Unearthed Arcana: Itens Magicos de Eberron

Este documento contém uma selecio de itens
magicos extraidos do mundo de D&D de Eberron, que
podem ser incorporados a sua campanha. Para obter
mais informacdes sobre Eberron, consulte o
Wayfinder’s Guide to Eberron, disponivel na
Dungeon Master’s Guild (DMsGuild.com)..

Material de Playtest

O material apresentado aqui é para testes e para acender a
sua imaginag¢do. Essas mecanicas de jogo estdo na forma de
rascunho, podendo ser utilizadas nas suas campanhas, mas
ndo foram refinados por iteracbes de design ou
desenvolvimento total de games. Elas ndo sdo, oficialmente,
parte do jogo e ndo sdo permitidas em eventos da D&D
Adventurers League.

Se noés decidirmos oficializar esse material, ele sera
aprimorado de acordo com os seus comentarios e, entdo,
aparecera em um livro do D&D.

A magia arcana desempenha um papel vital no mundo
de Eberron. Itens magicos comuns fazem parte da vida
cotidiana. Na nacdo de Aundair, os combatentes que
usam varinhas magicas estdo comecando a superar em
numero aqueles que usam espadas e arcos.

Focos Arcanos

Va até o Bazar em Sharn ou qualquer enclave da Casa
Cannith e vocé encontrard uma grande variedade de
focos arcanos para escolher. Para um combatente que
usa varinha magica, a escolha de um foco arcano
carrega o mesmo peso de um duelista que decide entre
uma rapieira ou um malho. Vocé usa uma varinha de
freixo ferniano para focar sua centelha de fogo, ou vocé
aproveita energias defensivas com um orbe risiano? Um
foco arcano é uma ferramenta e somente fornece seus
beneficios enquanto vocé o usa ativamente.

Em Khorvaire, os itens de foco arcanos sdo
reconhecidos como armas: se os guardas estiverem
apreendendo espadas e arcos, eles também exigirdo que
voceé entregue seu cajado.

Madeira Imbuida

Item maravilhoso, comum (requer sintonia)

Zonas de manifestacdo poderosas podem infundir as
arvores locais com energias planares. Um artifice
talentoso pode explorar isso para criar uma varinha,
cajado ou bastdo que seja especialmente eficaz na
canalizacdo de um tipo especifico de energia.

Quando vocé lanca uma magia que causa dano do tipo
associado ao material do qual seu foco arcano é feito, a
magia ganha +1 de bonus em uma jogada de dano dela.
Os materiais e seus tipos de danos associados estdo
listados abaixo.

e Freixo ferniano: dano flamejante.

e Jacarandd iriano: dano radiante.

* Mancenilheira kythriana: dano acido ou venenoso.
e Carvalho lamaniano: dano elétrico ou trovejante.
e Ebano mabaran: dano necrético.

e Faia quori, wengué xoriano: dano psiquico.

e Pinheiro risiano: dano congelante.

e Bétula shavarran: dano de forga.

Orbe da Blindagem

Item maravilhoso, comum (requer sintonia)

Um orbe da blindagem é feito de cristal ou pedra
alinhado a um dos planos. Enquanto vocé estiver
segurando o orbe e receber dano do tipo associado ao
material do qual seu orbe é feito, vocé podera usar sua
reacdo para reduzir o dano em 1d4. Os materiais e seus
tipos de danos associados estdo listados abaixo:

« Basalto ferniano: dano flamejante.

¢ Quartzo iriano: dano radiante.

« Escarnito kythriano: dano acido ou venenoso.

» Pederneira lamanniana: dano elétrico ou trovejante.
¢ Obsidiana mabaran: dano necrético.

e Celestina quori, marmore xorian: dano psiquico.

« Xisto Risiano: dano congelante.

e Silex shavaran: dano de forca.

Regra Opcional:

Foco Arcano de Duas Maos

Em Eberron, um foco arcano é uma arma. Como tal, pode ser
interessante dar a um foco algumas das mesmas compensagoes
que as armas mundanas: vocé sacrifica sua méo livre por um
poder maior?

Se vocé usar esta regra opcional, quando um personagem usa
um foco arcano de duas maos para lancar um truque ofensivo
(um truque que exija um teste de resisténcia ou uma jogada de
ataque), o alcance do truque é aumentado em 50%.

Por esta regra, um cajado sempre requer duas maos,
enquanto bastdes podem ser usados com uma ou duas maos.
Usar um foco arcano de duas maos preenche o requisito do
componente somatico para uma magia.

Itens Magicos Comuns
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A magia arcana é uma parte da vida cotidiana nas
Cinco Nagbes de Khorvaire. Itens magicos poderosos
permanecem raros e notaveis, mas as ruas sado
iluminadas com lanternas sempre brilhantes e os
nobres ostentam sua riqueza com roupas finas de
tecido glamouroso. Estes sdo apenas alguns exemplos
de itens comuns que vocé pode encontrar em Eberron.



Faixa da Lealdade

Anel, comum (requer sintonia)

Se vocé for reduzido a zero pontos de vida enquanto
estiver usando este anel, vocé morre
instantaneamente. Esses anéis sdo os favoritos de
espides que ndo podem se dar ao luxo de cair em
maos inimigas.

