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PREFACIO

- /{ ﬂ? RA UMA VEZ, HA MUITO, MUITO TEMPO, EM UM
4 reino chamado Centro Oeste dos Estados
L Unidos — especificamente nos estados de
Minnesota e Wisconsin — um grupo de amigos
que se reuniu para alterar a histéria dos jogos para
sempre.

Nao era a intencdo deles fazer isso. Eles estavam
cansados de apenas ler contos sobre mundos de magia,
monstros e aventura. Eles queriam jogar nesses mundos,
ao invés de apenas observa-los. Entao eles quiseram
inventar DUNGEONS & DRAGONS, e foi entédo que
iniciaram a revolugao dos jogos que continua até os dias
de hoje, demonstrando duas coisas.

Primeiro, demonstra a ingenuidade e genialidade
deles em perceber que os jogos sdo o meio perfeito de
explorar mundos que nao existiram de outra forma.
Praticamente todos os jogos modernos, tanto os jogados
em meios digitais quando os jogados em mesa, devem algo
para D&D.

Segundo, é um testemunho do apelo inerente do jogo
que eles criaram. DUNGEONS & DRAGONS espalhou um
prospero fenomeno global. Ele é o primeiro RPG e
mantem-se como um dos melhores do seu género.

Para jogar D&D, e para joga-lo bem, vocé néo precisa
ler todas as regras, memorizar cada detalhe do jogo ou
dominar a fina arte de rolar dados estranhos. Nenhuma
dessas coisas chega nem perto do melhor sobre esse jogo.

O que voceé precisa sdo duas coisas: a primeira é ter
amigos com os quais possa compartilhar o jogo. Jogar com
seus amigos é muito divertido, mas D&D é mais que
apenas entretenimento.

Jogar D&D é um exercicio de criagao colaborativa.
Vocé e seus amigos criam historias épicas cheias de
tensdo e tramas memoraveis. Vocés criam piadas bobas
que farao vocés rirem anos depois. O dado sera cruel com
vocé, mas voceé ira doma-lo. A criatividade coletiva de
voceés ira construir histérias que vocés iram contar de
novo e de novo, que vao desde o completo absurdo até
coisas lendarias.

Caso vocé nao tenha amigos interessados em jogar,
néo se preocupe. Existe uma quimica especial que toma
conta de uma mesa de D&D da qual nada se compara.

Jogar com alguém seréa suficiente para que, ambos os
dois acabem se tornando amigos. Esse é um efeito
colateral incrivel do jogo. Seu préximo grupo de jogo esta
tao perto quanto a loja de jogos, féorum online ou
convencao de jogos mais proximos.

A segunda coisa que vocé precisa é uma imaginacgio
ativa, ou ainda mais importante, a vontade de usar tudo
que vier na sua imaginac¢io. Vocé nio precisa ser um
contador de histérias fantastico ou um artista brilhante.
Vocé precisa apenas ter a aspirac¢do para criar, ter a
coragem de alguém que quer construir algo e partilhar
com outros.

Felizmente, a medida que D&D fortalece seus lagos de
amizade, ele ajuda vocé a se tornar confiante em criar e
partilhar. D&D é um jogo que ensina vocé a procurar a
solucédo mais perspicaz e instiga vocé a imaginar o que
poderia ser, ao invés de apenas aceitar o que é.

Os primeiros personagens e aventuras que vocé criara
provavelmente serdo uma coletanea de clichés. Aconteceu
o mesmo com todos, desde o maior Mestre da histéria até
o pior. Aceite essa realidade e va em frente para criar o
segundo personagem ou histéria, que sera melhor, depois
o terceiro, que serd ainda melhor. Repita isso ao decorrer
do tempo e, em breve, vocé sera capaz de criar qualquer
coisa, desde os antecedentes de um personagem até um
mundo épico de aventuras fantasticas.

Quando vocé tiver essa pericia, ela sera sua para
sempre. Incontaveis escritores, artistas e outros podem
comecar suas histérias com algumas paginas de notas de
D&D, um punhado de dados e uma mesa de cozinha.

Acima de tudo, D&D é seu. As amizades que vocé fizer
ao redor da mesa serdo Unicas para vocé. As aventuras
que vocé embarcar, os personagens que Vocé criar, as
memorias que vocé adquirir — tudo isso serd seu. D&D é o
seu cantinho pessoal no universo, um lugar onde vocé tem
o poder de fazer tudo que desejar.

Va em frente agora. Leia as regras do jogo e as
historias dos mundos, mas sempre se lembre que vocé é a
pessoa que da vida a elas. Elas nao sdo nada sem a
fagulha de vida que vocé as concede.

Mike Mearls
Maio 2014



INTRODUCAO

RPG DUNGEONS & DRAGONS E SOBRE CONTAR
histérias em mundos de espadas e magia. Ele
compartilha elementos de jogos infantis e faz de
conta. Como aqueles jogos, D&D é guiado pela
imaginacgao. Trata-se de visualizar um grande
castelo sob o céu de uma noite tempestuosa e imaginar
como um aventureiro de fantasia poderia reagir aos
desafios que aquela cena apresenta.

Mestre: Depois de passar pelos picos escarpados, a estrada da
uma guinada repentina para o leste e o Castelo Ravenloft aparece
adiante. Torres em ruinas mantém uma vigilia silenciosa sobre a
aproximagdo de vocés. Elas parecem guaritas abandonadas. Além
delas, um abismo se mostra e desaparece em uma névoa mais ao
fundo. Uma ponte levadiga esta baixada e atravessa o abismo,
conduzindo o caminho até uma entrada em arco para o jardim do
castelo. As correntes da ponte levadi¢a rangem com o vento, o
aco corroido pela ferrugem esta tensionado com seu peso. Do alto
da forte muralha, gargulas de pedra encaram vocés com as orbitas
vazias e sorrisos horriveis.

Uma grade levadiga de madeira apodrecida, coberta de musgo
que cresceu ali, segue dependurada no tunel de entrada. Além
disso, as portas do castelo estdo abertas, e uma luz quente e
abundante chega até o jardim.

Phillip (jogando com Gareth): Eu quero olhar as gargulas. Eu
tenho um sentimento que elas ndo sdo apenas estatuas.

Amy (jogando com Riva): A ponte levadiga parece precdria? Eu
quero ver qudo resistente ela é. Da para passar, ou ela vai cair
COM 0 NOSSO peso?

Diferente dos jogos de faz de conta, D&D da estrutura
as histérias, uma maneira de determinar as
consequéncias das agoes dos aventureiros. Os jogadores
rolam dados para resolver se seus ataques acertam ou
erram, ou se seus personagens conseguem escalar um
precipicio, se desviam do golpe de um relampago magico,
ou fazem alguma outra tarefa perigosa. Tudo é possivel,
mas os dados fazem alguns resultados mais provaveis que
outros.

Mestre: Ok, um de cada vez. Phillip, Gareth esta olhando para
as gargulas?

Phillip: Sim. Tem alguma dica de que elas podem ser criaturas
em vez de decoragdo?

Mestre: Faca um teste de Inteligéncia.

Phillip: Por acaso minha pericia Investigagdo se aplica?

Mestre: Claro!

Phillip (rolando um d20): P! Sete.

Mestre: Elas parecem como decoragdo para vocé. E Amy, Riva
esta checando a ponte levadiga?

No jogo de DUNGEONS & DRAGONS, cada jogador cria
um aventureiro (também chamado de personagem) e se
une a outros aventureiros (jogados por amigos).
Trabalhando em conjunto, o grupo pode explorar uma
escura masmorra, cidades em ruinas, castelos
assombrados, um templo perdido nas profundezas de uma
selva, ou uma caverna cheia de lava sob uma montanha
misteriosa. Os aventureiros podem resolver enigmas, falar

com outros personagens, combater monstros fantasticos e
encontrar itens magicos fabulosos e outros tesouros.

Um jogador, porém, toma o papel de Mestre, o condutor
da histoéria do jogo e arbitro. O Mestre cria aventuras para os
personagens que navegam por seus perigos e decidem os
caminhos a explorar. O Mestre pode descrever a entrada do
Castelo Ravenloft e os jogadores decidem o que eles querem
que seus aventureiros fagam. Eles irdo atravessar a
arriscada ponte levadica? Vao se amarrar a uma corda para
minimizar a chance de alguém cair se a ponte ceder? Ou vio
conjurar uma magia que pode atravessa-los pelo penhasco?

Entao o Mestre determina os resultados das ac¢es dos
aventureiros e narra o que eles experimentaram. Como o
Mestre pode improvisar uma reac¢do para qualquer tentativa
dos jogadores, D&D ¢ infinitamente flexivel e cada aventura
pode ser excitante e inesperada.

O jogo nao tem um final real. Quando se finaliza uma
histéria ou missdo, outra pode comecar, criando um arco
continuo chamado de campanha. Muitas pessoas que o
jogam, mantém suas campanhas por meses ou anos,
encontrando seus amigos a cada semana, ou mais tempo,
para retomar a histéria do ponto em que pararam. Os
aventureiros crescem em poder 4 medida que a histéria
avanca. Cada monstro derrotado, cada aventura completada,
cada tesouro retomado ndo apenas se insere na histéria que
continua, mas também garante novas capacidades aos
aventureiros. Esse aumento de poder é refletido pelo nivel de
um aventureiro.

N3o h4a vencedor ou perdedor no jogo DUNGEONS &
DRAGONS, pelo menos ndo em termos que geralmente se tém
em um jogo. Juntos, o Mestre e os jogadores criam uma
histéria excitante de aventureiros ousados que enfrentam
perigos fatais. Algumas vezes um aventureiro pode ter um
fim sinistro, sendo partido em pedacos por monstros ferozes
ou finalizado por viloes corruptores. Mesmo assim, outros
aventureiros podem procurar por magias poderosas que sio
capazes de reviver seus companheiros caidos, ou o jogador
pode escolher criar um novo personagem para continuar
jogando. O grupo pode ndo conseguir completar uma
aventura, mas se todos tiveram um bom tempo juntos e
criaram uma histéria memoravel, entdo todos ganharam.

MUNDO DE AVENTURAS

Os muitos mundos do jogo DUNGEONS & DRAGONS sdo
lugares de magia e monstros, de bravos combatentes e
aventuras espetaculares. Eles comegam com a base na
fantasia medieval e depois é s6 adicionar criaturas,
localidades e magia para fazé-los unicos.

Os mundos do jogo DUNGEONS & DRAGONS existem em
um cosmos chamado multiverso, conectados uns aos
outros por caminhos estranhos e misteriosos, e também a
outros planos de existéncia, como o Plano Elemental do
Fogo e as Camadas Infinitas do Abismo. Nesse multiverso
existe uma variedade infinita de mundos. Muitos deles
foram publicados como cenérios oficiais para jogos de
D&D. As lendas dos cenarios os Reinos Esquecidos,
Dragonlance, Greyhawk, Dark Sun, Mystara e Eberron
estdo entrelagadas na estrutura do multiverso. Ao lado
desses mundos estdo outras centenas de milhares, criados
por geracgoes de jogadores de D&D em seus préprios jogos.
E com toda a riqueza do multiverso, vocé pode criar o seu
préprio mundo.



Todos esses mundos compartilham caracteristicas,
mas cada um é diferenciado por sua prépria histéria e
cultura, monstros e racas distintas, geografia fantastica,
masmorras antigas e vilées ardilosos. Algumas racas tém
peculiaridades préprias em cada um dos mundos. Os
halflings no cenario de Dark Sun, por exemplo, sdo
canibais que vivem nas selvas, e os elfos sdo nomades do
deserto. Alguns dos mundos possuem racas que Sao
desconhecidas nos demais cenarios, como os forjados
bélicos, soldados criados e imbuidos de vida para lutar na
Ultima Guerra. Alguns dos mundos sdo dominados por
uma grande histéria, como a Guerra da Langa que tem
um papel principal no cenario de Dragonlance. Mas todos
s@o mundos de D&D, e vocé pode usar as regras desse
livro para criar personagens e jogar em qualquer um
deles.

Seu Mestre pode ambientar a campanha em um
desses mundos ou em um que ele mesmo criar. Como ha
tanta diversidade entre os mundos de D&D, vocé pode
conferir com seu Mestre as regras da casa, aquelas feitas
e adaptadas por vocés e que irdo afetar o jogo. No fim das
contas, o Mestre é a autoridade sobre a campanha e o
cenario, mesmo se for ambientado em um mundo
publicado.

USANDO ESTE LIVRO

O Livro do Jogador é dividido em trés partes:

A Parte 1 é sobre a criagdo de personagens,
fornecendo as regras e diretrizes que vocé precisa para
fazer o personagem que vocé ira jogar. Inclui informacoes
sobre varias ragas, classes, antecedentes, equipamentos e
outras op¢oes para personalizacdo que vocé pode escolher.
Muitas das regras da parte 1 dependem da parte 2 e 3. Se
vocé encontrar algum conceito do jogo na parte 1 que vocé
nio entender, consulte o indice do livro.

A Parte 2 detalha as regras de como jogar o jogo, além
do basico descrito nessa introducéo. Essa parte aborda o
tipo de rolagem de dados que vocé faz para determinar o
sucesso ou falha nas tarefas que seu personagem se
envolve e descreve as trés categorias mais gerais de
atividades do jogo: exploracéo, interagao e combate.

A Parte 3 é toda sobre magia. Aborda a natureza da
magia nos mundos de D&D, as regras para conjurar
magias e a selecdo tipica de magias disponiveis para um
personagem ou monstro que usa magia no jogo.

COMO JOGAR

O jogo de DUNGEONS & DRAGONS se desdobra de acordo
com 0s seguintes passos.

1. O Mestre descreve o ambiente. E o que o Mestre
diz aos jogadores, onde os aventureiros estao e os
arredores, apresentando um escopo basico de opgoes para
eles (quantas portas os conduzem para fora do cémodo, o
que esta sobre a mesa, quem esta na taverna e assim por
diante).

2. Os jogadores descrevem o que querem fazer.
Algumas vezes, um jogador fala por todo o grupo, dizendo:
"No6s seguimos pela porta leste", por exemplo.
Aventureiros diferentes tomam acées diferentes, um
aventureiro pode procurar por um bau do tesouro,
enquanto que um segundo examina um simbolo esotérico
cravado na parede e um terceiro mantém a vigilia a
aproximacio de monstros. Os jogadores nio tém que agir
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em turnos, mas o Mestre escuta cada jogador e decide
como resolver suas agées.

Algumas vezes, resolver uma ac¢do é simples. Se um
aventureiro quer atravessar o comodo e abrir a porta, o
Mestre pode simplesmente dizer que a porta se abre e
descreve o que ela revela. Mas a porta pode estar
trancada, o piso pode esconder uma armadilha mortal, ou
pode haver alguma outra circunstancia mais desafiadora
para que o aventureiro complete a tarefa. Nesses casos, o
Mestre decide o que acontece, geralmente contando com a
jogada dos dados para determinar o resultado de uma
acao.

3. O Mestre narra os resultados das acées dos
aventureiros. Descrever os resultados leva a outro ponto
de decisao, o que retorna o fluxo do jogo de volta para o
passo 1.

Esse padrio se mantém se os aventureiros estio
cautelosamente explorando uma ruina, conversando com
um principe corrupto, ou se presos em um combate mortal
contra um poderoso dragdo. Em certas situacoes,
particularmente em combate, a agdo é mais bem
estruturada e os jogadores (e o Mestre) usam turnos para
escolher e resolver agées.

Mas na maior parte do tempo, o jogo é fluido e flexivel,
adaptando as circunstancias da aventura. Com
frequéncia, a agdo em uma aventura se ambienta na
imaginacao dos jogadores e do Mestre, contando com as
descric¢oes verbais do Mestre para imaginarem a cena.
Alguns Mestres gostam de usar musica, arte ou efeitos de
sons gravados para ajudar a preparar o clima, e muitos
jogadores e Mestres fazem uso de vozes diferentes para os
varios aventureiros, monstros e outros personagens que
vivem no jogo. Algumas vezes, um Mestre pode dispor de
um mapa e usar marcadores ou miniaturas para
representar cada criatura envolvida na cena e ajudar os
jogadores a acompanhar onde cada um esta.

DADOS DE JOGO

O jogo usa dados poliédricos com diferentes nimeros de
lados. Vocé pode encontrar dados assim em lojas de jogos
e em livrarias.

Nestas regras, os diferentes dados séo referenciados
pela letra d seguido do ntimero de lados: d4, d6, d8, d10,
d12 e d20. Por exemplo, um d6 é um dado de seis faces (o
dado cubico tipico que muitos jogos utilizam).

O dado percentual, ou d100, funciona um pouco
diferente. Vocé gera um ntimero de 1 a 100 ao jogar dois
dados de dez faces enumerados de 0 a 9. Um dado
(escolhido antes de jogar) fornece as dezenas, e o outro as
unidades. Se vocés tirar um 7 e um 1, por exemplo, o
numero final é 71. Dois 0 representam 100. Alguns dados
de dez faces sdo enumerados em dezenas (00, 10, 20 e por
ai vai), facilitando a identificacido entre dezenas e
unidades. Nesse caso, se tirar 70 e 1, tem-se 71, se tirar
00 e 0, tem-se 100.

Quando vocé precisar jogar os dados, as regras dizem
quantos dados de um determinado tipo serdo utilizados,
bem como os modificadores a adicionar. Por exemplo, "3d8
+ 5" significa que vocé deve jogar trés dados de oito faces,
adiciona-los, e somar 5 ao total. A mesma notacio aparece
nas expressoes "1d3" e "1d2". Para simular a jogada de
1d3, jogue 1d6 e divida o resultado pela metade
(arredondando para cima). Para simular "1d2", jogue



qualquer dado e atribua 1 ou 2 ao resultado par ou impar.
(Outra maneira é, se o numero tirado é mais da metade
do nimero de lados do dado, tem-se um 2).

O D20

A espadada de um aventureiro machuca o dragao ou
apenas resvala em suas escamas duras como ferro? O
ogro acredita no blefe ultrajante? Um personagem
consegue atravessar a nado um rio em faria? Um
personagem consegue evitar a explosdo de uma bola de
fogo, ou ele sofre todo o dano das chamas? Em casos como
esses, quando os resultados sdo incertos, o jogo
DUNGEONS & DRAGONS conta com a jogada de um dado de
20 lados, um d20, para determinar sucesso ou falha.

Cada personagem e monstro no jogo tém suas
capacidades definidas por seis habilidades. As
habilidades sdo For¢a, Destreza, Constituicao,
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma, e elas estao
tipicamente entre 3 e 18 para a maioria dos aventureiros
(monstros podem ter valores tdo baixos quanto 1 ou téo
altos quanto 30). Essas habilidades e os modificadores
derivados delas sdo a base para quase todas as jogadas
com um d20 que um jogador faz para um personagem ou
monstro. Testes de habilidades, jogadas de ataque, testes
de resisténcia sao os principais tipos de jogadas feitas com
0 d20, formando a base das regras do jogo. Todos os trés
seguem o0s seguintes passos.

1. Jogue o dado e adicione os modificadores.
Tipicamente, é um modificador derivado de uma das seis
habilidades, e algumas vezes soma-se o bonus de
proficiéncia para refletir uma pericia particular do
personagem (veja o capitulo 1 para maiores detalhes de
cada habilidade e como determinar os modificadores das
habilidades).

2. Aplique bonus ou penalidades circunstanciais.
Uma caracteristica de classe, uma magia, uma situacao
particular ou algum outro efeito pode fornecer um bonus
ou penalidade para um teste.

3. Compare o total com o nimero alvo. Se o total
for igual ou exceder o nimero alvo, o teste de habilidade,
jogada de ataque ou teste de resisténcia é um sucesso.
Caso contrario, é um fracasso. O Mestre é quem
geralmente determina os nimeros alvos e diz aos
jogadores se suas jogadas foram bem ou mal sucedidas.

O valor alvo para um teste de habilidade ou teste de
resisténcia é chamado de Classe de Dificuldade (CD). O
valor alvo para uma jogada de ataque é chamado de
Classe de Armadura (CA).

Essa simples regra governa a resolu¢ao da maioria das
atividades em um jogo de D&D. O capitulo 7 fornece
regras mais detalhadas para usar o d20 em jogo.

VANTAGEM E DESVANTAGEM

Algumas vezes, um teste de habilidade, jogada de ataque
ou teste de resisténcia é modificado por uma situagao
especial chamada vantagem ou desvantagem. Uma
vantagem reflete uma circunstancia positiva que envolve
uma jogada de d20, enquanto que uma desvantagem
reflete o oposto. Quando vocé tem uma vantagem ou
desvantagem, jogue um segundo d20 quando fizer a
jogada. Use o maior resultado das duas jogadas se vocé
tem vantagem, e use o menor deles se tem desvantagem.
Por exemplo, se vocé tem desvantagem e tira 17 e 5, vocé
usa o 5. Se em vez disso for vantagem e vocé tira os
mesmos numeros, vocé usa o 17.

Regras mais detalhadas para vantagem e
desvantagem sdo apresentadas no capitulo 7.

O ESPECIFICO VENCE O GERAL

Esse livro contém regras, especialmente nas partes 2 e 3,
que governam como se joga. Dito isso, muitos tracgos
raciais, caracteristicas de classe, magias, itens magicos,
habilidades de monstros e outros elementos do jogo
quebram as regras gerais de alguma forma, criando uma
excecdo de como o resto do jogo funciona. Lembre-se disso:
se uma regra especifica contradiz uma regra geral, a
especifica vence.

Excecoes as regras sdo geralmente minimas. Por
exemplo, muitos aventureiros ndo tém proficiéncia com
arcos longos, mas todos os elfos da floresta tém por causa
de um traco racial. Essa peculiaridade cria uma pequena
excecdo no jogo. Outros exemplos de excegoes as regras
podem ser mais notaveis. Por exemplo, um aventureiro
néo pode normalmente atravessar paredes, mas algumas
magias fazem isso ser possivel. Magias contam como a
maioria das excegoes as regras.

ARREDONDE PARA BAIXO

Ha mais uma regra geral que vocé precisa saber de inicio.
Sempre que vocé dividir um niimero no jogo, arredonde o
resultado para baixo se ele terminar em fra¢do, mesmo
que a parte da fragao seja maior que a metade.

AVENTURAS

0O jogo de DUNGEONS & DRAGONS consiste em um grupo
de personagens embarcando em uma aventura que o
Mestre apresenta a eles. Cada personagem traz
capacidades particulares para a aventura, na forma de
um valor de habilidade e pericia, caracteristica de classe,
tragos raciais, equipamentos e itens magicos. Cada
personagem ¢é diferente, com varias forcas e fraquezas,
entao, o melhor grupo de aventureiros é aquele que os
personagens sdo completamente diferentes de seus
companheiros. Os aventureiros devem cooperar para
completar a aventura com sucesso.



A aventura é o corag¢do do jogo, uma histéria com um
comeco, um meio e um fim. Uma aventura pode ser criada
pelo Mestre ou comprada pronta, distorcida e modificada
para se adequar as necessidades e desejos do Mestre.
Qualquer que seja o caso, uma aventura apresenta um
cenario fantastico, seja uma masmorra subterranea, um
castelo em ruina, uma area selvagem, ou uma cidade
movimentada. Ela apresenta um rico elenco de
personagens: os aventureiros criados e jogados pelos
outros jogadores na mesa, bem como personagens do
mestre (PdM). Esses personagens podem ser patronos,
aliados, inimigos, contratados, ou apenas personagens
extras na histéria de uma aventura. Com frequéncia, um
PdM é o vilao, cujos planos direcionam muitas das agoes
da aventura.

Ao longo de suas aventuras, os personagens
encontram uma variedade de criaturas, objetos e
situagoes que eles tém que lidar de alguma maneira.
Algumas vezes os aventureiros e outras criaturas fazem o
seu melhor para matar ou capturar o outro em combate.
Outras vezes, os aventureiros dialogam com essas
criaturas (ou mesmo objetos magicos) com um objetivo em
mente. E com frequéncia que, os aventureiros passam o
tempo tentando resolver algum enigma, vencer um
obstaculo, encontrar algo escondido ou resolver uma
situag¢ido do momento. Enquanto isso, os aventureiros
exploram o mundo, tomando decisées sobre aonde ir e o
que eles tentardo fazer a seguir.

Aventuras variam em tamanho e complexidade. Uma
aventura curta pode apresentar apenas alguns desafios e
pode tomar apenas uma sessdo de jogo para se completar.
Uma aventura longa pode envolver centenas de combates,
interacoes e outros desafios, e durar duzias de sessdes a
serem jogadas, se estendendo por semanas ou meses em
tempo real. Geralmente, o final de uma aventura é
marcado pelos aventureiros voltando para a civilizagao
para descansar e desfrutar dos espélios de seu trabalho.
Mas isso néo é o fim da histéria. Vocé pode pensar que
uma aventura é apenas um episédio de uma série de TV,
feita de multiplas cenas excitantes. Uma campanha é
toda a série, um conjunto de aventuras em sequéncia, com
um grupo consistente de aventureiros seguindo a
narrativa do comego ao fim.

OS TRES PILARES DA AVENTURA

Aventureiros podem tentar fazer qualquer coisa que seus
jogadores imaginarem e pode ser ainda mais facil
descrever suas agoes em trés grandes categorias:
exploragao, interacao e combate.

A Exploracgao inclui os movimentos dos aventureiros
pelo mundo, como suas interacgdes com objetos e situagoes
que pedem sua ateng¢do. A explora¢do é um momento de
troca entre os jogadores, vocé diz o que quer que seu
personagem faca e o Mestre diz o que acontece como
resultado daquela agdo. Em uma visdo mais ampla, isso
pode envolver os personagens gastando um dia na
travessia de um morro acidentado ou uma hora ao
atravessar o subterraneo de uma caverna. Em outra ética,
pode significar um personagem puxando uma alavanca
em uma masmorra para ver o que acontece.

A Interacao social caracteriza os aventureiros
dialogando com alguém (ou alguma coisa). Pode significar
exigir de um batedor capturado a entrada secreta do covil

goblin, obter informacgoes de um prisioneiro resgatado,
clamar por misericérdia para um comandante orc, ou
persuadir um espelho magico tagarela a mostrar uma
localizagdo distante para os aventureiros.

As regras dos capitulos 7 e 8 lidam com exploracio e
interagdo, bem como varias caracteristicas de classes no
capitulo 3 e tracos de personalidade no capitulo 4.

O Combate, o foco do capitulo 9, envolve personagens
e outras criaturas brandindo armas, conjurando magias,
movimentando-se taticamente e por ai vai — todos em um
esforgo para derrotar seus inimigos, seja com a morte de
cada um deles, fazendo-os reféns ou forgando uma
debandada. Combate é o elemento mais estruturado em
uma sessao de D&D, com criaturas usando turnos para
ter certeza que todos tiveram a chance de agir. Mesmo no
contexto de um campo de batalha, sdo muitas
oportunidades para os aventureiros tentarem acrobacias
malucas, como deslizar escada abaixo sobre um escudo,
examinar o ambiente (talvez ao puxar uma alavanca
misteriosa) e interagir com outras criaturas, incluindo
aliados, inimigos e grupos neutros.

AS MARAVILHAS DA MAGIA

Poucas aventuras de D&D terminam sem que algo magico
acontega. Seja por bem ou por mal, magia aparece
frequentemente na vida dos aventureiros, e é o foco dos
capitulos 10 e 11.

Nos mundos de DUNGEONS & DRAGONS, praticantes de
magia sdo raros, diferenciados do povo por seus talentos
extraordinarios. O povo comum pode até ver evidéncia de
magia no dia a dia, mas geralmente é pequena, como
monstros fantasticos, uma prece pedida e visivelmente
atendida, um mago caminhando nas ruas com um escudo
animado como guarda-costas e por ai vai.

Para os aventureiros, no entanto, magia é a chave
para a sobrevivéncia. Sem a cura magica dos clérigos e
paladinos, os aventureiros rapidamente sucumbiriam aos
ferimentos. Sem o revigorante suporte magico dos bardos
e clérigos, os combatentes poderiam ser sobrepujados por
oponentes poderosos. Sem o poder magico puro e a
versatilidade dos magos e druidas, cada ameacga seria dez
vezes pior.

Magia é também a ferramenta favorita dos vilGes.
Muitas aventuras sdo movidas pelas maquinacoes dos
conjuradores e que sdo muito empenhados em usa-las
para algum fim doentio. O lider de um culto busca
despertar um deus adormecido sob o0 mar, uma bruxa
monstruosa sequestra jovens para magicamente drenar o
vigor de suas vitimas, um mago louco trabalha para dar
vida a um exército de automatos, um dragio comeca um
ritual mistico para se elevar a deus da destruigdo. Essas
sdo algumas das ameacas magicas que os aventureiros
podem enfrentar. Com suas proprias magias, na forma
conjurada e em itens magicos, os aventureiros podem
prevalecer!










CAPITULO 1: CRIACAO DE PERSONAGENS

EU PRIMEIRO PASSO PARA JOGAR UMA AVENTURA

em DUNGEONS & DRAGONS é imaginar e criar

) um personagem para vocé. O personagem é uma

combinacédo de estatisticas de jogo, ganchos de

f“ f interpretacgdo e imaginacao. Vocé escolhe uma
\9 raca (como humano ou halfling) e uma classe
(como guerreiro ou mago). Vocé também inventa a
personalidade, a aparéncia e os antecedentes do
personagem. Depois de concluido, o personagem serve
como seu representante no jogo, seu avatar no mundo de
DUNGEONS & DRAGONS.

Antes de mergulhar no passo 1 logo abaixo, pense
sobre o tipo de aventureiro que vocé quer jogar. Vocé pode
ser um guerreiro corajoso, um ladino furtivo, um clérigo
fervoroso, ou um mago extravagante. Ou vocé pode estar
mais interessado em um personagem nada convencional,
como um ladino vigoroso que gosta de combate corpo-a-
corpo, ou um atirador de elite que liquida seus inimigos a
distancia. Se vocé gosta de historias de fantasia com
andes e elfos, vocé pode construir um personagem de uma
dessas ragas. Se vocé quer que seu personagem seja o
aventureiro mais resistente na mesa de jogo, vocé pode
considerar usar a classe guerreiro. Se vocé nio sabe por
onde comecar, vocé pode dar uma olhada nas ilustracées
desse livro para ver o que desperta seu interesse.

Uma vez que vocé tenha um personagem em mente,
siga estes passos em ordem e tome as decisdes que
refletem seu desejo. A concepc¢ao do personagem pode
evoluir a cada escolha que vocé faz. O importante é que
vocé venha para a mesa com um personagem que 0 anime
a jogar.

Ao longo deste capitulo, usaremos o termo ficha de
personagem para se referir a tudo aquilo que vocé
utiliza para controlar seu personagem, desde uma ficha
de personagem formal (como aquela que se encontra no
fim desse livro), alguma forma de registro digital ou uma
folha de caderno. Uma ficha de personagem oficial de
D&D é um bom lugar para comecar, até que vocé saiba
quais as informagoes que ele precisa e como usa-las
durante o jogo.

(%

CONSTRUINDO BRUENOR

Cada passo do processo de criagdo de personagens inclui
um exemplo dele, com um jogador chamado Bob
construindo seu personagem, o ando Bruenor.

1. ESCOLHA UMA RACA

Cada personagem pertence a uma raga, uma das muitas
espécies humanoides inteligentes do mundo de D&D. As
racas mais comuns entre os personagens dos jogadores
sao andes, elfos, halflings e humanos. Algumas racas
também tém sub-ragas, como o ando da montanha ou o
elfo da floresta. O capitulo 2 fornece mais informacoes
sobre essas racgas, assim como das racas menos difundidas
como draconatos, gnomos, meio-elfos, meio-orcs e
tieflings.

A racga que voceé escolher contribui para a identidade
de seu personagem de uma forma importante,
estabelecendo sua aparéncia geral e os talentos naturais
obtidos a partir de sua cultura e de seus antepassados. A
raca de um personagem garante certos tragos raciais, tais
como sentidos especiais, proficiéncia com certas armas ou
ferramentas, a proficiéncia em uma ou mais pericias, ou a
capacidade de usar magias menores. Esses tracos, as
vezes, se encaixam com certas classes (veja o passo 2). Por

exemplo, os tracos raciais dos halflings pés-leves tornam-
nos ladinos excepcionais e os altos elfos tendem a ser
magos poderosos. As vezes, jogar contra essa tendéncia
também pode ser divertido. Halflings paladinos e andes
da montanha magos podem ser personagens incomuns,
mas memoraveis.

Sua raca também aumenta um ou mais valores de
habilidade, que vocé determina no passo 3. Vocé deve
anotar esses aumentos e lembrar-se de aplica-los mais
tarde.

Vocé deve registrar os tragos concedidos por sua raca
na sua ficha de personagem. Lembre-se de anotar seus
idiomas iniciais e seu deslocamento base também.

CONSTRUINDO BRUENOR, PASSO 1

Bob sentou-se para criar seu personagem. Ele decidiu que
um rude anao da montanha se encaixa bem no
personagem que ele quer para jogar. Ele observa todos os
tracos raciais dos andes em sua ficha de personagem,
incluindo o deslocamento de 7,5 metros e os idiomas que
ele conhece: Comum e Anio.

2. ESCOLHA UMA CLASSE

Todo aventureiro é membro de uma classe. A classe
descreve de modo geral a vocagdo de um personagem,
quais aptiddes especiais ele possui e as taticas mais
comuns que ele emprega ao explorar uma masmorra,
lutar contra monstros ou a realizar uma negociagao tensa.
As classes de personagens sido descritas no capitulo 3.

Um personagem recebe uma série de beneficios a
partir da escolha de uma classe. Muitos desses beneficios
sdo caracteristicas de classe — um conjunto de
habilidades (inclusive de conjurar magias) que torna um
personagem diferente dos membros de outras classes. Um
personagem também ganha uma série de proficiéncias:
armaduras, armas, pericias, testes de resisténcia e,
algumas vezes, ferramentas. As proficiéncias definem
muitas das coisas que o personagem pode fazer muito
bem, desde o uso de certas armas, até a maneira de
contar uma mentira muito convincente.

Vocé deve anotar na ficha de personagem todas as
caracteristicas que sua classe proporciona a vocé no 1°
nivel.

NivEL

Normalmente, o personagem comeca no 1° nivel e sobe de
nivel ganhando pontos de experiéncia (XP). Um
personagem de 1° nivel é inexperiente no mundo das
aventuras, embora ele possa ter sido um soldado ou
pirata e ter feito coisas perigosas antes.

Comecar no 1° nivel marca a entrada do personagem
em uma vida de aventuras. Se vocé ja esta familiarizado
com 0 jogo, ou esta entrando em uma campanha de D&D
em curso, o Mestre pode decidir que vocé comece em um
nivel superior, pressupondo que o personagem ja tenha
sobrevivido a algumas aventuras angustiantes.

CONSTRUGAO RAPIDA

Cada classe descrita no capitulo 3 inclui uma se¢do que oferece
sugestdes para construir rapidamente um personagem daquela
classe, incluindo onde colocar seus maiores valores de habilidade,
um antecedente interessante para a classe e magias iniciais.
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Anote seu nivel em sua ficha de personagem. Se vocé
partir de um nivel mais alto, vocé deve anotar os
elementos adicionais de sua classe além do 1° nivel.
Registre também seus pontos de experiéncia. Um
personagem de 1° nivel tem 0 XP. Um personagem de
nivel superior geralmente comega com a quantidade
minima de XP necessaria para chegar aquele nivel (veja
"Além do 1° Nivel" mais adiante nesse capitulo).

PonTOS DE VIDA E DADO DE VIDA

Os pontos de vida de um personagem definem o quéo
resistente ele é em combate e em outras situacoes
perigosas. Os pontos de vida sdo determinados pelo Dado
de Vida (tipo de Dado de Pontos de Vida).

No 1° nivel, um personagem tem 1 Dado de Vida, e o
tipo de dado é determinado por sua classe. O personagem
comeca com uma quantidade de pontos de vida iguais a
jogada mais elevada possivel para aquele dado, tal como
indicado na descri¢do da classe (vocé também adiciona
seu modificador de Constitui¢do, que sera determinado no
passo 3). Esse sera o seu valor maximo de pontos de
vida.

SUMARIO DE VALORES DE HABILIDADE
Forga
Caracteristicas: Atletismo natural, poder corporal
Importante para: Barbaro, guerreiro e paladino
Aprimoramentos Raciais:
Ando da montanha (+2)
Draconato (+2)

Humano (+1)
Meio-orc (+2)

Destreza
Caracteristicas: Agilidade fisica, reflexos, equilibrio
Importante para: Ladino, monge e patrulheiro
Aprimoramentos Raciais:
Elfo (+2)
Halfling (+2)

Humano (+1)
Gnomo da floresta (+1)

Constituicao

Caracteristicas: Saude, vigor, forga vital
Importante para: Todos
Aprimoramentos Raciais:

Ando (+2) Gnomo das rochas (+1)
Halfling robusto (+1) Meio-orc (+1)
Humano (+1)

Inteligéncia

Caracteristicas: Acuidade mental, recordar informagGes, pericia
analitica

Importante para: Mago

Aprimoramentos Raciais:

Alto elfo (+1) Gnomo (+2)
Humano (+1) Tiefling (+1)
Sabedoria

Caracteristicas: Consciéncia, intuigdo, perspicdcia
Importante para: Clérigo, druida
Aprimoramentos Raciais:
Ando da colina (+1)
Humano (+1)

Elfo da floresta (+1)

Carisma
Caracteristicas: Confianga, eloquéncia, lideranga
Importante para: Bardo, bruxo, feiticeiro
Aprimoramentos Raciais:

Meio-elfo (+2)

Drow (+1)

Halfling pés-leves (+1)

Draconato (+1)
Humano (+1)
Tiefling (+2)

12

Vocé deve anotar os pontos de vida do seu personagem
em sua ficha de personagem. Vocé também deve registrar
o tipo de Dado de Vida do seu personagem e o nimero de
Dados de Vida que ele possui. Depois de um descanso,
voce pode gastar Dados de Vida para recuperar pontos de
vida (veja "Descanso", no capitulo 8).

BoONUS DE PROFICIENCIA

A tabela que aparece na descri¢do da classe mostra o
bonus de proficiéncia, que é de +2 para um personagem
de 1° nivel. O bonus de proficiéncia se aplica a muitos dos
numeros que vocé vai anotar na sua ficha de personagem:

Jogadas de ataque com armas que vocé é proficiente

+ Jogadas de ataque com magias que vocé conjura

+ Testes de habilidade usando pericias que vocé é
proficiente

+ Testes de habilidade usando ferramentas que vocé é
proficiente

+ Testes de resisténcia que voceé é proficiente

CD dos testes de resisténcia das magias que vocé pode

conjurar (explicado em cada classe conjuradora de

magias)

A classe determina as proficiéncias com armas, as
proficiéncias em testes de resisténcia, e algumas das
proficiéncias em pericias e ferramentas (pericias sio
descritas no capitulo 7, ferramentas no capitulo 5). Os
antecedentes de um personagem concedem proficiéncias
adicionais em pericias e ferramentas, e algumas racas
concedem mais proficiéncias. Vocé deve certificar-se de
anotar todas essas proficiéncias, bem como seu bonus de
proficiéncia, na sua ficha de personagem.

Seu bonus de proficiéncia ndo pode ser adicionado
mais de uma vez a uma Unica rolagem de dado ou outro
numero. Ocasionalmente, o bonus de proficiéncia pode ser
modificado (como usar o dobro ou metade, por exemplo)
antes de aplicado. Se uma circunstancia sugerir que o
bonus de proficiéncia se aplica mais de uma vez na
mesma jogada, ou que ele deve ser multiplicado mais de
uma vez, em vez disso vocé o adiciona apenas uma vez, o
multiplica apenas uma vez e o reduz pela metade apenas
uma vez.

CONSTRUINDO BRUENOR, PASSO 2

Bob imagina Bruenor investindo em batalha com um
machado, e um dos chifres de seu capacete, quebrado. Ele
cria Bruenor como um guerreiro e anota as proficiéncias
de classe do guerreiro de 1° nivel na sua ficha de
personagem.

Como um guerreiro de 1° nivel, Bruenor tem 1 Dado de
Vida — um d10 — e comega com pontos de vida iguais a 10
+ seu modificador de Constitui¢do. Bob toma nota disso e
vail anotar o valor final depois que determinar a
Constituicido de Bruenor (passo 3). Bob também anota o
bonus de proficiéncia para um personagem de 1° nivel,
que é de +2.

3. DETERMINANDO VALORES DE
HABILIDADE

Muito do que o personagem faz no jogo depende de suas
seis habilidades: Forca, Destreza, Constituicao,
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Cada habilidade
possui um valor que deve ser anotado na sua ficha de
personagem.

As seis habilidades e sua utilizagdo no jogo sao
descritos no capitulo 7. A tabela Sumario de Valores de
Habilidade fornece uma referéncia rapida sobre quais



qualidades sdo medidas com cada habilidade, quais ragas
aumentam certas habilidades e quais classes consideram
certa habilidade particularmente importante.

Voceé gera os seis valores de habilidade do
personagem aleatoriamente. Vocé entao joga quatro
dados de 6 faces, ou 4d6, e anota a soma dos trés
resultados mais altos. Vocé deve repetir este processo
mais cinco vezes, de modo que tenha seis nimeros no
final das jogadas. Se preferir economizar tempo ou nao
gosta da ideia do acaso determinar seus valores de
habilidade, vocé pode usar os seguintes valores: 15, 14,
13,12, 10, 8.

Agora, vocé deve atribuir cada um dos seis numeros
jogados para cada uma das seis habilidades de seu
personagem: Forga, Destreza, Constituicao, Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma. Depois, vocé deve fazer as
alteracoes de seus valores de habilidade a partir da sua
escolha de raca (raga e sub-raga, quando houver).

Depois de atribuir os valores de habilidade, vocé deve
determinar seus modificadores de habilidade usando
a tabela Valores e Modificadores de Habilidade. Para
determinar um modificador de habilidade sem consultar a
tabela, vocé deve subtrair 10 do valor de habilidade e
entdo dividir o resultado por 2 (arredondado para baixo).
Anote os modificadores ao lado de cada um dos valores.

CONSTRUINDO BRUENOR, PASSO 3

Bob decide usar o conjunto padréao de pontos (15, 14,
13, 12, 10, 8) para as habilidades de Bruenor. Por ser um
guerreiro, ele coloca 0 maior nimero, 15, em Forga. Sua
préxima habilidade mais alta, 14, vai para Constituicio.
Bruenor pode ser um guerreiro ousado, mas Bob decide
que quer o ando mais velho, mais sabio e um bom lider,
entdo ele coloca pontuacoes decentes em Sabedoria e
Carisma. Depois de aplicar seus beneficios raciais
(aumentando a For¢a e a Constituicido de Bruenor em 2),
os valores e modificadores de habilidades de Bruenor
ficam assim: Forca 17 (+3), Destreza 10 (+0), Constituicio
16 (+3), Inteligéncia 8 (1), Sabedoria 13 (+1) e Carisma
12 (+1).

Bob preenche os pontos de vida finais de Bruenor: 10 +
modificador de Constituicdo (+3 para Constitui¢ido 16),
chegando a um total de 13 pontos de vida.

VARIACAO: PERSONALIZANDO OS VALORES DE
HABILIDADE

A critério do Mestre, vocé pode usar esta variacio para
determinar seus valores de habilidade. O método descrito
aquil permite que vocé crie um personagem com um
conjunto de valores de habilidade escolhido
individualmente.

Vocé tem 27 pontos para gastar em seus valores de
habilidade. O custo de cada valor de habilidade é
mostrado na tabela Custo de Pontos de Habilidades. Por
exemplo, um valor 14 custa 7 pontos. Usando este
método, 15 sera o valor de habilidade mais alto que vocé
pode conseguir inicialmente, antes de aplicar as
melhorias raciais. Vocé nao pode ter uma habilidade
menor que 8.

