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GUARDIA FECHOU OS OLHOS E APERTOU A ARGILA
macia em suas mdos. Ela respirou fundo e
permitiu que o poder da floresta permeasse
o seu ser. Magia fluia de seu dmago, atra-
vés de seus bragos, até o solo. Seu poder se
espalhou pelas pequenas linhas de energia
que corriam pela terra como nervos cor-
rem pelo corpo, e sentiu-se tornar uno com
o mundo, mesmo que apenas por um momento. Ela podia sen-
tir o movimento de cada criatura nesta floresta, mas estava
sobrecarregada. As visoes, sons e cheiros inundavam sua men-
te, trazendo-lhe uma sensagdo de afo-
gamento. Ela lutou para ficar sobre as
ondas, forcando seu poder para perma-
necer conectada a terra.

Os companheiros da guardid fica-
ram a volta dela, olhando-a enquanto
rilhava os dentes e crispava a testa. A
guerreira inclinou-se para sussurrar
ao ouvido do druida, um tom de angiis-
tia em sua voz. "Ta tudo bem com ela?".

O druida cofiou a barba e olhou
para a guerreira. "Esta mulher possui
poderes muito além dos meus. "Confie
nela", disse ele com um sorriso astuto.

A guardid fechou o punho e seu
brago afundou até o pulso no solo ma-
cio. Ela respirou fundo mais uma vez
e disse em uma voz baixa, porém cla-
ra. "Drachen”.

E as ondas recuaram. Toda a sen-
sagdo que cercava a guardid diminuiu e ela
encontrou-se parada em um plano branco e
vazio. As imagens fantasmagoricas das drvores balanca-
vam ao seu redor, tdo transparentes quanto as brumas da
manhd. Ela olhou na distancia, procurando e sentindo a
atragdo de um tinico fluxo de sensagdes. Era lamacento, mas
ela conseguia sentir a calidez — ndo, calor intenso! Uma
fornalha de carvdo e brasas!

A guardid ficou em pé e cambaleou para trds, a lama pin-
gando de seu antebrago direito. Ela tossiu e cospiu com lagri-
mas nos olhos enquanto a magia queimava em seu corpo.
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"Guardid!", gritou o druida. Ele avancou e estendeu uma
mdo enrugada contra as costas dela, equilibrando-a. "Mi-
nha neta, o que vistes?".

A guardid piscou para afastar ar lagrimas que ardiam
em seus olhos e fez uma careta. Seu olhar se moveu do rosto
marcado de seu avo para o olhar questionador da guerreira.
"A dragonesa que procuram estd nesta floresta. Ela retornou
para o seu covil, no centro do Bosque Sempreardente’, disse
ela de forma amarga. "Ndo podes matd-la sozinhos, ndo
com tdo poucos. Vio precisar de um matador de dragaes.
Vio precisar de mim".

Vocé é um guardido. Sua habilidade
com o arco e com a lamina rivaliza
com aquelas do guerreiro, e vocé
possui poder magico semelhante ao
de um druida. E ainda assim vocé
possui habilidades que vao além da
magia e do ago. Sua conexdo com o
mundo natural é tanto magico
quanto mundano — suas habilida-
des de sobrevivéncia foram aperfei-
coadas por anos de experiéncia nos
locais mais selvagens do mundo,
mas vocé também possui poderes
de percepcao que vao além dos de
uma pessoa comum enquanto esta
no mundo natural. Guerreiros po-
dem superar vocé em termos de ca-
pacidade marcial bruta, e clérigos e
druidas conseguem acessar magias
mais poderosas ao longo do curso de suas
carreiras como aventureiros, mas sua ver-
satilidade e maestria inica dos ermos o tornam uma adi-
¢do valiosa a qualquer grupo.

Este guia ira leva-lo através das decisdes que vocé
tera que tomar em seus primeiros cinco niveis jogando
como guardido, e oferece sugestoes sobre como fazer as
melhores escolhas para o tipo de guardido com qual
vocé quer jogar. Quando estiver interpretando seu espe-
cialista em sobrevivéncia, vocé descobrira que cada
guardido tem uma personalidade e estilo diferente. Da
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mesma forma, todos os guardies lutam de forma Gni-
ca, usando diferentes taticas, recorrendo a diferentes
armas e diferentes magias com base no seu arquétipo de
guardido. Este guia também lhe mostrara algumas op-
¢Oes iconicas que fazem o guardido se destacar das ou-
tras classes de Dungeons & Dragons, a0 mesmo tempo
que mostra alguns locais onde vocé pode fazer escolhas
que farao do seu guardido um personagem Unico.

