DUNGEONS &; DRAGONS®

NOME DO PERSONAGEM

\

| INSPIRACAO

)

[INTELIGENCIA]

+3

¢ carisva )
+1

'©%Y

BONUS DE PROFICIEN Cla

Ll
(O _+2 Forga
©)

_-1 Destreza
(@) _+2 Constitui¢ao
(@) _+0_ Inteligéncia
O _+5 Sabedoria

O _+3 cCarisma

3
f

N

@] +0_ Atletismo
Atuagio
Enganagao

-1*_ Furtividade

+0 _ Histéria

Intimidagao

OO0OO0O0O0D

__ Intuigao
(@) _+0_ Investigagao
(@) _+S  Medicina
(@) _+0 Natureza
O _+3  Percepgio
O ____ Persuasao
O 1 Prestidigitacao
O _+2 Religiao
(@) _+3  Sobrevivéncia

TESTES DE RESISTENCIA
’( \\
O _-1_ Acrobacia
@] Adestrar Animais
@] Arcanismo

*Vocé pode arremessar a machadinha a até 6 metros, ou

a até 18 metros com desvantagem na jogada de ataque.
Truques. Vocé conheceluz,chama sagrada e
taumaturgia, e pode langé-las a vontade.

As descrigoes estao as Regras Bésicas para Jogadores.
Espacos de Magia. Vocé possui 2 espagos de magia de
1° nivel e pode usé-los para langar suas magias
preparadas.

Magias Preparadas. Vocé prepara 4 magias de 1° nivel,

deixando-as disponiveis para langd-las. Escolha da lista
de magias de clérigo, nas Regras Basicas para Jogadores.
Além disso, vocé sempre possui duas magias de
dominio preparadas:béng¢do ecurar ferimentos .
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\Q PERICIAS \ ATAQUES & MAGIAS
SABEDORIA PASSIVA
(PERCEPCAO) Cota de malha*, escudo, martelo de

guerra, 2 machadinhas, simbolo
sagrado, mochila, pé de cabra, martelo,

Especializacdo em

adiciona o dobro do

Proficiéncias. Todas as armaduras, todas as armas
simples, machado de batalha, machadinha, martelo,
martelo de guerra, kit de jogo (cartas), ferramentas
de pedreiro e veiculos (terrestres)

Idiomas. Comum e Ando

rochas. Sempre que um anao

realizar um teste de Inteligéncia (Historia)
relacionado com a origem de um trabalho em pedra,
ele é considerado proficiente na pericia Historia e

seu bonus de proficiéncia no

teste, ao invés do seu bonus de proficiéncia normal.

OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS

10 pitons, 10 tochas, caixa de fogo, 10
dias de rages de viagem, cantil, 15
metros de corda de cAnhamo,
ferramentas de pedreiro, adaga tomada
de um inimigo derrotado em combate
como troféu (bugiganga), kit de jogo
(cartas), conjunto de roupas comuns,
algibeira e uma insignia de patente
(sargento).

*Enquanto estiver usando essa
armadura vocé tem desvantagem em
testes de Destreza (Furtividade).
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Clérigo 1 Soldado
CLASSE & NIVEL ANTECEDENTES NOME DO JOGADOR
Anio das Colinas Neutro e Bom
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TASSE D) INICIATIVA ESLOCAMENTO) 7 N
/ARMADURA Eu sou sempre polido e respeitoso. Também nao
confio em meus sentidos, por isso tendo a deixar
1 8 -]_ 7,5 metros ) o
os outros agirem primeiro.
/
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Respeito. Pessoas merecem ser tratadas com
dignidade e cortesia.
PONTOS DE VIDA ATUAL IDEAIS
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Eu tenho trés primos — Gundren, Tharden e
Nundro Rockseeker — que sao grandes amigos
e valorosos membros do cla.
A\ PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS Y VINCULOS
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1d8 SUCESSOS O=O=O As vezes me pego pensando se os deuses se
reocupam com os mortais, no fim das contas.
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DADOS DE VIDA TESTE CONTRA MORTE FRAQUEZAS
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7 N Atributo para langar magias. Sabedoria ¢ o seu N
Martelo de Guerra +4 1d8 +2 concussio atributo para langar suas magias de clérigo. A CD do
teste resisténcia para as suas magias de clérigo é 13. O
Machadinha* +4 1d6 +2 cortante seu bonus de ataque para atacar com uma magia é +5.

Consulte as Regras Bésicas para Jogadores para mais
detalhes sobre como langar suas magias.

Discipulo da vida. Suas magias de cura sao
particularmente efetivas. Sempre que vocé recuperar
pontos de vida de uma criatura com uma magia de 1°
nivel ou superior, a criatura recupera pontos de vida
adicionais iguais a 2+nivel da magia.

Visdo no escuro. Vocé enxerga na penumbra a até 18
metros como se fosse luz plena e na mesma distancia no
escuro como se fosse na penumbra. Vocé ndo consegue
discernir cores no escuro, apenas tons de cinza.

