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Indefinite Stress

Total CP

-1
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1d6

Dagger

1d6(1d8)/1d8(1

d10)+12 B/S
+14

Arma Rúnica de Norad-Imgrol, 2 Fendas 

|Martelo-Machado Anão|

0

Constitution

+14

PP

Obscure 

Knowledge

Wealth

Stealth

Stress Level
5 8

Languages

GP

Comum, Anão, Infernal.

Proficiente com Artisan's tools: Smith's, Brewer's

supplies, Mason's tools

Obscure 

Knowledge

Performance

+8

+7
Obscure 

Knowledge

▪

Lance 1d12+12 P

Hill Strike

Haunted One

Weapons

Skill Proficiencies: Choose one from among Arcana, Deception, 

Investigation, Religion, and Survival

Languages: Choose one exotic language (Abyssal, Celestial, 

Deep Speech, Draconic, Infernal, Primordial, Sylvan, or 

Undercommon)

Equipment: A monster hunter’s pack, a set of common clothes, 

and one trinket of special significance (see below), and a belt 

pouch containing 15 gp.

▪

Intimidation

ATTRIBUTES

+7

+1

Skills

Skills

Notes

63

Sleight of Hand

+2 Medicine

+0

11

+8

4

+2

Armor
Equipment Training & Proficiencies

721
Temporary Stress

          Species  &  Lineage/Legacy

Dwarf Mountain 20

Level

+9 

+1 

1d6(1d8)/1d8(1

d10)+13 B/S

1d6

(1d8)+16 P

1d6

(1d8)+16 P

1d6

(1d8)+16 P

1d6+12 P

1d6(1d8)/1d8(1

d10)+12 B/S

Basic |Melee|

Basic |Ranged|

+17

Background

Armas Simples e Marciais.

Tools

EP

Atk.

+14

1d4+8 P

Character Name

+1

Wisdom

Charisma

Wisdom

+2

Intelligence

Charisma

+5

Deception

Skills

Other Skills

Insight+2

8

▪

▪

+5

Perception

Nature

+1

-1

-1

▪

Hugo Silva

Weapon/Spell

Martelo-Machado Anão

Javelin of Lightning DC 13 ||

Athletics

History

▪ +8 Animal Handling

26

▪

Attack Summary

Size

Medium

+14

+8

Acrobatics

Strength

+15

+2 |Spear|

+1 |Martelo-Machado Anão|

of Lightning |Javelin|

Arma Rúnica de Norad-Imgrol, 2 Fendas 

|Spear|

BloodSpear |Spear|

+17

+17

+14

+0

Fighter

Experience Points

Temporary HP

Death Saves
28

SAVING THROWS

▪
▪ +15 Strength

+0

▪ +7 Dexterity

+2

Spellcasting / Feature Ability

Attack

SPELLS / FEATURES

+3

Durîn Holderhek (M)

22
20d10

NOTES

356.265

CLASSES: 0

Shields Light Medium Heavy

PROFICIENCY BONUS

+6
Initiative

+11

+0 Charisma

Player

PASSIVE PERCEPTION12PASSIVE INSIGHT

Max Hit 

Points 253

Intelligence
Save DC

20

Total HD

18

Persuasion

+6

+14

-1

Intelligence

Arcana+7▪

12

Investigation

Skills

Constitution

Wisdom



[] Fighter:

FIGHTING STYLE: Dueling: Enquanto estiver segurando uma arma em uma mão e nenhuma outra 

arma, você ganha +2 nos danos com essa arma.

<> SECOND WIND: usar ação de bonus no seu turno p/ recuperar 1d10+lvl (para usar novamente 

precisa de qualquer descanso)

<> Action Surge: No seu Turno você pode usar uma Ação adicional fora a sua ação normal. Você 

pode usar o Surge 2 vez por descanso(short/long).

<> Extra Attack: Quando usar a ação para atacar, você pode atacar 04 vezes. 