CRIAGCAO RAPIDA EXPANDIDA:
CRIANDO O SEU GUARDIAO

Este ndo é um guia de otimizacio de personagem, po-
rém o primeiro passo para se jogar com sua classe com
eficiéncia é construi-la de forma eficaz. As diretrizes de
Criacdo Rapida no Player's Handbook: Livro do Jogador
sdo um bom comeco, mas elas ndo se aprofundam o su-
ficiente para a maioria dos novos jogadores. Aqui é apre-
sentado um guia expandido de Criacdo Rapida.

e Escolha asua Raca. Embora personagens de qualquer
raca podem ser um bom guardido, a maioria dos
guardides costumam a ser de racas naturalmente
sabias e ageis. A Destreza e a Sabedoria sdo os seus
valores de atributo mais Uteis, j4 que o primeiro
permite que vocé cause mais dano com seus ataques
e melhora sua Classe de Armadura, enquanto a
Sabedoria aumenta o poder de suas magias e pericias
vitais como Percepcéo e Sobrevivéncia.

o Os elfos silvestres sdo os tipicos guardices, e
seus bonus de Destreza e Sabedoria confirmam
ainda mais este nicho. Seu traco racial Mascara
da Natureza também ajuda vocé a se esconder
em terreno natural, tornando-o um excelente
cacador. Legolas, de Senhor dos Anéis, é um
guardido iconico por esta razo.

o O mais iconico dos guardides na fantasia é
Aragorn, também de Senhor dos Anéis, e os
humanos de D&D levam adiante muito bem este
legado (certo, tecnicamente como um
descendente dos reis de Numenor ele era,
portanto, um meio-elfo, mas ai ja é ir a fundo
demais para os propésitos deste guia). Os
valores de atributos bem arredondados dos
humanos e um acesso prévio a um talento (se
estiver usando a opgdo Humano Variante) sdo
bastante Gteis para o guardido.

o Se forem permitidos em sua campanha, os
aarakocra possuem valores de atributo ideais
para um guardido, e sua capacidade de voar
permite que eles sejam arqueiros
impressionantes.

o Os firbolgs também podem ser bons guardides,
especialmente se vocé quer enfatizar a Forca em
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vez da Destreza ao usar armas grandes e
poderosas em vez de usar ambidestria ou de
usar um arco.

o Qualquer raca com um boénus inerente na
Destreza ou Sabedoria podem ser bons
guardides. Felizmente, bonus raciais na
Destreza sdo bastante comuns, tornando
goblins, pequeninos, kenku, kobolds e tabaxi
guardides divertidos e incomuns.

e Escolha guardido como sua classe (obviamente).

e Escolha pericias que se encaixem no personagem
que vVvocé quer jogar. Muitos guardides se
especializam em rastreamento, o que torna as
pericias Percepcao e Sobrevivéncia vitais para o seu
sucesso. Guardioes que trabalham com animais
seriam bem servidos caso se tornem proficientes na
pericia Lidar com Animais, e guardioes que querem
fazer uso de talentos acrobaticos no estilo do
Legolas seriam sabios em se tornar proficientes na
pericia Acrobacia.

e Considere que papel vocé quer ter no grupo. Vamos
ver isto mais de perto.

QUE Tipo DE GUARDIAO Voct E?

D&D néo é um jogo para se jogar sozinho. Como tal,
vocé deveria considerar o modo como o seu grupo
funcionara em conjunto no momento em que for criar
0 seu personagem. Uma maneira de analisar a
composicdo do seu grupo € olhar para os papéis
especificos que o seu personagem terd nele. Se vocé



DA ESQUERDA PARA A DIREITA! ANDARILHO DO HorizoNTE, MaTapor 08 MonNsTROS E CACADOR DAS .SOMBRAS
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deseja cacar inimigos e mata-los rapidamente, o papel
de Ataque lhe serve melhor. Caso se proteger e se
manter vivo é mais importante para vocé do que causar
uma enorme quantidade de dano, considere o papel de
Defesa. Por fim, se vocé quer aumentar o poder do seu
grupo em vez de agir diretamente, o papel de Suporte
lhe é mais adequado.

