede vantagem de combate aos inimigos até 

o fi m do próximo turno.

Comum, Dracônico

Destemor Aprimorado - Aliados recebem +1 nas jogadas de 

ataque ou deslocamento com a Presença Destemida

Inspiração Salvadora - Quando usa sua palavra inspiradora 

num aliado, o personagem pode trocar o dado adicional de cura 

por um teste de resistência

Finalização Debilitante - Recebe +1 em todas as defesas até 

o fi nal do próximo turno quando reduz um inimigo a 0 pon-

tos de vida ou menos.

1d8+6

Espada Longa 1d8+4

Desarmado 1d4+4Resistência 7 vs. Fogo 

+2 int, +2 car

Ataque Básico Corpo a corpo - Espada Longa +2

Ataque Básico Corpo a corpo - Espada Longa

Ataque Básico Corpo a corpo - Espada Longa

Ataque Básico Corpo a corpo - Espada Longa +2

Visão na Penumbra

-1

-1

2

-1 2

-1

-1
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PODERES SEM LIMITE

PODERES POR ENCONTRO

PODERES DIÁRIOS

 PODERES UTILITÁRIOS

ÍNDICE DE PODERES
Liste seus poderes conhecidos.

Risque a caixa quando usar o poder.
Limpe a caixa quando renovar o poder.

ITENS MÁGICOS
ARMA

ARMA

ARMA

ARMA

ARMADURA

BRAÇOS

PÉS

MÃOS

CABEÇA

PESCOÇO

MOEDAS E OUTRAS RIQUEZAS

ÍNDICE DE ITENS MÁGICOS

OUTROS EQUIPAMENTOS

TRAÇOS DE PERSONALIDADE

COSTUMES E APARÊNCIA

COMPANHEIROS E ALIADOS
NOME OBS.

NOME OBS.

NOME OBS.

NOME OBS.

NOME OBS.

NOME OBS.

NOME OBS.

OBS. DA SESSÃO OU CAMPANHA

ANTECEDENTES

ANEL

ANEL

CINTURA

©2008 Wizards of the Coast, Inc. Só é permitido fazer copia deste material para uso pessoal.

RITUAIS

NOME OBS.

Épico (21-30)      Marco         /      /      /

Heróico (1-10)      Marco         /      /      /

Exemplar (11-20)      Marco         /      /      /

Poderes Diários de Itens por Dia

Liste seus poderes conhecidos.
Risque a caixa quando usar o poder.

Limpe a caixa quando renovar o poder.

Assalto Precipitado

Táticas de Alcatéia

Cólera Infernal

Palavra de Inspiração

Foco Atraente

Retaliação Protetora

Resgate Audaz

Aroma da Vitória

Esforço Heróico

 Espada Longa do Sacrifício +2 (Uma Mão)

 Gibão de Folhas Negras +1

 Broche do Curandeiro +1

Espada Longa

Escudo Leve

Kit de Aventureiro Padrão

Dinheiro à mão: 840 po

Dinheiro Guardado:

Peso Carregado:  44kg ./ 90 kg.
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44

Chance

Tiefl ing

6

+4

18
20

11

Senhor da Guerra 5

11

12

10

16

8

16

18

17

17

Senhor da Guerra * LdJ

Efeito: O tiefl ing canaliza sua fúria para receber +1 de bônus ra-
cial na próxima jogada de ataque contra um inimigo que o tenha 
atingido desde seu último turno. Se obtiver sucesso nesse ata-
que e ele causar dano, adicione o modifi cador de Carisma (+3) 
como dano adicional.

Assalto Precipitado

Arma, Marcial

Padrão Arma corpo a corpo

Uma criatura

+1 nas jogadas de ataque contra inimigos sangrando - Sanguissedento.

11 CA

Senhor da Guerra 1

Ataque: Força vs. CA
Sucesso: 1[A] + modifi cador de Força (+4) de dano.
Efeito: Usando uma ação livre, o alvo pode realizar um ataque 
básico corpo a corpo, com vantagem de combate, contra o perso-
nagem. Se o fi zer, um aliado do senhor da guerra à escolha dele e 
a até 5 quadrados do alvo pode usar uma ação livre para realizar 
um ataque básico, com vantagem de combate, contra o alvo.

Espada Longa do Sacrifício +2: +11 de ataque, 1d8+6 de dano

*

Retomar Fôlego

Pessoal

LdJ

Efeito: O personagem gasta um pulso de cura, recupera 11 pon-
tos de vida e recebe +2 em todas as defesas até o fi nal do seu 
próximo turno.

Retaliação Protetora

Arma, Marcial

Interrupção 
Imediata

Corpo a corpo 1

O inimigo que ativou o gatilho

+1 nas jogadas de ataque contra inimigos sangrando - Sanguissedento.

