
IDIOMAS CONHECIDOS   

VALORES DE ATRIBUTO  

    FOR   Força 

    SAB   Sabedoria 

    CAR    Carisma 

    DES    Destreza 

    INT   Inteligência 

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

 

    CO N   Constituição 

Acr obacia DES            

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

RESISTÊNCIAS   

RETOMAR O FÔLEGO 1/ENCONTRO            USADO  

PONTOS DE VIDA ATUAIS     PULSOS ATUAIS  
 1/2 PV                             1/4 PV 

CONDIÇÕES E EFEITOS ATUAIS    

PONTOS DE VIDA TEMPORÁRIOS                                                     

FRACASSOS NO TR CONTRA A MORTE        
MODIFICADOR NOS TESTES DE RESISTÊNCIA    

MODIFICADORES CONDICIONAIS   
            

      VALOR         DE S      1/2 NÍVEL  OUT. 

INICIATIVA 

Iniciativa  

   

Ra ça   Tamanho Idade Sexo Altura Peso Tendência Divindade Companhia de Aventureiros ou Outras Afiliações    

Nível Classe Trilha Exemplar Destino Épico         XP Total  

 

Nome do Personagem 

  

  
 MOVIMENTO ESPECIAL   

MOVIMENTO  
VALOR          BÁSICO 

 Desl.  (Quadrados)        

ARMADURA ITEM OUT. 

  

  SENTIDOS ESPECIAIS 

SENTIDOS 
VALOR SENTIDOS PASSIVOS    BASE 

Intuição Passiva        10     + 

Percepção Passiva             10     + 

BÔNUS DE PERÍCIA 

Pontos de Ação       

PONTOS DE AÇÃO  
MARCO         PONTOS DE AÇÃO  

          0             1 
          1             2 
          2             3 

EFEITOS ADICIONAIS PARA USO COM OS PONTOS DE AÇÃO    

 

 

 

1/2 NVL OUT. 

DEFESAS 
  VALORES   

    BÔNUS CONDICIONAL 

  
ARMADURA/  

            

CA 
DEFESA    ATR.   CLASSE TAL. MELH. 

  10 +    
OUT. 

DEFESA 

OUT. MELH. OUT. TAL.    ATR.   CLASSE 1/2 NVL 

OUT. 

OUT. OUT. 

OUT. 

MELH. 

MELH. 

TAL. 

TAL. 

   ATR.   CLASSE 

   ATR.   CLASSE 

1/2 NVL 

1/2 NVL 

 10 +  

 10 +  
DEFESA 

FO RT 
BÔNUS CONDICIONAL 

DEFESA 
     10 +           

REFL 
BÔNUS CONDICIONAL 

VONT 

             

BÔNUS CONDICIONAL 

             

             

  

  

 

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. 

Planilha de Personagem 
 Nome do Jogador 

OBS. DA SESSÃO OU CAMPANHA 



OUTROS EQUIPAMENTOS   

    

 MOEDAS E OUTRAS RIQUEZAS     
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RITUAIS/ALQUIMIA 

TALENTOS 

ASPECTOS RACIAIS 
MODIFICADORES NOS VALORES DE ATRIBUTO 

CARACTERÍSTICAS DE CLASSE/TRILHA/DESTINO 

ITENS MÁGICOS
ARMA

ARMA

ARMA

ARMA

ARMADURA

BRAÇOS

PÉS

MÃOS

CABEÇA

PESCOÇO

ÍNDICE DE ITENS MÁGICOS

ANEL

ANEL

CINTURA

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.