Dito isso, o guardido é uma classe versatil por
natureza, portanto vocé tem varias opgdes para fazer
coisas fora do &mbito do papel que vocé escolheu. Além
disso, seu papel ndo estara consolidado até vocé
escolher seu Arquétipo de Guardido (daqui em diante
chamado de subclasse) até o 3° nivel. Ainda assim, vocé
tem varias opgdes para tornar o papel de seu
personagem diferenciado até 14, como o seu Estilo de
Luta, sua escolha de armas e sua escolha de magias. Este
"periodo de treinamento” inicial antes de escolher sua
subclasse permitirda que vocé teste e descubra que
caminho quer seguir durante o restante da campanha.

(Note que eu estou usando Ataque, Defesa e Suporte
como uma referéncia. Os livros de regras de D&D nunca
se referem a personagens usando estes termos, mas eles
sdo uma maneira facil de discutir os diferentes papéis
que oS personagens ocupam no grupo).

ATAQUE

Os guardices que buscam cacar a maioria das presas
perigosas seriam sabios em usar um arco longo para o
combate a distdncia e contar com uma espada longa ou
duas espadas curtas para o combate corpo a corpo. De-
pendendo de qual estilo vocé preferir, escolha o Estilo
de Luta Combate com Duas Armas ou Arquearia no 2°
nivel, e siga o arquétipo Cacador ou Senhor das Feras
no 3° nivel. Os guardites Senhor das Feras também tém
um companheiro animal versatil, permitindo que tam-
bém ocupem o papel de Suporte.

DEFESA
Os guardides interessados em protegerem-se e — se
estiverem bem-humorados — proteger seus aliados,

podem assumir um papel defensivo no grupo e tentar
resistir aos seus inimigos. Arquétipos que vocé deveria
escolher se deseja ter um papel defensivo incluem o
Cacador das Sombras [Gloom Stalker] e o Matador de
Monstros [Monster Slayer], ambos do Guia de Xanathar
Para Todas as Coisas. O Cacador das Sombras [Gloom
Stalker] tem uma abordagem mais furtiva para a defesa,
enquanto o Matador de Monstros [Monster Slayer] esta
mais interessado em um papel mais ativo em frustrar os
planos de seus inimigos.

SUPORTE

Guardioes ndo tém muitas opcoes concentradas no
Suporte, mas ha arquétipos que acrescentam e
melhoram com as capacidades naturalmente utilitarias
da classe. A saber, o Andarilho do Horizonte [Horizon
Walker| (do Guia de Xanathar Para Todas as Coisas) foca
nas habilidades de exploracdo do guardido e a leva para
um nivel planar. Ela também permite que vocé seja um
combatente fugaz e dificil de ser pego, tornando mais
dificil que seus inimigos lhe derrubem. O companheiro
animal do Senhor das Feras também permite que vocé
faca o suporte do seu grupo enquanto ainda continua
lutando como um guardido focado no Ataque.

CONSTRUGAO RAPIDA
EXPANDIDA (PARTE 2)

e Coloque seu maior valor de atributo na Destreza se
vocé quer se focar em arquearia e/ou lutar com
duas armas. Se vocé quer usar armas como espadas
longas ou machados de batalha, coloque seu maior
valor de atributo na Forca. Coloque seu segundo
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maior valor de atributo na Sabedoria para
aumentar o poder de suas magias. Se vocé estd
disposto a sacrificar algum poder de ataque para
tornar suas magias mais potentes, vocé pode até
mesmo inverter esta ordem e colocar seu maior
valor de atributo na Sabedoria.

e Escolha qualquer antecedente que se encaixe no seu
conceito de personagem. Esta é uma oportunidade
de ser criativo! Como vocé se tornou um guardifo?
Talvez seus pais tenham sido mortos por orcs e vocé
se tornou um cacador de recompensas para pagar
as contas enquanto caga os assassinos de seus pais.
Talvez vocé fosse um soldado que se separou de sua
unidade no caminho de volta para casa, e teve que
sobreviver nos ermos até que encontrasse o
caminho de volta para a civilizacdo.

e Por fim, determine o seu equipamento.

o Dada a escolha entre lorica de escamas ou
armadura de couro, escolha a ultima se sua
Destreza é maior que sua Forca, ou escolha a
primeira se sua Forca é maior que sua Destreza.

o Dada a escolha entre duas espadas curtas ou duas
armas simples de combate corpo a corpo, escolha
as espadas se vocé planeja escolher Combate com
Duas Armas como seu Estilo de Luta no 2° nivel.
Escolha duas armas simples de combate corpo a
COrpo se VOCé quer arremessar armas Como uma
azagaia ou uma machadinha (sim, é assim que
funciona. Arremessar armas é classificado como
combate corpo a corpo, acima de tudo).

o Escolha um kit de explorador de masmorras se
vocé planeja passar bastante tempo no
subterraneo, em masmorras ou ruinas, porém é
normalmente melhor para um explorador dos
ermos como vocé escolhar um kit de aventureiro.

