GuIA DE CRIACAO DE PERSONAGEM DA RPGA®

VERSAO 1.7, OutuBrO DE 2008

PROXIMA ATUALIZACAO: JANEIRO DE 2009

As atualizagf)es feitas neste documento, a partir da versdo anterior, aparecem em vermelho.

O Quk £ A RPGA?

A RPGA é uma rede oficial que promove os jogos de RPG
da Wizards of the Coast, focando no D&D®. Pela RPGA,
milhares de jogadores participam de campanhas
compartilhadas em suas casas, em convengdes por todo o
mundo e online. Vocé pode até mesmo levar o seu
personagem de um grupo caseiro para um evento
completamente diferente e, com esse guia, sabera que ele é
oficial. Os membros da RPGA também podem ganhar
cartdes de campanha pelo programa RPGA Rewards™
(Programa de Recompensa), participando de jogos oficiais.
Estes cartdes conferem ao seu personagem beneficios
especiais durante a aventura. Suas mesas caseiras também
podem ser sancionadas pela RPGA, conferindo pontos para
o programa de recompensa.

Para se tornar um membro da RPGA vocé precisa de
um cartio de associado, que pode ser obtido em eventos
abertos oficiais da RPGA (como convencdes ou dias de
jogos). A partir de Agosto de 2008, a RPGA foi integrada a
DCI, portanto, membros da DCI sdo automaticamente
membros da RPGA e vice-versa. Visite o site
http://www.devir.com.br/rpg/rpga.php para obter maiores
informacdes sobre como se associar a maior organizacio de
D&D do mundo.

Se vocé é um Mestre de Jogo (M]) e deseja sancionar
seus jogos pela RPGA, precisa passar por um teste basico de
conhecimento de regras disponivel em
http://judge.wizards.com/exams.aspx O exame demora
cerca de 30 minutos & uma hora para ser completado.
Depois de passar no teste, vocé pode fazer o login no seu
perfil, criar eventos e requisitar aventuras.

Como UsAR Esse GuiA

Esse Guia de Criagao de Personagens deve ser usado para
qualquer programa sancionado da RPGA para o qual vocé
tem que levar um personagem pronto. Além das regras
gerais deste guia, cada programa tem o seu proprio
apéndice com informacdes adicionais especificas para o
programa.

Vocé também pode usar as regras neste guia para suas
proprias campanhas caseiras. Fazé-lo permite que os seus
jogadores beneficiem-se de cartdes de campanha da RPGA
em campanhas caseiras.

O QuUE VocE PRECISA

Para criar um personagem para uma sessdo de jogo da
RPGA, vocé precisa do seguinte:

Um Livro do Jogador

Uma ficha de personagem

Um ndmero de inscricao na RPGA

Qualquer outro recurso que ira utilizar (veja a seguir)

Esse guia
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Na ficha de personagem oficial (encontrada no fim do Livro
do Jogador ou disponivel para venda a partir de Julho de
2008), coloque o seu nimero da RPGA ao lado do seu
nome, no alto da primeira folha. Vocé também pode querer
anotar o nome do programa que esta participando. Depois,
abra o Livro do Jogador e continue lendo!

CRIANDO UM NOVO PERSONAGEM

Criar um personagem para um jogo da RPGA é muito

similar a criar um personagem para qualquer outro jogo de

D&D. Na verdade, se vocé simplesmente seguir as regras de

criacdo de personagem presentes no Livro do Jogador, vocé

praticamente estara pronto. Contudo, ha algumas decisoes

que normalmente seriam tomadas pelo mestre durante a

criagdo de personagem e este guia diz exatamente qual a

posicdo da RPGA nessas circunstancias. Se uma situacéo

especifica ndo é coberta por esse guia, use o Livro do Jogador
como referéncia.

1 Todos os personagens comecam no 1° nivel, a ndo ser
que seja especificado o contrario. Alguns programas da
RPGA podem permitir que os personagens comecem em
um nivel mais alto. Nesses casos, leia “Criando um
Personagem de Nivel Mais Alto”, a seguir.

9 Atributos nunca sao decididos no dado. Use os Métodos
1 ou 2 (Livro do Jogador, paginas 17-18) para definir os
atributos do seu personagem.