<> Indomitable: Você pode re-rolar um Saving Throw que falhar. Você pode usar este aspecto 3 

vezes, e recupera seus usos ao realizar um descanso longo.

<> Arquétipo Marcial: Cavalier

---------| Proficiência Bônus: Animal Handling

---------| Born to the Saddle: Você tem Vantagem nos saving throws contra cair de sua montaria. Se 

cair da montaria por não mais que 10ft (2sq ou 3m), você pode cair de pé caso não esteja 

incapacitado.

---------| Unwavering Mark: Quando você acertar uma criatura com um ataque corpo-a-corpo com 

arma, você pode marcar a criatura até o final do seu próximo turno. Este efeito acaba se você ficar 

incapacitado, morrer, ou se outra criatura marcar a criatura.

** Enquanto a criatura marcada estiver dentro de 5ft (1sq ou 1,5m), ela terá desvantagem nos 

ataques contra outros alvos que não sejam você.

** Adicionalmente, se uma criatura marcada causar dano a outra criatura que não seja você, você 

pode realizar um ataque corpo-a-corpo especial contra a criatura marcada com sua ação de bônus 

no seu próximo turno. Você terá vantagem neste ataque, e se acertar você causa um dano extra 

igual a metade de seu nível de guerreiro. Independente do numero de criaturas marcadas, você 

pode realizar este ataque 5 (mod de força, minimo de 1) vezes a cada descanso longo.

---------| Warding Maneuver: Você aprendeu a afastar os ataques direcionados a você, sua montaria 

e de outras criaturas perto de você. Se você ou uma criatura que consiga ver dentro de 5ft (1sq ou 

1,5m) de você, é acertado por um ataque, você pode caso esteja segurando uma arma de corpo-a-

corpo ou um escudo, rolar 1d8 como uma reação para adicionar o resultado a CA do alvo contra o 

ataque.

** Caso o ataque acerte, o alvo tem resistencia ao dano recebido por ele. Você pode usar este 

Aspecto um numero de vezes igual ao seu CONmod (3), minimo de 1, recuperando seus gastos ao 

final de um descanso qualquer.

---------| Hold the Line: Criaturas que se movam 5ft ou mais dentro de seu alcance, provocam 

ataques de oportunidade de você. Se acertar o ataque, o alvo tem seu deslocamento reduzido a 0 

até o final do turno dele.

---------| Ferocious Charger: Você pode passar por cima de seus inimigos, estando montado ou não. 

Se você correr por ao menos 10ft (2qd ou 3m) em linha reta antes de atacar de uma criatura, e caso 

acerte o ataque, o alvo precisará passar numa Salvaguarda (Saving Throw) de Força (Dificuldade 

DC 8 + Prof. + Mod de For) ou será Derrubado no Chão ficando Caído (prone). Você pode usar este 

aspecto uma vez em cada um de seus turnos.

---------| Vigilant Defender: Você responde ao perigo com extraordinária vigilância. Em combate, 

você ganha uma Reação Especial, que pode ser usada uma vez durante os turnos de todas as 

criaturas, exceto no seu turno. Você pode usar esta Reação especial apenas para realizar Ataques 

de Oportunidade, e você não pode usá-la no mesmo turno que já tenha usado sua reação.

Classes and Subclasses Features

AlignmentBackground & Personality Traits

Origin Traits & Feats

Bonds
Eu mato monstros, para tornar o mundo um lugar mais 

seguro, e para exorcizar meus próprios demônios (Bom).

Ideals

Flaws
Eu sou um fornecedor de desgraça e tristeza, que vive em um mundo sem esperança.

Eu não corro do Mal. O Mal corre de mim.

Lawful neutral

Eu deixo meus Pensamentos e descobertas em um Diário. 

Meu Diário é meu Legado.

[] Dwarf:

<> Speed: Não reduz por usar armadura pesada.

<> Darkvision: 60ft (12sq ou 18m).

