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UNEARTHED ARCANA 2022

ORIGEM DOS PERSONAGENS

Por Jeremy Crawford, com Christopher Perkins e Ray Winninger

Este documento é o primeiro de uma série de artigos Unearthed
Arcana que apresentam material projetado para o Livro do Jo-
gador que serd lancado em 2024. O material aqui usa as regras
do Livro do Jogador de 2014, exceto quando dito o contrario.
Fornecer opinides sobre este documento é uma maneira de
ajudar a moldar a préxima geracdo de D&D.

Aqui vocé encontrara o seguinte contetudo:

Racas de Personagens. Estas sdo as op¢des de ragas que estdo
sendo consideradas para o Livro do Jogador — todas com
design atualizado.

Antecedentes. Aqui vocé vera a fungdo divertida que o Antece-
dente pode desempenhar para ajudar a incorporar a origem
de um personagem.

Idiomas Iniciais. Esta se¢do define a quantidade de idiomas
que um personagem conhece quando criado.

Talentos. Cada Talento de 12 nivel mencionado aqui aparece na
secdo “Talentos”, que contém tanto Talentos novos quanto
revisados.

Glossario de Regras. Neste documento, qualquer termo segui-
do de um asterisco aparece em um glossario no final. Este
glossario define certos termos de regras que aparecem neste
documento, com foco em termos que foram esclarecidos ou
redefinidos, ou que ndo aparecem no Livro do Jogador de
2014.

Antes de se aprofundar nessas novas opg¢oes, leia a barra lateral
"Este é um Material de Teste".

Para saber mais sobre o design neste artigo, convidamos vocé
a ver o video que o acompanha.

ESTE E UM MATERIAL DE TESTE

Este artigo visa testes de jogo e opnides. Este material de D&D estd
na forma de rascunho, utilizdvel em sua campanha de D&D, mas ndo
foi completamente refinado pela equipe de desenvolvimento e edi-
¢do do jogo. Ndo é parte oficial do jogo.

Opiniées. A melhor maneira de vocé nos dar sua opinido sobre
este material é na pesquisa que divulgaremos em breve no site
do D&D Beyond. Se decidirmos tornar este material oficial, ele
sera refinado com base na sua opinido e, em seguida, aparecera
em um livro de D&D.

Nivel de Poder. As opgbes de personagem que vocé ver aqui
podem ser mais ou menos poderosas do que as opgdes do Livro
do Jogador (2014). Se um esbogo sobreviver ao periodo de teste,
ajustaremos seu poder a um nivel desejavel antes da publicagdo
oficial. Isso significa que uma opg¢do pode ficar mais ou menos
forte em sua forma final.

DETERMINANDO SUA ORIGEM

Ap6s escolher a Classe do seu personagem, é hora de pensar na
origem do personagem. Quem sdo os ancestrais do persona-
gem? E como o personagem passou os anos antes da vida de
aventura? Para ajudar a responder a essas perguntas, vocé es-
colhe trés coisas para o personagem:

e uma Raca
¢ um Antecedente
e um Idioma

2 Tradugado voluntaria: Acesse aqui para cobertura completa do One D&D em Portugués.

A Raca de um personagem representa a ancestralidade e
confere caracteristicas raciais ao personagem. O Antecedente
de um personagem é uma colegdo de caracteristicas que repre-
sentam o lugar e a ocupagdo que mais desenvolveram o perso-
nagem. A tabela Visdo Geral da Origem do Personagem lista as
caracteristicas que seu personagem adquire da Raca e do Ante-
cedente.

VISAO GERAL DA ORIGEM DO PERSONAGEM
Caracteristica Racial Descrigao

Tipo de Criatura Cada personagem e monstro no jogo

possui um Tipo de Criatura*®.

Tamanho O tamanho de um personagem determina
a quantidade de espago que o
personagem ocupa, conforme explicado
no Livro do Jogador de 2014.
Deslocamento determina o movimento de
um personagem, conforme explicado no
Livro do Jogador de 2014.

Deslocamento

Expectativa de Vida A expectativa de vida é uma média para
um membro de uma Raga — assumindo
que os perigos da aventura ndo encurtem
tal tempo!

Caracteristicas Cada Raga fornece caracteristicas

. Especiais especiais — uma colegdo de habilidades
que os personagens adquirem de seus
ancestrais.

Caracteristica de

Antecedente Descrigao

Bonus de Valor de Um antecedente concede um bonus de +2
Atributo a um atributo e um boénus de +1 a um

atributo diferente.
Proficiéncia em PericiasVocé obtém duas Proficiéncias em Pericias
de um Antecedente.

Proficiéncia com Cada antecedente concede Proficiéncia

Ferramenta com Ferramentas* em uma ferramenta.

Idioma Um personagem aprende um idioma de
um Antecedente.

Talento Cada Antecedente fornece um Talento de

12 nivel — uma habilidade especial
adquirida no passado do personagem.
Um Antecedente fornece parte do
equipamento inicial de um personagem,
sendo o restante advindo da Classe.

Equipamento

Juntos, Raca e Antecedente ajudam a trazer, em foco, o ante-
passado do seu personagem, fazendo-o ser diferente dos outros
membros da mesma Classe. Por exemplo, dois personagens
podem ser membros da Classe Guerreiro, mas se um é um Hu-
mano Guarda e o outro é um Anio Gladiador, os dois trazem
diferentes fungdes e estilo para a Classe.

Apos escolher uma Raga e um Antecedente, vocé escolhe um
idioma que seu personagem sabe, além do idioma Comum e
qualquer outro idioma que ganhou com o Antecedente que es-
colheu.

A combinacdo de Raca, Antecedente e idiomas fornece solo
fértil para sua imaginagdo, enquanto vocé pondera os primeiros
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dias de seu personagem e imagina a familia, ocupagio, cidade
natal e muito mais.

RACAS DE PERSONAGEM

Quando escolhe a Raga do seu personagem, vocé determina se o
seu personagem é um membro da raga humana ou de uma racga
fantastica. Este documento fornece descricdes e regras para as
seguintes opc¢des de Raca: Ando, Celestino, Draconato, Elfo, Gno-
mo, Humano, Orc, Pequenino e Tiferino.

A descricdo de cada Raga inclui uma sec¢do de caracteristicas
de jogo, as quais seu personagem adquire se vocé escolher essa
Raga. PNJs da mesma ancestralidade ndo tém necessariamente
as mesmas caracteristicas, como explicado no Livro dos Mons-
tros; as caracteristicas aqui pertencem aos personagens de jo-
gador.

FILHOS DE DIFERENTES TIPOS DE HUMANOIDES

Gragas ao funcionamento magico do multiverso, os Humanoides
de diferentes tipos as vezes tém filhos juntos. Por exemplo, sdo
particularmente comuns pessoas que tém um dos pais humano e
o outro das ragas orc ou elfo. Diversas outras combinagdes sdo
possiveis.

Se vocé gostaria de jogar como um filho de um casal tdo extra-
ordinario, escolha duas opgbes de Raga que sejam Humanoides
para representar seus pais. Em seguida, determine qual dessas
opcBes de Raga fornece suas caracteristicas de jogo: Tamanho,
Deslocamento e caracteristicas especiais.

Vocé pode, entdo, misturar e combinar caracteristicas visuais
— cor, forma da orelha e coisas do tipo — das duas opgdes. Por
exemplo, se seu personagem tem, entre os pais, um pequenino e
um gnomo, vocé pode escolher Pequenino para suas caracteristi-
cas de jogo e entdo decidir que seu personagem tem as orelhas
pontiagudas que sdo caracteristicas de um gnomo.

Por fim, determine a média da Expectativa de Vida das duas
ragas para descobrir quanto tempo seu personagem pode viver.
Por exemplo, o filho de um pequenino e um gnomo tem uma
expectativa de vida de, em média, 288 anos.

HUMANO

Deslocamento: 9 metros
Expectativa de Vida: em média 80 anos

Como um Humano, vocé possui as seguintes caracteristicas
especiais.

Engenhoso. Vocé adquire Inspiracdo* sempre que terminar um
Descanso Longo*.

Habilidoso. Vocé adquire Proficiéncia em uma Pericia a sua
escolha.

Versdtil. Vocé adquire o Talento Habilidoso ou outro Talento de
12 nivel a sua escolha.

HUMANOS NO MULTIVERSO
Em qualquer mundo no multiverso, a cultura material dos seres
humanos pode mudar de uma regido para outra. Nos Reinos
Esquecidos, por exemplo, as roupas, a arquitetura, a culindria, a
musica e a literatura sdo muito diferentes nas Terras Centrais
do Ocidente do que no norte congelado do Vale do Vento Gélido.
A medida que os seres humanos migram, eles trazem consigo
elementos de suas culturas, dando origem a diversos povoados
que contém pessoas com diferentes caracteristicas fisicas, além
de uma mistura de estilos de roupas, costumes e crencas.

ANAO

Encontrados por todo o multiverso, os humanos sdo tdo varia-
dos quanto numerosos. Eles vivem relativamente pouco, mas se
esforcam para alcancar o maximo que podem no tempo de vida
que possuem. Eles sdo artistas e desbravadores habilidosos.
Eles sdo construtores de nagdes, estradas, cidades e navios. Eles
se esforcam para garantir seu lugar no mundo e nos anais da
histéria, criando arte, acumulando riqueza, fazendo leis e bus-
cando a imortalidade. Sua ambigdo e desenvoltura sdo elogia-
das, respeitadas e temidas.

Os Humanos sdo tdo diversos em aparéncia quanto as pesso-
as da Terra, e tém muitos deuses.

Estudiosos discutem a origem da humanidade, mas é dito
que uma das primeiras concentra¢des conhecidas de humanos
ocorreu em Sigil, a cidade em forma de anel no centro do multi-
verso e o lugar onde o idioma Comum nasceu. A partir dai, os
humanos poderiam ter se espalhado por todos os cantos do
multiverso, trazendo o cosmopolitismo de Sigil com eles.

TRACOS RACIAIS DOS HUMANOS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,2-2,1 metros de altura) ou Peque-
no (cerca de 0,6-1,2 metro de altura), escolhido quando vocé
escolher esta Raga
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Resilientes como as montanhas, os andes foram forjados na
terra, nos dias mais antigos, por uma divindade da forja. Cha-
mado por varios nomes em mundos diferentes — Moradin,
Reorx e outros — esse deus deu aos andes uma afinidade pela
pedra e pelo metal, bem como por viver no subsolo.

Atarracados e muitas vezes barbudos, os andes originais es-
culpiram cidades e fortalezas nas encostas de montanhas e
abaixo da terra. Suas lendas mais antigas falam de conflitos com
os monstros dos cumes das montanhas e da Umbreterna, fos-
sem esses monstros gigantes imponentes ou horrores subterra-
neos. Inspirados por esses contos, os andes de qualquer cultura
geralmente cantam sobre feitos grandiosos — especialmente
dos pequenos superando os poderosos.