UM GUARDIAO EM COMBATE

Vocé é um combatente que luta com a rapidez e a feroci-
dade de um animal selvagem. Vocé é um combatente de
vanguarda de combate com pontos de vida comparaveis
a um guerreiro, porém com defesas levemente menores
do que os altamente blindados guerreiros e paladinos.
Como tal, vocé é um combatente de vanguarda que cau-
sa muita dor aos seus inimigos, mas que também neces-
sita se movimentar para evitar sofrer muito dano.
Muito parecido com o feiticeiro, guardiGes precisam
aprender magias para que possam conjura-las, porém
uma magia é sempre preparada por vocé uma vez que
seja aprendida.

Vocé s6 sabe uma quantidade de magias conforme
mostrado na coluna Magias Conhecidas da tabela O
Guardido no Player's Handbook: Livro do Jogador. Ela co-
meca com 2 magias no 2° nivel e aumenta lentamente a
partir dali.
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Por fim, esteja ciente de que alguns arquétipos de
guardido lhe garantem magias bonus. Uma vez que vocé
escolhe sua subclasse no 3° nivel, estas magias bonus es-
tdo sempre preparadas e podem ajuda-lo a completar
seu arsenal. Se este guia sugerir que vocé prepare uma
magia que ja possui como magia bonus, apenas escolha
outra magia para preparar. Todas as subclasses de guar-
dido no Guia de Xanathar Para Todas as Coisas lhe garan-
tem magias bonus conhecidas, mas as do Player’s
Handbook: Livro do Jogador nao. Se vocé esta disposto a
usar um pouco de regras da casa, o desenvolvedor de jo-
gos e entusiasta dos guardi6es, Dan Dillion, recomenda
dar ao guardido Cacador e ao Senhor das Feras uma lis-
ta de magias boénus, como aquelas do Guia de Xanathar
Para Todas as Coisas. Aqui esta a lista dele!

Tobpos 0S GUARDIOES

No 1° nivel vocé ganha as caracteristicas Inimigo
Favorito e Explorador Natural, o que permite que vocé
se especialize em rastrear e em aprender coisas sobre
certos inimigos. Isto permite que vocé conecte certos
elementos da histéria do seu personagem ao seu
inimigo favorito inicial; arquetipicamente falando, a
familia de Aragorn foi morta por orcs muito antes dos
eventos de O Senhor dos Anéis. Explorador Natural, da
mesma forma, da para vocé um terreno favorito no qual
suas pericias de navegacdo e sobrevivéncia sdo mais
eficientes. Nenhuma destas caracteristicas garantem a
vocé bonus em combate, mas em vez disso fornecem
bonus para outro pilar da experiéncia em D&D: a
exploracdo. Nao se preocupe se isso estragar um pouco
sua escolha inicial de inimigo ou terreno favorito; vocé
terd mais escolhas em niveis mais altos.

No 2° nivel vocé escolhe um Estilo de Luta. Estes
estilos costumam ser bastante especializados, portanto
procure por mais informacdes sobre eles nas
explicagcGes sobre os papéis, abaixo. Vocé também
ganha a habilidade de conjurar magias neste nivel. Da
mesma forma, sua escolha de magias sera baseada no
papel que vocé quer ocupar em seu grupo.

No 3° nivel vocé escolhe o seu Arquétipo! Esta
subclasse impactara seriamente a sua forma de jogar, e
é o fator definidor maximo do seu papel no grupo. Vocé
também ganha a caracteristica Consciéncia Primitiva,
que permite que vocé gaste um espaco de magia para
identificar a presenca de um certo tipo de criatura
sobrenatural em um raio de até 1,5 quilometro ao seu
redor, mas ndo sua exata localizacdo ou quantidade.

No 4° nivel vocé ganha um Aumento no Valor de
Atributo ou um talento! A maioria dos guardides quer
maximizar seu valor de Destreza ou Sabedoria o mais
rapido possivel para serem melhores combatentes ou
conjuradores, mas vocé pode querer escolher um talen-
to que acentue o seu papel no grupo.



