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CAPITULO 1: RACAS

STE CAP{TULO APRESENTA TRES NOVAS
ragas para suplementar as do Livro do
Jogador: aarakocra, genasi, e golias. Uma
sub-raca de gnomo — 0 Gnomo das
Profundezas — também esta incluida. Essas
novas opg¢des estdo disponiveis quando vocé
cria seu personagem, considerando que seu
Mestre permita em sua campanha.

AARAKOGCRA

Isolados em montanhas elevadas na copa de altas arvores, os
aarakocra, as vezes chamados de povo passaro, provocam
medo e admiragio. Muitos aarakocra sequer sdo nativos do
Plano Material Eles vem de um mundo distante — dos
horizontes sem fim do Plano Elemental do Ar. Eles sdo
imigrantes, refugiados, batedores e exploradores, seus
postos de observagdo funcionam como bases em um mundo
estranho e alienigena.

Bicos E PENAS

De baixo, os aarakocra se parecem muito com passaros
gigantes. Apenas quando eles descem para se empoleirar em
um galho ou andar pelo chdo que sua aparéncia de
humanoide se revela. Ficando em pé, um aarakocra pode
alcangar até 1,5 metros de altura, possuem pernas compridas
e finas terminadas em garras afiadas.

Penas cobrem seus corpos. Sua plumagem geralmente
denota sua filiagdo numa tribo. Machos sio vividamente
coloridos, com penas vermelhas, laranjas ou amarelas. As
fémeas tem cores mais opacas, geralmente marrom ou cinza.
Suas cabegas completam a aparéncia aviaria, parecida com a
de um papagaio ou aguia com variagdes tribais distintas.

GUARDIOES DO CEU

Nenhum lugar é mais confortavel para os aarakocra que o
céu. Eles podem passar horas no ar, e alguns passam até
dias, travando suas asas e deixando os ventos termais manté-
los no ar. Em batalha, eles se mostram dinidmicos e aviadores
acrobaticos, movendo-se com velocidade e graga memoraveis,
mergulhando para rasgar oponentes com armas ou garras
antes de virarem e voarem para longe.

Por serem aéreos, os aarakocra deixam o céu com
relutincia. Em seu plano nativo, eles podem voar por dias ou
meses, aterrissando apenas para por seus ovos e alimentar
os filhotes antes de se sair de volta ao ar. Aqueles que fazem
do Plano Material seu mundo consideram-no um lugar
estranho. As vezes eles esquecem ou ignoram as distancias
verticais, e eles ndo sentem nada além de pena daqueles
povos terrestres for¢ados a viver e trabalhar no chio.

MANEIRISMOS DE AVE

A semelhanga dos aarakocra com passaros nio se limita as
caracteristicas fisicas. Os aarakocra demonstram muitos dos
maneirismos dos passaros comuns. Eles sio melindrosos
com suas plumagens, frequentemente cuidando de suas
penas, limpando e removendo quaisquer passageiros
minusculos que eles tenham adquirido. Quando eles se
dignam a descer do céu, eles frequentemente o fazem
proximo de pogas onde eles possam pegar peixes e se
banhar.

Muitos aarakocra pontuam suas falas com gorjeios, sons
que eles usam para transmitir énfase e para mascarar
significado, similar ao que humanos fazem através de
expressoes faciais e gestos. Um aarakocra pode ficar frustado
com pessoas que fracassem em perceber suas nuances; uma
ameaca de um aarakocra pode ser confundida com uma
brincadeira e vice-versa.

A ideia de posse confunde a maioria dos aarakocra. Afinal
de contas, a quem pertence o céu? Mesmo quando lhes é
explicado, eles inicialmente consideram a nogdo de posse
incompreensivel. Como resultado, os aarakocra que tem
pouca interagdo com outros povos podem se tornar um
estorvo, conforme eles caem do céu para arrebatar gado ou
saquear a colheira de frutas e grdos. Objetos brilhantes e
cintilantes atraem sua aten¢do. Eles ndo tem dificuldade em
arrancar o tesouro € levar de volta para seus assentamentos
para embeleza-los. Um aarakocra que passa anos entre
outras ragas pode aprender a inibir seus impulsos.

O confinamento aterroriza os aarakocra. Estar aterrado,
preso no subterraneo ou aprisionado pela fria e inflexivel
terra ¢ um tormento que poucos aarakocra podem suportar.
Mesmo quando estdo empoleirados em galhos altos ou
descansando em seus lares no topo de montanhas, eles
parecem alerta, com olhos inquietos e corpos preparados
para voar.

TERRAS NATAIS

A maioria dos aarakocra vivem no Plano Elemental do Ar. Os
aarakocra podem ser levados ao Plano Material, as vezes, ao
perseguirem inimigos ou para frustrar os planos dos seus
adversarios 1a. Acidentes também podem levar um ninho de
aarakocra a cair em um mundo desse plano. Alguns poucos
encontram seu caminho para um mundo desse através de
portais em seu proprio plano e estabelecem ninhos em altas
montanhas ou nas copas de arvores antigas.

Quando tribos de aarakocra se estabelecem em uma area,
elas dividem o territorio de caca até uma area que se estende
até 160 quilémetros quadrados, com cada tribo cagando nas
terras proximas de sua coldnia, indo além quando a caga fica
escassa.

Uma coldnia tipica consiste de um grande ninho com um
teto aberto feito de esteiras de videiras. Os mais velhos agem
como lideres com o apoio de um xama.
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AARAKOCRAS NOS REINOS ESQUECIDOS

Nunca conseguindo se estabelecer com seguranga em
FaerGin, os aarakocra tem apenas quatro col6nias maiores:
nos Montes das Estrelas dentro da Floresta Alta, nos Chifres
da Tempestade em Cormyr, nas Montanhas Rachadas na Orla
de Vilhon e nos Penhascos Misticos em Chult.

Essas colénias estabelecidas nos Montes das Estrelas,
préximas do Vale de Dessarin, sempre foram um povo
recluso e cauteloso, visto apenas durante seus véos sobre a
Floresta Alta. Um dragao verde cruel e ganancioso quase
exterminou a populagdo e dispersou os sobreviventes. Esses
aarakocra e seus descendentes juraram vinganga contra o
dragdo e podem ser vistos vasculhando as terras do Norte e
de Cormyr atrés de rastros de seu inimigo.

Seu Unico assentamento restante fica nas encostas das
montanhas mais meridionais dos Montes das Estrelas. Nas
nascentes do Corredor do Unicérnio, o Ultimo Ninho da
Aguia é o lar de dezenas de aarakocras. Recentemente, os
aarakocra ancidos detectaram mudangas nos ventos
prevalecentes, o que eles consideram um mau pressagio.

Diferente dos aarakocra de outros mundos do Plano
Material, os aarakocra dos Reinos raramente viajam para o
Plano Elemental do Ar.
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PrROPOSITO MAIOR

Os aarakocra gostam de paz e soliddo. A maioria deles tem
pouco interesse em lidar com outros povos € menos
interesse ainda em passar tempo no solo. Por essa razao, ¢
preciso uma circunstancia excepcional para que um
aarakocra deixe sua tribo e ingresse na vida de aventureiro.
Nem tesouro nem gloria sio suficientes para afasta-los de
suas tribos; uma ameaga atroz ao seu povo, uma missao de
vinganga ou uma catastrofe geralmente esta no coragio de
um aarakocra que escolheu o caminho de aventureiro.

Outras duas circunstancias podem chamar um aarakocra
para a aventura. Primeiro, os aarakocra tem lagos historicos
com os Dukes do Vento de Aqaa. Individuos excepcionais
honram essa conexdo e podem buscar os pedagos perdidos
do Bastao dos Sete Estilhagos, os restos de um artefato feito
pelos Duques do Vento ha muito tempo atras para derrotar o
monstruoso campedo da Rainha do Caos, Mishka, o Lobo
Aranha. Quando fincado no corpo de Mishka, o caos em seu
sangue quebrou o bastio e espalhou seus pedagos pelo
multiverso. Recuperar os pedagos significa ganhar honra e
aprego aos olhos dos vaati que forjaram-no e podem
possivelmente recuperar uma poderosa arma para se
defender contra os agentes do mal elemental

Segundo, os aarakocra sio inimigos juramentados dos
elementais da terra, em particular das gargulas que servem
Ogrémoch, o Principe da Terra. A palavra Aarakocra para
gargula, é espontaneamente traduzida como "pedra voadora",
e as batalhas entre aarakocra e gargulas tem ocorrido através
dos Planos Elementais da Terra e do Ar, ocasionalmente se
prolongando para um mundo do Plano Material. Aarakocras
nesse plano podem deixam suas col6nias para auxiliar outros
humanoides engajados em lutar contra os cultos da terra e
frustrar seus esforgos.
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NOMES AARAKOCRA

Como muitas de suas palavras, os nomes aarakocra incluem
estalos, gorjeios e assobios ao ponto de fazer outras povos
terem dificuldade para pronuncia-los. Geralmente, um nome
tem entre duas e quatro silabas com sons agindo como
conectores. Quando estdo interagindo com outras ragas, 0s
aarakocra podem usar apelidos dados por pessoas que os
conheceram ou formas abreviadas de seus nomes completos.
Um aarakocra de qualquer género pode ter um desses
nomes curtos: Aera, Aial, Aur, Deekek, Errk, Heehk, 1kki,
Kleeck, Oorr, Ouss, Quaf, Quierk, Salleek, Urreek ou Zeed.




TRAQOS RACIAS DOS AARAKOGRA

Como um Aarakocra, vocé tem certos tragos em comum com
seu povo. Ser capaz de voar desde o 1° nivel ¢ muito eficiente
em certas circunstancias e excessivamente perigoso em
outras. Dessa forma, jogar com um aarakocra requer
consideragdes especiais do seu Mestre.

Aumeanto no Valor de Habilidade. Seu valor de Destreza
aumenta em 2 e seu valor de Sabedoria aumenta em 1.

Idade. Um aarakocra atinge a maturidade aos 3 anos.
Comparado com humanos, um aarakocra geralmente nao
vive mais de 30 anos.

Tendéncia. A maioria dos aarakocra sio bons e raramente
escolhem lados em se tratando de ordem e caos. Lideres
tribais e guerreiros podem ser leais, enquanto exploradores e
aventureiros podem tender a um lado cadtico.

Tamanho. Os aarakocra tem aproximadamente 1,5 metros
de altura. Eles tem corpos magros € leves que pesam entre
40 e 50 quilos. Seu tamanho é Médio.

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

Os antecedentes mais apropriados para um aarakocra
incluem forasteiro, eremita e sabio.

As pequenas coldnias de aarakocras s3o insulares e
remotas, e poucos aarakocra vivem longe de seus
alojamentos. Nos Montes das Estrelas da Floresta Alta nos
Reinos Esquecidos, ndo mais de algumas duzias de aarakocra
vivem longe dos ninhos de suas familias. Os que vivem,
geralmente s3o patrulheiros ou guerreiros, constantemente
patrulhando a procura de ameagas externas.
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Voo. Vocé tem um deslocamento de voo de 15 metros.
Para usar esse deslocamento, vocé ndo pode estar vestindo
armadura média ou pesada.

Garras. Vocé é proficiente com seus ataques desarmados,
suas garras causam 1d4 de dano cortante em um acerto.

Idiomas. Vocé pode falar, ler € escrever Comum,
Aarakocra e Auran.

GNOMO DAS PROFUNDEZAS

Gnomos da floresta e gnomos das rochas sio os gnomos
mais comumente encontrados nas terras do mundo da
superficie. Mas existe outra sub-raca de gnomos raramente
vista pelos habitantes da superficie: os gnomos das profun-
dezas, também conhecidos como svirfneblin. Reservados e
desconfiados de forasteiros, os svirfneblin sdo astutos e
taciturnos, mas podem ser tao justo quanto caridosos, leais e
compassivos quanto seus primos da superficie.