CusTo DE PONTOS DE HABILIDADE

Valor Custo Valor Custo
8 0 12 4
9 1 13 5
10 2 14 7
11 3 15 9

VALORES E MODIFICADORES DE HABILIDADES

Valor Modificador Valor Modificador
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6—7 =2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

Esse método de determinar os valores de habilidade
permite a criagdo de um conjunto de trés nameros
elevados e trés baixos (15, 15, 15, 8, 8, 8), um conjunto de
numeros acima da média e quase iguais (13, 13, 13, 12,
12, 12), ou qualquer conjunto de nimeros entre esses
extremos.

4. DESCREVA O SEU PERSONAGEM

Depois de conhecer os aspectos basicos de jogo do seu
personagem, é hora de vocé transforma-lo em uma pessoa.
Um personagem precisa de um nome. Gaste alguns
minutos pensando sobre como o personagem se parece e
como ele se comporta, em termos gerais.

Usando as informagées do capitulo 4, vocé pode
detalhar a aparéncia fisica e os tracos de personalidade
de seu personagem. Vocé deve escolher uma tendéncia
(a bussola moral que orienta suas decisées) de seu
personagem e seus ideais. O capitulo 4 também ajuda a
identificar as coisas mais queridas para o personagem,
chamadas de vinculos, e os defeitos que um dia poderao
mina-lo.

Os antecedentes do personagem descrevem de onde
ele vem, a sua ocupacgao original e o lugar dele no mundo
de D&D. O Mestre pode oferecer antecedentes adicionais
além dos incluidos no capitulo 4 e pode estar disposto a
trabalhar com vocé para criar um antecedente que mais
se ajuste ao seu conceito de personagem:.
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Um antecedente concede ao personagem uma
caracteristica de antecedente (um beneficio geral) e
proficiéncia em duas pericias, e pode também
proporcionar outros idiomas ou proficiéncia com certos
tipos de ferramentas. Vocé deve anotar essas informacoes,
juntamente com a personalidade que desenvolveu para o
personagem na sua ficha de personagem.

As HABILIDADES DO SEU PERSONAGEM

Vocé deve levar em conta os valores de habilidade e a raca
de seu personagem para criar sua aparéncia e
personalidade. Um personagem muito forte, com baixa
Inteligéncia deve pensar e se comportar de forma muito
diferente de um personagem muito inteligente e com
pouca Forga.

Por exemplo, um alto valor de For¢a geralmente
corresponde com um corpo musculoso ou atlético,
enquanto um personagem com um baixo valor de Forga
pode ser magro ou gordo, porém fraco.

Um personagem com Destreza alta é provavelmente
agil e esbelto, enquanto um personagem com Destreza
baixa pode ser tanto desengonc¢ado e desajeitado ou
pesado e com dedos grossos.

Um personagem com Constituigao alta geralmente
parece saudavel, com os olhos brilhantes e energia
abundante. Um personagem com baixa Constituicdo pode
estar sempre adoentado ou fragilizado.

Um personagem com Inteligéncia alta pode ser
altamente curioso e estudioso, enquanto um personagem
com Inteligéncia baixa pode falar de maneira simples ou
facilmente esquecer detalhes.

Um personagem com Sabedoria alta tem bom senso,
empatia e uma consciéncia geral do que esta acontecendo.
Um personagem com baixa Sabedoria pode ser distraido,
imprudente ou esquecido.

Um personagem com Carisma alto exala confianca,
que normalmente é misturado com uma presencga graciosa
ou intimidante. Um personagem com um Carisma baixo
pode parecer bronco, desarticulado ou timido.

CONSTRUINDO BRUENOR, PAsso 4

Bob preenche alguns detalhes basicos de Bruenor: seu
nome, seu sexo (masculino), sua altura e peso e sua
tendéncia (leal e bom). Sua elevada For¢a e Constituigio
sugerem um corpo atlético e saudavel, e sua baixa
Inteligéncia sugere um grau de esquecimento.

Bob decide que Bruenor vem de uma linhagem nobre,
mas seu cla foi expulso de sua terra natal quando ele era
muito jovem. Ele cresceu trabalhando como ferreiro nas
aldeias remotas do Vale do Vento Gélido. Mas Bruenor
tem um destino heroico — reivindicar sua terra natal —
assim Bob escolhe o antecedente Herdi do Povo para seu
ando. Ele anota as proficiéncias e a caracteristica especial
que esse antecedente concede.

Bob tem uma imagem bastante clara da personalidade
de Bruenor em mente, entio ele ignora os tragos de
personalidade sugeridos no antecedente de Her6i do Povo,
observando que algumas vezes Bruenor é um anao
carinhoso, sensivel, que realmente ama seus amigos e
aliados, mas ele esconde esse coragdo mole atras de um
comportamento rude e rispido. Ele escolhe o ideal de
justica a partir da lista em seu antecedente, observando
que Bruenor acredita que ninguém esta acima da lei.

Dada a sua histéria, o vinculo de Bruenor é ébvio: ele
aspira recuperar algum dia o Saldo de Mitral, sua terra
natal, do dominio do dragéo das sombras que expulsou os
anodes de 14. Seu defeito esta ligado ao seu carinho, sua
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natureza sensivel — ele tem uma fraqueza por 6rfaos e as
almas desgarradas, levando-o a mostrar misericordia,
mesmo quando ela ndo pode ser garantida.

5. ESCOLHENDO O EQUIPAMENTO

A classe e os antecedentes determinam o equipamento
inicial do personagem, incluindo armas, armaduras e
outros equipamentos de aventura. Vocé deve anotar esses
equipamentos na sua ficha de personagem. Todos esses
itens sdo detalhados no capitulo 5.

Em vez de tomar o equipamento fornecido pela classe
e os antecedentes, vocé pode comprar o seu equipamento
inicial. Vocé tem um numero de pec¢as de ouro (po) para
gastar baseado em sua classe, como mostrado no capitulo
5. Extensas listas de equipamentos, com precos, também
estdo nesse capitulo. Se desejar, vocé também pode ter
uma bugiganga sem nenhum custo (consulte a tabela
Bugigangas no final do capitulo 5).

O valor da sua Forc¢a limita a quantidade de
equipamento que o personagem pode transportar. Vocé
deve tentar ndo comprar equipamento com um peso total
(em kg) superior a 7,5 vezes seu valor de Forga. O
capitulo 7 tem mais informacgdes sobre a capacidade de
carga.

CLASSE DE ARMADURA

A sua Classe de Armadura (CA) representa quao bem o
personagem evita ser ferido em combate. Algumas coisas
contribuem para sua CA, como a armadura, o escudo e o
modificador de Destreza. No entanto, nem todos os
personagens podem usar armaduras e escudos.

Sem armadura e escudo, a CA de um personagem é
igual a 10 + seu modificador de Destreza. Se o
personagem usa uma armadura, carrega um escudo, ou
ambos, calcule a CA usando as regras do capitulo 5. Vocé
deve anotar sua CA na sua ficha de personagem.

O personagem precisa ser proficiente com armaduras e
escudos para vesti-los e usa-los de forma eficaz, e a
proficiéncia em armaduras e escudos é determinada pela
classe. Existem restri¢cées em usar armaduras ou escudos
se 0 personagem néo tiver a proficiéncia necessaria,
conforme explicado no capitulo 5.

Algumas magias e caracteristicas de classe fornecem
uma maneira diferente de calcular a CA. Se vocé tem
varios recursos que o concedem diferentes formas de
calcular a CA, vocé escolhe qual usar.

ARMAS

Para cada arma que seu personagem portar, vocé deve
calcular o modificador que ele ird usar quando atacar ou
causar dano quando acertar com ela.

Quando vocé realizar uma jogada de ataque com uma
arma, vocé joga um d20 e adiciona seu bonus de
proficiéncia (somente se vocé possuir proficiéncia com a
arma) e o modificador de habilidade apropriado.

+ Para ataques com armas corpo-a-corpo, vocé usa
seu modificador de Forc¢a nas jogadas de ataque e
dano. A arma que possuir a propriedade acuidade,
como uma rapieira, permite usar seu modificador de
Destreza ao invés disso.

* Para ataques com armas a distancia, vocé usa seu
modificador de Destreza para jogadas de ataque e
dano. Uma arma que possuir a propriedade arremesso,
como uma machadinha, permite usar seu modificador
de Forga ao invés disso.
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Bob anota o equipamento inicial da classe guerreiro e do
antecedente Herdi do Povo. Seu equipamento inicial
inclui uma cota de malha e um escudo, que combinados
concedem a Bruenor uma Classe de Armadura de 17.
Para as armas de Bruenor, Bob escolhe um machado
de batalha e duas machadinhas. Seu machado de batalha
é uma arma corpo-a-corpo, assim Bruenor usa seu
modificador de Forga para as jogadas de ataque e de
dano. Seu boénus de ataque é o seu modificador de Forca
(+3) além de seu bonus de proficiéncia (+2), resultando
em +5. O machado de batalha causa 1d8 pontos de dano
cortante e Bruenor adiciona seu modificador de Forca ao
dano quando ataca, resultando em 1d8 + 3 de dano
cortante. Quando arremessar uma machadinha, Bruenor
tem o mesmo bonus de ataque (machadinhas, como armas
com a propriedade arremesso, usam a Forca para ataques
e danos a distancia), e a arma causa 1d6 + 3 de dano
cortante quando acerta.

6. REUNA UM GRUPO

A maioria dos personagens de D&D néo trabalha sozinho.
Cada personagem desempenha um papel dentro de um
grupo, um grupo de aventureiros trabalha em conjunto
com um objetivo comum. Trabalho em equipe e
coopera¢ao melhoram muito as chances de um grupo
sobreviver a muitos perigos nos mundos de DUNGEONS &
DRAGONS. Vocé deve interagir com os outros jogadores e
com o Mestre para decidir o que seus personagens sabem
uns dos outros, como eles se conheceram e que tipos de
missdes o grupo pode realizar juntos.

ALEM DO 1° NiVEL

A medida que um personagem se aventura pelo mundo e
supera desafios, ele adquire experiéncia, representada
por pontos de experiéncia. Um personagem que atinja um
determinado nimero de pontos de experiéncia aprimora
suas capacidades. Esse avanco é chamado de subir de
nivel.

Quando um personagem sobe um nivel, sua classe
muitas vezes o concede caracteristicas adicionais,
conforme detalhado na descricdo da classe. Algumas
dessas caracteristicas permitem que vocé aprimore seus
valores de habilidade, seja aumentando dois valores de
habilidade em 1 ponto ou aumentando um tnico valor de
habilidade em 2. Vocé nao pode aumentar um valor de
habilidade acima de 20. Além disso, o bonus de
proficiéncia do personagem aumenta em determinados
niveis.

Cada vez que vocé ganha um nivel, vocé ganha 1 Dado
de Vida adicional. Vocé deve jogar esse Dado de Vida e
adicionar seu modificador de Constituicao ao resultado,
adicionando-o ao seu valor maximo de pontos de vida. Em
vez disso, vocé pode usar o valor fixo indicado na sua
classe, que é o resultado médio da rolagem de dado
(arredondado para cima).

Quando o modificador de Constitui¢do do personagem
aumentar para um valor par, o maximo de pontos de vida
do personagem aumentam em 1 ponto para cada nivel
que vocé tem. Por exemplo, quando Bruenor atingir o 8°
nivel de guerreiro, ele aumenta seu valor de Constituicao
de 17 para 18, o que aumenta seu modificador de
Constituigao de +3 para +4. Em seguida, seu maximo de
pontos de vida aumenta em 8 pontos.

A tabela Avanco de Personagem mostra a quantidade
de XP que vocé precisa para subir de nivel, do 1° ao 20°, e
o bonus de proficiéncia para personagens desses niveis.
Consulte as informagoes da descri¢gdao da classe do seu
personagem para ver quais as outras melhorias que vocé
adquire a cada nivel.

ESTAGIOS DE JOGO

A area sombreada na tabela Avango de Personagem
mostra os quatro estagios de jogo. Os estagios nao
possuem quaisquer regras associados a eles, sdo apenas
uma descrigao geral de como a experiéncia de jogo muda a
medida que os personagens sobem de nivel.

No primeiro estagio (niveis 1-4), os personagens sio
efetivamente aventureiros aprendizes. Eles estao
estudando sobre as peculiaridades que os definem como
membros de uma classe em particular, incluindo as
principais escolhas que identificam suas caracteristicas
de classe a medida em que elas avan¢gam (como a
Tradi¢do Arcana do mago ou o Arquétipo Marcial do
guerreiro). As ameacas que eles enfrentam séo
relativamente menores, geralmente representando perigo
para chacaras locais ou aldeias.

No segundo estagio (niveis 5—-10), os personagens ja
estdo por conta propria. Os conjuradores ganham acesso
ao 3° nivel de magia no inicio desse estagio, alcangando
um novo limiar de poder magico com magias como bola de
fogo e relampago. Nesse estagio, muitas classes que
utilizam armas adquirem a habilidade de realizar mais
de um ataque por rodada. Esses personagens tornaram-se
importantes, enfrentando perigos que ameacam cidades e
reinos.

No terceiro estagio (niveis 11-16), os personagens
atingem um nivel de poder que os coloca muito acima da
populacio em geral e os torna especiais até mesmo entre
os aventureiros. No 11° nivel, muitos conjuradores
passam a ter acesso a magias de 6° nivel, algumas das
quais criam efeitos antes impossiveis de alcancar para os
personagens dos jogadores. Outros personagens ganham
beneficios que os permite realizar mais ataques ou fazer
manobras impressionantes com tais ataques. Esses
aventureiros poderosos muitas vezes confrontam ameacgas
em regides e continentes inteiros.

No quarto estagio (niveis 17—20), os personagens estao
no auge de seus beneficios de classe, tornando-se
arquétipos heroicos (ou vis) por seus proprios méritos. O
destino do mundo ou até mesmo a ordem fundamental do
multiverso pode estar em jogo durante suas aventuras.

AVANGO DE PERSONAGEM

Pontos de Experiéncia Nivel Bonus de Proficiéncia
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48.000 9 +4
64.000 10 +4
85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +5
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +6
265.000 18 +6
305.000 19 +6
355.000 20 +6
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CAPITULO 2: RACAS

MA VISITA AS GRANDES CIDA’DES DOS MUNDOS DE
DUNGEONS & DRAGONS — Aguas Profundas, a
Cidade Livre de Greyhawk, ou até mesmo a
‘f misteriosa Sigil, a Cidade das Portas —
~ sobrecarrega os sentidos. Vozes conversam
G/ rapido em inimeros idiomas. Os aromas de
duzias de cozinhas se misturam com os odores
de ruas tumultuadas e do pobre saneamento. Edificios em
uma miriade de estilos arquitetonicos exibem as diversas
origens de seus habitantes.

E os préprios habitantes — pessoas de diferentes
tamanhos, formas e cores, vestidos com um espectro
deslumbrante de estilos e tons — representam muitas
racas diferentes, desde os diminutos halflings e os
robustos andes, até os majestosamente belos elfos,
misturando-se entre uma grande variedade de etnias
humanas.

Espalhados entre os membros dessas racas mais
comuns existem verdadeiras espécies exéticas: um
poderoso draconato, abrindo caminho entre a multidéo, e
um tiefling astuto, a espreita nas sombras, com malicia
em seus olhos. Um grupo de gnomos ri enquanto um deles
ativa um brinquedo de madeira inteligente que se move
por conta propria. Meio-elfos e meio-orcs vivem e
trabalham ao lado de humanos, sem pertencer totalmente
a raga de qualquer um de seus pais. E 14, bem longe da
luz do sol, um solitario drow — um fugitivo da profunda
extensao do Subterraneo — tenta ganhar a vida em um
mundo que teme a sua espécie.

ESCOLHENDO UMA RACA

Os humanos séo a ra¢ca mais comum nos mundos de D&D,
mas eles vivem e trabalham ao lado de anées, elfos,
halflings, e inimeras outras espécies fantasticas. Seu
personagem pertence a um desses povos.

Nem toda raca inteligente do multiverso é apropriada
para ser um aventureiro controlado por um jogador.
Anodes, elfos, halflings e humanos séo as ragas mais
comuns em um grupo de aventureiros tipico. Draconatos,
gnomos, meio-elfos, meio-ores e tieflings sdo aventureiros
menos comuns. Drow, uma sub-raga dos elfos, também
s40 incomuns.

Sua escolha da raga afeta muitos aspectos diferentes
de um personagem. Estabelece qualidades fundamentais
que existem ao longo da carreira de aventuras do seu
personagem. Ao tomar essa decisdo, tenha em mente o
tipo de personagem que vocé quer jogar. Por exemplo, um
halfling poderia ser uma boa escolha para um ladino
furtivo, um anéo faz um guerreiro resistente e um elfo
pode ser um mestre da magia arcana.

A raca do seu personagem nao sé6 afeta seus valores de
habilidade e tracos raciais, mas também fornece
sugestoes para a construc¢do da histéria do seu
personagem. A descri¢ao de cada raga nesse capitulo
inclui informacg6es para ajudar vocé a interpreta-la como
um personagem, incluindo personalidade, aparéncia
fisica, caracteristicas da sociedade e as inclinacgoes de
tendéncias raciais. Esses detalhes sdo sugestoes para
ajudar vocé a pensar sobre seu personagem, embora
aventureiros possam divergir bastante dos padroes da
raca. Vale a pena levar em consideracio o porqué do seu
personagem ser diferente como uma maneira de ajudar a
escolher os antecedentes e os tracos da personalidade de
seu personagem.

TRACOS RACIAIS

A descricao de cada raga inclui tragos raciais que sio
comuns aos membros daquela raga. Os topicos seguintes
aparecem entre os tracos da maioria das racas.

APRIMORAMENTO DE VALOR DE HABILIDADE
Cada raca aumenta um ou mais valores de habilidade de
um personagem.

IDADE

A idade mostra com quantos anos um membro daquela
raca é considerado adulto, bem como a expectativa de
vida da raga. Essa informacao pode ajudar vocé a decidir
com quantos anos de idade seu personagem inicia o jogo.
Voceé pode escolher qualquer idade para seu personagem,
o que pode explicar alguns de seus valores de habilidade.
Por exemplo, se vocé interpretar um personagem muito
jovem ou muito velho, sua idade pode explicar um valor
de Forg¢a ou Constitui¢do particularmente baixo,
enquanto que a idade avangada pode explicar um alto
valor de Inteligéncia ou Sabedoria.

TENDENCIA

A maioria das racas tem predisposicao para certas
tendéncias, descritas nesse topico. Elas ndo sédo
obrigatérias para os personagens, mas considere qual o
motivo de seu anfo ser cadtico, por exemplo, em
desacordo com a sociedade ani que é leal, pode ajuda-lo a
definir melhor seu personagem.

TAMANHO

Os personagens da maioria das ragas sao Médios, uma
categoria de tamanho que engloba criaturas entre 1,20 e
2,40 metros de altura. Membros de algumas poucas ragas
s@o de tamanho Pequeno (entre 0,60 e 1,20 metro de
altura), o que significa que certas regras do jogo afetam
eles de forma diferente. O mais importante dessas regras
é que personagens Pequenos tem problemas ao empunhar
armas pesadas, como explicado no capitulo 5.

DESLOCAMENTO
Seu deslocamento determina quéo longe vocé pode mover-
se quando viajar (capitulo 8) ou em combate (capitulo 9).

IpiomAs

Em virtude da racga, seu personagem pode falar, ler e
escrever certos idiomas. O capitulo 4 lista a maioria dos
idiomas comuns no multiverso D&D.

SuB-Racas

Algumas racas possuem sub-racas. Os membros de uma
sub-raga tém os tracos da raga parente em adigdo aqueles
especificados para a sua sub-raca. As relagées entre as
sub-racas variam significativamente de raca para raca e
de um mundo para outro. No cendrio de campanha de
Dragonlance, por exemplo, os andes da montanha e os
andes da colina vivem juntos como diferentes clas do
mesmo povo, mas nos Reinos Esquecidos, eles vivem
distantes, em reinos separados, e chamam a si mesmos de
andes do escudo e andes dourados, respectivamente.
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ANAO

"ESTA ATRASADO, ELFO!", 0 DROW OUVIU O TOM ASPERO DE
uma voz familiar. Bruenor Martelo de Batalha subiu
pelas costas do adversdrio morto, desconsiderando o fato
de que o pesado monstro jazia sobre seu amigo élfico.
Apesar desse novo desconforto, o nariz grande, pontudo e
varias vezes quebrado do ando — bem como sua barba
vermelha, raiada de branco, mas ainda cor de fogo —
surgiu como uma visdo agraddvel para Drizzt. "Eu sabia
que ia te encontrar encrencado se saisse para te procurar!”
— R.A. Salvatore, A Estilha de Cristal

Reinos ricos de antiga grandeza, saloes esculpidos nas
raizes das montanhas, o eco de picaretas e martelos nas
minas profundas e nas forjas ardentes, um compromisso
com o cla e a tradi¢do, e um 6dio impetuoso contra goblins
e orcs — essas linhas comuns unem todos os andes.
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BAIXOS E ROBUSTOS

Audazes e resistentes, os andes sdo
conhecidos como habeis guerreiros,
mineradores e trabalhadores em pedra e
metal. Embora tenham menos de 1,50 metro
de altura, os andes sdo tao largos e
compactos que podem pesar tanto quanto
um humano 60 centimetros mais alto. Sua
coragem e resisténcia compete facilmente
com qualquer povo mais alto. A pele dos
anoes varia do marrom escuro a um matiz
mais palido, tingido de vermelho, mas os tons mais
comuns sdo o castanho claro ou bronzeado, como certos
tons terrosos. O cabelo é longo, mas de estilo simples,
geralmente negro, cinzento ou castanho, embora andes
mais palidos frequentemente possuem cabelos ruivos.
AnéGes machos valorizam altamente suas barbas e
preparam-nas com cuidado.

LONGA MEMORIA, LONGO RANCOR

Andes podem viver mais de 400 anos, entdo os andes mais
antigos ainda vivos muitas vezes lembram-se de um
mundo muito diferente. Por exemplo, alguns dos andes
mais velhos que vivem na Cidadela de Felbarr (nos
Reinos Esquecidos) lembram-se do dia, ha mais de trés
séculos, que os orcs conquistaram sua fortaleza, forcando-
os a um exilio que durou mais de 250 anos. Essa
longevidade concede aos an6es uma perspectiva sobre o
mundo que falta as racas de menor longevidade, como os
humanos e os halflings.

Andes sdo sdlidos e duradouros como suas amadas
montanhas, resistindo a passagem dos séculos com
estoica resisténcia e poucas mudancas. Eles respeitam as
tradigoes de seus clas, tragando a histéria de seus
ancestrais a partir da fundagao de suas mais antigas
fortalezas, na juventude do préprio mundo, e no as
abandonam facilmente. Uma parte dessas tradigoes
envolve a devo¢do aos deuses dos andes, aqueles que
defendem os ideais andes de ser trabalhador, habil em
combate e devoto a forja.

Os andes sao determinados e leais, fiéis a sua palavra
e decididos quando agem, as vezes a ponto de serem
teimosos. Muitos andes tém um forte senso de justica e
demoram a se esquecer de erros cometidos contra eles.



Uma injusti¢a cometida contra um ando é uma ofensa
para todo seu cla. O que comeca como uma busca por
vinganc¢a de um tnico anao, pode se tornar a ambicao de
todo um cla.

CLAS E REINOS

Os reinos anodes estendem-se pelas profundezas das
montanhas, onde eles mineram gemas e metais preciosos,
e forjam itens admiraveis. Eles amam a beleza e a arte
dos metais preciosos e das joias finas e, em alguns andes,
esse amor transforma-se em avareza. O que néo pode ser
encontrado em suas montanhas, eles adquirem através do
comércio. Eles ndo gostam de barcos, embora os
comerciantes humanos e halflings lidem frequentemente
com o comércio de bens andes por rotas maritimas.
Membros de confian¢a de outras racas sido bem-vindos em
assentamentos andes, embora algumas areas dessas
cidades sejam vetadas até mesmo para eles.

A unidade mor de uma sociedade ana é o cla, e os
andes valorizam altamente o status social. Mesmo anoes
que vivem longe de seus proprios reinos valorizam suas
identidades e filiagoes de clas, reconhecem os andes
parentes, e invocam os nomes de seus ancestrais em
juramentos e xingamentos. Nao possuir um cla é o pior
destino de um anéo.

Andes em outras terras sdo tipicamente artesios,
geralmente ferreiros, armeiros e joalheiros. Alguns sao
mercenarios ou guarda-costas, procurados pela sua
coragem e lealdade, e bem recompensados por seus
Servigos.

DEUSES, OUROE CLA

Andes que seguem uma vida de aventuras podem ser
motivados pelo desejo por tesouros — para uso proprio,
para um proposito especifico ou mesmo a partir do desejo
altruista de ajudar os outros. Outros andes sdo guiados
pelo comando ou pela inspiracdo de uma divindade, um
chamado direto ou simplesmente o desejo de trazer gloria
a um dos deuses andes. O cla e os ancestrais de um anao
também sdo motivacoes importantes. Um ando pode
buscar restaurar a honra perdida de um cla, vingar uma
antiga ofensa sofrida pelo cla ou reconquistar um lugar no
cla depois de ter sido exilado. Ou um anao pode buscar
por um machado empunhado por um poderoso ancestral,
perdido no campo de batalha ha séculos.

DiFicels DE CONFIAR

Andes convivem razoavelmente bem com a maioria das outras
ragas. "A diferenca entre um conhecido e um amigo é cerca de
cem anos", é um ditado ando que pode ser uma hipérbole, mas
certamente demonstra o quanto é dificil ganhar a confianga de
um anao para o membro de uma raga de vida curta, como os
humanos.

Elfos. "N3o é sensato depender dos elfos. E dificil prever o
que um elfo vai fazer a seguir. Quando o martelo encontra a
cabega do orc, eles podem tanto comegar a cantar ou sacar uma
espada, ninguém sabe. Eles sdo vollveis e futeis. Duas coisas a
serem ditas sobre os elfos: eles ndo tém muitos ferreiros, mas os
que tém fazem muito bem o trabalho. E quando orcs ou goblins
avangam pelas montanhas, é bom ter um elfo ao seu lado. Talvez
ndo tdo bom quanto um ando, mas sem duvida eles odeiam os
orcs tanto quanto nds."

Halflings. "Claro, eles sdo gente boa. Mas me mostre um
herdi halfling. Um império, um exército triunfante. Até mesmo um
tesouro conquistado pelas maos de um halfling. Nada. Como vocé
pode levé-los a sério?"

Humanos. "Vocé comega a conhecer uma humana, e entao
ela ja esta em seu leito de morte. Se vocé tiver sorte, ela tera
descendentes — talvez uma filha ou neta — que tém maos e
coragdo tdo bons quanto o dela. S6 assim vocé pode fazer um
amigo humano. E assisti-los partir! Se eles colocam o coragdo em
algo, eles vao atras, seja o tesouro de um dragdo ou o trono de
um império. Essa dedicagdo é digna de admiragdo, mesmo que ela
os ponha em apuros com muita frequéncia."




NOMES ANOES

O nome de um anéo é concedido pelo ancido de um cla, de
acordo com a tradi¢do. Todos os nomes proprios anées tém
sido utilizados e reutilizados através de geracgées. O nome
de um ando pertence ao cla, ndo ao individuo. Um anéo
que o usar indevidamente ou trouxer vergonha ao cla tem
seu nome retirado e esta proibido por lei de usar qualquer
outro nome anfo em seu lugar.

Nomes masculinos: Adrik, Alberich, Baern, Barendd,
Brottor, Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil,
Fargrim, Flint, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran,
Orsik, Oskar, Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin,
Thorin, Tordek, Traubon, Travok, Ulfgar, Veit,
Vondal.

Nomes femininos: Amber, Artin, Audhild, Bardryn,
Dagnal, Diesa, Eldeth, Falkrunn, Gunnloda, Gurdis,
Helja, Hlin, Kathra, Kristryd, Ilde, Liftrasa, Mardred,
Riswynn, Sannl, Torbera, Torgga, Vistra.

Nomes de Clas: Balderk, Battlehammer, Brawnanvil,
Dankil, Fireforge, Frostbeard, Gorunn, Holderhek,
Ironfist, Loderr, Lutgehr, Rumnaheim, Strakeln,
Torunn, Ungart.

TRACOS RACIAIS DOS ANOES

Um personagem anio possui uma variedade de
habilidades inatas, parte integrante da natureza dos
anoes.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Constituigdo aumenta em 2.

Idade. Andes tornam-se maduros na mesma
proporgdo que os humanos, mas séo considerados jovens
até atingirem a idade de 50 anos. Em média, eles vivem
350 anos.

Tendéncia. A maioria dos anodes ¢ leal, pois acreditam
firmemente nos beneficios de uma sociedade bem
organizada. Eles tendem para o bem, com um forte senso
de honestidade e uma crenca de que todos merecem
compartilhar os beneficios de uma ordem social justa.

Tamanho. Andes estdo entre 1,20 e 1,50 metro de
altura e pesam cerca de 75 kg. Seu tamanho é Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é de 7,5 metros. Seu deslocamento nio é reduzido quando
estiver usando armadura pesada.

Visao no Escuro. Acostumado a vida subterranea,
vocé tem uma visdo superior no escuro e na penumbra.
Vocé enxerga na penumbra a até 18 metros como se fosse
luz plena, e no escuro como se fosse na penumbra. Vocé
ndo pode discernir cores no escuro, apenas tons de cinza.

Resiliéncia And. Vocé possuil vantagem em testes de
resisténcia contra venenos e resisténcia contra dano de
veneno (explicado no capitulo 9).

Treinamento Anao em Combate. Vocé tem
proficiéncia com machados de batalha, machadinhas,
martelos leves e martelos de guerra.
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Proficiéncia com Ferramentas. Vocé tem
proficiéncia em uma ferramenta de artesdo a sua escolha
entre: ferramentas de ferreiro, suprimentos de cervejeiro
ou ferramentas de pedreiro.

Especializacao em Rochas. Sempre que vocé
realizar um teste de Inteligéncia (Hist6ria) relacionado a
origem de um trabalho em pedra, vocé é considerado
proficiente na pericia Histéria e adiciona o dobro do seu
bonus de proficiéncia ao teste, ao invés do seu bonus de
proficiéncia normal.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e
Anéo. O idioma Anéo é repleto de consoantes duras e sons
guturais, e essa caracteristica influencia, como um
sotaque, qualquer outro idioma que o anéo falar.

Sub-raca. Existem duas sub-racas principais de
andes nos mundos de D&D: andes da colina e andes da
montanha. Vocé deve escolher uma dessas sub-ragas.

ANAO DA COLINA
Como um anio da colina, vocé tem sentidos aguc¢ados,
maior intui¢ao e notavel resiliéncia. Os andes dourados de
Faerhn, que vivem em seu poderoso reino ao sul do
continente, sdo andes da colina, assim como os exilados
Neidar e os depreciaveis Klar de Krynn, no cenério de
Dragonlance.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Sabedoria aumenta em 1.

Tenacidade Ana. Seu maximo de pontos de vida
aumentam em 1, e cada vez que o anfo da colina sobe um
nivel, ele recebe 1 ponto de vida adicional.

ANAO DA MONTANHA
Como um anao da montanha, vocé é forte e resistente,
acostumados a uma vida dificil em terrenos dificeis. Voceé,
provavelmente tem a descendéncia daqueles mais altos
(para um anao) e tende a possuir uma coloracio mais
clara. Os andes do escudo do norte de Faertn, bem como o
cla governante Hylar e os clas nobres Daewar de
Dragonlance, sdo andes da montanha.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
For¢a aumenta em 2.

Treinamento Andao com Armaduras. Vocé adquire
proficiéncia em armaduras leves e médias.

DUERGAR

Nas profundas cidades do Subterraneo vivem os duergar, ou
andes cinzentos. Estes perversos e furtivos comerciantes de
escravos invadem o mundo da superficie para fazer prisioneiros,

tém habilidades magicas inatas para tornarem-se invisiveis e
crescerem temporariamente até o tamanho de um gigante.
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ELFO

"EU NUNCA IMAGINEI QUE TAL BELEZA EXISTISSE,” LUA
Dourada disse suavemente. A marcha do dia havia sido
dificil, mas a recompensa no final estava muito além de
seus sonhos. Os companheiros estavam em um alto
rochedo sobre a lendaria cidade de Qualinost.

Quatro pindculos delgados erguiam-se dos cantos da
cidade como hastes brilhantes, suas pedras brancas
reluzentes mescladas com um tom prateado cintilante.
Arcos graciosos, ligando um pindculo a outro, se elevavam
no ar. Construidos por antigos ferreiros anades, eles eram
fortes o suficiente para suportar o peso de um exército, no
entanto, eles pareciam tdo delicados, que um pdssaro
pousado sobre eles, poderia lhes tirar o equilibrio. Estes
arcos cintilantes eram as tnicas fronteiras da cidade. Ndo
havia nenhuma muralha em volta de Qualinost. A cidade
élfica abria seus bragos de forma amorosa para a
imensiddo.

— Margaret Weis & Tracy Hickman,
Dragdées do Creptisculo do Outono

Elfos sdo um povo magico de graca sobrenatural, vivendo
no mundo sem pertencer inteiramente a ele. Eles vivem
em lugares de beleza etérea, no meio de antigas florestas
ou em torres prateadas brilhando com luz feérica, onde
uma musica suave ecoa através do ar e fragrancias
suaves flutuam na brisa. Elfos amam a natureza e a
magia, a arte e o estudo, a musica e a poesia, e as coisas
boas do mundo.

ESBELTOS E GRACIOSOS

Com a sua graca sobrenatural e seus tracos finos, os elfos
parecem assustadoramente belos para os humanos e os
membros de muitas outras racas. Em média, eles sdo
ligeiramente mais baixos do que os humanos, variando de
pouco menos de 1,50 metro até pouco mais de 1,80 metro
de altura. Eles sdo mais delgados que os humanos,
pesando entre 50 kg a 72 kg apenas. Os machos e as
fémeas sdo quase da mesma altura, mas os machos sao
um pouco mais pesados do que as fémeas.

A coloracao da pele dos elfos varia da mesma maneira
que os humanos, e também incluem peles em tons de
cobre, bronze, até o branco-azulado, os cabelos podem ser
de tons verdes ou azuis, e os olhos podem ser como
piscinas douradas ou prateadas. Elfos ndo possuem pelos
faciais e poucos pelos no corpo. Eles preferem roupas
elegantes em cores brilhantes, e gostam de joias simples,
mas belas.

UMA PERSPECTIVA ATEMPORAL

Elfos podem viver bem mais de 700 anos, isso d4 a eles
uma ampla perspectiva sobre eventos que possam
perturbar profundamente racas que vivem uma vida mais
curta. Eles sdo normalmente mais divertidos do que
animados, e provavelmente mais curiosos do que
gananciosos. Elfos tendem a permanecer distantes e ndo
se incomodam com uma pequena dose de acaso. No
entanto, quando perseguem um objetivo, seja
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aventurando-se em uma missio ou aprendendo uma nova
habilidade ou arte, os elfos podem ser focados e
implacaveis. Eles séo lentos para fazer amigos e inimigos,
e ainda mais lentos para esquecé-los. Eles respondem
insultos mesquinhos com desdém e insultos graves com
vinganga.

Assim como os galhos de uma arvore jovem, os elfos
séo flexiveis em face do perigo. Eles confiam
primeiramente na diplomacia para resolver as diferencas
antes de partir para a violéncia. Eles sdo conhecidos por
recuar para suas casas na floresta perante os intrusos,
confiantes de que podem simplesmente esperar os
invasores irem embora. Mas quando surge a necessidade,
os elfos revelam um poderoso lado marcial, demonstrando
habilidade com a espada, o arco e a estratégia.

REINOS ESCONDIDOS NA FLORESTA

A maioria dos elfos habita pequenas aldeias florestais
escondidas entre as arvores. Elfos cacam, coletam e
cultivam seus alimentos, e sua pericia e magia os permite
sustentar-se sem a necessidade de limpar e arar a terra.
Eles sao artesaos talentosos, criando roupas e objetos de
arte finamente adornados. Seu contato com estrangeiros é
geralmente limitado, embora alguns elfos levem uma boa
vida negociando itens artesanais por metais (pois eles nao
tém interesse na mineragao).

Os elfos encontrados fora de suas terras sdo em geral
menestréis viajantes, artistas ou sabios. Humanos nobres
costumam contratar elfos para o servigo de tutores, para
que possam ensinar esgrima ou magia aos seus filhos.

EXPLORACAO E AVENTURA

Elfos se aventuram devido a sua fascina¢do em viajar.
Tendo uma vida tdo longa, eles podem desfrutar de
séculos de exploracao e descoberta. Eles nao gostam do
ritmo da sociedade humana, que é a0 mesmo tempo
rotineira no dia a dia, mas sempre acaba mudando ao
longo das décadas, e por isso, eles procuram carreiras que
os permita viajar livremente. Elfos também gostam de
exercitar suas habilidades marciais ou ampliar seus
poderes magicos, e aventurar-se os permite fazé-lo.
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Alguns podem ser rebeldes que lutam contra a repressao
injusta, enquanto outros podem ser campedes de causas
morais.

NOMES ELFICOS

Elfos sdo considerados criancas até declararem-se
adultos, algum tempo depois do centésimo aniversario, e
durante este periodo eles sdo chamados por nomes de
crianca.

Ao declarar a idade adulta, um elfo também seleciona
um nome de adulto, embora aqueles que o conheciam
quando jovem possam continuar a chama-lo pelo nome de
crianca. O nome adulto de cada elfo é uma criagio tnica,
embora possa refletir os nomes de respeitados individuos
ou outros membros da familia. H4 pouca diferenca entre
nomes masculinos e femininos, os grupos aqui refletem
apenas tendéncias gerais. Além disso, cada elfo tem um
nome de familia, normalmente uma combinacao de outras
palavras élficas. Alguns elfos que viajam entre os
humanos traduzem seus sobrenomes para o idioma
comum, enquanto outros continuam usando a versao
élfica.

Nomes infantis: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael,
Mella, Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin,
Thia, Vall.

Nomes masculinos adultos: Adran, Aelar, Aramil,
Arannis, Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan,
Erevan, Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral,
Ivellios, Laucian, Mindartis, Paelias, Peren, Quarion,
Riardon, Rolen, Soveliss, Thamior, Tharivol, Theren,
Varis.




ORGULHOSOS, POREM GENTIS

Embora possam ser arrogantes, os elfos geralmente sdo graciosos
mesmo para aqueles que ndo correspondem as suas expectativas
— normalmente aqueles ndo elfos. Ainda assim, eles podem
encontrar o bem em qualquer um.

Andes. "Andes ndo sdo nada espertos, broncos desajeitados.
Mas o que os falta em humor, sofisticacao e boas maneiras, sobra
em bravura. E eu devo admitir, seus melhores ferreiros produzem
arte que se aproxima da qualidade élfica."

Halflings. "Halflings sdo pessoas de gostos simples e esta ndo
é uma qualidade para se menosprezar. Eles sdao boa gente, se
preocupam uns com os outros e cuidam de seus jardins, e ja se
provaram mais durdes do que aparentam quando a necessidade
surge."

Humanos. "Toda aquela pressa, sua ambigdo e vontade de
completar algo antes que suas breves vidas acabem — os esforgos
humanos parecem tdo futeis as vezes. Mas entdo vocé olha para
suas realizagOes e tem que apreciar suas faganhas. Se ao menos
eles diminuissem o ritmo e aprendessem um pouco de requinte."

Nomes femininos adultos: Adrie, Althaea,
Anastrianna, Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel,
Caelynn, Drusilia, Enna, Felosial, Ielenia, Jelenneth,
Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele, Mialee, Naivara,
Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra, Shava,
Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania, Valanthe,
Xanaphia.

Sobrenomes (tradug¢oes comuns): Amakiir (Joia
Florida), Amastacia (Flor das Estrelas), Galanodel
(Sussurro da Lua), Holimion (Orvalho dos Diamantes),
Ilphelkiir (Pétala Preciosa), Liadon (Folha de Prata),
Meliamne (Calcanhar de Carvalho), Nailo (Brisa da
Noite), Siannodel (Cérrego Lunar), Xiloscient (Pétala
de Ouro).

TRACOS RACIAIS DOS ELFOS

Seu elfo tem uma variedade de habilidades naturais,
resultado de milhares de anos de refinamento élfico.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Destreza aumenta em 2.

Idade. Embora os elfos atinjam a maturidade fisica
com praticamente a mesma idade dos humanos, a
compreensio élfica da idade adulta vai além da
maturidade fisica, abrangendo sua experiéncia sobre o
mundo. Um elfo tipicamente assume a idade adulta e um
nome adulto com cerca de 100 anos de idade e pode viver
750 anos.

Tendéncia. Elfos amam a liberdade, a diversidade e a
expressdo pessoal, entdo eles inclinam-se forte e
suavemente para aspectos do caos. Eles valorizam e
protegem a liberdade dos outros como a sua propria, e sdo
geralmente mais bondosos que o contrario. Os drow sdo
excecao. Seu exilio no Subterraneo fez deles perversos e
perigosos. Drow sdo geralmente mais maus que o
contrario.

Tamanho. Elfos medem entre 1,50 a 1,80 metro de
altura e possuem constituicao delgada. Seu tamanho é
Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 9 metros.

Visdo no Escuro. Acostumado as florestas
crepusculares e ao céu noturno, vocé possui uma visio
superior em condi¢oes de escuridio e na penumbra. Vocé
pode enxergar na penumbra a até 18 metros como se fosse
na luz plena, e no escuro como se fosse na penumbra.
Vocé nao pode discernir cores no escuro, apenas tons de
cinza.

Sentidos Agucados. Vocé tem proficiéncia na pericia
Percepcao.

Ancestral Feérico. Vocé tem vantagem nos testes de
resisténcia para resistir a ser enfeiticado e magias nao
podem coloca-lo para dormir.

Transe. Elfos ndo precisam dormir. Ao invés disso,
eles meditam profundamente, permanecendo
semiconscientes, durante 4 horas por dia. (A palavra em
idioma comum para tal meditacdo é "transe".) Enquanto
medita, um elfo é capaz de sonhar de certo modo. Esses
sonhos na verdade sdo exercicios mentais que se tornam
reflexos através de anos de pratica. Depois de descansar
dessa forma, vocé ganha os mesmos beneficios que um
humano depois de 8 horas de sono.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e
Elfico. O Elfico é um idioma fluido, com entonag:oes sutis e
gramatica complexa. A literatura élfica é rica e diversa, e
suas cangoes e poemas sao famosos entre outras ragas.
Muitos bardos aprendem essa lingua para que possam
adicionar cangoes élficas ao seu repertério.

Sub-raga. Antigas divisoes entre os povos élficos
resultaram em trés sub-ragas principais: os altos elfos, os
elfos da floresta, e os elfos negros, que sdo comumente
chamados de drow. Escolha uma dessas sub-ragas. Em
alguns mundos, essas sub-racas sdo ainda mais divididas
(como os elfos do sol e elfos da lua nos Reinos Esquecidos),
entao se vocé desejar, vocé pode escolher uma sub-raca
ainda mais especifica.

Avto ELFO
Como alto elfo, vocé possui uma mente afiada e um
dominio da magia basico. Em muitos dos mundos de
D&D, existem dois tipos de altos elfos. Um tipo (que
inclui os elfos cinzentos e elfos do vale de Greyhawk, os
Silvanesti de Dragonlance, e os elfos do sol dos
Reinos Esquecidos) sdo arrogantes e reclusos,
acreditando serem superiores aos nio elfos e até
mesmo a outros elfos. O outro tipo (como os altos
elfos de Greyhawk, os Qualinesti de Dragonlance
e os elfos da lua dos Reinos Esquecidos) sdo
mais comuns e amigaveis, e muitas vezes
encontrados entre humanos e outras racas.