1 Personagens iniciais precisam comprar seus
equipamentos de recursos do jogador. Cada personagem
de 1° nivel da RPGA comeca com 100 PO, assim como
qualquer outro personagem de D&D. Eles podem comprar
equipamentos de quaisquer recursos do jogador (veja a
seguir). Depois de comecar a se aventurar, vocé pode
receber acesso ou encontrar itens magicos que vocé
normalmente ndo poderia comprar.

1 A tendéncia do personagem tem que ser indiferente,
bondosa, ou leal e bondosa. Além disso, um personagem
ndo poder adorar uma divindade de tendéncia maligna ou
cadtica e maligna.
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T Recursos do jogador sdo legais como op¢oes de criacio
de personagem. Todo més, a Wizards of the Coast lanca
contetdo adicional para D&D que vocé pode encontrar na
loja especializada mais proxima ou pelo site da Wizards of
the Coast em www.wizards.com, nas revistas Dragon e
Dungeon. Parte desse material é recurso do jogador, outra
parte, recurso do mestre. Verifique a tabela para saber
quais produtos sdo recursos do jogador.

Regras Para Jogos Caseiros

Se vocé sera o mestre de uma campanha caseira, vocé pode
escolher seguir parte ou todas as regras desse guia. Contudo,
se vocé transformar seus jogos em eventos abertos da RPGA
- 0 que significa que diferentes jogadores podem entrar e sair
de sua mesa - vocé precisa respeitar duas regras desse
documento: personagens tém que utilizar os Métodos 1 ou 2
do Livro do Jogador para definir seus atributos e podem
utilizar seus cartdes de campanha da RPGA. O restante fica
ao seu critério.

RECURSOS DO JOGADOR

A partir da publicacdo desse documento, sdo considerados
recursos do jogador os produtos que se encontram na lista a
seguir, até Dezembro de 2008. Essa lista continuara a ser
atualizada, duas vezes por ano e no site da RPGA, quando
apropriado.

Publicagio Contetdo Data Legal
Permitido
Livro do Jogador Todo 6/6/2008
Livro do Jogador de Todo, exceto  16/9/2008 (14/8/2008%)
Forgotten Realms spellscarred e
antecedentes
Adventurer’s Vault Todo 16/9/2008
Poderes Marciais Todo 18/11/2008
Manual dos Planos Trilhas 16/12/2008
Exemplares
Livro do Jogador 2 Todo 17/03/2009
Poderes Arcanos Todo 21/04/2009
Revista Dragon Todo Mensalmente, no final do
més

* O conteddo prévio do Livro do Jogador de Forgotten sera legal
a partir de 14/8/2008

Contedido que nunca serd acessivel: Certos materiais de D&D
nado sdo considerados acessiveis aos jogadores (mesmo que o
contetido deste recurso seja permitido), pois é muito dificil
prever o seu impacto em campanhas da RPGA. Incluem-se os
seguintes:

T Artefatos

1 Contetdo que especifica a discricdo do mestre para

que o mesmo possa ser acessado pelo jogador

Acesso a contetido adicional: Qualquer conteddo nao listado
acima requer acesso especial. Para itens magicos, rituais e

formulas, vocé deve checar o apéndice do programa no qual
esta participando. Para racas, talentos, poderes e outras
opgdes, vocé precisa de um cartdo de campanha da RPGA
que lhe garanta acesso e precisa ter esse cartdo lancado em
sua lista de cartdes de campanha (veja a seguir), ou a opgao
tem que estar listada no apéndice da campanha em questao.

Revista Dragon: Qualquer contetido lancado na Revista
Dragon que seja para jogadores (racas, classes, trilhas
exemplares, destinos épicos, poderes, talentos, itens magicos,
rituais/formulas e antecedentes) pode ser utilizado quando a
revista completa ficar disponivel para download
(normalmente no fim do més corrente). O conteddo de um
artigo ndo pode ser utilizado a partir da data de publicacdo do
artigo, uma vez que a revista completa pode conter
modificagdes no texto de regra.

Classes para Teste: Ocasionalmente, assinantes do D&D
Insider podem ter acesso a classes para teste meses antes de
ela ser lancada em um produto oficial. Essas classes também
podem ser utilizadas no momento em que a verséo final da
revista estiver finalizada, mas se lembre que algumas
caracteristicas e poderes da classe podem ser modificados
quando sua versao final for publicada.

