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Tabela de modificadores d

Em uma de minhas postagens anteriores, eu comentei sobre duas opcgdes de padrao para os modificadores de atributos entre os quais eu estava em duvida para a minha versdao do D&D. Decidi entdo colocar aqui uma tabela para facilitar a visualizacdao do que eu estava falando: Provavelmente adotarei a Opgao 1 mesmo, que é a mesma utilizada por
Chris Perkins no AD&D 32ed, para aumentar a relevancia dos Primes no sistema. Each of a creature’s abilities has a score, a number that defines the magnitude of that ability. An ability score is not just a measure of innate capabilities, but also encompasses a creature’s training and competence in activities related to that ability.A score of 10 or 11 is
the normal human average, but adventurers and many monsters are a cut above average in most abilities. A score of 18 is the highest that a person usually reaches. Adventurers can have scores as high as 20, and monsters and divine beings can have scores as high as 30.Each ability also has a modifier, derived from the score and ranging from —5 (for
an ability score of 1) to +10 (for a score of 30). The Ability Scores and Modifiers table notes the ability modifiers for the range of possible ability scores, from 1 to 30.Ability Scores and ModifiersScoreModifierl —52-3—-44-5-36-7—-28-9-110-114+012-134+114-154+216-17+318-194420-214+522-234+624-25+726-27+828-294+930+10To determine an
ability modifier without consulting the table, subtract 10 from the ability score and then divide the total by 2 (round down).Because ability modifiers affect almost every attack roll, ability check, and saving throw, ability modifiers come up in play more often than their associated scores. Quer montar a sua ficha de Personagem, mas nao sabe como
funciona as mecanicas de atributos e modificadores, apesar de ja tem todo o conceito de interpretacao, e elaborou uma 6tima histéria? Chegou a hora de conferir nosso guia, onde explicamos o que sdo essas mecanicas, confere aé! O valor de um atributo demonstra a competéncia nas atividades dessa area, pois quanto maior esse valor, mais
dominante na area o Personagem sera. Para que serve. Fonte/Reproducdo: original. Os atributos dividem as acdes dos Jogadores em areas e refletem as 6 habilidades béasicas dos Personagens de RPG, e tentar qualquer tipo de acdo exigird o uso de um atributo. Sdo eles: Forca;Destreza;Constituicdo;Inteligencia;Carisma;Sabedoria. Um Personagem de
Jogador tem como limite o valor de 20 para qualquer um dos 6 atributos de D&D, a menos que sua Classe diga o contrario (como é o caso dos Barbaros). Os modificadores sdao bonus aplicados nas rolagens dos testes de atributo, onde esses bonus variam conforme o progresso de atributos do Personagem. De acordo com sua Classe e a proposta que
quer mandar para o seu Personagem, o Jogador deve ficar atento ao escolher uma Raca adequada e que consiga atender suas expectativas no jogo. Cada raca normalmente da +2 em 1 atributo, e +1 em 1 outro atributo, e esse Aumento no Valor de Habilidade pode ser escolhido para otimizar as forcas do seu Personagem. Se vocé jogara com um
combatente corpo a corpo, que é um eximio mestre de armas, vocé provavelmente precisara investir em Forca, entdo, escolha ragas que aumentem esse atributo. Vocé pode combar, por exemplo, com um Meio-orc, Draconato ou um classico Anao das Montanhas, pois todas essas racas dao +2 em Forca, além de outras habilidades raciais. Em D&D, as
areas do jogo se separam em 6 atributos basicos, que definirdao quais habilidades serao usadas em determinados testes. Quais sdo. Fonte/Reprodugdo: original. De maneira geral, os modificadores vao de -5 a +10, ao escalar com os respectivos atributos, que vao de 1 a 30. Quanto maior o valor de um atributo, mais o Personagem ¢ familiarizado com