NASCIDOS NAS ENTRANHAS DA TERRA

Os svirfneblin parecem mais com criaturas de pedra que de
carne. Sua pele coriacea ¢ geralmente cinza, marrom ou de
matiz parda, agindo como uma camuflagem natural com as
rochas a sua volta. Seus corpos sio torneados com musculos
rigidos ou gordura e eles s3o mais pesados que sua estatura
pequena sugere; os svirfneblin frequentemente pesam 50
quilos ou mais, mas raramente chegam a mais de 90
centimetros de altura.

Os svirfneblin machos sdo carecas desde criangas, apesar
dos adultos poderem ter barbas ou bigodes espessos. As
fémeas tem cabelos cheios, € elas geralmente amarram seus
cabelos atras com trangas ou os mantém curtos para deixa-lo
fora do caminho enquanto trabalham.

Os svirfneblin sdo bem adaptados a existéncia no subter-
raneo. Eles possuem uma visdo no escuro excelente e muitos
deles tem talentos magicos que rivalizam a conjuragio inata
dos drow e duergar. Eles sdo surpreendentemente fortes para
o seu tamanho, suportando trabalho pesado e perigos que
poderiam derrubar a maioria das outras pessoas.

MESTRES DA MINERAQAO

Independentemente de sua natureza reservada, os svirfneblin
nao sio tristes. Eles admiram o trabalho engenhoso e o
artesanato delicado, exatamente como qualquer outro gno-
mo. Os svirfneblin adoram gemas de todas as espécies e eles
buscam audaciosamente pedras preciosas nos tineis mais
profundos e escuros. Eles também sio lapidarios e mineiros
especializados, € eles apreciam rubis acima de todas as
outras gemas.

HABITANTES DAS PROFUNDEZAS

Os svirfneblin sdo conhecidos como gnomos das profundezas
por terem escolhido viver bem abaixo da superficie da terra.
A maioria dos svirfneblin nunca viu a luz do dia. Seus lares
s3o bem escondidos em fortalezas ocultas por passagens
labirinticas e ilusGes astutas. Vastas redes de tineis de minas
rodeiam a maioria dos assentamentos svirfneblin, guardados
por armadilhas mortais e sentinelas ocultas.

CAPITULO 1 | RACAS
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Quando um viajante passa pelas defesas exteriores, os tineis
se abrem em maravilhosas cidades-caverna escavadas na
rocha circundante com um cuidado requintado. Os svir-
fneblin sdo austeros em relagdo ao seu conforto comparados
aos seus primos da superficie, mas eles tem muito orgulho
do seu trabalho na pedra.

Os gnomos das profundezas fazem o possivel para ficarem
escondidos. Mesmo quando viajantes da superficie localizam
com éxito uma comunidade svirfneblin, ganhar a confianca
deles ¢ ainda mais dificil. Os raros viajantes que obtém éxito
em se aliar aos gnomos das profundezas desco-brem que eles
sdo aliados leais e corajosos contra qualquer inimigo.

BATEDORES E ESPIOES

Gnomos que habitam a superficie frequentemente entram na
vida de aventureiro por pura curiosidade sobre o mundo que
os rodeia, ansiosos para ver novas coisas e conhecer novas
pessoas. Em comparacio, a maioria dos svirfneblin tem
pouco interesse em fazer incursdes e raramente viajam para
longe de casa. Eles veem o mundo da superficie como um
lugar desnorteante sem limites e cheio de perigos
desconhecidos.

Mesmo assim, alguns poucos svirfneblin compreendem
que ¢ necessario saber algo sobre o que acontece na super-
ficie proxima de seus refugios escondidos. Como resultado,
alguns svirfneblin tornam-se batedores, espides ou mensagei-
ros que se aventuram fora de casa, fazendo seu melhor para

CAPITULO 1 | RACAS

evitar chamar atengdo. Esses viajantes sdo notadamente
sigilosos sobre de onde vém e o que eles procuram, mas
alguns poucos, eventualmente, aprendem a confiar em
pessoas bondosas do mundo da superficie.

Alguns poucos svirfneblin tornam-se comerciantes que
lidam com outras ragas tanto acima quanto abaixo do solo.
Drow, duergar e outros povos sabem que os svirfneblin
geralmente s3o neutros em perspectiva e geralmente hones-
tos em seus negocios. Servir como intermediador entre ragas
muito hostis para lidarem entre si diretamente pode ser lu-
crativo e isso tem uma importante fungio defensiva; os inter-
mediadores svirfneblin tendem a saber mais sobre os ru-
mores e ameacas entre mercadores rivais que qualquer um.

NOMES DE GNOMOS DAS PROFUNDEZAS

Os Svirfneblin preferem nomes menos extravagantes que
seus primos gnomos das rochas e da floresta. Os nomes de
cla refletem pericias ou ocupagdes que uma familia em
particular esta associada e, as vezes mudam quando um
individuo notavel segue em uma nova diregao.

Nomes masculinos: Belwar, Brickers, Durthmeck, Firble,
Krieger, Kronthud, Schneltheck, Schnicktick, Thulwar,
Walschud

Nomes femininos: Beliss, Durthee, Fricknarti, lvridda,
Krivi, Lulthiss, Nalvarti, Schnella, Thulmarra, Wirsidda

Nomes de Cla: Acha-Costura, Corta-Pedra, Lapidario, Pé
de Ferro, Punho de Cristal, Racha-Pedra




TRAGOS RACIAS DOS GNOMOS DAS PROFUNDEZAS

Quando vocé criar um personagem gnomo, vocé pode esco-
lher o gnomo das profundezas como uma alternativa as sub-
racas do Livro do Jogador. Por conveniéncia, os tragos raciais
do gnomo e dos gnomos das profundezas estdo juntos aqui.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de Inteligén-
cia aumenta em 2 e seu valor de Destreza aumenta em 1.

Idade. Gnomos das profundezas tem vidas curtas em com-
paragdo com os gnomos. Eles amadurecem a mesma propor-
¢d0 que os humanos e, a maioria, atinge a idade adulta perto
dos 25 anos. Eles podem viver entre 200 e 250 anos, porém a
vida ardua e os perigos do Subterraneo levam-os antes.

Tendéncia. Os svirfneblin pensam que sobreviver depende
de evitar confusdo com outras criaturas e ndo fazer inim-gos,
entdo, eles tendem a ser neutros. Eles raramente desejam o
mal a outros, mas dificilmente irdo se arriscar por outros.

Tamanho. Um svirfneblin tipico tem entre 90 cm e 1 metro
de altura e pesam entre 40 e 60 kg. Seu tamanho é Pequeno.

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

Visio no Escuro Superior. Sua visio no escuro tem um
raio de 36 metros.

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

Camuflagem Rochosa. Vocé tem vantagem em testes de
Destreza (Furtividade) feitos para se esconder em terreno
rochoso.

Idiomas. Vocé sabe falar, ler e escrever Comum e Gndmico
e Subcomum. O dialeto svirfneblin ¢ mais gutural que o Gné-
mico da superficie, e muitos svirfneblin sabem pouco de Co-
mum, mas aqueles que lidam com estrangeiros (incluindo
vocé como aventureiro) sabem o suficiente de Comum para
irem até outras terras.

TALENTO OPCIONAL

Se seu Mestre permitir o uso dos talentos do cap. 6 do Livro
do Jogador, seu gnomo das profundezas tem acesso ao
seguinte talento:

MAGIA SVIRFNEBLIN

Pré-requisito: Gnomo (gnomo das profundezas)

Vocé herdou a capacidade de conjuragio inata dos seus
ancestrais. Essa habilidade permite que vocé conjure dificul-
tar detec¢do em si mesmo, a vontade, sem precisar de
componentes materiais. Vocé também pode conjurar cada
uma das seguintes magias com essa habilidade: ceguei-
ra/surdez, nublar e disfar¢ar-se. Vocé recupera a capacidade
de conjurar essas magias apés um descanso longo.
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GNOMOSs DAS PROFUNDEZAS NOS REINOS ESQUECIDOS

Nos Reinos Esquecidos, os gnomos das profundezas vivem
em um perigoso mundo subterraneo conhecido como o
Subterréneo. Esse labirinto de cavernas e tuneis é lar de
algumas das mais temidas criaturas de FaerGn. Por isso, os
svirfneblin que vivem aqui s3o muito mais desconfiados e
cautelosos que sua espécie de outros mundos. Raramente
eles aceitam estranhos no seu meio, e aqueles com que eles
tem que lidar sdo mantidos sob observagdo constante. Se
um for sortudo o suficiente para adquirir a confianga dos
gnomos das profundezas, eles serdo amigos por toda vida.
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Inteligéncia é a sua habilidade de conjuragio para estas
magias, e vocé as langa em seus niveis mais baixos possiveis.

GENASI

Aqueles que pensam nos outros planos como um todo,
consideram-nos reinos remotos e distantes, mas a influéncia
planar pode ser sentida pelo mundo todo. Ela as vezes se
manifesta em seres que, através de um nascimento acidental,
carregam o poder dos planos em seu sangue. Os genasi sdo
pessoas desse tipo, a prole de génios e mortais.

Os Planos Elementais geralmente sdo indspitos para os
nativos do Plano Material: terra se chocando, chamas lanci-
nantes, céus interminaveis e mares infinitos tornam visitas a
esses locais perigosas até por um breve momento. Os pode-
rosos génios, porém, ndo enfrentam tais problemas quando
se aventuram no plano mortal Eles se adaptam bem a
mistura de elementos do Plano Material e as vezes o visitam
— seja por vontade préopria ou compelidos por magia. Alguns
génios podem adotar disfarces mortais e viajarem incognitos.

Durante essas visitas, um mortal pode chamar a atengdo
de um génio. Uma amizade se forma, um romance acontece
e, as vezes, resulta em um filho. Essas crian¢as sdo os genasi:
individuos ligados a dois mundos, ainda assim, nao
pertencendo a nenhum. Alguns genasi nascem de unides de
mortais com génios, outros tem dois genasi como pais e
alguns poucos tem um génio bem distante em sua arvore
genealogica, manifestando uma heranga elemental que
permaneceu adormecida por geragoes.

Ocasionalmente, os genasi resulta da exposi¢ao a um surto
de poder elemental, através de fendmenos como uma erupgao
dos Planos Interiores ou uma convergéncia planar. A energia
elemental satura qualquer criatura na area e pode alterar sua
natureza o suficiente para que seus descendentes com outros
mortais nas¢gam como genasi.

HERDEIROS DO PODER ELEMENTAL

Os genasi herdam algo de ambos os lados de sua natureza
dupla. Eles lembram humanos, mas tem pele de cores
incomuns (vermelho, verde, azul ou cinza) e existe algo
estranho neles. O sangue elemental flui através de suas veias
manifestando-se diferentemente em cada genasi,
frequentemente com poder magico.

Vendo-se a silhueta, um genasi pode facilmente se passar
por um humano. Aqueles que descendem da terra ou agua
tendem a ser mais pesados, enquanto que os do ar ou fogo
tendem a ser mais leves. Um determinado genasi pode ter
alguns tragos que lembrem seu parentesco mortal (orelhas
pontudas de um elfo, corpo atarracado e um cabelo espesso
de um ando, maos e pés pequenos de um halfling, olhos
excessivamente grandes de um gnomo, e assim por diante).

Os genasi na maioria das vezes nunca tiveram contato com
seus parentes elementais. Os génios raramente tem interesse
em sua prole mortal, enxergando-os como acidentes. Muitos
nao sentem nada por seus filhos genasi, na verdade.

Alguns genasi vivem como proscritos, levados ao exilio por
sua aparéncia inquietante e magia estranha, ou assumindo a
liderang¢a de humanoides selvagens e cultos misteriosos em
terras indomitas. Outros conseguem posi¢des de grande
influéncia, especialmente onde seres elementais sao reveren-
ciados. Alguns poucos genasi deixam o Plano Material para
encontrar refiigio nas familias de seus parentes génios.




SELVAGENS E CONFIANTES

Os Genasi raramente carecem de confiabilidade, vendo a si
mesmos como iguais contra praticamente qualquer desafio
em seu caminho. Isso certamente pode manifestar como uma
autoconfianga virtuosa em um genasi € como arrogancia em
outro. Tal autoconfianga pode, as vezes, cegar o genasi para o
perigo e seus grandes planos costumar colocar eles e outros
em problemas.

