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kit de herbalismo (Com proeficéncia) - Tipo Fogo

DUNGEONS & DRAGONS®

1 pacote explorador
1 pacote aventureiro
1 foco druidico

idioma Elfico
Idioma Druida (secreto)

Idioma Comum
Idioma Orc

1 bolsa com pergaminhos com meus
conhecimentos

IDIOMAS E OUTRAS PROFICIENCIAS L

EQUIPAMENTO

- Posso usar para iluminar por 10min
MAGIAS

* Curar Ferimentos: 1d8 de dano +3 SAB
* Onda Trovejante: 2d8 de dano
- Empurra 3 metros
* Constricao: Torna um terreno dificil ou
prende uma criatura caso ela falhe (1min)
*Bom Fruto: cura 1pv de vida
- Mantém a criatura por 24 horas (em

relagdo a nutrientes)
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Numa floresta ancestral, viveu Visail, um
jovem elfo 6rfdo que vagou com outros
elfos como eremita. Sua busca pela
verdade levou-o a descobrir segredos
magicos da natureza. Ao perceber uma
ameagca, partiu sozinho para proteger seu
lar. Com coragem e aliados, venceu o mal,
tornando-se um simbolo de esperanca.
Assim, Visail aprendeu que o poder reside
na unido e na bondade.

HISTORIA DO PERSONAGEM
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PROXIMO NIVEL

NVL 2

-PV: +11

- Magia: Forma Selvagem

- Magias: +1 Nvl 1 (1° Ciclo)

(terei 5 magias aprendidas e posso usar 3 por dia)
NVL 3

-PV: +11

- Magias: +1 Nvl 2 (podendo escolher do 2° Ciclo)
- Podendo trocar 1 magia de Nvl 1 para uma Nvl 2

(terei 6 magias aprendidas e posso usar 4 de Nvl 1 e 2 de Nvl 2 por dia [6 magias])

OUTRAS CARACTERISTICAS E HABILIDADES

N

/
Pacote de Aventureiro (12 po). Inclui uma mochila, um pé de

cabra, um martelo, 10 pitons, 10 tochas, uma caixa de fogo, 10
dias de ra¢gdes e um cantil. O kit também tem 15 metros de corda
de canhamo amarrada ao lado dele.

Pacote de Explorador (10 po). Um saco de dormir, um kit de refeicdo, uma caixa de fogo, 10
tochas, 10 dias de rag8es e um cantil. O kit também tem 15 metros de corda de
canhamo amarrada ao lado dele.

Kit de Herbalismo. Esse kit contém uma variedade

de instrumentos, como alicates, almofariz e pildo, e bolsas
e frascos utilizados pelos herbalistas para criar remédios
e pocgdes. Proficiéncia com este kit permite adicionar o
bonus de proficiéncia para quaisquer testes de habilidade
que vocé fizer para identificar ou aplicar ervas. Além
disso, a proficiéncia com esse kit € necessaria para criar
antidotos e pogdes de cura

TESOURO




HABILIDADE CHAVE CDDOTR BONUS DE ATAQUE

E— —

0)‘Ei TRUQUES j

RAJADA DE VENENO

CRIAR CHAMAS

)R B

N
N/
A
A

/4

OOOOOOOOOOOOO< >
W
N/
N 7]

U

OOOOOOOOO< >

N>/

N 7]

o Curar Ferimentos

e Onda Trovejante

o Constricdo

-
N\"_/
N

ReA]

‘ )

@ Bom Fruto

o Amizade Animal

o Falar com Animais

o Enfeiticar Pessoa

o Palavra Curativa

O O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0Oo

o Névoa Obscurecente

(@)

\"

(@)

/4

(@)

(@)

\"™ A
\M!
N/

(OO OO O OO OO OO IO NG
N>/
R4

O O0OO0OO0OO0OO0O0

N/
Al
U

/4

\"

N>/
=X

/4

OO0 O0OO0O0O0O0O0O0O0O0O0OO0O0
OO0OO0O0OO0OO0OO0OO0O0
O O0OO0OO0OO0OO0O




	Classe e Nível: DRUIDA - 1
	Antecedente: EREMITA
	Nome do Jogador: Wallacy
	Raça: ELFO DA FLORESTA
	Tendência: CB
	Pontos de Experiência: 0
	INT: 12
	RB-STR-R: Off
	STR: 8
	STRmod: -1
	DEX: 15
	DEXmod: 2
	CON: 14
	INTmod: 1
	WIS: 16
	WISmod: 3
	CHA: 10
	CHAmod: 0
	CONmod: 2
	Inspiration: 
	ProfBonus: +2
	Res-STR: -1
	RB-DEX-R: Off
	Res-DEX: 2
	RB-CON-R: Off
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	RB-Lidar-com-Animais: Off
	Lidar-com-Animais: 3
	RB-Medicina: Yes
	Medicina: 5
	RB-Natureza: Off
	Natureza: 1
	RB-Percepção: Yes
	Percepção: 5
	RB-Persuasão: Off
	Persuasão: 0
	RB-Prestidigitação: Off
	Prestidigitação: 2
	RB-Religião: Yes
	Religião: 3
	RB-Sobrevivência: Off
	Sobrevivência: 3
	Passive: 
	AC: 13
	Iniciativa: 2
	Deslocamento: 9M
	PV: 10
	PV TOTAL: 10
	PV Temporários: 
	Dados de Vida: 1d8
	Dados de Vida0: 1
	Check Box 1: Off
	Check Box 2: Off
	Check Box 3: Off
	Check Box 4: Off
	Check Box 5: Off
	Check Box 6: Off
	Dano / Tipo 1: 1d6
	Bônus 1: +2
	Arma 1: Cimitarra
	Arma 2: Cajado
	Bônus 2: +2
	Dano / Tipo 2: 1d6
	Arma 3: Magias
	Bônus 3: +5
	Dano / Tipo 3: bônus
	Ataques e Magias: TRUQUES (pág, 210)



