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NoME: Canrox

Raca: Aasimar

PERICIAS

ATLETISMO:
CARGA / EMPURRAR:

ACROBACIA:
FURTIVIDADE: . .
PRESTIDIGITACAO:

ARCANISMO:
HISTORIA:
INVESTIGACAO:
NATUREZA:
RELIGIAO:

INTUICAO:

LIDAR COM ANIMALIS:

MEDICINJ}:
PERCEPCAO:
SOBREVIVENCIA:

ATUACADO:
BLEFAR:
INTIMIDACAO:
PERSUASAO:
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JOGADOR:

Crasse: Clerigo
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Mangual Pesado: 1d10 + for | Espada
Curta: 1d6 + for/des

? 4

ATAQUES

NIVEL:

PV
10 / 10

TOTAL/ATUAL

/ MAGIAS

Ralo Guiador: 4d6 dano radiante,
vantagem no proximo ataque | Infligir

Ferimentos: 3d10 dano necrotico

MOEDAS

SLOTS

TENDENCIA: Neutro

ANTECEDENTE: ACOlItO

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Simbolo Sagrado, Livro de Preces, Varetas de Incenso, Roupas
Comuns, Mangual Pesado, Espada Curta, Cota de Malha, Escudo,
Varinha (Foco Arcano), Roupas Comuns, Kit S.0.S, Kit S.0.S, Pacote
de Aventureiro

2 5
PO PP PC PE PI
CAPACIDADES/MAGIAS

1 2 3 A 5 6 7 8 9

/ MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS

Armaduras Pesadas, Armas
Simples, Armaduras Leves,
Armaduras Médias, Escudos,
Comum, Celestial, Silvestre

Detectar o Bem e Mal, Raio
Guiador, Comando, Protecao
contra o Bem e Mal
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MAGIAS NUVEL 0

Luz: Toca um objeto pequeno e ele emite luz intensa
(6 m) + penumbra (6 m) até a magia acabar; luz é
bloqueada por cobertura opaca e objetos Iinimigos
podem resistir com teste Destreza. | Consertar:
Conserta fissuras até 30cm em objetos. | Establilizar:
Toca criatura visivel com 0 PVs. A criatura é
estabilizada. | Orientacao: Toca um aliado e da +d4 a
um teste habilidade a escolha dele.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

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

VIIQLSIH

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. | Como uma ac¢ao a cada descanso longo, vocé toca uma criatura e rolar um numero de
d4s equivalente ao seu bonus de prof. A criatura recupera pontos de vida iguais ao total obtido. | Vocé tem
resisténcia a dano necrotico e dano radiante. | Vocé emite luz plena em um raio de 3m e meia-luz por 3m adicionais,
e ao final de cada um de seus turnos, cada criatura a até 3m de voceé sofre dano radiante igual ao seu bonus de
prof. Uma vez por turno voce causa dano radiante extra ao causar dano a um alvo utilizando um ataque ou uma
magia. O dano extra é igual ao seu bonus de prof. | Vocé é respeitado pela sua fe, pode fazer rituais e recebe ajuda
basica de templos como cura, abrigo e sustento. Tambem pode contar com sacerdotes ligados ao seu templo.
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	magia_1: Luz: Toca um objeto pequeno e ele emite luz intensa (6 m) + penumbra (6 m) até a magia acabar; luz é bloqueada por cobertura opaca e objetos  inimigos podem resistir com teste Destreza. | Consertar: Conserta fissuras até 30cm em objetos. | Estabilizar: Toca criatura visível com 0 PVs. A  criatura é estabilizada. | Orientação: Toca um aliado e dá +d4 a um teste habilidade à escolha dele.
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