Reinos«Aventura X

./ﬁ
FICHA DE PERSONAGEM
o NIVEL
NOME: o ESPECIE: ™ CLAssE:
Humano(a) Guerreiro(A) 1
TAMANHO:’ DESLOCAMENTO: DIVINDADE: XP:
MEpio & QUADRADOS 0

AGILIDADE
DEACKO

L TALENTOS ,

ANCESTRALIDADE HiBRIDA (PONTARIA ELFICA)
PONTARIA ELFicA (CRiTICOS COM 5 OU 6 COM ARCOS)
TALENTOsO (VONTADE DE FERRO)

VONTADE DE FERRO (1 PD PARA SUCESSO EM SALVAGUARDA QUE FALHOU 1X/ DIA)
r ABRIR cAMINHO (REAGAO: AO DERROTAR UM INIMIGO, MOVA 1Q E ATAQUE OUTRO)

ATaque PoDEROSO (A0 ACERTAR, GASTE 1 PD PARA CAUSAR +1 DANO)

IMPULsO PROTETOR (ReEAGAO: SUBSTITUA ALIADO ADIACENTE COMO ALVO DE ATAGUE)

R A\ v

EQUIPAME MoEDA: T MO

EM QUANTIDADE

ARMADURA PesADA (DeresA 5)

ArMA pesaDA (ESPADA GRANDE = CRITICO COM 5 OU )

Arco (PONTARIA ELFICA CONCEDE CRITICO COM 5 OU 6)

FLECHAS x20

TOCHAS X6

Coroa (15 M)

PeDERNEIRA (PARA ACENDER FOGUEIRAS)

N A

DESTINO

D

DESESPEROD

Ze




ReinosAventurda

./ﬁ
FICHA DE PERSONAGEM
- NIVEL
NOME: o ESPECIE: e ™ CLASSE:
ANAo(R) Guerreiro(A) 1
TAMANHO:’ DESLOCAMENTO: DIVINDADE: XP:
MEbio B QUADRADOS 0

REES
RESISTENCIA
g

16

AGILIDADE
VALOR
D,
DEACAOQ

| #

L TALENTOS ,

Vis&0 NO escuR0 (APOs 1 MIN. NA ESCURIDAD, PASSA A ENXERGAR ATE 12 QUADRADOS)

TeiMoso (1x/sessA0, VOCE PODE PASSAR EM UMA SALVAGUARDA

QUE FALHOU)

ABRrIR cAMINHO (REAGAO: A DERROTAR UM INIMIGO, MOVA 1Q E ATAQUE OUTRO)

ALHOU 1%/ DIA)

L VONTADE DE FERRO (1 PD PARA SUCESSO EM SALVAGUARDA QUE F

ArAque PODEROsO (A0 ACERTAR, GASTE 1 PD PARA CAUSAR +1 DANO)

IMPULsO PROTETOR (ReAGAO: SUBSTITUA ALIADO ADIACENTE COMO ALVO DE ATAQUE) S

EQUIPAME MoEDA: T MO

7

EM

QUANTIDADE

ARMADURA PesADA (DeresA 5)

ArMA $iMpLES (ESPADA GRANDE = CRITICO COM 6)

Escupo (ReAGAO, DIMINUI O RESULTADO EM 1 DO ATAQUE)

CANTIL

TOCHAS

X6

Coroa (15 M)

ARMADILHA DE CAGA

SACO DE DORMIR
N

DESTINO

DESESPEROD

Ze




o= Reinog«Aventurda 3

FICHA DE PERSONAGEM

- NIVEL
NOME: o ESPECIE: M CLAsse:
HuMANO () cLérico(a) 1
TAMANHO:’ DESLOCAMENTO: DIVINDADE: XP:
MEbio B QUADRADOS 0
Ilﬁiillb
AGILIDADE
o
2D T
DEACKO

g

A\

- e _ —V

TALENTOS

ANCcesTRALIDADE HigrIDA (GNOMO, CORAGAO PURO, +1 VALOR BAsE DE PD)
TALENTOsO ( GANHA 1 TALENTO GERAL)

PRESENCA
= -
VALO D

-t
(o
\—4

- nEiDDo DereTive (SE FALHAR NO TESTE P/ DESCOBRIR PISTAS E MENTIRAS, J0GUE 1 DADO DE NOVO)
= FEITIGOS DIVINOS: VC CONHECE 3 FEITIICOS DIVINOS. USE PRe COMO ATRIBUTO.
EEITICOS Y RePULSA AO PROFANO: REDUZ EM 1 GRAU A DIF. PARA ACERTAR MORTOS=VIVOS E DEMONIOS
Q ‘_J 4 L miLAGRE (AGAO, SOMENTE COM B NATURAL ELE ACONTECE, 1X/sess&0, NAO PODE
CURAR FERIMENTOS (Agixo, PESSOAL OU TOQUE) CAUSAR DANO OU MATAR, CONSOME O $IMBOLO SAGRADO) ¢

® RESTAURA 2 PVS.
o A0 GASTAR 1PD, VC CURA 0 ALIADO ATE 12Q.