Os elfos do sol de Faertin (também chamado de elfos
dourados ou elfos do amanhecer) tém pele bronzeada e
cabelos cor de cobre, negros ou louro dourado. Seus
olhos sdo dourados, prateados ou negros. Os elfos da
lua (também chamados de elfos de prata ou elfos
cinzentos) sdo muito mais palidos, com pele de
alabastro por vezes tingida de azul. Normalmente, eles
tém cabelos de um branco prateado, negros ou azuis,
diversos tons de loiro, castanho e vermelho nao sao
incomuns. Seus olhos sf@o azuis ou verdes com manchas
douradas.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Inteligéncia aumenta em 1.

Treinamento Elfico com Armas. Vocé possui
proficiéncia com espadas longas espadas curtas, arcos
longos e arcos curtos. .




Truque. Vocé conhece um truque, a sua escolha, da
lista de truques do mago. Inteligéncia é a habilidade
usado para conjurar este truque.

Idioma Adicional. Vocé pode falar, ler e escrever um
idioma adicional a sua escolha.

ELFO DA FLORESTA

Como um elfo da floresta, vocé possui sentidos e intuicdo
agucados, seus pés 4geis guiam-no rapida e furtivamente
através de suas florestas nativas. Essa categoria inclui os
elfos selvagens (grugach) de Greyhawk e os Kagonesti de
Dragonlance, bem como as racas chamadas de elfos da
floresta em Greyhawk e nos Reinos Esquecidos. Em
Faertlin, os elfos da floresta (também chamados de elfos
selvagens, elfos verdes ou elfos do bosque) séo reclusos e
desconfiados dos nao elfos.

A pele dos elfos da floresta tende a ser de matiz
cobreada, algumas vezes com tracos esverdeados. Seu
cabelo geralmente é castanho ou negro, mas
ocasionalmente podem ser loiros ou cor de cobre. Seus
olhos sdo verdes, castanhos ou cor de avela.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Sabedoria aumenta em 1.

Treinamento Elfico com Armas. Vocé possui
proficiéncia com espadas longas, espadas curtas, arcos
longos e arcos curtos.

Pés Ligeiros. Seu deslocamento base de caminhada
aumenta para 10,5 metros.

Mascara da Natureza. Vocé pode tentar se esconder
mesmo quando vocé esta apenas levemente obscurecido
por folhagem, chuva forte, neve caindo, névoa ou outro
fenémeno natural.

———,
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ELF0o NEGRO (DROW)
Descendentes de uma antiga sub-raca de elfos de pele
negra, os drow foram banidos da superficie do mundo por
seguirem a deusa Lolth pelo caminho do mal e corrupgao.
Agora, eles construiram sua prépria civiliza¢io nas
profundezas do Subterraneo, moldados pelo Caminho de
Lolth. Também conhecidos como elfos negros, os drow
possuem pele negra similar a obsidiana polida e cabelos
brancos opacos ou amarelo palido. Normalmente eles
possuem olhos muito palidos (tdo palidos que sédo
confundidos com olhos brancos) com tons de lilas, prata,
rosa, vermelho e azul. Eles costumam ser menores e mais
magros que a maioria dos elfos.

Aventureiros drow sio raros e a raca nao existe em
todo 0 mundo. Verifique com seu Mestre se a raga drow
esta disponivel como personagem de jogador.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Carisma aumenta em 1.

Visdo no Escuro Superior. Sua visdo no escuro tem
alcance de 36 metros de raio.

Sensibilidade a Luz Solar. Vocé possui
desvantagem nas jogadas de ataque e testes de Sabedoria
(Percepgao) relacionados a visdo quando vocé, o alvo do
seu ataque, ou qualquer coisa que vocé esta tentando
perceber, esteja sob luz solar direta.

Magia Drow. Vocé possui o truque globos de luz.
Quando vocé alcanga o 3° nivel. Quando vocé alcanga o 5°
nivel, vocé pode conjurar escuriddo. Vocé precisa terminar
um descanso longo para poder conjurar as magias desse
trago novamente. Carisma é sua habilidade chave para
conjurar essas magias.

Treinamento Drow com Armas. Vocé possui
proficiéncia com rapieiras, espadas curtas e bestas de
m3o.

A EScuRrIDAO DOS DrROW
Se ndo fosse por uma Unica excegdo conhecida, a raga dos drow
seria universalmente ultrajada. Sua sociedade é depravada e
preocupada com as gragas de Lolth, sua deusa-aranha, quem
sanciona o assassinato e o exterminio de familias inteiras quando
casas nobres disputam posi¢Ges sociais. Os drow crescem
acreditando que as ragas que habitam superficie sdo inferiores,
exceto como seus escravos.

No entanto, pelo menos um drow quebrou esse estereotipo.
No mundo dos Reinos Esquecidos, Drizzt Do'Urden, patrulheiro do
Norte, provou sua indole de bom coragdo como um defensor dos
fracos e inocentes. Rejeitando sua heranga e imergindo num
mundo que olha para ele com horror e aversao, Drizzt é um
modelo para os poucos drow que seguem seus passos, tentando
encontrar uma vida aquém da sociedade maligna da seu lar no
Subterraneo.

Drow crescem acreditando que as ragas da superficie sdo

inferiores, servindo apenas como escravos. Drow que

desenvolvem uma consciéncia ou acham necessario cooperar com
membros de outras ragas encontram dificuldade em sobrepujar o
preconceito, especialmente quando eles sdo tao frequentemente
recebidos com ddio.
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HALFLING

REGIS, 0 HALFLING, O UNICO DE SUA ESPECIE NUM RAIO DE
centenas de quilometros, prendeu os dedos por trds da
cabega e recostou-se contra a capa musgosa do tronco da
drvore. Régis era baixo, mesmo para os padrées de sua
diminuta raca, e a lanugem de suas madeixas castanhas e
encaracoladas mal ultrapassava a marca de um metro.
Mas a barriga alargava-se abundantemente, devido a seu
amor por uma boa refei¢cdo — ou varias delas, dependendo
das oportunidades que se apresentassem. O galho
retorcido que lhe servia como vara de pesca erguia-se
acima dele, seguro entre dois dos seus peludos dedos do
pé, e inclinava-se sobre as dguas pldacidas do lago,
perfeitamente espelhado na superficie vitrea do Maer
Dualdon.

—R. A. Salvatore, A Estilha de Cristal
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" Os confortos de um lar sdo os objeti

' g

vos da maioria dos
halflings: um lugar para viver em paz e sossego, longe de
monstros saqueadores e embates de exércitos, com um

fogo aceso e uma refeicio generosa, e também uma bebida
fina e boa conversa. Embora alguns halflings vivam seus
dias em remotas comunidades agricolas, outros formam
bandos nomades que viajam constantemente, atraidos

pela estrada afora e o vasto horizonte para descobrir as
maravilhas de novas terras e povos. Mas mesmo esses
halflings andarilhos amam a paz, a comida, uma lareira e
um lar, mesmo que o lar seja em uma carruagem,
empurrada ao longo de uma estrada de terra, ou uma

balsa flutuando rio abaixo.

PEQUENOS E PRATICOS

Os pequeninos halflings sobrevivem em um mundo cheio
de criaturas maiores ao evitar serem notados, ou evitando
o combate direto. Com uns 90 centimetros de altura, eles
parecem inofensivos e assim conseguiram sobreviver por
séculos as sombras dos impérios e a margem de guerras e
conflitos politicos. Eles normalmente sido robustos,
pesando entre 20 kg e 22,5 kg.

A pele dos halflings varia do bronzeado ao palido com
um tom corado, e seu cabelo é geralmente castanho ou
castanho claro e ondulado. Eles tém olhos castanhos ou
amendoados. Halflings do sexo masculino muitas vezes
ostentam costeletas longas, mas barbas sdo raras entre
eles e bigodes sao quase inexistentes. Eles gostam de usar
roupas simples, confortaveis e praticas, preferindo as
cores claras.

A praticidade dos halflings se estende para além de
suas roupas. Eles se preocupam com as necessidades
bésicas e os prazeres simples, e ndo sao inclinados a
ostentagdo. Mesmo o mais rico dos halflings mantém seus
tesouros trancados em um pordo, em vez de expostos a
vista de todos. Eles possuem um talento especial para
encontrar a solugdo mais simples para um problema e
tém pouca paciéncia para indecisoes.

GENEROSOS E CURIOSOS

Halflings s@o um povo afavel e alegre. Eles apreciam os
lagos de familia e amizade, bem como o conforto do lar e
da casa, nutrindo poucos sonhos de ouro e gléria. Mesmo
0s aventureiros que existem entre eles normalmente
aventuram-se no mundo por razoes de comunidade,
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amizade, desejo de viajar ou curiosidade. Eles amam
descobrir coisas novas, até mesmo as mais simples, tais
como uma comida exdtica ou um estilo estranho de
vestuario.

Halflings sao facilmente movidos pela piedade e
detestam ver qualquer ser vivo sofrer. Eles sdo generosos,
partilhando alegremente o que eles possuem, mesmo em
épocas de vacas magras.

MISTURANDO-SE NA MULTIDAO

Halflings sé@o adeptos de viver em comunidades de
humanos, anodes ou elfos, tornando-se valiosos e bem-
vindos. A combinagdo de sua inerente furtividade e sua
natureza modesta ajudam os halflings a evitar uma
atenc¢io indesejada.

Os halflings trabalham facilmente com os outros, e sdo
leais a seus amigos, sejam eles halflings ou néo. Eles
podem demonstrar uma notavel ferocidade quando seus
amigos, familiares, ou comunidades sdo ameacadas.

JOVIALIDADE PASTORIL

A maioria dos halflings vive em comunidades pequenas e
pacificas com grandes fazendas e bosques preservados.
Eles nunca construiram um reino préprio, ou mesmo
dominaram muitas terras além de seus tranquilos
condados. Eles geralmente nio reconhecem qualquer tipo
de nobreza ou realeza halfling, ao invés disso buscam
conselhos com os ancidos de suas familias para guid-los.
As familias preservam suas maneiras tradicionais ao
despeito da ascensdo e queda de impérios.

Muitos halflings vivem entre outras ragas onde seu
trabalho duro e sua lealdade os oferece recompensas
abundantes e conforto. Algumas comunidades halflings
preferem viajar como forma de vida, dirigindo carruagens
ou guiando barcos de lugar em lugar sem manter um lar
permanente.

AFAVEIS E POSITIVOS
Halflings tentam se dar bem com todo mundo e s3o relutantes em
fazer vastas generalizagGes — especialmente as negativas.

Andes. "Andes sdo amigos leais, e vocé pode confiar em sua
palavra. Mas sera que machucaria muito sorrir de vez em
quando?"

Elfos. "Eles sdo tdo belos! Seus rostos, sua musica, sua graga e
tudo mais. E como se estivessem saido de um sonho maravilhoso.
Mas ndo ha como dizer o que esta se passando por tras de sua
face sorridente — certamente muito mais do que eles
demonstram."

Humanos. "Os humanos s3ao realmente muito parecidos com
a gente. Pelo menos alguns deles. Saia de seus castelos e
fortalezas, va conversar com os agricultores e pastores, e vocé vai
encontrar um povo bom e forte. Ndo que haja algo de errado com
os barGes e os soldados — é preciso admirar a sua convicgdo. E
protegendo suas préprias terras, eles também nos protegem."

EXPLORANDO OPORTUNIDADES

Halflings geralmente partem para o caminho do
aventureiro para defender suas comunidades, apoiar seus
amigos, ou explorar um mundo grande e cheio de
maravilhas. Para eles, aventurar-se nio é apenas uma
carreira, é mais uma oportunidade ou as vezes uma
necessidade.

NOMES HALFLINGS

Um halfling tem um nome dado a ele, um nome de familia
e possivelmente um apelido. Os nomes de familia muitas
vezes sio apelidos que, de tdo adequados, foram
transmitidos através das geragoes.

Nomes masculinos: Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon,
Errich, Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo,
Osborn, Perrin, Reed, Roscoe, Wellby.

Nomes femininos: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela,
Portia, Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna.

Nomes de familia: Cata-Escovas, Bom-Barril, Garrafa
Verde, Alta Colina, Baixa Colina, Prato Cheio, Folha
de Ché, Espinhudo, Cinto Frouxo, Galho Caido.
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TRACOS RACIAIS DOS HALFLINGS

Seu halfling possui uma série de caracteristicas em
comum com todos os outros halflings.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Destreza aumenta em 2.

Idade. Um halfling atinge a idade adulta aos 20 anos
e pode chegar a 150 anos.

Tendéncia. A maioria dos halflings é leal e boa. Via
de regra, eles possuem um bom coracio e sdo amaveis,
odeiam ver o sofrimento dos outros e néo toleram a
opressdo. Eles também sao muito ordeiros e tradicionais,
fortemente apegados a sua comunidade e ao conforto de
suas antigas tradigoes.

Tamanho. Halflings medem cerca de 0,90 metro de
altura e pesam aproximadamente 20 kg. Seu tamanho é
Pequeno.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 7,5 metros.

Sortudo. Quando vocé obtiver um 1 natural em uma
jogada de ataque, teste de habilidade ou teste de
resisténcia, vocé pode jogar de novo o dado e deve utilizar
o novo resultado.

Bravura. Vocé tem vantagem em testes de resisténcia
contra ficar amedrontado.

Agilidade Halfling. Vocé pode mover-se através do
espaco de qualquer criatura que for de um tamanho maior

que 0 seu.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e
Halfling. A linguagem Halfling néo é secreta, mas os
halflings sao relutantes em compartilhd-la com os outros.
Eles escrevem muito pouco, por isso eles ndo possuem
uma literatura rica. No entanto, sua tradi¢cdo oral é muito
forte. Quase todos os halflings falam o idioma Comum
para conversar com as pessoas das terras que habitam, ou
através das quais eles estejam viajando.

Sub-rag¢a. Os dois tipos principais de halflings, Pés-
Leves e Robustos, sdo mais como familias bem préximas
do que verdadeiras sub-ragas. Escolha uma destas sub-
racas.

Pis LEVES

Como um halfling pés-leves, vocé pode esconder-se
facilmente, mesmo usando apenas outras pessoas como
cobertura. Vocé geralmente é afavel e se da muito bem
com os outros. Nos Reinos Esquecidos, os halflings pés-
leves espalharam-se até os lugares mais distantes e sdo a
variedade mais comum.

Pés-leves sdo mais propensos a vontade de viajar do
que os outros halflings, e muitas vezes vivem ao lado de
outras racas ou levam uma vida nomade. No mundo de
Greyhawk, estes halflings sdo chamados pés-peludos ou
companheiros altos.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Carisma aumenta em 1.

Furtividade Natural. Vocé pode tentar se esconder
mesmo quando possuir apenas a cobertura de uma
criatura que for no minimo um tamanho maior que o seu.

RoBusTO

Um halfling robustos é mais resistente do que a média de
sua raca e possui certa resisténcia aos venenos. Alguns
dizem que os robustos tém sangue dos anées. Nos Reinos
Esquecidos, esses halflings sdo chamados de austeros, e
s80 mais comuns no sul.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Constitui¢do aumenta em 1.

Resiliéncia dos Robustos. Vocé tem vantagem em
testes de resisténcia contra veneno e tem resisténcia
contra dano de veneno.



HUMANO

ESTAS SAO AS HISTORIAS DE UM POVO INCANSAVEL QUE,
hd muito tempo, saiu aos mares e rios em longos navios,
primeiro para saquear e aterrorizar, em seguida para
colonizar. No entanto, havia uma energia, um amor pela
aventura, que foi cantado em cada pagina. Noite adentro
Liriel leu, iluminada pela luz de velas apos velas. Ela
nunca tinha dado muita atengdo para os humanos, mas
essas historias a fascinavam. Naquelas pdginas
amareladas estavam os contos de herdis corajosos,
animais estranhos e ferozes, primitivos deuses poderosos e
uma magia que era parte e dava forma aquela terra
distante.

— Elaine Cunningham, Filha dos Drow

Nos confins da maioria dos mundos, os humanos sio a
mais jovem das ragas comuns, chegando mais tarde no
cenario mundial e com uma vida curta, se comparados aos
anoes, elfos e dragoes. Talvez seja por causa de suas vidas
mais curtas que eles se esforcem para alcancar o maximo
que podem nos anos que tém. Ou talvez eles sintam que
tém algo a provar as racas mais antigas, e é por esta
razao que eles constroem seus poderosos impérios através
da conquista e do comércio. O que quer que os motive, os
humanos sao os inovadores, os realizadores e os pioneiros
dos mundos.

UM AMPLO ESPECTRO

Com sua propensao para a migracgao e conquista, os
humanos sio fisicamente mais diversificados que as
outras racas comuns. Nao ha um humano tipico. Um
individuo pode ter entre 1,65 metro a 1,90 metro de
altura e pesar entre 62,5 kg e 125 kg. Os tons de pele
podem variar do negro ao muito palido, e os cabelos
podem ir do negro ao loiro (encaracolado, crespo ou liso).
Homens podem possuir pelos faciais esparsos ou
abundantes. A diversidade dos humanos pode ter uma
pitada de sangue ndo humano, revelando indicios de elfos,
orcs ou outras linhagens. Os humanos chegam a idade
adulta no fim da adolescéncia e raramente vivem um
século.

VARIADOS EM TUDO

Os humanos séo os mais adaptaveis, flexiveis e
ambiciosos entre todas as racas comuns. Eles tém amplos
e distintos gostos, moralidades e habitos nas muitas
diferentes regides onde eles se instalaram. Quando se
estabelecem em um lugar, eles permanecem: eles
constroem cidades que duram por eras, e grandes reinos
que podem persistir por longos séculos. Um tinico humano
pode ter uma vida relativamente curta, mas uma nagao
ou cultura humana preserva tradi¢oes com origens muito
além do alcance da memodria de qualquer um dos
humanos. Eles vivem plenamente o presente — tornando-
os bem adaptados a uma vida de aventuras — mas
também planejam o futuro, esfor¢ando-se para deixar um
legado duradouro. Individualmente e como grupo, os
humanos sdo oportunistas adaptaveis, e permanecem
alerta as dinamicas mudancas politicas e sociais.
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O SEGUNDO MELHOR AMIGO DE TODOS

Da mesma maneira em que se misturam entre si, os humanos se
misturam com os membros de outras ragas. Eles se ddo bem com
quase todos, embora possam ndo ser proximos de todos. Os
humanos muitas vezes servem como embaixadores, diplomatas,
magistrados, comerciantes e funcionarios de todos os tipos.

Andes. "Eles sdo um povo corajoso, amigos fortes e fiéis a sua
palavra. No entanto, sua ganancia por ouro € sua ruina."

Elfos. "E melhor n3o andar pelas florestas dos elfos. Eles ndo
gostam de intrusos, e é provavel que vocé seja ou enfeitigado, ou
crivado de flechas. Ainda assim, se um elfo puder esquecer esse
seu maldito orgulho racial e realmente trata-lo como um igual,
vocé pode aprender muito com eles."

Halflings. "E dificil haver uma refeigdo melhor do que aquela
na casa de um halfling, contanto que vocé ndo quebre sua cabega
no teto da casa — boa comida e boas histérias diante de uma
lareira acolhedora. Se os halflings tivessem um pingo de ambigao,
eles poderiam realmente conquistar alguma coisa."

INSTITUICOES DURADOURAS

Onde um tnico elfo ou ando pode assumir a
responsabilidade de proteger um local especial ou um
poderoso segredo, os humanos fundam ordens sagradas e
instituigdes para tais fins. Enquanto clas andes e ancides
halflings passam as antigas tradi¢ées para cada nova
geracao, os templos, governos, bibliotecas, e cédigos de lei
dos humanos fixam suas tradi¢des no alicerce da histéria.
Os humanos sonham com a imortalidade, mas (exceto
aqueles poucos que procuram a nédo-vida ou a ascensio
divina para escapar das garras da morte) somente
alcangam-na certificando-se que serdo lembrados depois
que partirem.

Embora alguns humanos possam ser xen6fobos, em
geral suas sociedades sdo inclusivas. As terras humanas
d&o as boas-vindas a um grande ntmero de ragas néao
humanas em comparac¢io com a proporc¢do de humanos
que vivem em terras ndo humanas.

EXEMPLO DE AMBICAO

Os humanos que buscam aventura sido os mais ousados e
ambiciosos membros de uma ousada e ambiciosa raca.
Eles buscam ganhar gloria aos olhos de seus
companheiros ao acumular poder, riqueza e fama. Mais
do que as outras ragas, os humanos defendem causas, em
vez de territérios ou grupos.

NOMES E ETNIAS HUMANAS

Possuindo muito mais diversidade do que outras culturas,
0os humanos como um todo ndo possuem nomes tipicos.
Alguns pais humanos ddo nomes de outras linguas aos
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seus filhos, como nomes andes ou élfi\cos'(pronunciando-
0s mais ou menos corretamente), mas a maioria dos pais
humanos d4 nomes que estéo ligados a cultura da sua
regido ou os nomes tradicionais de seus antepassados.

A cultura material e as caracteristicas fisicas dos
humanos podem mudar muito de regido para regido. Nos
Reinos Esquecidos, por exemplo, o vestuario, a
arquitetura, a culinaria, a musica e a literatura dos
humanos séo diferentes nas terras do noroeste das
Fronteiras Prateadas, daqueles da distante Turmish ou
Impiltur, ao leste — e até mesmo mais distintas na
longinqua Kara-Tur. As caracteristicas fisicas dos
humanos, no entanto, variam de acordo com as antigas
migragoes dos primeiros humanos, de modo que os
humanos das Fronteiras Prateadas possuem todas as
variacoes possiveis de coloracio de pele e caracteristicas.

Nos Reinos Esquecidos, nove grupos étnicos humanos
sao amplamente reconhecidos, apesar de mais de uma
duzia de outros serem encontrados em areas mais
especificas de Faertn. Esses grupos, e os nomes tipicos de
seus membros, podem ser usados como inspiragao
independente de qual mundo seu humano faz parte.

CALISHITA

Mais baixos e de constituigdo mais leve do que a maioria
dos outros humanos, os Calishitas possuem pele, cabelos e
olhos marrons escuros. Eles sdo encontrados
principalmente no sudoeste Faertn.

Nomes Calishitas. (Masculino) Aseir, Bardeid, Haseid,
Khemed, Mehmen, Sudeiman, Zasheir. (Femininos)
Atala, Ceidil, Hama, Jasmal, Meilil, Seipora,
Yasheira, Zasheida. (Sobrenomes) Basha, Dumein,
Jassan, Khalid, Mostana, Pashar, Rein

CHONDATHANO

Chondathanos sdo um povo delgado, de pele morena e
com cabelos castanhos que variam do quase loiro ao quase
negro. A maioria deles é alta e possuem os olhos verdes
ou castanhos, mas esses tragos sdo quase universais.
Humanos de descendéncia Chondathana dominam as
terras centrais de Faertin, em torno do Mar Interior.

Nomes Chondathanos. (Masculinos) Darvin, Dorn,
Evendur, Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn,
Randal, Stedd. (Femininos) Arveene, Esvele, Jhessail,



Kerri, Lureene, Miri, Rowan, Shandri, Tessele.
(Sobrenomes) Amblecrown, Buckman, Dundragon,
Evenwood, Greycastle, Tallstag

DAMARANO

Encontrados principalmente no noroeste de Faertn, os
Damaranos sao de altura e constituicdo mediana, com
tons de pele que vao desde o moreno ao claro. Seu cabelo é
geralmente castanho ou negro, e seus olhos sdo muito
variaveis, embora o castanho seja o mais comum.

Nomes Damaranos. (Masculinos) Bor, Fodel, Glar,
Grigor, Igan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor.
(Femininos) Alethra, Kara, Katernin, Mara, Natali,
Olma, Tana, Zora. (Sobrenomes) Bersk, Chernin,
Dotsk, Kulenov, Marsk, Nemetsk, Shemov, Starag

ILLUsSKANO

Illuskanos sdo um povo alto, de pele clara com olhos azuis
ou cinzentos como o a¢o. A maioria tem cabelos negros
como um corvo, mas aqueles que habitam o extremo
noroeste possuem cabelos loiros, ruivos ou castanho
claros.

Nomes Illuskanos. (Masculinos) Ander, Blath, Bran,
Frath, Geth, Lander, Luth, Malcer, Stor, Taman,
Urth. (Femininos) Amafrey, Betha, Cefrey, Kethra,
Mara, Olga, Silifrey, Westra. (Sobrenomes)
Brightwood, Helder, Hornraven, Lackman,
Stormwind, Windrivver

MuLANO

Dominantes nas costas leste e sudeste do Mar Interior, os
Mulanos sdo geralmente altos, magros, e com pele
morena clara, com olhos amendoados ou castanhos. Seus
cabelos variam do negro ao castanho escuro, mas nas
terras onde eles sdo mais proeminentes, seus nobres e
muitos outros Mulanos costumam raspar todo o cabelo.

Nomes Mulanos. (Masculinos) Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethoth, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De,
Urhur. (Femininos) Arizima, Chathi, Nephis, Nulara,
Murithi, Sefris, Thola, Umara, Zolis. (Sobrenomes)
Ankhalab, Anskuld, Fezim, Hahpet, Nathandem,
Sepret, Uuthrakt

RASHEMITA

Encontrados, na maioria das vezes, ao leste do Mar
Interior e muitas vezes misturados com os Mulanos, os
Rashemitas tendem a ser baixos, robustos e musculosos.
Eles geralmente tém pele e olhos escuros, e cabelos
negros.

Nomes Rachemitas. (Masculinos) Borivik, Faurgar,
Jandar, Kanithar, Madislak, Ralmevik, Shaumar,
Vladislak. (Femininos) Fyevarra, Hulmarra, Immith,
Imzel, Navarra, Shevarra, Tammith, Yuldra.
(Sobrenomes) Chergoba, Dyernina, Iltazyara,
Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina

SHOU

Os Shou séo o grupo étnico mais numeroso e poderoso de

Kara-Tur, bem ao leste de Faertn. Eles sio de cor de um

bronze amarelada, com cabelos negros e olhos escuros. Os
sobrenomes dos Shou sdo geralmente apresentados antes
do proprio nome.

Nomes Shou. (Masculinos) An, Chen, Chi, Fai, Jiang,
Jun, Lian, Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen.
(Femininos) Bai, Chao, Jia, Lei, Mei, Qiao, Shui, Tai.
(Sobrenomes) Chien, Huang, Kao, Kung, Lao, Ling,
Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan

TETHYRIANO

Espalhados ao longo de toda a Costa da Espada na borda
oeste de Faer(n, os Tethyrianos sdo de estatura e peso
medianos, com pele escura, e aqueles que habitam as
terras mais ao norte, tendem a ser mais altos. A cor de
seus cabelos e olhos varia muito, mas os cabelos
castanhos e os olhos azuis sdo os mais comuns.
Tethyrianos usam principalmente nomes Chondathanos.

TurAMI

Nativos da costa sul do Mar Interior, o povo Turami é
geralmente alto e musculoso, com pele escura como o
mogno, cabelos negros encaracolados e olhos escuros.

Nomes Turami. (Masculinos) Anton, Diero, Marcon,
Pieron, Rimardo, Romero, Salazar, Umbero.
(Femininos) Balama, Dona, Faila, Jalana, Luisa,
Marta, Quara, Selise, Vonda. (Sobrenomes) Agosto,
Astorio, Calabra, Domine, Falone, Marivaldi, Pisacar,
Ramondo

TRACOS RACIAIS DOS HUMANOS

E dificil fazer generalizacées sobre os humanos, mas seu
humano possui as seguintes caracteristicas.

Aumento no Valor de Habilidade. Todos os seus
valores de habilidade aumentam em 1.

Idade. Os humanos chegam a idade adulta no final da
adolescéncia e vivem menos de um século.

Tendéncia. Os humanos néo possuem inclinagéo a
nenhuma tendéncia em especial. Os melhores e os piores
sao encontrados entre eles.

Tamanho. Os humanos variam muito em altura e
peso, podem ter quase 1,50 metro ou mais de 1,80 metro.
Independentemente da sua posi¢édo entre esses valores, o
seu tamanho é Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 9 metros.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e
outro idioma adicional, a sua escolha. Os humanos
normalmente aprendem os idiomas dos povos que
convivem, incluindo dialetos obscuros. Eles gostam de
rechear seu discurso com palavras emprestadas de outras
linguas: xingamentos orcs, expressées musicais élficas,
frases militares anas e outros.

TRAGOS RACIAIS ALTERNATIVOS
Se sua campanha usa as regras opcionais de talentos do capitulo
6, seu Mestre pode permitir que vocé utilize os tragos raciais
alternativos que substituem as caracteristicas Aumento no Valor
de Habilidade e Pericias.

Aumento no Valor de Habilidade. Dois valores de habilidade,
a sua escolha, aumentam em 1.

Pericia. Vocé ganha proficiéncia em uma pericia, a sua
escolha.

Talento. Vocé adquire um talento de sua escolha.
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DRACONATO

SEU PAI FICOU NA PRIMEIRA DAS TRES ESCADAS QUE
levavam ao portal, imdvel. As escamas de sua face tinha
ficado pdlidas ao redor das bordas, mas Clanless Mehen
ainda aparentava ser capaz de derrubar um urso atroz
apenas com suas mdos. Ela ja ndo usava sua antiga
armadura pesada, substituida por uma armadura de

escamas de cor violeta com detalhes prateados brilhantes.

Também havia um brasdo no seu brago, a marca de uma
casa estrangeira. A espada em suas costas era a mesma,
aquela que ela carregava mesmo antes de ter encontrado
0s gémeos, quando partiu, nos portoes de Arush Vayem.
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Por toda sua vida, Farideh soube que decifrar as
feicoes de seu pai era uma pericia que ela ainda tinha que
aprender. Um humano que ndo conseguiria observar a
mudanga nos olhos dela, Havilar certamente veria apenas
a indiferen¢a de um dragdo no rosto de Clanless Mehen.
Mas a mudanga das escamas, o arco de sua crista, o
conjunto de seus olhos, o balbuciar de seus dentes — a face
de seu pai dizia muito.

Mas cada escama, dessa vez, parecia completamente
imovel — a indiferenca de um dragdo, mesmo para
Farideh.

—Erin M. Evans, O Adversdrio

Descendentes de dragoes, como seus nomes
demonstram, os draconatos andam orgulhosamente pelo
mundo que os saida com um temor incompreensivel.
Moldados por deuses draconicos ou pelos préprios
dragodes, draconatos originalmente nasceram de ovos de
dragdo como uma raga unica, combinando os melhores
atributos de dragées e humanos. Alguns draconatos sdo
servos fieis de dragdes verdadeiros, outros formas as
fileiras de soldados em grandes guerras e ainda existem
0s que encontram-se a toa, sem um objetivo claro na vida.

ORGULHOSO PARENTESCO DRACONICO

Draconatos parecem muito com dragdes que estao de pé
em forma humanoide, apesar de nao possuirem asas nem
uma calda. O primeiro draconato possuia escamas de
matizes brilhantes combinando com as cores do dragao de
que descendia, mas geracoes de misturas criaram uma
aparéncia mais uniforme. Suas pequenas escamas finas,
normalmente séo de cor bronze ou latdo, algumas vezes
indo até tons de escarlate, ferrugem, ouro ou cobre-
esverdeado. Eles sdo altos e de constituigao forte, muitas
vezes medindo 1,95 metro de altura e pesando 150 kg ou
mais. Suas méos e pés sao fortes, com trés dedos de
garras curvadas em cada m3o.

O sangue de um tipo particular de dragéo corre
fortemente nas veias de alguns clas de draconatos. Esses
draconatos muitas vezes ostentam escamas de cores mais
similares ao seu dragéo ancestral — vermelho, verde, azul
ou branco brilhantes, preto lustroso ou ouro, prata, latéo,
cobre ou bronze metalico reluzente.



CLAS AUTOSSUFICIENTES

Para qualquer draconato, o cla é mais importante que sua
prépria vida. Draconatos devem ter devocéo e respeito
pelo seu cla acima de tudo, até mesmo dos deuses. A
conduta de cada draconato reflete na honra do seu cla, e
trazer desonra para o cla pode resultar em expulsio e
exilio. Cada draconato sabe da sua posi¢éao e deveres para
com o cla e a honra requer manutencao dos lagos da sua
posicao.

Uma busca continua pelo aperfeicoamento pessoal
reflete na autossuficiéncia da ra¢a como um todo.
Draconatos valorizam a pericia e exceléncia em todos os
ramos. Eles odeiam fracassar e eles se forcas a realizar
esforgos extremos antes de desistir de algo. Um draconato
tem na maestria de uma pericia em particular como um
objetivo de vida. Membros de outras racas que partilham
do mesmo comprometimento tem facilidade em adquirir o
respeito de um draconato.

Apesar de todos os draconatos procurarem ser
autossuficientes, eles reconhecem que ajuda, algumas
vezes é necessaria em situacoes dificeis. Mas a melhor
fonte quando ajuda é necesséaria é o cla e, quando um cla
precisa de ajuda, eles buscam outros clas de draconatos
antes de procurarem ajuda de outras racas — ou até
mesmo dos deuses.

NOMES DRACONATOS

Draconatos possuem um nome pessoal dado no seu
nascimento, mas eles colocam o nome do seus clas na
frente como uma demonstrac¢io de honra. Um nome de
infancia ou apelido geralmente é usado entre os
companheiros como um termo descritivo ou uma forma
carinhosa. O nome deve recordar um evento ou centrar-
se em um habito.

Nomes Masculinos: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar,
Ghesh. Heskan, Kriv, Medrash, Mehen, Nadarr,
Pandjed, Patrin, Rhogar, Shamash, Shedinn, Tarhun,
Torinn

Nomes Femininos: Akra, Biri, Daar, Farideh, Harann,
Flavilar, Jheri, Kava, Korinn, Mishann, Nala, Perra,
Raiann, Sora, Surina, Thava, Uadjit

RACAS INCOMUNS

Os draconatos e o resto das ragas nesse capitulo sdo incomuns.
Elas ndo existem em todos os mundos de D&D e, mesmo quando
elas sdo encontradas, elas sao menos difundidas que os andes,
elfos, halflings e humanos.

Nas cidades cosmopolitas do multiverso de D&D, a maioria
das pessoas dificilmente olha duas vezes para o membro, até
mesmo das ragas mais exoéticas. Mas as pequenas cidades e vilas
que permeiam a zona rural sdo diferentes. O povo comum ndo
esta acostumado a ver membros dessas ragas e eles reagem de
acordo.

Draconatos. E facil presumir que um draconato é um
monstro, principalmente se suas escamas possuirem uma heranga
cromadtica. A ndo ser que o draconato comece a cuspir fogo e
causar destruigdo, no entanto, as pessoas tendem a reagir com
cautela ao invés de com medo descontrolado.

Gnomos. Gnomos ndo aparentam ser uma ameaga e podem
rapidamente derrubar quaisquer suspeitas com bom humor. O
povo comum geralmente possui muita curiosidade a respeito dos
gnomos, como se nunca tivessem visto um antes, mas eles
dificilmente sdo hostis ou temidos.

Meio-elfos. Apesar de muitas pessoas nunca terem visto um
meio-elfo, praticamente todos conhecem sua existéncia. A
chegada de forasteiro meio-elfo é seguida por fofocas por tras
dele olhares curiosos em saldes comuns, ao invés de qualquer
confronto ou curiosidade perceptivel.

Meio-orcs. Normalmente é seguro presumir que um meio-orc
agressivo e facilmente enfurecido, por isso as pessoas ficam
preparadas quando existe qualquer meio-orc estranho por perto.
Vendedores irdo repentinamente esconder itens valiosos ou bens
frageis quando um meio-orc entrar, e as pessoas iram partir da
taverna discretamente, presumindo que uma briga eminente ira
acontecer.

Tieflings. Meio-orcs sdo tratados com uma precaugdo pratica,
mas tieflings sdo alvos de um medo sobrenatural. O mal inerente
a sua heranga é claramente visivel em suas caracteristicas e, o que
a maioria das pessoas imagina, é que um tiefling pode
perfeitamente ser um diabo vindo direto dos Nove Infernos.
Pessoas fardo sinais de alerta quando um tiefling se aproximar,
atravessardo a rua para evitar passar perto ou bloquearam as
portas de lojas antes que um tiefling possa entrar.
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Nomes de Infancia: Climber, Earbender, Leaper, Pious,
Shieldbiter, Zealous

Nomes de Cla: Clethtinthiallor, Daardendrian,
Delmirev, Drachedandion, Fenkenkabradon,
Kepeshkmolik, Kerrhylon, Kimbatuul,
Linxakasendalor, Myastan, Nemmonis, Norixius,
Ophinshtalajiir, Prexijandilin, Shestendeliath,
Turnuroth, Verthisathurgiesh, Yarjerit

TRACOS RACIAIS DOS DRACONATOS

Sua heranca draconica se manifesta em varios tragos que
vocé partilha com outros draconatos.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Forca aumenta em 2 e seu valor de Carisma aumenta em
1.

Idade. Draconatos jovens crescem rapidamente. Eles
caminham horas apds nascerem, adquirindo o tamanho e
desenvolvimento semelhante a de uma crianga humana
de 10 anos com 3 anos de idade e alcangam a maturidade
aos 15. Eles costumam viver até os 80.

Tendéncia. Os draconatos tendem aos extremos,
realizando uma escolha consciente de um lado ou do outro
da guerra césmica entre o bem e o mal (representada por
Bahamut e Tiamat, respectivamente). A maioria dos
draconatos é boa, mas os que vao para o lado de Tiamat
podem se tornar vilGes terriveis.

Tamanho. Os draconatos sdo mais altos e mais
pesados que os humanos, geralmente possuindo mais de
1,80 metro e normalmente pesando mais de 125 kg. Seu
tamanho é Médio.

ANCESTRAL DRACONICO

Dragdo Tipo de Dano Arma de Sopro

Azul Elétrico Linha de 1,5m/9m (teste de Des)
Branco Frio Cone de 4,5m (teste de Con)
Bronze Elétrico Linha de 1,5m/9m (teste de Des)
Cobre Acido Linha de 1,5m/9m (teste de Des)
Latdo Fogo Linha de 1,5m/9m (teste de Des)
Negro Acido Linha de 1,5m/9m (teste de Des)
Ouro Fogo Cone de 4,5m (teste de Des)
Prata Frio Cone de 4,5m (teste de Con)
Verde Veneno Cone de 4,5m (teste de Con)
Vermelho  Fogo y Cone de 4,5m (teste de Des)

DRACONIANOS

No cenario de Dragonlance, os seguidores da deusa maligna
Takhisis aprendem um ritual sombrio que permite que eles
corrompam ovos de dragdes metalicos, produzindo draconatos
malignos chamados draconianos. Cinco tipos de draconianos,
correspondente aos cinco tipos de dragdes metalicos, lutaram por
Takhisis na Guerra da Langa: auraks (ouro), baaz (latdo), bozak
(bronze), kapak (cobre) e silvak (prata). No lugar de suas armas de
sopro draconica, eles possuem habilidades magicas unicas.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 9 metros.

Ancestral Dracoénico. Vocé possui um ancestral
draconico. Escolha um tipo de dragdo da tabela Ancestral
Dracoénico. Sua arma de sopro e resisténcia a dano sao
determinadas pelo tipo de dragado, como mostrado na
tabela.

Arma de Sopro. Vocé pode usar uma acao para
exalar energia destrutiva. Seu ancestral draconico
determina o tamanho, formado e tipo de dano que vocé
expele.

Quando vocé usa sua arma de sopro, cada criatura na
area exalada deve realizar um teste de resisténcia, o tipo
do teste é determinado pelo seu ancestral draconico. A CD
do teste de resisténcia é 8 + seu modificador de
Constitui¢do + seu bonus de proficiéncia. Uma criatura
sofre 2d6 de dano num fracasso e metade desse dano num
sucesso. O dano aumenta para 3d6 no 6° nivel, 4d6 no 11°
nivel e 5d6 no 16° nivel.

Depois de usar sua arma de sopro, vocé ndo podera
utiliza-la novamente até completar um descanso curto ou
longo.

Resisténcia a Dano. Vocé possui resisténcia ao tipo
de dano associado ao seu ancestral draconico.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e
Draconico. O idioma Draconico é conhecido por ser uma
das mais antigas linguas e ainda é usado no estudo de
magia. A linguagem soa aspera para a maioria das
criaturas, incluindo varias consoantes e silabas firmes.




GNOMO

MAGRELO E DE CABELOS LISOS, SUA PELE TEM UM TOM
marron-noz e seus olhos sdo de um cor turquesa
surpreendente, Burgell parece ter metade da
altura de Aeron e precisa subir em um caixote
para ver através do olho magico. Como a maioria das
residéncias em Oeble, aquela casa em particular foi
construida por humanos e os residentes pequenos lidam
com isso sem se constranger da melhor forma que podem.

Mas, pelo menos a grandeza relativa do apartamento
permitiu que Burgell tivesse espaco para todas as suas
bugigangas de tamanho gnomo. A sala principal era sua
oficina e ela continha uma variedade inimaginavel de
ferramentas: martelos, cinzeis, serras, fechaduras, lentes
coloridas, lupas de joalheiro, jarros de pé6lvora e
ingredientes picados para conjurar magias. Um gato cinza
e gordo, o familiar do arcano, permanece deitado sobre
um grimério. Ele abriu seus olhos, deu uma olhada de
soslaio desdenhosa para Aeron e depois, aparentemente,
voltou a dormir.

—Richard Lee Byers, O Buqué Negro

Um zumbido constante de atividades permeia a
vizinhanca onde os gnomos formam suas comunidades
privadas. Barulhos estrondosos pontuam o zumbido: um
tilintar de engrenagens moendo aqui, uma pequena
explosao ali, um grito de surpresa ou comemoracgao e,
principalmente, muitas gargalhadas. Gnomos regozijam a
vida, apreciando cada momento de invento, exploracéo,
investigacdo, criacéo e brincadeira.

EXPRESSOES VIBRANTES

A energia e entusiasmo dos gnomos pela vida brilha em
cada pedacinho do seu pequeno corpo. Um gnomo padrao
tem aproximadamente 90 centimetros de altura e pesa
entre 20 e 23 kg. Seus rostos morenos ou bronzeados sdo
geralmente adornados com largos sorrisos (apesar dos
seus prodigiosos narizes) e seus olhos brilhantes vibram
de emocao. Seus cabelos claros tendem a ser espichados,
como se expressassem o insaciavel interesse dos gnomos
em tudo a sua volta.

"A personalidade de um gnomo é muito maior que sua
aparéncia. A barba de um gnomo macho, em contraste
com seu cabelo bagungado, mantem se perfeitamente
aparada, mas as vezes, tem um bigode estiloso e pontas
curiosas. Apesar da roupa de um gnomo geralmente
possuir tons modestos de terra, ele ostenta bordados,
estampas ou joias reluzentes.

DEDICACAO INCRIVEL

Até onde os gnomos tem conhecimento, estar vivo é uma
coisa maravilhosa e eles espremem cada gota dos seus
trés a cinco séculos de vida aproveitando ao maximo.
Humanos devem se perguntar como deve ser entediante o
curso de uma vida tao longa, e elfos levam muito tempo
para saborear as belezas do mundo em seus longos anos,
mas gnomos parecem estar preocupados que, mesmo com
tanto tempo, ndo seja suficiente para fazer ou ver tudo
que eles querem.

Gnomos falam mais rapido que o pensamento em suas
cabecas consegue se formar. Mesmo enquanto eles
oferecem uma vasta gama de ideias ou opgoes, eles ainda
tendem a ouvir atentamente os outros, adicionando
apropriadamente exclamacoes e surpresa e apreciacao ao
longo da conversa.

Apesar dos gnomos adorarem piadas de todos os tipos,
principalmente trocadilhos e travessuras, eles sdo
igualmente dedicados a tarefas sérias que eles
desempenhem. Muitos gnomos sdo engenheiros,
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alquimistas, engenhoqueiros e inventores habilidosos.
Eles ndo se importam em cometer erros e riem de si
mesmos no processo de aperfeicoamento do que fazem,
sem medo de se arriscar (as vezes imprudentemente) e
sonhando alto.