N&o se Esquecade Reciclar !

Reciclar (Livro do Jogador, pagina 28) é otimo naqueles
momentos em que vocé percebe que tomou uma decisdo
para o seu personagem com a qual ndo esta mais feliz, mas
vocé também pode usa-la quando um novo produto ou artigo
é lancado com uma opgdo que o seu personagem
absolutamente tem que ter. Lembre-se! Vocé pode reciclar
um talento, poder ou pericia (de sua escolha) cada vez que
sobre de nivel.

Classes para Teste: Se vocé escolher jogar com uma classe
que foi lancada como classe para teste na revista Dragon,
vocé pode reciclar qualquer niimero de talentos, poderes ou
pericias que quiser quando a classe for finalmente lancada
em um suplemento de regras.

INFORMACOES IMPORTANTES

Embora cada programa da RPGA tenha um conjunto

especifico de regras, existem trés informacdes que vocé

deve ter sempre em mente.

1 Eum jogo de equipe. Embora seja interessante criar um
personagem solitario e versétil, lembre-se que ele ainda
tem que ser capaz de trabalhar em um ambiente de
equipe. O foco de D&D 4? Edicdo é que os personagens
trabalhem juntos para sobrepujar os desafios, e as
mecanicas de jogo reforcam esse aspecto. Interprete o seu
personagem como quiser, mas se lembre da importancia
de ajudar seus companheiros de aventura. Se vocé estiver
em controle do seu personagem e for realizar um ataque
que inclua outro Pd] na sua érea de efeito, antes de
realizar o ataque sempre pergunte ao jogador controlando
aquele Pd] se tudo bem causar dano ou prejudicar o
personagem dele de alguma outra forma.
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1 Quando uma regra é atualizada, utilize a Gltima versao.
Fique de olho nas atualizacdes de regras, particularmente
nas langadas na revista Dragon que depois aparecem em
suplementos publicados. Assegure-se de estar sempre
utilizando a versdio mais recente das regras,
principalmente no que se refere as classes para teste.

1 Vocé pode jogar uma mesma aventura uma vez para
cada personagem que possuir e ndo mais uma vez por
jogador. Exceto se especificado o contrario, todas as
aventuras da RPGA que permitem que vocé crie um
personagem préprio podem ser jogadas mais de uma vez,
contanto que vocé utilize personagens diferentes cada vez
que a jogar. Vocé pode até mesmo ser o mestre de uma
aventura e joga-la depois. Se estiver jogando uma
aventura novamente, vocé deve avisar o mestre no
comeco da sessdo e ndo pode estragar as surpresas para
os outros participantes que estdo jogando a aventura pela
primeira vez.

CRIANDO PERSONAGENS DE NivEL

ELEVADO

Se vocé estiver criando um personagem de nivel superior a
1 para uma campanha especifica (seja um programa da
RPGA ou um jogo caseiro), siga as regras na pagina 143 do
Guia do Mestre, além das regras oferecidas aqui. Vocé recebe
um item magico do seu nivel +1, um item magico do seu
nivel e um item magico do seu nivel -1. Vocé também
recebe pecas de ouro equivalentes ao prego de um item
magico do seu nivel -1. Lembre-se de que vocé ainda
precisa seguir as regras de acesso especificas de sua
campanha.

CARTOES DE CAMPANHA
Se vocé se cadastrou no programa de recompensas da
RPGA (veja em
http://membership.wizards.com/signup/signup.aspx), vocé
pode ganhar cartdes especiais que podem ser usados em
jogos sancionados pela RPGA. Estes cartdes permitem que
vocé receba alguma vantagem de tempos em tempos,
ajudam a promover o trabalho em equipe e fornecem novas
opcoes para o seu personagem.

A cada ciclo de envio (3 vezes por ano), vocé recebe 3
cartdes de campanha aleatérios para cada 20 pontos que
acumulou. Todos os pontos nio usados sdo guardados para
o préximo ciclo. Lembre-se de manter suas informacoes
cadastrais atualizadas para continuar recebendo os seus
cartdes!