Muitos fracassos podem minar a autoestima de um genasi,
entdo eles constantemente obrigam-se a melhorar, aprimo-
rando seus talentos e aperfeicoando seu oficio.

TERRAS DOS GENASIS

Como seres raros, os genasi podem passar toda a vida sem
encontrar outro de sua espécie. Nao existem grandes cidades
ou impérios genasi. Os genasi raramente fazem comunidades
proprias e geralmente adotam as culturas e sociedades onde
nasceram. Quanto mais estranha sua aparéncia, mas dificil é
sua vida. Muitos genasis se ocultam em cidades movimenta-
das, onde sua distingdo dificilmente atrai a aten¢do em luga-
res acostumados com uma variedade de povos diferentes.

- .

GENASIS EM ATHAS

Apesar de qualquer mundo que possua um ou mais planos
elementais podem ter genasis, em Athas, o mundo do
cendrio de campanha de Dark Sun, as forcas elementais
possuem uma oscilacdo maior que em outros mundos.
Como uma pessoa tocada por um poder elemental, os genasi
sdo vistos como videntes, profetas e escolhidos. O
nascimento de um genasi, quer seja um escravo, um nobre
ou membro de uma tribo no deserto, é um evento
auspicioso. Muitos Athasianos acreditam que um
determinado genasi é destinado a grandeza — ou infamia.

- »
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Aqueles que vivem na fronteira, no entanto, passam por
momentos mais dificeis. As pessoas ali tendem a ser menos

receptivas com as diferencas. As vezes, uma indiferenca e um
olhar desconfiado sdo o maximo que um genasi pode esperar;
em locais mais retrogrados, eles enfrentam ostracismo e até
mesmo violéncia por parte das pessoas que os confundem
com corruptores. Enfrentando uma vida dificil, os genasi
buscam isolamento em locais selvagens, fazendo seus lares
em montanhas ou florestas, proéximas de lagos ou
subterraneos.

A maioria dos genasi do ar ou do fogo nos Reinos sdo
descendentes de djinn e efreet que ja governaram Calimshan.
Quando esses governantes foram destronados, seus filhos
tocados pelos planos se dispersaram. Ao longo de milhares
de anos, as linhagens dos genasi tem se espalhado por outras
terras. Muito obstantes do comum, os genasi do ar e do fogo
s30 mais frequentemente encontrados nas regides oestes de
Faer(in, ao longo da costa norte de Calimshan até a Costa da
Espada, e adentro das Terras Centrais do Ocidente ao leste.
Alguns permanecem em sua antiga terra natal

Contrastando, os genasi da 4gua e da terra ndo possuem
uma historia em comum. Esses individuos tem dificuldade
em tragar sua propria linhagem e as descendéncias
ocasionalmente pulam uma geragdo ou duas. Muitos genasi
da terra originam-se no Norte e se espalham de 1a. Os genasi
da agua vem de areas costeiras, a maior concentragao deles
vem das regides ao redor do Mar das Estrelas Cadentes.

As terras distantes de Zakhara sio conhecidas apenas em
lendas para a maioria dos habitantes de Faertin. L4, os génios
e conjuradores fazem barganhas e os genasi podem resultar
de tais pactos. Esses genasi sao fontes de grande felicidade e
angustia na historia dessas terras.
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ANTECEDENTES DOS GENASI

Cada subraga de genasi tem seu préprio temperamento,
tornando alguns antecedentes mais apropriados que outros.

Os genasi do ar sdo orgulhosos de sua heranga, as vezes ao
ponto de serem arrogantes. Eles podem ser extravagantes e gos-
tam de atrair atenc3o. Eles raramente permanecem no mesmo
lugar por muito tempo, sempre procurando por novos horizon-
tes para ver e respirar. Os genasi do ar que ndo vivem em cida-
des preferem terras como planicies, desertos e altas mon-tanhas.
Antecedentes apropriados incluem charlat3o, artista e nobre.

Os genasi da terra s3o mais reservados e sua conexdo com a
terra os impede de se sentirem confortdveis na maioria das
cidades. Seu tamanho e forca incomuns fazem deles soldados
naturais, no entanto, com sua atitude estoica, eles podem
encorajar outros a se tornarem grandes lideres. Muitos genasi da
terra vivem no subterrineo, onde eles podem estar em contato
com seu elemento predileto. Quando eles saem de suas
cavernas, eles podem vagar por colinas e montanhas ou
reivindicar rufnas antigas para si. Antecedentes apropriados para
um genasi da terra incluem eremita, forasteiro e soldado.

Os genasi do fogo geralmente se metem em dificuldades
devido ao seu temperamento impetuoso. Como seus primos
genasi do ar, eles as vezes exibem sua percepgdo de
superioridade entre os povos comuns. Mas eles também querem
que os outros partilhem da suas opinides enaltecidas de si
mesmos, entdo, eles constantemente buscam melhorar sua
reputacdo. Antecedentes possiveis para um genasi do fogo
incluem criminoso, heréi do povo e nobre.

Praticamente todos os genasi da 4gua tiveram alguma
experiéncia a bordo ou com embarcagdes maritimas. Eles fazem
excelentes marinheiros e pescadores. Como os genasi da terra,
no entanto, os genasi da dgua preferem a quietude e solidao; as
vastas encostas sdo seus lares naturais. Eles vao onde querem,
fazem o que querem e raramente se sentem presos a alguma
coisa. Bons antecedentes para um genasi da dgua incluem
eremita e marinheiro.
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NoMESs DOos GENASI

Os genasi usam os nomes convencionais dos povos com os
quais foram criados. Eles podem assumir nomes distintos
posteriormente, para capturar sua heranga, como Chama,
Ambar, Onda ou Onix.

TrACOS RACIAIS DOS GENASI

Seu personagem genasi tem certas caracteristicas em co-
mum com todos os outros genasi.

Aumento no Valor de Habilidade. Seu valor de
Constitui¢do aumenta em 2.

Idade. Os genasi amadurecem a mesma pPropor¢ao que os
humanos e alcangam a idade adulta no final de sua adoles-
céncia. Eles vivem um pouco mais que os humanos, chegan-
do até os 120 anos.

Tendéncia. Independentes e autoconfiantes, os genasi
tendem a serem neutros.

Tamanho. Os genasi sdo tdo variados quanto seus parentes
mortais, mas geralmente tem complei¢do de humanos, vari-
ando entre 1,5 e 1,8 metros de altura. Seu tamanho é Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada ¢ 9
metros.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e Primor-

dial. Primordial é um idioma gutural, cheio de silabas asperas
e consoantes duras.

Subragas. Quatro sub-ragas maiores de genasi sdo
encontradas entre os mundos de D&D: genasi da agua, da
terra, do ar e do fogo. Escolha uma dessas subragas.

GENASI DO AR

Como um genasi do ar, vocé é descendente dos djinn. Tao
mutavel quanto o clima, seu humor muda de calmo para
selvagem e violento sem muito aviso, mas essas tormentas
raramente duram muito.

Os genasi do ar geralmente tem pele, cabelo e olhos azul
claros. Uma brisa fraca, mas constante acompanha-os,
desarrumando seu cabelo e balangando suas roupas. Alguns
genasi do ar falam com vozes soprosas, marcadas por um
eco sutil. Alguns poucos demonstram padroes diferentes em
sua pele, ou tem cristais brotando de seus escalpos.

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

Félego Intermindvel Vocé pode prender seu félego
indefinidamente enquanto nio estiver incapacitado.

Misturar-se ao Vento. Vocé pode conjurar a magia
levitagdo uma vez com esse trago, sem precisar de
componentes materiais e vocé recupera a habilidade de
conjurar dessa forma apés um descanso longo. Sua
habilidade de conjuragio para essa magia ¢ Constituigdo.

GENASI DA TERRA

Como um genasi da terra, vocé é descendente dos cruéis e
gananciosos dao, apesar de vocé ndo ser necessariamente
mau. Vocé tem um pouco de controle inerente sobre a terra,
revelado como forga superior € poder solido. Vocé tende a
evitar decisdes precipitadas, parando tempo suficiente para
considerar suas opgdes antes de agir.

O elemento da terra se manifesta de formas diferentes de
um individuo para o seguinte. Alguns genasi da terra sempre
tem porgdes de poeira caindo de seus corpos e lama presa a
suas roupas, nunca estando limpos, ndo importa o quio
frequentemente se banhem. Outros sio tdo lustrosos e
polidos quanto gemas, com tons de pele do marrom escuro
ao preto, e olhos brilhantes como agatas. Os genasi da terra
também podem ter corpos lisas e metalicas, com peles como
ferro desbotado com marcas de ferrugem, um couro de
cascalho e aspero, ou mesmo um revestimento de mintsculos
cristais incorporados. Os mais rigidos tem fissuras no seu
corpo, onde uma luz fraca brilha.

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

Caminhada Terrestre. Vocé pode se mover em terreno
dificil feito de terra ou pedra sem gastar movimento extra.

Mesclar-se as Rochas. Vocé pode conjurar a magia passos
sem pegadas uma vez com esse trago, sem necessidade de
componentes materiais, € vocé recupera a habilidade de
conjurar dessa forma apés um descanso longo. Sua
habilidade de conjuragdo para essa magia ¢ Constituigdo.

GENAsI DO Fogo

Como um genasi do fogo, vocé herdou o humor volatil e a
mente sagaz dos efreeti. Vocé tende a ser impaciente € a
fazer julgamentos precipitados. Ao invés de esconder sua
aparéncia distinta, vocé a enaltece.

Praticamente todos os genasi do fogo sdo arduamente
quentes como se queimassem por dentro, uma impressio
refor¢ada por peles com tons de vermelho flamejante, preto-
carvio ou tons de cinza. Os mais parecidos com humanos




tem cabelos vermelho-fogo que se retorcem sob emogoes
extremas, enquanto que os espécimes mais exoticos possuem
chamas de verdade dangando sobre suas cabegas. As vozes
dos genasi do fogo podem soar como o crepitar de chamas e
seus olhos brilham quando irritados. Alguns sdo acompanha-
dos por um sutil cheiro de enxofre.

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

Visio no Escuro. Vocé pode ver na penumbra a até 18
metros de vocé como se fosse luz plena e na escuriddo como
se fosse penumbra. Seus lagos com o Plano Elemental do
Fogo tornam sua visdo no escuro incomum: tudo que vocé vé
no escuro esta em tons de vermelho.

Resisténcia a Fogo. Vocé tem resisténcia a dano de fogo.

Alcancar as Chamas. Vocé conhece o truque criar
chamas. Quando vocé alcangar o 3° nivel, vocé pode conjurar
a magia mdos flamejantes uma vez com esse trago como uma
magia de 1° nivel, sem necessidade de componentes
materiais, e vocé recupera a habilidade de conjurar dessa
forma apds um descanso longo. Sua habilidade de conjuragao
para essa magia ¢ Constituigdo.

GENASI DA AGUA

O bater das ondas, o balan¢go do mar espumando no vento, as
profundezas do oceano — todas essas coisas atraem vocé.
Vocé vaga livremente e orgulha-se de sua independéncia,
apesar de alguns considerarem vocé egoista.

A maioria dos genasi da 4gua parecem ter acabado de se
banhar, com pequenas gotas por todo o seu corpo e cabelo.
Eles cheiram a chuva fresca e agua doce. Peles azuis ou
verdes sdo comuns, € a maioria tem olhos demasiadamente
grandes, de cor azul escuro. O cabelo de um genasi da dgua
pode flutuar livremente, balangando e ondulando como se
estivesse embaixo d'agua. Alguns tem vozes baixas que
lembram a cang¢ao de baleias ou gotejamento de corregos.

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

Resisténcia a Acido. Vocé tem resisténcia a dano de 4cido.

Anfibio. Vocé pode respirar ar e dgua.

Natacao. Seu deslocamento de natagdo é de 9 metros.

