PLANILHA DE PERSONAGEM

Nome do Jogador

Roswyn 11 Bardo Versejador do Veréo | 2600
Nome do Personagem Nivel Classe Trilha Exemplar Destino Epico XP Total
Gnomo Pequeno F 1,05m 30 Kg Bom

Raca Tamanho Idade Sexo Altura Peso Tendéncia Divindade Companhia de Aventureiros ou Outras Afiliacdes

INICIATIVA
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Il niciativa

MODIFICADORES CONDICIONAIS
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EFEITOS ADICIONAIS PARA USO COM OS PONTOS DE AGAO
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1/2 NVL ATR. CLASSE TAL.MELH. OUT. OUT.
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DEFESA
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10 +
1/2 NVL ATR. CLASSE TAL. MELH. OUT. OUT.
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INDICE DE PODERES

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

PODERES SEM LIMITE

Marca Indireta

PONTOS DE VIDA

Zombaria Malévola

SENTIDOS

MAX PV PULSOS DE CURA

VALOR  SENTIDOS PASSIVOS BASE BONUS DE PERICIA SANGRANDO VALOR DO PULSO PULSO / DIA

76 9

SENTIDOS ESPECIAIS Desvanecer O

A e -

BONUS NOME DA PERICIA ey SeViy T(EQ‘)D RaRDURA. OUT. PONTR A | Palavra Majestosa U
Acrobacia DES |:| |:| 1 2 Palavras de Amizade O
Arcanismo  wr [ ] Olhar Pungente O
Atletismo — I:l D i i MODIFICADOR NOS TESTES DE RESISTENCIA Onda Trove]ante D
Blefe CAR |:| na RESISTENGIAS Amigos Rapidos O
Diplomacia CAR |:| |:| nfa _2 Energia Impulsora O
Exp|0ragao AB D D a L CONDIGOES E EFEITOS ATUAIS Mé—Sorte D
Furtividade DES El L_ |
Historia we ] L wa 2 O
intimidagio o [ L] wa 2
Intuicdo SAB |:| na ___ Grito Inspirador O
Ladinagem os [ | [ ]2 2 Cancéo da Discérdia O
Manha CAR El |:| na _2 Riso Repugnante O
Natureza SAB El |:| na _2_ O
pecepczo  wo L] [ ] we 2
Religido INT El |:| na _2 Cangéo da Defesa
Socorro SAB El nfa ____ Alegro
Tolerancia con [ ][] 2 Rasura llusoria

IDIOMAS CONHECIDOS

Abissal, comum, élfico, supernal, draconico.

(I | I o Iy
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INDICE DE ITENS MAGICOS ASPECTOS RACIAIS ;

Liste seus poderes conhecidos. MODIFICADORES NOS VALORES DE ATRIBUTO
Risque a caixa quando usar o poder.
Limpe a caixa quando renovar o poder.

ITENS MAGICOS

Malandro Astuto (+5 nos testes de resisténcia contra efeitos de ilusdo)

Mestre Trapaceiro (recebe som fantasma; veja abaixo)

ARMA
Varinha Mégica +3

Furtividade Reativa (se tiver cobertura ou ocultacdo quando jogar a iniciativa, 0 gnomo pode realizar um teste de Furtividade)
ARMA

Arco Curto +2
ARMA

Desvanecer (recebe desvanecer, veja abaixo)

ARMA

ARMADURA
Cota trangada mégica +3

BRAGOS

CARACTERISTICAS DE CLASSE/TRILHA/DESTINO

Virtude da Astlcia (uma vez por rodada, quando um inimigo erra um aliado a até 10 quad., conduza o aliado 1 quad. usando uma agé&o livre)

PES
Botas de Danca

MAOS

CABECA
Trilha Feérica (quando gasta um ponto de acéo, teleporta a si mesmo ou um aliado 5 quad. usando uma agéo livre)

PESCOCO
Manto Elfico +3

ANEL

ANEL

CINTURA

TALENTOS

Linguista

Especialidade com Implementos (Varinha)
Pau Pra Toda Obra
Iniciado do Pacto (Pacto Feérico)