ela, o que o faz dominar essa area e se destacar nela. Confere ai os exemplos bésicos de habilidade: Forcga é seu poder corporal, que mede sua poténcia fisica e o quanto vocé consegue agir com forca bruta. Escalar penhascos, nadar em corredeiras ou contra ondas agitadas, saltos de longa distancia, derrubar portas ou segurar coisas pesadas sdo
exemplos tipicos do uso dessa habilidade. Esse mede a agilidade geral e os reflexos do Personagem. A Destreza também serve para se mover em siléncio e se manter equilibrado em situagées extremas. O Personagem usa Destreza para se Esconder com testes de Furtividade, usa Acrobacia para se esgueirar em muros ou fazer cambalhotas, e
Prestidigitacao quando lida com habilidade manuais (trapacear em jogo de cartas, roubar moedas do bolso de alguém, abrir uma fechadura, etc). A Constituicao mede sua forca vital, pois é o representante da sua saide e também da sua resisténcia em ir além dos limites naturais. Trabalhar em algo pesado, marchar por horas, prender o félego )
embaixo d’agua, ficar sem comida ou dgua, ou até mesmo receber doses de veneno, normalmente dependerao de um alto valor desse atributo. Esse é o atributo que mostra sua habilidade de raciocinio, memorizagéo e investigacdo. Mede sua precisdo em reconhecer ou aprender fatos, sua acuidade mental e seu conhecimento geral sobre as coisas. E o
atributo-chave para os Magos, Guerreiros-Arcanos e Ladinos Trapaceiros usarem suas Conjuracdes. A Sabedoria reflete o quanto vocé é atento e perceptivo com o ambiente ao seu redor, ao medir sua intuicdo e aplicagdo de conhecimentos. E o atributo que Clérigos e Druidas precisam valorizar, pois ajuda no seu nimero de magias e também em seus
bénus de Conjuracao. Esse atributo mede sua capacidade de interagir socialmente dentro do jogo, o que inclui fatores como sua personalidade, eloquéncia, confianga, capacidade de entreter ou intimidar alguém. Esse é o atributo que muitas vezes é deixado de lado, pois grande parte dos Jogadores com alto nivel de skill player conseguem contornar a
falta de Carisma com muita capacidade de interpretacdo. E importante que Feiticeiros, Bruxos, Bardos e até mesmo Paladinos tenham bons valores de Carisma para serem mais efetivos tanto na interagéo social quanto com suas magias. Vale lembrar também que existem outros atributos opcionais como Sanidade e Honra, que o Mestre pode adicionar
em suas bancas e ddo mais opgdes especificas para cada acdo. Um valor de atributo 8, o mais baixo para Jogadores, representa -1 nos testes dessa habilidade, enquanto que um Personagem com atributo 20, terd modificador +5 para testes de tal drea. E muito comum que os Jogadores optem por escolhas que favorecam o atributo-chave de sua Classe.
Magos castam suas magias através de estudos e praticas baseados em sua Inteligéncia. Combatentes armados podem escolher entre Forga ou Destreza. Bruxos e Feiticeiros tiram seu poder méagico do atributo Carisma, e por ai vai. Se vocé chegou até aqui, tenho certeza que aprendeu tudo sobre os atributos e modificadores! Agora, esses valores
serdao bem faceis de usar e vocé ndo vai mais confundir nenhum termo durante suas sessoes e rolagens. Faltou algum ponto a ser destacado? Ficou com alguma duvida? Conta ai embaixo pra gente que estamos aqui para te ajudar. Até a proxima! A intencdo deste texto é apresentar a Ficha de personagem oficial na mesma ordem aproximada o livro
D&D 52 edicao traz. Vamos esclarecer certas duvidas, apresentar sugestoes e oferecer referéncia rapida as paginas correspondentes do Player’s Handbook. Veja também: livros D&D 52 edicao gratuitos. A ficha de personagem D&D 5e Faremos uso frequente da tabela de modificadores por valor de atributo, que jogadores mais experientes tendem a
memorizar. Tabela de Modificadores de Atributos Referéncia: Pagina 13 Valor do Atributo (STR, DEX, CON, INT, WIS ou CHA) Modificador 1 -5 2-3 -4 4-5 -3 6-7 -2 8-9 -1 10-11 +0 12-13 +1 14-15 +2 16-17 +3 18-19 +4 20-21 +5 22-23 +6 24-25 +7 26-27 +8 28-29 +9 30 +10 [wen_cta id="4468"] Nome do Personagem, ou “Character Name” O