Chamas as Ondas. Vocé conhece o truque moldar dgua.
Quando vocé alcangar o 3° nivel, vocé pode conjurar a magia
criar ou destruir dgua uma vez com esse trago como uma
magia de 2° nivel, sem necessidade de componentes
materiais, e vocé recupera a habilidade de conjurar dessa
forma apos um descanso longo. Sua habilidade de conjuracao
para essa magia ¢ Constituicao.

GOLIAS

Nos picos das mais altas montanhas — muito acima das
encostas onde as arvores crescem e onde o ar é rarefeito e os
ventos gelados urram — vivem os reclusos golias. Poucos
povos podem dizer ter visto um golias, e menos ainda podem
dizer que fizeram amizade com eles. Os Golias vagam por
um ermo reino de rochas, de vento e frio. Seus corpos
parecem ter sido esculpidos de rocha montanhosa e dio a
eles grande forga fisica. Eles se animam com os ventos
errantes, fazendo deles némades que vagam de pico em pico.
Seus coragdes se enchem com o respeito imparcial do seu
reino gelado, deixando para cada golias a responsabilidade
de merecer um lugar na tribo ou morrer tentando.

COMPETIDORES MOTIVADOS

Cada dia traz um novo desafio para um golias. Comida, 4gua
e abrigo séo raros nas altitudes mais elevadas das monta-
nhas. Um unico erro pode trazer a desgraga para toda uma
tribo, enquanto que um esforgo heroico individual pode
garantir a sobrevivéncia do grupo inteiro.

Os golias, entdo, ddo muita importancia a autossuficiéncia e
habilidade individual. Eles tem compulsdo em manter uma
pontuacgdo, contando seus feitos e calculando suas realiza-
¢des para comparar com as dos outros. Os golias adoram
vencer, mas eles veem a derrota como um estimulo para
aprimorar suas habilidades.

Essa dedica¢do a competigdo tem um lado obscuro. Os
golias sdo competidores ferozes, mas, acima de tudo, eles sao
levados a superar seus esfor¢os anteriores. Se um golias ma-
tar um dragio, ele deve buscar um ancido maior € mais pode-
roso para lutar. Poucos golias aventureiros chegam a velhice;
a maioria morre tentando superar seus feitos passados.

Joco LimMpro

Para os golias, a competi¢ao existe apenas quando ela é
sustentada por condig¢des justas. A competi¢do mede talento,
dedicagio e esforgo. Esses fatores determinam a sobrevi-
véncia no seu territorio natal, sem depender de itens magicos,
dinheiro ou outros elementos que possam causar desequili-
brio de uma forma ou outra. Os golias confiam saudavelmen-
te em tais beneficios, mas eles sio cautelosos para lembrar
que tais vantagens sempre podem ser perdidas. Um golias
que confie demasiadamente neles pode ficar complacente,
uma receita para o desastre nas montanhas.

Esse trago se manifesta fortemente quando os golias
interagem com outros povos. O relacionamento entre cam-
poneses e nobres intriga os golias. Se um rei ndo tem
inteligéncia ou instinto de lideranca, entdo ¢ obvio que a
pessoa mais talentosa no reino deveria tomar seu lugar. Os
golias raramente mantem tais opinides para si mesmo e
zombam de povos que contam com estruturas sociais ou
governos para manter o poder.

SOBREVIVENCIA DO MAIS APTO

Entre os golias, qualquer adulto que nio possa contribuir
para a tribo ¢ expulso. Um golias solitario tem pouca chance
de sobreviver, especialmente um velho ou fraco. Golias tem
pouca compaixao dos adultos que ndo podem cuidar de si
mesmos, no entanto, um individuo doente ou ferido é tratado,
como resultado do conceito de jogo limpo dos golias.

Ainda se espera que um golias com um ferimento perma-
nente carregue seu fardo na tribo. Geralmente, um golias
desse morre tentando seguir adiante, ou esse golias se vai
durante a noite para buscar a imparcialidade do destino.

De certa forma, um golias levado a partir alimenta a inevi-
tabilidade cruel do seu declinio e morte. Um golias prefere
morrer em batalha, no auge da sua forga e habilidade, a en-
frentar a lenta decadéncia da velhice. Poucos povos ja encon-
traram um golias ancifo e, até mesmo os golias que deixaram
0 abrago do seu povo com o impulso de desistir de suas vidas
conforme suas capacidades fisicas se enfraquecem.

Devido ao risco tomado, as tribos golias sofrem de uma
falta cronica de experiéncia oferecida por lideres de longo
prazo. Eles contam com a sabedoria inata em sua lideranga,
ja que eles raramente contam com a sabedoria que vem com
a idade.




NoMES DE GOLIAS

Cada Golias tem trés nomes: um nome de nascenga dado
pela mae e pai da crianga, um apelido dado pelo chefe da
tribo € um nome de familia ou cla. Um nome de nascenga
tem até trés silabas longas. Nomes de cla tem cinco silabas
ou mais e terminam em um vogal.

Nomes de nascenga raramente estio ligados ao género. Os
golias enxergam fémeas e machos como iguais em tudo e
eles consideram sociedades com divisdo de papéis por género
intrigantes ou dignas de escarnio. Para um golias, a pessoa
que ¢ melhor em um trabalho deveria ser aquela designada a
fazé-lo.

O apelido de um golias ¢ uma descri¢do que pode mudar
com a vontade do chefe de tribo ou do anciao tribal Ele se
refere a um feito notavel, quer seja um sucesso ou um
fracasso, cometido pelo golias. Os golias ddo e usam apelidos
aos seus amigos de outras ragas e os mudam para se referir
aos feitos notaveis do individuo.

Os golias apresentam todos os trés nomes quando se
identificam, na ordem de nome de nascenga, apelido e nome
de cla. Em conversas casuais, eles usam seus apelidos.

Nomes de Nascenca: Aukan, Eglath, Gae-Al, Gauthak,
llikan, Keothi, Kuori, Lo-Kag, Manneo, Maveith, Nalla, Orilo,
Paavu, Pethani, Thalai, Thotham, Uthal, Vaunea, Vimak

Apelidos: Matador de Urso, Chamado da Alvorada,
Destemido, Fazedor de Fogo, Entalha-Chifre, Olho-Vivo,
Cagador Solitario, Salto-Largo, Esmaga-Raiz, Vigia do Céu,
Mio Firme, Fio do Ciclone, Orfao-Duplo, Perna Torta, Pintor
de Palavra

Nomes de Cla: Anakalathai, Elanithino, Gathakanathi,
Kalagiano, Katho-Olavi, Kolae-Gileana, Ogolakanu, Thuliaga,
Thunukalathi, Vaimei-Laga

TRAGQOS RACIAIS DOS GOLIAS

Os golias partilham de uma quantidade de tragos em comum
uns com o0s outros.

Aumeanto no Valor de Habilidade. Seu valor de Forga
aumenta em 2 e seu valor de Constitui¢do aumenta em 1.

Idade. Os golias tem uma expectativa de vida compativel
com a dos humanos. Eles chegam a idade adulta no fim da
adolescéncia, e geralmente vivem menos de um século.

Tendéncia. A sociedade dos golias, com seus papeis e
tarefas bem definidos, tem um forte inclinag¢do a ordem. O
sentido de justi¢a dos golias, equilibrado com um énfase na
autosstuficiéncia e responsabilidade pessoal, os impele a
neutralidade.

Tamanbho. Os golias tem entre 2,1 e 2,40 metros e pesam
entre 140 e 170 quilos. Seu tamanho é Médio.

Deslocamento. Seu deslocamento base de caminhada ¢ 9
metros.

Atleta Natural Vocé tem proficiéncia na pericia Atletismo.

Resisténcia da Pedra. Vtocé pode se focar para
ocasionalmente reduzir um ferimento. Quando vocé sofrer
dano, vocé pode usar sua reagdo para rolar um d12. Adicione
seu modificador de Constitui¢do ao valor rolado e reduza o
dano por esse resultado. Apds usar esse trago, vocé nao
podera usé-lo novamente até terminar um descanso curto ou
longo.

Complei¢ao Poderosa. Vocé ¢ considerado como de uma
categoria de tamanho maior para determinar sua capacidade
de carga e o peso que vocé pode empurrar, arrastar ou erguer.

Nascido nas Montanhas. Vocé esta aclimatado a altas
altitudes, incluindo elevag¢des acima de 6.000 metros. Vocé
também ¢ naturalmente adaptado a climas frios, como
descrito no capitulo 5 do Guia do Mestre.

Idiomas. Vocé pode falar, ler e escrever Comum e Gigante.
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CAPITULO 2: MAGIAS

STE CAPITULO OFERECE NOVAS MAGIAS

para varias classes presentes no Livro do

Jogador. Essas magias trazem diversas

maneiras de convocar os poderes dos

quatro elementos.

Seu Mestre que determina se essas

magias estio disponiveis durante a criagio
do seu personagem, se podem ser descobertas através de
tesouros ou se eles estao perdidos em uma biblioteca antiga
ou em algum deposito de conhecimento magico.

LisTAS DE MAGIAS

As listas de magia a seguir mostram quais das novas magias
pertencem a uma classe. A escola de magia a qual a magia
pertence ¢ determinada entre parénteses apds seu nome. Se
uma magia puder ser conjurada como um ritual, o descritor
ritual também aparecera dentro dos parénteses.

MAGIAS DE BARDO

TRUQUEs (NivEL 0)

Golpe Trovejante (evocagdo)

1° NfvEL

Tremor de Terra (evocagio)

2° NfVEL

Escrita Celeste (transmutagio, ritual)
Pirotecnia (transmutagio)
Vento Protetor (evocagao)

MAGIAS DE DRUIDA

Seu Mestre pode adicionar apenas algumas dessas magias a
sua lista de magias de druida. Por exemplo, caso o seu
druida seja de uma regido costeira, ele deveria ter acesso
apenas as novas magias com tematica aquatica.

TRUQUEs (NivEL 0)
Controlar Chamas (transmutago)
Criar Fogueira (conjuragio)

Golpe Trovejante (evocagio)
Lufada (transmutagio)

Moldar Agua (transmutagdo)
Moldar Terra (transmutagao)
Pedra Encantada (transmutagao)
Picada Congelante (evocagio)

1° NfVEL

Absorver Elementos (abjuragio)
Faca de Gelo (conjuragéo)

Tremor de Terra (evocagéo)
Vinculo com a Besta (adivinhagio)

2° NIVEL

Agarrdo da Terra (transmutagio)
Diabo da Poeira (conjuragio)

Escrita Celeste (transmutagio, ritual)
Vento Protetor (evocagdo)

3° NIVEL

Erupgdo Terrestre (transmutagéo)
Flechas Flamejantes (transmutagio)
Maremoto (conjuragio)

Muralha de Agua (evocagio)

4° NfVEL

Destruicao Elemental (transmutagio)
Esfera Aquosa (conjuragio)

5° NfvEL

Controlar os Ventos (transmutagéo)
Redemoinho (evocagio)
Transmutar Pedra (transmutago)

6° NIVEL

Manto de Chamas (transmutagao)
Manto de Gelo (transmutagio)
Manto de Pedra (transmutagio)
Manto de Vento (transmutagdo)
Ossos da Terra (transmutagdo)
Prote¢ao Primordial (abjuragio)

7° NIVEL

Vendaval (evocagio)
MAGIAS DE PATRULHEIRO
1° NfVvEL

Absorver Elementos (abjuragao)
Vinculo com a Besta (adivinhag@o)

3° NfVEL

Flechas Flamejantes (transmutagio)

MAGIAS DE FEITICEIRO

TRUQUES (NfVEL 0)
Controlar Chamas (transmutagao)
Criar Fogueira (conjuragio)

Golpe Trovejante (evocagao)
Lufada (transmutagio)

Moldar Agua (transmutagdo)
Moldar Terra (transmutago)
Picada Congelante (evocagio)




1° NfVEL

Catapulta (transmutagio)
Faca de Gelo (conjuragéo)
Tremor de Terra (evocagéio)

2° NfVEL

Abrago Terrestre de Maximilian (transmutago)
Agarrdo da Terra (transmutagio)

