PLANILHA DE PERSONAGEM

Nome do Jogador

Kafral 4 Senhor da Guerra |
Nome do Personagem Nivel Classe Trilha Exemplar Destino Epico XP Total
Draconato Médio 19 Masculino 1,86 143 Kg Imparcial Nahamud
Raca Tamanho Idade Sexo Altura Peso Tendéncia Divindade Companhia de Aventureiros ou Outras Afiliacdes
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INDICE DE ITENS MAGICOS ASPECTOS RACIAIS ;

Liste seus poderes conhecidos. MODIFICADORES NOS VALORES DE ATRIBUTO
Risque a caixa quando usar o poder.
Limpe a caixa quando renovar o poder.

ITENS MAGICOS

Sopro de Dragéo

Fuaria dos Draconatos

ARMA

Herancga Dracoénica
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ARMA
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BRAGOS
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