	Trilha Exemplar: Enfurecido Frenético
	Destino Épico: 
	Experience: 26.000
	Tamanho: Médio
	Idade: 
	Sexo: M
	Altura: 1,95 m
	Peso: 130 kg
	Tendência: Imparcial
	Divindade: 
	Companhia: 
	1/2Nvl: 5
	OUTIniciativa: 
	ForMod: 5
	FortOutros2: 
	FortAtributo: 5
	FortClasse: 2
	ConMod: 5
	DesMod: 1
	FortTalento: 
	IntMod: -1
	SabMod: 0
	CarMod: 2
	CAAtributo: 4
	CAClasse: 
	CATalento: 
	CAMelhoria: 3
	CAOutros1: 
	CAOutros2: 
	FortMelhoria: 3
	FortOutros1: 1
	ReflAtributo: 1
	ReflMelhoria: 3
	ReflOutros1: 
	ReflClasse: 
	ReflTalento: 
	ReflOutros2: 
	10 + 1/2Nvl: 15
	VontAtributo: 2
	VontClasse: 
	VontTalento: 
	VontMelhoria: 3
	VontOutros1: 1
	VontOutros2: 
	Pontos de Ação: 1
	DeslBásico: 6
	DeslArmadura: 
	DeslItem: 
	DeslOutros: 
	Pontos de Ação Efeitos: 
	PVSangrando: 53
	PVPulso: 26
	PulsosPorDia: 13
	PVAtual: 
	PulsosAtual: 
	PVTemp: 
	ModTRMorte: 
	Resistências: +2 nos TRs contra dano contínuo. Pode escolher 10 em TR contra a morte.
	Condições e Efeitos Atuais: 
	Acrobacia: 5
	DesModNvl: 6
	TrndAcrobacia: 
	OUTAcrobacia: 
	Arcanismo: 4
	IntModNvl: 4
	TrndArcanismo: 
	OUTArcanismo: 
	Atletismo: 14
	ForModNvl: 10
	TrndAtletismo: 5
	Penalidade: -1
	OUTAtletismo: 
	Blefe: 7
	CarModNvl: 7
	TrndBlefe: 
	OUTBlefe: 
	Diplomacia: 7
	TrndDiplomacia: 
	OUTDiplomacia: 
	Exploração: 5
	SabModNvl: 5
	TrndExploração: 
	OUTExploração: 
	Furtvidade: 5
	TrndFurtividade: 
	OUTFurtividade: 
	História: 4
	TrndHistória: 
	OUTHistória: 
	Intimidação: 9
	TrndIntimidação: 
	OUTIntimidação: 2
	Intuição: 5
	TrndIntuição: 
	OUTIntuição: 
	Ladinagem: 5
	TrndLadinagem: 
	OUTLadinagem: 
	Manha: 7
	TrndManha: 
	OUTManha: 
	Natureza: 5
	TrndNatureza: 
	OUTNatureza: 
	Percepção: 10
	TrndPercepção: 5
	OUTPercepção: 
	Religião: 4
	TrndReligião: 
	OUTReligião: 
	Socorro: 5
	TrndSocorro: 
	OUTSocorro: 
	Tolerância: 16
	ConModNvl: 10
	TrndTolerância: 5
	OUTTolerância: 2
	Idioma 1: Comum
	Idioma 2: 
	Idioma 3: 
	Poder Sem Limite 3: 
	Poder Sem Limite 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: Construto Vivo (não precisa comer, beber, respirar ou dormir. Não precisa de teste de Tolerância
	Aspectos Raciais 2:      para resistir a fome, sede ou sufocamento)
	Aspectos Raciais 3: Vigilante Espertino (recebe benefícios de descanso prolongado com 4 horas desativo - 
	Aspectos Raciais 4:      mantém percepção neste estado)
	Aspectos Raciais 5: Resiliência Bélica
	Aspectos Raciais 6: Mente Bélica
	Aspectos Raciais 7: 
	Características 1: Vigor da Fúria Sangrenta (quando reduz um alvo a 0 PV, o bárbaro recebe 10 PVs temporários)
	Características 2: Arremetida (1/rodada, quando obtém sucesso decisivo, o bárbaro realiza um ataque básico corpo a corpo)
	Características 3: Sangue Frenético (quando gasta um ponto de ação para realizar um ataque corpo a corpo e
	Características 4:      fracassa, o bárbaro causa metade do dano)
	Características 5: Caminho da Guerra (+2 de dano em ataque corpo a corpo enquanto estiver em fúria. Quando começa
	Características 6:      o turno adjacente a pelo menos um inimigo, o bárbaro deve realizar um ataque corpo a corpo ou 
	Características 7:      contíguo contra eles ou ele fica atordoado até o final do seu próximo turno)
	Características 8: 
	Características 9: 
	Características 10: 
	Características 11: 
	Características 12: 
	Características 13: 
	Características 14: 
	Características 15: 
	Arma 3: 
	Arma 4: 
	Armadura: Gibão Terroso Mágico +3
	Braços: 
	Cabeça: 
	Anel: 
	Anel 2: 
	Cintura: 
	ItemOutros 1: 
	ItemOutros 2: 
	ItemOutros 3: 
	ItemOutros 4: 
	ItemOutros 5: 
	ItemOutros 6: 
	ItemOutros 7: 
	ItemOutros 8: 
	Talentos 1: Determinação Bélica Aprimorada (recebe 5 PVs temporários com determinação bélica)
	Talentos 2: Vitalidade
	Talentos 3: Imutabilidade (realiza TR contra condição ou dano contínuo com determinação bélica)
	Talentos 4: Foco em Arma (Machados)
	Talentos 5: Ataque Poderoso (-2 no ataque, +6 no dano)
	Talentos 6: Investida Poderosa (Durante investida, +2 no dano e +2 em encontrões)
	Talentos 7: Fúria Ascendente (quando reduz um inimigo a 0 PV, o bárbaro recebe +3 no dano até o final do seu próximo turno)
	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: Mochila, saco de dormir, pederneira e isqueiro, 
	Outros Equipamentos 2:      algibeira, 2 bastões solares, 10 dias de ração, 
	Outros Equipamentos 3:      15 m de corda de cânhamo, cantil
	Outros Equipamentos 4: 2 machadinhas
	Outros Equipamentos 5: 
	Outros Equipamentos 6: 
	Outros Equipamentos 7: 
	Outros Equipamentos 8: 
	Outros Equipamentos 9: 
	Outros Equipamentos 10: 
	Efeitos Adicionais: 