Chuva de Bolas de Neve de Snilloc (evocagio)
Diabo da Poeira (conjuragio)

Pirotecnia (transmutagio)

Queimadura de Aganazzar (evocagio)

Vento Protetor (evocagio)

3° NfveL

Erupgdo de Terra (transmutagéo)

Flechas Flamejantes (transmutagio)
Meteoros Momentdineos de Melf (evocagio)
Muralha de Agua (evocagio)

4° NfvEL

Esfera Aquosa (conjuragéio)
Esfera Caustica (evocagio)
Esfera Tempestuosa (evocagio)

5° NiveL

Controlar os Ventos (transmutagio)
Imolagao (evocagéo)

6° NfVEL

Manto de Chamas (transmutagio)
Manto de Gelo (transmutagio)
Manto de Pedra (transmutagio)
Manto de Vento (transmutagdo)

8° NfVEL

Evaporagdo de Abi-Dalzim (necromancia)
MAgGi1As DE Bruxo

TRUQUES (NivEL 0)

Criar Fogueira (conjuragio)
Golpe Trovejante (evocagio)
Pedra Encantada (transmutagao)
Picada Congelante (evocagio)

2° NfVEL

Agarrdo da Terra (transmutagéo)

4° NfVEL

Destrui¢ao Elemental (transmutagdo)

6° NiVEL

Manto de Chamas (transmutagio)
Manto de Gelo (transmutagio)
Manto de Pedra (transmutagio)
Manto de Vento (transmutagdo)




1° NfvEL

Absorver Elementos (abjuracao)

TRU QUES (N fVEL 0) Catapulta (transrn'utagéf))

k. Faca de Gelo (conjuragéio)
Controlar Chamas (transmutagao) Trem o e e i0)
Criar Fogueira (conjuracéo)
Golpe Trovejante (evocagdo) 2° NIVEL
Lufada (transmutagio)
Moldar Agua (transmutag3o)
Moldar Terra (transmutagio)
Picada Congelante (evocagio)

MAGIAS DE MAGO

Abrago Terrestre de Maximilian (transmutagao)
Agarrdo da Terra (transmutagio)

Chuva de Bolas de Neve de Snilloc (evocagio)
Diabo da Poeira (conjuragdo)

Escrita Celeste (transmutagio, ritual)
Pirotecnia (transmutagdo)

Queimadura de Aganazzar (evocagio)

3° NIVEL

Erupgdo de Terra (transmutagéo)

Flechas Flamejantes (transmutagio)
Maremoto (conjuragdo)

Meteoros Momentdineos de Melf (evocagio)
Muralha de Agua (evocagio)

Muralha de Areia (evocagio)

4° NIVEL

Destrui¢cao Elemental (transmutagio)
Esfera Aquosa (conjuragio)

Esfera Caustica (evocagio)

w, Esfera Tempestuosa (evocagao)

5° NfVEL

Controlar os Ventos (transmutago)
Imolagdo (evocagio)
Transmutar Pedra (transmutagio)

6° NIVEL

Manto de Chamas (transmutagio)
Manto de Gelo (transmutagio)
Manto de Pedra (transmutagio)
Manto de Vento (transmutagéo)

7° NIVEL

Vendaval (evocagio)

8° NIVEL

Evaporagdo de Abi-Dalzim (necromancia)
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DESCRIGAO DAS MAGIAS

As magias apresentadas estdo em ordem alfabética.

ABRAGO TERRESTRE DE MAXIMILIAN
2° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio

Alcance: 9 metros

Componentes: V, S, M (uma mio em miniatura esculpida em
barro)

Duragio: Concentragio, até 1 minuto

Vocé escolhe um espago desocupado de 1,5 metros
quadrado no solo que vocé possa ver, dentro do alcance. Uma
mao Média feita de solo compacto se ergue ali e alcanga uma
criatura que vocé possa ver a até 1,5 metros dela. O alvo deve
realizar um teste de resisténcia de Forga. Se falhar na
resisténcia, o alvo sofre 2d6 de dano de concussio € fica
impedido pela duragdo da magia.

Com uma acgéo, vocé pode fazer com que a mao esmague o
alvo impedido, que deve realizar um teste de resisténcia de
Forga. Ele sofre 2d6 de dano de concusséo se falhar na
resisténcia, ou metade desse dano se obtiver sucesso.

Para se libertar, o alvo impedido pode realizar um teste de
Forga contra a CD de resisténcia da sua magia. Se obtiver
sucesso, o alvo escapa e nao estara mais impedido pela mio.

Com uma agio bonus, vocé pode fazer a mao alcangar uma
criatura diferente ou se mover para um espago desocupado
diferente, dentro do alcance. A mio solta um alvo impedido
se vocé fizer isso.

ABSORVER ELEMENTOS
1° nivel de abjura¢ao

Tempo de Conjuracio: 1 reagdo, que vocé faz quando sofre
dano de acido, frio, fogo, elétrico ou trovejante

Alcance: pessoal

Componentes: S

Duracio: 1 rodada

A magia reverte parte da energia recebida, minimizando
seu efeito em vocé e armazenando-a no seu proximo ataque
corpo-a-corpo. Vocé tem resisténcia ao tipo de dano pertinen-
te, incluindo do ataque que desencadeou a magia, até o inicio
do seu proximo turno. Além disso, da primeira vez que vocé
atingir um ataque corpo-a-corpo no seu proximo turno, o alvo
sofre 1d6 de dano extra do tipo relacionado e a magia
termina.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 2° nivel ou superior, o dano

extra aumenta em 1d6 para cada nivel do espago acima do 1°.

AGARRAO DA TERRA
2° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: 90 metros

Componentes: V

Duracio: Concentragéo, até 1 minuto

Escolha uma criatura que vocé possa ver, dentro do
alcance. Lagos amarelados de energia magica rodeiam a
criatura. O alvo deve ser bem sucedido num teste de
resisténcia de Forca ou seu deslocamento de voo (se possuir)
sera reduzido para 0 metros pela duragdo da magia. Uma
criatura voadora afetada por essa magia desce 18 metros por
turno até aterrissar no solo ou a magia acabar.

CATAPULTA
1° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio
Alcance: 45 metros
Componentes: S

Duracio: Instantaneo

Escolha um objeto pesando entre 0,5 e 2,5 quilos dentro do
alcance que nio esteja sendo vestido ou carregado. O objeto
voa em linha reta até 18 metros na dire¢do que vocé escolher,
antes de cair no chio, parando prematuramente se atingir
uma superficie sélida. Se o objeto puder atingir uma criatura,
a criatura deve realizar um teste de resisténcia de Destreza.
Se falhar na resisténcia, o objeto atinge o alvo e para de se
mover. Em qualquer caso, tanto o objeto quanto a criatura ou
superficie solida sofrem 3d8 de dano de concussio.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 2° nivel ou superior, o peso
maximo do objeto que vocé pode arremessar com essa magia
aumenta em 2,5 quilos, € o dano aumenta em 1d8, para cada
nivel do espago acima do 1°.

CHuVA DE Boras DE NEVE DE SNILLOC
2° nivel de evocagao

Tempo de Conjuracio: 1 agio

Alcance: 27 metros

Componeantes: V, S, M (um pedaco de gelo ou uma pequena
lasca de pedra branca)

Duracio: Instantanea

Uma rajada de bolas de neve magicas emerge de um ponto
que vocé escolher, dentro do alcance. Cada criatura numa
esfera de 1,5 metros de raio centrada no ponto deve realizar
um teste de resisténcia de Destreza. Uma criatura sofre 3d6
de dano de frio se falhar na resisténcia, ou metade desse
dano se obtiver sucesso.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 3° nivel ou superior, o dano
aumenta em 1d6 para cada nivel do espago acima do 2°.

CONTROLAR CHAMAS
Truque de transmutag¢do

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: 18 metros

Componentes: S

Duracio: Instantanea ou 1 hora (veja abaixo)

Vocé escolhe uma chama nio-magica que vocé possa ver,
dentro do alcance, e que ocupe até um cubo de 1,5 metros.
Vocé afeta ela de uma das seguintes formas:

¢ Vocé instantaneamente expande a chama em 1,5 metros
em uma dire¢do, considerando que exista madeira ou
outro combustivel no local novo.

¢ Vocé extingue na hora as chamas dentro do cubo.

* Vocé dobra ou reduz a metade a area de luz plena e de
penumbra emitida pela chama, muda a cor dela, ou
ambos. As mudangas duram por 1 hora.

¢ Vocé faz com que formas simples — como uma forma
imprecisa de uma criatura, objeto inanimado ou local —
aparecam dentro das chamas e se animem como vocé
quiser. As formas duram por 1 hora.

Se vocé conjurar essa magia diversas vezes, vocé pode ter
até trés dos seus efeitos ndo-instantaneos ativos ao mesmo
tempo, € vocé pode dissipar um efeito desses com uma agio.




CONTROLAR OS VENTOS
5° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agdo
Alcance: 90 metros
Componeantes: V, S

Duracio: Concentragéo, até 1 hora

Vocé toma controle do ar num cubo de 30 metros que vocé
possa ver, dentro do alcance. Escolha um dos efeitos a seguir
quando vocé conjurar essa magia. O efeito permanece pela
duragio da magia, a ndo ser que vocé use sua agdo num turno
subsequente para mudar para um efeito diferente. Vocé
também pode usar sua a¢do para temporariamente parar o
efeito ou para reiniciar um que vocé tenha parado.

Lufadas. Um vento sopra dentro do cubo, continuamente
soprando em uma diregdo horizontal que vocé escolher. Vocé
escolhe a intensidade do vento: calmo, moderado ou forte. Se
o vento for moderado ou forte, ataques a distdncia com arma
que passarem através ou que forem feitos contra um alvo
dentro do cubo tem desvantagem nas jogadas de ataque. Se o
vento for forte, qualquer criatura se movendo contra o vento
deve gastar 1,5 metros extra para cada 1,5 metros movido.

Ventos Ascendentes. Vocé cria uma ventania ascendente
constante dentro do cubo, erguendo-se da borda inferior do
cubo. Criaturas que terminarem uma queda dentro do cubo
sofrem apenas metade do dano de queda. Quando uma
criatura no cubo realizar um salto vertical, ela pode saltar até
3 metros mais alto que o normal.

Ventos Descendentes. Vocé faz com que constantes
rajadas de ventos fortes soprem do topo do cubo.

Ataques a distincia com arma que passarem pelo cubo ou
que forem feitos contra alvos dentro dele tem desvantagem
em suas jogadas de ataque. Uma criatura deve realizar um
teste de resisténcia de Forga se voar no cubo pela primeira
vez em um turno ou se comegar seu turno voando nele. Se
falhar na resisténcia, a criatura ficara caida no chio.

CRIAR FOGUEIRA
Truque de conjuragdo

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio
Alcance: 18 metros

Componentes: V, S

Duragio: Concentragio, até 1 minuto

Vocé cria uma fogueira no solo em um ponto que vocé
possa ver, dentro do alcance. Até a magia acabar, a fogueira
preenche um cubo de 1,5 metros. Qualquer criatura no
espago da fogueira quando vocé a conjura deve ser bem
sucedida num teste de resisténcia de Destreza ou sofrera 1d8
de dano de fogo. Uma criatura também deve realizar o teste
de resisténcia quando entrar no espaco da fogueira pela
primeira vez em um turno, ou terminar seu turno nela.

O dano da magia aumenta em 1d8 quando vocé alcanga o
5° nivel (2d8), 11° nivel (3d8) e 17° nivel (4d8).




DESTRUIGAO ELEMENTAL

4° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 a¢ido
Alcance: 18 metros

Componentes: V, S

Duragio: Concentragio, até 1 minuto

Escolha uma criatura que vocé possa ver, dentro do
alcance, e escolha um dos tipos de dano a seguir: acido, frio,
fogo, elétrico ou trovejante. O alvo deve ser bem sucedido em
um teste de resisténcia de Constitui¢do ou sera afetado pela
magia pela duragdo dela. Da primeira vez, a cada turno, que o
alvo sofrer dano do tipo escolhido, ele sofre 2d6 de dano
extra do mesmo tipo. Além disso, o alvo perde qualquer
resisténcia a esse tipo de dano até a magia acabar.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 5° nivel ou superior, vocé
pode afetar uma criatura adicional para cada nivel do espago
acima do 4°. As criaturas devem estar a até 9 metros entre si
quando vocé as escolher.

