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5E FICHADE PERSONAGEM

Um mimico gue sobrevive como guia em pantanos, porque repete perfeitamente os sons dos monstros (ou animais) para afungenta-los.
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, . uando vocé copia escritos ou trabalhos manuais produzidos por vOCcé ou outra pessoa, VOce tem vantagem em
MGIAS]\UVEL 8 MGIAS]\UVEL 9 unaisquer testespde atributo que fizer para produzirpuma duplicgta exata. | Voceée |:I)Dode iImitar sons e vozeg com
precisao. Uma criatura percebe a imitacao com um teste de Sab. (Intuicao) contra CD 8 + seu bonus de proficiéncia
+ seu mod de Car. | Escolha um tipo de inimigo entre bestas, fadas, humanoides, monstruosidades ou mortos-vivos.
Vocé ganha +2 no dano com armas contra eles, vantagem em testes de Sobrevivéncia para rastrea-los e vantagem
em testes de Inteligéncia para lembrar informacoes sobre eles. | Vocé tem vantagem em iniciativa e em ataques
contra qguem nao agiu no primeiro turno. Terreno dificil ndo afeta vocé nem seu grupo em viagens de uma hora. Em
viagens, 0 grupo nao se perde, voce rastreia obtendo niumero, tamanho e tempo das criaturas, acha o dobro de
comida e viaja furtivo sozinho em ritmo normal. | Vocé tem otima memaria geografica e sempre se orienta bem,
além de conseguir encontrar comida e agua para vocé e mais cinco pessoas diariamente em ambientes que
permitam.
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