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SUBCLASSES

Esta se¢do inclui trés novas opgdes de subclasses: o Cavaleiro do
Eco para guerreiro, e Mago da Cronurgia e Mago da Graviturgia
para mago.

DunNAMIS E DUNAMAD

Dunamis ¢ a energia magicg
atualidade, uma forca arc
multiverso e pode muifo bel

manipulando as
estudam para confl

preender os misterios

ja responsavel pelo desenvolvimento e
truardados da dunamancia. os

g arte magica ja se espalharam ha muito tempo

8 da dinastia. Os segredos ocultos para dominar
chegaram as mfos da Assembleia Cerberus e
¢ espalhar lentamente por todo o continente de
mount como resultado.

océ esta pensando em um personagem que segue um

y que envolve a manipulagio de dunamis. vocé pode

ente vincular sua historia a Dinastia Kryn e ao pronto
acesso a dunamancia que ela fornece. Mas, vocé tambem pode
considerar para onde mais a dunamancia se espalhou no mundo e
como seus segredos influenciaram o caminho do seu personagem.
Vocé pode ter tropegado em uma conspiragiio para expulsar os
expatriados Kryn que ensinam seus caminhos, ou pode ter sido
encarregado de aprender esses segredos como um meio de
combater os Kryn com seu proprio poder. Trabalhe com seu
Mestre e descubra uma maneira divertida e logica do seu
personagem e do poder misterioso da dunamancia terem se
cruzado.

Em campanhas tora de Wildemount, niio ha controle faccional
da dunamancia, portanto. a implementacfio dessa disciplina
arcana esta totalmente aberta. Converse com seu Mestre sobre
como a dunamancia pode se encarxar na campanha e como a
historia do seu personagem pode ser inserida nessa tradigio.
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DunaMIS coMO UM Foco MARCIAL

A vida ¢ uma serie prolongada de escolhas, Cada encruzilhada
oferece cammhos para diferentes possibilidades. A realidade de
cada escolha possivel comeca a se unir, a medida que vocé se
aproxima do momento da decisfo, com varias lmhas de tempo
repletas de oportumidades. Uma vez que a escolha ¢ feita, um
caminho desperta a vida e continua, engquanto outros
desaparecem. sua energia de potencialidade se difunde no
multiverso. Raros personagens aprendem a invocar e aproveitar
essas dunamis liberadas no meio da batalha para aprimorar suas
capacidades marcials — e esses guerreiros sio temidos
uniformemente.

GUERREIRO
O guerreiro assume muitas formas em Wildemount. desde o
mercenario grisalho que se sustenta com o poder de sua limina,
o soldado dedicado que luta pela bandeira de sua terra natal, ate
o cacador de tesouros entusiasta cuja habilidade com uma arma
¢ seu melhor patnmono.
No 3° nivel, um guerreiro ganha a caracteristica de classe

Arquétipo Marcial deserita no Livio do Jogador. O Cavaleiro
do Eco € uma nova opgo para essa caracleristica.

CAVALEIRO DO Eco

Um misterioso e temido guerreiro da linha de frente g
Kryn, o Cavaleiro do Eco dominou a arte de usar cus
invoear as tonalidades desbotadas das linhas do tcmpo
irrealizadas para ajuda-lo em batalha. Cercage
propria forga, eles investem em combate
ciclico de sombras e golpes,

MANIFESTAR ECO

3% nivel de Cavaleiro do E

avaleiro do Eco

ransferir temporariamente sua consciéncia para seu

0 uma agio, vocé pode ver e ouvir atraves dos olhos e
ouvidos do seu eco. Durante esse periodo, voce fica cego e surdo.
Vocé pode manter esse efeito por até 10 minutos e finaliza-loa
qualquer momento (nfo requer agdo). Enquanto seu eco estiver
sendo usado dessa maneira. ele pode estar a ate 300 metros de
vocé sem ser destruido.