Pedra de Limpeza

Item maravilhoso, comum

Uma pedra de limpeza é uma esfera de pedra com um
pé de didmetro, gravada com sigilos misticos. Ao
tocar a pedra, vocé pode usar uma acio para ativa-la
e remover a poeira e a sujeira de suas roupas e de
vocé. Pedras de limpeza sdo muitas vezes embutidas
em pedestais em pragas publicas em Aundair ou
encontradas em pousadas sofisticadas de Ghallanda.

Lanterna Sempre Brilhante

Item maravilhoso, comum

Uma lanterna sempre brilhante contém um estilhaco
dracénico de Eberron imbuido com o efeito de uma
magia chama continua. Esta luz brilhante é colocada
dentro de uma lanterna normal, permitindo que a luz
seja desligada. Uma Ianterna sempre brilhante
fornece iluminagdo plena em um cone de 18 metros e
iluminagcdo de penumbra em um cone de 36 metros,
assim como uma lanterna mundana, mas sua chama
nunca se apaga.

Broche de Pena

Item maravilhoso, comum

Este pequeno disco de metal € inscrito com a imagem
de uma pena. Quando vocé cair enquanto a ficha
estiver em sua posse, vocé descera 18 metros por
rodada e ndo sofrerd nenhum dano ao cair. O broche
se torna ndo magico depois que vocé pousa. Embora
seja uma forma de seguro cara, viajantes frequentes
de navios aéreos e cidaddos de Sharn geralmente
apreciam a segurancga que ele oferece.

Tecido Glamouroso

Item maravilhoso, comum

A roupa de tecido glamouroso é imbuida de ilusdes
cosméticas. Tradicionalmente, esses padrdes estdo
contidos no pano, mas tecido glamouroso mais

sofisticado pode ter efeitos mais dramadticos. Vocé
poderia ter um vestido que parece estar envolto em
chamas, ou um chapéu que é orbitado por borboletas
ilusérias. Independentemente do design, estes sdo
efeitos cosméticos e ndo tém impacto no combate.

Tecido de Troca

Item maravilhoso, comum

Magia de transmutacdo é entrelacada no tecido de
roupas de tecido de troca. Quando um traje de tecido
de troca é criado, até cinco roupas diferentes podem
ser incorporadas ao pano. Enquanto usa esta roupa,
vocé pode pronunciar uma palavra de comando como
uma agdo para transformar sua roupa de tecido de
troca em um dos outros designs contidos nela. Para
determinar o prego de um traje de tecido de troca,
combine o valor de todas as roupas que ele contém e
acrescente 25 PO a essa quantia.

Estilhaco Magico

Item maravilhoso, comum

Um estilhago mdgico é um estilhaco dracdnico de
Eberron polido, dimensionado para caber na palma da
mao. Ele é imbuido com um trabalho particular de
literatura. Segurando o estilhaco e concentrando-se,
vocé pode ver as paginas dele em sua mente. Pensar
em uma frase ou tépico especifico atraird vocé para a
primeira secdo que o aborda e um ritual simples
permite adicionar contetido ao estilhago.

Um mago pode usar um estilhaco mdgico em vez de
um grimoério; o estilhagco mdgico custa 1 PO por
“pagina” nele e funciona como um grimério comum.
Estilhagos mdgicos também podem ser usados como
diarios ou periodicos. Estilhacos mais avancados (e
incomuns) podem exigir uma senha mental especifica
para acessar os conteudos nele.

Componentes de Forjado
Bélico

Os forjados bélicos sdo construtos vivos. A Casa
Cannith projetou uma série de itens magicos que
podem interagir diretamente com o corpo de um
forjado bélico. Uma vez anexado, um componente nido
pode ser removido a menos que o forjado o permita. A
ldmina de brago é um exemplo de um item criado pela
Casa Cannith. Docentes sdo misteriosos itens
maravilhosos descobertos em Xen'drik. Estes sdo

apenas alguns dos componentes que podem ser
encontrados por toda Eberron.



Lamina de Braco

Arma (qualquer arma corpo a corpo de uma mdo),
comum (requer sintonia por um forjado bélico)

Uma Ildmina de braco é uma arma projetada para se
integrar ao antebrago de um forjado bélico. Se vocé
for um forjado, vocé pode anexar uma Idmina de
brago ao entrar em sintonia com ela. Uma Idmina de
brago anexada ndo pode ser desarmada ou removida
de vocé contra sua vontade, mas enquanto a arma
estiver anexada, vocé ndo pode usar essa mao para
outras acgdes. Vocé pode gastar um minuto para
encerrar a sintonia e remover a Idmina de brago.

Laminas de Braco Magicas

Uma Ildmina de brago nédo é inerentemente considerada uma
arma magica com a finalidade de superar a resisténcia a
danos. No entanto, qualquer tipo de arma magica pode ser
criada como uma Ildmina de brago, assim vocé poderia
adquirir uma Idmina de brago viciosa ou vorpal.

