ATRIBUTOS PRINCTPAIS

5E FICHA DE PERSONAGE

NoMme: FIfl jocabpor: John Doe TENDENCIA: Neutro e Bom

Raca: GNOMO das Rochas  gpassg: Bruxo Niver: 1 ANTECEDENTE: ACOIIO

*USE NOMES DE CLASSES E RACAS OFICIAIS (IDJ) PARA AUTOMACOES
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MAGIAS NUVEL 0

Prestidigitacao: Cria pequenos efeitos (3m): gera
sensacoes (faiscas, vento, sons ou cheiros),
acende/apaga chamas peguenas, limpa ou suja
objetos pequenos, aguece/esfria/melhora o sabor
comidas, marca objetos (cor simbolo) ou superficies
por 1 h, cria bugiganga ou ilusao pequena que dura
até o proximo turno. | Toque Arrepiante: Faz ataque a
distancia com magia e causa 1d8 dano necrotico. O
alvo nao recupera vida até o comeco do préximo
turno.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

5FE. FICHADE PE

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 inflamaveis soltos. | Comando: Um alvo que
fala 0 mesmo idioma deve passar num teste
resisténcia Sab. ou seguira seu comando no proximo
turno dele: Aproxime-se, fuja, deite-se, parado.
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Béncao do Obscuro: quando voceé 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 possui vantagem em todos os testes de
resisténcia de Inteligéncia, Sab e Car contra magia. | Visao no escuro (18m). | Sempre que voce fizer um teste de
Historia sobre itens magicos, objetos alquimicos ou mecanismos tecnoldgicos, vocé dobra o seu bonus de
proficiencia em vez de usar o bonus normal. | Usando ferramentas de artesao, vocé gasta 1 hora e 10 po para criar
um mecanismo miudo (CA 5, 1 pv) que dura 24h, podendo ter até trés ativos e desmantelar um com uma acao para
recuperar os materiais. Vocé escolhe entre um Bringuedo Mecanico (move-se 1,5m por turno no chao e emite
sons), um Isqueiro Mecanico (usa uma acao para criar uma chama para acender coisas) ou uma Caixa de Musica
(toca uma cancao em volume moderado). | Voceé é respeitado pela sua fé, pode fazer rituais e recebe ajuda basica
de templos como cura, abrigo e sustento. Também pode contar com sacerdotes ligados ao seu templo.
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