MARTIR DAS SOMBRAS
10 nivel de Cavaleiro do Eco

Vocé pode fazer seu eco se langar na frente de um ataque
direcionado a outra criatura que vocé possa ver. Antes que a
jogada de ataque seja feita, vocé pode usar sua reagfo para
teletransportar o eco para um espacgo desocupado dentro de 1.5
metro do alvo. A jogada de ataque que provocou a reagdo ¢ feita
contra o seu eco em vez do alvo ornigmal

Uma vez que voce use essa caracteristica, ndo podera usa-la

* Quando uma criatura € possa ver 4 ate L5 metro do novamente ate termmnar um descanso curto ou longo.
seu eco se move pelo m@Aos 1.5 metro de distancia dele. vocé

pode usar sua reagio para fazer um ataque de oportunidade
contra gssa criatura como se voce estivesse no espaco do eco.

e Ataqueno seu lurno,
essa agio pode se originar
@b Vocé faz essa escolha para
cada ataque.

IS DE PERSONALIZACAD
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RECLAMAR POTENCIAL

15% nivel de Cavaleiro do Eco

Voce aprendeu a absorver a magica fugaz de seu eco. Quando
um eco seu ¢ destruido ao sofrer dano. vocé ganha um nimero
de pontos de vida temporarios igual a 2d6 + seu modificador de
Constituigio, desde que vocé niio tenha quaisquer pontos de
vida temporarios.

Vocé pode usar essa caracteristica um numero de vezes igual
ao seu modificador de Constituigdo (no minimo, uma vez) Vocé
recupera todos os usos gastos quando termina um descanso
longo.

LEGIAO DE UM
182 nivel de Cavaleiro do Eco
Vocé pode usar uma agdo bonus para criar dois ecos com sua
caracteristica Manifestar Eco, e esses ecos podem coexistir. Se
voce tentar criar um terceiro eco; os dois ecos anteriores serfio
destruidos. Qualquer coisa que vocé possa fazer da posigio de
um dos ecos, pode ser feita da posi¢io do oulro eco ao inves:
Além disso, quando vocé fizer um teste de imiciativa e ng
tiver usos da caracteristica Desencadear Encamagio, vgg
recupera um uso daquela caracteristica

MAGO DA
CRONURGIA

CAPITULO 4| OPCOES I

MAGO

As mentes mais brilhantes de Wildemount frequentemente se
véem gravitando para o antigo e perigoso estudo da magia
Alguns treinam por décadas nos salGes e torres das academias,
enquanto outros aprendem suas haksisgades nas sombras,
mantendo suas descobertas pal
No 2° nivel, um mago gg
Arcana descrita no Livig

plasse Tradigao

tradigio d9'CH
seu gosto. Us
psses M

pa vanlagem em

STASE MOMENTANEA
iivel de Mago da Cronurgia

omo uma agio, vocé pode forgar magicamente uma criatura de
tamanho Grande ou menor, que vocé possa ver a ate 18 metros, a
fazer um leste de resisténcia de Constitui¢do contra uma CD
1gual a das suas magias de mago. A menos que o teste de
resisténcia seja bem sucedido, a cniatura ¢ envolvida em um
campo de energia magica ate o final do seu proximo turno ou ate
que a criatura solra algum dano. Enquanto envolvida dessa
torma, a criatura esta incapacitada e tem um deslocamento de 0

Vocé pode usar essa caracteristica um numero de vezes 1gual
a0 seu modificador de Inteligéncia (no minimo, uma vez). Vocé
recupera todos 0s usos gastos quando termina um descanso
longo.

SUSPENSAO ARCANA

10° nivel de Mago da Cronurgia

Quando vocé conjura uma magia usando um espago de magia de
4% nivel ou inferior, vocé pode condensar a magia em uma
particula. A magia ¢ congelada no tempo, no momento da sua
conjuragio, e mantida dentro de uma conta cinza por 1 hora.
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Essa conta ¢ um objeto Mimisculo com CA 15, | ponto de vida e
¢ imume a venenos e danos psiquicos. Quando a duragio termina,
ou se a conta for destruida, ela desaparece em um flash de luz e a
magia ¢ perdida.

Uma criatura segurando a conta pode usar sua agio para
liberar a magia, e entdo a conta desaparece. A magia usa o seu
bonus de ataque ¢ CD das suas magias de mago. e trala a cniatura
que a liberou como o conjurador para todos os oulros propositos. é

Depois de criar uma conta com essa caracteristica, voceé nio
podera tazé-lo novamente ate terminar um descanso curto on &

longo.