Docente

Item maravilhoso, muito raro (requer sintonia por um
forjado bélico)

Um docente é uma pequena esfera de metal, com
aproximadamente 5 centimetros de largura, cravejada
com estilhagos dracdnicos. Apesar da forte aura magica,
nio possui habilidades dbvias. Quando vocé se
sintoniza com um docente, a esfera se torna embutida
em seu peito e ganha vida - literalmente.

Senciéncia. Um docente é um item senciente, de
qualquer tendéncia, com uma Inteligéncia de 16, uma
Sabedoria de 14 e um Carisma de 14. Ele pode perceber
o mundo através dos sentidos do forjado bélico em que
esta embutido.

Um docente se comunica telepaticamente com seu
usuario e pode falar, ler e entender Comum e Gigante.
Personalidade. Um docente ¢é projetado para
aconselhar e auxiliar o forjado bélico ao qual ele esta
ligado. Uma das func¢des simples é servir como tradutor.
As propriedades do docente estdo sob o controle dele e
se vocé tiver um relacionamento ruim com seu docente,
ele podera se recusar a ajuda-lo... ou simplesmente
mentir sobre as informagdes que ele obtiver. No
entanto, se vocé tratar bem o seu docente, ele podera
servir como um aliado util.

A origem dos docentes é um grande mistério. A Casa
Cannith criou o primeiro forjado bélico trinta anos
atras. Mas os docentes vém da terra distante de Xen'drik
e parecem ter milhares de anos de idade. Eles foram
criados para interagir com alguma outra forma de
construto? Ou seriam os modernos forjados uma nova
interpretacio de um projeto antigo? Os docentes
afirmam ter esquecido seus criadores... mas isso é um

mistério a espera de ser desvendado. Enquanto todos os
docentes vém de Xen'drik, alguns foram trazidos para
Khorvaire por exploradores e é possivel encontra-los nas
Cinco Nagoes.

Idiomas. Todos os docentes entendem Comun e Gigante,
mas um docente sabe até quatro idiomas adicionais.
Elfico e Draconico sdo opgdes comuns. Se um docente
tiver menos de seis idiomas no total, ele podera
adicionar novos idiomas ao seu repertorio depois de
encontra-los. Assim, um docente encontrado em Xen'drik
pode nunca ter encontrado um ando antes... mas depois
de passar algum tempo em Khorvaire estudando andes,
ele poderia pegar o idioma Ando.

Propriedades. Um docente possui até trés das seguintes
propriedades:

« O docente pode lancar detectar magia a vontade.

» O docente pode lancar detectar o bem e o mal a vontade.
¢ O docente pode detectar qualquer forma de adivinhagdo
ou vidéncia visando-o e o seu hospedeiro forjado.

e O docente tem um bonus de +7 em testes de
Inteligéncia (Arcanismo).

e O docente tem um bonus de +7 em testes de
Inteligéncia (Histdria).

e O docente tem um bonus de +7 em testes de
Inteligéncia (Investigacdo).

e O docente tem um bonus de +7 em testes de
Inteligéncia (Natureza).

¢ O docente tem um bonus de +6 em testes de Sabedoria
(Intuigdo).

¢ O docente tem um bonus de +6 em testes de Sabedoria
(Percepgao).

¢ O docente tem um bonus de +6 em testes de Sabedoria
(Medicina) direcionados ao seu hospedeiro forjado
bélico. Se o hospedeiro ficar inconsciente, o docente
tentard automaticamente estabilizad-los uma vez a cada
turno.

Vocé pode usar uma ag¢do boénus no seu turno para
solicitar que o docente use uma de suas propriedades
a seu favor.

Bainha de Varinha

Item maravilhoso, comum (requer sintonia por um forjado
bélico)

Uma bainha de varinha é projetada para se integrar ao
antebraco de um forjado bélico. Se vocé for um forjado,
vocé pode anexar uma bainha de varinha sintonizando-se
com ela. Enquanto a bainha da varinha estiver presa, ela
ndo pode ser removida de vocé contra sua vontade. Vocé
pode gastar um minuto para terminar a sintonia e
remover a bainha de varinha.

Vocé pode inserir uma varinha na bainha como uma
acdo. Enquanto a varinha estiver embainhada, vocé
ganha os seguintes beneficios:
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e Vocé pode recolher a varinha no antebraco ou
estendé-la do antebraco como uma ag¢do bonus.
Enquanto estiver retraida, ndo podera ser danificada ou
removida;

e Enquanto a varinha é estendida, vocé pode usa-la
como se estivesse segurando-a, mas sua mao
permanece livre para outras a¢des;

e Se a varinha embainhada requer sintonia, vocé deve
sintonizar a varinha antes de poder usa-la. No entanto, a
bainha de varinha e a varinha anexa s6 contam como
um Unico item para fins do nimero maximo de itens
que vocé pode estar em sintonia. Se vocé remover a
varinha da bainha, vocé imediatamente perde sua
sintonia com a varinha.

Tradugao: Wellington Rodrigues de Lima
Revisdo e editoragdo: Marcelo Telles
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Artigo original:
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