CorreNTes De Luz (ACAD, CONCENTRACAO, ATE 12Q)
e ALVD DEVE REALIZAR SALVAGUARDA DE AGI, ou

FICA IMOBILIZADO ATE O FINAL DO FEITICO. R A v,

o ALVO PODE REALIZAR SALVAGUARDA NO FINAL DOS
SEUS TURNOS E A DIF. REDUZ 1 A CADA TENTATIVA. EQUIPAME voeon: 3 MO

e AMPLIAGAO: 1PD, ALVO CONFESSA 1 CRIME OU ™ CUANTIOASE
SEGREDO, € SOFRE 1 PTO DE DANO AUTOMATICO. ARwAOURA PESADA (oeresh 5)

ArMA $iMpLES (ESPADA GRANDE = CRITICO COM 6)

PROIBIGAO (AGAD, INSTANTANEA, ATE 12 0) Escupo (ReAGAO, DIMINUI O RESULTADO EM 1 DO ATAGUE)

o EscOLHA 1 AGAO: ATACAR, MOVER, CONJURAR SIMBOLO SAGRADD, MOCHILA, CANTIL
FEITICOS OU FALAR, O ALVO DEVE SER BEM=SUCEDIDO EM TotHas G
UMA SALVAGUARDA DE PRE, OU NAO REALIZA A AGAO ——
ESCOLHIDA ATE SEU PROXIMO TURNO. CoroA (15 M), CRAVOS DE FERRO

1 s_Aco DE DORMIR _
‘ DESTINO —~ ~— )

ESPERANGA




L 4
o= Renog«fAventura
FICHA DE PERSONAGEM
o - — S —— NIVEL
NOME: ESPECIE: GNOMO(A) CLASSE: MAGO(A) 1
TAMANHO: DESLOCAMENTO: DIVINDADE: XP:
PEQUENO™ & QUADRADOS 0

E
O},
D

*ATRAVESSA QUADRADOS OCUP. INIMIGOS

*NAO PODE EMPUNHAR ARMAS PESADAS
A\

L

#

CORAGAOD PURD: +1 VALOR BASE DE PD.

TALENTOS ,

DADO DA SORTE: 1X/sessA0, 1 DADO DA SORTE QUE SUBSTITUI UMA JOGADA FEITA POR VC.

FEITIGOS FAVORITO: ESCOLHA 1 PARA REDUZIR 1 GRAU A DIF PARA CONJURA=LO

(GERALMENTE DE 4 PARA 3). VOCE PODE TROCAR O FEITICO QUANDO PASSAR DE NiVEL.

GRIMGRIO: VOCE PODE COPIAR UM PERGAMINHO EM SEU GRIMGRIO £ APRENDE-LO (VER REGRA)

2 MAGIAS NiVeL 1. ATRiBUTO: INT

FEITIGOS ‘

escuD0 DE ENERGIA (REAGAO, INSTANTANEA, PESSOAL)
SeU TesTe De INT DEVE SER IGUAL OU MAIOR QUE O
ATAQUE DA CRIATURA, PARA ANULAR O RESULTADO DO
ATAQUE).

aLoBo Dt Luz: (Acho, 1H ou pissipADO, ATE 10 Q)
FORNECE LUZ COMO UMA TOCHA. GAsTE 1 PD PARA
DESLOCAR 0 GLOBO A ATE 10Q E EXPLORIR ELE.

CADA CRIATURA ADJACENTE AO GLOBO, DEVE FAZER UMA
SALVAGUARDA DE RES. SE FALHAR, CONDIGAD CEGO ATE
0 FIM DO PROX. TURNO. CRIATURAS SENSIVEIS A LUZ,
FALHAM AUTOMATICAMENTE.

OLHOs ARcANOS (RITUAL, 10 MIN, CRIATURA OU OBJETO)

DETECTA MAGIA, NAO DECIFRA A NATUREZA).
o AMPLIAGAO: GASTE 1PD, DESCUBRA A NATUREZA DO
ENCANTAMENTO (P.50)

RAIO DE ENERGIA: DISPARA CONTRA UM ALVO VISIVEL A ATE 18Q. ATAQUE € UM TESTE DE

INT QuE DEVE SUPERAR A DEF DO ALVO. SE ACERTAR, ALVO SOFRE 1 PONTO DE DANO.

