ATRIBUTOS PRINCITPAIS

5E FICHADE PERSONAGEM

Nome: Arcal JOGADOR: TENDENCIA: Neutro
RAacA: HUManNo Variante CLasse: Mago NiveL: L ANTECEDENTE: Erémita
PERICIAS EQUIPAMENTO/TNVENTARIO
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FOR ATLETISMO: 6 / 6 Estojo de Pergaminhos com Notas e Oracdes, Cobertor de Inverno,
CARGA / EMPURRAR: Roupas Comuns, Kit de Herbalismo, Grimoério, Cajado (Foco Arcano),
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PRESTIDIGITACAO:

O O TOTAL/ATUAL Pacote de Estudioso, Roupas Comuns, Ragoes de Viagem (1 dia),
Bordao
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J RELIGIAO:
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SAB 5 INTUICAO: 4 ATAQUES
2 4 LIDAR COM ANIMAIS: i / MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS
0] MEDICINA:
PERCEPCAO: 2 / N
A . I evoa Obscurecente, Armadura Adagas, Dardos, Fundas,
15 SOBREVIVENCIA: 2 ARMAS / MAGIAS Arcana, Misseis Magicos, Disco Bordﬁe_s, Bestas Leves, _Kit de
Bordao: 1d6 + for Misseis Magicos: 3 dardos automaticos: Flutuante de Tenser Herbalismo, Comum, Effico
1d4+1 for | Toque Chocante: 1d8 elétrico
CAR ATUACAO: 1
BLEFAR: 1
1 1 INTIMIDACAO: 1
PERSUASAO: 1
13
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MAGIAS NUVEL 0

Toque Chocante: Faz atague corpo-a-corpo com
magia e causa 1d8 dano. O alvo nao usa reacao até o
comeco do proximo turno. Alvo com armadura
metalica da vantagem ao ataque. | 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 proximo turno tem resisténcia
contra corte. perfuracao e contusao armas.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Armadura Arcana: Alvo voluntario sem armadura
recebe CA base 13 + modificador Des. por 8h. | Disco
Flutuante de Tenser: Disco circular de forca de 1m que
flutua a até 9m de voce e te segue, aguentando ate
250kg. | Missels Magicos: Vocé cria 3 dardos que
acertam alvos visiveis a escolha. Cada dardo causa
1d4+1 de dano de forca. | Nevoa Obscurecente: Vocé
cria uma esfera de neblina com 6m de raio centrada
em um ponto. A area fica totalmente obscurecida até o
fim da magia ou um vento forte a dissipar. | Riso
Histérico de Tasha: Alvo deve passar em teste Sab. ou

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES
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VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Uma vez por dia, apds um descanso curto, Vocé pode recuperar espacos de magia gastos (até a metade do seu
nivel de mago, arredondado para cima). | Seu isolamento te revelou um segredo poderoso, como uma verdade
oculta, um lugar desconhecido ou uma reliquia perdida, gue pode até mudar a historia | Talento Mente Afiada: +1 Int
| Vocé sempre sabe qual direcdo é o norte e o numero de horas para o proximo por ou nascer do sol. | Vocé pode
relembrar perfeitamente qualquer coisa que tenha visto ou ouvido no ultimo mes.
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