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MAGIAS NUVEL 0

Amizade: Vantagem em testes Car envolvendo uma
criatura nao hostil (1m). Quando a magia acabar, a
criatura ficara hostil. | Consertar. Conserta fissuras até
30cm em objetos.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Amizade Animal: Vocé tenta enfeiticar uma fera visivel
gue possa te ver e gue tenha Int. menor que 4. O
bicho deve passar em teste Sab. para nao ser
enfeiticado, e o efeito acaba se vocé ou seus aliados a
machucarem. | Detectar Magia: Vocé sente a presenca
de magia a até 9m. Sabe qual a escola de magia, se
houver. | Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um
cubo 6m que falharem no teste Des. emitem luz.
Atagues 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) atée

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

Depois de anos encantando multiddes em festivais itinerantes, esta satira deixou 0s palcos para buscar nos perigos da estrada a inspiracao para a obra-prima gue sua antiga trupe nunca pode compor.

VIIOLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Seus chifres servem para golpes desarmados, causando dano contundente igual a 1d6 + mod de For. em vez do
dano normal. | Vocé tem vantagem em salvaguardas contra magias. | Sempre que efetuar um salto em distancia ou
em altura, vocé pode rolar 1d8 e somar o resultado x 0,3m a distancia saltada (mesmo parado). Esse deslocamento
extra consome seu movimento normal. | Acdo Bonus: Escolha uma criatura até 18m que possa te ouvir para dar a
ela um d6 (usos iguais ao seu modi de Car, recarrega em descanso longo). Uma vez em 10 min, o alvo rola esse
dado e somar o resultado a um teste de atague ou atr., podendo decidir usar o dé apds ver o d20, mas antes do
Mestre declarar sucesso/falha. | 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.
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