<> Dwarven Resilience: Você tem Vantagem em Saving Throws contra Poison, e tem resistencia a dano Poison.

<> Stonecunning: Quando fizer um teste de Inteligencia (Historia) relacionado a origem de algum trabalho em 

pedra, você é considerado proficiente em Historia, e adiciona o dobro da proficiencia no teste, ao invés do bonus 

normal.

[] FEATS:

<> Dominio Marcial de Habilidade: Você dominou a sua Força ganhando os seguintes benefícios: 

---------| Quando você fizer um ataque usando esta habilidade você ganha um bônus de +2 no dano.

---------| Quando você rolar um saving throw com esta habilidade, você pode re-rolar o dado e usar qualquer 

resultado. Você não pode usar este beneficio novamente até realizar um descanso Longo.

<> Sentinel: Você dominou as técnicas para tomar vantagem contra seu inimigo:

---------| Quando você acertar uma criatura com um Ataque de Oportunidade, o movimento da criatura se torna 0 

para o resto do turno.

---------| Criaturas provocam Ataque de Oportunidade de você, mesmo que use Disengage.

---------| Quando uma criatura dentro de 5ft(1sq ou 1,5m) de você fizer um ataque contra um alvo que não seja 

você (e aquele alvo não tenha este feat), você pode usar sua reação para realizar um ataque corpo-a-corpo com 

arma contra a criatura.

<> Polearm Master: Você aprendeu a manter seus inimigos distante com armas de alcance. Benefícios:

---------| Quando você usar a ação de ataque, e atacar apenas com uma Glaive, Halberd, Quarterstaff, ou Spear, 

você pode usar uma ação de bônus para realizar um ataque corpo-a-corpo com a outra ponta da arma. O dado de 

dano da ponta é um d4, e o ataque usa o mesmo modificador usado na ação de ataque, e causa dano 

Contundente.

---------| Enquanto estiver empunhando Glaive, Halberd, Quarterstaff, ou Spear, outras criaturas provocam ataque 

de oportunidade de você quando Entrarem no seu alcance.

<> Tough: +2 HP por nivel.

<> Sesta Revigorante: Você aprendeu a aproveitar cada segundo de uma boa soneca, acumulando suas forças 

para seguir em frente. Você ganhas os seguintes benefícios:

---------| Ao terminar um descanso curto ou longo, você ganha um número de pontos de vida temporários igual ao 

seu nível + duas vezes seu modificador de Constituição.

<> Foco em Arma: [Spear] Você aprendeu a focar neste tipo de arma, ganhando +1 nos ataques e +2 no dano com 

ela.

<> Crusher: Você praticou a arte de esmagar seus inimigos, garantindo os seguintes beneficios:

---------| Aumento da Constituição em 1 (maximum of 20).

---------| Uma vez por turno, quando acertar uma criatura com um ataque que cause dano Contundente, você 

pode mover o alvo em 5ft (1sq ou 1,5m) para um espaço não ocupado. O alvo deve ter categoria de tamanho igual 

ou menor que 1 categoria acima da sua (Grande abaixo). 

---------| Quando acertar um ataque critico, que cause dano contundente a uma criatura, os ataques feitos contra 

esta criatura são realizados com vantagem até o inicio do seu proximo turno.

<> Fey Touched: Sua exposição a selvagem magia Fey, o imbuiu de capacidades mágicas, garantindo os seguintes 

benefícios:

---------| Aumento da Carisma em 1 (máximo de 20). (Atributo de Conjuração para as magias concedidas por este 

aspecto).

---------| Você aprendeu as magias Misty Step, e Hunter's Mark (Magia de 1º nível - Divinação).

---------| Você pode conjurar cada uma destas magias sem gastar um Slot de Magia. Quando você conjurar uma 

destas magias por meio deste aspecto, você não poderá conjurar a magia novamente até realizar um Descanso 

Longo. Você também pode conjurar essas magias se tiver slots apropriados para este nível.