TOCAS BRILHANTES

Os gnomos fazem suas casas em terras montanhosas de
floresta. Eles vivem no subterraneo, mas saem mais ao ar
livre que os andes, aproveitando a natureza viva do
mundo na superficie sempre que podem. Suas casas sao
bem escondidas tanto por construgoes inteligentes quanto
por pequenas ilusdes. Visitantes desejados sao
rapidamente levados para as tocas quentes e iluminadas.
Os que ndo sdo bem-vindos dificilmente encontrario a
toca a primeira vista.

Os gnomos que se estabelecem em terras humanas
normalmente sio lapidarios, engenheiros, sdbios ou
engenhoqueiros. Algumas familias humanas possuem um
tutor gnomo, garantindo que seus pupilos apreciem uma
mistura de aprendizado sério e divertimento encantador.
Um gnomo ird ensinar a varias geracoes de uma unica
familia humana ao curso de sua longa vida.

NOMES GNOMOS

Gnomos adoram nomes e a maioria tem, pelo menos, meia
duzia deles. A mie, pai, ancido do cli, tias e tios de um
gnomo, cada um d4 ao gnomo um nome e varios apelidos
de praticamente todos que podem, ou nao, encontrar ao
longo do tempo. Nomes gnomos geralmente séo variacgoes
do nome de ancestrais ou parentes distantes, outros sdo
puramente novas invencées. Quando lidando com
humanos ou outros que sdo “abafados” com nomes, um
gnomo aprende a ndo usar mais que trés nomes: um nome
pessoal, o nome do seu cla e um apelido, escolhendo cada
um de cada categoria que soar mais engracado.

Nomes Masculinos: Alston, Alvyn, Boddynock, Brocc,
Burgell, Dimble, Eldon, Erky, Fonkin, Frug, Gerbo,
Gimble, Glim, Jebeddo, Kellen, Namfoodle, Orryn,
Roondar, Seebo, Sindri, Warryn, Wrenn, Zook
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Uma terceira sub-raga de gnomos, os gnomos das profundezas (ou
svirfneblin), vivem em pequenas comunidades difusas no
Subterraneo. Diferente dos duergar e dos drow, os svirfneblin sdo
tdo bons quanto seus primos da superficie. No entanto, seu
humor e entusiasmos foi bloqueado pelo seu ambiente opressivo
e sua pericia inventiva geralmente é direcionada ao trabalho com
pedras.

Nomes Femininos: Bimpnottin, Breena, Caramip,
Carlin, Donella, Duvamil, Ella, Ellyjobell, Ellywick,
Lilli, Loopmottin, Lorilla, Mardnab, Nissa, Nyx, Oda,
Orla, Roywyn, Shamil, Tana, Waywocket, Zanna

Nomes de Clas: Beren, Daergel, Folkor, Garrick, Nackle,
Murnig, Ningel, Raulnor, Scheppen, Timbers, Turen

Apelidos: Beberrio, P6 de Coracéo, Texugo, Manto,
Tranca-Dupla, Bate-Carteira, Fnipper, Ku, Nim, Um
Sapato, Pustula, Gema Faiscante, Pato Desajeitado

VENDO O MUNDO

Curiosos e impulsivos, gnomos tendem a se aventurar
como um meio de ver o mundo ou pela paixdo por
explorar. Como amantes de gemas e outros itens finos,
alguns gnomos vAo se aventurar como um meio rapido,
apesar de perigoso, de adquirir riqueza. Independente do
motivo que os levou a se aventurar, gnomos que escolhem
esse estilo de vida adquirem muito mais satisfacido do que
se eles estivessem realizando qualquer outra atividade
que eles teriam, as vezes para um enorme aborrecimento
para os seus companheiros de aventura.

TRACOS RACIAIS DOS GNOMOS

Seu personagem gnomo possui certas caracteristicas em
comum com todos os outros gnomos.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Inteligéncia aumenta em 2.

Idade. Gnomos amadurecem a mesma propor¢iao que
os humanos e, a maioria, atinge a idade adulta por volta
dos 40 anos. Eles podem viver entre 350 e 500 anos.

Tendéncia. Os gnomos geralmente sido bons. Os que
tendem para a ordem sdo sabios, engenheiros,
pesquisadores, escolasticos, investigadores ou inventores.
Os que tendem ao caos sdo menestréis, engenhoqueiros,
andarilhos ou joalheiros caprichosos. Gnomos sdo bons de
coracdo e, até mesmo os trapaceiros entre eles tendem a
ser mais brincalhdes que perversos.

Tamanho. Os gnomos tem entre 0,90 e 1,20 metro e
seu peso médio é de 20 kg. Seu tamanho é Pequeno.



SEMPRE AMIGAVEIS

E raro para um gnomo ser hostil ou malicioso, a ndo ser que ele
tenha sofrido algum tipo de ofensa grave. Os gnomos sabem que a
maioria das ragas ndo compartilham do seu senso de humor, mas
eles apreciam a companhia de qualquer um, assim como eles
apreciam tudo que que eles se propdem a fazer.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 7,5 metros.

Visdo no Escuro. Acostumado a vida subterranea,
vocé tem uma visdo superior no escuro e na penumbra.
Vocé enxerga na penumbra a até 18 metros como se fosse
luz plena, e no escuro como se fosse na penumbra. Vocé
nao pode discernir cores no escuro, apenas tons de cinza.

Esperteza Gnomica. Vocé possui vantagem em todos
os testes de resisténcia de Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma contra magia.

Idiomas. Vocé sabe falar, ler e escrever Comum e
Gnémico. A linguagem Gnomica, que usa o alfabeto Anéo,
é conhecida por suas técnicas de dissertagio e por seus
catalogos de conhecimento sobre o mundo natural.

Sub-rag¢as. Duas sub-ragas de gnomos sédo
encontradas ao redor dos mundos de D&D: os gnomos da
floresta e os gnomos das rochas. Escolha uma dessas sub-
ragas.

GNOMO DA FLORESTA

Como um gnomo da floresta, vocé possui um traquejo
natural com ilusées e velocidade e furtividade naturais.
Nos mundos de D&D, gnomos da floresta sdo raros e
reservados. Eles vivem em comunidades escondidas em
florestas silvestres, usando suas ilusoes e truques para se
esconderem das ameacas ou para mascarar sua fuga
antes de serem detectados. Gnomos da floresta tendem a
ser amigaveis com outros povos da floresta espirituosos e
eles tem nos elfos e fadas bondosas como seus mais
importantes aliados. Eles gnomos também fazem amizade
com pequenos animais silvestres e contam com eles para
obter informacées sobre ameagas que estejam
perambulando por suas terras.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Destreza aumenta em 1.

Ilusionista Nato. Vocé conhece o truque iluséo
menor. Inteligéncia é a sua habilidade usada para
conjura-la.

Falar com Bestas Pequenas. Através de sons e
gestos, vocé pode comunicar ideias simples para Bestas
pequenas ou menores. Gnomos da floresta amam os
animais e normalmente possuem esquilos, doninhas,
coelhos, toupeiras, pica-paus e outras criaturas como
amados animais de estimacgao.

GNoMO DAS ROCHAS
Como um gnomo das rochas, vocé possui uma
inventividade e resisténcia naturais acima dos outros
gnomos. A maioria dos gnomos nos mundos de D&D séo
gnomos das rochas, incluindo os gnomos engenhoqueiros
do cenério de Dragonlance.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Constitui¢do aumenta em 1.

Conhecimento de Artifice. Toda vez que vocé fizer
um teste de Inteligéncia (Historia) relacionado a itens
magicos, objetos alquimicos ou mecanismos tecnolégicos,
vocé pode adicionar o dobro do seu bonus de proficiéncia,
ao invés de qualquer bonus de proficiéncia que vocé
normalmente use.

Engenhoqueiro: Vocé possui proficiéncia com
ferramentas de artesdo (ferramentas de engenhoqueiro).
Usando essas ferramentas, vocé pode gastar 1 hora e 10
po em materiais para construir um mecanismo Mitdo (CA
5, 1 pv). O mecanismo para de funcionar ap6s 24 horas (a
néo ser que vocé gaste 1 hora reparando-o para manter o
mecanismo funcionando), ou quando vocé usa sua acao
para desmantela-lo; nesse momento, vocé pode recuperar
o material usado para cria-lo. Vocé pode ter até trés
desses mecanismos ativos ao mesmo tempo.

Quando vocé criar um mecanismo, escolha uma das
seguintes opgoes:

Brinquedo Mecanico. Esse brinquedo é um animal,
monstro ou pessoa mecanica, como um sapo, rato,
passaro, dragéo ou soldado. Quando colocado no chio,
o brinquedo se move 1,5 metro pelo chdo em cada um
dos seus turnos em uma direc¢éo aleatoéria. Ele faz
barulhos apropriados a criatura que ele representa.

Isqueiro Mecdnico. O mecanismo produz uma
miniatura de chama, que vocé pode usar para
acender uma vela, tocha ou fogueira. Usar o
mecanismo requer sua acao.

Caixa de Musica. Quando aberta, essa caixa de
musica toca uma canc¢do a um volume
moderado. A caixa para de tocar quando alcanga
o fim da musica ou quando é fechada.




MEIO-ELFO

FLINT OLHAVA PARA O SOL POENTE. ELE IMAGINOU TER VISTO
a figura de um homem caminhando ao longo do caminho.
Erguendo-se, Flint recuou para a sombra de um alto
pinheiro para ver melhor. As passadas do homem eram
marcadas por uma graga natural — uma graga élfica,
Flint diria; No entanto, o corpo do homem espessura e
musculatura de um humano, enquanto que a barba
definitivamente era de natureza humana. Todos os anées
podiam ver que a face do homem por baixo do capuz verde
tinha uma pele bronzeada e uma barba marrom-
avermelhada. Um arco longo estava preso em um dos seus
ombros e uma espada descansava no seu lado esquerdo.
Ele estava vestido em couro macio, finamente tecido em
intrincados desenhos amados pelos elfos. Mas, nenhum
elfo no mundo de Krynn poderia ter uma barba... nenhum
elfo, mas...

“Tanis?” disse Flint, hesitantemente, a medida que o
homem se aproximava.
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‘Eu mesmo.” O recém-chegado de rosto barbudo
acompanhado por um largo sorriso. Ele abriu seus bragos
e, antes que o ando pudesse pard-lo, envolveu Flint em um
abrago que levantou-o do chdo. O ando apertou forte seu
velho amigo por um instante, depois, lembrando-se da sua
compostura, se contorceu e se livrou do abrago do meio-
elfo.
—Margaret Weis e Tracy Hickman,
Dragoes do Crepiisculo de Outono

Vagando entre dois mundos mas, na verdade, nao
pertencendo a nenhum dos dois, meio-elfos combinam o
que alguns dizem ser as melhores qualidades dos seus
parentes elfos e humanos: a curiosidade, inventividade e
ambi¢ido humanas temperadas pelos sensos refinados,
amor a natureza e gostos artisticos dos elfos. Alguns
meio-elfos vivem entre os humanos, separados por suas
diferencas emocionais e fisicas, vendo seus amigos e
amores envelhecer enquanto o tempo malmente os toca.
Outros vivem entre os elfos, crescendo impacientes a
medida que atingem a maturidade nos reinos élficos
interminaveis, enquanto seus amigos continuam a viver
como criancas. Muitos meio-elfos, incapazes de se
encaixar em nenhuma dessas sociedades, escolhem uma
vida solitaria, vagando ou se juntando a outros
desafortunados e adentrando uma vida de aventura.

DE DO1S MUNDOS

Para os humanos, os meio-elfos parecem elfos, e para os
elfos, eles parecem humanos. Na aparéncia, eles estao
entre ambos os parentes, ja que eles ndo sdo nem tao
esbeltos quanto os elfos nem tao largos quanto os
humanos. Eles medem entre 1,5 metro e 1,8 metro de
altura e pesam entre 50 kg e 90 kg, sendo os homens
apenas um pouco mais altos e pesados que as mulheres.
Meio-elfos possuem pelos faciais e, as vezes, deixam a
barba crescer para esconder sua ancestralidade élfica. A
cor e caracteristicas dos meio-elfos reside entre seus
parentes humanos e elfos e possui uma variedade maior
até que a encontrada entre ambas as ragas. Eles tendem
a ter os olhos dos seus pais elfos.




DIPLOMATAS OU ANDARILHOS

Meio-elfos ndo possuem terra prépria, no entanto, eles sdo
bem-vindos em cidades humanas e um pouco menos bem
recebidos em florestas élficas. Em cidades grandes, em
regides em que elfos e humanos costumam interagir,
meio-elfos podem ser numerosos o suficiente para formar
pequenas comunidades entre eles. Eles gostam da
companhia de outros meio-elfos, o inico povo que
realmente entende o que é viver entre dois mundos.

Na maior parte do mundo, no entanto, meio-elfos sao
incomuns o suficiente ao ponto de que um pode viver anos
sem encontrar outro. Alguns meio-elfos preferem evitar
completamente companhias, vagando pela natureza como
cacadores, mateiros, patrulheiros ou aventureiros,
visitando a civiliza¢do em raras ocasides. Como os elfos,
eles sdo guiados pela sede por viagens que acompanha
sua longevidade. Outros, em contraste, imergem no seio
da sociedade, aproveitando-se do seu carisma e pericias
sociais efetuando papeis diplomaticos ou de vigaristas.

NOMES DE MEIO-ELFOS

Meio-elfos usam tanto nomes convencionais humanos
quanto élficos. Como se quisessem enfatizar que nédo se
encaixam em nenhuma das sociedades, meio-elfos que
crescem entre humanos geralmente adotam nomes élficos,
e 0s que crescem entre os elfos, geralmente adotam nomes
humanos.

TRACOS RACIAIS DOS MEIO-ELFOS

Seu personagem meio-elfo possui algumas qualidades em
comum com os elfos e algumas sdo exclusivas dos meio-
elfos.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Carisma aumenta em 2 e outros dois valores de
habilidade, a sua escolha, aumentam em 1.

Idade. Meio-elfos atingem a maturidade ao mesmo
tempo que os humanos atingem a idade adulta, por volta
dos 20 anos. Eles vivem muito mais que os humanos, no
entanto, raramente ultrapassam os 180 anos.

EXCELENTES EMBAIXADORES
Muitos meio-elfos aprendem a lidar com todos, desde muito
jovens, acabando com hostilidade e encontrando interesses em
comum. Como raga, eles possuem a graga élfica sem possuir a
indiferenca élfica, e energia humana sem a grosseria humana.
Geralmente, eles se tornam excelentes embaixadores e
intermediadores (exceto entre elfos e humanos, ja que cada lado
tende a suspeitar que o meio-elfo possa estar favorecendo o
outro lado).

Tendéncia. Meio-elfos compartilham a veia
cadtica da sua heranca élfica. Eles valorizam tanto a
sua liberdade quanto sua expressio criativa, nao
demonstrando qualquer apresso por lideres ou seguidores.
Eles se irritam com regras, ressentindo com exigéncias de
outros e, as vezes, se provam incertos, ou pelo menos,
imprevisiveis.

Tamanho. Meio-elfos tem aproximadamente a mesma
altura dos humanos, variando entre 1,50 metro e 1,80
metro. Seu tamanho é Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 9 metros.

Visao no Escuro. Gragas ao seu sangue élfico, vocé
tem uma visido superior no escuro e na penumbra. Vocé
enxerga na penumbra a até 18 metros como se fosse luz
plena, e no escuro como se fosse na penumbra. Vocé néo
pode discernir cores no escuro, apenas tons de cinza.

Ancestral Feérico. Vocé possui vantagem em testes
de resisténcia contra encantamento e magia ndo pode
colocar vocé pra dormir.

Versatilidade em Pericia. Vocé ganha proficiéncia
em duas pericias, a sua escolha.

Idiomas. Vocé sabe falar, ler e escrever Comum,
Elfico e um idioma adicional, 4 sua escolha.
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MEIO-ORC

O COMANDANTE MHURREN DESPERTOU A SI E A SUA
MULHER das sua cama de peles, colocou a curta cota de
malha de ago em seu torso grosso e musculoso.
Normalmente ele acorda antes da maioria dos
guerreiros, ja que ele possui uma forte veia de sangue
humano e acha a luz do dia menos irritante que a
maioria do resto da tribo. Entre os Caveiras
Sangrentas, um guerreiro é julgado por sua forga,
ferocidade e tenacidade. A ancestralidade humana ndao é
motivo para vergonha — desde que ele seja tdo forte,
resistente e sedento por sangue quanto os de sangue
puro. Meio-orcs que sejam mais fracos que seus
camaradas orcs ndo duram muito tempo entre os
Caveiras Sangrentas ou em qualquer outra tribo orc que
seja. Mas, é considerado verdade que uma pitada de
sangue humano concede a um guerreiro a mistura exata
de esperteza, ambig¢do e autodisciplina para ir além,
como Mhurren fez. Ele era senhor de uma tribo que
reuniu duas mil langas e era o mais forte comandante
em Thar.

—Richard Baker, Lamina Arcana
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Quer estejam unidos sob a lideranca de um poderoso
bruxo ou estejam lutando por um impasse apds anos de
conflito, tribos orcs e humanas as vezes formam aliancas,
unindo for¢cas em uma vasta horda para o pavor das
terras civilizadas préximas. Quando essas aliancas sdo
seladas através do casamento, os melo-orcs nascem.
Alguns meio-orcs crescem e se tornam orgulhosos
comandantes de tribos orcs, seu sangue humano
concedem a eles um diferencial perante seus rivais orcs
de sangue puro. Alguns arriscam sair pelo mundo para
provar seu valor entre os humanos e outras ragas mais
civilizadas. Muitos desses se tornam aventureiros,
adquirindo renome pelos seus poderosos feitos e
notoriedade por seus costumes barbaros e furia selvagem.

CICATRIZES E FORCA

A pigmentacdo acinzentada dos meio-orcs, suas testas
avantajadas, mandibulas salientes, dentes proeminentes
e corpos grandes torna sua heranca orc notavel para todos
os observadores. Meio-orcs tem entre 1,80 metro e 2,10
metros e, normalmente pesam entre 90 kg e 125 kg.

Orcs ostentam cicatrizes de batalha como pecas de
orgulho e consideram cicatrizes ornamentais como coisas
bonitas. Outras cicatrizes, no entanto, marcam um orc ou
meio-orc como um ex-escravo ou um exilado desonrado.
Qualquer meio-orc que tenha vivido entre ou préximo dos
orcs tera cicatrizes, independentemente de serem marcas
de humilhagéo ou de orgulho, recontando suas faganhas e
ferimentos do passado. Até mesmo um meio-orc que viva
entre os humanos devera mostrar essas cicatrizes
orgulhosamente ou escondé-las com vergonha.

A MARCA DE GRUUMSH

Gruumsh, o deus caolho, criou os orcs e, até mesmo os
orcs que desistem de adora-lo nao consegue escapar
totalmente de sua influéncia. O mesmo acontece com os
meio-orcs, apesar do seu sangue humano tem moderar o
impacto da sua heranca orc. Alguns meio-orcs ouvem os
sussurros de Gruumsh em seus sonhos, influenciando-os
a liberar a furia que fervilha dentro deles. Outros poucos
exultam o nome de Gruumsh quando participam de um



combate corpo-a-corpo — quer exultem com ele ou temam
de medo e 6dio. Meio-orcs ndo sido maus por natureza,
mas o mal espreita dentro deles, quer eles o abracem ou
se rebelem contra ele.

Além da faria de Gruumsh, meio-orcs sentem
poderosas emogoes. A furia ndo apenas acelera seu pulso,
mas faz seus corpos arder. Um insulto é como uma picada
acida e a tristeza drena sua forga. No entanto, eles riem
alto e forte e, simples prazeres mundanos — banquetear,
beber, lutar, tocar tambores e dancar selvagemente —
enche os seus coragoes de alegria. Eles tendem a ter
temperamento explosivo e, as vezes, sdao rabugentos e
mais inclinados a agido que contemplacao e a lutar que
argumentar. Os meio-orcs mais adaptados sao aqueles
com autocontrole suficiente para viver em terras
civilizadas.

TRIBOS E PARDIEIROS

Os meio-orcs geralmente vivem entre os orcs. Entre as
outras ragas, os humanos sdo os mais receptivos e a
maioria dos meio-orcs sempre vivem entre em terras
humanas quando néao vivem em tribos orc. Quer seja
provando seu poder em tribos barbaras, quer seja
tentando sobreviver em favelas em grandes cidades, os
meio-ores se firmam através de sua forca fisica, sua
resisténcia e da pura determinacgido que herdaram de seus
ancestrais humanos.

NOMES DE MEIO-ORCS

Os meio-orcs normalmente recebem seus nomes de acordo
com a cultura na qual foram criados. Um meio-orc que
deseje se inserir entre os humanos deveria trocar seu
nome ou por um nome humano. Alguns meio-orcs com
nomes humanos decidem adotar um nome orc gutural por
acharem que isso os tornara mais intimidadores.

Nomes Orcs Masculinos: Dench, Feng, Gell, Henk,
Holg, Imsh, Keth, Krusk, Mhurren, Ront, Shump,
Thokk

Nomes Orcs Femininos: Baggi, Emen, Engong, Kansif,
Myev, Neega, Ovak, Ownka, Shautha, Sutha, Vola,
Volen, Yevelda

TRACOS RACIAIS DOS MEIO-ORCS

Seu personagem meio-orc possui certas caracteristicas
derivadas da sua ancestralidade orc.

ACEITACAO RELUTANTE

Cada meio-orc encontra uma forma de adquirir a aceitagdo
daqueles que odeiam os orcs. Alguns sdo reservados, tentando
ndo atrair atengdo para si mesmos. Alguns poucos demonstram
piedade e bom coragdo em publico sempre que podem (ndo
importando se tais demonstragdes sdo genuinas ou ndo). E alguns
simplesmente tentam ser tdo durdes que os outros apenas os
evitam.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Forca aumenta em 2 e seu valor de Constituicio
aumenta em 1.

Idade. Os meio-orcs amadurecem um pouco antes
dos humanos, atingindo a idade adulta aos 14 anos.

Eles envelhecem notavelmente mais rapido e, raramente,
vivem mais de 75 anos.

Tendéncia. Meio-orcs tem uma tendéncia inata ao
caos devido aos seus parentes orcs e nido sao fortemente
inclinados ao bem. Meio-orcs que cresceram entre orcs e
desejam viver e estdo dispostos a passar sua vida entre
eles, tendem a ser malignos.

Tamanho. Meio-orcs sdo de certa forma maiores e
mais largos que os humanos, medindo entre 1,80 metro e
2,10 metros. Seu tamanho é Médio. J

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 9 metros.

Visao no Escuro. Gragas ao seu sangue orc, vocé tem
uma visao superior no escuro e na penumbra. Vocé
enxerga na penumbra a até 18 metros como se fosse luz
plena, e no escuro como se fosse na penumbra. Vocé néo
pode discernir cores no escuro, apenas tons de cinza.

Ameacador. Vocé adquire proficiéncia na pericia
Intimidacéo.

Resisténcia Implacavel. Quando vocé é reduzido a
0 pontos de vida mas niao é completamente morto, vocé
pode voltar para 1 ponto de vida. Vocé nao pode usar essa
caracteristica novamente até completar um descanso
longo.

Ataques Selvagens. Quando vocé atinge um ataque
critico com uma arma corpo-a-corpo, vocé pode rolar um
dos dados de dano da arma mais uma vez e adicion4-lo ao
dano extra causado pelo acerto critico.

Idiomas. Vocé sabe falar, ler e escrever Comum, Orc.
O Orc é um idioma rispido, possuindo uma linguagem de
consoantes duras. Ele nao possui alfabeto préprio, mas
usa o alfabeto Anéo.




TIEFLING

“MAS VOCE DEVIA VER O JEITO QUE AS PESSOAS OLHAM PRA
vocé, crianga do diabo.”

Aqueles olhos negros, frios como uma tempestade de
inverno, que fitavam direto em seu coragdo e a seriedade
repentina em sua voz sacudiu-aq.

“O que é que eles estdo falando?” Ele perguntou.
“Primeiro a curiosidade, segundo a conspira¢do—"

Terceiro uma maldicdo,” ela concluiu. “Vocé acha que
eu nunca havia ouvido essa bobagem antes?”

“Fu sei que vocé ja ouviu.” Quando ela o fitou, ela
concluiu, “Nao é como se eu estivesse entrando nas
profundezas da sua mente, minha querida. Esse é o fardo
de todo tiefling. Alguns conseguem transpoé-lo, outros
transformam isso no mé em volta de seu pescogo, outros
deleitam-se com isso.” Ele inclinou a cabe¢a novamente,
analisando-a, com um brilho depravado em seus olhos.
“Vocé luta contra isso, ndo é mesmo? Como um pequeno
gato do mato, aposto. Cada espetada e comentdrio apenas
afia suas garras.”

—Erin M. Evans, Anjos de Enxofre
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Ser recebido com olhares e cochichos, sofrer violéncia e
insultos nas ruas, ver a desconfianca e medo em cada
olhar: esse é o fardo do tiefling. E para completar tudo, os
tieflings sabem que isso é gracgas ao pacto feito geracoes
atras que infundiu a esséncia de Asmodeus — senhor
supremo dos Nove Infernos — em sua linhagem. Sua
aparéncia e natureza nio é culpa deles, mas é o resultado
de um pecado ancestral, pelo qual eles, seus filhos e os
filhos de seus filhos serdo eternamente responsabilizados.

LINHAGEM INFERNAL

Os tieflings derivam de linhagens humanas e, no sentido
mais amplo possivel, eles ainda parecem humanos. No
entanto, sua heranca infernal deixou tracos claros na sua
aparéncia. Tieflings possuem grandes chifres que
possuem os mais diversos formatos: alguns possuem
chifres curvos, como um carneiro, outros possuem chifres
compridos e finos, como uma gazela, e outros chifres
espiralados e alongados, como os de um antilope. Eles
possuem uma final calda, com uns 1,20 metro a 1,50
metro de comprimento, que chicoteia ou se enrola em suas
pernas quando ele fica chateado ou nervoso. Seus dentes
caninos sao afiados e pontiagudos e seus olhos possuem
cores solidas — preto, vermelho, branco, prateado ou
dourado — sem esclera ou pupila visiveis. Seus tons de
pele abrangem todas as tonalidades da pele humana, mas
também incluem variagoes de tons vermelho. Seus
cabelos, escorrem atras dos seus chifres, geralmente
escuro, de preto ou marrom a vermelho, azul ou roxo
escuro.

AUTOCONFIANCA E DESCONFIANCA

Os tieflings sobrevivem em pequenas minorias
encontradas geralmente em cidades ou vilas humanas, na
maioria das vezes em bairros mais barra-pesada desses
lugares, onde eles crescem para se tornarem vigaristas,
ladrdes ou senhores do crime. As vezes, eles vivem entre
outras minorias populacionais em enclaves onde eles sao
tratados com mais respeito.

Sem uma terra natal, os tieflings sabem que eles
precisam tragar seus proprios caminhos no mundo e que
eles precisam ser fortes para sobreviver. Eles ndo confiam
em qualquer um que seja amistoso com facilidade, mas




quando o companheiro de um tiefling demonstra que
confia nele, o tiefling aprende a retribuir essa confianca.
E, quando um tiefling concede sua lealdade a alguém, o
tiefling se torna um amigo ou aliado confiavel para toda a
vida.

NOMES DE TIEFLINGS

Os nomes dos tieflings fazem parte de trés vastas
categorias. Os tieflings que nascem em outra cultura
normalmente terdo nomes que refletem essa cultura.
Alguns possuirdo nomes derivados do idioma Infernal,
passado através das geracgdes, que refletira sua heranca
demoniaca. E alguns tieflings mais jovens, esforgando-se
para encontrar um lugar no mundo, adotardo um nome
que demonstre honra ou outro conceito e, entdo, tentario
encarnar esse conceito. Para alguns, o nome escolhido é
uma nobre missao. Para outros, é um destino cruel.

Nomes Infernais Masculinos: Akmenos, Amnon,
Barakas, Damakos, Ekemon, Iados, Kairon, Leucis,
Melech, Mordai, Morthos, Pelaios, Skamos, Therai

Nomes Infernais Femininos: Akta, Anakis, Bryseis,
Criella, Damaia, Ea, Kallista, Lerissa, Makaria,
Nemeia, Orianna, Phelaia, Rieta

Nomes “Honrados”: Abertura, Arte, Carniga, Cancao,
Crengq, Desespero, Exceléncia, Esperanca, Gloria,
Ideal, Impeto, Mtsica, Nada, Poesia, Medo, Missao,
Penoso, Reverencia, Magoa, Temeridade, Tormenta

TRACOS RACIAIS DOS TIEFLINGS

Os tieflings compartilham certos tracos raciais como
resultado de sua descendéncia infernal.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Inteligéncia aumenta em 1 e seu valor de Carisma
aumenta em 2.
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DESCONFIANGA RECIPROCA
As pessoas tendem a suspeitas dos tieflings, presumindo que sua
heranga infernal também deixou marcas em sua personalidade e
moral, ndo apenas em sua aparéncia. Vendedores mantem os
olhos fixos em suas mercadorias quando tieflings entram em suas
lojas, o guarda da torre da cidade ira seguir um tiefling
perambulando por um tempo e demagogos culpam os tieflings
por acontecimentos estranhos. A verdade, no entanto, é que a
linhagem dos tieflings ndo define sua personalidade de forma
relevante. Anos lidando com suspeitas sim deixa marcas na
maioria dos tieflings, e eles respondem a isso de variadas formas.
Alguns escolhem incorporar o esteredtipo perverso, mas outros
sdo virtuosos. A maioria esta simplesmente muito consciente de
como as pessoas reagem a eles. Depois de lidar com essa
desconfianga na juventude, um tieflings muitas vezes desenvolve
a capacidade de sobrepujar o preconceito com charme ou
intimidacao.

Idade. Os tieflings amadurecem ao mesmo tempo que
os humanos, mas vivem alguns anos a mais.

Tendéncia. Tieflings nao possuem uma tendéncia
inata ao mal, mas muitos acabam por abrac¢a-lo. Maligno
ou ndo, uma natureza independente inclina a maioria dos
tieflings ao alinhamento cadtico.

Tamanho. Os tieflings possuem o mesmo tamanho e
complei¢do dos humanos. Seu tamanho é Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada
é 9 metros.

Visdo no Escuro. Gragas a sua heranca infernal, vocé
tem uma visdo superior no escuro e na penumbra. Vocé
enxerga na penumbra a até 18 metros como se fosse luz
plena, e no escuro como se fosse na penumbra. Vocé néo
pode discernir cores no escuro, apenas tons de cinza.

Resisténcia Infernal. Vocé possui resisténcia a dano
de fogo.

Legado Infernal. Vocé conhece o truque
taumaturgia. Quando vocé atingir o 3° nivel, vocé podera
conjurar a magia repreensdo infernal como uma magia de
2° nivel. Quando vocé atingir o 5° nivel, vocé também
podera conjurar a magia escuriddo. Vocé precisa terminar
um descanso longo para poder usar as magias desse trago
novamente. Sua habilidade de conjuracio para essas
magias é Carisma.

Idiomas. Vocé sabe falar, ler e escrever Comum e
Infernal.
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CAPITULO 3: CLASSES

VENTUREIROS SAO PESSOAS EXTRAORDINARIAS,
motivados pela ansia e pela excitagdao de uma
i vida que os outros nunca ousariam levar. Eles
sdo herois, compelidos a explorar os lugares
sombrios do mundo e a aceitar os desafios que

@/ homens e mulheres mais fracos néao
conseguiriam enfrentar.

A classe é a definicao principal de o qué um
personagem pode fazer. E mais do que uma profissdo: é a
vocagdo de um personagem. As classes modificam a forma
de um personagem perceber e interagir com o mundo,
bem como seu relacionamento com as outras pessoas e
poderes do multiverso. Um guerreiro, por exemplo, pode
ver o mundo através de puro pragmatismo estratégico ou
de manobras de combate, e ver a si préprio como apenas
um pedo em um cenario muito mais amplo. Um clérigo,
por outro lado, pode se ver como um servidor devotado
nos planos de um deus ou de um conflito que esta se
iniciando entre varios deuses. Enquanto o guerreiro tem
contatos com companhias ou exércitos de mercenarios, o
clérigo pode conhecer varios outros sacerdotes, paladinos
e devotos a causa de seu deus.

A classe da a vocé uma variedade de caracteristicas
especiais, como a maestria em armas e armaduras de um
guerreiro ou as magias de um mago. Em niveis baixos, a
classe confere apenas duas ou trés caracteristicas, mas a
medida que os niveis evoluem, os nimeros aumentam,
ganhando novas caracteristicas e aumentando o poder
das ja existentes. Cada classe aqui possui uma tabela
resumindo os beneficios que se ganha a cada nivel e uma
explicacdo detalhada de cada caracteristica.

Algumas vezes, os aventureiros evoluem em mais de
uma classe. Um ladino pode mudar sua vida de diregio e
trilhar o caminho do clérigo, embora continue progredindo
como ladino. Elfos sdo conhecidos por combinarem
treinamento marcial e magico, avan¢ando
simultaneamente como guerreiro e mago. Regras
opcionais para combinar classes desta forma, denominada
multiclasse, podem ser encontradas no capitulo 6.

Doze classes basicas — listadas na tabela Classes — sao
encontradas em quase todos os mundos de D&D e
definem um espectro de tipicos aventureiros.

V—L
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CLASSES P
Dado de Habilidade Proficiéncias em Proficiéncias em Armas
Classe Descrigdo Vida Primaria Resisténcia e Armaduras
Barbaro Um feroz guerreiro de origem primitiva di2 Forga Forga & Armaduras leves e médias,
que pode entrar em furia durante uma Constituicao escudos, armas simples e marciais
batalha
Bardo Um mistico inspirador que possui d8 Carisma Destreza & Armaduras leves, armas simples,
poderes que ecoam a musica da criagdo Carisma bestas de mao, espadas longas,
rapieiras, espadas curtas
Bruxo Um portador de magia derivada de d8 Carisma Sabedoria & Armaduras leves, armas simples
barganha com uma entidade planar Carisma
Clérigo Um campedo sacerdotal que empunha d8 Sabedoria Sabedoria & Armaduras leves e médias,
magia divina a servigco de um poder Carisma escudos, armas simples
maior
Druida Um sacerdote da Crenga Antiga, d8 Sabedoria Inteligéncia & Armaduras leves e médias (ndo-
detentor dos poderes da natureza — luz Sabedoria metdlicas), escudos (ndo-
da lua e crescimento das plantas, fogo e metdlicos), clavas, adagas,
relampagos — e capaz de adotar formas dardos, azagaias, magas, borddes,
animais cimitarras, foices, fundas e langas
Feiticeiro Um conjurador que possui magia latente dé Carisma Constituicdo & Adagas, dardos, fundas, borddes,
advinda de um dom ou linhagem Carisma bestas leves
Guerreiro  Um mestre do combate, perito em uma di0 Forga ou Forga & Todas as armaduras, armas
vasta gama de armas e armaduras Destreza Constituigdo simples e marciais
Ladino Um trapaceiro que utiliza de furtividade d8 Destreza Destreza & Armaduras leves, armas simples,
e astucia para sobrepujar os obstaculos Inteligéncia bestas de mdo, espadas longas,
e inimigos rapieiras, espadas curtas
Mago Um usuario de magia escolado, capaz de dé Inteligéncia  Inteligéncia & Adagas, dardos, fundas, bast&es,
manipular as estruturas da realidade Sabedoria bestas leves
Monge Um mestre das artes marciais, utilizando d8 Destreza &  Forga & Destreza Armas simples, espadas curtas
o poder corporal para atingir a perfeicdo Sabedoria
fisica e espiritual
Paladino Um guerreiro divino vinculado a um di0 Forga & Sabedoria & Todas as armaduras, escudos,
juramento sagrado Carisma Carisma armas simples e marciais
Patrulheiro Um guerreiro que utiliza de poderio d1o Destreza &  Forga & Destreza Armaduras leves e médias,
marcial e magia natural para combater Sabedoria escudos, armas simples e marciais
ameacas nos limites da civilizagdo
D
#
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BARBARO

Um humano alto membro de alguma tribo caminha em
meio a uma nevasca, coberto por peles e empunhando seu
machado. Ele gargalha a medida que avanga em diregao
do gigante do gelo que ousou cacar os alces que o seu povo
arrebanhava.

Uma meio-orc rosna para o ultimo que ousou desafiar
sua autoridade sobre a tribo selvagem, pronta para
quebrar seu pescogo com suas maos nuas da mesma
forma que ela fez com os outros seis rivais anteriores.

Espumando pela boca, um ando bate com seu elmo na
cara de um inimigo drow, depois dirige seu cotovelo -
armadurado na direcdo do estomago de outro. ’

Esses barbaros, diferentes da forma que conseguem,
sao definidos por sua furia: desenfreada, inextinguivel e
irracional furia. Mais que uma mera emocao, sua raiva é
a ferocidade de um predador acuado, o assalto implacavel
de uma tempestade, a turbuléncia agitada do mar.

Para alguns, suas furias emerge da comunh&o com
ferozes espiritos animais. Qutras provem de um
reservatorio turvo de raiva de um mundo cheio de dor.

Para cada barbaro, a faria é um poder que preenche nao
apenas o frenesi de batalha, mas também reflexos,
resiliéncia e proezas de forca incriveis.

INSTINTO PRIMITIVO

As pessoas das cidades e vilas costumam se vangloriar de
como seus meios civilizados os diferencia dos animais,
como se renegar sua propria natureza fosse um indicio de
superioridade. Para um barbaro, no entanto, a civilizag¢io
nao é nenhuma virtude, mas um sinal de fraqueza. Os
fortes abracam a sua natureza selvagem — instintos
agucados, fisicalidade primitiva e furia voraz. Barbaros
ficam desconfortaveis quando estdo cercados por
muralhas e multidGes. Eles crescem na natureza
selvagem de suas terras natais: a tundra, selva ou
pradarias onde suas tribos vivem e cagam.

Os barbaros se sentem mais vivos em meio ao caos do
combate. Eles podem entrar num estado de furor quando
sua furia toma controle, concedendo-lhes forca e
resiliéncia sobre-humanas. Um barbaro pode consumir
desse reservatorio de furia apenas algumas vezes antes
de descansar, mas essas poucas farias geralmente sido
suficientes para derrotar seja la o que estd ameagando o
seu caminho.

UMA VIDA DE PERIGO

Nem todos os membros de uma tribo ditos como
“barbaros” por descendentes de sociedades civilizadas
pertencem a classe barbaro. Um barbaro de verdade
dentre essas pessoas é tdo incomum quanto um guerreiro
bem treinado em uma cidade, e ele possui um papel
similar como protetor do povo e lider em tempos de
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O BARBARO
Bonusde Dano

Nivel Proficiénda Caracteristicas Farias de Furia

1° +2 Furia, Defesa sem 2 +2
Armadura

2° +2 Ataque Descuidado, 2 +2
Sentido de Perigo

3° +2 Caminho Primitivo 3 +2

4° +2 Incremento no Valor de 3 +2
Habilidade

5° +3 Ataque Extra, 3 +2
Movimento Réapido

6° +3 Caracteristica de Caminho 4 +2
Primitivo

7° +3 Instinto Selvagem 4 +2

8° +3 Incremento no Valor de 4 +2
Habilidade

9° +4 Critico Brutal (+1 dado) 4 +3

10° +4 Caracteristica de Caminho 4 +3
Primitivo

11° +4 Faria Implacavel 4 +3

12° +4 Incremento no Valor de 5 +3
Habilidade

13° +5 Critico Brutal (+2 dados) 5 +3

14° +5 Caracteristica de Caminho 5 +3
Primitivo

15° +5 Furia Persistente 5 +3

16° +5 Incremento no Valor de 5 +4
Habilidade

17° +6 Critico Brutal (+3 dados) 6 +4

18° +6 Forga Indomavel 6 +4

19° +6 Incremento no Valor de 6 +4
Habilidade

20° +6 Campedo Primitivo llimitado  +4
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guerra. A vida na natureza selvagem do mundo é cheia de
perigos: tribos rivais, clima mortal e monstros terriveis.
Barbaros investem em dire¢édo ao perigo de cabeca para
que o seu povo nao precise fazé-lo.

Sua coragem em frente ao perigo torna os barbaros
perfeitos para se aventurarem. Peregrinar é, muitas
vezes, um meio de vida para tribos nativas e a vida
desenraizada de um aventureiro é um empecilho pequeno
para um barbaro. Alguns barbaros sentem falta das
estruturas familiares bem forjadas de suas tribos, mas,
eventualmente, encontram uma forma de substitui-las
por lagos formados entre os membros dos seus grupos de
aventura.

CRIANDO UM BARBARO

Quando for criar um personagem barbaro, pense em de
onde o0 seu personagem veio e sobre o seu lugar no mundo.
Fale com o Mestre sobre uma origem apropriada para o
seu barbaro. Vocé ter vindo de uma terra distante fara de
vocé um forasteiro na area da campanha? Ou a campanha
é centrada numa fronteira aspera de onde os barbaros sio
comuns?

O que fez vocé seguir a vida de aventureiro? Vocé foi
atraido as terras civilizadas pelas promessas de riqueza?
Vocé uniu for¢as com os soldados dessas terras para

i e
enfrentar uma ameaga em comum? Monstros ou uma
horda invasora fizeram vocé abandonar sua terra natal,
tornando vocé um refugiado sem origem? Talvez vocé seja
um prisioneiro de guerra, trazido acorrentado para as
terras “civilizadas” e s6 agora foi capaz de ganhar sua
liberdade. Ou vocé teve que abandonar seu povo por
causa de um crime que cometeu, um tabu que vocé violou
ou um golpe que depos vocé de uma posi¢io de
autoridade.

CONSTRUCAO RAPIDA

Vocé pode construir um barbaro rapidamente seguindo
essas sugestoes. Primeiro, coloque seu valor de habilidade
mais alto em For¢a, seguido de Constitui¢ido. Segundo,
escolha o antecedente forasteiro.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um barbaro, vocé adquire as seguintes
caracteristicas de classe.

PonToS DE ViDA

Dado de Vida: 1d12 por nivel de barbaro

Pontos de Vida no 1° Nivel: 12 + seu modificador de
Constitui¢ao

Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d12 (ou 7) +
seu modificador de Constitui¢ido por nivel de barbaro
apés o 1°

PROFICIENCIAS

Armaduras: Armaduras leves, armaduras médias e
escudos

Armas: Armas simples, armas marciais

Ferramentas: Nenhuma

Testes de Resisténcia: Forga, Constituigio

Pericias: Escolha duas dentre Adestrar Animais,
Atletismo, Intimidac¢do, Natureza, Percepcao e
Sobrevivéncia
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EQUIPAMENTO
Vocé comeca com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

¢ (a) um machado grande ou (b) qualquer arma marcial
COrpo-a-corpo

¢ (a) dois machados de mio ou (b) qualquer arma
simples

e Um pacote de aventureiro e quatro azagaias

FURIA

DEFESA SEM ARMADURA

Quando vocé nao estiver vestindo qualquer armadura,
sua Classe de Armadura serd 10 + seu modificador de
Destreza + seu modificador de Constitui¢ido. Vocé pode
usar um escudo e continuar a receber esse beneficio.

ATAQUE DESCUIDADO

Em batalha, vocé luta com uma ferocidade primitiva. No
seu turno, vocé pode entrar em furia com uma ac¢éo
bonus.

Enquanto estiver em furia, vocé recebe os seguintes
beneficios se vocé néo estiver vestindo uma armadura
pesada:

e Vocé tem vantagem em testes de Forca e testes de
resisténcia de Forca

e Quando vocé desferir um ataque com arma corpo-a-
corpo usando Forca, vocé recebe um bonus nas jogadas
de dano que aumenta a medida que vocé adquire
niveis de barbaro, como mostrado na coluna Dano de
Furia na tabela O Barbaro.

e Vocé possui resisténcia contra dano de concusséo,
cortante e perfurante.

