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5E FICHADE PERSONAGEM

NomME: Morfelda

RACA: Morfo

PERICIAS

ATLETISMO:
CARGA / EMPURRAR:

ACROBACIA:
FURTIVIDADE: . .
PRESTIDIGITACAO:

ARCANISMO:
HISTORIA:
INVESTIGACAO:
NATUREZA:
RELIGIAO:

INTUICAO:

LIDAR COM ANIMALIS:

MEDICINJ}:
PERCEPCAO:
SOBREVIVENCIA:

ATUACADO:
BLEFAR:
INTIMIDACAO:
PERSUASAO:
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JOGADOR:

Crassg: Druida

s

Bordao: 1d6 + for

? 4

NIVEL:

PV
8 / 8

TOTAL/ATUAL

ATAQUES

/ MAGIAS

Onda Trovejante: 2d8 trovejante, alvos
sao empurrados 3m, requer resisténcia
con | Rajada de Veneno: 1d12, alvo
precisa resistir CON

MOEDAS

SLOTS

TENDENCIA: Neutro

ANTECEDENTE: 9abIo

EQUIPAMENTO/TNVENTARIO

Vidro de Tinta Escura, Pena, Faca Pequena, Carta de um Falecido
Colega, Roupas Comuns, Bordao, Armadura de Couro Batido, Ramo
de Visco (Foco Druidico), Pacote de Aventureiro

1 3
PO PP PC PE PI
CAPACIDADES/MAGIAS

1 2 3 4

/ MAGIAS PREPARADAS

Bom Fruto, Falar com Animais,

Palavra Curativa, Detectar
Magia

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

5 6 7 8 9

% PROFICIENCIAS

Armaduras Leves, Armaduras
Médias, Escudos, Kit de
Herbalismo, Clavas, Adagas,
Dardos, Azagaias, Macas,
Bordoes, Cimitarras, Foices,
Fundas, Lancas, Comum,
Silvestre



5E FICHADE PERSONAGEM

VIIQLSIH

MAGIAS NUVEL 0 MAGIAS NUVEL 1 MAGIAS NIVEL 2 MAGIAS NIVEL 3
Bordao Mistico: Use atr conjuracéo, em vez For. em Amizade Animal: Vocé tenta enfeiticar uma fera visivel
uma clava ou bordao madeira. Arma magica, causa gue possa te ver e gue tenha Int. menor que 4. O
1d8. | Rajada de Veneno: Alvo deve passar em teste bicho deve passar em teste Sab. para nao ser
Con. ou sofre 1d12 dano. 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 NIVEL 4 MAGIAS NIVEL 5 MAGIAS NIVEL 6 MAGIAS NIVEL 7