11 CA

3 PM

Gatilho: Um inimigo adjacente ao senhor da guerra atinge um 
aliado do personagem com um ataque de oportunidade
Efeito: O ataque de oportunidade atinge o senhor da guerra.
Ataque: Força vs. CA
Sucesso: 2[A] + modifi cador de Força (+4) de dano e o aliado 
pode ajustar 2 quadrados.

Espada Longa do Sacrifício +2: +11 de ataque, 2d8+6 de dano

*

Palavra Inspiradora

Cura, Marcial

Explosão Contígua 5 

+1 nas jogadas de ataque contra inimigos sangrando - Sanguissedento.

Senhor da Guerra * LdJ

Especial: É possível ativar esse poder duas vezes por en-

contro, mas somente uma vez a cada rodada. 

Efeito: O alvo pode gastar um pulso de cura e recupera 

1d6 pontos de vida adicionais.

5

Foco Atraente

Arma, Marcial

Padrão Arma corpo a corpo

Uma criatura

+1 nas jogadas de ataque contra inimigos sangrando - Sanguissedento.

11 Fort

Senhor da Guerra 1 PM

Ataque: Força vs. Fortitude
Sucesso: 1[A] + modifi cador de Força (+4) de dano. Outro inimi-
go a até 5 quadrados do personagem é puxado 1 quadrado.
 Presença Destemida: O inimigo é puxado um número de 
quadrados igual ao modifi cador de Carisma (+3) do senhor da 
guerra.
Especial:  Quando realiza uma investida, o personagem pode 
usar esse poder no lugar de um ataque básico corpo a corpo.

Espada Longa do Sacrifício +2: +11 de ataque, 1d8+6 de dano

* 

Táticas de Alcatéia

Arma, Marcial

Padrão Arma corpo a corpo

Uma criatura

+1 nas jogadas de ataque contra inimigos sangrando - Sanguissedento.

11 CA

Senhor da Guerra 1 LdJ

Especial: Antes de atacar, o personagem permite que uma cria-
tura adjacente a ele ou ao alvo ajuste 1 quadrado usando uma 
ação livre.
Ataque: Força vs. CA
Sucesso: 1[A] + modifi cador de Força (+4) de dano.

Espada Longa do Sacrifício +2: +11 de ataque, 1d8+6 de dano

*
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Resgate Audaz

Arma, Cura, Marcial

Interrupção 
Imediata

Arma corpo a corpo

O inimigo que ativou o gatilho

+1 nas jogadas de ataque contra inimigos sangrando - Sanguissedento.

12 CA

Senhor da Guerra 1 PM

Gatilho: Um inimigo a até 5 quadrados do personagem reduz 
um aliado dele a 0 pontos de vida ou menos
Efeito: Antes do ataque o personagem pode se deslocar até o 
quadrado mais próximo de onde possa atacar o alvo.
Ataque: Força +1 vs. CA
Sucesso: 2[A] + modifi cador de Força (+4) de dano.
Efeito: O aliado pode gastar um pulso de cura, e recupera 1d6 
pontos de vida adicionais para cada ataque de oportunidade 
que o senhor da guerra sofreu nesse deslocamento.

Espada Longa do Sacrifício +2: +12 de ataque, 2d8+6 de dano

*

Aroma da Vitória

Marcial

Padrão Explosão Contígua 5

Os aliados dentro da explosão

Senhor da Guerra 5 PM

Especial: Usando uma ação livre, cada alvo pode realizar um ata-
que básico corpo a corpo contra um inimigo adjacente à ele que 
esteja sangrando.

5

Esforço Heróico

Marcial

Mínima Explosão Contígua

Senhor da Guerra 2 PM

Condição: O personagem deve estar sangrando.
Efeito: O alvo pode adicionar o modifi cador de Carisma (+3) 
do personagem em suas jogadas de dano até que o senhor da 
guerra não esteja mais sangrando. O senhor da guerra recebe 
pontos de vida temporários igual à metade do seu nível + seu 
modifi cador de Carisma (+3)

10

Uma Mão 6 LdJ1800

Espada Longa do Sacrifício +2

+2 de ataque e dano +2d6 de dano

Pode (Diário): Ação Livre. O personagem pode utilizar esse po-
der quando atingir um alvo com essa arma. Gaste um pulso de 
cura e ao invés de recuperar pontos de vida, o inimigo fi ca enfra-
quecido até o fi m do próximo turno do personagem.

Pescoço 4 AV840

Broche do Curandeiro +1

+1 em Fortitude 
Refl exos e Vontade

Quando o persoagem ativar um poder que permita que ele ou 
um aliado recupere pontos de vida, adicione o bônus de melho-
ria do broche aos pontos de vida recuperados.

Posição do item: Pescoço

Gibão de Folhas Negras +1

+1 na CA

Concede +2 de bônus de item na CA contra o primeiro ataque 
desferido contra o personagem a cada encontro.
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