	Poder Por Encontro 11: 
	Pés: 
	Pescoço: Amuleto da Proteção +3
	AB Corpo a Corpo: Ataque Básico Corpo a Corpo
	AB À distância: Ataque Básico À Distância
	PChaveABCC: Arma
	PChaveABAD: Arma
	Nome do Jogador: 
	AçãoABCC: Padrão
	AçãoABAD: Padrão
	AlcanceABAD: À distância 5/10
	AtaqueABCC: +15
	DefesaABCC: CA
	AlvoABCC: Uma criatura
	AtaqueABAD: +12
	DefesaABAD: CA
	AlvoABAD: Uma criatura
	AlcanceABCC: Corpo a corpo
	PoderABAD: Sucesso: 1d6 + 5 de dano.
	PoderABCC: Sucesso: 1d10 + 9 de dano.
	ClasseABCC: 
	NívelABCC: 
	ClasseABAD: 
	NívelABAD: 
	PChave3: Cura
	PChave4: Primitivo
	Ação1: Padrão
	PChave1: Arma, Primitivo
	PChave2: Arma, Primitivo
	Alcance1: Corpo a corpo
	Alcance2: Corpo a corpo
	Ação2: Padrão
	Alcance3: Pessoal
	Ação3: Mínima
	Alcance4: Pessoal
	Ataque1: +15
	Defesa1: CA
	Alvo1: Uma criatura
	Ataque2: +15
	Defesa2: CA
	Alvo3: 
	Defesa3: 
	Ataque4: 
	Ação4: Livre
	Alvo2: Uma criatura
	Defesa4: 
	Ataque3: 
	Alvo4: 
	Poder1: Sucesso: 1d10 + 2d8 + 9 de dano.

Efeito: Até o começo do próximo turno do bárbaro, qualquer atacante recebe +2 de bônus nas jogadas de ataque contra ele. Se o personagem estiver em fúria, os atacantes não recebem
esse bônus.
	RefABAD: 
	Poder2: Sucesso: 1d10 + 2d6 + 9 de dano.