Existem quatro tipos de cartdes de campanha:

7 Cartdes genéricos sdo os mais comuns e mais faceis de
usar durante uma sessdo de jogo. Cada cartdo genérico
tem um beneficio listado. Uma vez que o beneficio é
ativado, o cartdo deve ser virado, para indicar o seu uso, e
o bénus indicado (normalmente +1 ou +2) se torna ativo
para o restante da sessdo. Vocé pode conceder esse bonus
a um aliado (um personagem que ndo seja o seu) em

qualquer momento depois que um d20 é jogado. Somente
um bénus proveniente de cartdes de campanha pode ser
atribuido a uma mesma jogada. Depois que o bonus é
usado remova o cartdo de campanha da area de jogo ou
volte sua face para baixo. Vocé pode ter quantos cartdes
genéricos quiser em sua lista de cartdes de campanha (até
no maximo o seu limite).

7 Cartdes de criagdo permitem que vocé crie um
personagem de uma nova raga ou com uma op¢ao que
ndo esta disponivel para a maioria dos personagens. Vocé
s6 pode ter um cartdo de criagdo na sua lista de cartdes de
campanha, ele precisa ser designado durante a criacdo do
personagem e ndo pode ser mudado depois de escolhido.

7 Cartdes de expansdao fornecem novas opgdes ao seu
personagem, como acesso a itens magicos normalmente
indisponiveis. Vocé pode ter tantos cartdes de expansao
quantos quiser (até o seu maximo). Eles podem ser
designados a qualquer momento e se forem removidos
posteriormente, vocé perde o acesso ao item no cartdo

1 Cartdes de missdo é um tipo especial de cartdo vinculado
a um programa especifico (normalmente uma longa
campanha oficial da RPGA). Em cada cartio de missdo
existem tarefas listadas, que tém que ser cumpridas
durante as aventuras. O seu mestre ira informa-lo se vocé
cumprir uma dessas tarefas e lhe dara o crédito por isso.
Depois de completar todas as tarefas, vocé abre uma
aventura especial que s6 pode ser jogada por quem tem o
cartdo de missdo em sua lista de cartdes de campanha e
tem todas as tarefas cumpridas. Um personagem pode ter
tantos cartdes de missdo quantos quiser em sua lista de
cartdes de campanha; estes cartdes ndo contam para o
seu total de cartdes de campanha.

Cada personagem tem uma lista de cartdes de campanha -
o numero de cartdes de campanha que ele pode designar ao
seu personagem. Esse nidmero cresce conforme o
personagem sobe de nivel. Vocé pode modificar os cartdes
em sua lista entre uma aventura e outra. Veja a lista a seguir
para maiores detalhes.

Nivel do Cartdes Total de Cartdes (s6 1 de
Personagem Adicionais criagdo)

1° 2 2

6° 1 3

11° 2 5

16° 1 6

21° 2 8

26° 1 9

DOCUMENTANDO O SEU JOoGO

Cada campanha tem formas diferentes de vocé documentar
seus jogos - em algumas delas, é s6 lancar em sua ficha de
personagem o XP e ouro recebido, como em qualquer jogo
de D&D. Em outras, pode-se exigir que vocé mantenha um
diario, seja no papel ou online. Veja o apéndice do
programa no qual esta participando.
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LiviNG FORGOTTEN REALMS

CAMPANHA GLOBAL PPERSISTENTE
ANO 1 (ENFASE NO PATAMAR HEROICO): AGOSTO DE 2008 A DEZEMBRO DE 2009

O QuE £ L1VING FORGOTTEN REALMS?
Living Forgotten Realms (LFR abreviado) é uma nova
campanha viva regionalizada da RPGA e a primeira a
utilizar as regras de Dungeons & Dragons 4* Edi¢do. Os
jogadores criam seus personagens e escolhem uma das
regides disponiveis. Esses personagens podem ser usados
em quaisquer aventuras de LFR criadas para o seu nivel, em
qualquer uma das regides. Todas as aventuras de LFR
estardo disponiveis para jogar ndo importa onde vocé more.
Conforme seus personagens forem jogando, eles ganharao
pontos de experiéncia, ouro e itens magicos, que ficam com
ele de um jogo para o outro. Havera dizias de aventuras
lancadas todo ano.

UMA CAMPANHA REGIONAL

Living Forgotten Realms é uma campanha regional, ou seja, o
seu personagem é proveniente de uma regido especifica de
FORGOTTEN REALMS. Vocé encontrard aventuras por
todo o reino, mas pode encontrar oportunidades em sua
regido que seriam negadas e viajantes de longe!