FUTURO CONVERGENTE .
142 nivel de Mago da Cronurgia ®

Vocé pode examinar futuros possivels e invocar magicamente um
deles para dentro dos eventos ao seu redor, garantindo um
resullado especifico. Quando vocé ou uma criatura que voce
possa ver a até 18 metros fizer uma jogada de ataque. teste de
habilidade ou teste de resisténcia, voce pode usar sua reagdo para
1gnorar o resultado da jogada e decidir se o numero obtido € o
minmo necessario para obter sucesso ou um menor do que esse
numero (sua escolha).

(Quando utiliza essa caracteristica, vocé sofre um nivel de
exaustio. Apenas termnando um descanso longo, voce pgde
remover um nivel de exaustdo recebido dessa maneira

MaAaGO DA GRAVITURGIA

Compreendendo e dominando as forgas
matéria ou os separam, os estudantes da|
Graviturgia aprendem a dobrar e mamip

jic VOCE possa ver a ate 18 metros atingir
e arma, vocé pode usar sua reagio para
do ataque. fazendo com que o alvo do
adicional de 1d10 do tipo da arma.
fivamente, se uma criatura a até 18 metros de vocé

8 de uma queda, vocé pode usar sua reagdo para

Como uma aca
objeto ou cgg

pode usar essa caracteristica um numero de vezes igual ao
seu modificador de Inteligéncia (no minimo, uma vez) Vocé
recupera todos os usos gastos quando termina um descanso longo

HORIZONTE DE EVENTOS
142 nivel de Mago da Graviturgia

Como uma agio, vocé pode emilir magicamente um poderaso
campo de energia gravitacional que puxa oulras criaturas por ate 1
minuto ou ate que sua concentrago termine (como se vocé
eslivesse se concentrando em uma magia). Pela duracio. sempre
que uma criatura hostil a vocé comegar seu turno a até 9 metros de
voce, ela deve fazer um teste de resisténcia de Forga contraa CD
das suas magias de mago. Em uma falha no teste de resisténcia,
@avidade ao redor de um ser ela recebe 2d10 de dano de forga e seu deslocamento ¢ reduzido a

Vocé aprendeu 8

VIVO! sempre que 1a que atete uma criatura, 0 até ¢ inicio do seu proximo turno. Em um teste bem sucedido,
voeé pode mover o aly 'etro para um espaco ela recebe metade do dano e cada metro que ela se mover nesse
desocupado de sua escd 0 alvo estiver disposto a se mover, turno custara 2 metros extras do seu movimento

quando a magia o atmgir €om um ataque ou ele falhar no teste de Depois de usar essa caracteristica, vocé nfio pode fazé-lo
resisténcia da magia novamente ate terminar um descanso longo ou até vocé gastar um

espago de magia de 3° nivel ou superior nela

CAPITULO 4 | OF IRSONALIZACAC .0
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MAGIAS DE DUNAMANCIA

Esta se¢fio apresenta uma amostra de magias desenvolvidas
atraves da manmipulacio de dunanus. Essas magias estio
disponiveis para as subclasses de mago mencionadas
anteriormente neste capitulo, bem como para oulras classes
conjuradoras com a permissao do Mestre (veja a barra lateral
"Dunamancia para Nao-Dunamantes")

LisTA DE MAGIAS DE DUNAMANCIA

TRUQUES 52 NIVEL
picada debilitante (necromancia)  desvio temporal*
{transmutacdo)
12 NiVEL
dom da celeridade* (advinhacio) 62 NIVEL
ampliar gravidade™ ™ fissura gravitacional™ (evocagdo)
(transmutacdo)
72 NIVEL
22 NiVEL amarrar esséncia (necromancia)
favor da fortuna (advinhacao)
objeto inamovivel** 89 NIVEL
(transmutagdo) estrela escura™* (evo
balso dimensional romper reafidad

(conjuracao, ritual)