D1ABO DA POEIRA
2° nivel de conjuragdo

Tempo de Conjuracio: 1 acio

Alcance: 18 metros

Componentes: V, S, M (um punhado de poeira)
Duracio: Concentragdo, até 1 minuto

Escolha um cubo de ar de 1,5 metros desocupado que vocé
possa ver, dentro do alcance. Uma for¢a elemental que se
parece com um diabo da poeira aparece no cubo e
permanece pela duragdo da magia.

Qualquer criatura que terminar seu turno a até 1,5 metros
do diabo da poeira deve realizar um teste de resisténcia de
Forga. Se falhar na resisténcia, a criatura sofre 1d8 de dano
de concussio e ¢ empurrada 3 metros de distancia. Se obtiver
sucesso, a criaturas sofre metade do dano e nido é empurrada.

Com uma agio bonus, vocé pode mover o diabo da poeira
até 9 metros em qualquer dire¢io. Se o diabo da poeira se
mover sobre areia, poeira, terra solta ou cascalho, ele suga o
material e forma uma nuvem de 3 metros de raio de detritos
envolta de si que dura até o inicio do seu proximo turno. A
nuvem na area ¢ de escuriddo densa.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 3° nivel ou superior, o dano
aumenta em 1d8 para cada nivel do espago acima do 2°.

ERUPGAO DE TERRA
3° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agido

Alcance: 36 metros

Componentes: V, S, M (um pedago de obsidiana)
Duracio: Instantanea

Escolha um ponto que vocé possa ver no solo, dentro do
alcance. Uma fonte de terra e pedras se agita e emerge num
cubo de 6 metros centrado no ponto. Cada criatura na area
deve realizar um teste de resisténcia de Destreza. Uma
criatura sofre 3d12 de dano de concussio se falhar na
resisténcia, ou metade desse dano se obtiver sucesso.
Adicionalmente, o solo na 4rea se torna terreno dificil até ser
limpo. Cada por¢ao de 1,5 metro quadrado da area requer
pelo menos 1 minuto para ser limpa manualmente.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 4° nivel ou superior, o dano
aumenta em 1d12 para cada nivel do espago acima do 3°.

ESCRITA CELESTE
2° nivel de transmutagdo (ritual)

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio
Alcance: Linha de Visdo
Componentes: V, S

Duragio: Concentragio, até 1 hora

Vocé faz com que até dez palavras se forma em uma parte
do céu que vocé possa ver. As palavras parecem ser feitas de
nuvens e permanecem no local pela duragdo da magia. As
palavras desaparecem quando a magia termina. Um vento
forte pode dispersas as nuvens e terminar a magia
prematuramente.

ESFERA AQUOSA
4° nivel de conjuragio

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: 18 metros

Componeantes: V, S, M (uma goticula de dgua)
Duragio: Concentragio, até 1 minuto

Vocé conjura uma esfera de 4gua com 3 metros de raio
num ponto que vocé possa ver, dentro do alcance. A esfera
pode flutuar no ar, mas a ndo mais de 3 metros do chdo. A
esfera permanece pela duragdo da magia.

Qualquer criatura no espago da esfera deve realizar um
teste de resisténcia de Forga. Se obtiver sucesso, uma
criatura ¢ ejetada do espago para o espago desocupado mais
proximo fora da esfera. Uma criatura Enorme ou maior
obtém sucesso automaticamente na resisténcia. Se fracassar
na resisténcia, uma criatura fica impedida pela esfera e ¢
engolfada pela agua. No final de cada turno dela, um alvo
impedido pode repetir o teste de resisténcia.

A esfera pode impedir no maximo quatro criaturas Médias
ou menores ou uma criatura Grande. Se a esfera impedir
uma criatura além dessa quantidade, uma criatura aleatéria
que ja estava impedida por ela sai da esfera e fica caida num
espago a até 1,5 metro dela.

Com uma agio, vocé pode mover a esfera até 9 metros em
linha reta. Se ela atravessar um fosso, penhasco ou outra
queda, ela desce em seguranga por ela até estar flutuando a
até 3 metros do chio. Qualquer criatura impedida pela esfera
se move com ela. Vocé pode arremessar a esfera nas
criaturas, for¢ando-as a realizar o teste de resisténcia, mas
ndo mais de uma vez por turno.

Quando a magia acaba, a esfera cai no chio e apaga todas
as chamas normais a até 9 metros dela. Qualquer criatura
impedida pela esfera ficara caida no espago onde ela caiu.

EsFerRA CAUSTICA
4° nivel de evocagao

Tempo de Conjurac¢io: 1 a¢do

Alcance: 45 metros

Componentes: V, S, M (uma gota de bile de lesma gigante)
Duracio: Instantdneo

Vocé aponta um lugar dentro do alcance, e uma bola
brilhante de 30 centimetros de acido esmeralda atinge o
ponto e explode num raio de 6 metros. Cada criatura na area
deve realizar um teste de resisténcia de Destreza. Se falhar
na resisténcia, uma criatura sofre 10d4 de dano de acido e
5d4 de dano de acido no final do proximo turno dela. Se
obtiver sucesso, a criatura sofre metade do dano inicial e ndo
sofre dano no final do préximo turno dela.
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Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 5° nivel ou superior, o dano
inicial aumenta 2d4 para cada nivel de magia acima do 4°.

ESFERA TEMPESTUOSA
4° nivel de evocagio

Tempo de Conjuracio: 1 agdo
Alcance: 45 metros

Componentes: V, S

Duracio: Concentragio, até 1 minuto

Uma esfera de 6 metros de raio de ar rodopiante surge do
nada, centrada num ponto que vocé escolher, dentro do
alcance. A esfera permanece pela duragdo da magia. Cada
criatura na esfera quando ela aparece ou que termine seu
turno nela, deve ser bem sucedida num teste de resisténcia
de For¢a ou sofrera 2d6 de dano de concussio. O espago da
esfera ¢ de terreno dificil

Até a magia acabar, vocé pode usar uma ag¢do bonus em
cada um dos seus turnos para fazer com que um relampago
salte do centro da esfera em dire¢do de uma criatura, a sua
escolha, a até 18 metros do centro. Faga um ataque a
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distancia com magia. Vocé tem vantagem na jogada de ataque
se o alvo estiver dentro da esfera. Se atingir, o alvo sofre 4d6
de dano elétrico.

Criaturas a até 9 metros da esfera tem desvantagem em
testes de Sabedoria (Percep¢io) feitos para ouvir.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 5° nivel ou superior, o dano
dos seus efeitos aumenta em 1d6 para cada nivel do espago
acima do 4°.

EVAPORAGAO DE ABI-DALZIM

8° nivel de necromancia

Tempo de Conjurac¢io: 1 agdo

Alcance: 45 metros

Componentes: V, S, M (um pedago de esponja)
Duracgio: Instantinea

Vocé suga a umidade de todas as criaturas num cubo de 9
metros centrado em um ponto, a sua escolha, dentro do
alcance. Cada criatura na drea deve realizar um teste de
resisténcia de Constituigdo. Constructos e mortos-vivos nao
sdo afetados, e plantas e elementais da 4gua fazem esse




teste de resisténcia com desvantagem. Uma criatura sofre
10d8 de dano necrdtico se falhar na resisténcia, ou metade
desse dano se for bem sucedida.

Plantas ndo magicas na area que nao sejam criaturas,
assim como arvores e arbustos, murcham e morrem
instantaneamente.

Faca pE GELO
1° nivel de conjuragdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio

Alcance: 18 metros

Componentes: S, M (uma gota de 4gua ou pedago de gelo)
Duracio: Instantanea

Vocé cria um fragmento de gelo e arremessa-o em uma
criatura dentro do alcance. Faga um ataque a distancia com
magia contra o alvo. Se atingir, o alvo sofre 1d10 de dano
perfurante. Atingindo ou errando, o fragmento explode. O
alvo e cada criatura a até 1,5 metros do ponto onde o gelo
explodiu deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Destreza ou sofrera 2d6 de dano de frio.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 2° nivel ou superior, o dano
de frio aumenta 1d6 para cada nivel do espago acima do 1°.

FLECHAS FLAMEJANTES
3° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: Toque

Componentes: V, S

Duracio: Concentragio, até 1 hora

Vocé toca uma aljava contendo flechas ou virotes. Quando
um alvo ¢ atingido por um ataque a distincia com arma
usando uma muni¢do sacada dessa aljava, ele sofre 1d6 de
dano de fogo extra. A magica da magia termina na munigao
quando ela atinge ou erra, e a magia termina quando doze
muni¢des forem sacadas da aljava.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 4° nivel ou superior, a
quantidade de munigdes que vocé pode afetar com essa
magia aumenta em dois cada nivel do espago acima do 3°.

GOLPE TROVEJANTE
Truque de evocagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: Pessoal (1,5 metros de raio)
Componentes: V, S

Duracio: Instantanea

Vocé cria uma violenta explosio sonora, que pode ser
ouvida a até 30 metros de distdncia. Cada criatura diferente
de vocé a até 1,5 metros de vocé deve realizar um teste de
resisténcia de Constitui¢do. Se falhar na resisténcia, o alvo
sofre 1d6 de dano trovejante.

O dano da magia aumenta em 1d6 quando vocé alcanga o
5° nivel (2d6), 11° nivel (3d6) e 17° nivel (4d6).
IMorAgAO
5° nivel de evocagao
Tempo de Conjuracio: 1 acio
Alcance: 27 metros

Componentes: V
Duragio: Concentragio, até 1 minuto

Chamas rodeiam uma criatura que vocé possa ver, dentro

do alcance. O alvo deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza. Ele sofre 7d6 de dano de fogo se falhar na
resisténcia, ou metade desse dano se obtiver sucesso. Se
falhar na resisténcia, o alvo também se incendeia pela
duragdo da magia. O alvo em chamas emite luz plena num
raio de 9 metros e penumbra por 9 metros adicionais. No
final de cada um dos turnos dele, o alvo repete o teste de
resisténcia. Ele sofre 3d6 de dano de fogo se falhar na
resisténcia e a magia termina com um sucesso. Essas
chamas magicas ndo podem ser extintas através de meios
ndo-magicos.

Se o dano dessa magia reduzir um alvo a 0 pontos de vida,
ele é transformado em cinzas.

Lurapa
Truque de transmutag¢do

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio
Alcance: 9 metros
Componentes: V, S

Duracio: Instantinea

Vocé captura o ar € o compele para criar um dos seguintes
efeitos em um ponto que vocé possa ver, dentro do alcance:

e Uma criatura Média ou menor que vocé escolher deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de For¢a ou sera
afastada 1,5 metros de vocé.

e Vocé cria uma pequena rajada de ar capaz de mover um
objeto que ndo esteja sendo segurado nem carregado e
que ndo pese mais de 2,5 quilos. O objeto é afastado 3
metros de vocé. Ele ndo é empurrado com forga suficiente
para causar dano.

e Vocé cria um efeito sensorial inofensivo usando o ar, como
fazer folhas farfalharem, ventos fecharem persianas ou
suas roupas balan¢arem com uma brisa.

MANTO DE CHAMAS

6° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: V, S

Duracio: Concentragio, até 10 minutos

Chamas correm por seu corpo, emitindo luz plena num
raio de 9 metros e penumbra por mais 9 metros adicionais
pela duragdo da magia. As chamas nao ferem vocé. Até a
magia acabar, vocé ganha os seguintes beneficios:

¢ Vocé é imune a dano de fogo e tem resisténcia a dano de
frio.

¢ Qualquer criatura que se mover a até 1,5 metro de vocé
pela primeira vez em um turno ou terminar o turno dela
ai, sofre 1d10 de dano de fogo.

