ATRIBUTOS PRINCTPAIS

5E FICHA DE PERSONAGEM

Nome: Tara Carnica jocapor: John Doe TenDpENCIA: Caoltico Maligna

Raca: Tlefling CLassg: Felticelro NivEL: 1 ANTECEDENTE: ESPIa

*USE O NOME OFICIAL DA CLASSE PARA ATIVAR AUTOMACOES

% PERICIAS PERSONAITDADE TDEAIS EQUIPAMENTO/TNVENTARIO
observador, discreto e mar_1ipu|aclor, segredo e controle, informacéo é
FOR " ATLETISMO: 0 Sempre £ SCRRERIIE. = 11 it Oes. poder. Roupas Escuras Comuns, Pé de Cabra, Adagas (3), foco arcano,
O O § CARGA / EMPURRAR: pacote de explorador
|
10 ’
DES B ACROBACIA: 0 DEFEITOS VINCUIOS
B FURTIVIDADE: (2)
O O . PRESTIDIGI.TAGAO: paranoico e desconfiado, vé ameaga em rede de contatos e a organizagao
a INICIATIVA: todo lugar. para quem trabalha.
10
CON -
+ 4 s 15
+2 - e PP PC PE PL
14 . 3 VIDA CONDICOES CA
CAPACIDADES/MAGIAS
INT B ARCANISMO: 1 TOTAL -
® HISTORIA: 1
+1 +1 B INVESTIGACAO: 1
B NATUREZA: 1
B RELIGIAO: 1 TAQUES
12 AIAQL e g 5 6 L7 8% 9
SAB ® [NTUICAO: 3 ARMA ATAQUE DANO
B LIDAR COM ANIMAIS: |1 % :
+ 1 + 1 - MEDICIN%. 1 Adaga 1d20 1d4 / MAGIAS PREPARADAS PROFICIENCIAS
: PERCEPCAO: ; i Adagas, Dardos, Fundas,
13 SOBREVIVENCIA: Bordoes, Bestas Leves,

Baralhos, Ferramentas de
Ladrao, Comum, Orc, Infernal

B ATUACAO:
CAR B BLEFAR:
+3 +5 ® [NTIMIDACAO:
B PERSUASAO:
N

or W o1 W

© 2026 JV BITTENCOURT. PUBLISHED UNDER THE OPEN GAME LICENSE V1.0A.



MAGIAS NUVEL 0

Taumaturgia: Escolha 1 (1minuto): Sua voz ressoa
com o triplo do volume normal, tremores inofensivos
solo, cria som em um ponto, porta ou janela
(destrancada) abre / fecha, muda aparéncia dos

olhos. | Ataque Certeiro: Seu préximo turno tera
vantagem no atague contra um inimigo. | Maos
Magicas: Mao fantasma flutuante aparece num ponto.
A mao some se estiver a mais 9m de vocé. Use a mao
para manipular um objeto, abrir portas ou recipientes

destrancados, guardar ou pegar itens (5kg). A mao
NnAn atacra nii ativa iteng MmAanicne | Mencanem:* Fnvia

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8
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13

MAGIAS NUVEL I MAGIAS NIVEL 2 MAGIAS NIVEL 3

Disfarcar-se: Vocé altera sua aparéncia fisica, roupas
e equipamentos por 1h. Togue fisico revela a ilusao. |
Misseis Magicos: Voceé cria 3 dardos gue acertam
alvos visiveis a escolha. Cada dardo causa 1d4+1 de
dano de forca.

MAGIAS NUVEL 5 MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

MGIAS]\HVEL 0 Sempre que voce fizer um teste de Carisma quando estiver interagindo com dragoes, seu bonus de proficiéncia
sera dobrado se ele se aplicar a esse teste. | Vocé possui resisténcia a dano de fogo. | Visao no Escuro (18m) |
Vocé tem uma rede de informantes confiaveis e sabe se comunicar com eles a distancia usando contatos como
mensageiros e figuras suspeitas.
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