<> Mounted Combatant: Você é perigoso quando estiver montado, garantindo os seguintes benefícios:

---------| Vantagem nos ataques com arma corpo-a-corpo, contra qualquer criatura não montada.

---------|  Você pode fazer com que  um ataque contra sua montaria seja redirecionado a você.

---------| Se sua montaria for sujeita a um efeito que requeira uma Salvaguarda de Dex, para receber metade do 

dano ao passar, ela não sofre nada ao passar, e metade ao falhar.

<> Resilient: Você tem resilient:

---------| Aumenta a Destreza em +1.

---------| Você ganha proficiencia na Saving Throw de Destreza.

<> Strike of the Giants: You have absorbed primeval magic that gives you an echo of the might of giants. When 

you take this feat, choose one of the benefits listed below. Once per turn, when you hit a target with a melee 

weapon attack or a ranged weapon attack using a thrown weapon, you can imbue the attack with an additional 

effect depending on the benefit you chose:

---------| Hill Strike. The target takes an extra 1d6 damage of the weapon's type. If the target is a creature, it must 

succeed on a Strength saving throw or have the prone condition.

---------| The saving throw DC for these effects equals 8 + your proficiency bonus + your Strength or Constitution 

modifier.

---------| You can use this feat a number of times equal to your proficiency bonus, and you regain all expended uses 

when you finish a long rest.
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Imagem de Princesa em armadura completa

MYSTIC TATTOO

MYSTIC BENEFIT / 

NOTES

1

Very Rare4,5%Aumento Superior de Atributo
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ARMOR Bonus

Stealth:

Sincronia Mística

 +2 Força

Very Rare

RARITY

MYSTIC BENEFIT / 

NOTES

Success DC:

0

Costas

LOCATION

LBs
+0

Max 

Dexterity350+18 13Armadura Rúnica de Norad-Imgrol, 3 Fendas

0

COST

Uma Aparição que têm assombrado minha família a gerações, agora me assombra. Eu não sei 

o que ela quer, e ela não me deixa em paz. 

 

Um monstro que chacinou inumeras pessoas inocentes, poupou sua vida, e você não sabe o 

porque.

9%

SKIN 

%

Other Features

Armor Class Calculations

USES

OTHER NOTESSOURCES OF STRESS  AND  REACTIONS TO STRESS

SPELL LEVEL:
USED

0

Spell Slot Use / Spell Level update

SPELL:

Heavy Armor

Esta Plate foi criada pelo clã anão de Norad-Imgrol. Estas Armaduras especiais, tem 2 Fendas quadradas, 

forjadas em Mithrill e unidas a armadura durante sua criação. 

+5

Gift Notes

<> Medos Intrínsecos: Agua (Afogamento) e Mamutes. 

<> Amnesia 

<> Megalomania (tudo que for bom foi feito por anões.) 

<> Terror Noturno (perdeu alguem - gatilho em batalhas - mínima) 

<> Compulsão por Comida (mínima)

Other Traits & Notes

15Strength:

Use Per 

day
Chance of Use:

Shield, +2#Escudo de Torre

Bonus

12

LBs

Este Escudo é grande e pesado, e é carregado preso ao braço e na mão. Ao empunhar este 

escudo, você ganha +5 na Classe de Armadura (CA), e pode usar sua ação para plantá-lo no 

chão e ganhar uma cobertura contra ataques a distância de 3/4.

Porém este escud

Disadvantage

Str:

13

Stealth:

IANTARKEL's GIFT

Disadvantage
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Adventuring Gear

Adventuring Gear

Wondrous Item 

|Legendary|

1

1

Miscellaneous Items:

Wondrous Item 

|Rare|

Pedra de Proteção, +2

ATTUNED

1 0 0

0

5

1

0

Wondrous Item 

|Rare|
0

3

1

Wondrous Item 

|Uncommon|

0

Wondrous Item 

|Rare|

Wondrous Item 

|Very Rare|

0

0

0

0

1

00

0Ring |Uncommon|

0

0

00

Periapt of Health

0

0

Periapt of Proof against 

Poison

1

Cloak of Displacement# Com 

pornô 

6

0

2

1

Saddle of the Cavalier

Pedra de Proteção, +3

0

Durîn Holderhek (M) [Dwarf - Mountain] Needs 8 Nutricional Slice(s) of Food per day.   And 4 

Pint(s) of Water per day.