92 NiVEL
32 NIVEL vdcuo devorador

onda de pulso (evocacgio) de tempord

42 NiVEL
buraco gravitacional™* (evocagh

DESCRICO

As magias

TUma criatura
scuridio magica
som pode ser
quer criatura ou

0 estiverem totalmente dentro dela.
um componente verbal e

Qualquer ci frar na area da magia pela primerra
vez no seu turno ar seu turno nela deve fazer um teste
de resisténcia de CGgmstituigio. A criatura sofre 8d10 de dano de
forca se falhar na resisténcia, ou metade desse dano se obtiver

sucesso. Uma criatura reduzida a 0 pontos de vida por esse dano

CAPITULO 4 | OPCOES DE PE

SONALIZAGAO

DUNAMANCIA PARA NAO-DUNAMANTES
Os poderes esotéricos desenvolvidos e dominados atraves do uso
de dunamis ainda s3o uma caracteristicamuito rara e guardada
cuidadosamente pela Dinastia Kryn em Wildemount. No entanto, &
dificil manter tal conhecimento arcano escondido, especialmente
em tempos de guerra. Espides e desertores ha muito
contrabandeiam os segredos dess jga obscura, e
mesmo agora ela se disseming de Xhorhas.

As magias de dunamand veis para
as subclasses de mago de
simplesmente adiciopadas
classes conjuradog entante
permitir que o] onjuradl
durante a lerem 2
dunama pensas. Talvez o
descubr 2rijo de conigbando
encontram algl inhos dg agias, €

ajante gaste alg e com u
civel e at dos seg!
Verso, 3 Ess5as magid

e trazer essas magia
licas de dunangigestejaf

w

e Ci

vestind 05 2 uma

12 branca valendo pelo menos
ome)

em si mesma para rolar um d20 adicional e escolher
sultado ela vai usar. Alternativamente, quando uma jogada
que for feita contra a criatura escolhida, ela podera dissipar
agia em si mesma para rolar um d20 e escolher qual
sultado vai ser usado, o seuou o do atacante
Se a jogada original de d20 tiver vantagem ou desvantagem, a
criatura rola o d20 adicional depois da vantagem ou desvantagem
ter sido aplicada a jogada ongmal

Em Niveis Superiores. (Juando vocé conjurar essa magia

usando um espago de magia de 3° nivel ou superior, vocé pode
aletar uma criatura adicional para cada nivel do espago acima do 2°.

Dowm pA CELERIDADE

1° nivel de advinhagdo

Tempo de Conjuracio: | minuto
Alcance: Toque

Componentes: V, S

Duracao: 8 horas

Vocé toca uma criatura voluntaria. Pela durag@o. o alvo pode
adicionar 1d8 aos seus testes de iniciativa.

©2020 Wizards of the Coast LI.C



it € Constituicfo. Se falhar na

énciay jire 5d10 de dano de forga e ¢ puxada em

ha retT GG @0 a0 centro da esfera, termmando em um

esocup@@@ @ mais proximo possivel do centro (mesmo que
8to estejdo ar). Se for bem sucedida, a criatura sofre
85se dano e ndo é puxada.
liveis Superiores. (Quando vocé conjurar essa magia usando
de magia de 5° nivel ou superior, o dano aumenta em
para cada nivel do espago acima do 4°.

OBJETO INAMOVIVEL
22 nivel de transmutagdo
Tempo de Conjuracgio: 1 agio
Alcance: Toque
Componentes: V, 5, M (po de ouro valendo pelo menos 25 po,
que a magla consome)
Duracao: 1 hora
1 Vocé toca um objeto pesando ndo mais do que 5 quilos e faz com
aument ) 0 act : que ele fique magicamente fixo no lugar Vocé e as criaturas que
designar quando conjurar essa magia podem mover o objeto
normalmente. Vocé tambem pode definir uma senha que, se for
pronunciada a 1.5 metro do objeto, suprime essa magia por 1
minuto
Se o objeto estiver fixo no ar. ele pode suportar ate 2.000 quilos
de peso. Mais peso do que 1ss0 faz com que o objeto caia. Caso

Buraco @
42 nivel de evocact
Tempo de Conjurag
Alcance: 36 metros
Componentes: V. S, M¥
Duraciio: Instantinea

