ATRIBUTOS PRINCITPAIS

5E FICHADE PERSONAGEM

NomE: Sllvanna JOGADOR: TENDENCIA: Neutro
Raca: LEONINO CLAssE: DBIUXO Niver: 1 ANTECEDENTE: NODre
PERICIAS EQUIPAMENTO/TNVENTARIO
s\STENC] PV
& A 1
FOR ATLETISMO: - 10 / 10 Roupas Finos, Anel de Sinete, Pergaminho de Linhagem, Armadura
CARGA / EMPURRAR: de Couro Batido, Orbe (Foco Arcano), Pacote de Aventureiro, Espada

N

- 1 - 1 TOTAL/ATUAL Curta, Rede, Porrete, Armadilha de caca, Ampulheta, Relicario
8 <
DES ACROBACIA: 2
2 2 FURTIVIDADE: g

PRESTIDIGITACAO: n} \'/

15
CON )
2 2 ’ 6 S 1 )
o PO PP PC PE PI
>
14
CAPACIDADES/MAGIAS
INT ARCANISMO: -1
- HISTORIA: ... 1 ,
-1 -1 INVESTIGACAO: 1 50
NATUREZA: 1 2
RELIGIAO: -
3 1 2 3 4 5 6 7 8 9
SAB INTUICAO: 1 ATAQUES
1 3 LIDAR COM ANIMAIS: 1 / MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS
MEDICINA:
1 PERCEPCAO: 3 / A -
A . I rmas Simples, Armaduras
12 SOBREVIVENCIA: 1 ARMAS / MAGIAS Leves, Baralho, Comum, Elfico,
Espada Curta: 1d6 + for/des | Porrete: Sussurros Dissonantes: 3d6 psiquico ou Leonino
1d4 + for metade, resisténcia sab, alvo deve fugir |
CAR ATUAGAO: 3 Raio de Bruxa: 1d12 dano elétrico |
o BLEFAR: 5 Rajada de Veneno: 1d12, alvo precisa
3 5 ) INTIMIDACAO: 5 resistir CON
7] PERSUASAO: O
17

© 2026 JV BITTENCOURT. PUBLISHED UNDER THE OPEN GAME LICENSE VI1.0A.



MAGIAS NUVEL 0

Rajada de Veneno: Alvo deve passar em teste Con. ou
sofre 1d12 dano. | Rajada Mistica: Faca atague magia.
Feixe (energia) vai em direcao a criatura (36m) e
causa 1d10 dano.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Sussurros Dissonantes: Um alvo que te ouca deve
passar num teste Sab. ou sofrerad 3d6 de dano
pSiquico e usara a reacao para fugir; se passar, sofre
metade do dano e fica onde esta. | Riso Histérico de
Tasha: Alvo deve passar em teste Sab. ou cal no chao
de tanto rir (incapacitado). Ele repete o teste ao fim de
cada turno e toda vez que sofrer dano. | Escrita
llusoria: Voceé escreve num pergaminho e o texto
parece normal, mas apenas criaturas designadas
conseguem ler o conteudo verdadeiro (outros leem
uma mensadem falsa). | Raio de Bruxa: Ataaue a

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Despertar a Mente : Vocé pode se comunicar telepaticamente com qualquer criatura visivel a até 9m. Ela nao
precisa falar seu idioma para entender as expressoes, mas deve entender pelo menos uma lingua. | Visao no
Escuro 18m | Garras: ataque desarmado da 1d4 + Forca (cortante) em vez de contundente. | Rugido Aterrador:
acao bonus, inimigos a 10 pés fazem teste de Sabedoria (CD = 8 + prof + CON) ou ficam amedrontados até seu
proximo turno. Uso: 1 vez por descanso curto ou longo. | Por ser de origem nobre, vocé € bem recebido na alta
sociedade, recebe tratamento privilegiado e pode facilmente conseguir audiéncia com outros nobres.
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