No 5° nivel vocé ganha Ataque Extra, que permite
que vocé ataque duas vezes sempre que realizar a acdo
Atacar. Isto representa um aumento incrivel no seu po-
tencial de causar dano.

ATAQUE

Com um guardido ofensivo, vocé quer ser poderoso e ter
boa mobilidade. Se vocé precisar sacrificar sua armadu-
ra ou pontos de vida de modo a fazer com que isso acon-
teca, que assim seja. Além disso, guardides conseguem
uma lista de magias que normalmente empresta magia
druidica, mas que também inclui algumas opcoes Uni-
cas e poderosas. Uma vez que vocé tem poucos espagos
de magia (e a capacidade de preparar tdo poucas magi-
as), normalmente é melhor voltar-se para o seu papel
ofensivo em vez perder-se com tantos poderes e acabar
ficando com um personagem superficial. Contudo, vocé
é o arbitro final de sua escolha de magias, e deveria
escolher magias que o ajudam levando em con-

ta o conteldo da campanha ao qual

esta participando!

No 2° nivel, escolha um Esti-
lo de Luta que complemente o
valor de atributo que vocé esco-
lheu para ser o maior: Forca ou
Destreza. Se escolheu Forca,
vocé deveria ficar com o estilo
Duelismo e empunhar uma es-
pada longa (ou arma seme-
lhante) e um escudo. Se
escolheu Destreza e quer se
especializar em combate cor-
po a corpo, fique com o estilo
Combate com Duas Armas e
empunhe duas espadas curtas
ou cimitarras. Se escolheu Des-
treza e que se focar em ter boa pontaria e
atirar de longe, fique com o estilo Arquea-
ria.

Também no 2° nivel, vocé aprende duas magias de
guardido de 1° circulo. Nio é muito, portanto certifique-
se de que sejam todas ofensivas. Duas boas magias a se
escolher sdo golpe enredante e marca do predador. Esteja
ciente de que ambas as magias necessitam de concen-
tracdo, portanto vocé ndo pode té-las ativas ao mesmo
tempo. Conjure-as sabiamente.

No 3° nivel vocé escolhe um Arquétipo de guardido
para seguir, e pode escolher entre Cacador e Senhor das
Feras. Nenhuma destas subclasses garante a vocé magi-
as bonus, a menos que use as regras caseiras de magias
bdénus de Dan Dillion.

Se escolher o caminho do Cacador, vocé realmente
vai dar de cara com outra escolha. No 3° nivel, sua carac-
teristica Presa do Cagador é, na verdade, uma escolha
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entre trés caracteristicas. Vocé pode escolher entre As-
sassino de Colossos, que encoraja o combate entre
monstros poderosos que trabalham sozinhos, garantin-
do que vocé cause dano adicional em criaturas ja feri-
das; Matador de Gigantes, que permite que vocé use sua
reacdo para atacar um monstro de tamanho Grande ou
maior sempre que ele errar um golpe contra vocé en-
quanto estiver a até 1,5 metro (esta é provavelmente a
mais fraca das trés escolhas); e Destruidor de Hordas,
que encoraja a luta contra grandes grupos de monstros
mais fracos, ja que permite que vocé ataque duas criatu-
ras que estejam uma ao lado da outra. A escolha é sua,
mas eu descobri que Matador de Colossos é normalmen-
te a melhor escolha entre as trés.

Se escolher o caminho do Senhor das Feras, vocé ga-
nha um companheiro animal que lutara ao seu lado,
contanto que vocé use sua acao para ordena-loa atacar.

Certifique-se de ler o texto sobre esta
caracteristica com cuidado; ela é
bastante especifica sobre quais
atributos e bonus sdo garantidos
ao seu companheiro. Algumas
das melhores escolhas de compa-
nheiro animal incluem a cobra ve-
nenosa gigante, a cobra voadora, o
lobo e a pantera. A cobra voadora
pode parecer fraca a principio,
mas sua caracteristica Sobrevoo
e 0 dano venenoso alto permi-
te que ela voe sobre o campo
de batalha, disparando a partir do
seu braco para acertar um inimigo, e
entdo recuando até vocé nova-
mente. Nao subestime essa
pequena criatura.
Também no 3° nivel, vocé
aprende mais uma magia de guardido
de 1° circulo. Aproveite esta oportunidade
para completar seu arsenal ao escolher
uma magia utilitaria ou de suporte. Curar ferimentos é
sempre uma boa escolha, especialmente se o seu grupo
estiver com poucos recursos de cura. Vinculo feral pode
ser uma escolha divertida para um Senhor das Feras, e
arapuca é divertido se vocé for um jogador esperto que
gosta de armar armadilhas.