Resiliéncia dos andes. Vocé tem vantagem em testes
de resisténcia contra venenos e resisténcia contra dano
venenoso.

Tenacidade ana. Seus pontos de vida maximos
aumentam em 1 e novamente aumentam em 1 sempre
que vocé subir de nivel (incluido).

Sargento mercendrio. Vocé é um oficial menor entre
os mercendrios de Mintarn, um posto que ainda assim
lhe concede alguns beneficios. Mesmo nio estando
mais em servico, os soldados de Mintarn reconhecem
sua autoridade e influéncia, e obedecerao suas ordens se
possuirem uma patente inferior. Vocé pode requisitar
equipamentos simples e cavalos para uso temporario.
Vocé também consegue passe livre para acampamentos
e fortalezas em Mintarn.

CARACTERISTICAS E TRACOS




Ana
Reinos ricos em antiga grandeza, salas esculpidas nas raizes das montanhas, o eco de
picaretas e martelos em minas e forjas em chamas, um compromisso de cla e da

tradigdo, e o ddio de goblins e orcs — essas defini¢des comuns sio a heranca de cada
anao.

Corajosos e resistentes, os andes sdo conhecidos como guerreiros bem treinados,
mineradores e trabalhadores de pedra e metal. Eles podem viver mais de 400 anos e os
andes mais antigos se lembram de um mundo muito diferente de hoje em dia. Anoes
sdo solidos e duradouros como as montanhas que amam, sobrevivendo aos séculos
com a estoica resisténcia. Individualmente, andes sio determinados e leais, fieis a sua
palavra e comprometidos com a ago, as vezes ao ponto de teimosia.

Em Forgotten Realms, seu povo é chamado de andes dourados. Eles tém reinos
remotos no sul e, normalmente, mantém distincia de assuntos humanos. Seus irmaos
sao os andes do escudo, do norte, que sao fortes, resistentes e acostumados a uma vida
dificil em terreno acidentado. Anos atrds, vocé se mudou para a regiao norte.

Nomes Andes Masculinos: Adrik, Baern, Brottor, Dain, Darrak, Eberk, Einkil,
Fargrim, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Rurik, Taklinn, Thoradin,
Tordek, Traubon, Travok, Veit, Vondal

Nomes Andes Femininos: Amber, Artin, Bardryn, Dagnal, Diesa, Eldeth,
Finellen, Gunnloda, Gurdis, Helja, Hlin, Kathra, Kristryd, Ilde, Liftrasa, Mardred,
Riswynn, Sannl, Torbera, Torgga, Vistra

Nomes de Clas Anées: Battlehammer, Brawnanvil, Dankil, Frostbeard,
Gorunn, Ironfist, Loderr, Strakeln, Torunn, Ungart

Clérigo

Clérigos sao intermedidrios entre o mundo mortal e o distante plano dos deuses. Tao
variados como os deuses que eles servem, os clérigos se esforcam para incorporar a
obra de suas divindades. O clérigo nao é um sacerdote ordindrio ou um simples servo
de um templo, ele é algo mais, um ser imbuido de magia divina.

Dominio Divino. Vocé extrai magia de um dominio divino — uma esfera de
influéncia mégica — associado a sua divindade. O seu dominio permite que vocé
tenha certas magias, como béngao e curar ferimentos, sempre preparadas.

Vida é o seu dominio, que pertence a muitos deuses bons. Seu deus, Marthammor
Duin, é o deus ando dos andarilhos, viajantes e exilados — aqueles que se deslocam
entre terras estranhas e povos estrangeiros. Andes que veneram esse deus vestem seu
simbolo sagrado, uma bota sobreposta por uma maga na vertical, em um colar muitas
vezes feito de ferro e prata.

Historico
t
Treinado como um soldado na ilha de Mintarn, vocé viajou para Inverno Remoto
como parte de uma companhia de mercendrios. Essa companhia serve como milicia e
guarda da cidade. Vocé cresceu desiludido com os seus companheiros soldados, que
parecem desfrutar da autoridade deles as custas do povo que supostamente deveriam
proteger. Tudo veio a tona recentemente, quando vocé desobedeceu a uma ordem e
seguiu sua consciéncia. Vocé foi suspenso do servigo ativo, mas manteve seu posto e
conexdo com os mercendrios. Desde entdo, vocé dedicou-se a sua divindade.
Objetivo Pessoal: Ensinar aos Redbrands uma li¢ao. Vocé j4 ouviu falar que Daran
Edermath na cidade de Phandalin estd procurando pessoas de coragem e dispostos a
ensinar a alguns valentdes uma li¢ao. Esses bandidos, os Redbrands, j& deram as caras
em Phandalin, como seus compatriotas em Inverno Remoto. Colocar um fim em
seus crimes ¢ um objetivo digno.
Tendéncia: Neutro e Bom. Sua consciéncia, nao a lei ou atutoridade, vai
determinar a coisa certa a se fazer. O poder deve ser usado em beneficio de todos,
Nao apenas para oprimir o mais fraco.