B NATURAL CAUSA CRITICO. AMPLIAGAO: GAsTE 1 PD € ESCOLHA O TIPO DE RAIO.

e AcCiDO: ALVO $OFRE =1 DEF (MINIMO 2), ATE O FIM DO PROX. TURNO

® CONGELANTE: DESLOCAMENTO DO ALVO CAIl PELA METADE./ALVO VOANDO DESPENCA.

® GNEO: 1 DANO NA CRIATURA ADIACENTE AO ALVO

® NECROTICO: VOCE GANHA 1 PONTO DE VIDA TEMPORARIO

® RELAMPAGO: ALVOS MOLHADOS OU COM ARMADURA METALICA SOFREM +1 DE DANO

N

3 Mo

AN

EQUIPAME

EM

MOEDA:

QUANTIDADE

ARMADURA LeVe (Deresa 3)

7

VARINHA MAGICA, GRIMGRIO, MOCHILA

CANTIL

CANETA DE PENA

FRASCO DE VIDRO
LAMPIAO

Coroa (15 m),
SACO DE DORMIR

‘ DESTINO




ReinosAventurda

FICHA DE PERSONAGEM

ESPECIE: CLASSE:

Erro(a)

Laoino(a)

TAMANHO:
MEpio

DESLOCAMENTO: DIVINDADE:
F QUADRADOS

XP:

AGILIDADE
Q 2D
DEACKO

L TALENTOS ,

MOVIMENTOS GRACIOSOs (+1 AGI g +1 DesL.)

o

SENTIDOS AGUGADOS (+1 INS; NAO PODE SER SURPREENDIDO)

ATaquE FURTIVO (CRITICO AUTOMATICO EM ALVO DISTRAIDO/ENGAIADO + SUPER CRITICO)|

v SUPER CRITICO (TIRAR B EM ATAQUE FURTIVO GERA 1 DADO EXTRA NA EXPLOSAO)

¢ EMPUNHADURA ELEGANTE (AGI EM VeZ DE FOR EM ATAQUES CORPO A CORPO)

EsquivA AcRoBATICA (1x/comBATE: REACAOD ANULA UM ATAQUE. 1 PD ReEATIVA)

7

EQUIPAME MoEDA: T MO

EM

QUANTIDADE

ARMADURA MEDIA (DEFESA 4)

ARrMA simpLEs (ESPADA CURTA)

Besta (CRiTICO oM 5 OU B, RECARREGA COM 1X AGAO/MOV)

FERRAMENTAS DE LADRAD X6 UsOs
TOCHAS X6
Coroa (15 M)
PeperNEIRA (PARA ACENDER FOGUEIRAS)

L _ N

DESTINO

¢

~ ~—

DESESPEROD

Ze




	Humano(a)
	Guerreiro(a)
	NÍVEL

	Médio
	6 quadrados
	ATRIBUTOS
	FOR
	2D
	RES

	1D
	INS

	1D
	AGI

	2D
	INT

	-2D
	PRE

	1D
	FEITIÇOS
	APARÊNCIA
	PONTOS DE VIDA
	DEFESA/ ARMADURA

	TALENTOS
	Ancestralidade híbrida (pontaria élfica)
	Pontaria élfica (críticos com 5 ou 6 com arcos)
	Talentoso (Vontade de ferro)
	Vontade de ferro (1 PD para sucesso em salvaguarda que falhou 1x/ dia)
	Abrir caminho (Reação: ao derrotar um inimigo, mova 1q e ataque outro)
	Ataque poderoso (Ao acertar, gaste 1 PD para causar +1 dano)
	Impulso protetor (Reação: substitua aliado adjacente como alvo de ataque)

	DESTINO
	ESPERANÇA

	EQUIPAMENTOS ITEM
	7 mo
	Armadura pesada (defesa 5)
	Arma pesada (Espada grande - crítico com 5 ou 6)
	Arco (Pontaria élfica concede crítico com 5 ou 6)
	Flechas
	Tochas
	Corda (15 m)
	Pederneira (para acender fogueiras)
	x20
	x6

	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	DESESPERO
	anão(ã)
	Guerreiro(a)
	NÍVEL

	Médio
	6 quadrados
	ATRIBUTOS
	FOR


	2D
	RES

	2D
	INS

	1D
	AGI

	1D
	INT

	1D
	PRE

	-2D
	FEITIÇOS
	APARÊNCIA
	PONTOS DE VIDA
	DEFESA/ ARMADURA

	TALENTOS
	visão no escuro (após 1 min. na escuridão, passa a enxergar até 12 quadrados)
	Teimoso (1x/sessão, você pode passar em uma salvaguarda que falhou)
	Abrir caminho (Reação: ao derrotar um inimigo, mova 1q e ataque outro)
	Vontade de ferro (1 PD para sucesso em salvaguarda que falhou 1x/ dia)
	Ataque poderoso (Ao acertar, gaste 1 PD para causar +1 dano)
	Impulso protetor (Reação: substitua aliado adjacente como alvo de ataque)