TRACOS RACIAIS DOS ANOES

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,2-1,5 metro de altura)
Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 350 anos

Como um Ando, vocé possui as seguintes caracteristicas especi-
ais.

Conhecimento de Pedras. Com uma A¢do Bonus, vocé ad-
quire Sismiconsciéncia* com um alcance de 18 metros durante
10 minutos. Vocé deve estar em uma superficie de pedra ou
tocar tal superficie para usar esta Sismiconsciéncia. A pedra
pode ser natural ou trabalhada.

Vocé pode usar essa A¢do Bonus uma quantidade de vezes
igual ao seu Bonus de Proficiéncia, e recupera todos os usos
gastos quando termina um Descanso Longo*.

Resiliéncia Ana. Vocé tem Resisténcia a Dano Venenoso.
Vocé também tem Vantagem em salvaguardas para evitar ou
encerrar a Condi¢do Envenenado em si mesmo.

Sabio da Forja. Seu criador divino lhe concedeu uma afinida-
de incrivel para trabalhar com pedra ou metal. Vocé adquire
Proficiéncia com Ferramentas* com duas das seguintes opc¢des
a sua escolha: Ferramentas de Ferreiro, Ferramentas de Funi-
leiro, Ferramentas de Joalheiro ou Ferramentas de Pedreiro/
Construtor.

Tenacidade Ana. Os seus Pontos de Vida Maximos aumen-
tam em 1, e aumentam novamente em 1 cada vez que vocé ad-
quire um nivel.
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LEGADOS CELESTIAIS

Legado Animais Sugeridos 12 Nivel
Divinal Cegonha, coruja, elefante, porco Luz
Exaltado Aguia, cabra, gato, mula Taumaturgia

Idilico C3o, corvo, urso, sapo Orientagdo

ANOES NO MULTIVERSO

Em alguns mundos do multiverso, os primeiros povoados de
anodes foram construidos em colinas ou montanhas, e as familias
ands que tragam sua ancestralidade até esses povoados cha-
mam a si mesmos de andes da colina ou andes da montanha,
respectivamente. Oerth e Krynn (os mundos dos cendrios de
Greyhawk e Dragonlance, respectivamente) sdo exemplos de
mundos com tais comunidades anis.

Em outros mundos, os andes deram a si mesmos outras de-
signac¢des culturais. Por exemplo, no continente de Faer(in, em
Forgotten Realms, os andes do sul se autodenominam andes do
ouro e os andes do norte sdo andes do escudo.

CELESTINO

Celestinos sdo seres celestiais, que nascem nos Planos Superio-
res ou possuem um, ou mais ancestrais que se originaram la.
Suas almas resplandecentes brilham com a luz dos seres imor-
tais que chamam os Planos Superiores de lar.

Um celestino tem uma cabega que se assemelha a de um ani-
mal, com associa¢des tipicamente virtuosas. Dependendo do
animal, o celestino também pode ter pelo macio, penas felpudas
ou pele nua e macia. O legado celestial dos celestinos determina
o animal que ele se assemelha.

Um celestino adquire uma quantidade de poder magico de
seu legado celestial, bem como a capacidade de manifestar asas
espectrais. A perspectiva moral e ética de um celestino é influ-
enciada, mas ndo definida, pela ancestralidade.

Os trés legados celestiais sdo os seguintes:

Divinal: A harmonia aben¢oada de Arcadia, a justica inabalavel
do Monte Celéstia e o paraiso bucoélico de Bitopia tocam as
almas dos celestinos com o legado celestial Divinal. Seus an-
cestrais celestiais sdo firmes defensores dos planos Ordeiros
e Bons.

Exaltado: As paixdes ferozes de Arbdrea, o coragdo heroico de
Ysgard, e a natureza maravilhosa das Terras Ferais, chamam
os celestinos com o legado celestial Exaltado. Seus ancestrais
celestiais sdo campedes heroicos dos planos Cadticos e Bons.

Idilico: O legado celestial Idilico conecta celestinos ndo sé para
as Terras Ferais e Bitopia, mas também para a eterna compai-
xdo do Elisio. Seus ancestrais celestiais sio modelos de bon-
dade que vém dos planos Neutros e Bons.

TRAGOS RACIAIS DOS CELESTINOS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,2-2,1 metros de altura) ou Peque-
no (cerca de 0,9-1,2 metros de altura), escolhido quando
vocé escolher esta Raga

Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 200 anos

Como um Celestino, vocé possui as seguintes caracteristicas
especiais.

Legado Celestial. Vocé é o receptor de um legado celestial
que lhe concede habilidades magicas. Escolha um legado da
tabela Legados Celestiais: Celestiais, associado aos planos Or-
deiros e Bons; Exaltado, associado aos planos Cadticos e Bons;
ou Idilico, associado aos planos Neutros e Bons. Vocé adquire o
beneficio inicial do legado escolhido: vocé aprende um truque.
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32 Nivel 52 Nivel

Curar Ferimentos Zona da Verdade
Favor Divino Restauragdo Menor
Palavra Curativa Mensageiro Animal

Vocé também escolhe o animal que mais se assemelha; a tabela
fornece algumas sugestdes para cada legado (vocé ndo adquire
asas ao escolher um animal que pode voar).

A partir do 32 nivel e novamente no 52 nivel, vocé adquire a
habilidade de conjurar uma Magia de nivel superior com essa
caracteristica, conforme mostrado na tabela. Apds conjurar a
Magia com essa caracteristica, vocé ndo pode conjura-la nova-
mente até terminar um Descanso Longo; no entanto, vocé pode
conjurar a Magia usando qualquer Espaco de Magia que vocé
possua do circulo apropriado.

Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma é seu atributo de conjura-
¢do para as Magias que vocé conjura com essa caracteristica
(escolha o atributo ao escolher o legado).

A partir do 32 nivel e novamente no 52 nivel, vocé adquire a
habilidade de conjurar uma Magia de nivel superior com essa
caracteristica, conforme mostrado na tabela. Apds conjurar a
Magia com essa caracteristica, vocé ndo pode conjura-la nova-
mente até terminar um Descanso Longo; no entanto, vocé pode
conjurar a Magia usando qualquer Espaco de Magia que vocé
possua do circulo apropriado.

Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma é seu atributo de conjura-
¢do para as Magias que vocé conjura com essa caracteristica
(escolha o atributo ao escolher o legado).

Resisténcia a Dano. Vocé tem Resisténcia a Dano Radiante.

Voo Angelical. Com uma A¢do de Bonus, vocé cria asas espec-
trais por um momento e voa até uma quantidade de metros
igual ao seu Deslocamento. Se estiver no ar no final desse movi-
mento, vocé cai se nada lhe estiver segurando no alto.

Vocé pode usar essa A¢do Bonus uma quantidade de vezes igual
ao seu Bonus de Proficiéncia, e recupera todos os usos gastos
quando termina um Descanso Longo*.

CELESTINOS NO MULTIVERSO

Celestinos trazem um pouco dos Planos Superiores com eles
para aonde quer que vao. No Multiverso, os primeiros celesti-
nos usaram a magia de seus legados celestiais para inspirar e
curar os outros.

Em virtude de seus legados celestiais, alguns celestinos se
esforcam para tornar o mundo um lugar melhor. Outros usam
seus dons celestiais para serem a sua melhor versdo possivel.
Outros s6 estdo contentes por terem uma conexdo com os Pla-
nos Superiores sem a responsabilidade de sempre terem que
fazer a coisa certa.

DRACONATO

Os mais antigos draconatos eclodiram dos ovos de dragdes cro-
maticos e metalicos. Uma histéria afirma que esses ovos foram
abencgoados pelos deuses dragdes Bahamut e Tiamat, que queri-
am povoar os mundos dos dragdes com pessoas criadas a sua
imagem. Outra histéria diz que os dragdes criaram o primeiro
draconato sem as béngdos dos deuses. Seja qual for a sua ori-
gem, os draconatos tornaram os mundos do Plano Material seu
lar.

Draconatos parecem dragdes bipedes e sem asas — escamo-
sos, olhos brilhantes e ossos grossos, com chifres na cabeca.
Draconatos de ancestralidade cromdtica tém escamas azuis,
brancas, pretas, verdes ou vermelhas, enquanto draconatos de
ancestralidade metdlica tém escamas com cor de bronze, cobre,
latdo, ouro ou prata.
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Quando dois draconatos com escamas de cores diferentes
tém um filho, as escamas de seus descendentes correspondem
as de um de seus pais.

Como seus ancestrais draconicos, o draconato podem expirar
4cido, eletricidade, fogo, gelo ou veneno. Consegue-se supor o
tipo de energia que um draconato expira pela cor de suas esca-
mas.

TRAGOS RACIAIS DOS DRACONATOS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,5-2,1 metros de altura)
Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 80 anos

Como um Draconato, vocé possui as seguintes caracteristicas
especiais.

Arma de Sopro. Com uma Agdo, vocé expira energia destruti-
va em um cone de 4,5 metros. Cada criatura nessa area deve
fazer uma salvaguarda de Destreza contra uma CD igual a 8 +
seu modificador de Constituicdo + seu Bonus de Proficiéncia. Se
falhar, uma criatura sofre 1d10 + seu nivel de personagem de
dano, do tipo determinado pela sua caracteristica Heranga Dra-
conica. Em caso de sucesso, a criatura sofre metade do dano.

Vocé pode usar esta Arma de Sopro uma quantidade de vezes
igual ao seu Bonus de Proficiéncia, e vocé recupera todos os
usos gastos quando termina um Descanso Longo*.

Heranga Dracénica. Sua linhagem provém de um dragio
progenitor. Escolha o tipo de dragdo na tabela Ancestral Dracd-
nico. Sua escolha afeta suas caracteristicas Arma de Sopro e
Resisténcia a Dano. O dragdo escolhido também afeta sua apa-
réncia, com suas cores e outras caracteristicas remetendo a
esse dragdo.

ANCESTRAL DRACONICO

Dragao Tipo de Dano
Azul Elétrico
Branco Gélido
Bronze Elétrico
Cobre Acido
Latdo |’gneo
Negro Acido
Ouro igneo
Prata Gélido
Verde Venenoso
Vermelho igneo

Linguagem Dracénica. Vocé instintivamente sabe a lingua
dos dragdes. Vocé pode, portanto, falar, ler e escrever em Dra-
conico.

Resisténcia a Dano. Vocé tem Resisténcia ao tipo de dano
determinado pela sua caracteristica Heranga Draconica.

Visdo no Escuro. Vocé tem Visdo no Escuro com um alcance
de 18 metros.

DRACONATOS NO MULTIVERSO

Assim como os dragdes, draconatos possuem um vinculo
mistico com o Plano Material e estdo espalhados por seus mui-
tos mundos.

