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5E FICHADE PERSONAGEM

MAGIAS NUVEL 0

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. |
Protecao contra Laminas: Ate o final do préoximo turno
tem resisténcia contra corte, perfuracao e contusao
armas. | Toque Arrepiante: Faz ataque a distancia com
magia e causa 1d8 dano necraotico. O alvo nao
recupera vida até o comeco do proximo turno.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Maos Flamejantes: Um cone de chamas de 4,5m pede
um teste de Des. Alvos que falham sofrem 3d6 de
dano de fogo (metade se passarem) e acende objetos
iInflamaveis soltos. | Comando: Um alvo que fala o
mesmo idioma deve passar num teste resistencia Sab.
OU seguird seu comando no proximo turno dele:
Aproxime-se, fuja, deite-se, parado. | Armadura de
Agathys: Vocé ganha 5 PVs temporarios (1h). Se uma
criatura atingir vocé com um atague corpo-a-corpo
enguanto estiver com esses PVs, a criatura sofrera 5
dano frio. | Repreensao Infernal: Reacao ao sofrer

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Béncao do Obscuro: quando vocé reduzir uma criatura hostil a O pontos de vida, vocé ganha uma quantidade de
PVs temporarios igual ao seu mod de Car + seu nivel de bruxo. | Vocé tem resisténcia a dano psiquico. | Vocé tem
vantagem para evitar ou encerrar a condicao enfeiticado | 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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