Cada regido é administrada por um grupo de trés
voluntarios, chamados administradores regionais. Essas
pessoas trabalhadoras vao assegurar de que as coisas andem
bem em sua regido. Coordenando essas trés pessoas estao os
administradores globais, uma equipe contratada pela
Wizards of the Coast para gerenciar as equipes regionais,
tratando diretamente com a Wizards. Estes reportam ao
Planejador de Contetido da RPGA, um funcionario em
tempo integral da Wizards, responsavel pela arquitetura e
desenvolvimento da campanha.

Fazer parte de uma campanha persistente significa que
vocé terd muitas oportunidades de interagir com a
comunidade de jogadores envolvidos na campanha. Para
maiores informacdes sobre a estrutura da campanha Living
Forgotten Realms e sobre como se envolver mais, visite
www.devir.com.br/rpg/dnd_lfr.

O QuE VocE PRECISA

Além do material listado na primeira pagina do Guia de

Criagdo de Personagem da RPGA, para jogar Living

Forgotten Realms vocé também precisara:

1 Uma copia do Diario de Aventura e do Registro de
Evolucdo. Estes dois itens podem ser encontrados no fim
desse documento. Imprima-os e preencha as informacoes
requeridas (conforme as instrucdes a seguir). Vocé

provavelmente s6 precisara de um Registro de Evolugédo
para cada personagem que criar, mas precisara de um
novo Diario de Aventura depois de participar de trés
aventuras.

7 O Livro do Jogador de Forgotten Realms. Embora nio
seja obrigatério para jogar Living Forgotten Realms, o livro
é repleto de regras interessantes para personagens dos
Reinos, assim como antecedentes para o seu personagem
(alguns dos quais sdo permitidos como recursos do
jogador). As dGnicas regras do livro que ndo serdo
permitidas na campanha sdo as regras de spellscarred e
alguns antecedentes. Para ver a prévia do conteiido que
sera fornecido no livro, baixe uma cépia do site da RPGA
em http://www.devir.com.br/rpg/dnd _Ifr person.php. O
material contido na prévia é legal a partir do inicio da
campanha em Agosto de 2008.

REGRAS ESPECIAIS DE CRIACAO DE

PERSONAGEM

Personagens de Living Forgotten Realms devem ser criados
usando todas as regras de criacdo de personagens
apresentadas no Guia de Criac@o de Personagens da RPGA
(e comegar do 1° nivel, como a maioria dos personagens),
mas tém algumas opgdes e consideracgdes adicionais, devido
a natureza da campanha.

Em Living Forgotten Realms, todas as racas no Livro do
Jogador (e outros livros, conforme ficarem disponiveis) estio
representadas, assim como novas ragas (como o drow e os
genasi) que podem ser encontradas no Livro do Jogador de
Forgotten Realms (e no seu contetdo prévio em
http://www.wizards.com/rpga/downloads - em inglés). Nos
Reinos, algumas ragas tém a explicagdo de sua origem
expandida. Informacoes especificas podem ser encontradas
no Livro do Jogador de Forgotten Reabms. Escolher uma
distin¢do cultural para a raca do seu personagem ndo
oferece nenhum beneficio mecénico diferente.

1 Escolha um antecedente para o seu personagem.
Escolha para o seu personagem uma das regides
encontradas no capitulo Antecedentes do Livro do Jogador
de Forgotten Realms; este é o lugar de onde ele vem e pode
ajudar a definir alguns tracos de personalidade ou visuais,
além de conferir um pequeno beneficio dentro do jogo.
Escolher um antecedente dentre as regides que oferecem
aventuras pode conferir beneficios adicionais quando vocé
jogar essas aventuras. As regides de Living Forgotten
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Realms que oferecem aventuras sio: Aglarond, Aguas
Profundas, Akaniil, Cormyr, Costa da Espada, Fenda
Leste, llhas Moonshae, Impiltur, Luruar, Portal de
Baldur, Terra dos Vales e Tyrmanther. Para maiores
informacoes sobre cada regido, visite
http://www.devir.com.br/rpg/dnd_Ifr regioes.php para
baixar o material de prévia do Livro do Jogador de Forgotten
Realms (disponivel no mesmo local citado acima) ou
adquira sua cépia do Livro do Jogador de Forgotten
Realms na loja especializada de sua escolha. Antecedentes
de personagens de recursos que ndo sejam o Livro do
Jogador de Forgotten Realms nao sdo permitidos em Living
Forgotten Realms. Qualquer outro antecedente de
personagem ndo é permitido para personagens de Living
Forgotten Realms. Depois que vocé escolher uma regiao
para o seu personagem esta escolha o seguira pelo resto
da histéria dele. E uma parte tao integral do personagem
como sua raga.

