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NOME: Sininha

Raca: Fada
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ATLETISMO:
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PRESTIDIGITACAO:

ARCANISMO:
HISTORIA:
INVESTIGACAO:
NATUREZA:
RELIGIAO:

INTUICAO:
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Crasse: Clerigo
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Clava Grande: 1d8 + for
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TOTAL/ATUAL

ATAQUES

/ MAGIAS

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

requer resistir des

MOEDAS

SLOTS

TENDENCIA: Neutro

ANTECEDENTE: Eremita

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Estojo de Pergaminhos com Notas e Oracoes, Cobertor de Inverno,
Roupas Comuns, Kit de Herbalismo, Clava Grande, Armadura de
Couro Batido, Escudo, Agua benta (frasco), Bolsa de Componentes,
Kit de Herbalismo, Pacote de Aventureiro
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/ MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS

Armaduras Pesadas, Armas
Simples, Armaduras Leves,
Armaduras Médias, Escudos,
Kit de Herbalismo, Comum,
Elfico, Silvestre

Curar Fe[imentos, Criar ou
Destruir Agua, Comando,
Béncao
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MAGIAS NUVEL 0

Druidismo: Cria efeitos inofensivos: prever clima, fazer
florescer/brotar folhas ou sementes, gerar sinais
sensoriais (som, cheiro, vento ou folhas caindo) ou
acender/apagar chamas peguenas. | Chama Sagrada:
Chama desce a uma criatura visivel (18m). Alvo deve
resistir Des. ou toma 1d8 (radiante). | Orientacao: Toca
um aliado e da +d4 a um teste habilidade a escolha
dele. | Resisténcia: Toca um aliado e da +d4 a um
teste resisténcia a escolha dele.

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

Vocé tem deslocamento de voo igual ao seu deslocamento de caminhada, mas nao pode voar usando armadura
media ou pesada. | Seu isolamento te revelou um segredo poderoso, como uma verdade oculta, um lugar
desconhecido ou uma reliquia perdida, que pode ate mudar a historia
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