(N A A A

Poderes Didrios de Itens por Dia
Heréico (1-10) [] Marco [/[0/01/00 Iniciado Arcano
Exemplar (11-20) (] [ Marco [1/[1/00/00 Defesas Exemplares
Epico2130) OO Marco [/[1/0/0

OUTROS EQUIPAMENTOS

Aljava com 20 flechas; mochila, saco de dormir,

pederneira e isqueiro, algibeira, 2 bastdes solares,

10 dias de rac¢ao, 15 m de corda de canhamo,

cantil

RITUAIS/ALQUIMIA

MOEDAS E OUTRAS RIQUEZAS
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	Trilha Exemplar: Versejador do Verão
	Destino Épico: 
	Experience: 2600
	Tamanho: Pequeno
	Idade: 
	Sexo: F
	Altura: 1,05 m
	Peso: 30 Kg
	Tendência: Bom
	Divindade: 
	Companhia: 
	1/2Nvl: 5
	OUTIniciativa: 5
	ForMod: -1
	FortOutros2: 
	FortAtributo: 2
	FortClasse: 
	ConMod: 2
	DesMod: 1
	FortTalento: 1
	IntMod: 5
	SabMod: 1
	CarMod: 5
	CAAtributo: 8
	CAClasse: 
	CATalento: 
	CAMelhoria: 3
	CAOutros1: 
	CAOutros2: 
	FortMelhoria: 3
	FortOutros1: 
	ReflAtributo: 5
	ReflMelhoria: 3
	ReflOutros1: 1
	ReflClasse: 1
	ReflTalento: 1
	ReflOutros2: 
	10 + 1/2Nvl: 15
	VontAtributo: 5
	VontClasse: 1
	VontTalento: 1
	VontMelhoria: 3
	VontOutros1: 
	VontOutros2: 
	Pontos de Ação: 
	DeslBásico: 5
	DeslArmadura: -1
	DeslItem: 
	DeslOutros: 
	Pontos de Ação Efeitos: 
	PVSangrando: 38
	PVPulso: 19
	PulsosPorDia: 9
	PVAtual: 
	PulsosAtual: 
	PVTemp: 
	ModTRMorte: 
	Resistências: 
	Condições e Efeitos Atuais: 
	Acrobacia: 7
	DesModNvl: 6
	TrndAcrobacia: 
	OUTAcrobacia: 2
	Arcanismo: 15
	IntModNvl: 10
	TrndArcanismo: 5
	OUTArcanismo: 
	Atletismo: 5
	ForModNvl: 4
	TrndAtletismo: 
	Penalidade: -1
	OUTAtletismo: 2
	Blefe: 15
	CarModNvl: 10
	TrndBlefe: 5
	OUTBlefe: 
	Diplomacia: 12
	TrndDiplomacia: 
	OUTDiplomacia: 2
	Exploração: 8
	SabModNvl: 6
	TrndExploração: 
	OUTExploração: 2
	Furtvidade: 10
	TrndFurtividade: 5
	OUTFurtividade: 
	História: 12
	TrndHistória: 
	OUTHistória: 2
	Intimidação: 12
	TrndIntimidação: 
	OUTIntimidação: 2
	Intuição: 11
	TrndIntuição: 5
	OUTIntuição: 
	Ladinagem: 7
	TrndLadinagem: 
	OUTLadinagem: 2
	Manha: 12
	TrndManha: 
	OUTManha: 2
	Natureza: 8
	TrndNatureza: 
	OUTNatureza: 2
	Percepção: 8
	TrndPercepção: 
	OUTPercepção: 2
	Religião: 12
	TrndReligião: 
	OUTReligião: 2
	Socorro: 11
	TrndSocorro: 5
	OUTSocorro: 
	Tolerância: 8
	ConModNvl: 7
	TrndTolerância: 
	OUTTolerância: 2
	Idioma 1: Abissal, comum, élfico, supernal, dracônico.
	Idioma 2: 
	Idioma 3: 
	Poder Sem Limite 3: 
	Poder Sem Limite 4: 
	Poder Diário 4: 
	Poder Utilitário 4: 
	Poder Utilitário 5: 
	Poder Utilitário 6: 
	Poder Utilitário 7: 
	Obs: 
	 Sessão Campanha 1: 
	 Sessão Campanha 2: 
	 Sessão Campanha 3: 
	 Sessão Campanha 4: 
	 Sessão Campanha 5: 
	 Sessão Campanha 6: 
	 Sessão Campanha 7: 
	 Sessão Campanha 8: 
	 Sessão Campanha 9: 
	 Sessão Campanha 10: 
	 Sessão Campanha 11: 
	 Sessão Campanha 12: 
	 Sessão Campanha 13: 