personagem tem pelo menos um nome usual, pelo qual é referenciado ao longo da narrativa. Escreva-o neste campo. Classe A grosso modo, uma profissdo ou especializacdo. Descreve uma linha geral de atividades que é tipica para o personagem. Pode ser combinada com outras classes, no que se chama “multiclassing”. Quase sempre uma classe tem
especialidades secundéarias ou subclasses, entre as quais é preciso escolher antes de concluir a ficha do personagem. Nivel O nivel de um personagem é um nimero natural, normalmente entre um e vinte. Personagens multiclasse podem ter duas classes ou mais, e nesse caso havera niveis independentes para cada classe. Para certas finalidades (por
exemplo, o cdlculo do bénus de proficiéncia) considera-se o nivel total do personagem, que é a simples soma dos niveis de todas as suas classes. Por exemplo, um barbaro 2/guerreiro 3/sorcerer 1 tem nivel total 6. Background Um background é uma descri¢cdo em sua ficha de personagem que nao foram suficientemente cobertos pela Classe e pela
Raca, como: Aspectos da origem; Personalidade; Historico do passado; No Player’s Handbook h& uma secdo de backgrounds sugeridos, incluindo equipamento tipico e breves tabelas de tragos de personalidade correspondentes. Referéncia: paginas 123 a 141. Jogador Este campo serve para simplesmente registrar o nome do jogador, facilitando a
distribuicao da ficha de personagem. Raca A raca de um personagem deve ser escolhida de um catédlogo restrito, previamente acordado com o narrador da histéria. O Player’s Handbook abarca exatamente nove ragas, inclusive humanos e dois tipos de mestigos. As racas costumam ter subracas de algum tipo, que também precisam ser escolhidas
antes da conclusdo da ficha de personagem. Referéncia: paginas 17 a 43. Veja também: Podcast Regras D&D: Conhecendo o Guerreiro Alinhamento O alinhamento de um personagem é escolhido entre exatamente nove possibilidades, advindas da combinacdo dos trés valores possiveis no eixo lei-caos (leal, neutro e caético) com os trés valores
possiveis no eixo ético (bom, neutro e mau). Certas classes e ragas impoem restrigoes a escolha de alinhamento. Pontos de Experiéncia Pontos de experiéncia, também conhecidos como “XP”, sdo um numero que em condi¢coes normais cresce constantemente ao longo da experiéncia de vida do personagem. Em niveis pré-determinados o total de XP
acumulados habilita o personagem a “ganhar um nivel”, ou seja, adquirir novas capacidades em alguma classe (que muitas vezes é alguma das classes que o personagem ja tem, mas também pode ser uma classe nova). Referéncia: pagina 15. Para informagdes sobre a aquisicdo de novas classes, veja “Multiclassing”, nas paginas 163 a 165. Bonus de
Proficiéncia O bonus de proficiéncia é um simples modificador que indica, a grosso modo, quao excepcional é seu personagem. O valor inicial é +2 (para um personagem de nivel 1) e cresce gradualmente a medida que o personagem ganha experiéncia (+3 no quinto nivel, etc, chegando a +6 no décimo-sétimo nivel do personagem). Varios tipos de
habilidades e até mesmo lances de salvamento podem fazer parte das proficiéncias de um personagem, por virtude do background, classe de personagem ou de certos “Feats”. Em cada caso, “ter proficiéncia” significa na pratica poder adicionar o bénus de proficiéncia aos lances aplicaveis. Pelas RAW (regras como escritas ou “rules as written”), até
mesmo armas marciais podem ser usadas por personagens que ndo tem proficiéncia em seu uso - mas sem o bonus de proficiéncia, naturalmente. O bonus de proficiéncia é determinado pelo nivel total do personagem; personagens multiclasse ndo tem dois bonus de proficiéncia que seriam entao somados. Referéncia: paginas 12, 14, 146, 163.

