5E FICHADE PERSONAGEM

NOME: SzZass Tum JOGADOR: TENDENCIA: Neutro

RACA: Yuan-Ti ANTECEDENTE: Plrata

CLASSE: DIuxo Niver: 1

ATRIBUTOS PRINCITPAIS
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1 1 CARGA / EMPURRAR: Curta, Armadura de Couro Batido, Estrepes (bolsa com 20), Cristal
- - (Foco Arcano), Pacote de Explorador, Kit S.0.S, Algibeira, Burro ou
TOTAL/ATUAL mula, Cobertor de Inverno, Garrafa de Vidro, Lanterna Furta-Fogo
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SAB INTUICAO: 1 ATAQUES
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MEDICINA:
PERCEPCAO: 3 / A .
N . 1 rmas Simples, Armaduras
13 SOBREVIVENCIA: 1 ARMAS / MAGIAS Leves, Ferramentas de
Clava: 1d4 + for | Espada Curta: 1d6 + Maos Flamejantes: 3d6 fogo, requer (N:avegagilo,l;l/_elcu'l\cl)as_ Aqluatlcos,
for/des resisténcia DES paratomar metade | Domlﬂ”?’ airing, Abissal,
CAR ATUACAO: 3 Bruxaria: 1d6 dano necrético extra por raconico
BLEFAR: 5 ataque | Raio de Bruxa: 1d12 dano
3 5 INTIMIDACAO: 3 elétrico
PERSUASAO: 3
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MAGIAS NUVEL 0

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

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
iInflamaveis soltos. | Comando: Um alvo que fala o
mesmo idioma deve passar num teste resistencia Sab.
OU seguird seu comando no proximo turno dele:
Aproxime-se, fuja, deite-se, parado. | Bruxaria: Vocé
amaldicoa um alvo para causar 1d6 dano necratico
extra por ataque e dar desvantagem nos testes do
atributo escolhido. Se o alvo morrer, vocé move a
marca com uma acao bonus. | Raio de Bruxa: Ataaue

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9
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MAGIAS NUVEL 2

MAGIAS NUVEL 6

VRIOLSIH

MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 7

Béncao do Obscuro: quando vocé 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. | Visao no Escuro (18m) | Vocé tem vantagem em
salvaguardas contra magias. | Vocé tem vantagem em salvaguardas para evitar ou encerrar a condicao envenenado
Além disso, tem resisténcia a dano venenoso. | Vocé pode conseguir passagem gratis em navios com 0s quais ja

trabalhou, ajudando a tripulacao em troca.
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