NIATMOre Negro)
confrario, uma criatura pode usar uma acgao para fazer um teste de

Forga contra a CD das suas magias. Se for bem sucedida, a cnatura

Uma esfera de 6 metros de raio de forca esmagadora se forma i a
ESon metros de raio de forga esmagadora se f pode mover o objeto por até 3 metros

em um ponto que vocé possa ver no alcance da magia e puxa as
criaturas para dentro dela. Cada criatura na area da esfera deve
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Em Niveis Superiores. Se vocé conjurar essa magia usando ONDA DE PuLso
um espaco de magia de 4° ou 5° nivel, a CD para mover o objeto
aumenta em 5. ele pode suportar até 4.000 quilos de peso e a
durag@o aumenta para 24 horas. Se conjurar essa magia usando
um espago de magia de 6° nivel ou superior, a CDD para mover o
ohjeto aumenta em 10, ele pode suportar ate 10.000 quilos de
peso e a4 magia se lorna permanente ate ser dissipada.

32 nivel de evacacdo

Tempo de Conjuracio: | agao
Alcance: Pessoal (cone de 9 metros)
Componentes: V, §
Duracio: [nstantinea

Voceé cria uma pressio mntensa, gie de 9 metros
e decide se a pressdo puxa g

AMPLIAR GRAVIDADE 3
criatura nesse cone deve

1# nivel de transmutagdo
Tempo de Conjuragdo: | agio
Alcance: 18 metros
Componentes: V. 3

Duracdo: | rodada

criatura que fa
diregdo ou eny

A gravidade em uma esfera de 3 metros de raio, centrada em um
ponto que voce possa ver dentro do alcance, aumenta por um
momento. Cada criatura dentro da esfera. no tumo que vocé
conjura a magia, deve fazer um teste de resisténcia de
Constituigio. Se falhar na resisténcia, a criatura sofre 2d8 de
dano de forca e seu deslocamento e reduzido pela metade até o
final do seu proximo turno. Se obtiver sucesso, a criatura recebe
metade desse dano e nfio sofre redugio no seu deslocamer
Ate o micio do seu proximo turno, qualquer objeto g
estiver sendo vestido ou carregado na area da eslera, redues
teste de Forga bem sucedido conitra a CD das suag gs.
ser pego ou movido
Em Niveis Superiores. Quando vocé conjura
usando um espaco de magia de 2° nivel ou superior. @
aumenta em 1d8 para cada nivel do esg8 gua do 1°

U Superior, o
empurrada a

ove pontas

Boncentrag

ROMPER REALIDADE
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Voce cria uma esfera de 6 metros de raio de forga gravitacional
destrutiva, centrada em um ponlo que voceé possa ver dentro do
alcance: Pela duragio da magia, a esfera e qualquer espago a
ate 30 metros dela sfo terreno dificil, ¢ objetos nfio magicos
totalmente dentro da esfera sfo destruidos se nfio estiverem
sendo vestidos ou carregados

(Quando a esfera surgir, e no Imicio de cada um dos seus
turnos até a magia terminar, objetos nfo protegidos a ate 30
metros da esfera sfo puxados em direciio ao centro da esfera,
terminando em um espago desocupado o mais proximo
possivel do centro.

Uma criatura que comegar seu turno a até 30 metros da
eslera deve ter sucesso em um teste de resisténcia de Forga ou
sera puxada diretamente para o centro da esfera, terminando
em um espago desocupado o mais proximo possivel do centro,
Uma criatura que entrar na esfera pela primeira vez em um
turno ou comecar seu turno nela, sofre 5d10 de dano de forca e
fica impedida até que ela ndo esteja mais na area da esfera. Se
a esfera estiver no ar, a criatura impedida paira dentro da
esfera. Uma criatura pode usar 4 acdo dela para fazer um leste
de Forga contra a CD das suas magias, encerrando a condigao
impedida em s1 mesma ou em outra criatura na esfera que ela
possa alcangar, se obtiver sucesso. Uma criatura reduzida a g
pontos de vida por essa magia ¢ obliterada, juntamente con
quaisquer itens ndo magicos que ela estiver vestindo g
carregando.