[wen cta id="4472"] Atributos Os atributos sédo seis medidas teoricamente independentes da capacidade geral de um personagem. Sdo Forga, Destreza, Constituicdo, Sabedoria, Inteligéncia e Carisma, algumas vezes representadas pelas abreviagoes (baseadas nos termos em inglés) STR, DEX, CON, WIS, INT e CHA. Atributos tem valores numéricos
inteiros, comegando com “1” e seguindo em tese até o infinito. Personagens aventureiros raramente terdo mais do que um atributo abaixo do valor 10, e geralmente n&do terdao nenhum abaixo de 8. Um personagem aventureiro iniciante (de nivel 1) completamente balanceado nos atributos podera ter todos os atributos em niveis 12 ou 13. Muitos
fatores, principalmente avanco de niveis de personagem, modificadores raciais e itens mégicos, podem aumentar o nivel de um atributo. A ficha de personagem tem subdivide o campo de cada atributo em partes de tamanhos bem distintos. E usual usar o campo menor para o valor do atributo propriamente dito (normalmente entre 8 e 18) e o campo
maior para o modificador correspondente (normalmente entre -1 e +4). Modificador de Atributo O valor especifico de cada atributo de um personagem tem muitas consequéncias. Parte dessa influéncia é mostrada por meio de um modificador, um nimero inteiro que pode ser negativo, zero ou positivo e varia de um atributo para outro, bem como de
um personagem para outro. Um personagem aventureiro em nivel um tipicamente tera modificadores de atributo entre -1 e +2 para a maioria de seus atributos. Normalmente se reserva um ou dois atributos para modificadores maiores, talvez até mesmo +4 ou +5. O modificador de atributo depende unica e exclusivamente do valor efetivo final do
atributo, apés calculados itens méagicos e outros fatores. Por exemplo, Carisma efetivo 20 implica necessariamente em um modificador de Carisma de +5. Referéncia: pagina 13 (a tabela é reproduzida acima). Inspiracdo Inspiracao é o “direito adquirido” de, em algum momento presente ou futuro, ter Vantagem em um lance de dados (ou remover
Desvantagem). Nao se acumula Inspiragdo; ou seu personagem tem inspiracdo naquele momento, ou ndo a tem. Usar Inspiracao implica em gastéd-la (mas ela pode ser recuperada depois). Este campo é usado portanto simplesmente para marcar se o personagem tem ou nao Inspiracdo naquele momento. Inspiracao é concedida a critério do narrador,
mas geralmente por motivo de boa representacao do personagem, principalmente de forma fiel ao conceito de personagem ou as caracteristicas pessoais anotadas na sua ficha de personagem, como: tracos de personalidade, ideais, lagos e deficiéncias. Um jogador cujo personagem tem Inspiracao pode decidir transferi-la para o personagem de outro
jogador. Referéncia: paginas 7, 125, 173. Saving Throw Conceitualmente, o saving throw, ou “lances de salvamento” refletem a chance de um personagem conseguir perseverar contra algum tipo de desafio ou adversidade simplesmente porque suas caracteristicas pessoais o tornam capacitado a resistir. Os lances de salvamento sao especificos por
atributo, e modificados com o bonus de proficiéncia quando a classe assim autoriza. Tipicamente, uma classe concede proficiéncia em exatamente dois atributos. Montamos dois exemplos para vocé entender melhor: Um personagem Rogue tem, segundo a pagina 95, proficiéncia em Saving Throws de Destreza e Inteligéncia. Se seus atributos forem