	DESTINO
	ESPERANÇA

	EQUIPAMENTOS ITEM
	7 mo
	Armadura pesada (defesa 5)
	Arma Simples (Espada grande - crítico com 6)
	Escudo (reação, diminui o resultado em 1 do ataque)
	cantil
	Tochas
	Corda (15 m)
	armadilha de caça
	saco de dormir
	x6

	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	DESESPERO
	Médio
	humano (a)
	clérigo(a)
	6 quadrados
	NÍVEL

	ATRIBUTOS
	FOR


	1D
	AGI

	2D
	RES

	-2D
	INT

	1D
	INS

	1D
	PRE

	2D
	FEITIÇOS
	Curar Ferimentos (ação, pessoal ou toque)
	restaura 2 pvs.
	Ao gastar 1PD, vc cura o aliado até 12Q.

	APARÊNCIA
	PONTOS DE VIDA
	DEFESA/ ARMADURA

	TALENTOS
	Ancestralidade híbrida (Gnomo, coração puro, +1 valor Base de PD)
	Talentoso ( ganha 1 talento geral)
	Detetive (se falhar no teste p/ descobrir pistas e mentiras, jogue 1 dado de novo)
	Feitiços Divinos: vc conhece 3 feitiiços divinos. Use Pre como atributo.
	Repulsa ao profano: reduz em 1 grau a dif. para acertar mortos-vivos e demônios
	milagre (ação, somente com 6 natural ele acontece, 1x/sessão, não pode causar dano ou matar, consome o símbolo sagrado)
	Correntes de luz (ação, concentração, até 12Q)
	Alvo deve realizar Salvaguarda de AGI, ou
	fica imobilizado até o final do feitiço.
	Alvo pode realizar salvaguarda no final dos
	seus turnos e a dif. reduz 1 a cada tentativa.
	Ampliação: 1PD, alvo confessa 1 crime ou
	segredo, e sofre 1 pto de dano automático.
	proibição (ação, instantânea, até 12 q)
	Escolha 1 ação: atacar, mover, conjurar
	feitiços ou falar, o alvo deve ser bem-sucedido em uma salvaguarda de pre, ou não realiza a ação  escolhida até seu próximo turno.

	EQUIPAMENTOS ITEM
	7 mo
	Armadura pesada (defesa 5)
	Arma Simples (Espada grande - crítico com 6)
	Escudo (reação, diminui o resultado em 1 do ataque)
	símbolo sagrado, mochila, cantil
	Tochas
	pederneira
	Corda (15 m), cravos de ferro
	saco de dormir
	x6

	DESTINO
	ESPERANÇA

	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	DESESPERO
	pequeno*
	gnomo(a)
	6 quadrados
	mago(a)
	NÍVEL

	ATRIBUTOS
	FOR


	-2D
	AGI

	1D
	RES

	1D
	INT

	2D
	INS

	2D
	PRE

	1D
	FEITIÇOS
	3 magias nível 1. Atributo: INT

	APARÊNCIA
	PONTOS DE VIDA
	DEFESA/ ARMADURA

	TALENTOS
	EQUIPAMENTOS ITEM
	DESTINO
	ESPERANÇA

	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	DESESPERO
	Elfo(a)
	Ladino(a)
	NÍVEL

	Médio
	7 quadrados
	ATRIBUTOS
	FOR


	1D
	RES

	-2D
	INS

	2D
	AGI

	2D
	INT

	1D
	PRE

	1D
	FEITIÇOS
	APARÊNCIA
	PONTOS DE VIDA
	DEFESA/ ARMADURA

	TALENTOS
	Movimentos graciosos (+1 AGI e +1 Desl.)
	Sentidos aguçados (+1 INS; não pode ser surpreendido)
	Ataque furtivo (crítico automático em alvo distraído/engajado + super crítico)
	Super crítico (tirar 6 em ataque furtivo gera 1 dado extra na explosão)
	Empunhadura elegante (AGI em vez de FOR em ataques corpo a corpo)
	Esquiva acrobática (1x/combate: Reação anula um ataque. 1 PD reativa)

	DESTINO
	ESPERANÇA

	EQUIPAMENTOS ITEM
	7 mo
	Armadura média (defesa 4)
	Arma simples (espada curta)
	Besta (crítico com 5 ou 6, recarrega com 1x ação/mov)
	Ferramentas de ladrão
	Tochas
	Corda (15 m)
	Pederneira (para acender fogueiras)
	x6 usos
	x6

	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	DESESPERO



