
NOME:

VALOR

VALOR

VALOR

TAMANHO:

INSTINTO

RESISTÊNCIA

DADO DE
AÇÃO

DADO DE
AÇÃO

DADO DE
AÇÃO

VALOR

VALOR

VALOR

PRESENÇA

AGILIDADE

INTELECTO

DESLOCAMENTO:

DADO DE
AÇÃO

DADO DE
AÇÃO

DADO DE
AÇÃO

ESPÉCIE:

DIVINDADE:

CLASSE:

XP:

INS

RES

DESTINO

ATRIBUTOS

FOR

FEITIÇOS

PRE

INT

AGI

TALENTOS

EQUIPAMENTOS
ITEM

APARÊNCIA

MOEDA:

ESPERANÇA

PONTOS
DE VIDA

DESESPERO

5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5

/

DEFESA/
ARMADURA

NÍVEL

QUANTIDADE

ATUAL MÁX

F i c h a  d e  P e r s o n a g e m

1

13 13

8 7

8 11

2D 2D

1D -2D

1D 1D

Humano(a) Guerreiro(a)

Médio 6 quadrados 0

5

5

Pontaria élfica (críticos com 5 ou 6 com arcos) 
Ancestralidade híbrida (pontaria élfica) 

Talentoso (Vontade de ferro) 
Vontade de ferro (1 PD para sucesso em salvaguarda que falhou 1x/ dia) 

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

7 mo

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)
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5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5

/

DEFESA/
ARMADURA

NÍVEL

QUANTIDADE

ATUAL MÁX

F i c h a  d e  P e r s o n a g e m

1

13 9

16 12

10 6

2D 1D

2D 1D

1D -2D

anão(ã) Guerreiro(a)

Médio 6 quadrados 0

5

5

Teimoso (1x/sessão, você pode passar em uma salvaguarda que falhou)
visão no escuro (após 1 min. na escuridão, passa a enxergar até 12 quadrados) 

Vontade de ferro (1 PD para sucesso em salvaguarda que falhou 1x/ dia) 

Armadura pesada (defesa 5)
Arma Simples (Espada grande - crítico com 6)

Tochas x6
Corda (15 m)

7 mo

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)

Escudo (reação, diminui o resultado em 1 do ataque)
cantil

armadilha de caça
saco de dormir



NOME:

VALOR

VALOR

VALOR

TAMANHO:

INSTINTO
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ESPERANÇA

PONTOS
DE VIDA

DESESPERO

5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5

/

DEFESA/
ARMADURA

NÍVEL

QUANTIDADE

ATUAL MÁX

F i c h a  d e  P e r s o n a g e m

1

11 13

7 11

10 16

1D 2D

-2D 1D

1D 2D

humano (a) clérigo(a)

Médio 6 quadrados 0

5

5

Detetive (se falhar no teste p/ descobrir pistas e mentiras, jogue 1 dado de novo)

Repulsa ao profano: reduz em 1 grau a dif. para acertar mortos-vivos e demônios

Armadura pesada (defesa 5)
Arma Simples (Espada grande - crítico com 6)

Tochas x6

Corda (15 m), cravos de ferro

7 mo

Feitiços Divinos: vc conhece 3 feitiiços divinos. Use Pre como atributo.

milagre (ação, somente com 6 natural ele acontece, 1x/sessão, não pode
causar dano ou matar, consome o símbolo sagrado)

Escudo (reação, diminui o resultado em 1 do ataque)
símbolo sagrado, mochila, cantil

saco de dormir

Ancestralidade híbrida (Gnomo, coração puro, +1 valor Base de PD) 
Talentoso ( ganha 1 talento geral) 

pederneira

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

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.
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VALOR

VALOR
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FOR
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NOME:

TAMANHO: DESLOCAMENTO:

ESPÉCIE:

DIVINDADE:

CLASSE:

XP:

DESTINO

ATRIBUTOS

FEITIÇOS

TALENTOS

EQUIPAMENTOS
ITEM

APARÊNCIA

MOEDA:

ESPERANÇA

PONTOS
DE VIDA

DESESPERO

5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5

/

DEFESA/
ARMADURA

NÍVEL

QUANTIDADE

ATUAL MÁX

F i c h a  d e  P e r s o n a g e m

1

7 12

10 16

14 11

-2D 1D

2D

gnomo(a) mago(a)

pequeno* 6 quadrados 0

5

5

Armadura leve (defesa 3)

Corda (15 m), 

7 mo

Dado da Sorte: 1x/sessão, 1 dado da sorte que substitui uma jogada feita por vc.

varinha mágica, grimório, mochila

saco de dormir

*atravessa quadrados ocup. inimigos
*não pode empunhar armas pesadas

Coração puro: +1 valor Base de PD. 

3 magias nível 1. Atributo: INT 

Feitiços Favorito: escolha 1 para reduzir 1 grau a dif para conjurá-lo
(geralmente de 4 para 3). Você pode trocar o feitiço quando passar de nível.
grimório: você pode copiar um pergaminho em seu grimório e aprendê-lo (ver regra)
raio de energia: dispara contra um alvo visível a até 18q. Ataque é um teste de
INT que deve superar a DEF do Alvo. Se acertar, alvo sofre 1 ponto de dano. 
6 natural causa crítico. Ampliação: gaste 1 PD e escolha o tipo de raio.

ácido: alvo sofre -1 DEF (mínimo 2), até o fim do próx. turno
Congelante: deslocamento do alvo cai pela metade. Alvo voando despenca.
ígneo: 1 dano na criatura adjacente ao alvo
necrótico: você ganha 1 ponto de vida temporário
relâmpago: alvos molhados ou com armadura metálica sofrem +1 de dano

Lampião
Frasco de Vidro

Cantil
Caneta de pena

escudo de Energia (reação, instantânea, pessoal)
Seu teste de INT deve ser igual ou maior que o
 ataque da criatura, para anular o resultado do 
ataque).

globo de luz: (ação, 1h ou dissipado, até 10 q)
Fornece luz como uma tocha. Gaste 1 PD para 
deslocar o globo a até 10q e explorir ele. 
cada criatura adjacente ao globo, deve fazer uma
salvaguarda de RES. Se falhar, condição cego até
o fim do próx. turno. Criaturas sensíveis a luz,
falham automaticamente.

Olhos arcanos (ritual, 10 min, criatura ou objeto)
detecta magia, não decifra a natureza). 

Ampliação: gaste 1PD, descubra a natureza do
encantamento (p.50)

1D 2D

1D
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VALOR

INSTINTO
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8 14

7 12

13 11

2D

1D

NOME:

TAMANHO: DESLOCAMENTO:

ESPÉCIE:

DIVINDADE:

CLASSE:

XP:

DESTINO

ATRIBUTOS

FEITIÇOS

TALENTOS

EQUIPAMENTOS
ITEM

APARÊNCIA

MOEDA:

ESPERANÇA

PONTOS
DE VIDA

DESESPERO

5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5

/

DEFESA/
ARMADURA

NÍVEL

QUANTIDADE

ATUAL MÁX

F i c h a  d e  P e r s o n a g e m

1Elfo(a) Ladino(a)

Médio 7 quadrados 0

5

4

Sentidos aguçados (+1 INS; não pode ser surpreendido)
Movimentos graciosos (+1 AGI e +1 Desl.)

Armadura média (defesa 4)
Arma simples (espada curta)
Besta (crítico com 5 ou 6, recarrega com 1x ação/mov)

Tochas x6
Corda (15 m)
Pederneira (para acender fogueiras)

7 mo

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)

1D

1D

Ferramentas de ladrão

2D

-2D

Esquiva acrobática (1x/combate: Reação anula um ataque. 1 PD reativa)

x6 usos


	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



