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Os dois exércitos colidivam na luz esmaecida do sol poente. De sua posicio vantajosa i beira da floresta, visiva
do Roble se ajoelhou, empunhando sew arco. Ela passara a maior parte da tarde observando as duas hostes se
reunirem. ¢ assumirem suas formagoes nos extremos do vale. Agora, soby um sol avermelhado e inchado no horizonte,
eles finalmente avangavam.

Como € fictl, pensou a elfa da noite, que um incéndio surfa de wma simples fagulha. O fragmento de um rumor:
um veio de ouro encontrado neste vale desolado. Os aventureiros da Alianga ¢ da Horda vieram correndo, ansiosos
yor reivindicar o local para seu priprio povo, ¢ acabaram encontrando seus contendores. Com isso eles se retiraram
¢ 4 natureza cumpriu sei. papel — a desconfianca transformando rivais em inimigos ferrenhos, pequenos bandos
em exércitos organizados e um vale deserto mum campo de batalha.

Da sua direita vinham os orcs, soldados ruidosos de ombros largos investindo como uma onda de carne esverdeada.
Eles rodopiavam em torno dos grandes Xamds que absorviam as energias misticas para disparar vajadas de
energia. Taurinos com cabegas bovinas resfolegavam ¢ wrravam, destacando-se entre os orcs de estatura inferior.
Poderosas feras kodo se arrastavam, babando ¢ mugindo, enquanto sobre elas os orcs Jelpeavam seus enormes

wtambores de guerra, levando os outros guerreiros da horda ao frenesi da sede pela batalha.

A sua esquerda, os humanos avangavam para enfrentar os orcs, o0 ocaso refletindo-se em suas armaduras como
sangue. Os espadachins marchavam pelo capim seco entoando um potente grito de guerra. Cavaleiros reluzentes
sobre poderosos corcéis lideravam o assalto, e atrds deles vinha a malta de plebeus, armados com quatsquer
fermmentas que yu;fessem USAT COMO Armas. Na rem‘quarda, 0s feit:’ceims da Alianga rasgavam o ar com ondas
de poder mistico. Finalmente, 14 estavam, apontando sobre as colinas, as barulhentas mdquinas de cerco se
arrastando muma névoa de fumaca escura.

HA trés semanas atrds, nenhuma das facgdes se importava com este vale seco ¢ ventoso. Aqora tanto a Alianca
y €

dos humanos quandﬂ a Horda dos orcs estavanm dis;mstﬂs A morrer por esta terra. Sua antiga unido durante a
batalha do Monte Hyjal nada significava agora, enquanto os exércitos investiam pelas encostas.
Viliva do Roble se permitiu wm sorriso amargo, repuxando a cicatriz que descia de sua testa, passando pela

drbita agora vazia e estendendo-se até sew maxilar. As rivalidades de ambos os grupos realmente eram profundas,
e e tio ficil fazer com que eclodissem. Mesmo agora eles preferiam aproveitar os iltimos ratos do sol Pata
combater seus adversdrios do que tolerar uma sé noite com o inimigo tdo proximo.

o AS duas hostes colidivam em ondas de ago ¢ carne. O chio estremecia com o impacto de seus golpes. Os gritos
de guerra tornavam-se urros de dor enquanto espadas cortavam membros, magas eSMARAVAM. 0505, € A energia

: ot
aréana das magias arrancava a yeic de seus alvos.
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uima explosio irrompeu da retaguarda das fileiras da Alianga quando wma das miquinas de cerco caiu perante
a magia do mimigo. Estilhagos de metal incandescente choveram sobre as tropas adjacentes, que responderam cont
berros de dor e gritos de desespero.

Gritos também emergiam do lado dos orcs, agora. O guarda-costas de um Xamd foi derrubado, ¢ wm rio de
flechas se abateu sobre o lider como eentenas de insetos letais. Transformado subitamente num porco-espinho, o
conjurador se inclinou para frente e se perdeu em meio i multidio.

De volta ao centro do vale, asﬁ!e:’ms a;gamzada‘ﬁ haviam se dqgenemdn numa miriade de combates mortais.
m guerreiro taurino derrubou wm cavaleiro montado. Uma turba de plebeus seguia wm guerreiro paladino
enquanto mevgulhava sobre a Horda, apenas para desaparecer aos berros sob uma massa de muisculos esverdeados
¢ espadas ensangiientadas. Ao longo da extrema vanguarda da Alianga, soms graves e secos indicavam que os
morteiros dos andes estavam em posicdo. A confuso e a morte se abateram sobre as foras dos orcs. Enlouquecida
pela fumaga, pelo barulho e pela dor, uma das feras kodo fugiu do controle, tambores ¢ percussionista abandonados
sob seu galope veloz enquanto deixava wm rastro de aliados e inimigos esmigalhados atris de si enquanto tentava
abandonar o campo de batalha.