LINHAGEM ELFICA

Em alguns mundos, os primeiros povoados de draconatos
foram construidos perto de covis de dragdes para que os draco-
natos pudessem prestar homenagem aos seus progenitores
draconicos. Muitos desses antigos povoados ainda existem. Por
exemplo, o continente Argonnessen (no mundo de Eberron),
governado por dragdes, tem cidades de draconatos escondidas
entre suas cadeias montanhosas.

Em outros mundos, draconatos usam suas habilidades em
povoados habitados principalmente por ndo-draconatos, satis-
fazendo um desejo de expandir sua presenca e influéncia, tal
qual os dragoes.

ELFO

Criados pelo deus Corellon, os primeiros elfos podiam mudar
suas formas fisicas a vontade. Os elfos perderam essa habilida-
de quando Corellon os exilou de Arvandor por conspirar com
outra divindade elfa chamada Lolth, que tentou e falhou em
usurpar o dominio de Corellon. Quando Lolth foi langada no
Abismo, a maioria dos elfos renunciou a sua trai¢do e ganhou o
perddo de Corellon, mas o que ele tirou dos elfos ficou perdido
para sempre.

Nao mais capazes de mudar de forma a vontade, os elfos recu-
aram para Faéria, onde sua tristeza foi aprofundada pela in-
fluéncia daquele plano. Com o tempo, a curiosidade e o desejo
de viajar levaram muitos deles a explorar outros planos de exis-
téncia, incluindo vdrios mundos no Plano Material.

Os elfos tém a capacidade mistica de assumir caracteristicas
dos ambientes com os quais estdo ligados — drow para Umbre-
terna, altos elfos para as encruzilhadas feéricas no Plano Mate-
rial e elfos silvestres para florestas. Essas conexdes concedem
aos elfos acesso a certos tipos de magia.

Os elfos sdo abengoados com vidas e memorias longas. Desde
o nascimento, eles ndo dormem, mas entram em transe quando
precisam descansar. Nesse estado, os elfos permanecem consci-
entes de seus arredores enquanto mergulham em suas proéprias
memdrias. O que um elfo se lembra durante esse devaneio de-
pende, em grande parte, de quanto tempo o elfo viveu e dos
eventos que moldaram sua existéncia.

Os elfos tém orelhas pontudas e tendem a ter pés leves. Outra
caracteristica fisica comum aos elfos é a falta de pelos faciais e
corporais.

TRAGOS RACIAIS DOS ELFOS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,5-1,8 metros de altura)
Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 750 anos

Como um Elfo, vocé possui as seguintes caracteristicas especi-
ais.

Ancestralidade Feérica. Vocé possui Vantagem em salvaguar-
das para evitar ou encerrar a Condigdo Enfeiticado em si mes-
mo.

Linhagem Elfica. Vocé faz parte de uma linhagem élfica que
lhe concede habilidades sobrenaturais. Escolha uma linhagem
da tabela Linhagens Elficas: Alto Elfo, a linhagem das encruzi-
lhadas feéricas e outros locais magicos; Drow, a linhagem de
Umbreterna; ou Elfo Silvestre, a linhagem das florestas primiti-
vas. Vocé adquire o beneficio de 12 nivel dessa linhagem.

Linhagem 12 Nivel 32 Nivel 52 Nivel

Alto Elfo Vocé conhece o truque Prestidigitagcdo Arcana. Sempre que termina um Descanso Longo, * Detectar Magia. Passo Nebuloso
vocé pode substituir esse truque por um truque diferente na lista de Magias Arcanas.

Drow O alcance da sua Visdao no Escuro aumenta para 36 metros. Vocé também conhece o truque Fogo das Fadas Escuridéo

Luzes Dangantes.

Elfo Silvestre  Seu Deslocamento aumenta para 10,5 metros. Vocé também aprende o truque Arte Druidica. Passos Largos.  Passo sem Rastro
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A partir do 32 nivel e novamente no 52 nivel, vocé também
adquire a capacidade de conjurar uma Magia com essa caracte-
ristica. Apds conjurar a Magia com essa caracteristica, vocé ndo
pode conjura-la novamente até terminar um Descanso Longo*;
contudo, vocé pode conjurar a Magia usando qualquer Espaco
de Magia que vocé possua do circulo apropriado.

Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma é seu atributo de conjura-
¢do das Magias que vocé conjura com essa caracteristica
(escolha o atributo ao escolher a linhagem).

Sentidos Agucados. Vocé tem Proficiéncia na Pericia Percep-
¢ao.

Transe. Vocé nio precisa dormir, e magia ndo pode coloca-lo
para dormir. Vocé pode terminar um Descanso Longo* em 4
horas, desde que passe essas horas em uma meditagdo tranqui-
la, durante a qual vocé mantém a consciéncia.

ELFOS NO MULTIVERSO

Apbés deixarem Faéria, os elfos estabeleceram raizes profun-
das em mundos por todo o multiverso. Dentro de seus respecti-
vos dominios, os elfos costumam usar sua magia e outros recur-
sos para construir enclaves fabulosos. As cidades subterraneas
e postos avancados dos drow, as torres reluzentes e cidadelas
dos altos elfos e os santuarios florestais dos elfos silvestres sio,
simplesmente, maravilhas arquitetonicas que refletem as ori-
gens sobrenaturais de seus construtores.

Altos Elfos. Em alguns mundos, os altos elfos se referem a si
mesmos por outros nomes. Por exemplo, os elfos solares e elfos
lunares de Toril (0 mundo do cendrio de Forgotten Realms) sdo
altos elfos, assim como os Silvanesti e Qualinesti de Krynn (o
mundo de Dragonlance) e os Aereni de Eberron.

Drow. Conhecidos por seus cabelos brancos e tons de pele
cinza-escuro, os drow habitam normalmente a Umbreterna.
Excecdes notaveis incluem Drizzt Do’Urden e Jarlaxle Baenre,
dois aventureiros drow de Forgotten Realms que evitam sua
terra natal subterrdnea. Algumas sociedades drow evitam com-
pletamente a Umbreterna. No mundo de Eberron, por exemplo,
os drow habitam florestas tropicais sombrias e ruinas gigantes-
cas no continente de Xen'drik.

Elfos Silvestres. Elfos silvestres sdo conhecidos em todo o
multiverso por muitos outros nomes, incluindo elfos selvagens,
elfos verdes e elfos dos bosques. Grugach sdo os elfos silvestres
reclusos de Oerth (o mundo do cendrio de Greyhawk), enquan-
to os Kagonesti e os Tairnadal sdo os elfos silvestres de Krynn e
Eberron, respectivamente.

GNOMO

Os gnomos sdo um povo magico criado por deuses do trabalho
duro, inven¢do, gambiarra e vida subterranea. Os gnomos mais
antigos raramente eram vistos por outras pessoas devido a
natureza secreta dos gnomos e sua propensao a viver em flores-
tas silvestres, tocas na encosta e grutas extensas sob monta-
nhas. O que lhes faltava em tamanho, compensavam em esper-
teza e astucia. Eles confundiam predadores utilizando armadi-
lhas elaboradas e tuneis labirinticos, baixos e estreitos. Eles
também aprenderam a magia util de deuses como Garl Brilhou-
ro Resplandecente, Baervan Passagresteandante e Baravar Ca-
pasombriomanto, que muitas vezes viviam entre eles
(geralmente disfar¢ados).

Os gnomos sdo um povo pequeno com olhos grandes, orelhas
pontudas e imaginagdo avida. Relembrando o tempo em que
seus ancestrais se escondiam em tineis e sob as grossas copas
das florestas, muitos gnomos gostam da sensa¢do de um telha-
do sobre sua cabega, mesmo que esse “telhado” ndo seja nada
mais do que um chapéu.

TRAGOS RACIAIS DOS GNOMOS
Tipo de Criatura: Humanoide
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Tamanho: Pequeno (cerca de 0,9-1,2 metro de altura)
Deslocamento: 9 metros
Expectativa de Vida: em média 425 anos

Como um Gnomo, vocé possui as seguintes caracteristicas espe-
ciais.

Astiicia de Gnomo. Vocé tem Vantagem em salvaguardas de
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

Linhagem Gnémica. Vocé faz parte de uma linhagem gnomi-
ca que lhe concede habilidades sobrenaturais. Escolha uma
linhagem da tabela Linhagens Gnémicas: Gnomo dos Bosques, a
linhagem das florestas cheias de magia, ou Gnomo das Rochas, a
linhagem das antigas montanhas. Vocé adquire os beneficios
dessa linhagem.

Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma é seu atributo de conjura-
¢do das Magias que vocé conjura com essa caracteristica
(escolha o atributo ao escolher a linhagem).

LINHAGENS GNOMICAS

Linhagem Beneficio

Gnomo dos Vocé conhece o truque /lusdGo Menor. Vocé tam-

Bosques bém pode conjurar a magia Falar com Animais com

essa caracteristica. Vocé pode conjura-la com esta
caracteristica uma quantidade de vezes igual ao seu
Bonus de Proficiéncia, e vocé recupera todos os
usos gastos quando terminar um Descanso Longo*.
Vocé também pode usar qualquer Espago de Magia
que possuir para conjurar a Magia.

Gnomo das Vocé conhece os truques Reparar e Prestidigita-

Rochas ¢do Arcana. Além disso, vocé pode gastar 10 minu-

tos conjurando Prestidigitagdo Arcana para criar um
dispositivo mecanico Minusculo (CA 5, 1 PV), como
um brinquedo, um isqueiro ou uma caixa de musica.
Conjurar a Magia desse modo consome 10 PO de
matéria-prima (corda, engrenagens e similares), que
vocé fornece durante a conjuragdo.

Ao criar o dispositivo, vocé determina a fungdo
dele escolhendo um efeito da Prestidigitacdo Arca-
na; o dispositivo produz esse efeito sempre que
VvOCé ou outra criatura usa uma Agdo Bonus para
tocar o dispositivo e ativa-lo. Se o efeito escolhido
tiver mais de uma opgao, vocé escolhe uma das
opgOes para o dispositivo ao cria-lo. Por exemplo, se
escolher o efeito magico acender-apagar, vocé de-
termina se o dispositivo acende ou apaga o fogo; o
dispositivo ndo faz ambos.

Vocé pode ter até trés desses dispositivos simul-
taneamente, e cada um se desmonta 8 horas apds
ser criado. Vocé também pode tocar em um de seus
dispositivos e desmonta-lo com uma Agdo. Depois
gue um dispositivo é desmontado, os 10 PO de ma-
teriais usados para crid-lo podem ser recuperados.

GNOMOS NO MULTIVERSO

Os gnomos do passado e do presente sdo conhecidos por com-
parar o sigilo a seguranga, e é por isso que os povoados dos
gnomos sdo, muitas vezes, escondidos ou ocultados por ilusdes
magicas.

Gnomos dos Bosques. Os gnomos que possuem lagos ances-
trais com florestas sdo chamados de gnomos dos bosques. Eles
usam sua magia para fazer amizade com pequenos animais da
floresta e contam com eles para obter noticias sobre seus vizi-
nhos — sejam elas boas ou mas.