No 4° nivel, vocé deve pegar um Aumento no Valor
de Atributo. Se vocé é um arqueiro, considere entdo pe-
gar o talento Mestre-Atirador. Este talento permite que
vocé cause muito dano ao custo de precisdo, mas esta
troca normalmente vale a pena.

No 5° nivel vocé consegue seu Ataque Extra e acesso
a magias de 2° circulo. Vocé também aprende uma nova
magia de 1° ou 2° circulo. Use esta oportunidade para
aprender uma das magias mais poderosas de 2° circulo.
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N&o ha muitas magias de guardido ofensivas de 2° circu-
lo, portanto considere pegar uma magia utilitaria como
passo sem rastro. Se vocé precisar de mais poder, corddo
de flechas é uma opcao bem interessante.

DEFESA

Um guardido defensivo quer ter mobilidade e ser furti-
vo. Como vocé é incapaz de usar as armaduras mais pe-
sadas, permanecer escondido é uma escolha muito mais
facil do que tentar aguentar o tranco (dito isto, vocé ain-
da tem acesso tanto a escudos quanto a armaduras mé-
dias. Jogar com um guardido bem protegido com
armadura nao é algo impossivel).

No 2° nivel, escolha o estilo Defesa. Isto concede a
vocé um bonus de +1 na CA sempre que estiver usando
uma armadura; isto é essencialmente equivalente a um
item magico raro!

Também no 2° nivel, vocé aprende duas magias de
guardido de 1° circulo. Duas boas magias para se esco-
lher sdo marca do predador e névoa obscurecente. Esteja ci-
ente de que ambas as magias necessitam de
concentracio, portanto vocé nio pode té-las ativas ao
mesmo tempo. Névoa obscurecente € uma maneira Gtil de
ganhar cobertura bem como fugir de seus inimigos
quanto se aproximar deles sem ser visto.

No 3° nivel vocé escolhe um Arquétipo de guardido
para emular, escolhendo entre Cacador das Sombras
[Gloom Stalker] e Matador de Monstros. Como um Caca-
dor das Sombras [Gloom Stalker], vocé ganha trés caracte-
risticas no 3° nivel!l A primeira é uma magia bonus:
disfarcar-se, que vocé pode usar para enganar suas presas
humanoides. Vocé também ganha a caracteristica Embos-
cador Pavoroso, que lhe garante um bonus na iniciativa,
bem como dano adicional e deslocamento de caminhada
no primeiro turno do combate. Por fim, a caracteristica
Vista Umbral lhe garante visdo no escuro e uma invisibili-
dade eficiente contra criaturas que tém visdo no escuro,
tornando vocé um incrivel predador noturno.

Como um Matador de Monstros, vocé ganha trés ca-
racteristicas no 3° nivel. A primeira é uma magia bonus:
protecdo contra o bem e o mal, que pode protegé-lo ou pro-
teger um aliado contra certos tipos de criaturas sobre-
naturais. Certifique-se de ter agua benta para gastar
com esta magia, algo que custa 25 PO! Vocé também ga-
nha a caracteristica Sentido de Cacador, que permite
que aprenda as imunidades, vulnerabilidades ou resis-
téncias a dano de uma criatura com uma acéo. Por fim,
vocé ganha a caracteristica Matador de Presas, que per-
mite que cause dano adicional a uma Unica criatura
quando ataca-la.

Note que as primeiras caracteristicas de classe do
Matador de Monstros sdo ofensivas por natureza, mas a
subclasse em si é definitivamente mais defensiva, prin-
cipalmente conforme vocé ganha niveis.
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Também no 3° nivel, vocé aprende mais uma magia
de guardido de 1° circulo. Aproveite esta oportunidade
para completar seu arsenal ao escolher uma magia
utilitaria ou de suporte. Curar ferimentos é sempre uma
boa escolha, especialmente se o seu grupo estiver com
poucos recursos de cura. Detectar magia também é til,
e pode ajudar manté-lo e manter seu grupo seguro na
presenca de encantamentos.