Viliva do Roble observava com sew vinico olho sio enquanto a Alianga e a Horda se dilaceravam. Os elfos da
Hoite nio se tmportavam com a mineragdo de ouro, mas wio era por Isso que evitavam este vale. Um 5mnde
demonio fora abatido ali. Sua corrupio deixara wma mdcula persistente, despertando a sede de sangue de qualquer
um que adentrasse o local.

Viiiva do Roble havia avisado. Seu povo era ostensivamente aliado aos humanos. Entretanto a Jovem raga era
impetuosa ¢ nio dava ouvidos a sabedoria. Agora; eles enfrentavam os orcs numa orgia de violéncia.

Dois dos combatentes, ambos ensangiientados por lutas anteriores, defrontavam-se perigosamente prdﬂmm
A posi¢do da elfa. O humano perdera sew elmo ¢ tinha a testa manchada de escarlate. Um rio escuro flwia . u}i»
abundante de wum ferimento na carme esverdeada do brago do orc. Ambos JIraram, cruzaram AYmAs, se scpararam
¢ investiram novamente. O humano avancou com sua espada longa descrevendo um arco amplo, ¢ o0 orc bloqueou &
cont A ponta grossa ¢ chanfrada de seu machado. Em vesposta, ele arremeteu com uma pesada pancada descendente,

Erdie 0 humano desviou com um poderoso golpe de sua prépria limina.

Attbos estavam presos numa danga mortal, trocando saraivadas de folpes ¢ recuando. uma, duas, trés vezes,

sempre enfraquecendo o oponente mas também desperdigando sua energia. Embora a morte rondasse o vale ao seu_ :

ol
redor, o combate parecia empatado.

i

Entio eles perceberam Viva do Roble. Primeiro o orc olhou em sua diregio, sua testa grosseira contraida em
confusdo. O humano reparou nisso e perdew um sequndo para ver o que atraia a atencdo de seu adversdrio.







O sorriso desapareceu no rosto de Viiiva do Roble. Ela ergueu-se nos limites da floresta, ainda enmpunhando
seu Aveo. Ela era o vinico ser incdlume no campo de batalha, ¢ portanto, imediatamente suspeita.

Os dots combatentes se entreolharam. Os ldbios do orc expuseram as presas e o humano assentiu de forma sombria
quando chegaram a vm acordo imediato ¢ silencioso. Gritos de’ guerra explodiam em suas Jargantas conforme
saltavam em diregio i elfa da noite.

Embora o orc fosse mais musculoso, o humano eva mais ripido, mesmo coberto de Placas de ago forjado. Viiva do
Roble concentrou-se nele primeiro. Ela tocou em wm amuleto e trepadeiras e raizes surgiram ao redor do humano
mmt. emaranhado espesso. O humano vociferou quando a vegetagio agarrou-se a ele, tornando cada passo mais
dificil do que o anterior. A clfa desviou sua atengio para o orc, embora nio se esquecesse do umano. O homem
havia sido vetardado, mas ainda nio estava fora da luta.

O orc tornou-se mais cuidadoso, alterando sua investida para wma manobra pelos flancos. Viiva do Roble sorriu;
0 orc havia zombado de sua fora. Com uma breve oragio a Elune, a deusa da lua, ela erguen o arco ¢ disparou
uma flecha e, em seguida, duas mais. A oragio fortalecia cada disparo, ¢ as flechas irrompiam em chamas como
uma série de bolas de fogo em miniatura. Proferindo blasfemias, o orc jogou-se para o lado. A primeira flechas
passou por ele Aeixando uma trilha de fumaca escura, mas as outras duas atingiram o alvo. O guerreiro orc uivou
quando as chamas misticas, abengoadas pela propria deusa da lua, espalharam-se pelo seu corpo como se estivesse
coberto de dleo. Largando o machado e sacudindo furiosamente os bragos em wma tentativa imitil de apagar o foqo,
0 orc caiu rapidamente. O cheiro nauseante de carne queimada Juntou-se ao de pélvora gasta ¢ ao vapor que
pairava sobre o campo de batalha.

