5E FICHADE PERSONAGEM

NomE: FIrmino JOGADOR: TENDENCIA: Neutro

ATRIBUTOS PRINCITPAIS

Raca: FIrbolg CLassg: Druida Nive: 1 ANTECEDENTE: CT1MINOSO
PERICIAS EQUIPAMENTO/TNVENTARIO
s\STENC] PV
Ky
FOR ATLETISMO: g 9 / 9 Roupas Escuras Comuns, Pé de Cabra, Bord&o, Armadura
CARGA / EMPURRAR: Alcochoada, Escudo, Algibeira, Acido (vidro), Pacote de Explorador,
- 1 - 1 TOTAL/ATUAL Totem (Foco Druidico), Pé de Cabra, Zarabatanas (50), Roupas
Comuns, Kit de Herbalismo
8 % <
DES ACROBACIA: 0
FURTIVIDADE: . 2
0 0 PRESTIDIGITACAO: 0 n} \'/
10
CON )
1 1 ’ 6 S 0 3
S PO PP PC PE PI
=
13
; CAPACIDADES/MAGIAS
INT ARCA}\IISMO:
HISTORIA: ... 3 L
3 5 INVESTIGACAO: 3 5 9
NATUREZA: g >
RELIGIAO:
16 1 2 3 4 5 6 7 8 9
SAB INTUICAO: 3 ATAQUES
3 5 LIDAR COM ANIMAIS: g / MAGIAS PREPARADAS % PROFICIENCIAS
MEDICINA:
PERCEPCAO: S / C - -
. . I urar Ferimentos, Amizade Armaduras Leves, Armaduras
17 SOBREVIVENCIA: 3 ARMAS / MAGIAS Animal, Enfeiticar Pessoa, Medias, Escudos, Kit de
Bordao: 1d6 + for Onda Trovejante: 2d8 trovejante, alvos Passos Longos Bergallsrxo, Clavasl\,/IAdagas,
sao empurrados 3m, requer resisténcia Bardgs, (z:ggf';tuas, %9"?‘5’
CAR ATUACAO: 0 con | Chicote de Espinhos: 1d6 Fordoes,L m arrgs, Iﬁlces,
BLEFAR: 2 perfurante, puxa alvo grande ou menor Fun as, tan(;g\s,l_ zra: 05,
O O INTIMIDACAO: 0 3m | Rajada de Veneno: 1d12, alvo Cerramenéﬁ_s eS'Ia rato,
PERSUASAO: 0 precisa resistir CON omum, EINco, Slivestre
10

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



MAGIAS NUVEL 0

Chicote de Espinhos: Ataque magico corpo a corpo
com vinhas. 1d6 perfurante e puxa o alvo 3m (se for
Grande ou menor). | Rajada de Veneno: Alvo deve
passar em teste Con. ou sofre 1d12 dano.

MAGIAS NUVEL 4

MAGIAS NUVEL 8

MAGIAS NUVEL 1

Amizade Animal: Vocé tenta enfeiticar uma fera visivel
gue possa te ver e gue tenha Int. menor que 4. O
bicho deve passar em teste Sab. para nao ser
enfeiticado, e o efeito acaba se vocé ou seus aliados a
machucarem. | Bom Fruto: Até 10 frutos surgem na
sua mao; comer um restaura 1 PV e alimenta uma
criatura por um dia. Os frutos perdem a magia apos
24h. | Constricao: Plantas brotam num quadrado 6m,
tornam o chao terreno dificil e exigem teste For. de
guem estiver na area para nao ficar impedido. O alvo
preso pode usar a propria acao para tentar um novo

MAGIAS NUVEL 5

MAGIAS NUVEL 9

~

ANOTACOES

5E FICHADE PERSONAGEM

Um criminoso urbano gue usa ratos e plantas para sabotar a expansao de cidades.

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 2 MAGIAS NUVEL 3

MAGIAS NUVEL 6 MAGIAS NUVEL 7

Vocé pode se comunicar de forma limitada com feras e plantas, que entendem suas palavras mesmo que VOCE nao
as entenda de volta, ganhando vantagem em todos os testes de Car. para influencia-las. | Vocé usa uma categoria
de tamanho acima ao determinar capacidade de carga e o peso que pode empurrar, arrastar, levantar. | Como acao
bonus, voce fica invisivel até o comeco do proximo turno ou atacar, causar dano ou forcar resisténcia. Vocé pode
usar este recurso um numero de vezes igual ao seu bonus de prof. e recupera 0s usos apos um descanso longo. |
Vocé pode falar o idioma e usa-lo para deixar mensagens escondidas gue vocé e outros druidas veem
automaticamente. Outros percebem gue ha uma mensagem se passarem num teste de Percepcédo CD 15, mas s0
conseguem decifra-la magicamente. | Vocé tem uma rede de informantes confiaveis e sabe se comunicar com eles
a distancia usando contatos como mensageiros e figuras suspeitas.
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	mais_personagem: Você pode se comunicar de forma limitada com feras e plantas, que entendem suas palavras mesmo que você não as entenda de volta, ganhando vantagem em todos os testes de Car. para influenciá-las. | Você usa uma categoria de tamanho acima ao determinar capacidade de carga e o peso que pode empurrar, arrastar, levantar. | Como ação bônus, você fica invisível até o começo do próximo turno ou atacar, causar dano ou forçar resistência. Você pode usar este recurso um número de vezes igual ao seu bônus de prof. e recupera os usos após um descanso longo. | Você pode falar o idioma e usá-lo para deixar mensagens escondidas que você e outros druidas veem automaticamente. Outros percebem que há uma mensagem se passarem num teste de Percepção CD 15, mas só conseguem decifrá-la magicamente. | Você tem uma rede de informantes confiáveis e sabe se comunicar com eles à distância usando contatos como mensageiros e figuras suspeitas.
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