Gnomo das Rochas. Gnomos cujos ancestrais viviam sob
montanhas sdo chamados de gnomos das rochas. Em alguns
mundos, incluindo Krynn (o mundo do cenario Dragonlance), os
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gnomos das rochas também sdo conhecidos como gnomos en-
genhoqueiros, devido ao seu gosto por inven¢des mecanicas e
por artificios.

ORC

Orcs tragam sua criacdo até Gruumsh, o Deus Caolho, um guer-
reiro imbativel e lider poderoso. Gruumsh armou seus filhos
com certos dons para ajuda-los a prosperar em mundos cerca-
dos por monstros. Mesmo quando voltam sua devog¢ado a outros
deuses, os orcs retém os dons que o Deus Caolho lhes concedeu:
poder, resisténcia, determinacgdo e a capacidade de ver no escu-
ro.

Os orcs sdo, em média, altos e largos. Eles tém pele cinza,
orelhas pequenas e ligeiramente pontiagudas, e caninos inferio-
res proeminentes que se assemelham a pequenas presas. Orcs
jovens sdo frequentemente informados sobre os antigos confli-
tos de seus ancestrais com elfos em florestas, andes nas monta-
nhas e invasores de planos de existéncia malignos. Inspirados
por esses contos, 0s orcs jovens muitas vezes se perguntam
quando Gruumsh.

TrAgOs RAcIAIS DOS ORCS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,8-2,1 metros de altura)
Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 80 anos

Como um Orc, vocé possui as seguintes caracteristicas especi-
ais.

Compleicdo Poderosa. Vocé é considerado um Tamanho
maior ao determinar sua capacidade de carga e o peso que pode
empurrar, arrastar ou levantar .

Impeto de Adrenalina. Vocé pode realizar a Agdo Correr co-
mo uma acdo bonus. Ao fazé-lo, vocé adquire uma quantidade
de Pontos de Vida Temporarios igual ao seu Bonus de Proficién-
cia.

Vocé pode usar essa caracteristica uma quantidade de vezes
igual ao seu Bonus de Proficiéncia e recupera todos os usos
gastos quando termina um Descanso Longo*.

Vigor Implacdvel. Quando seus Pontos de Vida forem reduzi-
dos a 0, mas vocé ainda ndo estiver morto, aumente-os para 1.
Apoés usar essa caracteristica, vocé ndo pode usa-la novamente
até terminar um Descanso Longo*.

Visdo no Escuro. Vocé tem Visdo no Escuro com um alcance
de 18 metros.

ORCS NO MULTIVERSO

Em muitos mundos, os orcs ocupam territérios reivindicados
por seus ancestrais. Seus povoados e fortalezas podem ser en-
contrados em quase qualquer lugar, acima e embaixo do solo.

Orcs por vezes se reinem as bandeiras de poderosos monar-
cas. O Rei Obould Muitas-Flechas de Toril (o mundo do cenario
de Forgotten Realms) é uma dessas figuras, sua for¢a misturada
com a vontade de fazer pazes com seus inimigos.

Em mundos como Eberron, orcs estavam entre aqueles que
defendiam a ordem natural das invasdes de demonios e outras
ameagas extraplanares. Seus descendentes aprenderam a viver
em harmonia com seus vizinhos e com o mundo natural, e para
muitos deles, as guerras de Gruumsh sdo memdrias distantes.

PEQUENINOS

isso, muitos pequeninos sdo abencoados (alguns podem dizer
amaldicoados) com um espirito corajoso e aventureiro que os
leva a jornadas de descoberta, proporcionando-lhes a chance de
explorar um mundo maior e fazer novos amigos ao longo do
caminho. O tamanho deles — ndo muito diferente do de uma
crian¢a humana — os ajuda a evitar problemas indesejados e a
entrar e sair de espagos apertados.

Qualquer um que tenha passado tempo com pequeninos, ain-
da mais com aventureiros pequeninos, provavelmente testemu-
nhou a famosa “sorte dos pequeninos” em ag¢do. Quando um
pequenino estd em perigo mortal, parece que uma forca invisi-
vel intervém em nome dele. Muitos pequeninos acreditam no
poder da sorte e atribuem seu dom incomum a um ou mais de
seus deuses benevolentes, incluindo Yondalla, Brandobaris e
Charmalaine.

TRAGOS RACIAIS DOS PEQUENINOS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Pequeno (cerca de 0,6-0,9 metro de altura)
Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 150 anos

Como um Pequenino, vocé possui as seguintes caracteristicas
especiais.

Agilidade Pequenina. Vocé pode se mover através do espaco
de qualquer criatura que é de um Tamanho maior do que o seu,
mas vocé nio pode encerrar seu deslocamento nele.

Corajoso. Vocé tem Vantagem em salvaguardas, seja para
evitar ou encerrar a Condicdo Amedrontado.

Furtividade Natural. Vocé tem Proficiéncia na Pericia Furti-
vidade.

Sortudo. Quando tira um 1 no d20 em um Teste de d20,* vocé
pode jogar novamente, e deve usar o novo resultado.

PEQUENINOS NO MULTIVERSO

Em muitos mundos, pequeninos sdo contradi¢des ambulantes
e falantes: casa, tradicdo e atividades pastoris colidem com um
amor dado pelos deuses que envolve aventuras e um talento
para entrar e sair de problemas. Ha todos os tipos de comunida-
des de pequeninos. Para cada condado de pequenino isolado
escondido em algum canto intocado do mundo, hd um sindicato
do crime de pequeninos, como o Cld Boromar, no mundo de
Eberron ou uma multiddo territorial de pequeninos como os
encontrados no mundo de Athas.

Dizem que alguns colonos pequeninos, particularmente aque-
les que preferem viver no subsolo, tenham um pouco de sangue
ando correndo através de suas veias e, devido a isso, sdo chama-
dos pequeninos austeros ou robustos. Pequeninos némades,
bem como aqueles que vivem entre humanos e outros povos
altos, as vezes sdo chamados pequeninos pés-ligeiros ou com-
panheiros-altos.

TIFERINOS

Estimados e guiados por deuses que valorizam a vida, a casa e a
lareira, pequeninos gravitam ao redor de paraisos bucoélicos
onde a familia e a comunidade ajudam a moldar suas vidas. Dito
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Tiferinos nascem nos Planos Inferiores ou tém um ou mais an-
cestrais inferos que se originaram 1. Um tiferino é ligado pelo
sangue a um diabo, um demonio, um yugoloth ou algum outro
[nfero. Essa conexdo com os Planos Inferiores, para o bem ou
mal, é o legado infero do tiferino, que vem com a promessa de
poder, mas ndo influencia a perspectiva moral dele.

Um tiferino escolhe abracar ou esconder seu legado infero. Os
trés legados sdo os seguintes:

Abissal. A entropia sem coragdo do Abismo, o caos uivante do
Pandemodnio e o vasto desespero de Carceri, chamam os tife-
rinos com o legado Abissal. Chifres, peles, presas, sangue ne-
gro e odores peculiares sdo caracteristicas fisicas comuns de
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tais tiferinos, a maioria dos quais tem o sangue de demoénios
correndo em suas veias.

Ctonico. Tiferinos que tém o legado demoniaco Ctonico nio s6
sentem o chamado de Carceri, mas também a ganancia de
Gehenna e a escuriddo do submundo de Hades. Alguns desses
tiferinos parecem cadaveres. Outros possuem a beleza sobre-
natural de um incubo ou sticubo, ou tém caracteristicas fisicas
em comum com uma megera da noite, um yugoloth ou algum
outro antepassado demoniaco que seja Neutro e Mau.

Infernal. O legado Infernal liga tiferinos de sangue nio apenas
ao Gehenna, mas também aos campos de batalha furiosos de
Aqueronte e os diabdlicos Nove Infernos. Chifres, espinhos,
caudas, olhos dourados e um leve odor de enxofre ou fumacga
sdo caracteristicas fisicas comuns de tais tiferinos, a maioria
dos quais tragam sua ancestralidade até os diabos

TRAGOS RAcCIAIS DOS TIFERINOS

Tipo de Criatura: Humanoide

Tamanho: Médio (cerca de 1,8-2,1 metros de altura)
Deslocamento: 9 metros

Expectativa de Vida: em média 100 anos

Como um Tiferino, vocé possui as seguintes caracteristicas es-
peciais.

Legado Infero. Vocé é o beneficiario de um legado infero que
lhe concede habilidades sobrenaturais. Escolha um legado na
tabela Legados Inferos: Abissal, associado a planos Caéticos e
Maus; Ctonico, associado a planos Neutros e Maus; ou Infernal,
associado a planos Ordeiros e Maus. Vocé adquire o beneficio
de 19 nivel do legado escolhido.

A partir do 32 nivel e novamente no 52 nivel, vocé adquire a
habilidade de conjurar uma Magia de nivel superior com essa
caracteristica, conforme mostrado na tabela. Apds conjurar a
Magia com essa caracteristica, vocé ndo pode conjura-la nova-
mente até terminar um Descanso Longo*; contudo, vocé pode
conjurar a Magia usando qualquer Espaco de Magia que vocé
possua do circulo apropriado.

Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma é seu atributo de conjura-
¢do das Magias que vocé conjura com essa caracteristica
(escolha o atributo ao escolher a linhagem).

Presenca Sobrenatural. Vocé conhece o truque Taumaturgia.
Quando vocé o conjurar com essa caracteristica, a Magia usa o
mesmo Atributo de Conjuracdo que vocé usa para sua caracte-
ristica Legado Infero.

Visdo no Escuro. Vocé tem Visdo no Escuro com um alcance
de 18 metros.

TIFERINOS NO MULTIVERSO

Tiferinos nascidos nos Planos Inferiores muitas vezes migram
para outros planos de existéncia e jamais olham para o que
deixaram para tras. Seus descendentes estdo espalhados por
muitos mundos e sdo especialmente prevalentes em Sigil, a
cidade em forma de toro no centro do multiverso.

Os primeiros tiferinos se juntaram a outras ragas para repelir
incursdes inferas em muitos mundos, adquirindo a confianca
daqueles que poderiam t&-los tomado por inferos.

Gragas as vitérias e sacrificios dessas lendas, os tiferinos em
todo o multiverso gozam de ampla aceitagao.

LEGADOS INFEROS

ANTECEDENTES DE PERSO-
NAGEM

0 Antecedente do seu personagem é uma colec¢io de caracteris-
ticas que representam o lugar e a ocupacio que foram mais
impactantes para o personagem antes de embarcar em uma
vida de aventura.

Quando escolhe um Antecedente, vocé tem trés opgoes:

e (Construa um Antecedente usando as regras na sec¢do "Crie
Seu Antecedente".

e Escolha um Antecedente pronto na se¢do "Exemplos de
Antecedentes".

e Escolha um Antecedente pronto na se¢do "Exemplos de
Antecedentes" e personalize-o com as regras da sec¢do "Crie
Seu Antecedente".