+ 1

0

2000

01

Qnt.Type / Rarity

1

9

1

2

1

1

0

1

1

LB

+ 3

Wondrous Item 

|Uncommon|

Total Weight

5

Wondrous Item 

|Rare|

Boots of Elvenkind

1

0,20

1

0

LB GPGP

20

20

Book# (Diario)

Bedroll

Oil (flask)

Miscellaneous Items:

Adventuring Gear

Smith's Tools

Pedra de Resistência

0

0

Cap of Water Breathing

Pedra de Precisão, +1

8

12

2Backpack

0

Pedra Experimental de 

Retorno
Potion |Very Rare|

1

22

8
Consegue ultrapassar todas as resitencias, 

e pode ultrapassar imunidades se bem 

tratada. (metal)

Potion |Common|

Potion 

|Uncommon|

Cinto de Acesso Rápido a 

Poções
1

Wondrous Item 

|Common|

Artisan's Tools

Potion of Supreme Healing

Poção de Cura (Vermelho Claro)

0Perfume of Bewitching

Potion of Greater Healing

Caderneta: Conta de Vivian 

Vernon Condado de Ryall

frasco de liquido escuro 

avermelhado

1

1

Adamantina Bruta

Skelvar

1

Potion of Healing

200

Pedra de Proteção, +3

Cold, Fire, Necrotic

Wondrous Item 

|Uncommon|

0

1

Quiver of Ehlonna

Items desta cor estão no bag.
Wondrous Item 

|Uncommon|

1

Wondrous Item 

|Uncommon|

1

Bag of Holding

0

OTHER ITEMS

FEATURES & MAGIC ITEMS' AC BONUSES

7,00 lb

0,10

▪

0

Total Weight

Manto do Ilusionista

Defin. não é sangue. E tabem não é 

magico. (alquímico, ou veneno etc)

160 mil peças de ouro.

2

ITEM COST

15

0

3,00lb

ITEMS & FEATURES

RATIONS, WATER & AMUNITIONS

BONUS

0

0

0

White Dragon Mask

Armor |Rare|

Anel de platina e ouro. Com o selo 

da família Vernon

Shield, +2 1
Wondrous Item 

|Uncommon|

WEIGHT

ITEM TYPE / LOCATION

2
White Dragon Mask

147,31 lbLIST OF ITEMS (MAGIC AND COMMON)

Ring of Swimming 0

+

3

1

1

Adventuring Gear

100000

NOTES

1

NotesQnt.

5

Cloak of Displacement

Adventuring Gear

9

1

Amulet of the Drunkard0,09
Wondrous Item 

|Uncommon|

Wondrous Item 

|Uncommon|

1

0,10

Adventuring Gear

Type / Rarity

+

Adventuring Gear

25

MAGIC ITEMS

7

+

Notes

1
Armadura Rúnica de Norad-Imgrol, 3 Fendas

1

Wondrous Item 

|Uncommon|

Alchemy Jug

Rope, Hempen (50 feet)

Pedra de Amolar

Wondrous Item 

|Common|

Wondrous Item 

|Uncommon|

Poção de Cura (Vermelho escuro 

brilhante)

1

Corda de Cânhamo de 50ft (10sq ou 

15m).