	Aspectos Raciais 1: Malandro Astuto (+5 nos testes de resistência contra efeitos de ilusão)
	Aspectos Raciais 2: Mestre Trapaceiro (recebe som fantasma; veja abaixo)
	Aspectos Raciais 3: Furtividade Reativa (se tiver cobertura ou ocultação quando jogar a iniciativa, o gnomo pode realizar um teste de Furtividade)
	Aspectos Raciais 4: Desvanecer (recebe desvanecer, veja abaixo)
	Aspectos Raciais 5: 
	Aspectos Raciais 6: 
	Aspectos Raciais 7: 
	Características 1: Virtude da Astúcia (uma vez por rodada, quando um inimigo erra um aliado a até 10 quad., conduza o aliado 1 quad. usando uma ação livre)
	Características 2: Canção do Descanso (aliados recuperam +5 PVs quando usam pulsos de cura durante descanso breve)
	Características 3: Trilha Feérica (quando gasta um ponto de ação, teleporta a si mesmo ou um aliado 5 quad. usando uma ação livre)
	Características 4: 
	Características 5: 
	Características 6: 
	Características 7: 
	Características 8: 
	Características 9: 
	Características 10: 
	Características 11: 
	Características 12: 
	Características 13: 
	Características 14: 
	Características 15: 
	Arma 3: 
	Arma 4: 
	Armadura: Cota trançada mágica +3
	Braços: 
	Mãos: 
	Cabeça: 
	Anel: 
	Anel 2: 
	Cintura: 
	ItemOutros 1: 
	ItemOutros 2: 
	ItemOutros 3: 
	ItemOutros 4: 
	ItemOutros 5: 
	ItemOutros 6: 
	ItemOutros 7: 
	ItemOutros 8: 
	Talentos 1: Linguista
	Talentos 2: Especialidade com Implementos (Varinha)
	Talentos 3: Pau Pra Toda Obra
	Talentos 4: Iniciado do Pacto (Pacto Feérico)
	Talentos 5: Iniciado Arcano
	Talentos 6: Defesas Exemplares
	Talentos 7: Trégua Oportuna (quando o personagem retomar o fôlego ou realizar uma defesa total, ele pode realizar um teste de resistência)
	Talentos 8: 
	Talentos 9: 
	Talentos 10: 
	Talentos 11: 
	Talentos 12: 
	Talentos 13: 
	Talentos 14: 
	Talentos 15: 
	Talentos 16: 
	Talentos 17: 
	Rituais 1: 
	Rituais 2: 
	Rituais 3: 
	Rituais 4: 
	Rituais 5: 
	Rituais 6: 
	Rituais 7: 
	Rituais 8: 
	ItemOutros 9: 
	ItemOutros 10: 
	ItemOutros 11: 
	ItemOutros 12: 
	Outros Equipamentos 1: Aljava com 20 flechas; mochila, saco de dormir,
	Outros Equipamentos 2: pederneira e isqueiro, algibeira, 2 bastões solares,
	Outros Equipamentos 3: 10 dias de ração, 15 m de corda de cânhamo,
	Outros Equipamentos 4: cantil
	Outros Equipamentos 5: 
	Outros Equipamentos 6: 
	Outros Equipamentos 7: 
	Outros Equipamentos 8: 
	Outros Equipamentos 9: 
	Outros Equipamentos 10: 
	Nome do Personagem: Roswyn
	Nome do Jogador: 
	Raça: Gnomo
	Classe: Bardo
	Nível: [11]
	PVMáximo: 76
	Deslocamento: 4
	Iniciativa: 11
	CA: 26
	Fort: 21
	Refl: 26
	Vont: 25
	For: 9
	Con: 14
	Des: 12
	Int: 20
	Sab: 12
	Car: 21
	Intuição Passiva: 21
	Percepção Passiva: 16
	Poder Sem Limite 2: Zombaria Malévola
	Poder Por Encontro 1: Desvanecer
	Poder Por Encontro 2: Som Fantasma
	PChave2: Arcano, Encanto, Implemento, Psíquico
	2: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação2: Padrão
	Ataque2: +14
	Defesa2: Vont
	Alcance2: À distância 10
	Alvo2: Uma criatura
	Poder2: Sucesso: 1d6 + 8 de dano psíquico e o alvo sofre -2 de penalidade nas jogadas de ataque até o final do próximo turno do bardo.
	Classe2: Bardo
	Nível2: 1
	Ref2: LdJ2 53
	PChave3: Ilusão
	3: 
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Off

