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Clava Grande: 1d8 + for | Adaga: 1d4 +
for/des | Espada Curta: 1d6 + for/des

/ MAGIAS

Raio Guiador: 4d6 dano radiante,
vantagem no proximo ataque | Infligir
Ferimentos: 3d10 dano necratico |
Chama Sagrada: 1d8 dano radiante,

requer resistir des
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5E FICHADE PERSONAGEM

TENDENCIA: Neutro

ANTECEDENTE: ACOlItO

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Simbolo Sagrado, Livro de Preces, Varetas de Incenso, Roupas
Comuns, Clava Grande, Escudo, Camisao de Malha, Manto, Relicario,
Pacote de Aventureiro, Adaga, Espada Curta, Agua benta (frasco),
Treno
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/ MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS

Armaduras Pesadas, Armas
Simples, Armaduras Leves,
Armaduras Médias, Escudos,
Comum, Gigante, on

Protecao contra o Bem e Mal,
Purificar Alimentos, Santuario,
Béncao
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MAGIAS NUVEL 0

Chama Sagrada: Chama desce a uma criatura visivel
(18m). Alvo deve resistir Des. ou toma 1d8 (radiante). |
Estabilizar: Toca criatura visivel com O PVs. A criatura
é estabilizada. | Luz: Toca um objeto pequeno e ele
emite luz intensa (6 m) + penumbra (6 m) até a magia
acabar; luz e blogueada por cobertura opaca e objetos
INimigos podem resistir com teste Destreza.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL I

Béncao: Vocé abencoa até trés criaturas para que
adicionem 1d4 a todas as jogadas de atague e testes
resisténcia que fizerem por 1 min. | Comando: Um alvo
gue fala o mesmo idioma deve passar num teste
resisténcia Sab. ou seqguira seu comando no proximo
turno dele: Aproxime-se, fuja, deite-se, parado. | Criar
ou Destruir Agua: Vocé cria até 38 It de agua limpa em
um recipiente (ou faz chover em um cubo 9m) OU
destroi a mesma quantidade de agua em recipiente
(ou dissipa névoa em um cubo 9m). | Curar
Ferimentos: Vocé toca uma criatura e cura uma

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

VRIOLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Discipulo da Vida: Sempre que vocé conjurar uma magia de cura para recuperar PVs, o alvo recupera tambem 2 +
nivel da magia conjurada. | Garras. Voceé tem garras que pode usar para desferir golpes desarmados. Quando vocé
acerta com elas, o golpe causa dano cortante igual a Ido + seu mod de Forca, ao invés do dano contundente normal
para um golpe desarmado | Devido as suas asas, vocé tem deslocamento de voo equivalente ao seu deslocamento
de caminhada. Vocé nao pode usar esse deslocamento de voo se estiver usando uma armadura media ou pesada |
Vocé é respeitado pela sua fé, pode fazer rituais e recebe ajuda basica de templos como cura, abrigo e sustento.
Também pode contar com sacerdotes ligados ao seu templo.
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