BloodSpear

Torch

Cleansing Stone

12

10

Adventuring Gear
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Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000

Aplication: Tatuador Místico | Size: Minimo de 4,5% Activation: Passiva Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 1.000

229

273

139

Sincronia Mística

Very RareMystic Tattoo

Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 9%   |   Activation: Passiva

Components: Pó de Diamante no valor de 10.000 peças de ouro

Desenho nas Costas: Imagem de Princesa em Armadura Completa.

. _________________________________________________________________________ .

Benefício Místico: Ao receber a aplicação desta tatuagem, você aumenta o número 

máximo de itens mágicos que o usuário pode sincronizar para 4 itens.



Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000

Aplication: Tatuador Místico | Size: Minimo de 4,5% Activation: Passiva Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 1.000

229

273

299

Aumento Superior de Atributo

Very RareMystic Tattoo

Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para

Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000 peças de ouro.

Aumento de Força.

. _________________________________________________________________________ .

Benefício Místico: Ao receber a aplicação desta tatuagem, você aumenta em +2 o Valor de 

um Atributo, e aumenta o seu valor máximo em +2. Somente Duas Tatuagens deste tipo 

podem ser aplicadas por pessoa, ao tentar aplicar a Terceira, mesmo que tenha espaço 

para tal, a aplicação apenas falha ou os efeitos de Envenenamento Místico acontecem 

(50% de chance de Falha). Além disso, nenhum atributo pode ter seu valor máximo 

aumentado mais de uma vez por este tipo de tatuagem.











































































Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000

Aplication: Tatuador Místico | Size: Minimo de 4,5% Activation: Passiva Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 1.000
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Deflexão Mística

RareMystic Tattoo

Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Perolas em pó no valor de 1.000 peças de ouro

Benefício Místico: Após a aplicação desta tatuagem, você terá vantagem nos Saving 

Throws contra magias, e efeitos mágicos.



Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000

Aplication: Tatuador Místico | Size: Minimo de 4,5% Activation: Passiva Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 1.000
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0

Adereço de Redução de Montaria

UncommonWondrous Item

Incomum: Este adereço tem 4 cargas, com duração de 1 hora cada. Dificuldade (DC) 13. 

Recuperando 1d3 cargas ao amanhecer.

Este adereço pode ser feito em qualquer formato, ou material, desde que o usuário possa 

prender em sua montaria. Ao prender este item numa montaria Grande ou menor, você pode 

gastar uma de suas cargas e com uma ação dizer a palavra de comando (determinado pelo 

usuário), para tentar reduzir sua montaria a uma versão minúscula dela, requerendo para tal, 

que o usuário realize um teste de Sabedoria (Animal Handling), com dificuldade (DC) 

determinada pela ligação entre o Usuário e sua montaria. Se passar a criatura pode aceitar ser 

transformada, caso contrário ela deve passar numa Salvaguarda (Saving Throw) de Sabedoria 

com DC determinada pela raridade do item.

Ao reduzir a montaria para sua versão minúscula, a criatura e todo equipamento, incluindo o 

adereço, são reduzidos proporcionalmente ao novo tamanho. Enquanto estiver em sua versão 

minúscula, a criatura terá 1 de PV, e tem seus atributos físicos alterados para Força 4, Destreza 10 

e Constituição 10. A montaria ficará nesta forma pelo tempo determinado pela raridade do 

adereço, até que o usuário use uma ação de bônus para desfazer a transformação, ou até que a 

criatura seja reduzida a 0 de Pontos de Vida (PV). Qualquer dano que ultrapasse os Pontos de 

vida (PV) da montaria reduzida, são transferidos para sua forma real.

Ao ser revertida, a criatura volta imediatamente ao tamanho normal em um espaço desocupado 

adjacente. Caso não tenha espaço suficiente para a reversão, a criatura é expulsa da área, 

aparecendo então em um espaço desocupado mais próximo, sofrendo 5d10 de dano de força.

Ao usar a última carga do adereço, role um d20, se tirar 1 o adereço é destruído, causando 

tristeza na montaria, até que obtenha uma nova. Qualquer tentativa de teste de Sabedoria 

(animal Handling) em uma montaria triste, tem desvantagem. 



Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000

Aplication: Tatuador Místico | Size: Minimo de 4,5% Activation: Passiva Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 1.000
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Ferraduras da Montaria Superior

Very RareWondrous Item

Requer Sintonia Especial por uma Criatura Acordada

Feitas em metal e couro, estas Ferraduras são diferentes das comuns, e foram criadas como um 

unico par, maleavel. Elas podem ser usadas por quaisquer Criaturas que podem ser elegiveis 

como Montaria, mas somente Criaturas que tenham inteligencia igual ou superior a 5, e que 

possuam uma Lingua, podem realizar a sincronia com estas Ferraduras. Bestas que tenham sido 

Acordadas pela magia Awaken, são um exemplo de criaturas que podem realizar a Sincronia.

Ao serem colocadas nas solas das patas de uma Criatura, elas se prendem confortavelmente, 

espandindo-se magicamente para as todas as outras patas, e espandem seu couro e metal para 

formar pequenas botinhas com desenhos de asas nas laterais externas.

<> Enquanto uma Criatura tiver estas Ferraduras ativas em suas patas, ela ganha os seguintes 

beneficios:

• Movimento Acelerado: Enquanto uma Criatura usar as Ferraduras, sincronizadas ou não, elas 

aumentam o Movimento de Andar da criatura em +30ft (9m ou 6qd);

• Movimento sobre o Ar (Apenas Sincronizado): Enquanto uma Criatura, estiver sincronizada com 

estas Ferraduras, e enquanto elas estiverem ativas, a Criatura ganha um Movimento de Voo igual 

ao seu Movimento de Andar. A Criatura pode usar estas Ferraduras para voar por 8 horas, 

podendo usar tudo de uma vez, ou usa-las em pequenos voos, cada voo utilizando estas 

Ferraduras gastam um minimo de 1 minuto da duração. Se estiver voando ao final da duração, a 

criatura desce a uma velocidade de 30ft por turno até aterrisar. 

 ---------| As ferraduras recuperam 4 horas de sua capacidade de voo para cada 12 horas em que 

seu voo não seja utilizado.



Aplication: Tatuador Místico   |   Size: Minimo de 4,5%   |   Activation: Passiva

Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 10.000

Aplication: Tatuador Místico | Size: Minimo de 4,5% Activation: Passiva Components: Pedras Preciosas em pó (Granada para Destreza, Ametista para Constituição, Safira para Sabedoria, Rubi para Inteligência, Esmeralda para Carisma, Topázio Azul para Força), no valor de 1.000
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White Dragon Mask

LegendaryWondrous item

requires attunement

This gleaming mask is white with highlights of pale blue and is topped by a spined crest. The 

mask reshapes to fit a wearer attuned to it. While you are wearing the mask and attuned to it, 

you can access the following properties.

---<> Damage Absorption. You have resistance against cold damage. If you already have 

resistance to cold damage from another source, you instead have immunity to cold damage. If 

you already have immunity to cold damage from another source, whenever you are subjected to 

cold damage, you take none of that damage and regain a number of hit points equal to half the 

damage dealt of that type.

---<> Draconic Majesty. While you are wearing no armor, you can add your Charisma bonus to 

your Armor Class.

---<> Dragon Breath. If you have a breath weapon that requires rest to recharge, it gains a 

recharge of 6.

---<> Dragon Sight. You gain darkvision out to 60 feet, or to an additional 60 feet if you already 

have that sense. Once per day, you can gain blindsight out to 30 feet for 5 minutes.

---<> Dragon Tongue. You can speak and understand Draconic. You also have advantage on any 

Charisma check you make against White Dragons.

---<> Legendary Resistance. (1/Day) If you fail a saving throw, you can choose to succeed instead.

---<> Winter's Fury. While your current hit points are equal to or less than half your hit point 

maximum, you deal an extra 1d8 cold damage with your melee attacks.