Se necessario, escolha uma divindade para o seu
personagem. Veja no Guia de Campanha ou Livro do
Jogador de Forgotten Realms uma lista das divindades
disponiveis nos Reinos. Se vocé escolheu uma divindade
do Livro do Jogador, a seguir vocé encontrard uma lista de
equivaléncia para que vocé possa converter a escolha do
seu personagem para uma divindade especifica da
campanha. Talvez seja necessario alterar ligeiramente a
tendéncia do seu personagem para melhor se adaptar a
divindade dos Reinos. Se vocé escolheu um dos talentos
de Canalizar Divindade do Livro do Jogador, ela permanece
uma opgao valida para a divindade equivalente. O Livro do
Jogador de Forgotten Realms oferece talentos de Canalizar
Divindade para todos os deuses na tabela a seguir.

D1v1nd'ade Tendéncia Esfera Livro do
nos Reinos Jogador
Amaunator Leal e Bom Sol Pelor
Bahamut Bom Justica Bahamut
Corellon Bom Fadas Corellon
Gond Indiferente Oficio Erathis
Kelemvor Indiferente Morte The Raven
Queen
Moradin Leal e Bom Anoes Moradin
Oghma Indiferente  Conhecimento Ioun
Selune Bom Lua Sehanine
Silvanus Indiferente Natureza Melora
Tempus Indiferente Guerra Kord
Tymora Bom Sorte Avandra

Escolha um niimero seqiiencial para o seu personagem,
comecando com 1. Cada personagem com o qual vocé
jogar precisa ser designado um ndmero seqiiencial
comecando com 1. Sempre que vocé criar um novo
personagem, designe a esse personagem o prbximo
nimero ndo usado. Escreva o nimero na ficha de
personagem, Diario de Aventura e Registro de Evolugdo
para ndo esquecer. Esse nimero sera usado para registrar
online a evolucao dos seus personagens.

REGRA DE ACESSO ESPECIAL

Siga as regras no Guia de Criacdo de Personagens para
determinar o que é ou ndo permitido como recurso do
jogador. Lembrem-se, Cartdes de Campanha da RPGA
podem lhe dar acesso a opcoes normalmente néo
permitidas em Living Forgotten Realms.

71 Todos os antecedentes de personagem do Livro do
Jogador de Forgotten Realms sdo permitidos. Nenhum
outro antecedente é permitido a ndo ser que seja
disponibilizado em Cartdes de Campanha da RPGA. Essa
regra anula a informacdo sob Recursos do Jogador, na
pagina 2 deste documento.

1 Veja a secdo Recursos do Jogador, na pagina 2 deste
documento, para maiores informagdes sobre acesso aos
itens. Além disso, leia a secao “Tesouros e Recompensas”,
a seguir.

1 Vocé s6 pode criar itens que poderia de outra forma
comprar. Encantar Item Magico e Preparar Pocdo sdo
rituais que permitem a criagdo de itens magicos. Se o seu
personagem pode comprar um item (veja “Tesouros e
Recompensas”, a seguir), entdo vocé pode cria-lo com
esses rituais. Vocé sempre pode criar itens no fim de cada
aventura e, dependendo do seu mestre, no inicio ou até
mesmo no meio de uma sessao.

O Di1ARIO DE AVENTURA

Antes de jogar sua primeira aventura de Living Forgotten
Realms, vocé deve imprimir uma cépia do Didrio de
Aventura (ou algumas cépias se vocé pretende jogar
diversas aventuras em um curto periodo de tempo).
Preencha o cabecalho do diario e o mantenha sempre com
o seu personagem. Quando jogar uma aventura, use o dirio
para fazer anotagdes sobre o que vocé fez ou com quem
jogou. Lembre-se de preencher o seu Total de XP e Total de
Ouro inicial. Quando vocé termina uma aventura, seu
mestre lhe informara quanto XP e quanto ouro
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