Se voceé for capaz de conjurar magias, vocé nao podera
conjuri-las ou se concentrar nelas enquanto estiver em
faria.

Sua faria dura por 1 minuto. Ela termina
prematuramente se vocé cair inconsciente ou se seu turno
acabar e vocé nao tiver atacado nenhuma criatura hostil
desde seu ultimo turno ou tiver sofrido dano nesse
periodo. Vocé também pode terminar sua faria no seu
turno com uma acao bonus.

Quando vocé tiver usado a quantidade de furias
mostrada para o seu nivel de barbaro na coluna Furias da
tabela O Barbaro, vocé precisara terminar um descanso
longo antes de poder entrar em faria novamente.
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A partir do 2° nivel, vocé pode desistir de toda
preocupacio com sua defesa para atacar com um
desespero feroz. Quando vocé fizer o seu primeiro ataque
no turno, vocé pode decidir atacar descuidadamente.
Fazer isso lhe concede vantagem nas jogadas de ataque
com armas corpo-a-corpo usando Forca durante seu turno,
porém, as jogadas de ataques feitas contra vocé possuem
vantagem até o inicio do seu préximo turno.

SENTIDO DE PERIGO

No 2° nivel, vocé adquire um sentido sobrenatural de
quando as coisas préximas nido estio como deveriam,
concedendo a vocé uma chance maior quando estiver
evitando perigos.

Vocé possui vantagem em testes de resisténcia de
Destreza contra efeitos que vocé possa ver, como
armadilhas e magias. Para receber esse beneficio vocé nao
pode estar cego, surdo ou incapacitado.

CAMINHO PRIMITIVO

No 3° nivel, vocé escolhe um caminho que molda a
natureza da sua faria. Escolha o Caminho do Furioso ou o
Caminho do Guerreiro Totémico, ambos detalhados no
final da descri¢do de classe. Sua escolha lhe concedera
caracteristicas no 3° nivel e novamente no 6°, 10° e 14°
niveis.



INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel e novamente no 8°, 12°, 16°
e 19° nivel, vocé pode aumentar um valor de habilidade, a
sua escolha, em 2 ou vocé pode aumentar dois valores de
habilidade, a sua escolha em 1. Como padrao, vocé nao
pode elevar um valor de habilidade acima de 20 com essa
caracteristica.

ATAQUE EXTRA

A partir do 5° nivel, vocé pode atacar duas vezes, ao invés
de uma, sempre que vocé realizar a acdo de Ataque no seu
turno.

MOVIMENTO RAPIDO

Comecgando no 5° nivel, seu deslocamento aumenta em 3
metros enquanto vocé nio estiver vestindo uma armadura
pesada.

INSTINTO SELVAGEM

No 7° nivel, seu instinto esta tdo apurado que vocé recebe
vantagem nas jogadas de iniciativa.

Além disso, se vocé estiver surpreso no comeco de um
combate e ndo estiver incapacitado, vocé pode agir
normalmente no seu primeiro turno, mas apenas se vocé
entrar em faria antes de realizar qualquer outra coisa
neste turno.

CRITICO BRUTAL

A partir do 9° nivel, vocé pode rolar um dado de dano de
arma adicional quando estiver determinando o dano extra
de um acerto critico com uma arma corpo-a-corpo.

Isso aumenta para dois dados adicionais no 13° nivel e
trés dados adicionais no 17° nivel.

FURIA IMPLACAVEL

A partir do 11° nivel, sua faria pode manter vocé lutando
independente da gravidade dos seus ferimentos. Se vocé
cair para 0 pontos de vida enquanto estiver em faria e
néo morrer, vocé pode realizar um teste de resisténcia de
Constituigdo CD 10. Se vocé for bem sucedido, vocé volta
para 1 ponto de vida ao invés disso.

Cada vez que vocé utilizar essa caracteristica apés a
primeira, a CD aumenta em 5. Assim que vocé terminar
um descanso curto ou longo a CD volta para 10.

FURIA PERSISTENTE

A partir do 15° nivel, sua furia é tdo brutal que ela s6
termina prematuramente se vocé cair inconsciente ou se
vocé decidir termind-la.

FORCA INDOMAVEL

A partir do 18° nivel, se o total de um teste de Forca seu
for menor que o seu valor de Forga, vocé pode usar esse
valor no lugar do resultado.

CAMPEAO PRIMITIVO

No 20° nivel, vocé incorpora os poderes da natureza. Seus
valores de Forca e Constituicdo aumentam em 4. Seu
maximo para esses valores agora é 24.

CAMINHO PRIMITIVO

A faria queima no coragio de cada barbaro, uma
queimacao que leva-os a grandeza. Barbaros diferentes,
no entanto, atribuem suas furias a fontes diferentes. Para
alguns, é um reservatoério interno onde a dor, afligdo e
raiva sao forjados numa furia dura como ago. Outros
veem-na como uma béncao espiritual, uma dadiva de um
totem animal.

CAMINHO DO FURIOSO

Para alguns barbaros, a faria é um meio para um fim —
esse fim é a violéncia. O Caminho do Furioso é um
caminho de faria livre, entumecido em sangue. A medida
que voceé entra na ftria de um furioso, vocé vibra no caos
da batalha, despreocupado com a sua prépria satde ou
bem-estar.

FRENESI

Comegando no momento que vocé escolhe esse caminho no
3° nivel, vocé pode entrar num frenesi quando estiver em
furia. Se vocé desejar, pela duragao da sua furia, vocé
pode realizar um Unico ataque corpo-a-corpo com arma,
com uma acao bonus, em cada um de seus turnos apds
esse. Quando sua faria acabar, vocé sofrerd um nivel de
exaustio (como descrito no apéndice A).

FURIA INCONSCIENTE

A partir do 6° nivel, vocé ndo pode ser enfeiticado ou
amedrontado enquanto estiver em faria. Se vocé estava
enfeiticado ou amedrontado quando entrou em faria, o
efeito é suspenso pela duracgao da furia.

PRESENCA INTIMIDANTE

A partir do 10° nivel, vocé pode usar sua a¢ao para
amedrontar alguém com sua presenca intimidante.
Quando o fizer, escolha uma criatura que vocé possa ver a
9 metros. Se a criatura puder ver ou ouvir voce, ela deve
ser bem sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria
(CD igual a 8 + seu bonus de proficiéncia + seu
modificador de Carisma) ou ficara com medo de vocé até o
fim do seu préximo turno. Nos turnos seguintes, vocé
pode usar sua acio para estender a duracio desse efeito
na criatura amedrontada até o inicio do seu préximo
turno. Esse efeito termina se a criatura terminar seu
turno fora da sua linha de visdo ao a mais de 18 metros
de voce.
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Se a criatura for bem sucedida no teste de resisténcia,
vocé nao podera usar essa caracteristica nessa criatura
novamente por 24 horas.

RETALIACAO

A partir do 14° nivel, quando vocé sofrer dano de uma
criatura que esteja a até 1,5 metro de vocé, vocé pode usar
sua reacdo para realizar um ataque corpo-a-corpo com
arma contra essa criatura.

CAMINHO DO GUERREIRO TOTEMICO

O Caminho do Guerreiro Totémico é uma jornada
espiritual, a partir do momento que o barbaro aceita um
espirito animal como seu guia, protetor e inspiragao. Em
batalha, seu espirito totémico preenche vocé com forga
sobrenatural, adicionando combustivel magico a sua furia
barbara.

A maioria das tribos barbaras consideram que um
animal totémico possui parentesco a um cla em
particular. Em tais casos, é incomum a um individuo
possuir mais de um espirito animal totémico, apesar de
existirem excec¢oes.

CONSELHEIRO ESPIRITUAL

Seu caminho é buscar a sintonia com o0 mundo natural,
concedendo a vocé uma afinidade com as bestas. A partir
do 3° nivel, quando vocé toma esse caminho, vocé recebe a
habilidade de conjurar as magias sentido bestial e falar
com animais, mas apenas na forma de rituais, como
descrito no capitulo 10.

ToTEM ESPIRITUAL

A partir do 3° nivel, quando vocé adota esse caminho,
voce escolhe um totem espiritual e ganha suas
caracteristicas. Vocé deve fazer ou adquirir um objeto
fisico como totem — um amuleto ou adorno similar — que
incorpora o pelo ou penas, garras, dente ou ossos do
animal totémico. Se vocé quiser, vocé também adquire
pequenos atributos fisicos que o assemelham ao seu totem
espiritual. Por exemplo, se vocé tiver o totem espiritual do
urso, vocé seria incomumente peludo e de pele grossa, ou
se o seu totem for a 4guia, seu olhos teriam um brilho
amarelado.

Seu totem animal deve ser um animal relacionado aos
listados aqui, mas pode ser um mais apropriado a sua
terra natal. Por exemplo, vocé poderia escolher falciao ou
abutre ao invés de aguia.
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Aguia. Quando estiver em faria e ndo estiver vestindo
uma armadura pesada, as outras criaturas terao
desvantagem nas jogadas de ataque de oportunidade
contra vocé e vocé pode usar a acdo de Disparada como
uma acio bonus no seu turno. O espirito da aguia torna
vocé um predador que pode vagar pelo meio da briga com
facilidade.

Lobo. Quando estiver em furia, seus amigos tem
vantagem nas jogadas de ataque corpo-a-corpo realizadas
contra qualquer criatura a 1,5 metro de vocé que seja
hostil a vocé. O espirito do lobo transforma vocé em um
lider de caca.

Urso. Quando em faria, vocé adquire resisténcia a
todos os tipos de dano, exceto dano psiquico. O espirito do
urso torna vocé vigoroso o suficiente para permanecer de
pé diante de qualquer castigo.

ASPECTO DA BESTA

No 6° nivel, vocé adquire um beneficio mistico baseado no
totem que vocé escolheu. Vocé pode escolher o mesmo
animal que selecionou no 3° nivel ou um diferente.

Aguia. Vocé ganha a visdo agugada de uma aguia.
Vocé pode ver a até 1,6 km sem dificuldade, sendo capaz
de discernir até os menores detalhes quando estiver
olhando para algo a menos de 30 metros de vocé. Além
disso, penumbra nao impéem desvantagem nos seus
testes de Sabedoria (Percepgio).

Lobo. Vocé ganha a sensibilidade predatéria de um
lobo. Vocé pode rastrear outras criaturas quando estiver
viajando a passo rapido e vocé pode se mover
furtivamente quando estiver viajando a passo normal
(veja o capitulo 8 para as regras de passo de viagem).

Urso. Vocé ganha a for¢a de um urso. Sua capacidade
de carga (incluindo carga maxima e capacidade de erguer)
é dobrada e vocé tem vantagem em testes de Forga
realizados para empurrar, puxar, erguer ou quebrar
objetos.

ANDARILHO ESPIRITUAL

No 10° nivel, vocé pode conjurar a magia comunhdo com a
natureza, mas apenas como um ritual. Quando o fizer,
uma versao espiritual de um dos animais que vocé
escolheu como Totem Espiritual ou Aspecto da Besta
aparece para vocé para transmitir a informagio que vocé
busca.

SINTONIA TOTEMICA

No 14° nivel, vocé ganha um beneficio magico baseado em
um totem animal, a sua escolha. Vocé pode escolher o
mesmo animal que selecionou anteriormente ou um
diferente.

Aguia. Quando estiver em furia, vocé adquire um
deslocamento de voo igual ao seu deslocamento de
caminhada. Esse beneficio funciona apenas em pequenos
explosées: voce cai se terminar seu turno no ar e nao tiver
nada em que possa se agarrar.

Lobo. Quando estiver em furia, vocé pode usar uma
acao bonus no seu turno para derrubar uma criatura
Grande ou menor no chio quando vocé atingi-la com um
ataque corpo-a-corpo com arma.

Urso. Quando estiver em furia, qualquer criatura a
até 1,5 metro de vocé que for hostil a vocé tera
desvantagem nas jogadas de ataque contra outros alvos
além de vocé ou outro personagem com essa
caracteristica. Um inimigo é imune a esse efeito se ele
nao puder ver ou ouvir vocé ou caso ele nio possa ser
amedrontado.



BARDO

Cantarolando enquanto entrelaga os seus dedos
em volta de um monumento antigo em uma ruina
a muito esquecida, uma meio-elfa vestida em couros
gastos encontra o conhecimento que brota de sua
mente, conjurado através da magia de sua musica —
conhecimento do povo que construiu o monumento
e a saga mistica é descrita.

Um austero guerreiro humano bate sua espada
ritmicamente contra sua brunea, ditando o andamento
do seu canto de guerra e exortando bravura e heroismo
em seus companheiros. A magia da sua canc¢io os
fortalece e encoraja.

Gargalhando enquanto entoa sua citara, uma
gnoma tece sua sutil magia sobre os nobres reunidos,
garantindo que as palavras dos seus companheiros
serdo bem recebidas.

Nao importa se um escolar, escaldo ou malandro,
o bardo tece sua magia através de palavras e
musica para inspirar aliados, desmoralizar
oponentes, manipular mentes, criar ilusées e,
até mesmo, curar ferimentos.

MUSICA E MAGIA

No mundo de D&D, palavras e musica nao sdo meras
vibracées do ar, mas vocaliza¢ées com poder préprio. O
bardo é um mestre da cancio, discurso e a magia contida
neles. Os bardos dizem que o multiverso foi criado a
partir da palavra, que as palavras dos deuses lhe deram
forma, e os ecos dessas Palavras de Criagdo primordiais
ainda ressoam através do cosmos. A musica dos bardos é
uma tentativa de capitar e aproveitar esses ecos,
sutilmente tecidas em suas magias e poderes.

A maior forca dos bardos é sua completa versatilidade.
Muitos bardos preferem ficar as margens do combate,
usando suas magias para inspirar seus aliados e
atrapalhar seus oponentes a distancia. Porém, os bardos
sdo capazes de se defender em combate corporal, se
necessario, usando suas magias para aprimorar suas
espadas e armaduras. Suas magias inclinam-se para os
encantamentos e ilusdes ao invés de magias notavelmente
destrutivas. Eles possuem um vasto conhecimento de
muitos assuntos e uma aptidio natural que lhes permite
fazer praticamente tudo bem. Bardos se tornam mestres
dos talentos que eles definem em suas mentes para a
perfeicdo, de performance musical até conhecimento
exotérico.

APRENDENDO COM A EXPERIENCIA

Os verdadeiros bardos ndo sao comuns no mundo. Nem
todo menestrel cantando em uma taverna ou bobo
saltitando na corte real é um bardo. Descobrir a magia
escondida na musica requer arduo estudo e um pouco de
talento natural que a maioria dos trovadores e
malabaristas ndo tem. No entanto, pode ser dificil
perceber a diferenca entre esses artistas e bardos
verdadeiros. A vida de um bardo é gasta vagando através
dos lugares coletando conhecimento, contando histérias e
vivendo da gratiddo das audiéncias, muito parecido com
qualquer outro artista. Porém, um profundo
conhecimento, um nivel de pericia musical e um toque de
magia diferencia os bardos dos seus companheiros.

Com raridade os bardos se estabelecem em algum
lugar por um longo tempo e, seu desejo natural por
viagens — para encontrar novos contos para contar, novas
pericias para aprender e novas descobertas além do
horizonte — tornam a carreira de aventureiro um
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chamado natural. Cada aventura é uma oportunidade
de aprendizado, de praticar uma variedade de pericias, de
entrar em tumbas a muito esquecidas, de descobrir
antigos trabalhos misticos, de decifrar tomos ancestrais,
de viajar para lugares estranhos ou de encontrar
criaturas exoticas. Os bardos adoram acompanhar herdis
para testemunhar seus feitos em primeira méo. Um bardo
que puder contar uma histéria incrivelmente inspiradora
de feitos pessoais ganhara renome dentre outros bardos.
De fato, apés contar tantas histérias sobre os poderosos
feitos conseguidos por heréis, muitos bardos tomam essa
Inspiracio em seus corac¢ées e assumem 0s papeis
heroicos eles mesmos.

CRIANDO UM BARDO

Bardos sdo contadores de histérias, ndo importando se
essas historias sdo reais ou ndo. O antecedente e
motivagoes do seu personagem nao sdo mais importantes
que as histérias que eles contam sobre si mesmo. No
entanto, vocé, seguramente, teve uma infancia mundana.
N3ao existe uma histéria interessante sobre isso, entao
vocé deveria inventar que foi um 6rfao que foi criado por
uma bruxa em um pantano sombrio. Ou sua infiancia pode
render uma boa histéria. Alguns bardos adquirem sua
musica magica através de meios extraordinarios,
incluindo a inspiracdo de fadas ou outras criaturas
sobrenaturais.

Vocé serviu como aprendiz, estudando com um mestre,
seguindo o mais experiente bardo até que vocé fosse capaz
de seguir o seu préprio caminho? Ou vocé ingressou em
uma faculdade onde vocé estudou o conhecimento de
bardo e praticou sua magia musical? Talvez vocé tenha
sido um jovem fugitivo ou 6rfio, que adquiriu a amizade
de um bardo andarilho que se tornou seu mentor. Ou vocé
pode ter sido o filho mimado de um nobre tutelado por um
mestre. Talvez vocé tenha caido nas garras de uma bruxa,
feito uma barganha por um dom musical, além de sua
vida e liberdade, mas por que preco?
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CONSTRUCAO RAPIDA

Vocé pode construir um bardo
rapidamente seguindo essas
sugestoes. Primeiro, coloque seu valor de
habilidade mais alto em Carisma, seguido de Destreza.
Segundo, escolha o antecedente artista. Terceiro, escolha
os truques globos de luz e zombaria viciosa, além das
seguintes magias de 1° nivel: enfeiticar pessoa, detectar
magia, palavra curativa e onda trovejante.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um bardo, vocé adquire as seguintes caracteristicas
de classe.

PonTos DE ViDA

Dado de Vida: 1d8 por nivel de bardo

Pontos de Vida no 1° Nivel: 8 + seu modificador de
Constituigao

Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d8 (ou 5) + seu

modificador de Constitui¢do por nivel de bardo apés o
10

PROFICIENCIAS

Armaduras: Armaduras leves

Armas: Armas simples, bestas de méo, espadas longas,
rapieiras, espadas curtas

Ferramentas: Trés instrumentos musicais, a sua escolha

Testes de Resisténcia: Destreza, Carisma
Pericias: Escolha trés quaisquer

EQUIPAMENTO

Vocé comeca com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

e (@) uma rapieira, (b) uma espada longa ou (¢) qualquer
arma simples

e (@) um pacote de diplomata ou (b) um pacote de artista

e (@) um lute ou (b) qualquer outro instrumento musical

e Armadura de couro e uma adaga

CONJURACAO

Vocé aprendeu a desembaragar e remodelar o decido da
realidade em harmonia com os seus desejos e musica.
Suas magias sdo parte do seu vasto repertério, magia que
vocé pode entoar em diferentes situagoes. Veja o capitulo
10 para as regras gerais de conjuracéo e o capitulo 11
para a lista de magias de bardo.

TRUQUES

Vocé conhece dois truques, a sua escolha da lista de
magias de bardo. Vocé aprende truques de bardo
adicionais, a sua escolha em niveis mais altos, como
mostrado na coluna Truques Conhecidos da tabela O
Bardo.
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O BARDO

Bonusde Truques Magias —— Espagos de Magia por Nivel
Nivel Proficiénda Caracteristicas Conhecidos Conhecidas 1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8 9°
1° +2 Conjuragdo, Inspiragdo de Bardo (d6) 2 4 2 = = = == = = =
2° +2 Versatilidade, Cangdo do Descanso (d6) 2 5 3 - - - - - - - -
3° +2 Colégio de Bardo, Aptidao 2 6 4 2 - - - - - - -
4° +2 Incremento no Valor de Habilidade 3 7 4 3 - - - - - = =
5° +3 Inspiragdo de Bardo (d8), Fonte de 3 8 4 3 2 - - - - - -
Inspiragao
6° +3 Habilidade de Colégio de Bardo, 3 9 4 3 3 - - - - - -
Cangdo de Protegdo
7° +3 = 3 10 4 3 3 1 = = = = =
8° +3 Incremento no Valor de Habilidade 3 11 4 3 3 2 - - - - -
9° +4 Cangdo do Descanso (d8) 3 12 4 3 3 3 1 - - - -
10° +4 Inspiragdo de Bardo (d10), Aptidao, 4 14 4 3 3 3 2 - - - -
Segredos Magicos
+4 = 4 15 4 3 3 3 21 - - -
+4 Incremento no Valor de Habilidade 4 15 4 3 3 3 21 - - -
+5 Cangdo do Descanso (d10) 4 16 4 3 3 3 21 1 - -
+5 Habilidade de Colégio de Bardo, 4 18 4 3 3 3 21 1 - -
Segredos Magicos
+5 Inspiragdo de Bardo (d12) 4 19 4 3 3 3 21 1 1 -
+5 Incremento no Valor de Habilidade 4 19 4 3 3 3 21 1 1 -
+6 Cangdo do Descanso (d12) 4 20 4 3 3 3 2 1 1 1 1
+6 Segredos Magicos 4 22 4 3 3 3 3 1 1 1 1
+6 Incremento no Valor de Habilidade 4 22 4 3 3 3 3 2 1 1 1
+6 Inspiragdo Superior 4 22 4 3 3 3 3 2 2 1 1
2

ESsPACOS DE MAGIA

A tabela O Bardo mostra quantos espacgos de magia de 1°
nivel e superiores vocé possui disponiveis para
conjuracio. Para conjurar uma dessas magias, vocé deve
gastar uma espaco de magia do nivel da magia ou
superior. Vocé recobra todos os espacos de magia gastos
quando vocé completa um descanso longo.

Por exemplo, se vocé quiser conjurar a magia de 1°
nivel curar ferimentos e vocé tiver um espago de magia de
1° nivel e um de 2° nivel disponiveis, vocé podera conjurar
curar ferimentos usando qualquer dos dois espacos.

MAGT1AS CONHECIDAS DE 1° NIVEL E SUPERIORES
Vocé conhece quatro magias de 1° nivel, a sua escolha, da
lista de magias de bardo.

A coluna Magias Conhecidas na tabela O Bardo
mostra quando vocé aprende mais magias de bardo, a sua
escolha. Cada uma dessas magias deve ser de um nivel a
que vocé tenha acesso, como mostrado na tabela. Por
exemplo, quando vocé alcanga o 3° nivel da classe, vocé
pode aprender uma nova magia de 1° ou 2° nivel.

Além disso, quando vocé adquire um nivel nessa
classe, vocé pode escolher uma magia de bardo que vocé
conhega e substitui-la por outra magia da lista de magias
de bardo, que também deve ser de um nivel ao qual vocé
tenha espagos de magia.

HABILIDADE DE CONJURACAO

Sua habilidade de conjuracéo é Carisma para suas
magias de bardo, portanto, vocé usa seu Carisma sempre
que alguma magia se referir a sua habilidade de conjurar
magias. Além disso, vocé usa o seu modificador de
Carisma para definir a CD dos testes de resisténcia para

as magias de bardo que vocé conjura e quando vocé
realiza uma jogada de ataque com uma magia.

CD para suas magias = 8 + bonus de proficiéncia +
seu modificador de Carisma

Modificador de ataque de magia = seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Carisma

CONJURACAO DE RITUAL
Vocé pode conjurar qualquer magia de bardo que vocé
conhec¢a como um ritual se ela possuir o descritor ritual.

Foco DE CONJURACAO
Vocé pode usar um instrumento musical (encontrado no

capitulo 5) como foco de conjuracio das suas magias de
bardo.

INSPIRACAO DE BARDO

Vocé pode inspirar os outros através de palavras
animadoras ou musica. Para tanto, vocé usa uma agao
bonus no seu turno para escolher uma outra criatura, que
ndo seja vocé mesmo, a até 18 metros de vocé que possa
ouvi-lo. Essa criatura ganha um dado de Inspiragao de
Bardo, um d6.

Uma vez, nos préoximos 10 minutos, a criatura podera
rolar o dado e adicionar o valor rolado a um teste de
habilidade, jogada de ataque ou teste de resisténcia que
ela fizer. A criatura pode esperar até rolar o d20 antes de
decidir usar o dado de Inspiracdo de Bardo, mas deve
decidir antes do Mestre dizer se a rolagem foi bem ou mal
sucedida. Quando o dado de Inspiracédo de Bardo for
rolado, ele é gasto. Uma criatura pode ter apenas um
dado de Inspiracao de Bardo por vez.
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Vocé pode usar essa caracteristica um numero de
vezes igual ao seu modificador de Carisma (no minimo
uma vez). Vocé recupera todos os usos quando termina
um descanso longo.

Seu dado de Inspirac¢do de Bardo muda quando vocé
atinge certos niveis na classe. O dado se torna um d8 no
5° nivel, um d10 no 10° nivel e um d12 no 15° nivel.

VERSATILIDADE

A partir do 2° nivel, vocé pode adicionar metade do seu
bonus de proficiéncia, arredondado para baixo, em
qualquer teste de habilidade que vocé fizer que ainda nao
possua seu bonus de proficiéncia.

CANCAO DE DESCANSO

A partir do 2° nivel, vocé pode usar musica ou oragao
calmantes para ajudar a revitalizar seus aliados feridos
durante um descanso curto. Se vocé ou qualquer criatura
amigavel que puder ouvir sua atuacao recuperar pontos
de vida no fim do descanso curto ao gastar um ou mais
Dados de Vida, cada uma dessas criaturas recupera 1d6
pontos de vida adicionais.

Os pontos de vida adicionais aumentam quando vocé
alcanga determinados niveis na classe: para 1d8 no 9°
nivel, para 1d10 no 13° nivel e para 1d12 no 17° nivel.

COLEGIO DE BARDO

No 3° nivel, vocé investiga as técnicas avancadas de um
colégio de bardo, a sua escolha: o Colégio do
Conhecimento ou o Colégio da Bravura, ambos detalhados
no final da descri¢do da classe. Sua escolha lhe concede
caracteristicas no 3° nivel e novamente no 6° e 14° nivel.

APTIDAO

No 3° nivel, escolha duas das pericias em que vocé é
proficiente. Seu bonus de proficiéncia é dobrado em
qualquer teste de habilidade que vocé fizer que utilize
qualquer das pericias escolhidas.

No 10° nivel, vocé escolhe mais duas pericias em que é
proficiente para ganhar esse beneficio.

INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel e novamente no 8°, 12°, 16°
e 19° nivel, vocé pode aumentar um valor de habilidade, a
sua escolha, em 2 ou vocé pode aumentar dois valores de
habilidade, a sua escolha, em 1. Como padréo, vocé nao
pode elevar um valor de habilidade acima de 20 com essa
caracteristica.

FONTE DE INSPIRACAO

Comegando no momento em que vocé atinge o 5° nivel,
vocé recupera todos as utiliza¢ées gastas da sua
Inspiracao de Bardo quando vocé termina um descanso
curto ou longo.

CANCAO DE PROTECAO

No 6° nivel, vocé adquire a habilidade de usar notas
musicais ou palavras de poder para interromper efeito de
influéncia mental. Com uma agéo, vocé pode comegar uma
atuacdo que dura até o fim do seu préximo turno. Durante
esse tempo, vocé e qualquer criatura amigavel a até 9
metros de vocé tera vantagem em testes de resisténcia
para nio ser amedrontado ou enfeiticado. Uma criatura
deve ser capaz de ouvir vocé para receber esse beneficio.
A atuacido termina prematuramente se vocé for
incapacitado ou silenciado ou se vocé termina-la
voluntariamente (ndo requer agio).
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SEGREDOS MAGICOS

No 10° nivel, vocé usurpou conhecimento magico de um
vasto espectro de disciplinas. Escolha duas magias de
qualquer classe, incluindo essa. A magia que vocé
escolher deve ser de um nivel que vocé possa conjurar,
como mostrado na tabela O Bardo, ou um truque.

As magias escolhidas contam como magias de bardo
para voceé e ja estao incluidas no nimero da coluna
Magias Conhecidas da tabela O Bardo.

Vocé aprende duas magias adicionais de qualquer
classe no 14° nivel e novamente no 18° nivel.

INSPIRACAO SUPERIOR

No 20° nivel, quando vocé rolar iniciativa e nao tiver
nenhum uso restante de Inspiracio de Bardo, vocé
recupera um uso.

COLEGIOS DE BARDO

O caminho de um bardo é gregario. Bardos buscam uns
aos outros para trocar cangdes e historias, gabando-se de
suas realizagoes e partilhando seus conhecimentos.
Bardos formam associagoes esporadicas, que eles chamam
de colégios, para facilitar sua coleta e preservar suas
tradigoes.

COLEGIO DO CONHECIMENTO

Bardos do Colégio do Conhecimento conhecem algo sobre
a maioria das coisas, coletando pedacos de conhecimento
de fontes tado diversas quanto tomos eruditos ou contos de
camponeses. Quer seja cantando baladas populares em
taverna, quer seja elaborando composi¢oes para cortes
reais, esses bardos usam seus dons para manter a
audiéncia enfeitigada. Quando os aplausos acabam, os
membros da audiéncia vao estar se questionando se tudo
que eles creem é verdade, desde sua crenga no sacerdécio
do templo local até sua lealdade ao rei.

A fidelidade desses bardos reside na busca pela beleza
e verdade, ndo na lealdade a um monarca ou em seguir os
dogmas de uma divindade. Um nobre que mantem um
bardo desses como seu arauto ou conselheiro, sabe que o
bardo prefere ser honesto que politico.

Os membros do colégio se reinem em bibliotecas e, as
vezes, em faculdades de verdade, completas com salas de
aula e dormitérios, para partilhar seu conhecimento uns
com os outros. Eles também se encontram em festivais ou
em assuntos de estado, onde eles podem expor corrupgao,
desvendar mentiras e zombar da superestima de figuras
de autoridade.

PROFICIENCIA ADICIONAL

Quando vocé se junta ao Colégio do Conhecimento no 3°
nivel, vocé ganha proficiéncia em trés pericias, a sua
escolha.

PALAVRAS DE INTERRUPCAO

Também no 3° nivel, vocé aprende como usar sua
perspicacia para distrair, confundir e, de outras formas,
atrapalhar a confianca e competéncia de outros. Quando
uma criatura que vocé pode ver a até 18 metros de vocé
realizar uma jogada de ataque, um teste de habilidade ou
uma jogada de dano, vocé pode usar sua reacio para
gastar um uso de Inspirac¢do de Bardo, rolando o dado de
Inspiracdo de Bardo e subtraindo o numero rolado da
rolagem da criatura. Vocé escolhe usar essa caracteristica
depois da criatura fazer a rolagem, mas antes do Mestre
determinar se a jogada de ataque ou teste de habilidade



foi bem ou mal sucedido, ou antes da criatura causar
dano. A criatura sera imune se nao puder ouvir ou se nao
puder ser enfeiticada.

SEGREDOS MAGICOS ADICIONAIS

No 6° nivel, vocé aprende duas magias, a sua escolha, de
qualquer classe. As magias que vocé escolher devem ser
de um nivel que vocé possa conjurar, como mostrado na
tabela O Bardo, ou um truque. As magias escolhidas
contam como magias de bardo pra vocé, mas nao contam
no numero de magias de bardo que vocé conhece.

PERicCIA INIGUALAVEL

A partir do 14° nivel, quando vocé fizer um teste de
habilidade, vocé pode gastar um uso de Inspiracio de
Bardo. Role o dado de Inspiragao de Bardo e adicione o
numero rolado ao seu teste de habilidade. Vocé pode
escolher fazer isso depois de rolar o dado do teste de
habilidade, mas antes do Mestre dizer se foi bem ou mal
sucedido.

COLEGIO DA BRAVURA

Os bardos do Colégio da Bravura sdo escaldos destemidos
de quem os contos mantem viva a memoria dos grandes
heréis do passado, dessa forma inspirando uma nova
geracgao de herdis. Esses bardos se reinem em sal6es de
hidromel ou ao redor de fogueiras para cantar os feitos
dos grandiosos, tanto do passado quanto do presente. Eles
viajam pelos lugares para testemunhar grandes eventos
em primeira mao e para garantir que a memoria desses
eventos nao se perca nesse mundo. Com suas cangoes,
eles inspiram outros a alcancar o mesmo patamar de
realizagoes dos antigos herdis.

PROFICIENCIA ADICIONAL

Quando vocé se junta ao Colégio da Bravura no 3° nivel,
vocé adquire proficiéncia com armadura médias, escudos
e armas marciais.

INSPIRACAO EM COMBATE

Também no 3° nivel, vocé aprende a inspirar os outros em
batalha. Uma criatura que possuir um dado de Inspiracao
de Bardo seu, pode rolar esse dado e adicionar o namero
rolado a uma jogada de dano que ele tenha acabado de
fazer. Alternativamente, quando uma jogada de ataque
for realizada contra essa criatura, ela pode usar sua
reacao para rolar o dado de Inspiragao de Bardo e
adicionar o namero rolado a sua CA contra esse ataque,
depois da rolagem ser feita, mas antes de saber se errou
ou acertou.

ATAQUE EXTRA

A partir do 6° nivel, vocé pode atacar duas vezes, ao invés
de uma, sempre que vocé realizar a acdo de Ataque no seu
turno.

MAGIA DE BATALHA

No 14° nivel, vocé dominou a arte de tecer a conjuragio e
usar armas em um ato harmonioso. Quando vocé usar sua
acdo para conjurar uma magia de bardo, vocé pode
realizar um ataque com arma com uma ac¢ao bonus.
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BRUXO

Com um pseudodragio enrolado em seu ombro, um jovem
elfo vestindo robes dourados sorri calorosamente, tecendo
um charme magico através de suas doces palavras e
dobrando a sentinela do palacio como deseja.

A medida que chamas ganham vida em suas maos, um
mirrado humanos sussurra o nome secreto do seu patrono
demoniaco, infundindo sua magia com poder abissal.

Olhando, ora para um tomo surrado, ora para o
alinhamento incomum das estrelas acima, um tiefling de
olhos selvagens profere o ritual mistico que abrira uma
passagem para um mundo distante.

Os bruxos sdo desbravadores do conhecimento que
existe escondido no tecido do multiverso. Através de
pactos feitos com seres misteriosos detentores de poder
sobrenatural, os bruxos desbloqueiam efeitos magicos tao
sutis quanto espetaculares. Extraindo o conhecimento
antigo de seres como nobres fadas, demonios, diabos,
bruxas e entidades alienigenas do Reino Distante, os
bruxos remontam segredos arcanos para aprimorar seus
préprios poderes.

JURAMENTO E DiVIDA

Um bruxo é definido por um pacto com uma entidade
transcendental. As vezes o relacionamento entre um
bruxo e seu patrono é como o de um clérigo com sua
divindade, apesar de os seres que servem como patronos
para os bruxos nao serem deuses. Um bruxo poderia
liderar um culto dedicado a um principe-demonio, um
arquidemonio ou uma entidade completamente alienigena
— seres que, normalmente, ndo sdo servidos por clérigos.
Muitas vezes, porém, esse arranjo é mais similar ao
realizado entre um mestre e seu aprendiz. O bruxo
aprende e aumenta seu poder, ao custo de servi¢os
ocasionais realizados em nome do seu patrono.

A magia outorgada ao bruxo varia de pequenas, mas
duradouras alteracoes a pessoa do bruxo (tais como a
habilidade de ver no escuro ou de ler qualquer idioma) até
o acesso a poderosas magias. Diferente dos magos
livrescos, os bruxos suplementam sua magia com
facilidade em combate. Eles se sentem confortaveis em
armaduras leves e sabem usar armas simples.

ESCAVANDO SEGREDOS

Os bruxos sdo guiados por um insaciavel desejo por
conhecimento e poder, que os compele aos seus pactos e
molda suas vidas. Essa sede leva os bruxos a fazerem
seus pactos e também molda suas carreiras.

Histoérias de bruxos criando elos com corruptores sao
vastamente conhecidos. Porém, muitos bruxos servem
patronos que nao séo abissais. Algumas vezes um
viajante na floresta chega a uma estranhamente bela
torre, conhece seu senhor ou senhora feérico e acaba por
fazer um pacto sem ter total ciéncia disso. E, as vezes,
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O BruUxO

Bonusde
Nivel Profidénda Caracteristicas
1° +2 Patrono Transcendental, Magia de Pacto
2° +2 InvocagGes Misticas
3° +2 Dadiva do Pacto
4° +2 Incremento no Valor de Habilidade
5° +3 -
6° +3 Caracteristica de Patrono Transcendental
7° +3 -
8° +3 Incremento no Valor de Habilidade
9° +4 =
10° +4 Caracteristica de Patrono Transcendental
11° +4 Arcana Mistica (6° nivel)
12° +4 Incremento no Valor de Habilidade
13° +5 Arcana Mistica (7° nivel)
14° +5 Caracteristica de Patrono Transcendental
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enquanto vasculha em tomos de conhecimento proibido, a
mente brilhante, porem enlouquecida de um estudante é
levada a realidades além do mundo material em direcéo a
seres alienigenas habitantes do vazio exterior.

Quando um pacto é selado, a sede de conhecimento e
poder do bruxo ndo pode ser saciada com mero estudo e
pesquisa. Ninguém faz um pacto com uma entidade tao
poderosa se ndo deseja usar esse poder atras de
beneficios. Em vez disso, a grande maioria dos bruxos
gastam seus dias em uma perseguicdo desenfreada por
seus objetivos, que normalmente os leva a algum tipo de
aventura. Além disso, as demandas de seus patronos
também leva os bruxos a se aventurar.

CRIANDO UM BRUXO

A medida que vocé cria seu personagem bruxo, gaste
algum tempo pensando em seu patrono e as obrigacoes
1mpostas pelo pacto que vocé fez. O que levou voce a fazer
0 pacto e, como vocé fez contato com seu patrono? Vocé foi
seduzido a invocar um diabo ou vocé estava em busca do
ritual que permitia a vocé fazer contato com um antigo
deus alienigena? Foi vocé que buscou por seu patrono ou
% fo1 seu patrono que escolheu vocé? Vocé realiza as
obrigacoes do seu pacto a contragosto ou serve
| alegremente antes mesmo de receber as recompensas
"\prometidas a vocé?

)

Converse com seu Mestre para determinar quéo
influente seu pacto sera na carreira de aventureiro do seu
personagem. As exigéncias do seu patrono devem leva-lo
a aventuras ou elas devem consistir inteiramente em
pequenos favores que vocé possa fazer entre aventuras.

Que tipo de relacionamento vocé tem com seu patrono?
E amistoso, antagonico, apreensivo ou romantico? O quéo
importante seu patrono considera que vocé é? Qual a sua
parte nos planos do seu patrono? Vocé conhece outros
servos do seu patrono?

Como seu patrono se comunica com vocé? Se vocé tiver
um familiar, seu patrono poderia, ocasionalmente, falar
através dele. Alguns bruxos encontra mensagens de seus
patronos até mesmo em arvores, misturada a folhas secas
ou vagando nas nuvens — mensagens que apenas o bruxo
consegue ver. Qutros bruxos conversam com seus patrono
nos sonhos, ou tem visdes acordados, ou lidam apenas
com intermediarios.

CoONSTRUCAO RAPIDA

Vocé pode construir um bruxo rapidamente seguindo
essas sugestoes. Primeiro, coloque seu valor de habilidade
mais alto em Carisma, seguido de Constitui¢do. Segundo,
escolha o antecedente charlatdo. Terceiro, escolha os
truques rajada mistica e toque arrepiante, além das
seguintes magias de 1° nivel: enfeiticar pessoa e raio de
bruxa.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um bruxo, vocé adquire as seguintes caracteristicas
de classe.

PonTos DE VIDA

Dado de Vida: 1d8 por nivel de bruxo

Pontos de Vida no 1° Nivel: 8 + seu modificador de
Constituigao
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Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d8 (ou 5) + seu
modificador de Constitui¢ao por nivel de bruxo apds o
10

PROFICIENCIAS

Armaduras: Armaduras leves

Armas: Armas simples

Ferramentas: Nenhuma

Testes de Resisténcia: Sabedoria, Carisma

Pericias: Escolha duas dentre Arcanismo, Enganacao,
Histéria, Intimidacéo, Investigacao, Natureza e
Religido

EQUIPAMENTO
Vocé comega com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

¢ (a) uma besta leve e 20 virotes ou (b) qualquer arma
simples

e (a) uma bolsa de componentes ou (b) um foco arcano

e (a) um pacote de estudioso ou (b) um pacote de
explorador

e Armadura de couro, qualquer arma simples e duas
adagas

PATRONO TRANSCENDENTAL

No 1° nivel, vocé conclui uma barganha com um ser
transcendental, a sua escolha: a Arquifada, o Corruptor
ou o Grande Antigo, cada um deles é detalhado no final
da descricdo da classe. Sua escolha lhe confere tragos no
1° nivel e novamente no6°, 10° e 14° nivel.

MAGIA DE PACTO

Sua pesquisa arcana e a magia outorgada a vocé por seu
patrono, lhe concedem uma gama de magias. Veja o
capitulo 10 para as regras gerais de conjuracio e o
capitulo 11 para a lista de magias de bruxo.

TRUQUES

Vocé conhece dois truques, a sua escolha, da lista de
magias de bruxo. Vocé aprende truques de bruxo
adicionais, a sua escolha, em niveis mais altos, como
mostrado na coluna Truques Conhecidos da tabela O
Bruxo.

EsrPACOS DE MAGIA

A tabela O Bruxo mostra quantos espagos de magia vocé
possui. A tabela também mostra qual o nivel desses
espacos; todos os seus espacos de magia sdo do mesmo
nivel. Para conjurar uma magia de bruxo de 1° nivel ou
superior, vocé deve gastar uma espaco de magia. Vocé
recobra todos os espacos de magia gastos quando vocé
completa um descanso curto ou longo.

Por exemplo, quando vocé atingir o 5° nivel, vocé tera
dois espacos de magia de 3° nivel. Para conjurar a magia
de 1° nivel onda trovejante, vocé deve gastar um desses
espacos e vocé a conjura como uma magia de 3° nivel.

MAGIAS CONHECIDAS DE 1° NiIVEL E SUPERIORES
No 1° nivel, vocé conhece duas magias de 1° nivel, a sua
escolha da lista de magias de bruxo.

A coluna Magias Conhecidas na tabela O Bruxo
mostra quando vocé aprende mais magias de bruxo, a sua
escolha, de 1° nivel ou superior. Cada uma dessas magias
deve ser de um nivel a que vocé tenha acesso, como
mostrado na tabela na coluna de Nivel de Magia para o
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seu nivel. Quando vocé alcanga o 6° nivel, por exemplo,
vocé aprende uma nova magia de bruxo, que pode ser de
1°, 2° ou 3° nivel.

Além disso, quando vocé adquire um nivel nessa
classe, vocé pode escolher uma magia de bruxo que vocé
conhega e substitui-la por outra magia da lista de magias
de bruxo, que também deve ser de um nivel ao qual vocé
tenha espacgos de magia.

HABILIDADE DE CONJURACAO

Sua habilidade de conjuracéo é Carisma para suas
magias de bruxo, portanto, vocé usa seu Carisma sempre
que alguma magia se referir a sua habilidade de conjurar
magias. Além disso, vocé usa o seu modificador de
Carisma para definir a CD dos testes de resisténcia para
as magias de bruxo que vocé conjura e quando vocé
realiza uma jogada de ataque com uma magia.

CD para suas magias = 8 + bonus de proficiéncia +
seu modificador de Carisma

Modificador de ataque de magia = seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Carisma

Foco DE CONJURACAO
Vocé pode usar um foco arcano (encontrado no capitulo 5)
como foco de conjuragao das suas magias de bruxo.

INVOCACOES MISTICAS

Durante seus estudos sobre conhecimento oculto, vocé
descobriu as invocagoes misticas, fragmentos de
conhecimento proibido que infundiram vocé com
habilidade magica permanente.

No 2° nivel, vocé ganha duas invocagoes misticas, a
sua escolha. Suas op¢oes de invocagao estdo detalhadas
no final da descricdo dessa classe. Quando vocé atinge
certos nivel de bruxo, vocé adquire novas invocagées a sua
escolha, como mostrado na coluna Invocag¢ées Conhecidas
na tabela O Bruxo.

