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5E FICHADE PERSONAGEM

NomE: Nictulzoc

RACA: Draconato

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:
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TOTAL/ATUAL

@

ATAQUES

s

Espada Curta: 1d6 + for/des | Espada
Curta: 1d6 + for/des | Arco Curto: 1d6 +
des

/ MAGIAS

Raio de Bruxa: 1d12 dano elétrico |
Togue Chocante: 1d8 elétrico

MOEDAS

SLOTS

TENDENCIA: Neutro

ANTECEDENTE: Orfao

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Faca Pequena, Mapa da Cidade em gue Cresceu, Rato de Estimacao,
Objeto que Lembra os Pais, Roupas Comuns, Pacote de Aventureiro,

Roupas de Viajante, Espada Curta, Espada Curta, Arco Curto, Abaco,
Aljava, Orbe (Foco Arcano), Flechas (20)

2 0
PO PP PC PE PI
CAPACIDADES/MAGIAS

1 2 3 4 5 6 7 8 9

/ MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS

Adagas, Dardos, Fundas,
Bordoes, Bestas Leves, Kit de
Disfarce, Ferramentas de

| adrao, Comum, Anao,
Draconico
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MAGIAS NUVEL 0

Atagque Certeiro: Seu proximo turno tera vantagem no
ataque 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
nao ataca ou ativa itens magicos. | Mensagem: Envia
um sussurro a um alvo que pode responder da mesma
forma. A magia passa por cantos ou aberturas, mas é
bloqueada por rocha, metal, chumbo ou madeira/terra
espessa. | Toaue Chocante: Faz atague corpo-a-corpo

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Escudo Arcano: Como reacao ao ser atacado ou alvo
de Misseis Magicos, vocé ganha +5 na CA e fica
Imune a Misseis Magicos até o comeco do seu
proximo turno. | Raio de Bruxa: Ataque a distancia que
causa 1d12 de dano eletrico. Vocé pode usar sua acac
no seu turno para dar 1d12 de dano elétrico
automatico (concentracao).

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

Sobrevivente de um incéndio que apagou sua linhagem, este draconato azul manifesta relampagos brutos que mal consegue controlar. Sem heranca ou cla, ele vaga pelas cidades vendendo sua forca bruta e
seus surtos de magia elemental para quem pagar o suficiente por um guarda-costas instavel.

MAGIAS NUVEL 2

MAGIAS NUVEL 6

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 7

Resisténcia contra eletricidade. | Vocé exala sopro de eletricidade (linha 9m). Criaturas na area devem fazer um
teste de resisténcia Des (CD 8 + mod Con + bonus proficiéncia). Elas sofrem 2d6 de dano, ou metade em caso de
sucesso. | Vocé conhece bem a cidade, consegue encontrar rotas escondidas e se deslocar mais rapido que o

normal, levando aliados junto.
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