Nao importa qual Antecedente vocé escolha, considere essas
perguntas pelo ponto de vista do seu personagem:

e Como seu Antecedente influencia sua visdo de mundo atual?
e Vocé aceita ou rejeita seu Antecedente?

e Vocé construiu algum relacionamento durante seu Antece-
dente que perdura até hoje?

CRIE SEU ANTECEDENTE

Usando estas regras, vocé pode construir um Antecedente do
zero ou personalizar um Antecedente pronto, concentrando-se
em detalhes relacionados ao passado que vocé tem em mente
para o seu personagem

Quando vocé cria um Antecedente, seu personagem adquire
as caracteristicas da segdo "Caracteristicas de Antecedente”,
abaixo. Ao fazer escolhas com essa caracteristica, pense no pas-
sado do seu personagem. Onde passou a maior parte do tempo?
0 que fazia para viver? Que capacidades e posses adquiriu? Que
idioma aprendeu com a familia, parceiros ou estudos? Como o
passado afetou Valores de Atributo?

Se vocé decidir personalizar um Antecedente pronto, pode
escolher qualquer caracteristica desse Antecedente e substitui-
lo pela caracteristica abaixo de mesmo nome. Por exemplo, se
quiser alterar a carateristica Idioma de um Antecedente, vocé
pode substituir essa caracteristica por um Idioma abaixo.

Caracteristicas de Antecedente

Valores de Atributo. Quando vocé determinar os Valores de
Atributo do seu personagem, escolha duas delas e aumente
uma por 2 e a outra por 1. Como alternativa, escolha trés Va-
lores de Atributo e aumente cada uma deles em 1.

Proficiéncia em Pericias. Escolha duas Pericias. Seu persona-
gem adquire Proficiéncia nelas.

Proficiéncia com Ferramentas. Escolha uma ferramenta. Seu
personagem adquire Proficiéncia em Ferramentas* com essa
ferramenta.

Idioma. Escolha um idioma nas tabelas Idiomas Comuns e Idio-
mas Raros (esses aparecem mais adiante no documento).

Talento. Escolha um Talento de 12 nivel. Seu personagem ad-
quire esse Talento.

Legado 12 Nivel 32 Nivel 52 Nivel
Abissal Vocé tem Resisténcia a Dano Venenoso. Vocé também conhece o truque Rajada de Raio Nauseante  Imobilizar Pessoa
Veneno.
Ctbnico Vocé tem Resisténcia a Dano Necrético. Vocé também conhece o truque Toque Ne- Vitalidade Vazia  Raio do Enfraqueci-
crético. mento
Infernal Vocé tem Resisténcia a Dano Igneo. Vocé também aprende o truque Raio de Fogo. Repreensdo Escuriddo
Diabdlica
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Equipamento. Seu personagem adquire 50 PO para gastar no
equipamento inicial. O personagem mantém qualquer PO nédo
gasto como dinheiro reserva.

AUMENTO DE VALOR DE ATRIBUTO DE OUTROS LOCAIS

Desde 2014, os personagens tém recebido Aumento no Valor de
Atributo de varias fontes, seja de uma Raga com a caracteristica
Aumento no Valor de Atributo, ou das regras de Pontos de Atri-
buto no Caldeirdo Incomensurdvel da Tasha, no Monstros do
Multiverso ou em outros livros. Se criar um personagem usando
um desses materiais mais antigos e ganhou aumentos no valor
de atributo, vocé escolhe manter esses aumentos antigos e re-
nuncia 0s Novos, ou renuncia os antigos aumentos e adquire os
dos Antecedentes apresentados aqui.

EXEMPLOS DE ANTECEDENTES

Aqui estd uma colecdo de exemplos de antecedentes que vocé
pode escolher ao criar um personagem. Esses Antecedentes
foram construidos usando as regras na se¢do “Crie Seu Antece-
dente”, e cada um deles contém detalhes que orientam a histo-
ria que vai inspira-lo ao criar o passado do seu personagem.

Os Talentos mencionados nos Antecedentes aparecem poste-
riormente neste documento.

AcOLITO

Valores de Atributo: +2 Sabedoria, +1 Inteligéncia
Proficiéncia em Pericias: Intuicdo, Religido

Proficiéncia com Ferramentas: Suprimentos de Caligrafo
Idioma: Celestial

Talento: Iniciado em Magia (Divino)

Vocé se dedicou ao servico em um templo préximo a uma aldeia
ou isolado em um bosque sagrado. La vocé realizou ritos sagra-
dos em honra a um deus ou pantedo. Vocé serviu a um sacerdo-
te e estudou religido. Gragas a instrucdo do seu sacerdote e a
sua devog¢io, vocé também aprendeu a canalizar um minimo de
poder divino a servigo do lugar de adoracdo que vocé serviu e
das pessoas que ali rezavam.

Equipamento

Livro (OragGes) Simbolo Sagrado

Manto Suprimentos de Caligrafo
Pergaminho (10 folhas) 3 PO
ARTESAO

Valores de Atributo: +2 Inteligéncia, +1 Carisma

Proficiéncia em Pericias: Investigacio, Persuasdo

Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Artesdo*
(uma a sua escolha)

Idioma: Gnémico

Talento: Oficineiro

Vocé comecou a esfregar os balcdes e o chdo da oficina de um
artesdo por alguns cobres por dia assim que ficou forte o sufici-
ente para carregar um balde. Depois que teve idade o suficiente,
aprendeu a criar seu préprio artesanato basico, bem como con-
versar com um ocasional cliente exigente. Como parte de seus
estudos, vocé aprendeu Gndémico, a lingua da qual muitos dos
termos da arte dos artesdos sdo derivados.

Equipamento

Abaco Ferramentas de Artesdo (o mes-
Algibeira (2)
Balanga de Mercador 25 PO

Roupas de Viajem
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ARTISTA

Valores de Atributo: +2 Carisma, +1 Destreza

Proficiéncia em Pericias: Acrobacia, Atuagio

Proficiéncia com Ferramenta: Instrumentos Musicais* (um a
sua escolha)

Idioma: Elfico

Talento: Musico

Vocé passou grande parte de sua juventude seguindo feiras
itinerantes e festivais, realizando trabalhos avulsos para musi-
cos e acrobatas em troca de aulas.

Vocé pode ter aprendido a andar na corda bamba, a fazer
duplas com um alaude ou a recitar poesia élfica com as trinas
impecaveis de um poeta elfo. Até hoje, vocé prospera com
aplausos e anseia pelo palco.

Equipamento

Espelho de Ago Simbolo Sagrado

Fantasia (2) Suprimentos de Caligrafo
Instrumentos Musicais (0 mesmo 8 PO

que acima)
CHARLATAO

Valores de Atributo: +2 Carisma, +1 Destreza
Proficiéncia em Pericias: Enganacio, Prestidigitacdo
Proficiéncia com Ferramentas: Kit de Falsificacdo
Idioma: Infernal

Talento: Habilidoso

Logo apos ter idade suficiente para pedir uma cerveja, vocé ja
tinha um local preferido em cada taverna dentro de dez quilo-
metros de onde nasceu. Entre seus percursos da praga publica
até o poco central, vocé aprendeu a tornar suas vitimas alguns
infelizes que estavam no mercado, seja com uma ou duas menti-
ras reconfortantes — talvez uma pog¢do falsa ou um “mapa do
tesouro” forjado. Vocé é fluente em Infernal, o antigo idioma da
enganacao.

Equipamento

Fantasia Roupas Finas
Kit de Falsificagao 15 PO

CRIANCA DE RuA

Valores de Atributo: +2 Destreza, +1 Sabedoria
Proficiéncia em Pericias: Furtividade, Intui¢do
Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Ladrio
Idioma: Comum, Lingua de Sinais

Talento: Sortudo

Vocé cresceu nas ruas, cercado por abandonados igualmente
malfadados, alguns deles amigos e alguns deles rivais. Vocé
dormia onde podia e fazia bicos em troca de comida. As vezes,
quando a fome se tornava insuportavel, vocé recorria ao roubo.
Ainda assim, vocé nunca perdeu o orgulho e nunca abandonou a
esperanga. Seu destino ainda ndo acabou.

Equipamento

Adaga (2) Roupas Comuns
Algibeira Saco de Dormir
Ferramentas de Ladrdo 18 PO

Kit de Jogos

CRIMINOSO

Valores de Atributo: +2 Destreza, +1 Inteligéncia
Proficiéncia em Pericias: Furtividade e Prestidigitacio
Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Ladrido
Idioma: Giria de Ladrao
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Talento: Alerta

Vocé aprendeu a conseguir grana em becos escuros, cortando
bolsas ou roubando lojas. Talvez vocé tenha feito parte de uma
pequena gangue de malfeitores com os mesmos interesses, que
cuidavam uns dos outros. Ou talvez vocé fosse um lobo solita-
rio, lutando sozinho contra as guildas de ladrdes locais e contra
infratores da lei mais velhos e temiveis.

Equipamento

Adaga (2) Pé de Cabra
Algibeira (2) Roupas de Viajem
Ferramentas de Ladrdo 16 PO
CULTISTA

Valores de Atributo: +2 Inteligéncia, +1 Carisma
Proficiéncia em Pericias: Arcanismo, Religido
Proficiéncia com Ferramentas: Kit de Disfarce
Idioma: Abissal

Talento: Iniciado em Magia (Arcano)

Vocé mal se lembra o que o levou a servir um ser de outro mun-
do. Essas memorias foram apagadas ha muito tempo por so-
nhos recorrentes de reunides a meia-noite ao redor de um pilar
de obsidiana numa clareira. A luz de cada lua minguante, os
hierofantes instruiram voceé no credo do ser e nos rudimentos
das artes arcanas. Quando chegou a maioridade, vocé foi orde-
nado a se misturar entre os descrentes e aguardar qualquer
missdo que o Grandioso lhe tem reservada.

Equipamento

Adaga Manto

Kit de Disfarce Roupas Comuns
Lanterna 19 PO
EREMITA

Valores de Atributo: +2 Sabedoria, +1 Constituicdo
Proficiéncia em Pericias: Medicina, Religido
Proficiéncia com Ferramentas: Kit de Herbalismo
Idioma: Silvestre

Talento: Iniciado em Magia (Primal)

Vocé passou seus primeiros anos isolado em uma cabana ou
mosteiro localizado bem além dos arredores do povoado mais
proximo. Naqueles dias, seus inicos companheiros eram as
criaturas da floresta, que ocasionalmente o visitavam para tra-
zer suprimentos e noticias do mundo exterior. O siléncio e a
soliddo que vocé encontrou em seu tempo longe da sociedade
permitiram que vocé passasse muitas horas refletindo sobre os
mistérios da criacdo, sintonizando sua mente com a energia
magica que flui pelo mundo natural.