* Vocé pode usar sua agdo para criar uma linha de fogo com
4,5 metros de comprimento e 1,5 metros de espessura que
se estende de vocé em uma dire¢ao a sua escolha. Cada
criatura na linha deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza. Uma criatura sofre 4d8 de dano de fogo se
falhar na resisténcia, ou metade desse dano se obtiver
sucesso.

MANTO DE GELO

6° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: V, S

Duracio: Concentracio, até 10 minutos




Até a magia acabar, gelo cobre seu corpo, e vocé ganha os
seguintes beneficios:

e Vocé é imune a dano de frio e tem resisténcia a dano de
fogo.

¢ Vocé pode se mover por terreno dificil criado por gelo ou
neve sem gastar movimento extra.

e O solo em um raio de 3 metros a sua volta ¢ gelado e ¢
terreno dificil para criaturas diferentes de vocé. O raio se
move com VOCe€.

¢ Vocé pode usar sua a¢do para criar um cone de 4,5 metros
de vento gélido se estendendo da ponta da sua mio em
uma dire¢do de sua escolha. Cada criatura no cone deve
realizar um teste de resisténcia de Constitui¢do. Uma
criatura sofre 4d6 de dano de frio se falhar na resisténcia,
ou metade desse dano se obtiver sucesso. Uma criatura
que falhe na resisténcia contra esse efeito tem seu
deslocamento reduzido a metade até o inicio do seu
préoximo turno.

MANTO DE PEDRA

6° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: V, S

Duracio: Concentragio, até 10 minutos

Até a magia acabar, pedagos de pedra espalham-se pelo seu
corpo, e vocé ganha os seguintes beneficios:

e Vocé tem resisténcia a dano de concussio, cortante e
perfurante de armas ndo-magicas.

¢ Vocé pode usar sua a¢do para criar um pequeno terremoto
no solo num raio de 4,5 metros [15-foot radius], centrado
em vocé. Outras criaturas no solo devem ser bem
sucedidas num teste de resisténcia de Destreza ou cairdo
no chio.

e Vocé pode se mover através de terreno dificil feito de terra
ou rocha sem gastar movimento extra. Vocé pode se
mover através de terra solida ou rocha como se fosse ar e
sem se desestabilizar, mas vocé nio pode terminar seu
movimento nela. Se vocé o fizer, vocé sera ejetado para o
espaco desocupado mais proximo, a magia acaba e vocé
fica atordoado até o final do seu préoximo turno.

MANTO DE VENTO
6° nivel de transmutac¢do

Tempo de Conjurag¢io: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: V, S

Duracio: Concentragio, até 10 minutos

Até a magia acabar, ventos correm em volta de vocé, e vocé
ganha os seguintes beneficios:

e Ataques a distdncia com arma feitos contra vocé tem
desvantagem na jogada de ataque.

¢ Vocé ganha deslocamento de voo de 18 metros. Se vocé
ainda estiver voando quando a magia acabar, vocé cai, a
nao ser que possa prevenir isso de alguma forma.

e Vocé pode usar sua a¢do para criar um cubo de 4,5 metros
de ventos rodopiantes centrados num ponto que vocé
possa ver, a até 18 metros de vocé. Cada criatura na area
deve realizar um teste de resisténcia de For¢a. Uma
criatura sofre 2d10 de dano de concussio se falhar na
resisténcia, ou metade desse dano se obtiver sucesso.

Se uma criatura Grande ou menor falhar na resisténcia, essa
criatura também sera empurrada até 3 metros para longe do
centro do cubo.

MAREMOTO
3° nivel de conjura¢do

Tempo de Conjurac¢io: 1 a¢do

Alcance: 36 metros

Componentes: V, S, M (uma gota de dgua)
Duracio: Concentragio, até 10 minutos

Vocé conjura uma onda de 4gua que se choca contra uma
area dentro do alcance. A area pode ter até 9 metros de
comprimento, 3 metros de largura e 3 metros de altura. Cada
criatura na area deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza. Se fracassar, uma criatura sofre 4d8 de dano de
concussio e estara caida no chio. Se obtiver sucesso, uma
criatura sofre metade desse dano e ndo sera derrubada. A
agua entdo se espalha pelo solo em todas as diregoes.
Extinguindo chamas desprotegidas em sua area e a até 9
metros dela.

METEOROS MOMENTANEOS DE MELF
3° nivel de evocagao

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: Pessoal

Componentes: V, S, M (salitre, enxofre e alcatrdo de pinheiro
formando um cordio)

Duragio: Concentragio, até 10 minutos

Vocé cria seis pequenos meteoros no seu espago. Eles
voam no ar e orbitam vocé pela duragdo da magia. Quando
vocé conjura essa magia — e com uma a¢ao béonus em cada
um dos turnos subsequentes — vocé pode gastar um ou dois
meteoros, enviando-os diretamente para um ponto ou pontos
que vocé escolher, a até 36 metros de vocé. Quando um
meteoro alcanga seu destino ou atinge uma superficie sélida,
ele explode. Cada criatura a até 1,5 metros do ponto onde o
meteoro explodiu deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza. Uma criatura sofre 2d6 de dano de fogo se falhar
na resisténcia, ou metade desse dano se obtiver sucesso.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 4° nivel ou superior, a
quantidade de meteoros que vocé cria aumenta em dois para
cada nivel do espago acima do 3°.

MOLDAR AGUA
Truque de transmutag¢do

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: 9 metros

Componentes: S

Duracio: Instantdnea ou 1 hora (veja abaixo)

Vocé escolhe uma area de agua que vocé possa ver, dentro
do alcance, e que caiba num cubo de 1,5 metros. Vocé
manipula-a de uma das seguintes maneiras:

¢ Vocé move instantaneamente ou, de alguma outra forma,
muda o curso da a4gua como vocé ordenar, até 1,5 metros
em qualquer dire¢do. Esse movimento ndo tem forga
suficiente para causar dano.

¢ Vocé faz com que a 4gua tenha formas simples e se anime
como vocé ordenar. Essa mudanga dura por 1 hora.

¢ Vocé muda a cor ou opacidade da dgua. A dgua deve ser
modificada da mesma forma por inteiro. Essa mudanga
dura por 1 hora.




¢ Vocé congela a agua, considerando que nio haja criaturas
nela. A agua descongela em 1 hora.

Se vocé conjurar essa magia diversas vezes, vocé pode ter
até dois dos seus efeitos ndo-instantaneos ativos ao mesmo
tempo, e vocé pode dissipar um efeito desses com uma agio.

MOLDAR TERRA
Truque de transmutag¢io

Tempo de Conjuracio: 1 agio

Alcance: 9 metros

Componentes: S

Duracio: Instantdnea ou 1 hora (veja abaixo)

Vocé escolhe uma por¢io de detritos ou pedra que vocé
possa ver, dentro do alcance, € que caiba num cubo de 1,5
metros. Vocé manipula-a de uma das seguintes maneiras:

e Se vocé afetar uma area de terra solta, vocé pode escava-la
instantaneamente, movendo-a pelo solo e depositando-a a
1,5 metros de distancia. Esse movimento ndo tem for¢a
suficiente para causar dano.

e Vocé faz com que formas, cores ou ambos apare¢cam na
terra ou pedra, escrevendo palavras, criando imagens ou
moldando padrdes. As mudangas duram por 1 hora.

e Se a terra ou pedra que vocé afetou estiver no solo, vocé
faz com que ele se torne terreno dificil. Alternativamente,
vocé pode fazer com que solo se torne terreno normal,
caso ele ja seja terreno dificil. Essa mudanga dura por 1
hora.

Se vocé conjurar essa magia diversas vezes, vocé pode ter
até dois dos seus efeitos ndo-instantineos ativos ao mesmo
tempo, e vocé pode dissipar um efeito desses com uma agédo.

MURALHA DE AGUA
3° nivel de evocagio

Tempo de Conjuracio: 1 acio

Alcance: 18 metros

Componentes: V, S, M (uma gota de gua)
Duragio: Concentragio, até 10 minutos

Vocé conjura uma muralha de agua no solo, num ponto que
vocé possa ver, dentro do alcance. Vocé pode fazer a muralha
com até 9 metros de largura, 3 metros de altura e 30
centimetros de espessura, ou vocé pode fazer uma muralha
em forma de anel de 6 metros de didmetro, 6 metros de
altura e 30 centimetros de espessura. A muralha desaparece
quando a magia termina. O espago da muralha é de terreno
dificil.

Qualquer ataque a distincia com arma que entrar no
espago da muralha tem desvantagem na jogada de ataque, e
dano de fogo ¢é reduzido a metade se o efeito de fogo passar
através da muralha para alcangar seu alvo. Magias que
causem dano de frio que passem através da muralha fazem
com que a area da muralha por onde passaram se congelar
(pelo menos, uma se¢ido de 1,5 metros é congelada). Cada 1,5
metro quadrado de sec¢do congelada tem CA 5 e 15 pontos de
vida. Reduzir uma se¢do congelada a 0 pontos de vida, a
destréi. Quando uma segio é destruida, a muralha de agua
nao a preenche.

MURALHA DE AREIA
3° nivel de evocagao

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: 27 metros

Componentes: V, S, M (um punhado de areia)
Duragio: Concentragio, até 10 minutos

Vocé conjura uma muralha de areia rodopiante no solo,
num ponto que vocé possa ver, dentro do alcance. Vocé pode
fazer a muralha com até 9 metros de largura, 3 metros de
altura e 3 metros de espessura, e ela desaparece quando a
magia termina. Ela bloqueia a linha de vis3o, mas ndo o
movimento. Uma criatura fica cega enquanto estiver no
espago da muralha e deve gastar 4,5 metros de movimento
para cada 1,5 metros que se mover nela.

Ossos DA TERRA

6° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: 36 metros
Componentes: V, S

Duracio: Instantinea

Vocé faz com que até seis pilares de pedra emerjam de
locais no solo que vocé possa ver, dentro do alcance.
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Cada pilar é um cilindro de 1,5 metros de didmetro e até 9
metros de altura. O solo onde o pilar aparece deve ser largo o
suficiente para esse didmetro, € vocé pode escolher o solo
abaixo de uma criatura, caso essa criatura seja Média ou
menor. Cada pilar tem CA 5 e 30 pontos de vida. Quando
reduzido a 0 pontos de vida, um pilar desmorona em
escombros, que criam uma area de terreno dificil com 3
metros de raio. Os escombros duram até serem removidos.

Se um pilar for criado sob uma criatura, a criatura deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Destreza ou sera
erguida pelo pilar. Uma criatura pode escolher falhar na
resisténcia.

Se um pilar for impedido de alcangar sua altura maxima
por causa de um teto ou outro obstaculo, uma criatura no
pilar sofre 6d6 de dano de concuss@o e fica impedida,
espremida entre o pilar € o obstaculo. A criatura impedida
pode usar uma ag¢io para fazer um teste de For¢a ou Destreza
(2 escolha da criatura) contra a CD de resisténcia da magia.
Com um sucesso, a criatura ndo estara mais impedida e deve
ou se mover para fora do pilar ou cair dele.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 7° nivel ou superior, vocé
pode criar dois pilares adicionais para cada nivel do espago
acima do 6°.

PEDRA ENCANTADA
Truque de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 acdo bonus
Alcance: Toque

Componentes: V, S

Duracio: 1 minuto

Vocé toca de uma a trés pedrinhas e as imbui com magica.
Vocé ou mais alguém pode realizar um ataque a distancia
com magia com uma dessas pedrinhas ao arremessa-las ou
dispara-las com uma funda. Se for arremessada, ela tem um
alcance de 18 metros. Se mais alguém atacar com a
pedrinha, esse atacante adiciona seu modificador de
habilidade de conjuragédo, ndo o do atacante, a jogada de
ataque. Se atingir, o alvo sofre dano de concussio igual a 1d6
+ seu modificador de habilidade de conjuragao. Atingindo ou
errando, a magia entdo termina na pedra.

Se vocé conjurar essa magia novamente, ela acaba
prematuramente em quaisquer pedrinhas que ainda
estivessem sendo afetadas por ela.