Especial: Quando realizar uma investida, o bárbaro pode usar este poder no lugar de um ataque básico corpo a corpo. Se estiver em fúria, o personagem pode se mover 2 quadrados adicionais como parte da investida.
	Poder3: Efeito: O personagem recebe 8 pontos de vida temporários e pode realizar um teste de resistência contra um efeito que causa dano contínuo. Se estiver sangrando, o bárbaro também recupera 8 pontos de vida.
	Poder4: Gatilho: Um ataque do bárbaro reduz um inimigo a 0 ponto de vida ou menos

Efeito: O bárbaro realiza uma investida contra um inimigo.
	Classe1: Bárbaro
	RefABCC: 
	Nível1: 1
	Classe2: 
	Nível2: 
	Ref2: 
	Nível4: 1
	Classe3: Forjado Bélico
	Nível3: 1
	Ref1: LdJ2 34
	Classe4: Bàrcaro
	Ref3: GJEB 32
	Ref4: LdJ2 34
	Poder Por Encontro 7: 
	Poder Por Encontro 8: 
	Poder Por Encontro 9: 
	Poder Por Encontro 10: 
	Arma 2: 
	PChave5: Arma, Primitivo
	PChave7: Arma, Primitivo
	PChave6: Arma, Primitivo
	Ação5: Padrão
	Alcance5: Corpo a corpo
	Ataque5: +15
	Ação6: Padrão
	Alcance6: Corpo a corpo
	Ação7: Padrão
	Alcance7: Corpo a corpo
	Alvo5: Uma criatura
	Ataque6: +15
	Alvo6: Uma criatura
	Ataque7: +15
	Defesa7: CA
	Defesa5: CA
	Poder5: Sucesso: 3d10 + 14 de dano.

Efeito: Até o final do próximo turno do bárbaro, os atacantes recebem +4 de bônus nas jogadas de ataque contra ele.
	Defesa6: CA
	Alvo7: Uma criatura
	Poder6: Sucesso: 2d10 + 9 de dano e o alvo fica derrubado.
	Poder7: Sucesso: 2d10 + 9 de dano. O ataque causa 1 de dano adicional aos inimigos a até 5 quadrados do bárbaro.

	Classe5: Bárbaro
	Nível6: 3
	Nível7: 7
	Ref6: LdJ2 37
	Nível5: 1
	Ref5: LdJ2 35
	Classe7: Bárbaro
	Ref7: LdJ2 38
	Classe6: Bárbaro
	PChave8: Arma, Primitivo
	Ação8: Padrão
	Alcance8: Corpo a corpo
	Ataque8: +15
	Defesa8: CA
	Alvo8: Uma criatura
	Poder8: Condição: O personagem deve estar em fúria e deve ter pelo menos um poder de bárbaro com a palavra-chave fúria não utilizado.

Para realizar este ataque, o personagem deve gastar a utilização de um poder de bárbaro com a palavra-chave fúria não utilizado.

Sucesso: O bárbaro causa dano de acordo com o nível do poder de fúria que foi gasto:
Nível 1: 3d10 + 9 de dano
Nível 5: 4d10 + 9 de dano
Nível 9: 5d10 + 9 de dano

Fracasso: Metade do dano.

Especial: O personagem pode utilizar este poder duas vezes por dia.
	Nível8: 1
	Ref8: LdJ2 34
	Classe8: Bárbaro
	PChave12: Arma, Primitivo
	Ação12: Padrão
	Alcance12: Explosão contígua 1
	Ataque12: +15
	Defesa12: CA
	Alvo12: As criaturas dentro da explosão e na linha de visão
	Poder12: Sucesso: 1d10 + 9 de dano.

Especial: Se o enfurecido frenético estiver em fúria quando utilizar este poder, jogue um d20. Se obtiver um resultado de 10 ou mais, o personagem não gasta a utilização deste poder.