Equipamento
Cajado ou Bastao
Equipamento de Pesca Roupas de Viajem
Kit de Herbalismo Saco de Dormir
Lanterna 15 PO

Livro (Filosofia)

Oleo (3 frascos)

FAZENDEIRO

Valores de Atributo: +2 Constituicdo, +1 Sabedoria
Proficiéncia em Pericias: Lidar com Animais, Natureza
Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Carpinteiro
Idioma: Pequenino

Talento: Vigoroso

Vocé cresceu perto do solo. Anos cuidando de animais e culti-
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vando a terra te recompensaram com paciéncia e boa saude.
Vocé tem um grande apreco pela generosidade da natureza,
além de um temor saudavel pela ira da natureza. Como muitos
fazendeiros, vocé fazia uso frequente dos manuais agricolas
escritos pelos principais pequeninos lavradores.

Equipamento

Ferramentas de Carpinteiro Panela de Ferro

Foice Roupas de Viajem
Kit de Curandeiro 23 PO

Pa

GLADIADOR

Valores de Atributo: +2 For¢a, +1 Carisma

Proficiéncia em Pericias: Atletismo, Atuagio
Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Ferreiro
Idioma: Orc

Talento: Atacante Selvagem

Suas primeiras aparicdes nos fossos de gladiadores o levaram a
apreciar cada uma das cicatrizes que seus instrutores e parcei-
ros de luta lhe causaram. Cada cicatriz foi uma ligdo que ensi-
nou a vocé como superar seus oponentes e apreciar a graca das
multiddes que suas brigas entreteram. Seu tempo no fosso te
deixou com a mio e o coragdo forte. Vocé sempre compartilhara
um vinculo notavel com os outros lutadores no estabulo — hu-
manos, andes, draconatos e orcs — todos vigorosos guerreiros.

Equipamento

Azagaia (6) Roupa de Correntes
Ferramentas de Ferreiro Roupas de Viajem
Kit de Curandeiro 15 PO

GUARDA

Valores de Atributo: +2 Forga, +1 Sabedoria

Proficiéncia em Pericias: Atletismo, Percepgdo

Proficiéncia com Ferramentas: Kit de Jogos* (um a sua esco-
lha)

Idioma: Ando

Talento: Alerta

Seus pés comegam a doer quando voceé se lembra das inumeras
horas que passou em seu posto na torre. Vocé foi treinado para
manter um olho fora do muro, observando os saqueadores var-
rendo a floresta préxima, e outro dentro do muro, procurando
por batedores de carteira e encrenqueiros. No final de cada
turno, vocé ficou no quartel do burgomestre ao lado de seus
companheiros sentinelas e dos ferreiros andes que mantinham
sua armadura confortavel e suas armas afiadas.

Equipamento

Aljava Lanterna Coberta
Besta Leve Roupas de Viajem
GrilhGes Virote de Besta (20)
Kit de Jogos (0 mesmo que acima) 12 PO

Langa

Guia

Valores de Atributo: +2 Sabedoria, +1 Destreza
Proficiéncia em Pericias: Furtividade, Sobrevivéncia
Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Cartégrafo
Idioma: Gigante

Talento: Iniciado em Magia (Primal)

Vocé chegou a maioridade vivendo ao ar livre, longe de terras
civilizadas. Sua casa? Qualquer lugar que escolha para estender
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seu saco de dormir. H4 maravilhas nos monstros estranhos da
fronteira, nas florestas e riachos imaculados, nas enormes rui-
nas de grandes saldes que uma vez foram pisadas por gigantes
— e vocé aprendeu a se defender enquanto os explorava. De
tempos em tempos, vocé viajava com um par de druidas simpa-
ticos que eram gentis o suficiente para instrui-lo nos fundamen-
tos de canalizar a magia da natureza.

Equipamento

Flecha (20) Roupas de Viajem
Aljava Saco de Dormir
Arco Curto Tenda
Equipamento de Pesca 2 PO

Ferramentas de Cartdgrafo

MARINHEIRO

Valores de Atributo: +2 Destreza, +1 Sabedoria
Proficiéncia em Pericias: Acrobacia, Percepgio
Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Navegador
Idioma: Primordial

Talento: Valentdo de Taverna

Até agora, vocé passou a maior parte de seus dias vivendo a
vida de um marinheiro, o vento nas costas e os deques balan-
cando sob seus pés, enquanto navegava em direcdo a sua proxi-
ma aventura. Vocé se sentou em bancos de bar em mais portos
de parada do que pode se lembrar, enfrentou fortes tempesta-
des e trocou histdrias com os povos que vivem sob as ondas.

Equipamento

Adaga Ferramentas de Navegador
Corda de Seda Roupas de Viajem
Equipamento de Pesca 10 PO

NOBRE

Valores de Atributo: +2 Carisma, +1 Inteligéncia

Proficiéncia em Pericias: Historia, Persuasio

Proficiéncia com Ferramentas: Kit de Jogos* (um a sua esco-
lha)

Idioma: Draconico

Talento: Habilidoso

Vocé foi criado em um castelo como um individuo de riqueza,
poder e privilégio - nada disso foi conquistado. Sua familia é de
aristocratas menores que fizeram com que vocé recebesse uma
educacdo de primeira, algumas das quais vocé apreciava e ou-
tras as quais desgostava (era realmente necessario ler todas
essas historias antigas no idioma Draconico original?). Seu tem-
po no castelo, especialmente as muitas horas que passou obser-
vando sua familia na corte, também lhe ensinou muito sobre
lideranca.

Equipamento

Anel de Sinete Roupas Finas
Kit de Jogos 24 PO
Perfume

OPERARIO

Valores de Atributo: +2 Constituicdo, +1 Forca

Proficiéncias em Pericias: Atletismo, Sobrevivéncia

Proficiéncia com Ferramentas: Ferramentas de Pedreiro/
Construtor

Idioma: Ando

Talento: Vigoroso

Vocé foi aprendiz a maior parte de sua juventude. Primeiro,
vocé aprendeu a cortar e polir uma pedra. Depois de varios
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anos de polimento de pedras, vocé aprendeu a cimentar essas
pedras em uma parede. Depois de varios anos construindo mu-
ros, vocé aprendeu a juntar as paredes para formar uma estru-
tura. As estruturas que vocé construiu eram excepcionalmente
duréaveis. Os pedreiros que te ensinaram foram instruidos por
pedreiros ainda mais velhos que foram ensinados por andes
artesdos do passado.

Equipamento

Cantil Martelo Leve

Ferramentas de Pedreiro/ Oleo (1 frasco)
Construtor

Kit de Refeicdo Pa

Lanterna Foca-Facho Roupas Comuns

Machadinha 15 PO

PEREGRINO

Valores de Atributo: +2 Sabedoria, +1 Constituicdo

Proficiéncia em Pericias: Religido, Sobrevivéncia

Proficiéncia com Ferramenta: Instrumentos Musicais* (um a
sua escolha)

Idioma: Pequenino

Talento: Curandeiro

Vocé e um grupo de crentes adeptos da mesma opinido — prin-
cipalmente humanos e pequeninos — uma vez se esforgaram
para caminhar milhares de quildmetros de estrada para chegar
a um santudrio distante. Os sacerdotes aconselharam no inicio
que, bem depois de sua jornada estar completa, vocé perceberia
que encontrou a sua salvagdo ndo em seu destino, mas em al-
gum lugar ao longo da jornada.

Equipamento

Instrumento Musical Saco de Dormir
Kit de Curandeiro Simbolo Sagrado
Ragdes (2 dias) 16 PO

Roupas de Viajem

SABIO

Valores de Atributo: +2 Inteligéncia, +1 Sabedoria
Proficiéncias em Pericias: Arcanismo, Histéria
Proficiéncia com Ferramentas: Suprimentos de Caligrafo
Idioma: Elfico

Talento: Iniciado em Magia (Arcano)

Vocé passou seus anos de formacdo viajando entre solares e
mosteiros, realizando varios trabalhos e servicos avulsos em
troca de acesso as suas bibliotecas. Vocé enfrentou muitas noi-
tes longas com o nariz enterrado em livros e pergaminhos,
aprendendo a tradi¢do do multiverso — até mesmo os princi-
pios da magia — e sua mente s6 anseia por mais.

Equipamento

Cajado ou Bastdo Pergaminho (8 folhas)
Livro (Histdria) Suprimentos de Caligrafo
Manto 8 PO

SoLDADO

Valores de Atributo: +2 Forga, +1 Constituigdo

Proficiéncias em Pericias: Atletismo, Intimidag¢do

Proficiéncia com Ferramentas: Kit de Jogos* (um a sua esco-
lha)

Idioma: Goblin

Talento: Atacante Selvagem

Vocé comecou a treinar para a guerra em uma idade tdo preco-
ce, que carrega apenas algumas lembrancas preciosas de como
era a vida antes de pegar em armas. A batalha estd em seu san-
gue. As vezes, vocé se vé realizando, no reflexo, os exercicios
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basicos de luta que aprendeu quando era jovem.
Consequentemente, vocé coloca esse treinamento em uso no
campo de batalha, protegendo o reino guerreando e estudando
as estratégias dos generais goblinoides.

Equipamento

Aljava Kit de Jogos (o mesmo que acima)
Arco Curto Lanca
Flecha (20) Roupas de Viajem

Kit de Curandeiro 14 PO

IDIOMAS INICIAIS

Seu personagem comeca a jogar conhecendo pelo menos trés
idiomas: Comum, um idioma fornecido pelo Antecedente e um
idioma que vocé escolhe na tabela Idiomas Comuns, abaixo.
Saber um idioma significa que seu personagem pode se comuni-
car nesse idioma e pode 1é-lo e escrevé-lo.

A tabela Idiomas Comuns lista idiomas que sdo difundidos
no Plano Material nos mundos de D&D, e a tabela Idiomas Raros
lista idiomas que sdo mais raramente conhecidos nesses mun-
dos. Em cada tabela sdo mencionados os usuarios tipicos de um

idioma.
IDIOMAS COMUNS
Idioma
Ando
Comum
Elfico
Gigante
Gndmico
Goblin
Lingua de Sinais Comum
Orc
Pequenino

IDIOMAS RAROS
Idioma
Abissal
Celestial
Dialeto Obscuro
Dracénico
Druidico
Giria dos Ladroes
Infernal

Primordial (inclui os dialetos
Aquan, Auran, Ignan e Terran)
Silvestre

Subcomum

TALENTOS

Usudrios Comuns
Andes

Qualquer um
Elfos

Gigantes
Gnomos
Goblinoides
Qualquer um
Orcs

Pequeninos

Usuarios Tipicos
Demédnios
Celestiais
Aberragdes
Dragdes

Druidas

Ladinos

Diabos
Elementais

Feéricos
Habitantes da Umbraeterna

Esta secdo oferece uma cole¢io de Talentos de 12 nivel, que sdo
caracteristicas especiais ndo vinculadas a uma unica Classe. No
12 nivel, seu personagem adquire um Talento do Antecedente

do personagem.

PARTES DE UM TALENTO

especificados em um Talento para poder adquiri-lo. Caso
perca o pré-requisito de um Talento, vocé ndo podera usa-lo
até recuperar o pré-requisito perdido.