	Ação3: Reac Imed
	Ataque3: 
	Defesa3: 
	Alcance3: Pessoal
	Alvo3: 
	Poder3: Efeito: O gnomo fica invisível até atacar ou até o final do seu
próximo turno.
	Efeitos Adicionais: 

	PChave4: Arcano, Ilusão
	4: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação4: Padrão
	Ataque4: 
	Defesa4: 
	Alcance4: À distância 10
	Alvo4: 
	Poder4: Efeito: O personagem cria um som, tão sutil quando um sussurro ou tão elevado quanto gritos ou uma criatura em combate, que emana do alvo escolhido. É possível gerar sons sem palavras, como o ressoar de um golpe de espada, o raspar de armaduras ou a queda de uma rocha. Se gerar um sussurro, é possível fazê-lo quase que imperceptivelmen- te, de forma que somente as criaturas adjacentes ao alvo possam ouvir as palavras ilusórias.
	Poder Sem Limite 1: Marca Indireta
	1: 
	2: Yes
	1: Off
	3: Off
	4: Off

	Classe3: Gnomo
	Nível3: 1
	Ref3: LdJ2 12
	Classe4: Mago
	Nível4: 1
	Ref4: LdJ 119
	Poder Por Encontro 3: Palavra Majestosa
	Poder Por Encontro 4: Palavras de Amizade
	PChave5: Arcano, Cura
	PChave6: Arcano
	5: 
	2: Off
	1: Off
	4: Yes
	3: Off

	Ação5: Mínima
	Ação6: Mínima
	Alcance5: Explosão contígua 5
	6: 
	1: Off
	2: Off
	4: Off
	3: Off

	Alcance6: Pessoal
	Defesa6: 
	Ataque5: 
	Alvo6: 
	Defesa5: 
	Alvo5: O bardo ou um aliado dentro da explosão
	Ataque6: 
	Poder5: O alvo pode gastar um pulso de cura e recupera um número de pontos de vida adicionais igual a 2d6 + 5. O alvo também é conduzido 1 quadrado.

Especial: O bardo pode utilizar este poder duas vezes por encontro, mas somente uma vez por rodada.
	Poder6: Efeito: O bardo recebe +5 de bônus de poder no próximo teste de Diplomacia que realizar até antes do final do seu próximo turno.
	Nível5: 1
	Classe6: Bardo
	Classe5: Bardo
	Ref5: LdJ2 52
	Nível6: 1
	Ref6: LdJ2 52
	Poder Por Encontro 5: Olhar Pungente
	Poder Por Encontro 6: Onda Trovejante
	PChave7: Arcano, Encanto, Implemento, Psíquico
	7: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação7: Padrão
	Ataque7: +14
	Defesa7: Vont
	Alcance7: À distância 10
	Alvo7: Uma criatura
	Poder7: Sucesso: 1d6 + 8 de dano psíquico e o bruxo fica invisível para o alvo até o começo do próximo turno do personagem.
	Classe7: Bruxo
	Nível7: 1
	Ref7: LdJ 62
	PChave8: Arcano, Implemento, Trovejante
	8: 
	1: Off
	2: Off
	3: Yes
	4: Off