Subindo de Nivel

Conforme vocé se aventura e supera desafios, vocé ganha pontos de experiéncias
(XP), como explicado as Regras Basicas para Jogadores.

A cada novo nivel, vocé recebe um dado de vida adicional e acrescenta 1d8 + 3
pontos de vida ao seu méximo.

Vocé recebe acesso a mais magias conforme sobe de nivel. Vocé pode preparar um
numero de magias igual ao seu nivel + seu modificador de Sabedoria, como mostra a
tabela Avango de Magias. Vocé também recebe mais espagos de magia.

Avango de Magias -Espagos de Magia por Nivel de Magia-
Nivel Magias Preparadas 1° 20 30

20 $ 3 = =

3e 6 4 2 —

40 8 4 3 —

50 9 4 3 2

20 Nivel: 300 XP

Canalizar Divindade. Vocé pode canalizar a energia divina diretamente de sua
divindade, usando essa energia para abastecer um desses dois efeitos magicos:
Expulsar Mortos-Vivos ou Preservar a Vida. Ambos os efeitos exigem que vocé use
uma agao e levante seu simbolo sagrado. Quando usar seu Canalizar Divindade, vocé
escolhe qual efeito criar. Vocé deve, entdo, terminar um descanso curto ou longo
para usar o seu Canalizar Divindade de novo.

Expulsar Mortos-Vivos. Quando usar expulsar mortos vivos, cada

morto-vivo que possa ver ou ouvir vocé a até 9 metros, deve realizar um teste de
reisisténcia de Sabedoria (CD 13). Se falhar, a criatura estd expulsa por 1 minuto, ou
até sofrer qualquer dano.

Uma criatura expulsa deve usar seu turno tentando mover-se o mais longe possivel
de vocé, e nao pode se aproximar por vontade propria a menos de 9 metros de vocé. A
criatura também nao pode realizar reag6es. Em seu turno, ela pode usar apenas a acao
Correr ou tentar escapar de um efeito que a impega de se mover. Se nao puder se
mover a criatura usa a agao Esquiva.

Preservar a Vida. Quando usar Preservar a Vida, vocé escolhe uma ou mais
criaturas a até 9 metros de vocé para serem curadas, entdo distribui 10 pontos de vida
entre elas. Essa caracteristica ndo pode restaurar mais do que metade dos pontos de
vida maximos do alvo. No 3° nivel vocé pode distribuir 15, no 4°20 e no 5°25
pontos de vida.

30 Nivel: 900 XP

Magias. Vocé pode preparar e langar magias de 2° nivel. Em adigio as magias
que vocé escolhe preparar, vocé sempre possui duas magias adicionais de dominio
preparadas: restauragdo menor e arma espiritual .

4° Nivel: 2,700 XP

Magias. Vocé aprende mais um truque de clérigo a sua escolha.
Aprimoramento de Atributo. Sua Sabedoria aumenta para 18, o que lhe concede
os seguintes beneficios:
« Seu modificador de Sabedoria passa a ser +4.
« Aa CD do teste de resisténcia de suas magias e do seu expulsar mortos-vivos,
aumentam em 1.
« O modificador de ataque para suas magias aumenta em 1.
« Seu modificador de teste de resisténcia de Sabedoria aumenta em 1.
« Suas pericias baseadas em Sabedoria aumetam em 1.
« Como seu modificador da pericia percep¢ao aumentou, sua Sabedoria Passiva
(Percepgao) aumenta em 1.

50 Nivel: 6,500 XP

Magias. Vocé pode preparar e langar magias de 3° nivel. Em adi¢io as magias que
escolhe preparar, vocé sempre possui duas magias adicionais de dominio
preparadas: fonte de esperanga e reviver.

Bonus de Proficiéncia. Seu bonus de proficiéncia aumenta para +3, o que lhe
concede os seguintes beneficios:

« Seu bonus de ataque aumenta em 1 para os ataques com magias ou realizar ataques
com armas que vocé é proficiente.

« A CD de suas magias e de do seu expulsar mortos-vivos, aumentam em 1. Seus
modificadores de testes de resisténcia e pericias que vocé é proficiente (indicado por
um@) aumentam em 1.

Destruir Mortos-Vivos. Quando um morto vivo falhar no teste de resisténcia contra o
seu expulsar mortos-vivos, a criatura é instantineamente destruida se seu nivel de
desafio for 1/2 ou menor.

Melhorando sua Armadura

Conforme vocé adquire tesouros vocé pode comprar uma armadura melhor para
aumentar sua Classe de Armadura. As Regras Bésicas para Jogadores contém
equipamentos, inclusivo armaduras.
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