
1- BÁRBARO
2- BARDO

DV

CLASSE ARMADURA
+

8- RANGER
9- LADINO

CA

** Natação recebe -1 de penalidade para cada 2,5 kg de equipamento carregado.

MODIF. 
TEMP.

BÔNUS 
ARMADURA

BÔNUS 
ESCUDO

MODIF. 
DESTREZ

MODIF. 
TAMANHO

MODIF. 
MÁGICO

MODIF. 
VARIADO

MODIF. 
VARIADO

CHANCE DE 
FAL.  ARCANA

* Penalidade por armadura        ■ - Uso sem nível permitido  

DANO POR CONTUSÃO RED DE DANO

PENAL.POR 
ARMADURA

MODIF. 
PERÍCIA

HABILID 
CHAVE

MODIF. 
HABILID.NOME DA PERÍCIA

CARGA 
LEVE

CARGA 
MÉDIA

CARGA 
PESADA

MODIF. 
DESTREZ

ERGUER 
SOBRE A 
CABEÇA EMPURRAR OU 

ARRASTAR

ERGUER 
DO 

CHÃO BÔNUS DE
BASE DE ATAQUE

MODIF. 
VARIADO

CLASSE NÍVEL

++

PV
PONTOS DE VIDA

TOTAL

FICHA DE PERSONAGEM

GRADUAÇÃO MÁX.PERÍCIAS

RES. A MAGIA

+

MODIF. 
TEMP.

MODIF. 
VARIADO

+ +

(SABEDORIA)

TOTAL MODIF. DE CONDIÇÃO

(DESTREZA)

VONTADE = + +

(CONSTITUIÇÃO)

REFLEXOS = + +

+FORTITUDE =

TESTE DE RESISTÊNCIA
TESTE 
BASE

MODIF. 
HABILID.

MODIF. 
MÁGICO

MODIF. 
VARIADO

+ +

+

+

PROPRIEDADES ESPECIAIS

MODIF. 
TEMP.

+ +

+

PROPRIEDADES ESPECIAIS

PROPRIEDADES ESPECIAIS

+

TOTAL MODIF. 
DESTREZ

MODIF. 
VARIADO

+ + ++DISTÂNCIA =
BÔNUS DE ATAQUE

CORPO A CORPO = +
BÔNUS DE ATAQUE

TOTAL BASE DE ATAQUE
MODIF. 
FORÇA

MODIF. 
TAMANHO

PESO (KG) ALCANCE TIPO TAMANHO

/    /    /    /
ARMA BÔNUS DE ATAQUE TOTAL DANO DECISIVO

PESO (KG) ALCANCE TIPO TAMANHO

/    /    /    /
ARMA BÔNUS DE ATAQUE TOTAL DANO DECISIVO

PESO (KG) ALCANCE TIPO TAMANHO

/    /    /    /
ARMA BÔNUS DE ATAQUE TOTAL DANO DECISIVO

PROPRIEDADES ESPECIAISPESO (KG) ALCANCE TIPO TAMANHO

/    /    /    /
ARMA BÔNUS DE ATAQUE TOTAL DANO DECISIVO

PESO (KG) ALCANCE TIPO TAMANHO

/    /    /    /
BÔNUS DE ATAQUE TOTAL DANO DECISIVO

PROPRIEDADES ESPECIAIS

PROPRIEDADES ESPECIAIS

CARGAS

ESCUDO BÔNUS NA CA PENAL. ARMADURA FALHA MAGIA ARC.

PENAL. ARMADURA FALHA MAGIA ARC. PESO (KG) DESLOC.

PESO (KG) PROPRIEDADES ESPECIAIS

ARMADURA TIPO BÔNUS NA CA BÔN. MAX. DES.
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CONS
CONSTITUIÇÃO

SAB
SABEDORIA

ARMA

CAR

NOME DA 
HABILIDADE

VALOR MODIF.
VALOR 
TEMP.

MODIF. 
TEMP.

FOR
FORÇA

DESTREZA

INT
INTELIGÊNCIA

DES

CARISMA

NOME DO PERSONÁGEM JOGADOR

RAÇA TENDÊNCIA ORIGEMDIVINDADE

TAMANHO IDADE SEXO ALTURA PESO PELE

+

C
L

A
S

S
E

?

DESLOCAMENTO

METROS PÉS QUADROS

OLHOS CABELO

+

12-
13-
14-

10- FEITICEIRO

TOTAL

INICIATIVA

=

6- MONGE
7- PALADINO

TOTAL

+

FERIMENTOS

= 10 +

MODIF. 
VARIAD.