STR 15, DEX 14, CON 13, INT 12, WIS 10 e CHA 8, entdo seus Saving Throws serao STR +2; DEX +4 (+2 do valor do atributo, +2 do Bonus de Proficiéncia); CON +1; INT +3 (+1 do valor do atributo, +2 do Bonus de Proficiéncia); WIS +0; CHA -1. Um personagem Clérigo tem, segundo a pagina 57, proficiéncia em Saving Throws de Sabedoria e
Carisma. Se seus atributos forem STR 8, DEX 10, CON 13, INT 12, WIS 14 e CHA 15, entdo seus Saving Throws serdao STR -1; DEX +0; CON +1; INT +1; WIS +4 (+2 do valor do atributo, +2 do Bénus de Proficiéncia); CHA +4 (+2 do valor do atributo, +2 do Bonus de Proficiéncia). Referéncia: paginas 12, 45 e 179. Skill Os skills, ou “pericias” sao as
habilidades fisicas, intelectuais ou sociais que constam na ficha de personagem. Elas nao sao diretamente relacionadas com combates. O D&D Quinta Edicao tem uma relacdo de exatamente dezoito pericias. Todas as situagdes de jogo envolvendo pericias serao definidas em funcédo dessas dezoito pericias. O sistema nao faz previsao para nenhuma
outra, exceto para combate ou uso de ferramentas. As pericias sdo definidas como modificadores semelhantes aos de atributos, e de fato tem o mesmo valor do modificador do atributo correspondente, exceto quando héa proficiéncia aplicavel. A “feat” “Skilled” da pagina 170 habilita um personagem a escolher trés pericias adicionais com as quais
podera ter proficiéncia. Referéncia: paginas 174 e 175. Armor Class A classe de armadura, ou AC, é um numero inteiro, normalmente de valor nove ou maior, que indica quao dificil é conectar com o personagem a ponto de ter chance de causar dano. Todo personagem tem um ntimero de AC, mesmo que ndo use armadura ou escudo. O valor de AC
para um personagem sem armadura ou escudo € igual a 10 mais o modificador de Destreza, e portanto para personagens de nivel 1 oscila tipicamente entre nove e 13. Um personagem de nivel 1 pode ter AC 14 ou mesmo 15 sem armadura ou escudo, mas isso € bastante raro. Referéncias: paginas 47 a 107; tabela da pagina 145; paginas 167 e 168.
Iniciativa O campo de iniciativa vai ter um valor diferente em cada situagdo de combate. E preenchido com um ntimero resultante de um “lance de destreza”, ou seja, para cada personagem rola-se um d20 e adiciona-se o modificador de destreza. Os combates ocorrem na ordem decrescente do valor de iniciativa, alternando entre PCs e NPCs conforme
a necessidade. Agem primeiro os personagens com valores de iniciativa maiores. Na pratica, costuma-se escrever o modificador de destreza neste campo (tipicamente um valor entre -1 e +4). Referéncia: paginas 177 e 189. Velocidade A velocidade registrada aqui é a de caminhada, e é considerada um atributo racial. A medida inserida na ficha de
personagem é em pés, e supostamente por minuto. Quase sempre é de 25 ou 30 pés, até ser modificada por peso de carga ou outras circunstancias. Referéncia: paginas 20 a 43. Hit Points Os Hit Points dependem do tipo de dado associado a sua classe: d12 para Barbaros; d8 para Bardos, Clérigos, Druidas, Monges, Rogues, Warlocks; d10 para
Guerreiros, Paladinos, Rangers; d6 para Sorcerers e Wizards. Num personagem de nivel 1, os hit points sdo calculados como a soma do maior valor possivel para o dado de sua classe com o bonus (ou penalidade) de Constituigdo. Portanto, o0 menor nimero de hit points totais possivel é normalmente 5 (para um Sorcerer ou Wizard de nivel 1 com
Constituicdo 8 ou 9) e o maior, 16 (para um Barbaro com Constituicao 18 ou 19). Exemplificando: Um Ranger de nivel 1 com Constituicdo 15 tem 12 hit pints. 10 porque seu hit die é d10, +2 do bdénus de constituicdo. Quando chegar ao nivel 2, e ao chegar ao nivel 3, rolard um d10 e somara o resultado aos seus pontos de vida. Quando chegar ao nivel
