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Armature: Armatura leggera,
armatura media, scudi.
Armi: Armi semplici, armi da

Strumenti: kit di erboristeria.
Linguaggi: Comune, Druidico,
Orchesco

COMPETENZE & LINGUAGGI L

Bastone corto

Falce

Fionda e 20 pietre

Zaino dell'esploratore (zaino, sacco a
pelo, set da cucina, acciarino, 10
torce, 10 razioni per 10 giorni,
bottiglia d'acqua, 15 metri di corda di
canapa sul lato)

Kit da erborista (forbici, mortaio e
pestello, sacchetti e fiale di erbe)
Sacco a pelo

Set di vestiti comuni

Set di vestiti da viaggio

Focus druidico: bastone di legno
Libro (filosofia)

Tre fiasche di olio

EQUIPAGGIAMENTO

Terra (Temperata): sempre

riposo lungo.
Aiuto della Terra: per una
Forma Selvaggia, raggio di 3

necrotici, tiro salvezza su
Costituzione per meta danno,

ferita.
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preparati; scambiali durante un

metri entro 18 metri, 2d6 danni

un bersaglio recupera 2d6 punti

e
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ASPETTO DEL PERSONAGGIO
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-
—~

Aelric Greenfield nacque in un modesto villaggio di
contadini situato nelle fertili pianure del Cormyr.
Figlio di una famiglia di agricoltori, trascorse la sua
infanzia immerso nella natura, crescendo con un
profondo rispetto per la terra che nutriva la sua
gente. Fin da piccolo mostro una connessione unica
con il mondo naturale: le piante sembravano
prosperare sotto il suo tocco, e gli animali del bosco
vicino lo seguivano come se fosse uno di loro.

Un giorno, durante un violento temporale, Aelric si
rifugio in un antico bosco sacro. Qui incontrd un
anziano druido, Talvion, che lo osservo mentre
calmava un branco di cervi spaventati.
Riconoscendo il potenziale del ragazzo, Talvion lo
prese come apprendista e lo introdusse ai segreti
del Circolo della Terra, insegnandogli a sentire il
battito del mondo e a utilizzare la magia naturale
per proteggere I'equilibrio.

Nel corso degli anni, Aelric divenne un guardiano
delle pianure, aiutando i villaggi vicini durante le
carestie e proteggendo la terra dalle minacce, sia
naturali che magiche. Quando una banda di predoni
cerco di bruciare i raccolti, Aelric evocd un muro di
rovi e radici che li respinse, guadagnandosi la fama
di “Protettore Verde” tra le comunita locali.

Nonostante il suo legame con la natura, Aelric &
tormentato dalla memoria della sua famiglia,
distrutta da una misteriosa malattia che nemmeno
lui riusci a curare. Questo fallimento lo spinse a
lasciare il Cormyr per viaggiare nel Faer(n alla
ricerca di conoscenze antiche, desideroso di
comprendere i segreti della terra e di prevenire altre
tragedie.

Ora, con il suo bastone ricoperto di muschio e una
falena bianca che lo segue come compagna, Aelric
cammina tra campi e foreste, difendendo chi non
puo farlo da solo e insegnando agli altri a rispettare
il fragile equilibrio che tiene il mondo insieme.