No 4° nivel, vocé deve pegar um Aumento no Valor
de Atributo. Se vocé é um arqueiro e sente que seu poder
ofensivo precisa de aumentar, em vez disso entdo consi-
dere escolher o talento Mestre-Atirador. Este talento
permite que vocé cause muito dano ao custo de preci-
sdo, mas esta troca normalmente vale a pena. Se vocé
acha que suas defesas precisam de algum reforgo, o ta-
lento Mestre em Armaduras Médias poderia dar esta
melhoria que necessita.

No 5° nivel vocé consegue seu Ataque Extra e acesso
a magias de 2° circulo. Vocé também aprende uma nova
magia de 1° ou 2° circulo. Use esta oportunidade para
aprender uma das magias mais poderosas de 2° circulo.
Passo sem rastro é tranquilamente a magia furtiva mais
poderosa do jogo, e é uma forte concorrente a magia
mais poderosa de todo o jogo, ponto final. Pele casca tam-
bém é uma opcao defensiva direta e poderosa.

SUPORTE

Suporte seja talvez o papel menos convencional de um
guardido. Todos os guardides tém caracteristicas de su-
porte disponiveis, mas as vezes elas podem ser deixados
um pouco de lado quando um curandeiro dedicado
como um clérigo esta presente. No entanto, vocé possui
poderosas magias e caracteristicas de suporte disponi-
veis, e pode coloca-las em bom uso.

No 2°nivel, escolha o Estilo de Luta Arquearia ou De-
fesivo. Arquearia ira ajuda-lo a lutar a distancia, o que
permite que vocé faca diferenca em combate, mesmo
quando esta sem magias.

Também no 2° nivel, vocé aprende duas magias de
guardido de 1° circulo. Duas boas magias a se escolher
sdo curar ferimentos e marca do predador. Mesmo vocé
sendo um personagem de Suporte, marca do predador é
uma magia poderosa e versatil que se encaixa no arse-
nal de qualquer guardido.

No 3° nivel vocé escolhe um Arquétipo de guardido
para emular, escolhendo entre Andarilho do Horizonte
[Horizon Walker] e Senhor das Feras. O Andarilho do
Horizonte [Horizon Walker] ganha trés caracteristicas
no 3° nivel, a primeira das quais é uma magia boénus.
Esta magia é protegdo contra o bem e o mal, que pode pro-
teger vocé ou um aliado contra certos tipos de criaturas
sobrenaturais. Certifique-se de ter 4gua benta para gas-
tar com esta magia, algo que custa 25 PO! Sua préxima
caracteristica é Detectar Portal, que permite que vocé



sinta a presenca de portais planares a até 1,5 quilometro
de distancia. Esta caracteristica é tanto muito poderosa
(em campanhas planares) ou nem um pouco til em ou-
tros casos. Portanto, certifique-se de conversar melhor
com seu DM sobre esta caracteristica. Se o seu DM
achar que ela seria totalmente inttil em sua campanha,
considere troca-la pela caracteristica Sentido de Caca-
dor do arquétipo Cagador de Monstro, uma poderosa
ferramenta de suporte.

Por fim, o Andarilho do Horizonte [Horizon Walker]
ganha uma poderosa caracteristica de combate chama-
da Combatente Planar, que permite que vocé gaste uma
acdo bonus para causar dano adicional em um ataque.
Isto sinergiza muito pouco com Combate com Duas Ar-
mas, portanto um Andarilho do Horizonte faria muito
bem em se ater a um arco longo ou a uma espada longa
em combate.

Se escolher o caminho do Senhor das Feras, vocé ga-
nha um companheiro animal que lutara ao seu lado,
contanto que voce use sua acio para ordena-loaatacar.
Certifique-se de ler o texto sobre esta caracteristica com
cuidado; ela é bastante especifica sobre quais atributos
e bonus sdo garantidos ao seu companheiro. Algumas
das melhores escolhas de companheiro animal incluem
a cobra venenosa gigante, a cobra voadora, o lobo e a
pantera. A cobra voadora pode parecer fraca a princi-
pio, mas sua caracteristica Sobrevoo e o dano venenoso
alto permite que ela voe sobre o campo de batalha, dis-
parando a partir do seu braco para acertar um inimigo,
e entfo recuando até vocé novamente. Nao subestime
essa pequena criatura.