	Ação8: Padrão
	Ataque8: +14
	Defesa8: Fort
	Alcance8: Rajada contígua 3
	Alvo8: As criaturas dentro da rajada
	Poder8: Sucesso: 1d6 + 8 de dano trovejante e o alvo é empurrado 1 quadrado.
	Classe8: Mago
	Nível8: 1
	Ref8: LdJ 119
	Poder Por Encontro 7: Amigos Rápidos
	Poder Por Encontro 8: Energia Impulsora
	PChave9: Arcano, Encanto, Implemento
	9: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação9: Padrão
	Ataque9: 
	Defesa9: 
	Alcance9: À distância 5
	Alvo9: Uma criatura
	Poder9: Sucesso: O bardo escolhe a si mesmo ou um de seus aliados. O alvo não pode atacar a criatura escolhida até o final do próximo turno do personagem ou até que o bardo ou um de seus aliados ataque o alvo.
	Classe9: Bardo
	Nível9: 1
	Ref9: LdJ2 53
	PChave10: Arcano, Energético, Implemento
	10: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação10: Padrão
	Ataque10: +14
	Defesa10: Fort
	Alcance10: À distância 10
	Alvo10: Uma criatura
	Poder10: Sucesso: 1d10 + 8 de dano energético e o alvo é conduzido 5 quadrados para um espaço adjacente a um dos aliados do personagem.
	Classe10: Bardo
	Nível10: 3
	Ref10: LdJ2 54
	Poder Por Encontro 9: Má-Sorte
	PChave11: Arcano, Implemento, Necrótico
	11: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação11: Padrão
	Ataque11: +14
	Defesa11: Refl
	Alcance11: À distância 5
	Alvo11: Uma criatura
	Poder11: Sucesso: 1d8 + 8 de dano necrótico. Na próxima vez que o alvo realizar uma jogada de ataque até antes do final do próximo turno do bardo, você joga um d20 e pode substituir a jogada do alvo pela sua. Além disso, o personagem escolhe um de seus aliados a até 5 quadrados. Na próxima vez que esse aliado atacar o alvo até antes do final do próximo turno do bardo, você joga um d20 e pode substituir a jogada do aliado pela sua.
	Classe11: Bardo
	Nível11: 7
	Ref11: LdJ2 56
	Poder Por Encontro 11: Canção da Proteção da Rainha
	PChave12: Arcano, Implemento, Psíquico
	Ação12: Padrão
	Alcance12: À distância 10
	Alvo12: Uma criatura
	Ataque12: +14
	Defesa12: Vont
	Poder12: Sucesso: 2d10 + 8 de dano psíquico e até o final do seu próximo turno, o bardo pode fazer com que um de seus aliados a até 10 quadrados adquira ocultação até o final do próximo turno dele.
	Classe12: Versejador do Verão
	Nível12: 11
	Ref12: LdJ2 64
	Poder Diário 1: Grito Inspirador
	PChave14: Arcano, Cura, Implemento, Psíquico
	14: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação14: Padrão
	Ataque14: +14
	Defesa14: Vont
	Alcance14: À distância 10
	Alvo14: Uma criatura
	Poder14: Sucesso: 2d6 + 8 de dano psíquico.

Efeito: Até o final do encontro, sempre que um aliado do bardo atingir o alvo, esse aliado recupera 5 pontos de vida.
	Classe14: Bardo
	Nível14: 1
	Ref14: 54
	Poder Diário 2: Canção da Discórdia
	Poder Diário 3: Riso Repugnante
	Poder Utilitário 1: Canção da Defesa
	PChave15: Arcano, Encanto, Implemento
	15: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação15: Padrão
	Ataque15: +14
	Defesa15: Vont
	Alcance15: À distância 10
	Alvo15: Uma criatura
	Poder15: Sucesso: O alvo fica dominado até o final do próximo turno do bardo.