Além disso, quando vocé adquire um novo nivel nessa
classe, vocé pode escolher uma invocagao que vocé
conheca e substitui-la por outra invocag¢io que vocé possa
aprender nesse nivel.

DADIVA DO PACTO

No 3° nivel, seu patrono transcendental lhe confere um
dom por seus leais servigos. Vocé adquire uma das
caracteristicas a seguir, a sua escolha.

PAcTo DA CORRENTE

Vocé aprende a magia convocar familiar e pode conjura-la
como um ritual. Essa magia ndo conta no nimero de
magias que vocé conhece.

Quando vocé conjura essa magia, vocé pode escolher
uma das formas convencionais para o seu familiar ou uma
das seguintes formas especiais: diabrete, pseudodragao,
quasit ou sprite.

Além disso, quando vocé realiza a agio de Ataque, vocé
pode renunciar s um dos seus ataques para permitir que
seu familiar realize um ataque, com a reagéo dele.

PAcTo DA LAMINA

Vocé pode usar sua ac¢ao para criar uma arma de pacto
em sua mio vazia. Vocé escolhe a forma que essa arma
corpo-a-corpo tem a cada vez que voceé a cria (veja as
op¢oes de arma no capitulo 5). Vocé é proficiente com ela



enquanto a empunhar. Essa arma conta como sendo
magica com os propoésitos de ultrapassar resisténcia e
imunidade a ataques e danos ndo-magicos.

Sua arma de pacto desaparece se ela estiver a mais de
1,5 metro de vocé por 1 minuto ou mais. Ela também
desaparece se vocé usar essa caracteristica novamente, se
voce dissipar a arma (nfo requer acdo) ou se Vocé morrer.

Vocé pode transformar uma arma magica em sua
arma de pacto ao realizar um ritual especial enquanto
empunha a arma. Voceé precisa de 1 hora para concluir o
ritual, que pode ser realizado durante um descanso curto.
Vocé pode dissipar a arma, guardando-a em um espago
extradimensional, e ela reaparece toda vez que vocé criar
sua arma de pacto. A arma deixa de ser sua arma de
pacto se vocé morrer, se vocé realizar um ritual de 1 hora
com outra arma diferente ou se vocé realizar um ritual de
1 hora para romper seu elo com ela. A arma aparece aos
seus pés se ela estiver no espaco extradimensional
quando o elo for quebrado.

Pacto po Tomo

Seu patrono lhe deu um grimoério chamado Livro das
Sombras. Quando vocé adquire essa caracteristica,
escolha trés truques da lista de magias de qualquer
classe. Enquanto o livro estiver com voceé, vocé podera
conjurar esses truques a vontade. Eles nao contam no
numero de truques que vocé conhece. Esses truques siao
considerados magias de bruxo para vocé e ndo precisam
ser da mesma lista de magia.

Se voceé perder seu Livro das Sombras, vocé pode
realizar uma cerimonia de 1 hora para receber um
substituto do seu patrono. Essa cerimonia pode ser
realizada durante um descanso curto ou longo e destroi o
livro anterior. O livro se torna cinzas quando vocé morre.

INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel e novamente no 8°, 12°, 16°
e 19° nivel, vocé pode aumentar um valor de habilidade, a
sua escolha, em 2 ou vocé pode aumentar dois valores de
habilidade, a sua escolha, em 1. Como padréo, vocé néao
pode elevar um valor de habilidade acima de 20 com essa
caracteristica.

ARCANA MISTICA

No 11° nivel, seu patrono confere a vocé um segredo
magico conhecido como arcana. Escolha uma magia de 6°
nivel da lista de magias de bruxo como sua arcana.

Vocé pode conjurar essa magia arcana uma vez sem
gastar um espacgo de magia. Vocé deve terminar um
descanso longo antes de poder fazer isso novamente.

Em nivel altos, vocé adquire mais magias de bruxo de
sua escolha que podem ser conjuradas dessa forma: uma
magia de 7° nivel no 13° nivel, uma magia de 8° nivel no
15° nivel e uma magia de 9° nivel no 17° nivel. Vocé
recupera todos os usos de sua Arcana Mistica quando vocé
termina um descanso longo.

MESTRE MISTICO

No 20° nivel, vocé pode recarregar sua reserva interior de
poder mistico quando suplicar ao seu patrono para
recuperar espacos de magia gastos. Vocé pode gastar 1
minuto suplicando pela ajuda do seu patrono para
recuperar todos os espagos de magia gastos da sua
caracteristica Magia de Pacto. Uma vez que vocé
recuperou espacos de magia com essa caracteristica, vocé
deve terminar um descanso longo antes de fazé-lo
novamente.

SUA DADIVA DO PACTO
Cada opgao de Dadiva do Pacto produz uma criatura ou objeto
especial que reflete a natureza do seu patrono.

Pacto da Corrente. Seu familiar é mais esperto que um
familiar tipico. Sua forma padrdo pode ser reflexo do seu patrono,
com sprites e pseudodragdes vinculados a Arquifada e diabretes e
quasits vinculados ao Corruptor. Devido a natureza inescrutavel
do Grande Antigo, qualquer familiar é aceitavel para ele.

Pacto da Lamina. Se o seu patrono for a Arquifada, sua arma
deveria ser uma lamina fina entalhada com frondosas videiras. Se
voceé serve o Corruptor, sua arma poderia ser um machado feito
de metal negro e adornado com chamas decorativas. Se o seu
patrono for o Grande Antigo, sua arma deveria ser uma langa de
aparéncia antiga, com gemas encrustadas na sua ponta, esculpida
para se parecer com um terrivel olho aberto.

Pacto do Tomo. Seu Livro das Sombras deveria ser um tomo
elegante com adornos em suas pontas e repleto de magias de
encantamento e ilusdo dado a vocé nobremente pela Arquifada.
Ele poderia ser um tomo pesado costurado com couro de
demonio e cravado com ferro, contendo magias de conjuragdo e
rico em conhecimento proibido sobre regides sinistras do cosmos,
um presente do Corruptor. Ou poderia ser um diario esfarrapado
de um lunatico que enlouqueceu ao contatar o Grande Antigo,
contendo restos de magias que apenas sua insanidade crescente
permite que vocé as entenda e conjure.

PATRONOS TRANSCENDENTAIS

Os seres que servem os bruxos como seus patronos sao
poderoso habitantes de outros planos de existéncia — nao
s@o deuses, mas tem poderes praticamente divinos. Varios
patronos concedem aos seus bruxos acesso a diferentes
poderes e invocagoes, e esperam favores significativos em
troca.

Alguns patronos retinem bruxos, distribuindo
conhecimento mistico praticamente de graga ou gabam-se
de sua habilidade de controlar os mortais a sua vontade.
Outros patronos concedem seus poderes apenas a
contragosto e fardo um pacto apenas com um bruxo.
Bruxos que servem o mesmo patrono devem ver um ao
outro como aliados, irm&os ou rivais.

A ARQUIFADA

Seu patrono é um senhor ou senhora das fadas, uma
criatura lendaria que detém segredos que foram
esquecidos antes das ragas mortais nascerem. As
motivagoes desses seres sdo, muitas vezes, inescrutaveis
e, as vezes, excéntricas e podem envolver esforgos para
adquirir grandes poderes magicos ou resolucéo de
desavengas antigas. Incluem-se dentre esses seres o
Principe do Frio; a Rainha do Ar e Trevas, regente da
Corte do Crepusculo; Titania da Corte do Verio; seu
conjuge, Oberon, o Senhor Verdejante; Hyrsam, o
Principe dos Tolos; e bruxas antigas.

ListA DE MAGIA EXPANDIDA

A Arquifada permite que vocé escolha magias de uma
lista expandida quando vocé for aprender magias de
bruxo. As seguintes magias sdo adicionadas a sua lista de
magias de bruxo.

MAGIAS EXPANDIDAS DA ARQUIFADA

Nivel de Magia Magias
1° fogo das fadas, sono
2° acalmar emogdes, for¢a fantasmagodrica
3° piscar, ampliar plantas
4° dominar besta, invisibilidade maior
5° dominar pessoa, similaridade
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PRESENCA FEERICA
A partir do 1° nivel, seu patrono concede a vocé a
habilidade de projetar a sedugéo e temeridade da
presenca da fada. Com uma acéo, vocé pode fazer com que
cada criatura num cubo de 3 metros centrado em vocé,
faca um teste de resisténcia de Sabedoria com uma CD
igual a de sua magia de bruxo. As criaturas que falharem
no teste ficaram enfeiticadas ou amedrontadas por vocé (a
sua escolha) até o inicio do seu préximo turno.

Quando vocé usar essa caracteristica, vocé ndo podera
utiliza-la novamente antes de realizar um descanso curto
ou longo.

NEvoA bE Fuca
A partir do 6° nivel, vocé pode desaparecer em uma
lufada de névoa em resposta a alguma ofensa. Quando
vocé sofrer dano, vocé pode usar sua reagido para ficar
invisivel e se teletransportar a até 18 metros para um
espaco desocupado que vocé possa ver. Vocé permanece
invisivel até o inicio do seu préximo turno ou até realizar
um ataque ou conjurar uma magia.

Apoés usar essa caracteristicas, vocé ndo podera
utiliza-la novamente até terminar um descanso curto ou
longo.

DEFESA SEDUTORA

A partir do 10° nivel, seu patrono ensina vocé como voltar
as magias de efeito mental dos seus inimigos contra eles.
Vocé néo pode ser enfeiticado e, quando outra criatura
tenta enfeiti¢a-lo, vocé pode usar sua reagio para tentar
reverter o encanto de volta aquela criatura. A criatura
deve ser bem sucedida num teste de resisténcia de
Sabedoria contra a CD da sua magia de bruxo ou ficara
enfeiticado por 1 minuto ou até a criatura sofrer dano.

DELIRIO SOMBRIO

Comecando no 14° nivel, vocé pode imergir uma criatura
num reino ilusério. Com um ac¢io, escolha uma criatura
que vocé possa ver a até 18 metros de vocé. Ela deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria
contra a CD da sua magia de bruxo. Se ela falhar, ela
ficara enfeiticada ou amedrontada por vocé (a sua
escolha) por 1 minuto ou até vocé quebrar sua
concentragio (como se vocé estivesse se concentrando em
uma magia). Esse efeito termina prematuramente se a
criatura sofrer dano.

Até que essa ilusao termine, a criatura acredita que
esta perdida num reino enevoado, a aparéncia desse reino
fica a seu critério. A criatura s6 pode ver e ouvir a si
mesma, a vocé e a sua ilusdo.

Voceé deve terminar um descanso curto ou longo antes
de poder usar essa caracteristica novamente.

O CORRUPTOR

Vocé realizou um pacto com um corruptor dos planos de
existéncia inferiores, um ser cujos objetivos sdo o mal,
mesmo se Vocé se opor a esses objetivos. Tais seres
desejam corromper ou destruir todas as coisas, em ultima
analise, até mesmo vocé. Corruptores poderosos o
bastante para forjar pactos incluem senhores demoniacos
como Demogorgon, Orcus, Fraz'Urb-luu e Bafomé;
arquidiabos como Asmodeus, Dispater, Mefistofeles e
Belial; senhores das profundezas e balors que sejam
excepcionalmente poderosos; e ultraloths e outros
senhores dos yugoloths.
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ListA DE MAGIA EXPANDIDA

O Corruptor permite que vocé escolha magias de uma
lista expandida quando vocé for aprender magias de
bruxo. As seguintes magias sdo adicionadas a sua lista de
magias de bruxo.

MAGIAS EXPANDIDAS DO CORRUPTOR

Nivel de Magia Magias
1° mados flamejantes, comando
2° cegueira/surdez, raio ardente
3° bola de fogo, névoa fétida
4° escudo de fogo, muralha de fogo
5° coluna de chamas, consagrar

BENCAO DO OBSCURO

A partir do 1° nivel, quando vocé reduzir uma criatura
hostil a 0 pontos de vida, vocé ganha uma quantidade de
pontos de vida temporarios igual ao seu modificador de
Carisma + seu nivel de bruxo (minimo 1).

SORTE DO PROPRIO OBSCURO
A partir do 6° nivel, vocé pode pedir ao seu patrono para
alterar o destino em seu favor. Quando vocé realizar um
teste de habilidade ou um teste de resisténcia, vocé pode
usar essa caracteristica para adicionar 1d10 a sua jogada.
Vocé pode fazer isso apos ver sua jogada inicial, mas
antes que qualquer efeito da jogada ocorra.

Apoés usar essa caracteristicas, vocé nio podera
utiliza-la novamente até terminar um descanso curto ou
longo.

RESISTENCIA DEMONIACA

A partir do 10° nivel, vocé pode escolher um tipo de dano
quando vocé terminar um descanso curto ou longo. Vocé
adquire resisténcia contra esse tipo de dano até vocé
escolher um tipo de dano diferente com essa
caracteristica. Dano causado por armas magicas ou armas
de prata ignoram essa resisténcia.

LANCAR NO INFERNO

A partir do 14° nivel, quando vocé atingir uma criatura
com um ataque, vocé pode usar essa caracteristica para,
instantaneamente, transportar o alvo para os planos
inferiores. A criatura desaparece e é jogada para um
lugar similar a um pesadelo.

No final do seu turno, o alvo retorna ao lugar que ela
ocupava anteriormente, ou para o espago desocupado
mais préximo. Se o alvo néo for um corruptor, ele sofre
10d10 de dano psiquico a medida que toma conta da
experiéncia traumatica.

Apos usar essa caracteristicas, vocé nao podera
utiliza-la novamente até terminar um descanso curto ou
longo.

O GRANDE ANTIGO

Seu patrono é uma entidade misteriosa cuja natureza é
profundamente alheia ao tecido da realidade. Ela deve ter
vindo do Reino Distante, o espago além da realidade, ou
ela pode ser um dos deuses anciaos conhecido apenas nas
lendas. Seus motivos sdo incompreensiveis para os
mortais e seu conhecimento é tao imenso e antigo que, até
mesmo, as mais grandiosas bibliotecas desbotam em
comparacao com os vastos segredos que ele detém. O
Grande Antigo pode desconhecer a sua existéncia ou ser
totalmente indiferente a vocé, mas os segredos que vocé
desvendou permitem que vocé obtenha suas magias dele.

Entidades desse tipo incluem Ghaunadar, conhecido
como Aquele que Espreita; Tharizdun, o Deus
Acorrentado; Dendar, a Serpente da Noite; Zargon, o
Retornado; Grande Cthulhu; entre outros seres
insondaveis.



ListAa DE MAGIA EXPANDIDA

O Grande Antigo permite que vocé escolha magias de
uma lista expandida quando vocé for aprender magias de
bruxo. As seguintes magias sdo adicionadas a sua lista de
magias de bruxo.

MAGIAS EXPANDIDAS DO GRANDE ANTIGO

Nivel de Magia Magias
1° sussurros dissonantes, riso histérico de Tasha
25 detectar pensamentos, for¢a fantasmagarica
3° clarividéncia, enviar mensagem
4° dominar besta, tentdculos negros de Evard
5° dominar pessoa, telecinésia
DESPERTAR A MENTE

A partir do 1° nivel, seu conhecimento alienigena concede
a vocé a habilidade de tocar a mente de outras criaturas.
Vocé pode se comunicar telepaticamente com qualquer
criatura que vocé possa ver a até 18 metros de vocé. Vocé
ndo precisa partilhar um idioma com a criatura para
compreender suas expressoes telepaticas, mas a criatura
deve ser capaz de compreender pelo menos um idioma.

PROTECAO ENTROPICA
A partir do 6° nivel, vocé aprende a se proteger
magicamente contra ataques e a transformar os ataques
mal sucedidos de seus inimigos em boa sorte pra voce.
Quando uma criatura realizar uma jogada de ataque
contra vocé, vocé pode usar sua reagao para impor
desvantagem nesse jogada. Se o ataque errar vocé, sua
préxima jogada de ataque contra essa criatura recebe
vantagem se vocé o fizer antes do final do seu préximo
turno.

Apos usar essa caracteristicas, vocé nao podera
utiliza-la novamente até terminar um descanso curto ou
longo.

Escubpo DE PENSAMENTOS

A partir do 10° nivel, seus pensamentos ndo podem ser
lidos através de telepatia ou outros meios, a ndo ser que
vocé permita. Vocé também adquire resisténcia a dano
psiquico e, toda vez que uma criatura causar dano
psiquico a vocé, essa criatura sofre a mesma quantidade
de dano que vocé sofreu.

CRIAR LAcAIO
No 14° nivel, vocé adquire a habilidade de infectar a
mente de um humanoide com a magia alienigena do seu
patrono. Vocé pode usar sua agédo para tocar um
humanoide incapacitado. Essa criatura entdo, ficara
enfeiticada por vocé até que a magia remover maldigdo
seja conjurada sobre ela, a condi¢do enfeiticado seja
removida dela ou vocé use essa caracteristica novamente.
Vocé pode se comunicar telepaticamente com a
criatura enfeiticada contanto que ambos estejam no
mesmo plano de existéncia.

INVOCACOES MISTICAS

Se uma invoca¢ao mistica tiver pré-requisitos, vocé deve
possui-los para que possa aprendé-la. Vocé pode aprender
a invocacdo ao mesmo tempo que adquire os pré-
requisitos dela. O pré-requisito de nivel nas invocacgées se
refere ao nivel de bruxo, ndo ao nivel de personagem.

ARMADURA DE SOMBRAS

Vocé pode conjurar armadura arcana em si mesmo, a
vontade, sem precisar gastar um espago de magia ou
componentes materiais.

CORRENTES DE CARCERI
Pré-requisito: 15° nivel, caracteristica Corrente de Cdrceri

Vocé pode conjurar imobilizar monstro, a vontade — tendo
como alvo um celestial, corruptor ou elemental — sem
precisar gastar um espago de magia ou componentes
materiais. Vocé deve terminar um descanso longo antes
de poder usar essa invocag¢ido na mesma criatura
novamente.

ENCHARCAR A MENTE
Pré-requisito: 5° nivel
Vocé pode conjurar lentiddo, uma vez, usando um espaco

de magia de bruxo. Vocé nédo pode fazer isso novamente
até terminar um descanso longo.

EscuLTOR DE CARNE
Pré-requisito: 7° nivel
Vocé pode conjurar metamorfose, uma vez, usando um

espaco de magia de bruxo. Vocé nao pode fazer isso
novamente até terminar um descanso longo.

EXPLOSAO AGONIZANTE

Pré-requisito: truque rajada mistica

Quando vocé conjura rajada mistica, adicione seu
modificador de Carisma ao dano causado quando atingir.

ExpPL0SAO REPULSIVA

Pré-requisito: truque rajada mistica

Quando vocé atingir uma criatura com uma rajada
mistica, vocé pode empurrar a criatura até 3 metros para
longe de vocé em linha reta.

Ip1oMA BESTIAL
Vocé pode conjurar falar com animais, a vontade, sem
precisar gastar um espaco de magia.

INFLUENCIA ENGANADORA
Vocé ganha proficiéncia nas pericias Enganacao e
Persuaséo.

LAcaios po Caos

Pré-requisito: 9° nivel

Vocé pode langar conjurar elemental, uma vez, usando um
espaco de magia de bruxo. Vocé néo pode fazer isso
novamente até terminar um descanso longo.

LAMINA SEDENTA
Pré-requisito: 5° nivel, caracteristica Pacto da Lamina
Vocé pode atacar com sua arma do pacto duas vezes, ao

invés de apenas uma, quando vocé usa a ac¢io de Ataque
no seu turno.

LANncA MisTicA
Pré-requisito: truque rajada mistica

Quando vocé conjura rajada mistica, seu alcance sera de
90 metros.

LARrAPIO DOS CINCO DESTINOS

Vocé pode conjurar perdi¢do, uma vez, usando um espago
de magia de bruxo. Vocé néo pode fazer isso novamente
até terminar um descanso longo.

L1vRO DE SEGREDOS ANTIGOS
Pré-requisito: Caracteristica Pacto do Tomo

Vocé pode agora, registrar rituais magicos no seu Livro
das Sombras. Escolha duas magias de 1° nivel que
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possuam o descritor ritual da lista de magias de qualquer
classe. A magia aparece no livro e ndo conta no namero de
magias que vocé conhece. Com o seu Livro das Sombras
em maos, vocé pode conjurar as magias escolhidas como
rituais. Vocé ndo pode conjurar essas magias, exceto na
forma de rituais, a ndo ser que vocé tenha aprendido elas
através de outros meios. Vocé também pode conjurar uma
magia de bruxo que vocé conhega como ritual se ela
possuir o descritor ritual. Os rituais ndo precisam ser da
mesma lista de magias.

Durante suas aventuras, vocé pode adicionar outras
magias de ritual ao seu Livro das Sombras. Quando vocé
encontrar tais magias, vocé pode adiciona-la ao livro se o
nivel da magia for igual ou inferior a metade do seu nivel
de bruxo (arredondado para baixo) e se vocé tiver tempo
para gastar transcrevendo a magia. Para cada nivel da
magia, o processo de transcri¢do levara 2 horas e custara
50 po, devido as tintas raras necessarias para inscreve-la.

MASCARA DAS MUITAS FACES
Vocé pode conjurar disfar¢ar-se, a vontade, sem precisar
gastar um espaco de magia.

MESTRE DAS INFINDAVEIS FORMAS
Pré-requisito: 15° nivel

Vocé pode conjurar alterar-se, a vontade, sem precisar
gastar um espaco de magia.

OLHAR DE DUAS MENTES

Vocé pode usar sua a¢io para tocar um humanoide
voluntéario e perceber através do seus sentidos até o final
do seu préximo turno. Conquanto que a criatura esteja no
mesmo plano de existéncia que voce, vocé pode usar sua
acao nas rodadas subsequentes para manter a conexao,
estendendo a duragéo até o inicio do seu proximo turno.
Enquanto estiver percebendo através dos sentidos de
outra criatura, vocé aproveita os beneficios de todos os
sentidos especiais possuidos pela criatura e vocé fica cego
e surdo ao que esta a sua volta.

OLHOS DO GUARDIAO DAS RUNAS
Vocé pode ler todas as escritas.

PALAVRA TERRIVEL

Pré-requisito: 7° nivel

Vocé pode conjurar confusdo, uma vez, usando um espaco
de magia de bruxo. Vocé néo pode fazer isso novamente
até terminar um descanso longo.

PASSO ASCENDENTE
Pré-requisito: 9° nivel
Voceé pode conjurar levitagdo em si mesmo, a vontade, sem

precisar gastar um espaco de magia ou componentes
materiais.

SALTO TRANSCENDENTAL
Pré-requisito: 9° nivel

Vocé pode conjurar salto em si mesmo, a vontade, sem
precisar gastar um espago de magia ou componentes
materiais.

SINAL DE MAU AGOURO
Pré-requisito: 5° nivel

Vocé pode conjurar rogar maldi¢do, uma vez, usando um
espago de magia de bruxo. Vocé néo pode fazer isso
novamente até terminar um descanso longo.
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SORVEDOR DE VIDA
Pré-requisito: 12° nivel, caracteristica Pacto da Lamina

Quando vocé atingir uma criatura com sua arma do pacto,
a criatura sofre uma quantidade de dano necrético
adicional igual ao seu modificador de Carisma (minimo 1).

SUSSURROS DA SEPULTURA

Pré-requisito: 9° nivel

Vocé pode conjurar falar com os mortos, a vontade, sem
precisar gastar um espago de magia.

SUSSURROS SEDUTORES

Pré-requisito: 7° nivel

Vocé pode conjurar compulsdo, uma vez, usando um
espaco de magia de bruxo. Vocé néo pode fazer isso
novamente até terminar um descanso longo.

UNO cOM AS SOMBRAS
Pré-requisito: 5° nivel

Quando vocé estiver em uma area de penumbra ou
escuridao, vocé pode usar sua agio para ficar invisivel até
se mover ou realizar uma agio ou reagio.

VIGOR ABISSAL

Vocé pode conjurar vida falsa em si mesmo, a vontade,
como uma magia de 1° nivel, sem precisar gastar um
espaco de magia ou componentes materiais.

VisAo pA Bruxa
Pré-requisito: 15° nivel

Vocé pode ver a verdadeira forma de qualquer metamorfo
ou criatura oculta através de magias de ilusdo ou
transmutacao contanto que a criatura esteja a até 9
metros de vocé e vocé tenha linha de visao.

VisAo DiAaBOLICA
Vocé pode ver normalmente na escuridao, tanto magica
quanto normal, com um alcance de 36 metros.

VisAo MisTicA
Vocé pode conjurar detectar magia, a vontade, sem
precisar gastar um espaco de magia.

ViSOES DE REINOS DISTANTES
Pré-requisito: 15° nivel

Vocé pode conjurar olho arcano, a vontade, sem precisar
gastar um espaco de magia.

VisOES NAS BRUMAS

Vocé pode conjurar imagem silenciosa, a vontade, sem
precisar gastar um espacgo de magia ou componentes
materiais.

Vo0z D0 MESTRE DAS CORRENTES
Pré-requisito: Caracteristica Pacto da Corrente

Vocé pode se comunicar telepaticamente com seu familiar
e perceber através dos sentidos do seu familiar enquanto
ambos estiverem no mesmo plano de existéncia. Além
disso, enquanto estiver percebendo através dos sentidos
do seu familiar, vocé também podera falar através dele
com a sua voz, mesmo que seu familiar, normalmente,
seja incapaz de falar.



CLERIGO

Os bracos e olhos erguem-se na dire¢io do sol e com uma
prece em seus labios, um elfo comega a brilhar com luz
prépria, que irradia para curar seus surrados
companheiros em batalha.

Com um cantico de batalha, um anéo golpeia com seu
machado por todos os lados, abrindo caminho em meio as
linhas de orcs posicionadas contra ele, louvando os deuses
por cada inimigo derrubado.

Invocando maldi¢6es contra as for¢as de mortos-vivos,
um humano levanta seu simbolo sagrado enquanto a luz
divina brilha ao seu redor, banindo as criaturas que ha
um momento atras se amontoavam sobre seus
companheiros.

Clérigos sao intermediadores entre o mundo mortal e o
distante plano dos deuses. Tao variados quanto os deuses
que servem, clérigos se esforcam para ser a propria mao
de seus deuses. Nio é apenas um sacerdote comum, mas
alguém investido de poder divino.

CURANDEIROS E COMBATENTES

Magia divina, como o nome sugere, é o poder dos deuses
fluindo deles para o mundo mortal. Clérigos sao os
condutores desse poder, manifestando-o através de efeitos
milagrosos. Os deuses nédo conferem esse poder a
qualquer um que o queira, mas apenas aqueles escolhidos
para cumprir o chamado.

Fazer uso do poder divino ndo envolve estudo ou
treinamento. Um clérigo pode aprender ritos antigos e
preces especificas, mas a habilidade de usar magias
divinas depende de devocgao e de uma intui¢do poderosa
sobre os desejos da divindade.

Clérigos combinam o poder magico de curar e inspirar
seus aliados com magias que ferem e debilitam seus
inimigos. Eles podem causar medo e pavor, espalhar
pragas ou venenos, e até lancar fogo divino para consumir
seus inimigos. Para aqueles malfeitores que merecem
uma magca na témpora, o clérigo se utiliza de seu
treinamento de combate para enfrentar seus inimigos
corpo-a-corpo, auxiliado pelo poder divino.

AGENTES DIVINOS

Nem todo acélito ou servo em um templo ou santuario é
necessariamente um clérigo. Alguns sacerdotes sao
chamados para uma vida simples de servidao,
propagando a vontade de seu deus através de preces e
sacrificio, e ndo através de magia ou poderio militar. Em
algumas cidades, o sacerdécio equivale a um escritério
politico, visto como um degrau sélido para alcangar
patamares superiores de autoridade e ndao envolvendo
qualquer comunhéo com a divindade. Clérigos
verdadeiros sdo raros nas estruturas hierarquicas.
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d O CLERIGO

¢

Bonusde Truques Espacos de Magia por Nivel
Nivel Profidéncia Caracteristicas Conhecidos 1° 2° 3° 4> 5 6 7° 8
1° +2 Conjuragdo, Dominio Divino 3 2 = = = = = = =
2° +2 Canalizar Divindade (1/descanso), 3 3 - - - - - = -
Caracteristica de Dominio Divino
3° +2 = 3 4 2 = = = = = =
4° +2 Incremento no Valor de Habilidade 4 4 3 - - - - - -
5° +3 Destruir Mortos-Vivos (ND 1/2) 4 4 3 2 = = = = =
6° +3 Canalizar Divindade (2/descanso), 4 4 3 3 - - - = -
Caracteristica de Dominio Divino
7° +3 - 4 4 3 - - - -
8° +3 Incremento no Valor de Habilidade, Destruir Mortos- 4 4 3 2 - - - -
Vivos (ND 1), Caracteristica de Dominio Divino
9° +4 - 4 4 3 3 3 1 - - -
10° +4 Intervengdo Divina 5 4 3 3 3 2 - - -
11° +4 Destruir Mortos-Vivos (ND 2) 5 4 3 3 3 2 1 - =
12° +4 Incremento no Valor de Habilidade 5 4 3 3 3 2 1 - -
13° +5 = 5 4 3 3 3 2 1 1 =
14° +5 Destruir Mortos-Vivos (ND 3) 5 4 3 3 3 2 1 1 -
15° +5 = 5 4 3 3 3 2 1 1 1
16° +5 Incremento no Valor de Habilidade 5 4 3 3 3 2 1 1 1
17° +6 Destruir Mortos-Vivos (ND 4), 5 4 3 3 3 2 1 1 1
Caracteristica de Dominio Divino
18° +6 Canalizar Divindade (3/descanso) 4 3 3 3 3 1 1 1
19° +6 Incremento no Valor de Habilidade 5 4 3 3 3 3 2 1 1
20° +6 Aprimoramento de Intervengao Divina 5 4 3 3 3 3 2 1

N

Quando um clérigo inicia uma vida como aventureiro,
geralmente é porque seu deus exigiu assim. Perseguir os
objetivos de um deus geralmente envolve enfrentar
perigos além dos limites da civilizagdo, destruindo o mal
ou buscando reliquias sagradas em tumbas antigas.
Muitos clérigos sdo ainda requisitados para defender os
adoradores de seu deus, o que pode significar combater
ogros em furia, negociar a paz entre nacgoes ou selar um
portal que permitiria que um corruptor entrasse no Plano
Material.

A maioria dos clérigos aventureiros mantém conexées
com templos e ordens de sua religido. Um templo pode
pedir a ajuda de um clérigo ou um sumo-sacerdote pode
ter poder suficiente para exigir seus servigos.

CRIANDO UM CLERIGO

Quando vocé cria um clérigo, a questdo mais importante a
se considerar é qual divindade servira e quais os
principios que levara consigo. O apéndice B inclui uma
lista com diversas divindades do multiverso. Converse
com seu Mestre para saber quais as divindades
disponiveis na sua campanha.

Uma vez escolhida a divindade, considere qual o seu
relacionamento com aquele deus. Vocé comegou a servi-lo
por vontade prépria? Ou foi o deus que escolheu vocé,
induzindo-o a servi-lo sem considerar sua vontade? Como
os outros servos desse deus veem vocé: como um lider ou
como um estorvo? Quais sdo seus objetivos maiores? A
sua divindade tem algum plano especial para vocé? Ou
vocé esta tentando provar-se digno de uma causa maior?

CONSTRUCAO RAPIDA

Voceé pode fazer um clérigo rapidamente ao seguir estas
sugestoes. Primeiro, Sabedoria deve ser sua habilidade
mais alta, seguido de For¢a ou Constitui¢cdo. Segundo,
escolha o antecedente Acolito.
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CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um clérigo, vocé adquire as seguintes
caracteristicas de classe.

PonTOS DE VIDA

Dado de Vida: 1d8 por nivel de clérigo

Pontos de Vida no 1° Nivel: 8 + seu modificador de
Constituigao

Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d8 (ou 5) + seu
modificador de Constitui¢do por nivel de clérigo apds o
10

PROFICIENCIAS

Armaduras: Armaduras leves, armaduras médias,
escudos

Armas: Todas as armas simples

Ferramentas: Nenhuma

Testes de Resisténcia: Sabedoria, Carisma
Pericias: Escolha duas dentre Histéria, Intuicao,
Medicina, Persuasio e Religido

EQUIPAMENTO
Vocé comeca com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

¢ (@) uma maca ou (b) um martelo de guerra (se for
proficiente)

e (a) brunea, (b) armadura de couro ou (c) cota de malha
(se for proficiente)

e (a) um besta leve e 20 virotes ou (b) qualquer arma
simples

e (@) um pacote de sacerdote ou (b) um pacote de
aventureiro

e Um escudo e um simbolo sagrado



CONJURACAO

Como um canalizador de poder divino, vocé pode conjurar
magias de clérigo. Veja o capitulo 10 para as regras gerais
de conjuracao e o capitulo 11 para a lista de magias de
clérigo.

TRUQUES

Vocé conhece trés truques, a sua escolha, da lista de
magias de clérigo. Vocé aprende truques de clérigo
adicionais, a sua escolha, em niveis mais altos, como
mostrado na coluna Truques Conhecidos da tabela O
Clérigo.

PREPARANDO E CONJURANDO MAGIAS

A tabela O Clérigo mostra quantos espacos de magia vocé
tém para conjurar suas magias de 1° nivel e superiores.
Para conjurar uma dessas magias, vocé precisa gastar um
espago do nivel da magia ou superior. Vocé recupera todos
os espacos gastos quando termina um descanso longo.

Voceé prepara a lista de magias disponiveis
selecionando-as da lista de magias de clérigo. Vocé
seleciona um ntimero de magias igual ao seu modificador
de Sabedoria + seu nivel de clérigo (minimo de uma
magia). Essas magias devem ser de niveis que vocé
possua espacgos de magia.

Por exemplo, se vocé é um clérigo de 3° nivel, vocé
possui quatro espagos de magia de 1° nivel e dois de 2°
nivel. Com Sabedoria 16, sua lista de magias preparadas
pode incluir 6 magias, combinando as de 1° e 2° nivel em
qualquer ordem. Se vocé preparar a magia de 1° nivel
curar ferimentos, vocé pode conjurd-la com um espaco de
magia de 1° ou de 2° nivel. Ao conjurar a magia, vocé nao
a retira de sua lista de magias preparadas, podendo
conjura-la de novo se tiver espagos de magia disponiveis.

Vocé pode modificar a sua lista de magias preparadas
quando termina um descanso longo. Preparar uma nova
lista de magias de clérigo requer tempo gasto em preces e
medita¢do: no minimo 1 minuto por nivel de magia para
cada magia preparada.

HABILIDADE DE CONJURACAO

Sabedoria é a sua habilidade para vocé conjurar suas
magias de clérigo. O poder de suas magias vem da
devogdo que vocé tem ao seu deus. Vocé usa sua
Sabedoria sempre que alguma magia se referir a sua
habilidade de conjurar magias. Além disso, vocé usa o seu
modificador de Sabedoria para definir a CD dos testes de
resisténcia para as magias de clérigo que vocé conjura e
quando vocé realiza uma jogada de ataque com uma
magia.

CD para suas magias = 8 + bénus de proficiéncia +
seu modificador de Sabedoria

Modificador de ataque de magia = seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Sabedoria

CONJURACAO DE RITUAL
Vocé pode conjurar qualquer magia de druida que vocé
conheca como um ritual se ela possuir o descritor ritual.

Foco bE CONJURAGCAO

Vocé pode usar um simbolo sagrado (encontrado no
capitulo 5) como foco de conjuracao das suas magias de
clérigo.

DOMINIO DIVINO

Escolha um dominio relacionado a sua divindade:
Conhecimento, Enganacao, Guerra, Luz, Natureza,
Tempestade ou Vida. Cada dominio é detalhado ao final
da descricao da classe e, cada um, fornece exemplos dos
deuses associados a eles. Essa escolha, realizada no 1°
nivel, concede magias de dominio e outras caracteristicas.
Ela também concede a vocé outras formas de utilizar seu
Canalizar Divindade quando vocé ganha-lo no 2° nivel,
bem como outros beneficios no 6°, 8° e 17° niveis.

MAGIAS DE DOMINIO
Cada dominio tem uma lista de magias — as magias de
dominio — que vocé adquire nos niveis especificados pelo
seu dominio. Quando vocé ganha uma magia de dominio,
vocé sempre a tem preparada, e essa magia nio conta no
numero de magias que vocé pode preparar a cada dia.

Se vocé tem uma magia de dominio que ndo aparece
na lista de magias de clérigo, mesmo assim ela é uma
magia de clérigo para voce.

CANALIZAR DIVINDADE

No 2° nivel, vocé se torna capaz de canalizar energia
diretamente de sua divindade, utilizando-a como
combustivel para efeitos magicos. Vocé comeca com dois
efeitos: Expulsar Mortos-vivos e um efeito determinado
pelo seu dominio. Alguns dominios conferem efeitos
adicionais conforme vocé avanca de nivel, como consta na
descricédo de cada dominio.

Quando vocé usar seu Canalizar Divindade, vocé
escolhe qual efeito quer criar. Vocé precisa terminar um
descanso curto ou longo para usar a caracteristica de
novo.
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Alguns efeitos requerem teste de resisténcia. Quando
vocé usar um desses efeitos, a CD é igual a das suas
magias de clérigo.

A partir do 6° nivel, vocé pode Canalizar Divindade
duas vezes entre descansos e a partir do 18° nivel, trés
vezes. Vocé recupera os usos dessa caracteristica quando
termina um descanso curto ou longo.

CANALIZAR DIVINDADE: EXPULSAR MORTOS-VIVOS
Usando uma acéo, vocé levanta seu simbolo sagrado e
murmura uma prece repreendendo os mortos-vivos. Cada
morto-vivo que puder ver ou ouvir vocé em um raio de 9
metros a partir de voce, deve fazer um teste de resisténcia
de Sabedoria. Se falhar, a criatura esta expulsa por 1
minuto ou até sofrer algum dano.

Uma criatura expulsa deve usar seu turno para fugir
da melhor forma possivel e de forma alguma pode
aproximar-se a mais de 9 metros de vocé por vontade
propria. Ela também néo pode usar reagées. Como uma
acao, a criatura pode apenas realizar uma Disparada ou
tentar escapar de um efeito que a impeca de se mover.

Se ndo ha lugar para ir, a criatura pode usar a agao
Esquivar.

INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel e novamente no 8°, 12°, 16°
e 19° nivel, vocé pode aumentar um valor de habilidade, a
sua escolha, em 2 ou vocé pode aumentar dois valores de
habilidade, a sua escolha, em 1. Como padréo, vocé néao
pode elevar um valor de habilidade acima de 20 com essa
caracteristica.

DESTRUIR MORTOS-VIVOS

A partir do 5° nivel, quando um morto-vivo falhar no teste
de resisténcia contra a sua caracteristica Expulsar
Mortos-vivos, ele é instantaneamente destruido se o Nivel
de Desafio dele for menor ou igual ao valor da tabela
Destruir Mortos-vivos, de acordo com seu nivel de clérigo.

DESTRUIR MORTOS-VIVOS

Nivel de Destréi Mortos-Vivos de ND
Clérigo

5° 1/2 ou menor

8° 1 ou menor

11° 2 ou menor

14° 3 ou menor

17° 4 ou menor

INTERVENCAO DIVINA

A partir do 10° nivel, vocé pode rogar a sua divindade
para que auxilie vocé em uma ardua tarefa.

Implorar pelo auxilio requer uma agdo. Vocé precisa
descrever o que busca e realizar uma rolagem de dado de
percentagem. Se o resultado for menor ou igual ao seu
nivel de clérigo, sua divindade intervém. O Mestre
escolhe a natureza da intervencéo. O efeito de qualquer
magia de clérigo ou magia de dominio é apropriado como
resultado.

Se sua divindade intervir, vocé fica impedido de usar
essa caracteristica de novo por 7 dias. Do contrario, vocé
pode usa-la de novo apds terminar um descanso longo.

No 20° nivel, seus pedidos de intervengao funcionam
automaticamente, sem necessidade de rolagem de dados.
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DOMINIOS DIVINOS

Em um panteéo, cada divindade tem influéncia sobre
certos aspectos da vida mortal e da civilizagao, chamados
de dominios divinos. Juntando-se os dominios sobre os
quais uma divindade tem influéncia, tém-se um conjunto
denominado portfélio da divindade. Por exemplo, o
portfélio do deus grego Apolo inclui os dominios do
Conhecimento, da Luz e da Vida. Como um clérigo, vocé
escolhe um aspecto de sua divindade para enfatizar,
ganhando os poderes relativos aquele dominio.

Essa escolha pode ainda corresponder a um grupo
dedicado aquele deus. Apolo, por exemplo, pode ser
venerado em uma regido como Phoebus (“radiante”)
Apolo, enfatizando sua associagdo sobre o dominio da Luz,
e em outro local como Apolo Acesius (“curandeiro”),
enfatizando seu dominio sobre a Vida. Da mesma forma, o
dominio que vocé escolher poderia simplesmente
representar uma preferéncia pessoal, o aspecto da
divindade que mais agrada voceé.

A descrigéo de cada dominio inclui exemplos de
divindades que tém influéncia sobre eles. Estao incluidos
deuses dos mundos dos Reinos Esquecidos, Greyhawk,
Dragonlance e de Eberron, além dos antigos panteoes
Celta, Egipcio, Grego e Nordico.

DOMINIO DO CONHECIMENTO

Os deuses do conhecimento — como Oghma, Boccob,
Gilean, Aureon e Thoth — valorizam o estudo e
compreensio acima de tudo. Alguns ensinam que o
conhecimento deve ser coletado e partilhado em
bibliotecas e universidades ou promovem o conhecimento
pratico do artesanato e da invencao. Algumas divindades
escondem conhecimentos e os mantem em segredo para si
mesmos. E outros prometem a seus seguidores que eles
ganharao poderes tremendos se desvendarem os segredos
do multiverso. Os seguidores desses deuses estudam
conhecimento exotérico, coletam tomos antigos, escavam
locais secretos da terra e aprendem tudo que podem.
Alguns deuses do conhecimento que promovem a pratica
de oficios e criagdo incluem deuses da forja como Gond,
Reorx, Onatar, Moradin, Hefesto e Goibhniu.

MAGIAS DO DOMIiNIO DO CONHECIMENTO
Nivel de Clérigo Magias

1° comando, identificagdo

3° augurio, sugestdo

5° dificultar detecgdo, falar com os mortos
7° olho arcano, confusdo

9° conhecimento lenddrio, vidéncia

BENCAOS DO CONHECIMENTO
No 1° nivel, vocé aprende dois idiomas, a sua escolha.
Vocé também se torna proficiente em duas pericias, a sua
escolha, dentre as seguintes: Arcanismo, Historia,
Natureza ou Religido.

Seu bonus de proficiéncia é dobrado em qualquer teste
de habilidade que vocé fizer usando qualquer dessas
pericias.

CANALIZAR DIVINDADE: CONHECIMENTO DAS ERAS
A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para beber da fonte divina do conhecimento.
Com uma agao, vocé escolhe uma pericia ou ferramenta.
Por 10 minutos, vocé tera proficiéncia com a pericia ou
ferramenta escolhida.



CANALIZAR DIVINDADE: LER PENSAMENTOS

No 6° nivel, vocé pode usar seu Canalizar Divindade para
ler a mente de uma criatura. Vocé pode, entdo, usar seu
acesso a mente da criatura para comanda-la.

Com uma agio, escolha uma criatura que vocé possa
ver que esteja a até 18 metros de vocé. Essa criatura deve
realizar um teste de resisténcia de Sabedoria, se for bem
sucedida nesse teste, vocé ndo podera usar essa
caracteristica contra ela novamente até terminar um
descanso longo.

Se a criatura falhar no teste, vocé pode ler seus
pensamentos superficiais (aqueles mais atuais, que
refletem suas emogbes e no que vocé esta pensando
constantemente) quando estiver a até 18 metros de vocé.
Esse efeito dura por 1 minuto.