STORIA DEL PERSONAGGIO

TRATTI & PRIVILEGI AGGIUNTIVI
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	ClassLevel: Druido 3 (Circolo della terra)
	Background: Eremita
	PlayerName: 
	Race : Umano
	Alignment: Legale Neutrale
	XP: 981
	STR: 10
	ProfBonus: 2
	AC: 14
	Initiative: +1
	Speed: 30ft
	PersonalityTraits : Cerchi testi sacri perduti.
Atteggiamento saccente.
	STRmod: 0
	HPMax: 
	DEX: 13
	HPCurrent: 30
	Ideals: Il segreto sta nell'armonia di tutte le cose.
	HPTemp: 
	Bonds: Incoraggi gli altri a diventare tuoi discepoli.
	CON: 15
	HDTotal: 
	Check Box 12: Off
	Check Box 13: Off
	Check Box 14: Off
	CONmod: 2
	Check Box 15: Off
	Check Box 16: Off
	Check Box 17: Off
	HD: 3d8
	Flaws: Abitudini alimentari disturbanti
	ST Constitution: 2
	ST Intelligence: 3
	ST Wisdom: 5
	ST Charisma: -1
	Wpn Name: Scimitarra
	Wpn1 AtkBonus: +3
	Wpn1 Damage: 1d6+1 taglienti
	INTmod: 1
	Wpn Name 2: Pugnale
	Wpn2 AtkBonus : +3
	Wpn2 Damage : 1d4+1 perforanti
	WIS: 17
	WISmod: 3
	CHA: 8
	AttacksSpellcasting: Pugnale:
Attacco con arma da mischia o a distanza: +3 per colpire, portata 1,5 m. 1d4+1 danni. (Se lanciato, portata normale fino a 6 m).
Fionda:
Attacco con arma a distanza: +3 per colpire.Colpo: 1d4+1 danni
Trucchetto Produrre Fiamma:
Può essere tenuto in mano fino a 10 minuti, oppure usato una volta per attaccare.Attacco con incantesimo a distanza: +4 per colpire, bersaglio una creatura entro 18 m di distanza.Colpo: 1d8 danni da fuoco.
	Passive: 15
	CP: 
	ProficienciesLang: Armature: Armatura leggera, armatura media, scudi.
Armi: Armi semplici, armi da guerra.
Strumenti: kit di erboristeria.
Linguaggi: Comune, Druidico, Orchesco
	SP: 
	EP: 
	GP: 33
	PP: 
	Equipment: Armatura di cuoio (CA 11)
Scudo (CA +2)Scimitarra
Pugnale
Bastone corto
Falce
Fionda e 20 pietre
Zaino dell'esploratore (zaino, sacco a pelo, set da cucina, acciarino, 10 torce, 10 razioni per 10 giorni, bottiglia d'acqua, 15 metri di corda di canapa sul lato)
Kit da erborista (forbici, mortaio e pestello, sacchetti e fiale di erbe)Sacco a pelo
Set di vestiti comuni
Set di vestiti da viaggio
Focus druidico: bastone di legno
Libro (filosofia)
Tre fiasche di olio
	Features and Traits: Ingegnoso: Acquisisci Ispirazione Eroica dopo ogni riposo lungo.
Esperto: Abilità in Percezione (proficienza).
Caratteristiche della Classe Druido: 
Druidico (lingua segreta) e Parla con gli Animali
Ordine Primordiale: Custode Forma Selvaggia: ratto, cavallo da sella, ragno, lupo; CR massimo 1/4, nessun volo o nuoto, 2 volte tra i riposi lunghi.
Compagno Selvaggio: Trova Famiglio.
Incantesimi del Circolo della Terra (Temperata): sempre preparati; scambiali durante un riposo lungo.
Aiuto della Terra: per una Forma Selvaggia, raggio di 3 metri entro 18 metri, 2d6 danni necrotici, tiro salvezza su Costituzione per metà danno, e un bersaglio recupera 2d6 punti ferita.
	Age: 26
	Height: 173 cm
	Weight: 71,7 kg
	Eyes: 
	Skin: 
	Hair: 
	Allies: 
	FactionName: 
	Backstory: Aelric Greenfield nacque in un modesto villaggio di contadini situato nelle fertili pianure del Cormyr. Figlio di una famiglia di agricoltori, trascorse la sua infanzia immerso nella natura, crescendo con un profondo rispetto per la terra che nutriva la sua gente. Fin da piccolo mostrò una connessione unica con il mondo naturale: le piante sembravano prosperare sotto il suo tocco, e gli animali del bosco vicino lo seguivano come se fosse uno di loro.

Un giorno, durante un violento temporale, Aelric si rifugiò in un antico bosco sacro. Qui incontrò un anziano druido, Talvion, che lo osservò mentre calmava un branco di cervi spaventati. Riconoscendo il potenziale del ragazzo, Talvion lo prese come apprendista e lo introdusse ai segreti del Circolo della Terra, insegnandogli a sentire il battito del mondo e a utilizzare la magia naturale per proteggere l’equilibrio.

Nel corso degli anni, Aelric divenne un guardiano delle pianure, aiutando i villaggi vicini durante le carestie e proteggendo la terra dalle minacce, sia naturali che magiche. Quando una banda di predoni cercò di bruciare i raccolti, Aelric evocò un muro di rovi e radici che li respinse, guadagnandosi la fama di “Protettore Verde” tra le comunità locali.

Nonostante il suo legame con la natura, Aelric è tormentato dalla memoria della sua famiglia, distrutta da una misteriosa malattia che nemmeno lui riuscì a curare. Questo fallimento lo spinse a lasciare il Cormyr per viaggiare nel Faerûn alla ricerca di conoscenze antiche, desideroso di comprendere i segreti della terra e di prevenire altre tragedie.

Ora, con il suo bastone ricoperto di muschio e una falena bianca che lo segue come compagna, Aelric cammina tra campi e foreste, difendendo chi non può farlo da solo e insegnando agli altri a rispettare il fragile equilibrio che tiene il mondo insieme.
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