   * Rajada de Veneno

   * Criar Chamas



MAGIAS (bônus de atq +5)



   * Curar Ferimentos

   * Onda Trovejante

   * Constrição

   * Bom Fruto




	Idiomas e outras Proficiências: * kit de herbalismo (Com proeficência)



1 pacote explorador

1 pacote aventureiro

1 foco druídico



idioma Élfico

Idioma Druida (secreto)

Idioma Comum

Idioma Orc



1 bolsa com pergaminhos com meus conhecimentos
	Equipamento: *Armadura de couro



1 Cimitarra

1 Cajado
	Traços de Personalidade: Eu, muitas vezes, me perco em meus pensamentos e

contemplação me tornando alheio ao meu redor.
	Ideais: Poder. Isolamento e contemplação são caminhos para

poderes místicos e mágicos. (Mau)
	Ligações: Meu isolamento me deu grande discernimento sobre um

grande mal que apenas eu posso destruir.
	Defeitos: Eu deixo meu desejo de vencer discussões ofuscar

amizades e harmonia.
	Caracteristicas e Habilidades:                 ELFO DA FLORESTA



 * Visão no Escuro: até 18 metros.

 * Ancestral Feérico: Vantagem em teste de resistência para ser enfeitiçado e magias não podem me por para dormir.

 * Máscara da Natureza: se esconder com base em fenomenos naturais.

 * Pés Ligeiros: Deslocamento básico de caminhada 10,5M.





                          DRUIDA



- Sabedoria para usar magias -



   * Druídico (troca de magia diária)

   * Conjuração



                        TRUQUES

 

   * Rajada de Veneno: 1d12 de dano

      - 3 metros

      - Tipo Venenoso

      - Constituição

   * Criar Chamas: 1d8 de dano

      - 9 metros

      - Tipo Fogo

      - Posso usar para iluminar por 10min



                          MAGIAS

 

   * Curar Ferimentos: 1d8 de dano +3 SAB

   * Onda Trovejante: 2d8 de dano

      - Empurra 3 metros

   * Constrição: Torna um terreno difícil ou prende uma criatura caso ela falhe (1min)

   * Bom Fruto: cura 1pv de vida

      - Mantém a criatura por 24 horas (em relação a nutrientes)




	Nome do Personagem: Visail
	Idade: 80
	Altura: 1.70
	Peso: 60kg
	Olhos: amarelo
	Pele: preto
	Cabelos: marrom
	Aparência do Personagem: 
	Aliados e Organizações: 
	Nome da Facção: 
	Símbolo da Facção: 
	História do Personagem: Numa floresta ancestral, viveu Visail, um jovem elfo órfão que vagou com outros elfos como eremita. Sua busca pela verdade levou-o a descobrir segredos mágicos da natureza. Ao perceber uma ameaça, partiu sozinho para proteger seu lar. Com coragem e aliados, venceu o mal, tornando-se um símbolo de esperança. Assim, Visail aprendeu que o poder reside na união e na bondade.








	Outras Características e Habilidades: PROXIMO NÍVEL



NVL 2



- PV: +11

- Magia: Forma Selvagem

- Magias: +1 Nvl 1 (1° Ciclo)



(terei 5 magias aprendidas e posso usar 3 por dia)



NVL 3



- PV: +11

- Magias: +1 Nvl 2 (podendo escolher do 2° Ciclo)

- Podendo trocar 1 magia de Nvl 1 para uma Nvl 2



(terei 6 magias aprendidas e posso usar 4 de Nvl 1 e 2 de Nvl 2 por dia [6 magias])
	Tesouro: Pacote de Aventureiro (12 po). Inclui uma mochila, um pé de

cabra, um martelo, 10 pítons, 10 tochas, uma caixa de fogo, 10

dias de rações e um cantil. O kit também tem 15 metros de corda

de cânhamo amarrada ao lado dele.



Pacote de Explorador (10 po). Um saco de dormir, um kit de refeição, uma caixa de fogo, 10 tochas, 10 dias de rações e um cantil. O kit também tem 15 metros de corda de

cânhamo amarrada ao lado dele.



Kit de Herbalismo. Esse kit contém uma variedade

de instrumentos, como alicates, almofariz e pilão, e bolsas

e frascos utilizados pelos herbalistas para criar remédios

e poções. Proficiência com este kit permite adicionar o

bônus de proficiência para quaisquer testes de habilidade

que você fizer para identificar ou aplicar ervas. Além

disso, a proficiência com esse kit é necessária para criar

antídotos e poções de cura
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