+

CLASSES /

11- MAGO
3 -CLÉRIGO
4- DRUIDA
5- GUERREIRO

GRAD.

+

(___________________)

Avaliação ■ INT = + +

Cavalgar ■ (__________) DES = + +

Conhecimento (arcano) INT = + +

(arquitetura e engenharia) INT = + +

Conhecimento (história) INT = + +

Conhecimento (natureza) INT = + +

(nobreza e realeza) INT = + +

Conhecimento (religião) INT = + +

Decifrar Escrita INT = + +

Disfarce ■ CAR = + +

Equilíbrio ■ DES* = + +

Esconder-se ■ DES* = + +

Falsificação ■ INT = + +

Identificar Magia INT = + +

Leitura Labial INT = + +

Natação ■ FOR** = + +

Obter Informação ■ CAR = + +

Ofícios ■ (____________) INT = + +

Ouvir ■ SAB = + +

Profissão (____________) SAB = + +

Punga DES* = + +

Senso de Direção SAB = + +

Sobrevivência ■ SAB = + +

Usar Instrumento Mágico CAR = + +

= + +

+
Abrir Fechaduras DES
Acrobacia DES* =

CAR =

=

+

+

+
Alquimia INT = +
Adestrar Animais

+
Arte da Fuga ■ DES* = + +
Atuação ■ (__________)

+ +(___________________) CAR =

+ +Blefar ■ CAR =

+ +Concentração ■ CONS =

Conhecimento

+ +Conhecimento (geografia) INT =

+ +Conhecimento (local) INT =

Conhecimento

+ +Conhecimento (os planos) INT =

+ +Cura ■ SAB =

+ +Diplomacia ■ CAR =

+ +Empatia com Animais CAR =

+ +Escalar ■ FOR* =

+ +Espionar ■ INT =

+ +Furtividade ■ DES* =

+ +Intimidar ■ CAR =

+ +Mensagens Secretas SAB =

+ +Observar ■ SAB =

+ +Ofícios ■ (____________) INT =

+ +Operar Mecanismo INT =

+ +Procurar ■ INT =

+ +Profissão (____________) SAB =

+ +Saltar ■ FOR* =

+ +Sentir Motivação ■ SAB =

+ +Usar Cordas ■ DES =

+ +=

+ +=



PREÍCIAS:

CA:

VONT:

ATAQUES: INTIT.:

TESTE DE RESISTÊNCIA 
À MAGIA

TIPO:NOME:

8º 9º 10º

COMIDA\LIQUIDOS□□□□□ □□□□□ □□□□□
□□□□□

MUNIÇÃO MUNIÇÃO COMIDA\LIQUIDOS

□□□□□

□□□□□
______________________ □□□□□ ______________________ □□□□□ ______________________ □□□□□ ______________________ □□□□□

□□□□□______________________ ______________________□□□□□ □□□□□
□□□□□ □□□□□______________________ ______________________□□□□□

18º15º 16º 17º 20º

1º 2º 3º 4º 5º 6º 7º

19º11º 12º 13º 14º

COMPANHIA ANIMAL

DES:

TALENTOS:

CON:

FORT: REF:

FOR: INT:

DV:

SAB:

HISTÓRICO DE DV'S

4º

5º

9º

8º

7º

1º

NOME DO ÍTEM

3º
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PESO(Kg)

QUANTIDADE DE MAGIAS CONHECIDAS

0 2º 3º 4º

7º5º

MAGIAS MAGIAS

6º 9º

CAMPANHA MESTRE

PROX. NÍVELPONTOS DE EXPERIÊNCIA

-

-

-

-

-

-

PO

PP

PC

JÓIAS

TESOURO
PL

__________________________________
_________________
_________________

SUBTERRANEA TERRAN
ORC

AQUAN
COMUM
ÉLFICO
GOLBLIN
ÍGNEAGOBLIN

ANÃO
CELESTIAL
DRUÍDICO
GNOLL
HALFLING

CAR:GEMAS

PV: VEL.:

INFERNAL

EQUIPAMENTOS
NOME DO ÍTEM

AURAN

PESO(Kg)

DRACÔNICO
GIGANTE

NÍVEL NÍVEL

MAGIAS

8º

SILVERSTRE

ITENS MÁGICOS

IDIOMAS
ABISSAL

OBSERVAÇÕES

6º

0

NOME DO ÍTEM PESO(Kg)

MAGIAS 
DIÁRIAS

MAGIAS 
ADIC.

0

1º

RES. À 
MAGIA CD

NÍVEL

CARACTERÍSTICAS ESPECIAIS

2º

TALENTOS

NÍVEL


