5E FICHA DE PERSONAGEM

Nome: Miranna jocapor: John Doe TENDENCIA: Neutro

Raca: HUMano Comum CLassg: Bardo NIVEL: ANTECEDENTE: ArtISta
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MAGIAS NUVEL 0

e Veneno: Alvo deve passar em teste Con. ou sofre
1d12 dano. | Rajada Mistica: Faca ataque magia.
Feixe (energia) vai em direcao a criatura (36m) e
causa 1d10 dano.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

5E FICHA DE PERSONAGEM

MAGIAS NUVEL I

Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um cubo 6m
gue falharem no teste Des. emitem luz. Ataques
contra eles tém vantagem. | Sono: Jogue 5d8.
Criaturas em 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. | Enfeiticar Pessoa: Um humanoide que falhe
num teste Sab. fica enfeiticado por 1 hora e te trata
como conhecido amigavel. Ele descobre o feitico

guando o efeito acaba. | Escrita llusoria: Vocé escreve
NniiM nernaminhn e n textn narece nnrmal macg

MAGIAS NIVEL 5

MAGIAS NIUVEL 9
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MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Presenca Feérica: cada criatura num cubo de 3 metros centrado em vocé faz uma salvaguarda de Sab. Se
falharem, ficam enfeiticadas ou amedrontadas por vocé (a sua escolha) até o inicio do seu proximo turno. | Vocé
sempre consegue lugar para se apresentar, ganhando comida e abrigo em troca. Suas performances te tornam
conhecido e geralmente bem recebido por quem ja te viu. | Talento Ator: +1 car | Vocé tem vantagem em testes de
Atuacao e Enganacao quando voceé estiver tentando se passar por uma pessoa diferente. | Vocé imita vozes ou
sons de criaturas que ouviu por pelo menos 1 minuto. Um ouvinte descobre a farsa apenas se vencer um teste de
Intuicao contra o seu teste de Enganacao.
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	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 sempre consegue lugar para se apresentar, ganhando comida e abrigo em troca. Suas performances te tornam conhecido e geralmente bem recebido por quem já te viu. | Talento Ator: +1 car | Você tem vantagem em testes de Atuação e Enganação quando você estiver tentando se passar por uma pessoa diferente. | Você imita vozes ou sons de criaturas que ouviu por pelo menos 1 minuto. Um ouvinte descobre a farsa apenas se vencer um teste de Intuição contra o seu teste de Enganação.
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	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. | Enfeitiçar Pessoa: Um humanoide que falhe num teste Sab. fica enfeitiçado por 1 hora e te trata como conhecido amigável. Ele descobre o feitiço quando o efeito acaba. | Escrita Ilusória: Você escreve num pergaminho e o texto parece normal, mas apenas criaturas designadas conseguem ler o conteúdo verdadeiro (outros leem uma mensagem falsa).
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