Efeito: Usando uma ação livre, o alvo realiza um ataque básico contra um inimigo à escolha do bardo.
	Classe15: Bardo
	Nível15: 5
	Ref15: LdJ2 55
	PChave16: Arcano, Encanto, Implemento, Psíquico
	16: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off

	Ação16: Padrão
	Ataque16: +14
	Defesa16: Vont
	Alcance16: À distância 10
	Alvo16: Uma criatura
	Poder16: Sucesso: 3d8 + 8 de dano psíquico e o alvo não pode realizar ações de oportunidade e sofre -2 de
penalidade nas jogadas de ataque (TR encerra ambos).

Efeito Posterior: O alvo não pode realizar ações de oportunidade (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano e o alvo não pode realizar ações de oportunidade até o final do próximo turno do bardo.
	Classe16: Bardo
	Nível16: 9
	Ref16: LdJ2 56
	PChave17: Arcano, Zona
	17: 
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Yes
	5: Off
	6: Off
	7: Yes

	Ação17: Mínima
	Alcance17: Explosão contígua 5
	Poder17: Efeito: A explosão cria uma zona de canção de suporte que persiste até o final do próximo turno do bardo. Quando o personagem se move, a zona se move com ele, ficando centralizada nele. Enquanto estiverem dentro da zona, os aliados do bardo recebem +1 de bônus de poder na CA.

Sustentação Mínima: A zona persiste.
	Classe17: Bardo
	Nível17: 2
	Ref17: LdJ 54
	Poder Utilitário 2: Alegro
	PChave18: Arcano
	18: 
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	4: Yes
	5: Off
	6: Off
	7: Yes

	Ação18: Mínima
	Alcance18: Explosão contígua 10
	Poder18: Alvo: O bardo e os aliados dentro da explosão.

Efeito: O alvo é conduzido 2 quadrados.
	Classe18: Bardo
	Nível18: 6
	Ref18: LdJ2 55
	Poder Utilitário 3: Rasura Ilusória
	PChave19: 
	19: 
	1: Off
	2: Yes
	3: Off
	4: Off
	5: Off
	6: Yes
	7: Off

	Ação19: Mínima
	Alcance19: À distância 10
	Poder19: Alvo: Um aliado

Sucesso: O alvo fica invisível até o final do próximo turno do
bardo e é conduzido 2 quadrados.
	Classe19: Bardo
	Nível19: 10
	Ref19: LdJ2 57
	Arma 1: Varinha Mágica +3
	Bônus1: +3
	Melhoria1: Ataque e dano
	Decisivo1: +3d6
	Propriedades1: 
	ItemAção1: 
	ItemPChave1: 
	20: 
	5: Off
	6: Off
	7: Off

	ItemPoder1: 
	Posição1: Arma
	ItemNível1: 11
	Preço1: 9.000 PO
	ItemRef1: 
	Arma 2: Arco Curto +2
	Bônus2: +2
	Melhoria2: Ataque e dano
	Decisivo2: +2d6
	Propriedades2: 
	ItemAção2: 
	ItemPChave2: 
	21: 
	5: Off
	6: Off
	7: Off

	ItemPoder2: 
	Posição2: 
	ItemNível2: 
	Preço2: 
	ItemRef2: 
	Pés: Botas de Dança
	Bônus3: 
	Melhoria3: 
	Decisivo3: 
	Propriedades3: Propriedade: O personagem recebe +1 de bônus de item na defesa de Reflexos.
	ItemAção3: Mínima
	ItemPChave3: 
	22: 
	5: Off
	6: Off
	7: Yes

	ItemPoder3: O personagem recebe +5 de bônus de poder nos testes de Acrobacia e Atletismo até o final do seu próximo turno.
	Posição3: Pés
	ItemNível3: 11
	Preço3: 9.000 PO
	ItemRef3: AdvV 152
	Pescoço: Manto Élfico +3
	Bônus4: +3
	Melhoria4: Fort, Refl, Vont
	Decisivo4: 
	Propriedades4: O personagem recebe um bônus de item nos testes de Furtividade igual ao bônus de melhoria do manto.
	ItemAção4: 
	ItemPChave4: 
	23: 
	5: Off
	6: Off
	7: Off

	ItemPoder4: 
	Posição4: 
	ItemNível4: 
	Preço4: 
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