ROMPER REALIDADE
82 nivel de conjuragdo

Tempo de Conjuragdo: | agio
Alcance; 18 metros

temporais, langando
deve ter sucesso e
ndo podera realiz
atetado tambe

o é teletransportado, junto
indo ou carregando, aaté 9
desocupado de sua escolha

D alvo ainda sofre 10d12 de dano
ibado no chao.

que Vocé po
de forgae é d

9-10 Calafrio do Vacuo Escuro. O alvo sofre 10d12 de dano
de frio, e ele ficara cego até o final do seu turno.

PicADA DEBILITANTE
Trugue de necromancia
Tempo de Conjuragio: 1 agio
Alcance: 9 metros
Componentes: V, 5

Duracdo: Instantanea

Vocé enfraquece a vitalidade de DOSSA Ver
dentro do alcance O alvo deve tg
resisténcia de Constitingio oug
sera derrubado no chio.

O dano dessa magia

6 se lembra de vocé
o por ela

irar essa magia

iperior, vocé pode

vel do espaco acima do

etros entre si

: 1 agéo

S, M (um rolo de fio de platina valendo pelo
250 po. que a magia consome)
Concentragio, até 1 hora

. aturas que vocé possa ver dentro do alcance devem fazer
um feste de resisténcia de Constituigio, com desvantagem se
estiverem dentro de 9 metros uma da outra. Qualquer uma das
duas criaturas pode falhar voluntariamente na resisténcia, Se uma
das criaturas obtiver sucesso, a magia nio tera efeito, Se ambas
falharem. elas estario magicamente ligadas, pela duragfo da
magia, independeniemente da distdncia entre as duas. Quando
um dano ¢ causado a uma delas, 0 mesmo dano sera causado a
outra. Se pontos de vida sfo restaurados para uma delas, o
mesmo numero de pontos de vida sera restaurado para outra. Se
qualquer uma das criaturas ligadas for reduzida a 0 pontos de
vida, a magia terminara em ambas. Se a magia terminar em uma
das criaturas, terminara nas duas.

DEVASTACAC TEMPORAL

92 nivel de necromancia

Tempo de Conjuracio: | agio

Alcance: 27 metros

Componentes: V, 8, M (uma ampulheta cheia de po de
diamante valendo pelo menos 5.000 po, que a magia consome)

Duracdo: Instantinea

CAPITULD 4| OPCOES DE FERSONALIZACAO
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Vocé afeta uma criatura que possa ver dentro do alcance, Traducdo, Revisdo e Editoracio: BEYONDER
submetendo sua forma fisica a um devastador efeito de Fonte original: Explorer’s Guide to Wildemount
envelhecimento rapido. O alvo deve fazer um teste de resisténcia Créditos: Dungeons & Dragons, Critical Role

de Constitwi¢o. sofrendo 10d12 de dano necrotico se falhar ou
metade desse dano se obtiver sucesso. Se a resisténcia falhar, o
alvo tambem envelhece ate o ponto em que restam a ele apenas
30 dias antes de morrer de velhice. Nesse estado de 1dade
avangada, o alvo tem desvantagem nas jogadas de ataque, testes
de habilidade e testes de resisténcia, e seu deslocamento de
caminhada ¢ reduzido pela metade. Somente as magias desejo ou
restauragdo maior conjurada com um espago de magia de 9°
nivel podem encerrar esses efeitos e restaurar o alvo a sua 1dade
anterior.

BoLso DIMENSIONAL

2% nivel de conjuragdo (ritual)
Tempo de Conjuracao: 1 agio
Alcance: Pessoal

Componentes: S

Duracio: Concentracio, ate 1 hora

Voeé sacode o pulso. fazendo com que um objeto em sua
desaparega. () objeto, que somente vocé pode segurar e
pesar mais de 2.5 quilos, ¢ transportado para um esp
extradimensional. onde permanece pela duragéo.

Ateé a magia terminar, vocé podera usar sua
o objeto em sua méo livre ou para retorna-lo
extradimensional. Um objeto que ainda estiv
quando a magia terminar, aparece no seu espago, a

CAPITULD 4 | OPCOES DE PERSONALIZACAD
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