4 pode optar por aumentar seu valor de Constituicdo para 16 ou 17. Com isso, aumentara o bonus correspondente de +2 para +3. Também rola novamente o d10 e soma o resultado aos seus hit points, mesmo que nao opte por aumentar o valor de Constituicdo. Um Barbaro de nivel 1 com Constituigdo 12 tém 13 hit points. 12 porque seu hit die é d12,
+1 do bonus de Constituicdao. Quando chegar ao nivel 2, e depois quando chegar ao nivel 3, rolard um d12 e somara o resultado aos seus pontos de vida. Quando chegar ao nivel 4 pode optar por aumentar seu valor de Constituicdo para 14 e, aumentar o bénus correspondente de +1 para +2. Também rola novamente o d12 e soma o resultado aos seus
hit points, mesmo que ndo opte por aumentar o valor de Constituicdo. Referéncia: paginas 12, 177. Hit Dice Neste campo se registra qual tipo de dado é usado para calcular o ganho de hit points a cada novo nivel de classe de personagem adquirido (d12 para Barbaros; d8 para Bardos, Clérigos, Druidas, Monges, Rogues, Warlocks; d10 para
Guerreiros, Paladinos, Rangers; d6 para Sorcerers e Wizards). Personagens multiclasse podem ter mais de um tipo de dado, e por isso hd um campo secundério para se anotar o total. Referéncia: paginas 15, 45, 47 a 113. Ataques A maior parte dos ataques sdo obtidas com o uso das armas da tabela da pagina 149 ou de feiticos especificos. Nesta
tabela se anota o nome do ataque, o dano causado (em quantidade de certo tipo de dado) e seu tipo (contundente, perfurante ou cortante no caso de armas comuns). Na coluna do meio da ficha de personagem, anota-se o bonus de ataque, que é a soma do bonus de proficiéncia com o modificador da habilidade (atributo) relacionado a capacidade de
lancar feiticos (Carisma para Bardos, Paladinos, Sorcerers e Warlocks; Sabedoria para Clérigos, Druidas e Rangers; Inteligéncia para Eldritch Knights (subclasse de Guerreiro), Arcane Tricksters (subclasse de Rogue) e Wizards). Exemplo: Para um Sorcerer de Nivel 1 com Carisma 16 que saiba o Cantrip “Ray of Frost” (pagina 271), uma linha desta
tabela seria preenchida com “Ray of Frost +5 1d8 cold”. O bénus de ataque é calculado com a soma do modificador de Carisma (+3) com o bonus de proficiéncia de um personagem de nivel 1 (+2). Referéncia: pagina 149. Para tipos de dano, pagina 196. Para bonus de ataque (usado principalmente com armas maginas e feiticos de combate), paginas
195 e 205. Spells Os spells, ou “feiticos”, sao anotados em melhor detalhe na terceira pagina da ficha de personagem. Neste quadro “Attacks & Spellcasting” deve-se anotar os feiticos mais usados em situacdes de combate, principalmente os que causam dano diretamente e que precisam de um lance de acuracia, como “Fire Bolt” (pagina 242) e “Ray
of Frost” (pagina 271).Tracos de Personalidade (“Personality Traits”) Cada personagem deve ter dois tracos de personalidade que ajudam a montar o conceito do personagem e sao escolhidos com bastante liberdade. Embora os backgrounds incluam sugestoes de tragos de personalidade, essas sdo de fato meras sugestoes. Recomenda-se conferir os
valores dos atributos ao escolher os tracos de personalidade. Referéncia: paginas 123 a 125, 127 a 141. Ideais Ideais representam motivagoes concretas ou abstratas particularmente significativas para este personagem em particular. Recomenda-se que sejam informadas pelo alinhamento do personagem. Referéncia: paginas 124 e 125, 127 a 141.