, , Visao no Escuro (18m) | Como acao bonus, vocé assume uma forma bestial por 1 min (ou até morrer ou cancelar
MGIAS]\UVEL 8 MGIAS]\UVEL 9 com acao bonus), ganhando PV temporarios iguais a 2x sua proficiéncia. Use este recurso um numero de vezes
igual a sua proficiéncia por descanso longo. Ao escolher a raca, defina um dos seguintes beneficios extras para a
transformacao: Caca Selvagem concede vantagem em testes de Sab. e impede gque inimigos a ate 9m te ataquem
com vantagem (exceto se estiver incapacitado). Passo Agil aumenta o deslocamento em 3m e permite usar sua
reacao para se mover 3m sem gerar atagues de oportunidade se um inimigo terminar o turno a até 1,5m de voce.
Pele de Fera concede +1d6 PV temporarios adicionais e +1 na CA. Presa Longa permite usar acao bonus para
desferir um golpe desarmado com as presas (1d6 + mod de For. perfurante). | Vocé pode falar o idioma e usa-lo
para deixar mensagens escondidas gue voceé e outros druidas veem automaticamente. Outros percebem gque ha
uma mensagem se passarem num teste de Percepcao CD 15, mas sO conseguem decifra-la magicamente. | Vocé
sabe onde encontrar qualquer informacao que procura, geralmente em bibliotecas ou com sabios, embora alguns
segredos possam ser dificeis ou impossiveis de obter.
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	mais_personagem: Visão no Escuro (18m) | Como ação bônus, você assume uma forma bestial por 1 min (ou até morrer ou cancelar com ação bônus), ganhando PV temporários iguais a 2x sua proficiência. Use este recurso um número de vezes igual à sua proficiência por descanso longo. Ao escolher a raça, defina um dos seguintes benefícios extras para a transformação: Caça Selvagem concede vantagem em testes de Sab. e impede que inimigos a até 9m te ataquem com vantagem (exceto se estiver incapacitado). Passo Ágil aumenta o deslocamento em 3m e permite usar sua reação para se mover 3m sem gerar ataques de oportunidade se um inimigo terminar o turno a até 1,5m de você. Pele de Fera concede +1d6 PV temporários adicionais e +1 na CA. Presa Longa permite usar ação bônus para desferir um golpe desarmado com as presas (1d6 + mod de For. perfurante). | 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 sabe onde encontrar qualquer informação que procura, geralmente em bibliotecas ou com sábios, embora alguns segredos possam ser difíceis ou impossíveis de obter.
	magia_1: Bordão Místico: Use atr conjuração, em vez For. em uma clava ou bordão madeira. Arma mágica, causa 1d8. | Rajada de Veneno: Alvo deve passar em teste Con. ou sofre 1d12 dano.
	magia_2: Amizade Animal: Você tenta enfeitiçar uma fera visível que possa te ver e que tenha Int. menor que 4. O bicho deve passar em teste Sab. para não ser enfeitiçado, e o efeito acaba se você ou seus aliados a machucarem. | Bom Fruto: Até 10 frutos surgem na sua mão; comer um restaura 1 PV e alimenta uma criatura por um dia. Os frutos perdem a magia após 24h. | Constrição: Plantas brotam num quadrado 6m, tornam o chão terreno difícil e exigem teste For. de quem estiver na área para não ficar impedido. O alvo preso pode usar a própria ação para tentar um novo teste For. p/ ficar livre. | Criar ou Destruir Água: Você cria até 38 lt de água limpa em um recipiente (ou faz chover em um cubo 9m) OU destrói a mesma quantidade de água em recipiente (ou dissipa névoa em um cubo 9m). | Curar Ferimentos: Você toca uma criatura e cura uma quantidade PVs igual a 1d8 + seu mod de atr. conjuração. | Detectar Magia: Você sente a presença de magia a até 9m. Sabe qual a escola de magia, se houver. | Detectar Veneno e Doença: Você sente a presença, tipo e localização de venenos, criaturas venenosas e doenças a até 9m. | Enfeitiçar Pessoa: Um humanoide que falhe num teste Sab. fica enfeitiçado por 1 hora e te trata como conhecido amigável. Ele descobre o feitiço quando o efeito acaba. | Falar com Animais: Pela duração (10 min), você ganha a habilidade de compreender e se comunicar verbalmente com feras. | Fogo das Fadas: Criaturas e objetos em um cubo 6m que falharem no teste Des. emitem luz. Ataques contra eles têm vantagem. | Névoa Obscurecente: Você cria uma esfera de neblina com 6m de raio centrada em um ponto. A área fica totalmente obscurecida até o fim da magia ou um vento forte a dissipar. | Onda Trovejante: Uma onda de força emite um cone 4,5m a partir de você. Criaturas na área devem passar num teste de Con. ou sofrem 2d8 de dano trovejante e são empurradas 3m. | Palavra Curativa: Uma criatura visível a até 18m cura uma quantidade de PV igual a 1d4 + seu mod atr. de conjuração, ação bônus. | Passos Longos: Você toca uma criatura e o deslocamento dela aumenta em 3m por 1 hora. | Purificar Alimentos: Comida e bebida em um raio 1,5 metro é purificada e fica livre de venenos e doenças. | Salto: Você toca uma criatura e a distância de salto dela é triplicada por 1 minuto.
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