Durante esse tempo, vocé pode usar sua agao para
terminar esse efeito e conjurar a magia sugestdo na
criatura sem gastar um espaco de magia. O alvo falha
automaticamente no teste de resisténcia contra essa
magia.

CONJURACAO PODEROSA

A partir do 8° nivel, vocé adiciona seu modificador de
Sabedoria no dano causado por qualquer truque de
clérigo.

VisOES DO PASSADO

A partir do 17° nivel, vocé pode convocar visdes do
passado relacionadas a um objeto que vocé esteja
segurando ou sobre o ambiente ao seu redor. Vocé gasta
pelo menos 1 minuto meditando e rezando, entao, recebe
oniricos vislumbres turvos dos eventos recentes. Vocé
pode meditar dessa maneira por um nimero de minutos
igual ao seu valor de Sabedoria e deve manter a
concentragao durante esse tempo, como se vocé estivesse
conjurando uma magia.

Quando vocé usa essa caracteristica, vocé ndo pode
usa-la novamente até terminar um descanso curto ou
longo.

Leitura de Objeto. Ao segurar um objeto enquanto
medita, vocé pode ter visdes do dono anterior do objeto.
Depois de meditar por 1 minuto, vocé descobre como o
antigo dono adquiriu e perdeu o objeto, assim como o
evento recente mais significativo envolvendo o objeto e
seu dono. Se o objeto foi portado por outra criatura num
passado recente (dentro de um ntmero de dias igual ao
seu valor de Sabedoria), vocé pode gastar 1 minuto
adicional, por cada dono, para descobrir as mesmas
informagdes sobre essa criatura.

Leitura Local. A medida que vocé medita, vocé tem
visoes dos eventos recentes nas suas vizinhancas
préoximas (uma sala, rua, tunel, clareira, ou similar, de
até 15 metros cubicos), voltando um nimero de dias igual
ao seu valor de Sabedoria. Para cada minuto que vocé
meditar, vocé descobre sobre um evento significativo, a
partir dos mais recentes. Eventos significativos,
normalmente envolvem emocées fortes, como batalhas e
trai¢oes, casamentos e assassinatos, nascimentos e
funerais. No entanto, também podem incluir eventos mais
mundanos, que podem ser, no entanto, relevantes na sua
situagdo atual.

DOMINIO DA ENGANACAO

Deuses da enganagdo — como Tymora, Beshaba,
Olidammara, o Viajante, Garl Glittergold e Loki — sdo
causadores de travessuras e instigadores que se mantem
como um desafio constante para a aceitacdo das ordens
tanto de mortais quanto dos deuses. Eles sdo patronos dos
ladrées, trapaceiros, apostadores, rebeldes e libertadores.
Seus clérigos sdo uma for¢a intrometida no mundo,
ferindo orgulhos, zombando de tiranos, roubando dos
ricos, libertando cativos e desrespeitando tradi¢oes
vazias. Eles preferem subterfigio, trapacas, enganacio e
rouba no lugar do confronto direto.

MAGIAS DO DOMIiNIO DA ENGANAGAO
Nivel de Clérigo Magias

1° enfeiticar pessoa, disfargar-se

3° reflexos, passos sem pegadas

5° piscar, dissipar magia

7° porta dimensional, metamorfose

9° dominar pessoa, modificar memoria

BENCAO DO TRAPACEIRO

A partir do momento em que vocé escolhe esse dominio,
no 1° nivel, vocé pode usar sua ac¢éo para tocar uma
criatura voluntaria além de vocé mesmo para conceder
vantagem em testes de Destreza (Furtividade). Essa
béncao dura por 1 hora ou até vocé usar essa
caracteristica novamente.
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CANALIZAR DIVINDADE: INVOCAR DUPLICIDADE
A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para criar uma duplicada iluséria de si mesmo.

Com uma agdo, vocé cria uma ilusio perfeita de si
mesmo que dura por 1 minuto ou até vocé perder sua
concentracio (como se vocé estivesse se concentrando em
uma magia). A ilusdo aparece em um espaco desocupado
que vocé possa ver a até 9 metros de vocé. Com uma acéo
bonus, no seu turno, vocé pode mover a ilusio até 9
metros para um espago que vocé possa ver, mas ela deve
permanecer a até 36 metros de vocé.

Pela duragao, vocé pode conjurar magias como se vocé
estivesse no espago ocupado pela ilusdo, mas vocé deve
usar seus proprios sentidos. Além disso, quando ambos
voceé e sua 1lusio estiverem a 1,5 metro de uma criatura
que possa ver a ilusdo, vocé tem vantagem nas jogadas de
ataque contra essa criatura, devido a distracdo causada
no alvo pela ilusio.

CANALIZAR DIVINDADE: MANTO DE SOMBRAS
No 6° nivel, vocé pode usar seu Canalizar Divindade para
desaparecer.

Com uma agio, vocé se torna invisivel até o final do
seu proximo turno. Vocé se torna visivel se atacar ou
conjurar uma magia.

GoLPE D1viNO

No 8° nivel, vocé ganha a habilidade de imbuir seus
ataques com poder divino. Uma vez em cada um de seus
turnos, quando vocé acertar uma criatura com um ataque
com arma, voceé causa 1d8 de dano radiante adicional ao
alvo. Quando alcancar o 14° nivel, o dano extra aumenta
para 2d8.

DUPLICIDADE APRIMORADA

A partir do 17° nivel, vocé pode criar até quatro
duplicatas de vocé, ao invés de uma, quando usar Invocar
Duplicidade. Com uma agao bonus, no seu turno, vocé
pode mover quantas duplicadas quiser até 9 metros, até
no maximo de 36 metros de distancia.

DOMINIO DA GUERRA

A guerra tem muitas manifestagées. Ela pode tornar
pessoas comuns em herois. Ela pode ser desesperadora e
horripilante, com atos de crueldade e covardia
obscurecendo momentos de bravura e coragem. Em ambos
0s casos, os deuses da guerra zelam pelos guerreiros e os
recompensa pelos seus grandes feitos. Os clérigos de tais
deuses se sobressaem em batalha, inspirando os outros a
lutar o bom combate ou oferecendo atos de violéncia como
suas oracgoes. Entre os deuses da guerra estio inclusos
campedes da honra e bravura (como Torm, Heironeous e
Kir-Jolith) assim como deuses da destruicio e pilhagem
(como Erythnul, a Faria, Gruumsh e Ares) e deuses da
conquista e dominagao (como Bane, Hextor e Maglubiyet).
Outros deuses da guerra (como Tempus, Nike e Nuada)
tomam uma postura mais neutra, promovendo a guerra
em todas as suas manifestacoes e apoiando os guerreiros
em qualquer circunstancia.

MAGIAS DO DOMINIO DA GUERRA
Nivel de Clérigo Magias

1° auxilio divino, escudo da fé

3° arma mdgica, arma espiritual

5° manto do cruzado, espiritos guardibes
75 movimentacgdo livre, pele de pedra

9° coluna de chamas, imobilizar monstro
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PROFICIENCIA ADICIONAL
No 1° nivel, vocé adquire proficiéncia em armas marciais
e em armaduras pesadas.

SACERDOTE DA GUERRA

A partir do 1° nivel, seu deus envia rajadas de inspiracéo
a vocé quando vocé estd engajado em combate. Quando
vocé usa a acdo de Ataque, vocé pode realizar um ataque
com arma, com uma ac¢ao boénus.

Vocé pode usar essa caracteristica um numero de
vezes igual ao seu modificador de Sabedoria (minimo uma
vez). Vocé recupera todos os usos gastos apés terminar
um descanso longo.

CANALIZAR DIVINDADE: ATAQUE DIRIGIDO

A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para golpear com precisido sobrenatural.
Quando vocé realiza uma jogada de ataque, vocé pode
usar seu Canalizar Divindade para recebe +10 de bonus
na jogada. Voceé realiza essa escolha depois de ver a
rolagem, mas antes do Mestre dizer se o ataque atingiu
ou errou.

CANALIZAR DIVINDADE:

BENCAO DO DEUS DA GUERRA

No 6° nivel, quando uma criatura a até 9 metros de vocé
realizar uma jogada de ataque, vocé pode usar sua reagao
para conceder a criatura +10 de bonus nessa jogada,
usando seu Canalizar Divindade. Vocé realiza essa
escolha depois de ver a rolagem, mas antes do Mestre
dizer se o ataque atingiu ou errou.

GoLPE DiviNo

No 8° nivel, vocé ganha a habilidade de imbuir seus
ataques com poder divino. Uma vez em cada um de seus
turnos, quando vocé acertar uma criatura com um ataque
com arma, voceé causa 1d8 de dano radiante adicional ao
alvo. Quando alcangar o 14° nivel, o dano extra aumenta
para 2d8.

AVATAR DA BATALHA
A partir do 17° nivel, vocé ganha resisténcia a dano de
concusséo, cortante e perfurante de ataques ndo-magicos.

DOMINIO DA LUZ

Deuses da luz — como Helm, Lathander, Pholtus,
Branchala, a Chama Prateada, Belenus, Apolo e Re-
Horakhty — promovem os ideias do renascimento e
renovacio, verdade, vigilancia e beleza, muitas vezes
usando o simbolo do sol. Alguns desses deuses sao
retratados como o proprio sol ou como um cocheiro que
carrega o sol através do céu. Outros sdo sentinelas
incansaveis cujos olhos penetram cada sombra e veem
através de cada enganacgdo. Alguns sio divindades da
beleza e arte que ensinam que a arte é o veiculo para o
aprimoramento da alma. Clérigos de um deus da luz sdo
almas esclarecidas infundidas com radiagao e o poder
divino da visdo do discernimento, conhecidos por afastar
as mentiras e incineras a escuridao.

MAGIAS DO DOMINIO DA Luz
Nivel de Clérigo Magias

1° mados flamejantes, fogo das fadas
3° esfera flamejante, raio ardente
5° luz do dia, bola de fogo

7° guardido da fé, muralha de fogo
9° coluna de chamas, vidéncia



TRUQUE ADICIONAL
Quando vocé escolhe esse dominio no 1° nivel, vocé ganha
o truque luz se vocé ainda nao o conhecia.

LABAREDA PROTETORA

Também a partir do 1° nivel, vocé pode interpor luz
divina entre vocé e uma criatura atacante. Quando vocé
for atacado por uma criatura a até 9 metros de vocé que
vocé pode ver, vocé pode usar sua reag¢io para impor
desvantagem na jogada de ataque, causando labaredas de
luz na frente do atacante antes dele atingir ou errar. Um
atacante que nao puder ser cegado é imune a essa
caracteristica.

Vocé pode usar essa caracteristica um numero de
vezes igual ao seu modificador de Sabedoria (minimo uma
vez). Vocé recupera todos os usos gastos apés terminar
um descanso longo.

CANALIZAR DIVINDADE: RADIACAO DO AMANHECER
A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para criar uma explosao de luz solar, banindo
a escuridio e causando dano radiante aos inimigos.

Com uma agio, vocé ergue seu simbolo sagrado e
qualquer escuriddo magica num raio de 9 metros de vocé
é dissipada. Além disso, cada criatura hostil a até 9
metros deve realizar um teste de resisténcia de
Constitui¢do. Uma criatura sofre dano radiante igual a
2d10 + seu nivel de clérigo se falhar no teste e metade
desse dano caso seja bem sucedida. Uma criatura que
tenha cobertura total contra vocé néo é afetada.

LABAREDA APRIMORADA

No 6° nivel, vocé também pode utilizar sua caracteristica
Labareda Protetora quando uma criatura que vocé possa
ver a até 9 metros atacar outra criatura diferente de vocé.

CONJURACAO PODEROSA

A partir do 8° nivel, vocé adiciona seu modificador de
Sabedoria no dano causado por qualquer truque de
clérigo.

Coroa DE Luz

A partir do 17° nivel, vocé pode usar sua acao para ativar
uma aura de luz solar que dura por 1 minuto ou até vocé
dissipa-la usando outra agdo. Vocé emite luz plena num
raio de 18 metros e penumbra a até 9 metros além disso.
Os seus inimigos na area de luz plena tem desvantagem
nos testes de resisténcia contra suas magias que causam
dano de fogo ou dano radiante.

DOMINIO DA NATUREZA

Os deuses da natureza sio tdo variados como a propria
natureza do mundo, desde deuses inescrutaveis de
profundas florestas (como Silvanus, Obad-Hai, Chislev,
Balinor e P3) até divindades amigaveis associadas a
alguma fonte ou bosque em particular (como Eldath).
Druidas reverenciam a natureza como um todo e podem
vir a servir essas divindades, praticando ritos misteriosos
e recitando oragoes a muito esquecidas em sua propria
lingua secreta. Porém, muitos desses deuses também
possuem clérigos, campedes que tem um papel mais ativo
em promover os interesses particulares de um deus da
natureza. Esses clérigos devem cagar monstruosidades
malignas que usurpam dos bosques, abencoar a colheita
dos fieis ou murchar a cultura dos que irritarem seus
deuses.

MAGIAS DO DOMmiNIO DA NATUREZA
Nivel de Clérigo Magias

1° amizade animal, falar com animais

3° pele de drvore, crescer espinhos

5° ampliar plantas, muralha de vento

7% dominar besta, vinha esmagadora

9° praga de insetos, caminhar em drvores

ACOLITO DA NATUREZA

No 1° nivel, vocé aprende um truque de druida, a sua
escolha. Vocé também ganha proficiéncia em uma das
seguintes pericias, a sua escolha: Adestrar Animais,
Natureza ou Sobrevivéncia.

PROFICIENCIA ADICIONAL
Também a partir do 1° nivel, vocé adquire proficiéncia
com armaduras pesadas.

CANALIZAR DIVINDADE:

ENFEITICAR ANIMAIS E PLANTAS
A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para enfeiticar animais e plantas.

Com uma ac¢do, vocé ergue seu simbolo sagrado e
invoca o nome do seu deus. Cada besta ou criatura-planta
que puder ver vocé num raio de 9 metros, deve realizar
um teste de resisténcia de Sabedoria. Se a criatura falhar,
ela estara enfeiticada por vocé durante 1 minuto ou até
sofrer dano. Enquanto estiver enfeiticada por vocé, ela
sera amistosa a vocé a as criaturas que vocé designar.

AMORTECER ELEMENTOS

No 6° nivel, quando vocé ou uma criatura a até 9 metros
de vocé sofrer dano de acido, frio, fogo, elétrico ou trovao,
voce pode usar sua reacao para conceder resisténcia a
criatura contra aquele tipo de dano.

GoLPE DiviNO

No 8° nivel, vocé ganha a habilidade de imbuir seus
ataques com poder divino. Uma vez em cada um de seus
turnos, quando vocé acertar uma criatura com um ataque
com arma, vocé causa 1d8 de dano radiante adicional ao
alvo. Quando alcancar o 14° nivel, o dano extra aumenta
para 2d8.

SENHOR DA NATUREZA

A partir do 17° nivel, vocé ganha a habilidade de
comandar animais e criaturas-planta. Enquanto a
criatura estiver enfeiticada pela sua caracteristica
Enfeiticar Animais e Plantas, vocé pode usar uma agao
bonus no seu turno para dizer verbalmente o que cada
uma dessas criaturas devem fazer no préximo turno
delas.

DOMINIO DA TEMPESTADE

Deuses cujo portf6lio contenha o dominio da Tempestade
— como Talos, Umberlee, Kord, Zeboim, o Devorador, Zeus
e Thor — governam tormentas, mares e céus. Estao
inclusos deuses dos relampagos e trovées, deuses dos
terremotos, alguns deuses do fogo e certos deuses da
violéncia, forca fisica e coragem. Em alguns pantedes, um
deus com esse dominio comanda os outros deuses e é
conhecido pela justica rapida levada através de
relampagos. Nos pantedes de povos maritimos e
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navegantes, deuses com esse dominio sdo divindades do
oceano e patrono dos marinheiros. Deuses da tempestade
enviam seus clérigos para inspirar pavor no povo comum,
tanto para manté-los no caminho da justica e coragem
quanto para oferecer sacrificios de propiciacao para
afastar a ira divina.

MAGIAS DO DOMINIO DA TEMPESTADE
Nivel de Clérigo Magias

1° névoa obscurecente, onda trovejante
3° lufada de vento, despedacar

5° convocar reldmpagos, nevasca

7° controlar a dgua, tempestade de gelo
9° onda destrutiva, praga de insetos

PROFICIENCIA ADICIONAL
A partir do 1° nivel, vocé adquire proficiéncia em armas
marciais e armaduras pesadas.

IrA DA TORMENTA

Também a partir do 1° nivel, vocé pode repreender
ataques violentamente. Quando uma criatura a 1,5 metro
de vocé que vocé possa ver, atingir vocé com um ataque,
vocé pode usar sua reacdo para forcar a criatura a
realizar um teste de resisténcia de Destreza. A criatura
sofre 2d8 de dano elétrico ou de trovao (a sua escolha)
caso falhe no teste, e metade desse dano caso seja bem
sucedido.

Vocé pode usar essa caracteristica um niimero de
vezes igual ao seu modificador de Sabedoria (minimo uma
vez). Vocé recupera todos os usos gastos apés terminar
um descanso longo.

CANALIZAR DIVINDADE: IRA DESTRUIDORA
A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para empunhar o poder da tormenta com
ferocidade desmedida.

Quando vocé rolar dano elétrico ou de trovao, vocé
pode usar seu Canalizar Divindade para causar o maximo
de dano, ao invés de rola-lo.

(GOLPE DE RELAMPAGO

No 6° nivel, quando vocé causa dano elétrico a uma
criatura Grande ou menor, vocé também pode empurra-la
para até 3 metros de distancia de vocé.

GoLPE DiviNo

No 8° nivel, vocé ganha a habilidade de imbuir seus
ataques com poder divino. Uma vez em cada um de seus
turnos, quando vocé acertar uma criatura com um ataque
com arma, vocé causa 1d8 de dano radiante adicional ao
alvo. Quando alcangar o 14° nivel, o dano extra aumenta
para 2d8.

FiLHO DA TORMENTA

A partir do 17° nivel, vocé adquire deslocamento de voo
igual a seu deslocamento de caminhada contanto que vocé
néao esteja no subterraneo ou em local fechado.

DOMINIO DA VIDA

O dominio da vida foca na vivida energia positiva — uma
das for¢as fundamentais do universo — que sustenta toda
a vida. Os deuses da vida promovem a vitalidade e a
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saude, curando os doentes e feridos, cuidando dos
necessitados, além de afastar as for¢cas da morte e hordas
de mortos-vivos. Quase toda divindade nido maligna pode
alegar influéncia sobre esse dominio. Em particular
divindades da agricultura (como Chauntea, Arawai e
Demeter), do sol (como Lathander, Pelor e Re-Horakhty),
da cura ou resisténcia (como Ilmater, Mishakal, Apolo e
Diancecht), e do lar e comunidade (como Hestia, Hathor e
Boldrei).

MAGIAS DO DOMINIO DA VIDA
Nivel de Clérigo Magias

1° béngdo, curar ferimentos

3° restaura¢Go menor, arma espiritual

5° sinal de esperanga, revivificar

7° protegdo contra a morte, guardido da fé

9° curar ferimentos em massa, reviver os mortos

PROFICIENCIA ADICIONAL
Quando vocé escolhe este dominio no 1° nivel, vocé ganha
proficiéncia com armaduras pesadas.

DiscipuLo DA VIDA

Também no 1° nivel, suas magias de cura sdo mais
efetivas. Sempre que vocé conjurar uma magia de cura
para recuperar pontos de vida, o alvo daquela magia
recupera pontos de vida adicionais iguais a 2 + nivel da
magia.

CANALIZAR DIVINDADE: PRESERVAR A VIDA
A partir do 2° nivel, vocé pode usar seu Canalizar
Divindade para curar os feridos.

Como uma acéo, vocé usa seu simbolo sagrado para
invocar energia que pode recuperar um total de 5 vezes
seu nivel de clérigo em pontos de vida. Vocé escolhe
quaisquer criaturas a até 9 metros de vocé e divide esses
pontos entre elas. Essa caracteristica s6 pode curar as
criaturas a até metade de seu maximo de pontos de vida.
Vocé nao pode usar essa caracteristica em um morto-vivo
ou constructo.

CURANDEIRO ABENCOADO

A partir do 6° nivel, as magias que vocé conjurar para
curar os outros também curam vocé. Quando conjurar
uma magia de cura em outra criatura, vocé também
recupera pontos de vida, em um total de 2 + nivel da
magia.

GoLPE DiviNO

No 8° nivel, vocé ganha a habilidade de imbuir seus
ataques com poder divino. Uma vez em cada um de seus
turnos, quando vocé acertar uma criatura com um ataque
com arma, vocé causa 1d8 de dano radiante adicional ao
alvo. Quando alcancar o 14° nivel, o dano extra aumenta
para 2d8.

CURA SUPREMA

A partir do 17° nivel, quando vocé jogaria normalmente
um ou mais dados para recuperar pontos de vida com
uma magia, vocé usa o maior resultado possivel nos
dados. Por exemplo, ao invés de recuperar 2d6 pontos de
vida, vocé recupera 12.



DRUIDA

Erguendo um cajado retorcido envolto em azevinho, uma
elfa invoca a furia da tempestade e convoca raios
explosivos de eletricidade para destruir os orcs
carregando tochas que ameac¢am sua floresta.

Se esgueirando, fora da vista, no alto da copa das
arvores na forma de um leopardo, um humano espreita
para fora da selva, em dire¢do da estranha construgao de
um Templo do Elemental do Ar Maligno, mantendo os
olhos fixos nas atividades dos cultistas.

Brandindo uma lamina feita de puro fogo, um meio-
elfo investe em direcdo a uma massa de soldados
esqueléticos, destruindo a magia sobrenatural que deu as
tolas criaturas o semblante falso de vida.

Quer seja convocando as for¢as elementais da
natureza, ou emulando as criaturas do mundo animal, os
druidas sdo encarnagdes da resisténcia, astucia e furia da
natureza. Eles ndo se consideram donos da natureza. Ao
invés disso, eles se veem como extensoes da vontade
indomavel da natureza.

FORCA DA NATUREZA

Os druidas reverenciam a natureza acima de tudo,
adquirindo suas magias e outros poderes magicos, ou da
forga da natureza per si ou de uma divindade da
natureza. Muitos druidas buscam uma espiritualidade
mistica de unido transcendental com a natureza ao invés
de se devotarem a uma entidade divina, enquanto outros
servem deuses da natureza selvagem, animais ou forcas
elementais. As antigas tradigées druidicas, algumas vezes
s@o chamadas de Crenga Antiga, contrastando com a
adoracio de deuses em templos ou santudrios.

As magias de druida sdo orientadas para a natureza e
para os animais — o poder da presa e garra, do sol e da
lua, do fogo e da tormenta. Os druidas também adquirem
a habilidade de transformarem em animais e alguns
druidas fazem estudos pessoais dessa pratica, chegando
até mesmo ao ponto de preferirem formas animais a suas
formas naturais.
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Espacos de Magia por Nivel
Truques Conhecidos 1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8 9°

2 2 - - - - - - - -
2 3 - - - - - - - -
2 4 2 - - - - - - -
3 4 3 - - - - - - -
3 4 3 2 - - - - - -
3 4 3 3 - - - - - -
3 4 3 3 1 - - - - -
3 4 3 3 2 - - - - -
3 4 3 3 3 1 - - - -
4 4 3 3 3 2 - - - -
4 4 3 3 3 2 1 - - -
4 4 3 3 3 2 1 - - -
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 3 1 1
4 4 3 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 3 2 2

O DRUIDA
Bonus de Proficiéncia
Nivel Caracteristicas

1° +2 Druidico, Conjuragao

2° +2 Circulo Druidico, Forma Selvagem

3° +2 -

4° +2 Aprimoramento de Forma Selvagem,
Incremento no Valor de Habilidade

5° +3 =

6° +3 Caracteristica de Circulo Druidico

7° +3 -

8° +3 Aprimoramento de Forma Selvagem,
Incremento no Valor de Habilidade

9° +4 =

10° +4 Caracteristica de Circulo Druidico

11° +4 =

12° +4 Incremento no Valor de Habilidade

13° +5 =

14° +5 Caracteristica de Circulo Druidico

15° +5 =

16° +5 Incremento no Valor de Habilidade

17° +6 =

18° +6 Corpo Atemporal, Magias da Besta

19° +6 Incremento no Valor de Habilidade

Pe 20° +6 Arquidruida

PRESERVACAO DO EQUILIBRIO

Para os druidas, a natureza existe em um equilibrio
precario. Os quatro elementos que fizeram o mundo —
agua, ar, fogo e terra — devem permanecer em equilibrio.
Se um elemento comecar a ganhar mais poder que os
outros, o mundo pode ser destruido, se transformando em
um dos planos elementais e se despedacando em seus
componentes elementais. Por tanto, os druidas se opéem a
cultos de Elementais Malignos e outros que promovem
um elemento, excluindo os outros.

Os druidas também estdo preocupados com o delicado
equilibrio ecolégico que sustenta a vida animal e vegetal e
a necessidade do povo civilizado de viver em harmonia
com a natureza, ndo em oposicao a ela. Os druidas
aceitam a crueldade da natureza, mas odeiam o que nao é
natural, incluindo aberragdes (como observadores e
devoradores de mentes) e mortos-vivos (como zumbis e
vampiros). Os druidas, as vezes, lideram incursées contra
tais criaturas, especialmente quando os monstros
invadem o territério do druida.

Druidas, as vezes, sdo encontrados guardando locais
sagrados ou vigiando regioes de natureza intocada.
Porém, quando um perigo significante surge, ameagando
o equilibrio da natureza ou as terras que eles protegem,
os druidas tomam papeis mais ativos em combate contra
as ameacgas, como aventureiros.

CRIANDO UM DRUIDA

Quando estiver fazendo um druida, considere o motivo de
seu personagem ter um elo tdo proximo com a natureza.
Talvez, seu personagem vivesse em uma sociedade em
que a Crencga Antiga ainda prospera, ou foi criado por um
druida apés ser abandonado nas profundezas de uma
floresta. Talvez, seu personagem teve um encontro
dramatico com um espirito da natureza, ficando face-a-
face com uma 4guia gigante ou um lobo atroz e sobreviveu
a experiéncia. Ou ainda, seu personagem nasceu durante

72

uma tempestade ou erupc¢ao
vulcanica épica, que foi interpretada
como um sinal que, se tornar um druida
era parte do destino do seu personagem.
Vocé sempre foi um aventureiro como parte do
seu chamado druidico ou vocé primeiro gastou um
tempo como um cuidador de um bosque ou fonte
sagrados? Talvez, sua terra natal tenha sido manchada
pelo mal e vocé ingressou na vida de aventuras com
esperanc¢a de encontrar uma nova casa ou proposito.

CoONSTRUCAO RAPIDA

Vocé pode construir um druida rapidamente seguindo
essas sugestoes. Primeiro, coloque seu valor de habilidade
mais alto em Sabedoria, seguido de Constituicio.
Segundo, escolha o antecedente eremita.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um druida, vocé adquire as seguintes
caracteristicas de classe.

PonTos DE ViDA

Dado de Vida: 1d8 por nivel de druida

Pontos de Vida no 1° Nivel: 8 + seu modificador de
Constituigao

Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d8 (ou 5) + seu
modificador de Constitui¢do por nivel de druida apés o
10

PROFICIENCIAS

Armaduras: Armaduras leves, armaduras médias,
escudos (druidas néo irdo vestir armaduras ou usar
escudos feitos de metal)

Armas: Clavas, adagas, dardos, azagaias, magas,
borddes, cimitarras, foices, fundas e lancas.

Ferramentas: Kit de herbalismo



Testes de Resisténcia: Inteligéncia, Sabedoria

Pericias: Escolha duas dentre Arcanismo, Adestrar
Animais, Intui¢do, Medicina, Natureza, Percepcao,
Religiao e Sobrevivéncia

EQUIPAMENTO
Vocé comeca com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

e (a) um escudo de madeira ou (b) qualquer arma
simples
(@) uma cimitarra ou (b) qualquer arma corpo-a-corpo
simples
(@) um pacote de estudioso ou (b) um pacote de
explorador

e Armadura de couro, um pacote de aventureiro e um
foco druidico

DRUIDICO

Vocé conhece o Druidico, o idioma secreto dos druidas.
Vocé pode falar esse idioma e usa-lo para deixar
mensagens escondidas. Vocé e outros que conhecam esse
idioma automaticamente veem tais mensagens. Outros
perceberdo a presenga da mensagem se passarem num
teste de Sabedoria (Percepgao) CD 15, mas néo
conseguirao decifra-lo sem magia.

CONJURACAO

Baseado na esséncia divina da propria natureza, voce
pode conjurar magias para moldar sua esséncia a sua
vontade. Veja o capitulo 10 para as regras gerais de
conjuracio e o capitulo 11 para a lista de magias de
druida.

TRUQUES

Vocé conhece dois truques, a sua escolha, da lista de
magias de druida. Vocé aprende truques de druida
adicionais, a sua escolha, em niveis mais altos, como
mostrado na coluna Truques Conhecidos da tabela O
Druida.

PREPARANDO E CONJURANDO MAGIAS

A tabela O Druida mostra quantos espacgos de magia vocé
tém para conjurar suas magias de 1° nivel e superiores.
Para conjurar uma dessas magias, vocé precisa gastar um
espaco do nivel da magia ou superior. Vocé recupera todos
0s espagos gastos quando termina um descanso longo.

PLANTAS E FLORESTAS SAGRADAS

O druida tem certas plantas como sagradas, em particular o
amieiro, freixo, bétula, elder, aveld, azevinho, zimbro, visco,
carvalho, sorva, salgueiro e teixo. Druidas, muitas vezes, usam
essas plantas como parte de seu foco de conjuragao,
incorporando lascas de carvalho ou teixo ou ramos de visco
branco.

Da mesma forma, um druida usa tais madeiras para fazer
outros objetos, com armas e escudos. O teixo esta associado a
morte e renascimento, entdo, empunhaduras de cimitarras ou
foices seriam feitas com esse material. O freixo esta associado
com a vida e o carvalho com a forga. Essas madeiras fazem
excelentes cabos ou armas inteiras, como clavas ou borddes,
assim como escudos. O amieiro é associado ao ar e seria usado
para armas de arremesso, como dardos e azagaias.

Os druidas de regides que ndo possuem as plantas descritas
aqui, tem que escolher outras plantas para usos similares. Por
exemplo, um druida de uma regido desértica valorizaria a arvore
da ilca e as plantas de cacto.

Vocé prepara a lista de magias disponiveis
selecionando-as da lista de magias de Druida. Vocé
seleciona um nuimero de magias igual ao seu modificador
de Sabedoria + seu nivel de druida (minimo de uma
magia). Essas magias devem ser de niveis que vocé
possua espacos de magia.

Por exemplo, se vocé é um druida de 3° nivel, vocé
possuil quatro espacgos de magia de 1° nivel e dois de 2°
nivel. Com Sabedoria 16, sua lista de magias preparadas
pode incluir 6 magias, combinando as de 1° e 2° nivel em
qualquer ordem. Se vocé preparar a magia de 1° nivel
curar ferimentos, vocé pode conjurd-la com um espaco de
magia de 1° ou de 2° nivel. Ao conjurar a magia, vocé nio
a retira de sua lista de magias preparadas, podendo
conjura-la de novo se tiver espacos de magia disponiveis.

Vocé pode modificar a sua lista de magias preparadas
quando termina um descanso longo. Preparar uma nova
lista de magias de druida requer tempo gasto em preces e
medita¢do: no minimo 1 minuto por nivel de magia para
cada magia preparada.

HABILIDADE DE CONJURACAO

Sabedoria é a sua habilidade para vocé conjurar suas
magias de druida, j4 que sua magia vem da sua devocao e
sintonia com a natureza. Vocé usa sua Sabedoria sempre
que alguma magia se referir a sua habilidade de conjurar
magias. Além disso, vocé usa o seu modificador de
Sabedoria para definir a CD dos testes de resisténcia para
as magias de druida que vocé conjura e quando vocé
realiza uma jogada de ataque com uma magia.

CD para suas magias = 8 + bonus de proficiéncia +
seu modificador de Sabedoria

Modificador de ataque de magia = seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Sabedoria

CONJURACAO DE RITUAL
Vocé pode conjurar qualquer magia de druida que vocé
conheca como um ritual se ela possuir o descritor ritual.

Foco bE CONJURACAO
Vocé pode usar um foco druidico (encontrado no capitulo
5) como foco de conjuracao das suas magias de druida.

FORMA SELVAGEM

A partir do 2° nivel, vocé pode usar sua ac¢do para assumir
magicamente a forma de uma besta que vocé ja tenha
visto antes. Vocé pode usar essa caracteristica duas vezes.
Vocé recupera os usos quando termina um descanso curto
ou longo.

Seu nivel de druida determina as bestas em que vocé
pode se transformar, como mostrado na tabela Formas de
Besta. No 2° nivel, por exemplo, vocé pode se transformar
em qualquer besta que possui nivel de desafio 1/4 ou
inferior que néo possua deslocamento de voo ou natacao.

FORMAS DE BESTA

Nivel ND Max. Limitagoes Exemplo
2° 1/4 Sem deslocamento de voo Lobo
ou natagao
4° 1/2 Sem deslocamento de voo Crocodilo
8° 1 - Aguia gigante

Vocé pode continuar na forma de besta por um ntmero
de horas igual a metade do seu nivel de druida
(arredondado para baixo). Entéo, vocé volta a sua forma
original, a ndo ser que vocé gaste outro uso dessa
caracteristica. Vocé pode reverter a sua forma normal
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prematuramente usando uma ag¢éo bonus no seu turno.
Vocé reverte automaticamente se cair inconsciente, cair a
0 pontos de vida ou morrer.

Enquanto estiver transformado, as seguintes regras se
aplicam:

e Suas estatisticas de jogo sdo substituidas pelas
estatisticas da besta, mas vocé mantem sua tendéncia,
personalidade e valores de Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma. Vocé também mantem suas proficiéncias em
todas as suas pericias e testes de resisténcia, além de
receber as proficiéncias da criatura. Se a criatura
possuir a mesma proficiéncia que vocé e o bonus no
bloco de estatistica dela for maior que o seu, vocé
usara o bonus da criatura no lugar do seu. Se a
criatura possuir qualquer ac¢do lendaria ou de covil,
vocé néo pode usa-las.

¢ Quando vocé se transforma, vocé assume os pontos de
vida e Dados de Vida da criatura. Quando vocé reverte
a sua forma normal, vocé retorna ao numero de pontos
de vida que tinha antes de se transformar. Porém, se
vocé reverter como resultado de ter caido a 0 pontos de
vida, todo o dano excedente sera transferido para a
sua forma normal. Por exemplo, se vocé sofrer 10
pontos de dano em forma animal e tiver apenas 1
ponto de vida restante, vocé reverte e sofre 9 de dano.
Contanto que o dano excedente ndo reduza vocé a 0
pontos de vida, vocé nao caira inconsciente.

e Vocé ndo pode conjurar magias e sua capacidade de
fala ou de realizar qualquer agao que requeira maos
sdo limitadas pelas capacidades da forma da besta que
vocé assumiu. Transformar-se ndo interrompe sua
concentracdo em uma magia que vocé ja tenha
conjurado, no entanto, nem previne vocé de realizar
acoes que sdo parte da conjuragdo, como convocar
rel@émpagos que vocé ja tenha conjurado.

e Vocé mantem os beneficios de todas as caracteristicas
de classe, raca ou outras fontes, e pode usa-las caso a
nova forma seja fisicamente capaz de fazé-lo. No
entanto, vocé néo pode usar qualquer dos seus
sentidos especiais, como visdo no escuro, a nio ser que
a sua nova forma também tenha esse sentido.

e Vocé pode escolher se o seu equipamento cai no chao
no seu espago, ¢ assimilado a sua nova forma ou é
usado por ela. Equipamentos vestidos e carregados
funcionam normalmente, mas o Mestre decide qual
equipamento é viavel para a nova forma vestir ou
usar, baseado na forma e tamanho da criatura. O seu
equipamento ndo muda de forma ou tamanho oo
para se adaptar a nova forma e,
qualquer equipamento que a nova
forma nao possa vestir deve, ou cair no
chéo ou ser assimilado por ela.
Equipamentos assimilados nao terao
efeito até vocé deixar a forma.

CirCULO DRUIDICO

No 2° nivel, vocé escolhe se identificar com um
circulo de druidas: o Circulo da Terra ou o Circulo da
Lua, ambos detalhados no final da descri¢do da classe.
Sua escolha lhe concede caracteristicas no 2° nivel e
novamente no 6°, 10° e 14° nivel.

INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel e novamente no 8°, 12°, 16°
e 19° nivel, vocé pode aumentar um valor de habilidade, a
sua escolha, em 2 ou vocé pode aumentar dois valores de
habilidade, a sua escolha, em 1. Como padrao, vocé nao
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pode elevar um valor de habilidade acima de 20 com essa
caracteristica.

CORPO ATEMPORAL

Comegando no 18° nivel, a magia primordial que vocé
controla faz com que vocé envelhec¢a mais lentamente.
Para cada 10 anos que passarem, seu corpo envelhece
apenas 1.

MAGIAS DA BESTA

A partir do 18° nivel, vocé pode conjurar muitas das suas
magias em qualquer forma que assumir usando a Forma

Selvagem. Vocé pode realizar os componentes somaticos e

verbais de uma magia de druida na forma de besta, mas
vocé néo é capaz de prover os componentes materiais.

ARQUIDRUIDA

No 20° nivel, vocé pode usar sua Forma Selvagem um
numero ilimitado de vezes.

A
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Além disso, vocé pode ignorar os componentes verbais
e somaticos das suas magias de druida, assim como
qualquer componente material que néo tenha custo e nao
seja consumido pela magia. Vocé recebe esse beneficio
tanto na sua forma normal, quanto na forma de besta da
sua Forma Selvagem.

CIRCULOS DRUIDICOS

Apesar de suas organizagdes serem invisiveis para a
maioria dos forasteiros, os druidas fazem parte de uma
sociedade que se espalham pela terra, ignorando
barreiras politicas. Todos os druidas sdo nominalmente
membros de uma sociedade druidica, apesar de alguns
individuos serem téo isolados que eles nunca chegaram a
ver membros de alta patente da sociedade ou
participaram de encontros druidicos. Os druidas
consideram-se irmaos e irméds. Como criaturas na
natureza, no entanto, os druidas, as vezes, competem, ou
mesmo cagam uns aos outros.

Em uma escala local, os druidas sdo organizados em
circulos que partilham de certas perspectivas de
natureza, equilibrio e modos de um druida.

CIiRCULO DA TERRA

O Circulo da Terra é constituido por misticos e sabios que
salvaguardam conhecimento e ritos antigos através de
uma vasta tradi¢ao oral. Esses druidas se encontram em
circulos sagrados de arvores ou mondlitos para sussurrar
segredos primordiais em Druidico. Os membros mais
sabios do circulo presidem como os sacerdotes-dirigentes
de comunidades que creem na Crenca Antiga, e servem
como conselheiros para os governantes desses povos.
Como membro desse circulo, sua magia é influenciada
pela terra onde vocé é iniciado nos ritos misteriosos do
circulo.

TRUQUE ADICIONAL
Quando vocé escolhe esse circulo no 2° nivel, vocé aprende
um truque de druida adicional, a sua escolha.

RECUPERACAO NATURAL

A partir do 2° nivel, vocé pode recuperar parte da sua
energia magica parando para fazer uma meditacao e
comunhao com a natureza. Durante um descanso curto,
vocé escolhe espacos de magia gastos para recuperar. O
espaco de magia pode ter um nivel combinado igual ou
menor que metade do seu nivel de druida (arredondado
para baixo) e, nenhum dos espacos pode ser de uma
magia de 6° nivel ou superior. Vocé nao pode usar essa
caracteristica novamente até terminar um descanso
longo.

Por exemplo, quando vocé for um druida de 4° nivel,
vocé pode recuperar até dois niveis em espagos de magia.
Vocé pode recuperar, tanto uma magia de 2° nivel, quanto
duas magias de 1° nivel.

MAGIAS DE CiRCULO

Sua conexdo mistica com a terra infunde vocé com a
habilidade de conjurar certas magias. No 3°, 5°, 7° e 9°
nivel, vocé ganha acesso a magias de circulo ligadas ao
terreno em que vocé se tornou druida. Escolha o terreno —
artico, costa, deserto, floresta, montanha, pantano,
planicie ou subterraneo — e consulte a lista de magias
associada.

Uma vez que vocé tenha acesso a uma magia de
circulo, vocé sempre podera prepara-la e ela ndo conta no
numero de magias que vocé pode preparar a cada dia. Se
voce tiver acesso a uma magia que nio aparece na lista de
magias de druida, a magia, no entanto, serd uma magia
de druida para vocé.

ArTico
Nivel de Druida Magias de Circulo
3° imobilizar pessoa, crescer espinho
5 nevasca, lentiddo
7° movimentagdo livre, tempestade de gelo
9° comunhdo com a natureza, cone de frio
CostA
Nivel de Druida Magias
3° passo nebuloso, reflexos
5° andar na dgua, respirar dgua
7° movimentagdo livre, controlar dgua
o vidéncia, conjurar elemental
DESERTO
Nivel de Druida Magias
3° nublar, siléncio
5 criar alimentos, protegcdo contra energia
7° praga, terreno alucinégeno
9° muralha de pedra, praga de insetos
FLORESTA
Nivel de Druida Magias
3° patas de aranha, pele de drvore
57 convocar reldmpagos, crescer plantas
7° adivinhagdo, movimentagdo livre
9° comunhdo com a natureza, passo de drvore
MONTANHA
Nivel de Druida Magias
3° crescer espinho, patas de aranha
5° mesclar-se as rochas, reldmpago
7° moldar rochas, pele de pedra
9° criar passagem, muralha de pedra
PANTANO
Nivel de Druida Magias
3° escuriddo, flecha dcida
5° andar na dgua, névoa fétida
7° localizar criatura, movimentagdo livre
9° vidéncia, praga de insetos
PLANICIE
Nivel de Druida Magias
3° invisibilidade, passos sem pegadas
3 luz do dia, velocidade
7° adivinhagdo, movimentagdo livre
S praga de insetos, sonho
SUBTERRANEO
Nivel de Druida Magias
3° patas de aranha, teia
5° forma gasosa, névoa fétida
7° invisibilidade maior, moldar rochas
9° praga de insetos, névoa mortal
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CAMINHO DA FLORESTA

A partir do 6° nivel, mover-se através de terreno dificil
ndo-magico ndo te custara nenhum movimento extra.
Vocé também pode passar através de plantas ndo-magicas
sem ser atrasado por elas e sem sofrer dano delas se elas
tiverem espinhos, espinhas ou perigos similares.

Além disso, vocé tem vantagem em testes de
resisténcia contra plantas criadas magicamente ou
manipuladas para impedir movimentagao, como as
criadas pela magia constri¢do.

PROTECAO NATURAL

Quando vocé atingir o 10° nivel, vocé ndo pode ser
enfeiticado ou amedrontado por elementais ou fadas e
vocé se torna imune a venenos e doengas.

SANTUARIO NATURAL
A partir do 14° nivel, as criaturas do mundo natural
sentem sua ligagdo com a natureza e hesitardo em atacar
vocé. Quando uma besta ou plantar atacar voce, essa
criatura devera fazer um teste de resisténcia de
Sabedoria contra uma CD igual a das suas magias de
druida. Em uma falha, a criatura deve escolher um alvo
diferente ou o ataque erra automaticamente. Em um
sucesso, a criatura se torna imune a esse efeito por 24
horas.

A criatura esta ciente deste efeito antes de resolver
atacar voce.

CirCULO DA LuA

Os druidas do Circulo da Lua sao ferrenhos guardiées na
natureza. Sua ordem se reuni nas noites de lua cheia
para partilhar noticias e trocar informacoes. Eles
assombram as partes mais profundas das florestas, onde
eles podia ir por semanas a fio antes de cruzar o caminho
de outro humanoide e, muito menos outro druida.

