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5E FICHA DE PERSONAGEM

NoMmEe: Draxt

rRaca: EIf0 Negro (Drow)

PERICIAS

ATLETISMO:
CARGA / EMPURRAR:

ACROBACIA:
FURTIVIDADE:
PRESTIDIGITACAO:
INICIATIVA:

ARCANISMO:
HISTORIA:
INVESTIGACAO:
NATUREZA:
RELIGIAO:

INTUICAO:

LIDAR COM ANIMALIS:

MEDICINz}:
PERCEPCAO:
SOBREVIVENCIA:

ATUACAO:
BLEFAR:
INTIMIDACAO:
PERSUASAO:
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Jocapor: John Doe

crassp: Patrulhelro

*USE O NOME OFICIAL DA CLASSE PARA ATIVAR AUTOMACOES

PERSONAITDADE 1DEAIS

silencioso, calculista e desconfiado,
valoriza eficiencia acima de tudo e age

oy e disciplina garantem
sempre com precisao.

sobrevivéncia e respeito.

DEFEITOS VINCUIOS

lealdade ao seu cla drow e as
regras que o mantém vivo e
relevante na sociedade.

frio e manipulador, tende a trair ou
sacrificar outros se ISso trouxer
vantagem, com pouca empatia.

11 VIDA CONDICOES CA
TOTAL - 14
ATAQUES
ATAQUE BONUS DANO
Arco Longo 1d20+5 1d8+3

NIVEL:

poder e ordem, acredita que forca

TENDENCIA: Leal e Mau

AntecepenTe: Artesao de Guilda

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Ferramenta de Joalheiro, Armadura de Couro, ARco Longo
(Aljava 20 flechas), carta de apresentacao da guilda, roupas de
viajante, pacote de aventureiro

15
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CAPACIDADES/MAGIAS

/ MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS

rapieiras, espadas curtas e
bestas de mao, ferramenta de
joalheiro
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MAGIAS NUVEL 0

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

5E FICHA DE PERSONAGEM

MAGIAS NIUVEL I

MAGIAS NIVEL 5

MAGIAS NIUVEL 9

10

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

___Visao no Escuro Superior (36m)

___Ancestralidade Feérica, tendo vantagem contra ser enfeiticado e imunidade a magias de sono magico.
___Sensibilidade a Luz Solar, ficando em desvantagem em ataques e testes de Percepcao quando exposto a luz
direta do sol.

___Elfos nao dormem como humanos, eles entram em um estado de meditacao leve por cerca de 4 horas chamado
Transe Elfico.

___Escolha um tipo de inimigo, vocé ganha +2 no dano contra esse tipo, vantagem em Sobrevivéncia para rastrea-
los, vantagem em testes de Inteligéncia sobre eles e aprende um idioma falado por eles, se houver.

___lgnora terreno dificil, tem vantagem em iniciativa € no primeiro turno tem vantagem contra inimigos gue ainda
nao agiram; ao viajar, o grupo nao se perde nem e atrasado por terreno dificil, vocé permanece alerta, encontra
mais comida ao forragear e rastrela com mais precisao.

© 2026 JV BITTENCOURT. PUBLISHED UNDER THE OPEN GAME LICENSE V1.0A.



	mod_for: 2
	nome: Draxt
	jogador: John Doe
	tendencia: Leal e Mau
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	mais_personagem: __ Visão no Escuro Superior (36m)
__ Ancestralidade Feérica, tendo vantagem contra ser enfeitiçado e imunidade a magias de sono mágico.
__ Sensibilidade à Luz Solar, ficando em desvantagem em ataques e testes de Percepção quando exposto à luz direta do sol.
__ Elfos não dormem como humanos, eles entram em um estado de meditação leve por cerca de 4 horas chamado Transe Élfico.
__ Escolha um tipo de inimigo, você ganha +2 no dano contra esse tipo, vantagem em Sobrevivência para rastreá-los, vantagem em testes de Inteligência sobre eles e aprende um idioma falado por eles, se houver.
__ Ignora terreno difícil, tem vantagem em iniciativa e no primeiro turno tem vantagem contra inimigos que ainda não agiram; ao viajar, o grupo não se perde nem é atrasado por terreno difícil, você permanece alerta, encontra mais comida ao forragear e rastreia com mais precisão.
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