	Classe12: Enfurecido Frenético
	Nível12: 11
	Ref12: LdJ2 47
	PChave10: Arma, Fúria, Primitivo, Trovejante
	PChave9: Arma, Fúria, Primitivo
	PChave11: Arma, Fúria, Primitivo
	Ação9: Padrão
	Alcance10: Corpo a corpo
	Ação11: Padrão
	Ataque9: +15
	Alcance9: Corpo a corpo
	Ação10: Padrão
	Defesa10: CA
	Alvo9: Uma criatura
	Alcance11: Corpo a corpo
	Defesa11: CA
	Defesa9: CA
	Ataque10: +15
	Ataque11: +15
	Alvo11: Uma criatura
	Poder9: Sucesso: 3d10 + 9 de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O bárbaro manifesta a fúria da caçada de sangue. Enquanto estiver em fúria, se ele ou o alvo estiverem sangrando, o personagem recebe +5 de bônus nas jogadas de dano dos ataques corpo a corpo.
	Alvo10: Uma criatura
	Poder10: Sucesso: 2d10 + 9 de dano trovejante e o alvo fica pasmo (TR encerra).

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O bárbaro manifesta a fúria do falcão do trovão. Enquanto estiver em fúria, o personagem pode realizar o seguinte ataque secundário uma vez por turno.

Ação Livre                    Corpo a corpo 1
Alvo Secundário: Uma criatura
Ataque Secundário: +15 vs. Fortitude
Sucesso: O alvo fica derrubado.
	Poder11: Sucesso: 3d10 + 9 de dano.

Fracasso: Metade do dano.

Efeito: O bárbaro manifesta a fúria do urso pedra. Enquanto estiver em fúria, o personagem adquire resistência 5 contra todos os tipos de dano.
	Classe9: Bárbaro
	Ref9: LdJ2 35
	Nível10: 5
	Nível9: 1
	Classe10: Bárbaro
	Ref10: LdJ2 37
	Classe11: Bárbaro
	Nível11: 9
	Ref11: LdJ2 39
	PChave17: Primitivo
	Ação17: Movimento
	Alcance17: Pessoal
	Poder17: Efeito: O bárbaro percorre seu deslocamento + 4. Ele recebe +4 de bônus em todas as defesas contra os ataques de oportunidade que provocar com esse movimento.
	Nível17: 2
	Classe17: Bárbaro
	Ref17: LdJ2 36
	PChave18: Primitivo
	Ação18: Livre
	Alcance18: Pessoal
	Poder18: Gatilho: O bárbaro fracassa num ataque

Condição: O bárbaro deve estar em fúria.

Efeito: O personagem refaz a jogada de ataque.


	Classe18: Bárbaro
	Nível18: 6
	Ref18: LdJ2 38
	PChave19: Postura, Primitivo
	Ação19: Int Imed
	Alcance19: Pessoal
	Poder19: Gatilho: O bárbaro é empurrado, puxado ou conduzido

Efeito: O movimento forçado é anulado. Enquanto adotar esta postura, o personagem nega todo o movimento forçado contra ele.


	Nível19: 10
	Ref19: LdJ2 40
	Classe19: Bárbaro
	Bônus1: +3
	Melhoria1: Ataque e dano
	Decisivo1: 10 de dano contínuo (TR encerra)
	Propriedades1: Esta arma obtém sucesso decisivo num resultado natural de 19 ou 20.

	ItemAção1: 
	ItemPChave1: 
	ItemPoder1: 
	ItemNível1: 12
	Preço1: 13.000 PO
	Posição1: Arma
	ItemRef1: AdvV 68
	Decisivo2: 
	Bônus2: 
	Melhoria2: 
	Propriedades2: 
	ItemAção2: Reac Imed
	ItemPChave2: 
	ItemPoder2: O personagem pode ativar este poder quando é atingido por um inimigo adjacente. Ele realiza um ataque básico corpo a corpo contra o inimigo.


	ItemNível2: 10
	Preço2: 5.000 PO
	Posição2: Mãos
	ItemRef2: AdvV 144