Bonds Os lagos, conhecidos também como “bonds”, representam motivagoes ligadas a pessoas, eventos e locais especificos. Podem ter varias origens, inclusive background, raga, classe ou histéria prévia do personagem. Também podem ser adquiridos novos lagos durante o decorrer da histdria. Referéncia: paginas 124 e 125, 127 a 141. Flaws As
deficiéncias, ou flaws, apresentam situacoes ou elementos que desafiam o auto-controle do personagem, tornando-o erratico, impulsivo, temeroso ou violento. Também sdo sugeridos pelo background, mas sao de livre escolha. Referéncia: paginas 124 e 125, 127 a 141. Wisdom and Perception Em D&D 5e, Percepcgédo (Perception) é uma habilidade
derivada do atributo Sabedoria (Wisdom). Naturalmente, é usada em situagoes de viagem e exploracdo para avaliar a chance de cada aventureiro perceber potenciais perigos e outras situacdes notaveis. O valor de Percepcao é calculado e anotado da mesma forma que o de outras pericias, na forma de um modificador negativo, neutro ou positivo. No
quadro imediatamente acima deste (modificador de Sabedoria, normalmente entre -1 e +4, somado ao Bonus de Proficiéncia - que é +2 para personagens de nivel 1 - se o personagem tiver Proficiéncia em Percepcao). Ja este campo de Sabedoria Passiva/Percepgdo deve receber nao o modificador de lances de percepgédo, e sim o score resultante, que
nada mais é do que o valor 10 modificado pela habilidade. Caso um teste de Percepcdo esteja sob Vantagem, soma-se 5 ao resultado. Caso esteja sob Desvantagem, subtrai-se 5. Exemplo: Um personagem de nivel 1 com o background Marujo (pagina 139) tem Bonus de Proficiéncia +2 e proficiéncia em Percepcao, e portanto soma +2 ao seu score de
Percepcao. Se sua Sabedoria for 16, o modificador de atributo para Percepcao é +3. Portanto, na lista de Pericias Percepgao é registrada como +5, e neste campo de Sabedoria Passiva / Percepgéo o valor preenchido é 15. Referéncia: paginas 175, 178. Proficiéncias Qualquer habilidade ou mesmo lance de salvamento ao qual se pode adicionar o bénus
de proficiéncia é, em termos de D&D 5e, uma proficiéncia. Proficiéncias sdo concedidas geralmente por mérito de algum background, “feat” ou classe de personagem. Este campo deve ser usado na ficha de personagem para proficiéncias que nao tenham espaco suficiente em outros campos, ou que se deseje destacar. Também pode ser usado para
proficiéncias novas adquiridas via Multiclassing. E, naturalmente, Idiomas também devem ser registrados aqui. Referéncia: paginas 12, 14, 45, 146, 163, 164, 167 a 170. Languages Os idiomas costumam advir da raca do personagem, mas também podem ser concedidas por Backgrounds ou mesmo pela classe de personagem Druida. Em D&D 5e,
pressupoe-se que os adeptos de um idioma tem dominio sobre as formas falada e escrita. Referéncia: paginas 17, 66, 123, 125, 127 a 137. Equipamentos O equipamento inicial deve constar na ficha de personagem. Ele pode ser determinado rapidamente como parte de sua criagdo, em escolhas apresentadas nos textos de classe e background. Ou
pode-se determinar o dinheiro inicial do personagem e simplesmente comprar o equipamento desejado. Opcionalmente, pode-se também rolar um d100 para sortear um “trinket” (objeto sem significado maior) gratuito. Referéncia: paginas 14, 48 a 114, 125 a 141, 143, 159 a 161. Features and Traits Estas sdo as caracteristicas diversas que podem ser
significativas, mas nao se encaixam bem nos outros campos da ficha de personagem. “Features” podem ser os “feats” (feitos ou faganhas) das paginas 165-170, mas na maior parte das vezes trata-se de caracteristicas raciais, de classe ou de alguma outra origem que nao sao bem encaixados nos demais campos da ficha. “Traits” geralmente sdo raciais.
Referéncia: paginas 18 a 41, 165 a 170. [wen_cta id="4465"]