Note que vocé pode usar sua acdo para ordenar que
seu companheiro animal use a acido Ajudar. Se precisar
enviar seu companheiro para longe de vocg, ele essenci-
almente deixa vocé Ajudar a distdncia, como um ladino
Mente Criminosa. E por falar em ladinos, seu compa-
nheiro animal conta como um aliado, o que torna mais
facil para que ladinos ativem seu Ataque Furtivo caso
seu companheiro animal permaneca adjacente aos seus
inimigos. Além disso, uma vez que alcance o 7° nivel,
vocé pode ordenar que seu companheiro animal realize
a acdo Ajudar com uma agdo bonus, o que torna seu
"Ajudar a distdncia" ainda mais poderoso, uma vez que
vocé garante vantagem a um aliado e ainda faz seu pro-
prio ataque ao mesmo tempo.

Também no 3° nivel, vocé aprende mais uma magia
de guardido de 1° circulo. Se vocé sentir que seu ataque
precisa melhorar, golpe enredante ira ajuda-lo a ferir seu
inimigos e manté-los afastados de vocé. Amizade animal
também é uma excelente maneira de melhorar suas uti-
lidades fora de combate.

No 4° nivel, vocé deve pegar um Aumento no Valor
de Atributo. Se vocé é um arqueiro e sente que seu poder
ofensivo precisa de aumentar, em vez disso entao consi-

dere escolher o talento Mestre-Atirador. Este talento
permite que vocé cause muito dano ao custo de preci-
sdo, mas esta troca normalmente vale a pena. Se vocé
acha que suas defesas precisam de algum reforco, o ta-
lento Mestre em Armaduras Médias poderia dar esta
melhoria que necessita. O talento Exterminador de Con-
juradores também pode ajuda-lo a proteger seu grupo
ao desfazer as taticas dos inimigos se algum oponente
conjurador estiver dando algum trabalhinho para o seu
grupo.

No 5° nivel vocé consegue seu Ataque Extra e acesso
a magias de 2° circulo. Vocé também aprende uma nova
magia de 1° ou 2° circulo. Use esta oportunidade para
aprender uma das magias mais poderosas de 2° circulo.
Passo sem rastro é tranquilamente a magia furtiva mais
poderosa do jogo, e é uma forte concorrente a magia
mais poderosa de todo o jogo, ponto final. Encontrar ar-
madilhas também pode manter seu grupo fora de peri-
go, se vocé for passar algum tempo dentro de
masmorras. Por fim, restauragdo menor é sempre uma
magia muito Gtil para remover qualquer condicdo que
esteja agindo sobre um personagem.

TORNANDO O SEU GUARDIAO SO SEU

Seu guardido néo precisa ser uma copia fiel do Aragorn
ou do Legolas. Os guardides ocupam papeis variados e
Gnicos no D&D. Eles sdo combatentes misticos dos er-
mos, estando em contato com a magia tanto quanto sdo
proficientes em empatia com animais. Como um Caca-
dor da Escuriddo, vocé pode ser um assassino dos er-
mos, da mesma forma que Tarzan perseguia suas
presas... ou vocé pode ser um guardido urbano, usando
as vielas e becos escuros de Aguas Profundas como co-
bertura, da mesma forma que um guardido dos ermos
usaria a folhagem... ou vocé pode ser um drow assassino
da Umbreterna, tdo familiar com a bioluminescéncia
dos cogumelos de seu reino subterraneo quanto qual-
quer outro guardido seria para com as flores das terras
alagadas.

Jamais sinta-se preso aos clichés e arquétipos da fan-
tasia classica, porém tampouco tenha medo deles. Meu
primeiro personagem de D&D era um guardido chama-
do Marte, e ele era definitivamente o Aragorn cuspido e
escarrado... porém logo ele evoluiu para desenvolver sua
propria personalidade com sua prépria historia de vida.
Os contos de seu lendario azar e de seu elmo encantado
viverdo para sempre em minha memoria. Até mesmo
péssimas ideias podem florescer e tornarem-se grandes
personagens, portanto nio se preocupe muito com seu
primeiro conceito. Va adiante e faca seu personagem e
se divirta muito!
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James Haeck é o principal autor para os artigos do
D&D Beyond, o co-autor de Waterdeep: Dragon Heist e
do Cendrio de Campanha de Tal'Dorei da Critical Role,
o Mestre de Worlds Apart e um escritor terceirizado
para a Wizards of the Coast, da D&D Adventurers Lea-
gue e da Kobold Press. Ele mora em Seattle, Washing-
ton, com sua parceira Hannah e suas companheira
panteras, Mei e Marzipan. Vocé normalmente pode
encontra-lo perdendo tempo no Twitter em @ja-
mesjhaeck..
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