Repetivel. Se um Talento for repetivel, vocé pode adquiri-lo
mais de uma vez. Se ndo for repetivel, vocé pode adquiri-lo
apenas uma vez.

DESCRICAO DOS TALENTOS

A descricdo de um Talento contém as seguintes partes, apresen-

tadas apds o nome do Talento:

Nivel. Cada Talento tem um nivel. Para adquirir um Talento,
seu nivel deve ser igual ou superior ao nivel do Talento.
Pré-requisito. Vocé deve atender a todos os pré-requisitos
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Aqui estdo as descri¢cdes dos Talentos mencionados nos Antece-
dentes deste documento. Os Talentos sdo apresentados em or-
dem alfabética.

ALERTA
Talento de 12 Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nio

Sempre tentando perceber o perigo, vocé adquire os seguintes
beneficios:

Proficiéncia em Iniciativa. Ao jogar a Iniciativa, vocé pode
adicionar seu Bonus de Proficiéncia a jogada.

Troca de Iniciativa. Imediatamente apds vocé jogar a Iniciati-
va, vocé pode, no mesmo combate, trocar sua Iniciativa com a
Iniciativa de um aliado voluntario. Vocé nio pode fazer essa
troca se vocé ou o aliado estiver Incapacitado.*

ATACANTE SELVAGEM
Talento de 1° Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nao

Vocé treinou para aplicar ataques particularmente fatais. Quan-
do executa a Agdo Atacar e acerta um alvo com uma Arma como
parte dessa Agdo, vocé pode jogar os dados de dano da Arma
duas vezes e usar qualquer resultado contra o alvo. Vocé pode
usar esse beneficio apenas uma vez por turno.

CURANDEIRO
Talento de 1° Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nao

Sempre tentando perceber o perigo, vocé adquire os seguintes
beneficios:

Cura Garantida. Sempre que jogar um dado para determinar a
quantidade de Pontos de Vida que vocé restaura com uma
magia ou com a caracteristica Médico de Batalha deste talen-
to, se tirar um 1 vocé pode jogar novamente o dado e deve
usar o novo resultado.

Médico de Batalha. Se vocé tiver um Kit de Curandeiro, pode
gastar um uso dele e cuidar de uma criatura a até 1,5 m de
vocé com uma Ac¢do. Essa criatura pode gastar um de seus
Dados de Vida, e entdo vocé joga o dado. A criatura recupera
uma quantidade de Pontos de Vida igual ao teste, adicionando
o seu Bonus de Proficiéncia.

HABILIDOSO
Talento de 1° Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Sim
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Vocé tem uma aprendizagem incrivelmente ampla. Escolha trés
Pericias nas quais vocé ndo tem Proficiéncia. Vocé ganha profici-
éncia nessas Pericias.

INICIADO EM MAGIA
Talento de 12 Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Sim, mas vocé deve escolher uma lista de Magias
diferente a cada vez

Vocé aprendeu o basico de uma tradicdo magica em particular.
Escolha uma lista de Magias: Arcana*, Divina* ou Primal*. Vocé
obtém os seguintes beneficios relacionados a essa escolha:

Dois Truques. Vocé aprende dois truques da lista de Magias, a
sua escolha.

Magia de 12 Circulo. Escolha uma Magia de 12 circulo da lista
de Magias. Vocé sempre tem essa Magia preparada. Vocé pode
conjura-la uma vez sem usar um Espago de Magia, e recupera
a capacidade de conjura-la dessa maneira quando termina um
Descanso Longo*. Vocé também pode conjurar a Magia gas-
tando qualquer Espaco de Magia que tiver.

Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma é o seu Atributo de Conjura-
¢do para essas Magias (escolha quando vocé escolher este Ta-
lento). Consulte o Livro do Jogador para as regras sobre conjura-
¢ao.

Sempre que adquire um novo nivel, vocé pode substituir uma
das Magias que escolheu para este Talento por uma Magia dife-
rente do mesmo circulo da lista de Magias escolhida.

Musico
Talento de 1° Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nao

Vocé é um musico treinado, concedendo-lhe os seguintes bene-

ficios:

Treinamento com Instrumentos. Vocé adquire Proficiéncia
com Ferramentas* em trés Instrumentos Musicais* a sua es-
colha.

Cancido Inspiradora. Ao terminar um Descanso Curto ou um
Descanso Longo, vocé pode tocar uma musica em um Instru-
mento Musical com o qual tenha Proficiéncia com Ferramen-
tas e conceder Inspiracdo* aos aliados que escutam a musica.
A quantidade de aliados que vocé pode inspirar desta forma é
igual ao seu Bonus de Proficiéncia.

OFICINEIRO
Talento de 1° Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nio

Vocé é habil em criar coisas e negociar com os comerciantes,
concedendo-lhe os seguintes beneficios:

Artesanato Veloz. Quando vocé cria um item usando uma fer-
ramenta com a qual vocé tem Proficiéncia com Ferramenta, o
tempo de fabricacdo necessario é reduzido em 20%.

Desconto. Sempre que vocé compra um item ndo magico, rece-
be um desconto de 20%.

Proficiéncia com Ferramentas. Vocé adquire Proficiéncia com
Ferramentas* com trés diferentes Ferramentas de Artesdo* a
sua escolha.

SORTUDO
Talento de 1° Nivel
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Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nio

Vocé tem sorte inexplicavel que pode agir no momento certo,
concedendo-lhe os seguintes beneficios:

Desvantagem. Quando uma criatura joga um d20 para uma
jogada de ataque contra vocé, vocé pode gastar 1 Ponto de
Sorte para impor Desvantagem nesse teste.

Pontos de Sorte. Vocé tem uma quantidade de Pontos de Sorte
igual ao seu Bonus de Proficiéncia. Vocé pode gastar os pon-
tos nos beneficios abaixo e recupera seus Pontos de Sorte
gastos quando termina um Descanso Longo*.

Vantagem. Imediatamente ap6s jogar um d20 para um Teste de
d20*, vocé pode gastar 1 Ponto de Sorte para se conceder
Vantagem no teste.

VALENTAO DA TAVERNA
Talento de 12 Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nio

Acostumado a brigar, vocé obtém os seguintes beneficios:

Ataque Desarmado Aprimorado. Quando acerta com o seu
Ataque Desarmado* e causa dano, vocé pode causar Dano
Contundente igual a 1d4 + seu modificador de Forca, em vez
do dano normal de um Ataque Desarmado.

Dano Garantido. Sempre que jogar um dado de dano para o seu
Ataque Desarmado, se tirar um 1 vocé pode jogar novamente
o dado e deve usar a nova jogada.

Empurrar. Quando acerta uma criatura com um Ataque Desar-
mado como parte da A¢do Atacar em seu turno, vocé pode
causar dano ao alvo e também empurra-lo 1,5 metro de dis-
tancia. Vocé pode usar esse beneficio apenas uma vez por
turno.

Moéveis como Armas. Vocé pode usar méveis como uma Arma,
usando as regras da Clava Grande para moveis Pequenos ou
Médios e as regras da Clava para méveis Minusculos.

VIGOROSO
Talento de 1° Nivel

Pré-requisito: Nenhum
Repetivel: Nio

Seus Pontos de Vida Maximos aumentam em uma quantidade
igual ao dobro do seu nivel de personagem quando vocé adquire
este Talento. Sempre que vocé adquirir um nivel depois disso,
seus Pontos de Vida Maximos aumentam em mais 2 Pontos de
Vida.

GLOSSARIO DE REGRAS

Este glossario inclui termos de jogo com um significado novo
ou revisto neste teste de jogo, bem como termos como Tipo de
Criatura, que ndo estdo definidos no Livro do Jogador de 2014.
Os termos estdo organizados em ordem alfabética.

Se um termo ndo aparecer aqui, use a definicdo do Livro do
Jogador de 2014.

AGARRADO (CONDICAO)

Enquanto Agarrado, voceé sofre os seguintes efeitos:

Ataques Afetados. Vocé tem Desvantagem em jogadas de ata-
que contra qualquer alvo que ndo seja o agarrador.
Deslocamento 0. Seu Deslocamento é 0 e ndo pode mudar.
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Escapar. Enquanto estiver Agarrado, vocé pode fazer uma sal-
vaguarda de Destreza ou Forga contra a CD para escapar do
agarrador no final de cada um de seus turnos, terminando a
Condig¢do em si mesmo em caso de sucesso. A Condigdo tam-
bém encerra se o agarrador estiver Incapacitado ou se algo
mover vocé para fora do alcance do agarrador sem usar o seu
Deslocamento.

Mével. O agarrador pode arrasta-lo ou carregé-lo, mas ele sofre
a Condicdo Lento enquanto se move, a menos que vocé seja
Minusculo ou dois ou mais Tamanhos menores que o agarra-
dor.

ATAQUE DESARMADO

Um Ataque Desarmado é um ataque corpo a corpo que envolve
vocé usar seu corpo para causar dano, agarrar ou empurrar um
alvo dentro do seu Alcance.

Seu bonus para acertar com um Ataque Desarmado é igual ao
seu modificador de For¢a mais seu Bonus de Proficiéncia. Em
um acerto, seu Ataque Desarmado causa um dos seguintes efei-
tos a sua escolha:

Agarrar. O alvo estd Agarrado e a CD para escapar é igual a 8 +
seu modificador de Forga + seu Bonus de Proficiéncia. Este
agarramento s6 é possivel se o alvo ndo for um Tamanho
maior do que vocé e se vocé tiver uma mdo livre para agarrar
o alvo.

Dano. O alvo sofre Dano Contundente igual a 1 + seu modifica-
dor de Forga.

Empurrar. Vocé pode empurrar o alvo 1,5 metro de distancia
ou deixar o alvo Caido. Este empurrio sé é possivel se o alvo
ndo for um Tamanho maior do que voc.

DESCANSO LONGO

Um Descanso Longo é um periodo de inatividade prolongado —
pelo menos 8 horas de duracdo, durante as quais uma criatura
dorme por pelo menos 6 horas e ndo realiza mais de 2 horas de
atividade leve, como ler, falar, comer ou vigiar.

BENEFiC10S DO DESCANSO

Ao final de um Descanso Longo, a criatura recupera todos os
Pontos de Vida perdidos. A criatura também recupera os Dados
de Vida gastos, até metade da quantidade total da criatura
(arredondado para baixo; minimo de um dado).

Uma criatura ndo pode se beneficiar de mais de um Descanso
Longo em um periodo de 24 horas, e um personagem deve ter
pelo menos 1 Ponto de Vida no inicio do descanso para obter os
beneficios do mesmo.

DESCANSO INTERROMPIDO

Se um Descanso Longo for interrompido por combate ou por 1
hora de caminhada, conjuracdo de Magias ou atividade seme-
lhante, o descanso ndo confere nenhum beneficio e deve ser
iniciado novamente; contudo, se o descanso teve 1 hora de du-
racdo antes da interrupgdo, a criatura ganha os beneficios de um
Descanso Curto.

