5E FICHADE PERSONAGEM

NOME: SIXIES JOGADOR: TENDENCIA: Neutro

ATRIBUTOS PRINCITPAIS

RACA: Fada CLassg: FEIUCEIro Niver: 1 ANTECEDENTE: Artista
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VIIQLSIH

MAGIASNIVEL 0 MAGIAS NIVEL I MAGIAS NIVEL 2 MAGIAS NIVEL 3
Druidismo: Cria efeitos inofensivos: prever clima, fazer Escudo Arcano: Como reacao ao ser atacado ou alvo
florescer/brotar folhas ou sementes, gerar sinais de Misseis Magicos, vocé ganha +5 na CA e fica
sensoriais (som, cheiro, vento ou folhas caindo) ou Imune a Misseis Magicos até o comeco do seu
acender/apagar chamas pequenas. | Espirro Acido: proximo turno. | Misseis Magicos: Vocé cria 3 dardos
Escolha 1 ou 2 alvos (até 18m - 1,5m distancia um do gue acertam alvos visiveis a escolha. Cada dardo
outro). Alvos fazem teste resisténcia Des. ou tomam causa 1d4+1 de dano de forca.

1d6 dano. | Globos de Luz: Até 4 luzes (36m). Cada
produz penumbra (3m). Movidas com acao bonus. |
Protecao contra Laminas: Até o final do proximo turno
tem resisténcia contra corte, perfuracao e contusao
armas. | Ralada de Veneno: Alvo deve passar em teste

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

, . Surto de Magia Selvagem: Apds conjurar uma magia de 1° nivel ou superior, o Mestre pode pedir um d20 e, se der
MGIAS]\UVEL 8 MGIAS]\UVEL 9 1, voce rola r%a tabelagde surt%s; se oJ efeito for uma magia, ela dura o tempo total sem concentracao. | Mares de
Caos: Vocé ganha vantagem em um ataque, teste ou salvaguarda (recarga em descanso longo), mas o Mestre pode
forcar uma rolagem na tabela de surtos apds vocé conjurar uma magia de 1° nivel ou superior para que vocé
recupere o uso da habilidade instantaneamente. | Vocé tem deslocamento de voo igual ao seu deslocamento de
caminhada, mas nao pode voar usando armadura media ou pesada. | Vocé sempre consegue lugar para se
apresentar, ganhando comida e abrigo em troca. Suas performances te tornam conhecido e geralmente bem
recebido por guem ja te viu.

~
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