5E FICHADE PERSONAGEM

ATRIBUTOS PRINCITPAIS

Nome: Drax JOGADOR: TENDENCIA: Neutro
Raca: Kobold CrLasse: Artitice NiveL: 1 ANTECEDENTE: Erémita
PERICIAS EQUIPAMENTO/TNVENTARIO
ot PV
3
FOR ATLETISMO: -1 8 / 8 Estojo de Pergaminhos com Notas e Oracdes, Cobertor de Inverno,
1 1 CARGA / EMPURRAR: Roupas Comuns, Kit de Herbalismo, Bord&o, Armadura de Couro,
- - Abaco, Acido (vidro), Cajado (Foco Arcano), Pa, Pé de Cabra, Perfume
TOTAL/ATUAL (Frasco), Tinta (Frasco 30ml), Tenda (2 pessoas), Relicario, Roupas de
Viajante, Pacote de Estudioso, Pregos de Ferro (10), Racoes de
8 Viagem (1 dia), Pé de Cabra, Panela de Ferro, Manto, Marreta,
Martelo, Garrafa de Vidro, Estrepes (bolsa com 20), Corda de
5 Canhamo (15m), Esferas (sacola com 1000)
DES ACROBACIA: ;
FURTIVIDADE: 3
2 2 PRESTIDIGITACAO: 4 ]-w \'/
15
CON )
2 ’ 6 S ° 3
0 § PO PP PC PE Pl
10
CAPACIDADES/MAGIAS
INT ARCANISMO: 3
HISTORIA: ... 5 ,
3 5 INVESTIGACAO: 3 50 9
NATUREZA: ?, 2
RELIGIAO:
17 1 2 3 4 5 6 7 8 9
SAB INTUICAO: 2 ATAQUES
2 2 LIDAR COM ANIMAIS: i / MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS
MEDICINA:
PERCEPCAO: 2 / P tali -
. I assos Longos, Vitalidade Armas Simples, Ferramentas de
15 SOBREVIVENCIA: 2 ARMAS / MAGIAS Falsa, Laco, Disfarcar-se Ferreiro, Armadl_Jras Leves,
Bordao: 1d6 + for Catapulta: 3d8 dano | Espirro Acido: 1d6 érmadurats Mgd'ﬁs’ I.EIS.(;Ud&St’de
. acido, alvos precisam resistir Des %eel;rl.aaaz}qigrr;ngC()emuurgl e(;r?é m:co
CAR QEIIEJI?AFI?O :1 Draconico
-1 -1 INTIMIDACAO: -1
PERSUASAO: -1
8

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



MAGIAS NUVEL 0

Espirro Acido: Escolha 1 ou 2 alvos (até 18m - 1,5m
distancia um do outro). Alvos fazem teste resisténcia
Des. ou tomam 1d6 dano. | Consertar: Conserta
fissuras ate 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

Um inventor paranoico que viveu isolado tentando criar dragd0es mecanicos em miniatura.

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Visao no Escuro (18m) | Como acao bonus, vocé solta um grito em inimigos a até 3m. Até o inicio do seu proximo
turno, voceé e seus aliados tém vantagem nos atagues contra os inimigos gue puderam ouvi-lo. Use este recurso um
numero de vezes igual ao seu bonus de proficiéncia por descanso longo. | Com ferramentas de arteséao ou ladrao,
VOCE usa uma acao para tocar um objeto minusculo nao 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 voceé desativa com uma
acao. | Seu isolamento te revelou um segredo poderoso, como uma verdade oculta, um lugar desconhecido ou uma
reliquia perdida, que pode até mudar a historia
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