FERRAMENTAS DE ARTESAO

As Ferramentas de Artesdo sdo uma categoria de ferramenta
com a qual um personagem pode ganhar Proficiéncia com Fer-
ramentas. Para obter uma lista das Ferramentas de Artesdo,
consulte o Livro do Jogador de 2014, mas ignore os precos 13a;
essas ferramentas agora custam 15 PO cada.

INCAPACITADO [CONDICAO]

Enquanto Incapacitado, vocé sofre os seguintes efeitos :
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Inativo. Vocé nido pode executar A¢des ou Reagdes.

Sem Concentracdo. Sua Concentragio é perdida.

Sem Palavras. Vocé nio pode falar.

Surpreso. Se estiver Incapacitado ao jogar a Iniciativa, vocé tem
Desvantagem na jogada.

INSPIRACAO

Quando vocé tem Inspiracdo, pode gastd-la para se conceder
Vantagem em um Teste de d20. Vocé deve decidir usa-la antes
de jogar o dado.

ADQUIRINDO INSPIRA(;AO

A principal maneira de um personagem adquirir Inspiracdo é
tirando um 20 em um Teste de d20. O Mestre também pode
premiar com Inspiracdo um personagem que fez algo que é par-
ticularmente heroico ou divertido.

APENAS UMA DE CADA VEZ

Vocé nunca pode ter mais de uma instancia de Inspiracdo. Se
algo lhe concede Inspiracdo e vocé ja a tem, vocé pode conceder
Inspiracdo a um personagem de jogador em seu grupo que ndo
a tenha.

PERDENDO INSPIRAGAO
Se vocé ainda tem Inspiracdo quando comec¢a um Descanso Lon-
go, vocé perde essa Inspiracéo.

INSTRUMENTOS MUSICAIS

Instrumentos Musicais sdo uma categoria de ferramenta com a
qual um personagem pode ganhar Proficiéncia com Ferramen-
tas. Para obter uma lista de Instrumentos Musicais, consulte o
Livro do Jogador de 2014, mas ignore os pregos l3; essas ferra-
mentas agora custam 20 PO cada.

KIT DE JOoGOS

Kits de Jogos sdo uma categoria de ferramenta com a qual um
personagem pode ganhar Proficiéncia com Ferramentas. Para
obter uma lista de Kits de Jogos, consulte o Livro do Jogador de
2014, mas ignore os precos l4; essas ferramentas agora custam
1 PO cada.

LENTO [CONDICAO]

Enquanto Lento, vocé sofre os seguintes efeitos:

Ataques Afetados. Jogadas de Ataque contra vocé tém Vanta-
gem.

Movimento Limitado. Vocé deve gastar um metro adicional de
movimento para cada metro que vocé se move usando seu
Deslocamento.

Salvaguardas de Destreza Afetadas. Vocé tem Desvantagem
em salvaguardas de Destreza.

MAGIAS ARCANAS

Uma Magia Arcana baseia-se na magia ambiente do multiver-
so. Bardos, Bruxos, Feiticeiros e Magos usam essa magia, assim
como os Artifices. Para obter uma lista parcial de Magias Arca-
nas, consulte a secdo “Listas de Magias” mais adiante neste do-
cumento.

MAGIAS DIVINAS

Uma Magia Divina baseia-se no poder dos deuses e dos Planos
Externos. Clérigos e Paladinos usam essa magia. Para obter uma
lista parcial de Magias Divinas, consulte a se¢do “Listas de Magi-
as” mais adiante neste documento.
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MAGIAS PRIMAIS

Uma Magia Primal baseia-se nas for¢as da natureza e nos Planos
Internos. Druidas e Guardides usam essa magia. Para obter uma
lista parcial de Magias Primais, consulte a se¢do “Listas de Magi-
as” mais adiante neste documento.

PROFICIENCIA COM FERRAMENTAS

Se vocé tem Proficiéncia com uma ferramenta, pode adicionar
seu Bonus de Proficiéncia a qualquer teste de atributo que faga
e que use essa ferramenta. Se vocé tem Proficiéncia na Pericia
que também é usada com esse teste, vocé também tem Vanta-
gem no teste. Essa funcionalidade significa que vocé pode se
beneficiar da Proficiéncia com Ferramentas e da Proficiéncia em
Pericia no mesmo teste de atributo.

SISMICONSCIENCIA

Uma criatura com Sismiconsciéncia pode identificar a localiza-
¢do de criaturas e objetos em movimento dentro de um alcance
especifico, desde que a criatura com Sismiconsciéncia e qual-
quer coisa que esteja detectando estejam ambos em contato
com a mesma superficie (como o chdo, uma parede ou um teto)
ou o mesmo liquido.

Sismiconsciéncia ndo pode detectar criaturas ou objetos no
ar e Sismiconsciéncia ndo conta como uma forma de visdo.

TESTE DE D20

0 termo Teste de d20 engloba os trés principais testes de d20
do jogo: teste de atributo, jogada de ataque e salvaguarda. Se
algo no jogo afetar os Testes de d20, isso afeta todos os trés
testes.

0 Mestre determina se um Teste de d20 é justificado em
qualquer circunstancia. Para ser justificado, um Teste de d20
deve ter um valor alvo ndo inferior a 5 e ndo superiora 30 .

ACERTOS CRITICOS
Armas e Ataques Desarmados* tém uma caracteristica especial
para personagens de jogadores: Acertos Criticos. Se um perso-
nagem de jogador tirar um 20 para uma jogada de ataque com
uma Arma ou um Ataque Desarmado, o ataque também é um
Acerto Critico, o que significa que causa dano adicional ao alvo;
vocé joga os dados de dano da Arma ou Ataque Desarmado uma
segunda vez e adiciona o segundo teste como dano adicional ao
alvo. Por exemplo, uma Macga causa dano Contundente igual a
1d6 + seu modificador de Forga. Se vocé tiver um Acerto Critico
com a Maga, ele causa, em vez disso, 2d6 + seu modificador de
Forga.

Se a sua Arma ou Ataque Desarmado nio tiver dados de da-
no, ela ndo causa dano adicional em um Acerto Critico.

TIRANDO UM 1

Se vocé tira um 1 no d20, o Testede de d20 falha automatica-
mente, independentemente de quaisquer modificadores na jo-
gada.

TIRANDO UM 20
Se vocé tira um 20 no d20, o Teste de d20 é bem-sucedido auto-
maticamente, independentemente de quaisquer modificadores
na jogada. Um personagem de jogador também ganha Inspira-
¢do ao tirar um 20, gragas ao sucesso notavel.

Tirar um 20 ndo ignora as limita¢des do teste, como alcance e
linha de visdo. O 20 contorna apenas bonus e penalidades para a
jogada.
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TiPO DE CRIATURA

Cada criatura em D&D, incluindo cada personagem de jogador,
tem uma propriedade especial nas regras que identifica o tipo
de criatura que ela é. A maioria dos personagens de jogadores
sdo do tipo Humanoide.

Aqui esta uma lista dos Tipos de Criatura do jogo em ordem
alfabética:

Aberragdo Gigante
Celestial Gosma
Construto Humanoide
Dragdo infero

Elemental Monstruosidade
Feérico Morto-vivo

Fera Planta

Esses tipos ndo tém regras em si, mas algumas regras no jogo
afetam criaturas de certos tipos de maneiras diferentes. Por
exemplo, a descricdo de Curar Ferimentos diz que a Magia ndo
beneficia um Constructo.

LISTA DE MAGIAS

Existem agora trés principais listas de Magia no jogo: Arcana,
Divina e Primal. Em futuros artigos da Unearthed Arcana, mos-
traremos como as Classes usam essas listas e como uma Classe
ou Subclasse pode ganhar Magias de outra lista.

As listas aqui chegam ao 19 circulo para auxiliar algumas das
Racas e Talentos neste documento. As listas atualmente incluem
magias apenas do Livro do Jogador de 2014.

MAGIAS ARCANAS

Magias de 0 Nivel (Truques)
Amigos

Bolha Acida

Golpe Certeiro

[luminar

[lusdo Menor

Luzes Dancantes

Méos Magicas
Mensagem
Prestidigitacdo Arcana
Protecdo Contra Laminas
Raio de Fogo

Raio de Gelo

Rajada de Veneno
Reparar

Toque Chocante

Toque Necrotico
Zombaria Perversa

Magias de 12 Nivel
Alarme

Armadura Arcana
Armadura de Agathys
Bragos de Hadar
Compreender Idiomas
Convocar Familiar
Detectar Magia

Disco Flutuante de Tenser
Disfarcar-se

Egide

Enfeiticar Pessoa
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Escrita Iluséria
Gargalhada Nefasta de Tasha
Graxa

Identificar

Imagem Silenciosa
Leque Cromatico
Maos Flamejantes
Misseis Magicos
Névoa Obscurecente
Onda Trovejante

Orbe Cromatico
Passos Longos
Protec¢do contra o Bem e o Mal
Queda Suave

Raio de Bruxa

Raio Nauseante
Repreensdo Diabdlica
Retirada Acelerada
Salto

Servo Invisivel

Sono

Sortilégio

Sussurros Dissonantes
Vitalidade Vazia

MAGIAS DIVINAS

Magias de 0 Nivel (Truques)
Acudir os Moribundos

Chama Sagrada

[luminar

Orientagao

Resisténcia

Taumaturgia

Magias de 12 Nivel
Auxilio Divino

Béncdo

Comando

Curar Ferimentos

Destrui¢ao Cauterizante
Destruigdo Colérica
Destrui¢do Estrondosa
Detectar Magia

Detectar o Bem e o Mal
Detectar Veneno e Doenga
Duelo Compelido

Escudo da Fé

Heroismo

Infligir Ferimentos

Palavra Curativa

Protec¢do contra o Bem e o Mal
Purificar Alimentos e Bebidas
Raio Guia

Santudrio

MAGIAS PRIMAIS

Magias de 0 Nivel (Truques)
Acudir os Moribundos

Arte Druidica

Bordao Mistico

Chicote de Espinhos
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Criar Chamas
Mensagem
Orientagao

Rajada de Veneno
Reparar Resisténcia

Magias de 12 Nivel
Amizade Animal

Bom Fruto

Criar ou Destruir Agua
Curar Ferimentos
Detectar Magia

Detectar Veneno e Doenca
Emaranhar

Falar com Animais

Fogo das Fadas

Golpe Constritor

Marca do Predador

Névoa Obscurecente

Onda Trovejante

Palavra Curativa

Passos Longos

Purificar Alimentos e Bebidas
Salto

Saraivada de Espinhos
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Sobre One D&D

Sabendo da demanda de novidades e informagGes sobre a nova edigdo
de D&D e da falta de material oficial em Portugués Brasileiro, o
langamos um site em que traduziremos tudo, com a maior qualidade,
sobre a nova edigdo.

Confira em: https://www.tocadocoruja.com/onednd/
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