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5E FICHADE PERSONAGEM

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 0 MAGIAS NUVEL 1 MAGIAS NIVEL 2 MAGIAS NIVEL 3
Amizade: Vantagem em testes Car envolvendo uma Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um cubo 6m
criatura nao hostil (1m). Quando a magia acabar, a gue falharem no teste Des. emitem luz. Atagues contra
criatura ficara hostil. | Rajada de Veneno: Alvo deve eles tém vantagem. | Sono: Jogue 5d8. Criaturas em
passar em teste Con. ou sofre 1d12 dano. uma esfera 6m dormem por 1 min por ordem de PV

atual (da menor para a maior) ate esgotar o valor
rolado. Elas acordam se sofrerem dano. | Protecao
contra o Bem e Mal: Por 10 min, alvo tocado fica
protegido contra aberracoes, celestiais, corruptores,
elementals, fadas e mortos-vivos, fazendo com gue
eles tenham desvantagem para ataca-lo. O alvo
também fica imune a ser enfeiticado. amedrontado ou

MAGIAS NIVEL 4 MAGIAS NIVEL 5 MAGIAS NIVEL 6 MAGIAS NIVEL 7

. . Presenca Feérica: cada criatura num cubo de 3 metros centrado em vocé faz uma salvaguarda de Sab. Se falharem
MGIAS]\UVEL 8 MGIAS]\UVEL 9 ficam enfeiticadas ou amedrontadas por vocé (a sua escolha) até o inicio do seu proximo turno. | Vocé pode alterar
sua voz e aparéencia fisica, incluindo sexo, altura, peso, cor, cabelo e tamanho entre Médio e Pegueno para se
passar por outra pessoa/raca que tenha visto sem mudar suas estatisticas de jogo. Vocé deve manter a mesma
guantidade de membros, nao altera suas roupas ou equipamentos. | Vocé tem uma rede de informantes confiaveis e
sabe se comunicar com eles a distancia usando contatos como mensageiros e figuras suspeitas.

~

ANOTACOES

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



	mod_for: 0
	nome: Ganesh
	jogador: 
	tendencia: Neutro
	raca: Duplicante
	classe: Bruxo
	antecedente: Espião
	mod_des: 1
	mod_con: 1
	mod_int: -1
	mod_sab: 2
	mod_car: 3
	res_for: 0
	res_des: 1
	res_con: 1
	res_int: -1
	res_sab: 4
	res_car: 5
	equipamentos: Roupas Escuras Comuns, Pé de Cabra, Bordão, Armadura de Couro Batido, Cristal (Foco Arcano), Pacote de Aventureiro, Caixa de Fogo, Algibeira, Burro ou mula, Rações de Viagem (1 dia), Kit de Disfarce
	classe_armadura: 13
	magias_preparadas: 
	proficiencias: Armas Simples, Armaduras Leves, Baralhos, Ferramentas de Ladrão, Comum, Élfico, Infernal
	prof: 2
	total_vida: 9
	arma_1: Bordão: 1d6 + for
	magic_1: Rajada de Veneno: 1d12, alvo precisa resistir CON
	gps: 8
	sp: 8
	cp: 
	ep: 
	ppl: 
	atletismo: 0
	per_10: 
	carga: 
	per_1: 
	per_2: 
	per_3: 
	acrobacia: 1
	furtividade: 3
	prestidigitacao: 1
	per_11: 
	per_4: 
	per_5: 
	per_6: 
	per_7: 
	per_8: 
	per_9: 
	arcanismo: -1
	historia: -1
	investigacao: -1
	natureza: 1
	religiao: -1
	intuicao: 2
	lidar_animais: 2
	medicina: 2
	percepcao: 2
	sobrevivencia: 2
	atuacao: 5
	blefar: 5
	intimidacao: 5
	persuasao: 3
	atletismo_check: Off
	slot_10_check: Off
	slot_1_check: Off
	slot_2_check: Off
	slot_3_check: Off
	acrobacia_check: Off
	furtividade_check: Sim
	prestidigitacao_check: Off
	slot_4_check: Off
	slot_5_check: Off
	slot_6_check: Off
	slot_7_check: Off
	slot_8_check: Off
	slot_9_check: Off
	arcanismo_check: Off
	historia_check: Off
	investigacao_check: Off
	natureza_check: Sim
	religiao_check: Off
	intuicao_check: Off
	lidar_animais_check: Off
	medicina_check: Off
	percepcao_check: Off
	sobrevivencia_check: Off
	persuasao_check: Off
	intimidacao_check: Sim
	blefar_check: Sim
	atuacao_check: Sim
	Imagem3_af_image: 
	forca: 11
	destreza: 12
	constituicao: 13
	inteligencia: 8
	sabedoria: 14
	carisma: 17
	Button6: 
	nivel: 1
	per_slot_1: 
	per_slot_10: 
	per_slot_2: 
	per_slot_3: 
	per_slot_4: 
	per_slot_5: 
	per_slot_6: 
	per_slot_7: 
	per_slot_8: 
	per_slot_9: 
	magic_slot_1: 1
	magic_slot_9: 
	magic_slot_2: 
	magic_slot_4: 
	magic_slot_3: 
	magic_slot_7: 
	magic_slot_6: 
	magic_slot_5: 
	magic_slot_8: 
	Texto1: 13
	atual_vida: 9
	vida_01: 
	vida_02: 
	attack_bonus: 
	deslocamento: 9m
	iniciativa: 1
	sobre: 
	mais_personagem: Presença Feérica: cada criatura num cubo de 3 metros centrado em você faz uma salvaguarda de Sab. Se falharem, ficam enfeitiçadas ou amedrontadas por você (à sua escolha) até o início do seu próximo turno. | Você pode alterar sua voz e aparência física, incluindo sexo, altura, peso, cor, cabelo e tamanho entre Médio e Pequeno para se passar por outra pessoa/raça que tenha visto sem mudar suas estatísticas de jogo. Você deve manter a mesma quantidade de membros, não altera suas roupas ou equipamentos. | Você tem uma rede de informantes confiáveis e sabe se comunicar com eles à distância usando contatos como mensageiros e figuras suspeitas.
	magia_1: Amizade: Vantagem em testes Car envolvendo uma criatura não hostil (1m). Quando a magia acabar, a criatura ficará hostil. | Rajada de Veneno: Alvo deve passar em teste Con. ou sofre 1d12 dano.
	magia_2: Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um cubo 6m que falharem no teste Des. emitem luz. Ataques contra eles têm vantagem. | 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. | Proteção contra o Bem e Mal: Por 10 min, alvo tocado fica protegido contra aberrações, celestiais, corruptores, elementais, fadas e mortos-vivos, fazendo com que eles tenham desvantagem para atacá-lo. O alvo também fica imune a ser enfeitiçado, amedrontado ou possuído. | Servo Invisível: Servo translúcido e sem forma obedece comandos simples (limpar, amarrar, carregar) a até 18m.
	magia_3: 
	magia_4: 
	magia_5: 
	magia_6: 
	magia_7: 
	magia_8: 
	magia_9: 
	magia_10: 
	Imagem72_af_image: 
	Button4: 


