ATRIBUTOS PRINCITPAIS

5E FICHADE PERSONAGEM

Nome: Vuldrek JOGADOR: TENDENCIA: Neutro
RAaca: Duergar CrLassg: Artifice Nive: 1 ANTECEDENTE: FOrasteiro
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MAGIAS NUVEL 0

Criar Chamas: Ataque com magia 1d8 dano. Sem
ataque, a chama illumina 3m (+3m penumbra) por
10m. | Consertar: Conserta fissuras até 30cm em
objetos.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Absorver Elementos: Reacao ao sofrer dano
elemental, vocé ganha resisténcia a esse dano ate o
Inicio do seu proximo turno e seu proximo golpe
Corpo-a-corpo causa +1d6 desse elemento. | Alarme:
Protege uma area (cubo 6m) por 8h. Se uma criatura
Milda ou maior entrar, emite um som de sino no local
ou um aviso mental em vocé. | Catapulta: Arremessa
um objeto solto (0,45 a 2,2 kg) em linha reta por 27/m.
Se atingir uma criatura, ela faz teste Des; se falhar, ela
e 0 objeto sofrem 3d8 de dano. | Curar Ferimentos:
Vocé toca uma criatura e cura uma auantidade PVs

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

Responsavel por criar armas e tecnologia ana duergar, Vuldrek deseja explorar a superficie em busca de aprimorar a tecnologia da sua terra e poder fortalecer sua espécie.

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Vocé tem vantagem para evitar ou encerrar a condicao encantado ou atordoado. | Visao no Escuro (Superior) 36m |
Voceé tem vantagem em testes para evitar ou encerrar a condicao envenenado e resisténcia a dano veneno. | Com
ferramentas de artesao ou ladrdo, vocé usa uma acao para tocar um objeto minusculo ndo magico e dar a ele uma
destas propriedades: emitir luz (1,5 m plena e 1,5 m meia-luz), tocar uma mensagem gravada de até 6 segundos ao
ser tocado (audivel a 3 m), ou emitir um som ou odor continuo (perceptivel a 3 m). O efeito € por tempo
Indeterminado e vocé desativa com uma acao. | Vocé tem otima memaria geografica e sempre se orienta bem, alem
de conseguir encontrar comida e agua para VOCE e mais cinco pessoas diariamente em ambientes que permitam.

© 2026 JV BITTENCOURT. PUBLISHED UNDER THE OPEN GAME LICENSE VI1.0A.



	mod_for: -1
	nome: Vuldrek
	jogador: 
	tendencia: Neutro
	raca: Duergar
	classe: Artífice
	antecedente: Forasteiro
	mod_des: 2
	mod_con: 2
	mod_int: 3
	mod_sab: 0
	mod_car: 0
	res_for: -1
	res_des: 2
	res_con: 4
	res_int: 5
	res_sab: 0
	res_car: 0
	equipamentos: Bordão, Armadilha de Caça, Presa de Mamute, Roupas de Viajante, Adaga, Adaga, Armadura Alcochoada, Carroça, Burro ou mula, Aríete portátil, Arpéu, Baú, Barril, Cristal, Tinta (Frasco 30ml), Pacote de Explorador, Pregos de Ferro (10), Rações de Viagem (1 dia), Rações de Viagem (1 dia), Porta Mapas e Pergaminhos, Roupas de Viajante, Saco de Dormir, Relicário, Tenda (2 pessoas), Tinta (Frasco 30ml), Manto, Lâmpada, Garrafa de Vidro, Fechadura, Algibeira
	classe_armadura: 13
	magias_preparadas: Santuário, Purificar Alimentos, Fogo das Fadas, Passos Longos
	proficiencias: Armas Simples, Ferramentas de Ferreiro, Armaduras Leves, Armaduras Médias, Escudos, Ferramentas de Funileiro, Flauta, Comum, Anão, Subterrâneo, Comum, Anão, Subterrâneo
	prof: 2
	total_vida: 10
	arma_1: Bordão: 1d6 + for | Adaga: 1d4 + for/des | Adaga: 1d4 + for/des
	magic_1: Catapulta: 3d8 dano | Criar Chamas: 1d8 fogo
	gps: 18
	sp: 0
	cp: 
	ep: 
	ppl: 
	atletismo: 1
	per_10: 
	carga: 
	per_1: 
	per_2: 
	per_3: 
	acrobacia: 2
	furtividade: 2
	prestidigitacao: 4
	per_11: 
	per_4: 
	per_5: 
	per_6: 
	per_7: 
	per_8: 
	per_9: 
	arcanismo: 5
	historia: 3
	investigacao: 3
	natureza: 3
	religiao: 3
	intuicao: 0
	lidar_animais: 0
	medicina: 0
	percepcao: 0
	sobrevivencia: 2
	atuacao: 0
	blefar: 0
	intimidacao: 0
	persuasao: 0
	atletismo_check: Sim
	slot_10_check: Off
	slot_1_check: Off
	slot_2_check: Off
	slot_3_check: Off
	acrobacia_check: Off
	furtividade_check: Off
	prestidigitacao_check: Sim
	slot_4_check: Off
	slot_5_check: Off
	slot_6_check: Off
	slot_7_check: Off
	slot_8_check: Off
	slot_9_check: Off
	arcanismo_check: Sim
	historia_check: Off
	investigacao_check: Off
	natureza_check: Off
	religiao_check: Off
	intuicao_check: Off
	lidar_animais_check: Off
	medicina_check: Off
	percepcao_check: Off
	sobrevivencia_check: Sim
	persuasao_check: Off
	intimidacao_check: Off
	blefar_check: Off
	atuacao_check: Off
	Imagem3_af_image: 
	forca: 8
	destreza: 14
	constituicao: 14
	inteligencia: 17
	sabedoria: 11
	carisma: 10
	Button6: 
	nivel: 1
	per_slot_1: 
	per_slot_10: 
	per_slot_2: 
	per_slot_3: 
	per_slot_4: 
	per_slot_5: 
	per_slot_6: 
	per_slot_7: 
	per_slot_8: 
	per_slot_9: 
	magic_slot_1: 2
	magic_slot_9: 
	magic_slot_2: 
	magic_slot_4: 
	magic_slot_3: 
	magic_slot_7: 
	magic_slot_6: 
	magic_slot_5: 
	magic_slot_8: 
	Texto1: 13
	atual_vida: 10
	vida_01: 
	vida_02: 
	attack_bonus: 
	deslocamento: 7.5m
	iniciativa: 2
	sobre: Responsável por criar armas e tecnologia anã duergar, Vuldrek deseja explorar a superfície em busca de aprimorar a tecnologia da sua terra e poder fortalecer sua espécie.
	mais_personagem: Você tem vantagem para evitar ou encerrar a condição encantado ou atordoado. | Visão no Escuro (Superior) 36m | Você tem vantagem em testes para evitar ou encerrar a condição envenenado e resistência a dano veneno. | Com ferramentas de artesão ou ladrão, você usa uma ação para tocar um objeto minúsculo não mágico e dar a ele uma destas propriedades: emitir luz (1,5 m plena e 1,5 m meia-luz), tocar uma mensagem gravada de até 6 segundos ao ser tocado (audível a 3 m), ou emitir um som ou odor contínuo (perceptível a 3 m). O efeito é por tempo indeterminado e você desativa com uma ação. | Você tem ótima memória geográfica e sempre se orienta bem, além de conseguir encontrar comida e água para você e mais cinco pessoas diariamente em ambientes que permitam.
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