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NoME: Drinch

Raca: Kobold

PERICIAS

) ATLETISMO:

CARGA / EMPURRAR:

ACROBACIA:
FURTIVIDADE: . .
PRESTIDIGITACAO:

ARCANISMO:
HISTORIA:
INVESTIGACAO:
NATUREZA:
RELIGIAO:

INTUICAO:

LIDAR COM ANIMALIS:

MEDICINJ}:
PERCEPCAO:
SOBREVIVENCIA:

ATUACADO:
BLEFAR:
INTIMIDACAO:
PERSUASAO:

il

o O oo O

AP NDNDNDDNDDN

o1 01w W

JOGADOR:

crassg: Felticelro

@ X

? 4

NIVEL:

PV
7/7

TOTAL/ATUAL

ATAQUES

s

Bordao: 1d6 + for | Bordao: 1d6 + for

/ MAGIAS

Misseis Magicos: 3 dardos automaticos:
1d4+1 for | Ralo de Gelo: 1d8 dano frio
alvo tem -3 no deslocamento

MOEDAS

SLOTS

TENDENCIA: Neutro

ANTECEDENTE: FOrasteiro

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Bordao, Armadilha de Caca, Presa de Mamute, Roupas de Viajante,
Bordao, Acido (vidro), Agua benta (frasco), Abaco, Algibeira, Orbe
(Foco Arcano), Roupas Comuns, Saco de Dormir, Mochila, Pé de
Cabra, Panela de Ferro
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CAPACIDADES/MAGIAS
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/ MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS

Adagas, Dardos, Fundas,
Bordoes, Bestas Leves, Flauta,
Comum, Goblinoide, Draconico
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MAGIAS NUVEL 0

Atagque Certeiro: Seu proximo turno tera vantagem no
ataque contra um inimigo. | Globos de Luz: Até 4 luzes
(36m). Cada produz penumbra (3m). Movidas com
acao bonus. | Prestidigitacao: Cria pequenos efeitos
(3m): gera sensacoes (faiscas, vento, sons ou
cheiros), acende/apaga chamas pequenas, limpa ou
suja objetos pequenos, aquece/esfria/melhora o sabor
comidas, marca objetos (cor simbolo) ou superficies
por 1 h, cria bugiganga ou ilusao pequena gue dura
até o proximo turno. | Raio de Gelo: Faz ataque a
distancia com maaia e causa 1d8 dano. O alvo perde

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Misseis Magicos: Vocé cria 3 dardos que acertam
alvos visivelis a escolha. Cada dardo causa 1d4+1 de
dano de forca. | Sono: Jogue 5d8. Criaturas em uma
esfera 6m dormem por 1 min por ordem de PV atual
(da menor para a maior) até esgotar o valor rolado.
Elas acordam se sofrerem dano.

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Sempre que voce fizer um teste de Carisma quando estiver interagindo com dragoes, seu bonus de proficiencia
sera dobrado se ele se aplicar a esse teste. | Visao no Escuro (18m) | Como acao bonus, vocé solta um grito em
iInimigos a até 3m. Até o inicio do seu proximo turno, vocé e seus aliados tém vantagem nos ataques contra o0s
INimigos que puderam ouvi-lo. Use este recurso um numero de vezes igual ao seu bonus de proficiéncia por
descanso longo. | Vocé tem 6tima memaoria geografica e sempre se orienta bem, além de conseguir encontrar
comida e agua para vocé e mais cinco pessoas diariamente em ambientes que permitam.
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