P1cADA CONGELANTE
Truque de evocagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agido
Alcance: 18 metros
Componentes: V, S

Duracio: Instantinea

Vocé faz com que um frio entorpecente se forme em uma
criatura que vocé possa ver, dentro do alcance. O alvo deve
realizar um teste de resisténcia de Constitui¢do. Se falhar na
resisténcia, o alvo sofre 1d6 de dano de frio, € tera
desvantagem na proxima jogada de ataque com arma que
fizer antes do final do seu préoximo turno.

O dano da magia aumenta em 1d6 quando vocé alcanga o
5° nivel (2d6), 11° nivel (3d6) e 17° nivel (4d6).

PIROTECNIA
2° nivel de transmutac¢do

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio
Alcance: 18 metros
Componentes: V, S

Duracio: Instantanea

Escolha uma area de chamas que vocé possa ver € que
caiba num cubo de 1,5 metros, dentro do alcance. Vocé pode
extinguir o fogo na éarea e criar tanto fogos de artificio quanto
fumaga.

Fogos de Artificio. O alvo explode em uma apresentagio
incrivel de cores. Cada criatura a até 3 metros do alvo deve
ser bem sucedida num teste de resisténcia de Constitui¢do ou
ficara cega até o final do seu proximo turno.

Fumac¢a. Uma fumaga negra e espessa se espalha do alvo
num raio de 6 metros, dobrando esquinas. A area da fumaca
¢ de escuridio densa. A fumaca persiste por 1 minuto ou até
um vento forte dispersa-la.

PROTEQAO PRIMORDIAL

6° nivel de abjura¢ao

Tempo de Conjura¢io: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: V, S

Duracio: Concentragio, até 1 minuto

Vocé tem resisténcia a dano de acido, frio, fogo, elétrico e
trovejante pela duragdo da magia.

Quando vocé sofre dano de um desses tipos, vocé pode
usar sua reagdo para ganhar imunidade a esse tipo de dano,
inclusive contra o ataque que o desencadeou. Se vocé o fizer,
a resisténcia termina e vocé tem imunidade até o final do seu
proximo turno, quando a magia terminara.

QUEIMADURA DE AGANAZZAR
6° nivel de abjura¢do

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: Pessoal

Componeantes: V, S, M (uma escama de dragio vermelho)
Duracio: Instantanea

Uma linha de chamas vociferantes de 9 metros de
comprimento € 1,5 metros de espessura emana de vocé em
uma dire¢do de sua escolha. Cada criatura na linha deve
realizar um teste de resisténcia de Destreza. Uma criatura
sofre 3d8 de dano de fogo se fracassar na resisténcia, ou
metade desse dano se obtiver sucesso.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 3° nivel ou superior, o dano
aumenta em 1d8 para cada nivel do espago acima do 2°.

REDEMOINHO
5° nivel de evocagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio

Alcance: Pessoal

Componeantes: V, S, M (papel ou folhas no formato de um
funil)

Duracio: Instantinea

Uma massa de agua de 1,5 metros de profundidade
aparece e rodopia em um raio de 9 metros centrado num
ponto que vocé possa ver, dentro do alcance. O ponto deve
estar no solo ou em um corpo de agua.




Até a magia acabar, a area ¢ de terreno dificil e qualquer
criatura que comegar seu turno nela deve ser bem sucedida
num teste de resisténcia de For¢a ou sofrera 6d6 de dano de
concussao e sera puxada 3 metros na dire¢do do centro.

TRANSMUTAR PEDRA
5° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: 36 metros

Componentes: V, S, M (barro e 4gua)
Duracio: Instantanea

Vocé escolhe uma area de pedra ou lama que vocé possa
ver, que caiba num cubo de 12 metros e que esteja dentro do
alcance, e escolhe um dos efeitos a seguir.

Transmutar Pedra em Lama. Pedra ndo-magica de
qualquer tipo na area torna-se um volume equivalente de
lama fluida e espessa.

Se vocé conjurar a magia numa area de solo, ele se torna
lamacento o suficiente para que criaturas afundem nele.
Cada 1,5 metros que a criatura se mova através da lama custa
6 metros de movimento e qualquer criatura no solo quando
vocé conjura a magia deve realizar um teste de resisténcia de
For¢a. Uma criatura também deve realizar essa resisténcia da
primeira vez que entrar na area em um turno, ou terminar
seu turno nela. Se falhar na resisténcia, uma criatura afunda
na lama e fica impedida, apesar de poder usar uma agdo para
terminar a condi¢do de impedido em si mesmo ao se livrar da
lama.

Se vocé conjurar a magia no teto, a lama cai. Qualquer
criatura sob a lama quando ela cai deve realizar um teste de
resisténcia de Destreza. Uma criatura sofre 4d8 de dano de
concussio se falhar na resisténcia, ou metade desse dano se
for bem sucedida.

Transmutar Lama em Pedra. Lama n3o-magica ou areia
movedi¢a numa area de ndo mais de 3 metros de
profundidade transforma-se em pedra lisa. Qualquer criatura
na lama quando ela é transformada deve realizar um teste de
resisténcia de Destreza. Se falhar na resisténcia, uma
criatura fica impedida pela pedra. A criatura impedida pode
usar sua a¢do para tentar se libertar ao ser bem sucedida
num teste de Forga (CD 20) ou causar 25 de dano a pedra a
sua volta. Com um sucesso na resisténcia, uma criatura ¢é
jogada em seguranga para a superficie em um espago
desocupado.

TREMOR DE TERRA
5° nivel de transmutagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agido
Alcance: Pessoal
Componentes: V, S

Duracio: Instantinea

Vocé provoca um tremor no solo num raio de 3 metros.
Cada criatura diferente de vocé na area deve realizar um teste
de resisténcia de Destreza. Se falhar na resisténcia, uma
criatura sofre 1d6 de dano de concussio e fica caida no chio.
Se o solo na area for de terra ou pedra solta, ele se torna
terreno dificil até ser limpo.

Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura essa magia
usando um espago de magia de 2° nivel ou superior, o dano
aumenta em 1d6 para cada nivel do espago acima do 1°.

VENDAVAL
7° nivel de evocagao

Tempo de Conjurac¢io: 1 agio

Alcance: 90 metros

Componentes: V, M (um chumago de palha)
Duracio: Concentragio, até 1 minuto

Um vendaval rodopia até um ponto no solo que vocé
especificar. O vendaval é um cilindro de 3 metros de raio, 9
metros de altura, centrado no ponto. Até a magia acabar, vocé
pode usar sua agio para mover o vendaval até 9 metros em
qualquer direcédo pelo solo. O vendaval suga quaisquer
objetos Médios ou menores que nao estejam presos a nada e
que nao estejam sendo vestido ou carregados por ninguém.

Uma criatura deve realizar um teste de resisténcia de
Destreza na primeira vez num turno que ela entrar no
vendaval ou que o vendaval entrar no espago dela, incluindo
quando o vendaval apareceu primeiro. Uma criatura sofre
10d6 de dano de concussio se falhar na resisténcia, ou
metade desse dano se obtiver sucesso. Além disso, uma
criatura Grande ou menor que falhar na resisténcia deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de For¢a ou ficara
impedida pelo vendaval até a magia acabar. Quando uma
criatura comega seu turno impedida pelo vendaval, ela é
puxada 1,5 metros para o alvo dentro dele, a ndo ser que a
criatura esteja no topo. Uma criatura impedida se move com
o vendaval e cai quando a magia acaba, a nio ser que a
criatura tenha algum meio de ficar no ar.

Uma criatura impedida pode usar uma agéo para realizar
um teste de Forga ou Destreza contra a CD de resisténcia da
magia. Se for bem sucedida, a criatura ndo estara mais
impedida pelo vendaval e é arremessada a 3d6 x 3 metros de
distancia em uma dire¢ao aleatoria.

VENTO PROTETOR
2° nivel de evocagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: V

Duracio: Concentragéo, até 1 minuto

Um vento forte (30 quildmetros por hora) sopra a sua volta
num raio de 3 metros e se move com vocé, permanecendo
centrado em vocé. O vento permanece pela duragio da magia.

O vento tem os seguintes efeitos:

¢ Ele ensurdece vocé e outras criaturas na area.

¢ Ele extingue chamas desprotegidas na area que tenham o
tamanho de tochas ou menores.

e A area é de terreno dificil para outras criaturas diferentes
de vocé.

¢ Asjogadas de ataque a distancia com armas tem
desvantagem se passarem para dentro ou para fora do
vento.

¢ Ele afasta vapor, gas e névoa que possa ser dissipado por
um vento forte.
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ViINCULO COM A BESTA
1° nivel de adivinhagdo

Tempo de Conjuracio: 1 agio

Alcance: Toque

Componentes: V, S, M (um tufo de pelos envolto por um
pano)

Duracio: Concentragéo, até 10 minutos

Vocé estabelece um elo telepatico com uma besta que vocé
tocar que seja amigavel a vocé ou que esteja enfeiticada por
vocé. A magia falha se o valor de Inteligéncia da besta for 4
ou maior. Até a magia acabar, o elo permanece ativo contato
que vocé e a besta tenham linha de visdo um do outro. Através
do elo, a besta pode compreender suas mensagens
telepaticas para ela e pode comunicar telepaticamente
emogdes e conceitos simples de volta para vocé. Enquanto o
elo estiver ativo, a besta ganha vantagem nas jogadas de
ataque contra qualquer criatura a até 1,5 metros de vocé que
VvOC€ possa ver.

CAPITULO 2 | MAGIAS
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Absorb Elements: Absorver Elementos

Aganazzar’s Scorcher: Queimadura De Aganazzar

Beast Bond: Vinculo com a Besta
Bones of the Earth: Ossos Da Terra
Catapult: Catapulta

Control Flames: Controlar Chamas
Control Winds: Controlar os Ventos
Create Bonfire: Criar Fogueira
Dust Devil: Diabo da Poeira

Earth Tremor: Tremor da Terra
Earthbind: Agarrio da Terra
Elemental Bane: Destrui¢do Elementa
Erupting Earth: Erupg¢io de Terra
Flame Arrows: Flechas Flamejantes
Frostbite: Picada Congelante
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APENDICE: TERMOS TRADUZIDOS
Abi-Dalzim’s Horrid Wilting: Evaporagio de Abi-Dalzim



Gust: Lufada
Ice Kaife: Faca De Gelo

Immolation: Imolagdo

Investiture of Flame: Manto de Chama

Investiture of Ice: Manto de Gelo

Investiture of Stone: Manto de Terra

Investiture of Wind: Manto de Vento

Maelstrom: Redemoinho

Magic Stone: Pedra Encantada

Maximilian’s Earthen Grasp: Abrago Terrestre de
Maximilian

Melf’s Minute Meteors: Meteoros Momentaneos de Melf
Mold Earth: Moldar Terra

Primordial Ward: Prote¢io Primordial

Pyrotechnics: Pirotecnia

Shape Water: Moldar Agua

Skywrite: Escrita Celeste

Shilloc’s Snowball Swarm: Chuva de Bolas de Neve de
Shnilloc

Storm Sphere: Esfera Tempestuosa

Thunderclap: Golpe Trovejante

Tidal Wave: Maremoto

Transmute Rock: Transmutar Pedra

Vitriolic Sphere: Esfera Caustica

Wall of Sand: Muralha de Areia

Wall of Water: Muralha de Agua

Warding Wind: Vento Protetor

Watery Sphere: Esfera Aquosa

Whirlwind: Vendaval

COMENTARIOS FINAIS

Importante notar que todas as magias desse compéndio
aparecem no Guia de Xanathar para Todas as Coisas.

Algumas magias foram alteradas no livro de Xanathar,
algumas ficaram mais fracas (Watery Sphere), outras ficaram
mais fortes (Abi-Dalzim'’s Horrid Wilting), mas a maioria
permaneceu igual a como foi langada no Compéndio.

Elas estéo escritas aqui do jeito que foram lancadas,
ficando a critério do Mestre qual versido da magia ele
disponibiliza em sua mesa.

A CosTA DA ESPADA ESTA LONGE
DE ESTAR SEGURA, E A
A AVENTURA VAl MUITO ALEM
DESSAS PAGINAS.
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