Tao mutavel quanto a lua, um druida desse circulo
poderia espreitar como um grande felino, voar sobre a
copa das arvores como uma aguia no dia seguinte e
mergulhar pela vegetacgao rasteira como um urso para
expulsar um monstro invasor. A selvageria esta no
sangue do druida.

FoRrRMA SELVAGEM DE COMBATE

Quando vocé escolhe esse circulo, no 2° nivel, vocé recebe
a habilidade de usar sua Forma Selvagem no seu turno
com uma acéo bonus, ao invés de com uma acéo.

Além disso, enquanto vocé estiver transformando pela
sua Forma Selvagem, vocé pode usar uma agdo bonus
para gastar uma espaco de magia e ganhar 1d8 pontos de
vida por nivel do espaco de magia gasto.

ForMAs DE CirRCULO
Os ritos do seu circulo garantem a vocé a habilidade de se
transformar em formas animais mais poderosas. A partir
do 2° nivel, vocé pode usar sua Forma Selvagem para se
transformar em uma besta com nivel de desafio até 1
(vocé ignora a coluna ND Max da tabela Formas de Besta,
mas ainda deve acatar as limitac¢ées descritas 14).

A partir do 6° nivel, vocé pode se transformar em uma
besta com nivel de desafio tdo alto quanto seu nivel de
druida dividido por 3, arredondado para baixo.
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ATAQUE PRIMORDIAL

A partir do 6° nivel, seus ataques na forma de besta
contam como magicos com 0s propoésitos de ultrapassar
resisténcia e imunidade a ataques e danos nao-magicos.

FORMA SELVAGEM DE ELEMENTAL

No 10° nivel, vocé pode gastar dois usos da sua Forma
Selvagem, ao mesmo tempo, para se transformar em um
elemental da agua, elemental do ar, elemental do fogo ou
elemental da terra.

MiL FormAS

No 14° nivel, vocé aprende a usar magia para alterar sua
forma fisica de formas mais sutis. Vocé pode conjurar a
magia alterar-se a vontade.

O DRUIDA E 0S DEUSES
Alguns druidas veneram as prdprias forgas da natureza, mas, a
maioria dos druidas sdo devotados de uma das muitas divindades
da natureza adoradas no multiverso (a lista de deuses encontrada
no apéndice B inclui muitos desses deuses). A adoragado desses
deuses é, muitas vezes, considerada uma tradigdo mais antiga que
as crengas de clérigos e pessoas urbanizadas. De fato, no mundo
de Greyhawk, a doutrina druidica é chamada de Crenga Antiga, e
ela reivindica muitos adoradores dentre os agricultores,
silvicultores, pescadores e outros que vivem perto da natureza.
Essa tradigdo inclui a adoragdo da Natureza como forga primordial
acima de personificagdo, mas também engloba a adoragdo de
Beory, a Mde Oerth, assim como a devogdo a Obad-Hai, Ehlonna e
Ulaa.

Nos mundos de Greyhawk e dos Reinos Esquecidos, os
circulos druidicos ndo estdo normalmente conectados a fé de uma
Unica divindade da natureza. Cada circulo dos Reinos Esquecidos,
por exemplo, pode incluir druidas que reverenciam Silvanus,
Mielikki, Eldath, Chauntea ou, até mesmo os ferozes Deuses da
Furia: Talos, Malar, Auril e Umberlee. Esses deuses da natureza
sdo, muitas vezes, chamados de Primeiro Circulo, o primeiro entre
os druidas, e muitos druidas consideram todos (até os mais
violentos) como merecedores de veneragao.

Os druidas de Eberron possuem crengas animistas,
completamente desconectados do Soberano Anfitrido, dos Seis
Sombrios ou de qualquer outra religido do mundo. Eles acreditam
que cada coisa viva e cada fendmeno natural — sol, lua, vento,
fogo e o préprio mundo — tem um espirito. Suas magias, portanto,
sdo um meio de se comunicar e de comandar esses espiritos.
Diferentes seitas druidicas, no entanto, possuem diferentes
filosofias sobre o relacionamento mais adequado com esses
espiritos entre si e com as forgas da civilizagdo. O Ashbound, por
exemplo, acredita que a magia arcana é uma abominagdo contra a
natureza, as Criangas do Inverno veneram as forcas da morte e os
GuardiGes do Portal preservam tradigGes antigas destinadas a
proteger o mundo da incursdo de aberragées.




FEITICEIRO

Com olhos brilhando dourado, uma
humana estica suas mios e libera o fogo
draconico que queima em suas veias. A
medida que um inferno consome seus
oponentes, asas de couro surgem nas suas
costas e ela ergue-se no ar. .
Os longos cabelos balangam com a conjuracio
do vento, um meio elfo abre seus bragos totalmente
e joga a cabeca para tras. Erguendo-o
momentaneamente do chao, uma onda de magia
surge sobre ele, por meio dele e, fora dele, uma
poderosa explosao de relampago.
Esgueirando-se atras de uma estalagmite, uma
halfling aponta seu dedo em um troglodita em investida.
Uma explosao de chamas é liberada através do seu dedo e
atinge a criatura. Ela toma cobertura atras da formacéao
rochosa com um sorriso, sem saber que sua magia
selvagem deixou sua pele com um brilho azulado.
Os feiticeiros carregam um patrimonio magico
conferido a eles por uma linhagem exética, alguma
influéncia de outro mundo ou exposi¢éo a forgas cosmicas
desconhecidas. Nao é possivel estudar feiticaria como se
aprende um idioma, assim como nao se aprende a viver
uma vida lendaria. Ninguém escolhe a feiticaria: os
poderes escolhem o feiticeiro.

MAGIA BRUTA

A magia é parte de todo feiticeiro, inundando corpo,
mente e espirito com um poder latente que espera para
ser dominado. Alguns feiticeiro carregam magia que
emerge de uma antiga linhagem infundida com a magia
dos dragoes. Outros carregam uma magia bruta,
incontrolavel dentro de si, uma tormenta caética que se
manifesta de formas inexplicaveis.

A aparéncia dos poderes de feiticaria sdo vastamente
imprevisiveis. Algumas linhagens draconicas produzem
apenas um feiticeiro por gerac¢ao, porém, em outras linhas
de descendéncia, todos os individuos serdo feiticeiros. A
maior parte do tempo, os talentos de feiti¢aria aparecem
aparentemente ao acaso. Alguns feiticeiros nao
conseguem determinar a origem do seu poder, enquanto
outros o relacionam com estranhos eventos de suas vidas.
O toque de um corruptor, a bén¢ao de uma driade no
nascimento de um bebé ou experimentar a 4gua de uma
fonte misteriosa podem conceder o dom da feiticaria.
Também é possivel adquirir esse dom de uma divindade
da magia, da exposicao as forcas elementais dos Planos
Interiores ou do caos alucinante do Limbo ou ao
vislumbrar o funcionamento interno da realidade.

Os feiticeiros nao veem serventia em grimorios ou
antigos tomos de conhecimento mistico buscados pelos
magos, nem buscam um patrono para conceder-lhes suas
magias, como um bruxo faz. Ao aprender a explorar e
canalizar sua propria magia inata, eles descobrem novas
e incriveis formas de liberar esse poder.

PODERES INEXPLICAVEIS

Os feiticeiros sdo raros no mundo e é incomum encontrar
um feiticeiro que néo esteja envolvido na vida de
aventuras de alguma forma. Pessoas com poder magico
fluindo em suas veias descobrem cedo que o poder nao
gosta de ficar quieto. A magia de um feiticeiro gosta de
ser exercida e tem uma tendéncia de fluir de maneiras
1mprevisiveis se nao for chamada.




O FEITICEIRO
Bonusde Pontos de

Nivel Proficéncia Feiticaria Caracteristicas

1° +2 - Conjuragdo, Origem de Feiticaria

2° +2 2 Fonte de Magia

3° +2 3 Metamagica

4° +2 4 Incremento no Valor de Habilidade
5° +3 5 =

6° +3 6 Caracteristica de Origem de Feitigaria
7° +3 7 =

8° +3 8 Incremento no Valor de Habilidade
9° +4 9 =

10° +4 10 Metamdgica

11° +4 11 =

12° +4 12 Incremento no Valor de Habilidade
13° +5 13 =

14° +5 14 Caracteristica de Origem de Feitigaria
15° +5 15 =

16° +5 16 Incremento no Valor de Habilidade
17° +6 17 Metamagica

18° +6 18 Caracteristica de Origem de Feitigaria
19° +6 19 Incremento no Valor de Habilidade
20° +6 20 Restauragdo Mistica

Truques Magias Espacos de Magia por Nivel

Conhecidos Conhecidas 1° 2° 3° 4° 5° 6° 7° 8 9°
4 2 2 =2 = s === = =
4 3 3 - - = = = = - -
4 4 a4 2 = = = |2 = = =
5 5 4 3 - - - - - - =
5 6 4 3 2 - - - - - -
5 7 4 3 3 - - - - - =
5 8 4 3 3 1 - - - - -
5 9 4 3 3 2 - - - - =
5 10 4 3 3 3 1 - - - -
6 11 4 3 3 3 2 - - - -
6 12 4 3 3 3 2 1 - - -
6 12 4 3 3 3 2 1 - - -
6 13 4 3 3 3 2 1 1 - -
6 13 4 3 3 3 2 11 - -
6 14 4 3 3 3 2 11 1 -
6 14 4 3 3 3 2 1 1 1 -
6 15 4 3 3 3 2 1 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 1 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 2 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 2 2 1 1 S

Muitas vezes, os feiticeiros
tem motivagoes obscuras ou
quixotescas que os leva a aventuras.
Alguns buscam uma maior compreensao da
forca méagica que os infunde ou a resposta do mistério de
sua origem. Outros, esperam encontrar uma forma de se
livrar dele ou de liberar seu potencial maximo.
Independente dos seus objetivos, os feiticeiros sdo tao
uteis para um grupo de aventureiros quanto os magos,
compensando a falta de variedade de conhecimento
magico com uma enorme flexibilidade no uso das magias
que eles conhecem.

CRIANDO UM FEITICEIRO

A pergunta mais importante a se considerar quando
estiver criando seu feiticeiro é a origem do seu poder.
Quando comecar o seu personagem, vocé ira escolher uma
origem que o vincula a uma linhagem dracoénica ou a
influéncia da magia selvagem, mas a fonte exata do seu
poder cabe a vocé decidir. E uma maldicio de familia,
passada a vocé de um ancestral distante? Ou algum
evento extraordinario ndo apenas abengoou vocé com
magia inerente mas também deixou uma cicatriz?

Como vocé se sente em relacdo ao poder magico que
corre através de vocé? Vocé o abragou, tentando domina-lo
ou deleita-se com sua natureza imprevisivel? Ele é uma
bénc¢do ou uma maldi¢do? Vocé o buscava ou foi ele que te
encontrou? Vocé teve a op¢io de recusa-lo ou vocé queria
ter tido? O que vocé pretende fazer com ele? Talvez vocé
creia que esse poder lhe foi dado para algum propésito
maior. Ou vocé pode decidir que esse poder lhe da o
direito de fazer o que quiser, de tomar o que vocé quer
daqueles que nao possuem tal poder. Talvez seu poder
ligue vocé a um poderoso individuo no mundo — a criatura
feérica que abencoou vocé no nascimento, o dragdo que
colocou uma gota de seu sangue em suas veias, o lich que
criou vocé através de um experimento ou a divindade que
escolheu vocé para carregar seu poder.
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CoONSTRUCAO RAPIDA

Vocé pode construir um feiticeiro rapidamente seguindo
essas sugestoes. Primeiro, coloque seu valor de habilidade
mais alto em Carisma, seguido de Constituicdo. Segundo,
escolha o antecedente eremita. Terceiro, escolha os
truques luz, prestidigitagdo, raio de gelo e toque chocante,
além das seguintes magias de 1° nivel: escudo arcano e
misseis magicos.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um feiticeiro, vocé adquire as seguintes
caracteristicas de classe.

PonTOS DE VIDA

Dado de Vida: 1d6 por nivel de feiticeiro

Pontos de Vida no 1° Nivel: 6 + seu modificador de
Constituigao

Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d6 (ou 4) + seu
modificador de Constitui¢do por nivel de feiticeiro apés
ol°

PROFICIENCIAS

Armaduras: Nenhuma

Armas: Adagas, dardos, fundas, bordées e bestas leves

Ferramentas: Nenhuma

Testes de Resisténcia: Constitui¢do, Carisma

Pericias: Escolha duas dentre Arcanismo, Enganacéo,
Intuicdo, Intimidacgdo, Persuasao e Religido

EQUIPAMENTO
Vocé comega com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

e (@) uma besta leve e 20 virotes ou (b) qualquer arma
simples

e (@) uma bolsa de componentes ou (b) um foco arcano

e (@) um pacote de explorador ou (b) um pacote de
aventureiro



CONJURACAO

Um evento do seu passado ou na vida de um parente ou
ancestral, deixou uma marca indelével em vocé,
infundindo vocé com magia arcana. A fonte desse poder,
independente da sua origem, flui em suas magias. Veja o
capitulo 10 para as regras gerais de conjuracgio e o
capitulo 11 para a lista de magias de feiticeiro.

TRUQUES

Vocé conhece quatro truques, a sua escolha, da lista de
magias de feiticeiro. Vocé aprende truques de feiticeiro
adicionais, a sua escolha, em niveis mais altos, como
mostrado na coluna Truques Conhecidos da tabela O
Feiticeiro.

ESPACOS DE MAGIA

A tabela O Feiticeiro mostra quantos espacos de magia de
1° nivel e superiores vocé possui disponiveis para
conjuracdo. Para conjurar uma dessas magias, vocé deve
gastar uma espaco de magia do nivel da magia ou
superior. Vocé recobra todos os espacos de magia gastos
quando vocé completa um descanso longo.

Por exemplo, se vocé quiser conjurar a magia de 1°
nivel mdos flamejantes e vocé tiver um espago de magia
de 1° nivel e um de 2° nivel disponiveis, vocé podera
conjurar maos flamejantes usando qualquer dos dois
espacos.

MAaGias CONHECIDAS DE 1° NIVEL E SUPERIORES
Vocé conhece duas magias de 1° nivel, a sua escolha, da
lista de magias de feiticeiro.

A coluna Magias Conhecidas na tabela O Feiticeiro
mostra quando vocé aprende mais magias de feiticeiro, a
sua escolha. Cada uma dessas magias deve ser de um
nivel a que vocé tenha acesso, como mostrado na tabela.
Por exemplo, quando vocé alcanca o 3° nivel da classe,
vocé pode aprender uma nova magia de 1° ou 2° nivel.

Além disso, quando vocé adquire um nivel nessa
classe, vocé pode escolher uma magia de feiticeiro que
voceé conheca e substitui-la por outra magia da lista de
magias de feiticeiro, que também deve ser de um nivel ao
qual vocé tenha espagos de magia.

HABILIDADE DE CONJURAGAO

Carisma é a sua habilidade de conjuragio para suas
magias de feiticeiro, ja que o poder da sua magia depende
da sua capacidade de projetar sua vontade no mundo. Use
seu Carisma sempre que alguma magia se referir a sua
habilidade de conjurar magias. Além disso, vocé usa o seu
modificador de Carisma para definir a CD dos testes de
resisténcia para as magias de feiticeiro que vocé conjura e
quando voceé realiza uma jogada de ataque com uma
magia.

CD para suas magias = 8 + bonus de proficiéncia +
seu modificador de Carisma

Modificador de ataque de magia = seu bonus de
proficiéncia + seu modificador de Carisma

Foco DE CONJURACAO
Vocé pode usar um foco arcano (encontrado no capitulo 5)
como foco de conjuracgao das suas magias de feiticeiro.

ORIGEM DE FEITICARIA

Escolha uma origem de feiticaria, que descreve a fonte do
seu poder magico inato: Linhagem Draconica ou Magia
Selvagem, ambos detalhados no final da descricdo da
classe.

Sua escolha lhe confere caracteristicas quando vocé a
escolhe, no 1° nivel e novamente no 6°, 14° e 18° nivel.

FONTE DE MAGIA

No 2° nivel, vocé alcan¢a uma profunda fonte de magia
dentro de vocé. Essa fonte é representada pelos pontos de
feitigaria, que permitem que vocé crie uma variedade de
efeitos magicos.

PonNTOS DE FEITICARIA

Vocé tem 2 pontos de feiticaria e ganha mais a medida
que alcanca niveis elevados, como mostrado na coluna
Pontos de Feiticaria da tabela O Feiticeiro. Vocé nunca
podera ter mais pontos de feiticaria que os mostrados na
tabela para o seu nivel. Vocé recupera todos os pontos de
feiticaria gastos quando termina um descanso longo.

CONJURACAO FLEXIVEL

Vocé pode usar seus pontos de feitiaria para ganhar novos
espacos de magia ou sacrificar espagos de magia para
ganhar pontos de magia adicionais. Vocé aprende novas
formas de usar seus pontos de feiticaria quando alcanca
niveis elevados. Os espacos de magia criados
desaparecem ao final de um descanso longo.

Criando Espacos de Magia. Vocé pode transformar
pontos de magia disponiveis em um espacgo de magia, com
uma acao bonus, no seu turno. A tabela Criando Espacos
de Magia mostra o custo para criar um espaco de magia
de determinado nivel. Vocé ndo pode criar espagos de
magia acima do 5° nivel.

CRIANDO ESPACOS DE MAGIA

Nivel de Espago de Magia Custo de Pontos de Feiticaria

1° 2
2° 3
3° 5
4° 6
5° 7

Convertendo um Espaco de Magia em Pontos de
Feiticaria. Com uma a¢io boénus, no seu turno, vocé pode
gastar um espaco de magia disponivel e ganhar uma
quantidade de pontos de feiticaria igual ao nivel do
espago.

METAMAGICA

No 3° nivel, vocé adquire a habilidade de distorcer suas
magias para se adequarem as suas necessidades. Vocé
ganha duas das seguintes op¢oes de Metamagica, a sua
escolha. Vocé adquire outra no 10° e 17° nivel.

Vocé pode usar apenas uma op¢ao de Metamagica em
uma magia quando a conjura, a ndo ser que esteja
descrito o contrario.

MAGIA ACELERADA

Quando vocé conjurar uma magia que tenha um tempo de
conjuracao de 1 agdo, vocé pode gastar 2 pontos de
feiticaria para mudar o tempo de conjuracao para 1 acédo
bonus para essa magia.

MAGIA AUMENTADA

Quando vocé conjura uma magia que obriga uma criatura
a realizar um teste de resisténcia contra o seu efeito, vocé

79



pode gastar 3 pontos de feiticaria para dar desvantagem a
um alvo da magia no primeiro teste de resisténcia feito
contra ela.

MAcG1A CUIDADOSA

Quando vocé conjurar uma magia que obriga outras
criaturas a realizarem um teste de resisténcia, vocé pode
proteger algumas dessas criaturas da forca total da
magia. Para tanto, vocé gasta 1 ponto de feiticaria e
escolhe um nuimero dessas criaturas até o seu modificador
de Carisma (minimo de uma criatura). Uma criatura
escolhida passa automaticamente no teste de resisténcia
contra a magia.

MAGIA DISTANTE
Quando vocé conjurar uma magia que tenha distancia de
1,5 metro ou maior, vocé pode gastar 1 ponto de feiticaria
para dobrar o alcance da magia.

Quando vocé conjura uma magia com alcance de
toque, vocé pode gastar 1 ponto de feiticaria para mudar o
alcance da magia para 9 metros.

MaGia DupLIcADA

Quando vocé conjurar uma magia que seja incapaz de ter
mais de uma criatura como alvo no nivel atual dela e néo
possua alcance pessoal, vocé pode gastar um nimero de
pontos de feiticaria igual ao nivel da magia para ter uma
segunda criatura, no alcance da magia, como alvo (1
ponto de feiticaria se a magia for um truque).

MAGIA ESTENDIDA

Quando vocé conjurar uma magia que tenha duracao de 1
minuto ou maior, vocé pode gastar 1 ponto de feiticaria
para dobrar sua duracao, até uma duracdo maxima de 24
horas.

MAGIA POTENCIALIZADA
Quando voceé rola o dano de uma magia, vocé pode gastar
1 ponto de feiticaria para jogar novamente um numero de
dados de dano, até seu modificador de Carisma (minimo
de um). Vocé deve usar a nova rolagem.

Vocé pode usar Magia Potencializada mesmo que vocé
ja tenha usado uma opcao diferente de Metamaégica
durante a conjuracdo da magia.

MAGIA SUTIL

Quando vocé conjurar uma magia, vocé pode gastar 1
ponto de feitigaria para fazé-lo sem qualquer componente
somatico ou verbal.

INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel e novamente no 8°, 12°, 16°
e 19° nivel, vocé pode aumentar um valor de habilidade, a
sua escolha, em 2 ou vocé pode aumentar dois valores de
habilidade, a sua escolha, em 1. Como padréo, vocé nao
pode elevar um valor de habilidade acima de 20 com essa
caracteristica.

RESTAURACAO MISTICA

No 20° nivel, vocé recupera 4 pontos de feiticaria gastos
sempre que vocé terminar um descanso curto.
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ORIGENS DE FEITICARIA

Diferentes feiticeiros possuem diferentes origens para sua
magia inata. Apesar de muitas variag¢des existirem, a
maioria dessas origens caem em duas categorias: uma
linhagem draconica e magia selvagem.

LINHAGEM DRACONICA

Sua magia inata vem de magia draconica que foi
misturada ao seu sangue ou ao sangue dos seus
ancestrais. Geralmente, os feiticeiros com essa origem
tracam sua descendéncia de poderosos feiticeiros da
antiguidade que fizeram uma barganha com um dragéo
ou que tenham um dragdo como parente. Algumas dessas
linhagens estdo bem definidas no mundo, mas a maioria é
obscura. Qualquer feiticeiro pode ser o primeiro de uma
nova linhagem, como resultado de um pacto ou de outra
circunstancia excepcional.

ANCESTRAL DRACONICO

No 1° nivel, vocé escolhe um tipo de dragéo como seu
ancestral. O tipo de dano associado a cada dragéo sera
usado por caracteristicas que vocé ganhara
posteriormente.

ANCESTRAL DRACONICO

Dragao Tipo de Dano
Azul Elétrico
Branco Frio
Bronze Elétrico
Cobre Acido
Latdao Fogo
Negro Acido
Ouro Fogo
Prata Frio
Verde Veneno
Vermelho Fogo

Vocé pode falar, ler e escrever em Draconico. Além
disso, sempre que vocé fizer um teste de Carisma quando
estiver interagindo com dragoes, seu bonus de
proficiéncia sera dobrado se ele se aplicar a esse teste.

RESILIENCIA DRACONICA

A medida que a magia flui pelo seu corpo, ela faz com que
os tragos fisicos do seu ancestral draconico surjam. No 1°
nivel, seu maximo de pontos de vida aumenta em 1 e
aumenta em mais 1 sempre que vocé ganhar um nivel na
classe.

Além disso, partes da sua pele sdo cobertas com
minudsculas escamas lustrosas de dragdo. Quando vocé
nao estiver utilizando armadura, sua CA sera igual a 13 +
seu modificador de Destreza.

AFINIDADE ELEMENTAL

A partir do 6° nivel, quando vocé conjurar uma magia que
cause dano do tipo associado ao seu ancestral draconico,
adicione seu modificador de Carisma ao dano. Ao mesmo
tempo, vocé pode gastar 1 ponto de feiticaria para ganhar
resisténcia a esse tipo de dano por 1 hora. O bonus de
dano se aplica a uma Unica rolagem de dano da magia,
nao a diversas rolagens.



AsAs DE DRAGAO

No 14° nivel, vocé adquire a habilidade de brotar um par
de asas de dragdo das suas costas, ganhando
deslocamento de voo igual ao seu deslocamento atual.
Vocé pode criar essas asas com uma ac¢do bonus, no seu
turno. Elas duram até que vocé as dissipe, com uma ac¢ao
bonus no seu turno.

Vocé nao pode manifestar suas asas quando estiver
vestindo uma armadura, a ndo ser que a armadura seja
feita para acomoda-las, e roupas que nao forem feitas
para se acomodar as suas asas devem ser destruidas
quando vocé manifesta-las.

PRESENCA DRACONICA

A partir do 18° nivel, vocé pode canalizar a assustadora
presenca do seu ancestral draconico, fazendo com que
aqueles que o rodeiam fiquem impressionados ou
amedrontados. Com uma acéo, vocé pode gastar 5 pontos
de feiticaria para recorrer a esse poder e exalar uma aura
de admiracédo ou medo (a sua escolha) a uma distancia de
18 metros. Por 1 minuto ou até vocé perder sua
concentragao (como se voceé tivesse conjurado uma magia
de concentracgio), cada criatura hostil que comecar seu
turno nessa aura, deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Sabedoria ou ficara enfeiticada (se vocé
escolheu admiracéo) ou amedrontada (se vocé escolheu
medo) até a aura terminar. Uma criatura que seja bem
sucedida no teste de resisténcia ficarda imune a sua aura
por 24 horas.

MAGIA SELVAGEM

Sua magia inata vem das forcas selvagens do caos que
constituem a base da ordem da criagido. Vocé deve ter
sido exposto a algum tipo de magia bruta, talvez de um
portal planar que levava ao Limbo, a Planos Elementais
ou ao misterioso Reino Distante. Talvez vocé tenha sido
abencoado por uma poderosa criatura feérica ou marcado
por um corruptor. Ou sua magia pode ser uma
casualidade do seu nascimento, sem qualquer razio
aparente. No entanto, ela existe, essa magia cadtica
fervilha dentro de vocé, esperando por qualquer brecha.

SURTO DE MAGIA SELVAGEM

A partir do momento que vocé escolhe essa origem, no 1°
nivel, sua conjuracao pode liberar surtos de magia
selvagem. Imediatamente apds vocé conjurar uma magia
de feiticeiro de 1° nivel ou superior, o Mestre pode
solicitar que vocé role um d20. Se vocé rolar um 1, role na
tabela Surto de Magia Selvagem para criar um efeito
magico aleatério. Um surto s6 pode ocorrer uma vez por
turno. Se o efeito de um surto for uma magia, ela é muito
selvagem para ser afetada por Metamagia. Se ela
normalmente exige concentracéo, nesse caso nao sera
necessario; a magia permanece por sua duracio total.

MARES DE CA0s

A partir do 1° nivel, vocé pode manipular as for¢as do
acaso e do caos para ganhar vantagem em uma jogada de
ataque, teste de habilidade ou teste de resisténcia.
Quando o fizer, vocé deve finalizar um descanso longo
antes de poder usar essa caracteristica novamente.

A qualquer momento, depois de recuperar o uso dessa
caracteristica, o Mestre pode rolar na tabela Surto de
Magia Selvagem, imediatamente apds vocé conjurar uma
magia de feiticeiro de 1° nivel ou superior. Apés isso, vocé
recupera o uso dessa caracteristica.

DOBRAR A SORTE

A partir do 6° nivel, vocé adquire a habilidade de mudar o
destino usando sua magia selvagem. Quando outra
criatura que vocé possa ver realizar uma jogada de
ataque, um teste de habilidade ou um teste de resisténcia,
vocé pode usar sua reagio para gastar 2 pontos de
feiticaria para rolar 1d4 e aplicar o nimero rolado como
um bonus ou uma penalidade (a sua escolha) na jogada da
criatura. Vocé pode fazer isso depois da criatura fazer a
jogada, mas antes do efeito ocorrer.

CA0s CONTROLADO

No 14° nivel, vocé ganha um controle modico sobre seus
surtos de magia selvagem. Sempre que vocé rolar a tabela
Surto de Magia Selvagem, vocé pode rolar duas vezes e
usar qualquer resultado.

BOMBARDEIO DE MAGIA

A partir do 18° nivel, a energia nociva das suas magias se
intensifica. Quando vocé rolar o dano de uma magia e
rolar o maior dano possivel em qualquer dado, escolha um
desses dados, role ele novamente e adicione o valor rolado
ao dano. Vocé pode usar essa caracteristica apenas uma
vez por rodada. o=
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SURTO DE MAGIA SELVAGEM

Efeito

Role nessa tabela, no comego de cada um dos seus
turnos pelo préximo minuto, ignorando esse resultado
em rolagens subsequentes.

Pelo préximo minuto, vocé pode ver qualquer criatura
invisivel, se vocé tiver linha de visdo

Um modron, escolhido e controlado pelo Mestre,
aparece em um espago desocupado a 1,5 metro de
vocé, depois desaparece apds 1 minuto.

Vocé conjura bola de fogo, como uma magia de 3°
nivel, centrada em vocé.

Vocé conjura misseis mdgicos como uma magia de 5°
nivel.

Role um d10. Sua altura muda em um valor iguala 3 cm
x o resultado da rolagem. Se o valor for impar, vocé
reduz. Se for par, vocé cresce.

Vocé conjura confusdo, centrada em vocé.

Pelo préximo minuto, vocé recupera 5 pontos de vida
no comego de cada um dos seus turnos.

Uma longa barba feita de penas cresce em vocég, ela
dura até vocé espirrar, no momento que as penas
explodirdo para fora do seu rosto.

Vocé conjura drea escorregadia, centrada em vocé.
Criaturas tem desvantagem em testes de resisténcia
contra a préxima magia que vocé conjurar no proximo
minuto, que possua um teste de resisténcia.

Sua pele adquire um tom vibrante de azul. A magia
remover maldi¢éo pode acabar com esse efeito.

Um olho aparece na sua nuca no préximo minuto.
Durante esse tempo, vocé tem vantagem em testes de
Sabedoria (Percepgdo) relacionados a visdo.

Pelo préximo minuto, todas as suas magias com tempo
de conjuragdo de 1 agdo podem ser conjuradas com 1
acdo bonus

Vocé se teletransporte a até 18 metros para um local
desocupado, a sua escolha, que vocé possa ver.

Vocé é transportado para o Plano Astral até o fim do
seu proximo turno, apds esse tempo, voceé volta para o
espaco que estava anteriormente ou para o espago
desocupado mais préximo, se o espago estiver
ocupado.

Maximize o dano da préoxima magia que causar dano
gue vocé conjurar no proximo minuto.

Role um d10. Sua idade muda em um valor igual ao
resultado da rolagem. Se o valor for impar, vocé fica
mais jovem (minimo 1 ano). Se for par, vocé fica mais
velho.

1d6 flumphs, controlados pelo Mestre, aparecem em
espagos desocupados a até 18 metros de vocé e
estardo com medo de vocé. Eles desaparecem apds 1
minuto.

Vocé recupera 2d10 pontos de vida.

Vocé se transforma numa planta num vaso até o inicio
do seu préximo turno. Enquanto for uma planta, vocé
estara incapacitado e tera vulnerabilidade a todos os
danos. Se vocé cair a 0 pontos e vida, seu vaso quebra e
sua forma é revertida.

Pelo préximo minuto, vocé pode se teletransportar até
6 metros, com uma ag¢do bonus, em cada um dos seus
turnos.
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Efeito

Vocé conjura levitagéo em si mesmo.

Um unicérnio, controlado pelo Mestre, aparece em um
espaco a 1,5 metro de vocé e desaparece 1 minuto
depois.

Vocé nao consegue falar pelo préoximo minuto. Sempre
que vocé tentar, bolhas rosas sairdo da sua boca.

Um escudo espectral flutua préximo a vocé pelo
préximo minuto, concedendo +2 de bénus nasua CAe
imunidade a misseis mdgicos.

Vocé é imune a intoxicagao por alcool pelos préximos
5d6 dias.

Seu cabelo cai, mas volta a crescer dentro de 24 horas.
Pelo préoximo minuto, qualquer objeto inflamavel que
vocé tocar, que ndo esteja sendo segurado ou
carregado por outra criatura, entra em combustao.
Vocé recupera o seu espaco de magia de menor nivel.
Pelo préoximo minuto, vocé deve gritar quando for falar.
Vocé conjura névoa obscurecente, centrada em vocé.
Até trés criaturas, a sua escolha, a até 9 metros de vocé,
sofrem 4d10 de dano elétrico.

Vocé fica com medo da criatura mais préoxima até o fim
do seu proximo turno.

Cada criatura a 9 metros de vocé, fica invisivel pelo
proximo minuto. A invisibilidade termina em uma
criatura quando ela ataca ou conjura uma magia.

Vocé ganha resisténcia a todos os danos pelo proximo
minuto.

Uma criatura aleatdria, a até 9 metros de vocé, fica
envenenada por 1d4 horas.

Vocé brilha com luz plena num raio de 9 metros pelo
préximo minuto. Qualquer criatura que terminar seu
turno a 1,5 metro de vocé, ficara cega até o fim do
préximo turno.

Vocé conjura metamorfose em vocé. Se vocé falhar no
teste de resisténcia, vocé se torna uma ovelha pela
duragdo da magia.

Borboletas e pétalas de flores ilusérias flutuam no ar a
até de 3 metros de vocé pelo préximo minuto.

Vocé pode realizar uma agdo adicional imediatamente.
Cada criatura a até 9 metros de vocé, sofre 1d10 de
dano necroético. Vocé recupera uma quantidade de
pontos de vida igual a soma do dano necrético causado.
Vocé conjura reflexos.

Vocé conjura voo numa criatura aleatoéria a até 18
metros.

Vocé fica invisivel pelo préximo minuto. Durante esse
periodo, outras criaturas ndo podem ouvi-lo. A
invisibilidade termina quando vocé atacar ou conjurar
uma magia.

Se vocé morrer no préximo minuto, vocé volta
imediatamente a vida através da magia reencarnagdo.
Seu tamanho aumenta em uma categoria pelo proximo
minuto.

Vocé e todas as criaturas a até 9 metros, ganham
vulnerabilidade a dano perfurante pelo préximo
minuto.

Vocé é envolto por uma suave, musica etérea pelo
préoximo minuto.

Vocé recupera todos os pontos de feitigaria gastos.

~
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GUERREIRO 0

Uma humana em sua armadura de placas empunha seu
escudo antes de ir ao encontro de um bando de goblins.
Um elfo atras dela, em seu corselete de couro batido,
salpica os goblins com flechas atiradas de seu primoroso
arco. O meio-orc proximo, da ordens visando coordenar os
ataques dos dois combatentes para obter a melhor
vantagem.

Um anéo em sua cota de malha coloca seu escudo
entre a clava de um ogro e seu companheiro, direcionando
o ataque mortal para o outro lado. Seu companheiro, um
meio-elfo em sua brunea, brande suas duas cimitarras em
um turbilhdo de golpes, rodeando o ogro a procura de um
ponto fraco em suas defesas.

Um gladiador luta por esporte em uma arena, um
mestre com seu tridente e rede, habil em prender os
inimigos e arrasta-los para delirio da plateia — e sua
prépria vantagem tatica. A espada de seu oponente
lampeja com um brilho azul um instante antes de um
relampago atingi-lo pelas costas.

Todos esses herois sdo guerreiros, talvez a mais
diversificada classe de personagens nos mundos de
DUNGEONS & DRAGONS. Cavaleiros em missoes, lordes
conquistadores, campedes reais, infantaria de elite,
mercenarios rigidos e bandidos reis, como guerreiros, eles
compartilham de uma maestria com armas e armaduras
sem precedentes, bem como um vasto conhecimento e
habilidades em combate. E eles estdo bem familiarizados
com a morte, seja simplesmente conhecendo-a ou
desafiando-a cara a cara.

ESPECIALISTAS BEM-SUPRIDOS

Guerreiros aprendem o basico de todos os estilos de
combate. Todo guerreiro sabe brandir um machado,
esgrimir com uma rapieira, empunhar uma espada longa
ou uma espada grande, usar um arco ou mesmo prender
inimigos em uma rede com algum grau de pericia. Da
mesma forma, um guerreiro sabe usar escudos e qualquer
tipo de armadura. Além do conhecimento béasico, cada
guerreiro se especializa em certo estilo de combate.
Alguns se concentram na arquearia, outros em lutar com
duas armas ao mesmo tempo e ainda existem aqueles que
aprimoram suas habilidades marciais com magia. Essas
combinacoes de ampla capacidade generalista e uma
vasta especializa¢do tornam os guerreiros combatentes
superiores nos campos de batalha e masmorras.

TREINADO PARA O PERIGO

Nem todo membro da patrulha da cidade, da milicia ou do
exército da rainha é um guerreiro. Muitos deles sdo
soldados relativamente treinados somente com o basico do
conhecimento de combate. Soldados veteranos, oficiais
militares, guarda-costas treinados, cavaleiros dedicados e
figuras similares sdo guerreiros.
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O GUERREIRO

Bonusde
Nivel Proficdénda Caracteristicas
1° +2 Estilo de Luta, Retomar o Folego
2° +2 Surto de Agdo (um uso)
3° +2 Arquétipo Marcial
4° +2 Incremento no Valor de Habilidade
5° +3 Ataque Extra
6° +3 Incremento no Valor de Habilidade
7° +3 Caracteristica de Arquétipo Marcial
8° +3 Incremento no Valor de Habilidade
9° +4 Indomavel (um uso)
10° +4 Caracteristica de Arquétipo Marcial
11° +4 Ataque Extra (2)
12° +4 Incremento no Valor de Habilidade
13° +5 Indomavel (dois usos)
14° +5 Incremento no Valor de Habilidade
15° +5 Caracteristica de Arquétipo Marcial
16° +5 Incremento no Valor de Habilidade
17° +6 Surto de Agdo (dois usos),
Indomavel (trés usos)
18° +6 Caracteristica de Arquétipo Marcial
19° +6 Incremento no Valor de Habilidade
’ 20° +6 Ataque Extra (3)
D

Alguns guerreiros sdo compelidos a usar seu
treinamento como aventureiros. Explorar masmorras,
matar monstros e outros trabalhos perigosos, comuns a
aventureiros, sdo uma segunda natureza para o
guerreiro, ndo tao diferente da vida que ele ou ela deixou
para tras. Talvez existam grandes riscos, mas também
grandes recompensas — poucos guerreiros na patrulha da
cidade tém a oportunidade de descobrir a espada magica
lingua flamejante, por exemplo.

CRIANDO UM GUERREIRO

Conforme vocé constréi o seu guerreiro, é importante
pensar em dois elementos relativos a histéria do seu
personagem: onde vocé conseguiu seu treinamento em
combate e o que o diferencia dos outros guerreiros ao seu
redor? Vocé era de alguma forma cruel? Conseguiu uma
ajuda extra de um mentor, talvez por sua excepcional
dedicac¢ao? O que o trouxe para esse tipo de treinamento
em primeiro lugar? Uma ameaca a sua terra natal, sede
de vinganga, uma necessidade de provar a si mesmo,
podem ser todos esses motivos.

Vocé pode ter aproveitado um treinamento formal no
exérceito real ou em uma milicia local. Talvez vocé tenha
treinado na academia de guerra, aprendendo estratégias,
taticas e historia militar. Ou ainda pode ter sido um
autodidata — rude, mas bem testado. Vocé escolheu o
caminho da espada como uma fuga da vida na fazenda ou
para seguir uma orgulhosa tradigao familiar? Onde
obteve suas armas e armaduras? Elas podem ser de uso
militar ou uma heranca de familia, talvez vocé
economizou por muitos anos para compra-las. Seus
armamentos sdo agora suas posses mais importantes — as
Unicas coisas que estdo entre vocé e o abraco da morte.
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CONSTRUCAO RAPIDA

Vocé pode fazer um guerreiro rapidamente seguindo estas
sugestoes. Primeiro, coloque seu valor de habilidade mais
alto em Forc¢a ou Destreza, a depender de se vocé quer se
focar em armas corpo-a-corpo ou em arquearia (ou em
armas de acuidade). Seu préximo valor mais alto deveria
ser em Constituicdo ou Inteligéncia, se vocé planeja
adotar o arquétipo marcial Cavaleiro Arcano. Segundo,
escolha o antecedente soldado.

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Como um guerreiro, vocé adquire as seguintes
caracteristicas de classe.

PoNTOS DE VIDA

Dado de Vida: 1d10 por nivel de guerreiro

Pontos de Vida no 1° Nivel: 10 + seu modificador de
Constituicdo

Pontos de Vida nos Niveis Seguintes: 1d10 (ou 6) +
seu modificador de Constitui¢do por nivel de guerreiro
apés o 1°

PROFICIENCIAS

Armaduras: Todas as armaduras, escudos
Armas: Armas simples, armas marciais
Ferramentas: nenhum

Testes de Resisténcia: Forga, Constituigdo

Pericias: Escolha duas dentre Acrobacia, Adestrar
Animais, Atletismo, Historia, Intuigdo, Intimidacéo,
Percepcao e Sobrevivéncia



EQUIPAMENTO
Vocé comeca com o seguinte equipamento, além do
equipamento concedido pelo seu antecedente:

e (a) cota de malha ou (b) gibdo de peles, arco longo e 20
flechas
¢ (@) uma arma marcial e um escudo ou (b) duas armas

marciais

e (a) uma besta leve e 20 virotes ou (b) dois machados de
arremesso

e (a) um pacote de aventureiro ou (b) um pacote de
explorador

ESTILO DE LUTA

Vocé adota um estilo de combate particular que sera sua
especialidade. Escolha uma das opgoes a seguir. Vocé nao
pode escolher o mesmo Estilo de Combate mais de uma
vez, mesmo se puder escolher de novo.

ARQUEARIA
Vocé ganha +2 de bonus nas jogadas de ataque realizadas
com uma arma de ataque a distancia.

COMBATE cOM ARMAS GRANDES

Quando vocé rolar um 1 ou um 2 num dado de dano de
um ataque com arma corpo-a-corpo que vocé esteja
empunhando com duas maos, vocé pode rolar o dado
novamente e usar a nova rolagem, mesmo que resulte em
1 ou 2. A arma deve ter a propriedade duas mios ou
versatil para ganhar esse beneficio.

COMBATE cOM DUAS ARMAS

Quando vocé estiver engajado em uma luta com duas
armas, vocé pode adicionar o seu modificador de
habilidade de dano na jogada de dano de seu segundo
ataque.

DEFESA
Enquanto estiver usando armadura, vocé ganha +1 de
bonus em sua CA.

DutLisMO

Quando vocé empunhar uma arma de ataque corpo-a-
corpo em uma mao e nenhuma outra arma, vocé ganha +2
de bonus nas jogadas de dano com essa arma.

PROTECAO

Quando uma criatura que vocé possa ver atacar um alvo
que esteja a até 1,5 metro de vocé, vocé pode usar sua
reacdo para impor desvantagem nas jogadas de ataque da
criatura. Vocé deve estar empunhando um escudo.

RETOMAR O FOLEGO

Vocé possul uma reserva de estamina e pode usa-la para
proteger a si mesmo contra danos. No seu turno, vocé
pode usar uma ac¢ao bonus para recuperar pontos de vida
igual a 1d10 + seu nivel de guerreiro.

Uma vez que vocé use essa caracteristica, vocé precisa
terminar um descanso curto ou longo para usa-la de novo.

SURTO DE ACAO

A partir do 2° nivel, vocé pode for¢ar o seu limite para
além do normal por um momento. Durante o seu turno,
voce pode realizar uma agao adicional juntamente com
sua acéo e possivel agdo bonus.

Uma vez que vocé use essa caracteristica, vocé precisa
terminar um descanso curto ou longo para usa-la de novo.
A partir do 17° nivel, vocé pode usa-la duas vezes antes do
descanso, porém somente uma vez por turno.

ARQUETIPO MARCIAL

No 3° nivel, vocé escolhe um arquétipo o qual se esforcara
para seguir as técnicas e estilos de combate dele. Escolha
Campedo, Cavaleiro Arcano ou Mestre de Batalha, todos
detalhados no final da descri¢éo da classe. O arquétipo
confere a vocé caracteristicas especiais no 3° nivel e de
novo no 7°, 10°, 15° e 18° nivel.

INCREMENTO NO VALOR DE HABILIDADE

Quando vocé atinge o 4° nivel