O humano ainda estava amaldigoando ¢ investindo contra a vegetagio que o prendia, sem se deixar abalar

pela morte do orc. Viiiva do Roble mencou a cabega, demonstrando respeito, ¢ wio fez nada para destrui-lo. Ela%y

comseguia owvir o sussurro sedutor do desejo de sangue do deménio, mas nio seria sua vitima. Os clfos da Hoike
eram ffitas de material mais resistente.

Ela olhou além do humano preso pelas vinhas, em divegio i planicie. O sol havia quase indo embora, tornando-se
apenas uma mancha de sangue no céu que escurecia. Havia fumaca em vdrios locais ¢ gritos de dor declaravam
que a batalha acabara para muitos. Mesmo assim, o som de ago raspando contra ago ecoava das sombras que
cresciam, anunciando que a luta ainda ndo terminara.

Com uma reveréncia discreta para o humano que se debatia, a clfa voltou para a folhagem escurecida. Em umt_o

instante havia desaparecido, misturada s sombras. Quando o soldado finalmente consequiu s libertar e corven

em diregio aos limites da floresta, tudo o que ouviu foi o som fraco da gargalhada de Visiva do Roble 70 vento.




Bem~vindo ao mundo do RPG Warcraft de
Dungeons & Dragons!

Este ¢ um mundo onde sacerdotisas élficas selva-
gens cavalgam gatos imensos durante a batalha,
anodes carregam rifles capazes de perfurar a pele de
dragoes, orcs detém antigos poderes xamanistas e
humanos lutam com espadas e magia para manter o
mundo a salvo de forcas demoniacas e mortos-vivos.

E um mundo cuja Historia foi erigida sobre con-
flitos e lutas interminaveis e devastado pela invasio
de forcas demoniacas
conhecidas como a
Legiao Ardente.

Os deménios

foram derrota-

dos, mas a um

preco muito

alto. Agora, no

final desse apoca-
lipse, as racas e
nacoes lutam pela recons-
trucio, e a paz atual pode
se despedacar e se transfor-
mar em violéncia a qual-
quer instante.

E um mundo onde os
heréis podem conquistar
a gloria vencendo inimi-
gos implacéveis e expulsar
a escuridao!
OQueko
Warcraft RPG?

Se vocé estiver
lendo isto, provavelmen-
te ja conhece a série Warcraft de jogos de
estratégia em tempo real para PC ou os RPGs de fan-
tasia jogados com papel e caneta — ou talvez ambos.
Eis o que o Wareraft RPG significa para vocé:

Se vocé ja joga RPGs de fantasia com papel e
caneta, mas nunca testou os jogos Warcraft de
estratégia em tempo real... vocé esta pronto para

comegar! Neste livro, achard as regras para jogar as

iy — —— s P—— -y E—— —
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campanhas de d20 estabelecidas no mundo do mel-
hor jogo de estratégia em tempo real para PC. O
material apresenta novas racas, classes de persona-
gens, talentos, magias, tecnologias ¢ muitos outros
elementos que podem ser adicionados & sua campa-
nha de fantasia.

Se vocé ja experimentou o jogo de estratégia em
tempo real, mas ndo conhece muito bem o RPG
tradicional com papel e caneta... este livro traduz
a experiéncia dos jogos de estratégia em tempo real
em uma situaciao interativa. O Warcraft RPG ¢

baseado na famosa série de jogos para PC da

Blizzard, mas vocé cria seus pré-

prios herdis e aventuras!

A tnica complicacio
é 0 que aparece na
capa: “E necessdrio o
uso do Livro do
Jogador de
Dungeons & Dragons,
; Edicao 3.5, publicado
X pela Wizards of the
Coast”. O LdJ apre-
senta os detalhes
sobre jogadas de
dados, como seu
personagem torna-
se mais poderoso, o
I que ¢ esse tal de
RPG e assim por
diante. Este livro se
baseia nas regras basicas.
Portanto, se vocé conhecer
pelo menos um pouco o siste-
ma d20, ird se sair muito bem. Se
ndo, obtenha um exemplar do LdJ
e logo conseguiria acompanhar tudo.
Se vocé ja testou as duas modalidades de jogo...
o que esta esperando? Reuna o seu grupo de jogado-
res e comece uma nova campanha ambiéntada no
universo de Warcraft ou adicione um personagem
deste mundo a um jogo existente.



O Que Ha Neste Livro?

Apos esta introdugio, vocé encontrara varios deta- #° Mais Wa.rCrlaftil

lhes empolgantes que poderd usar para criar um
heroi de Warcraft ou uma campanha inteira. A
seguir, uma visdo geral dos capitulos:

O Capitulo Um: Um Mundo em Guerra for-
nece uma breve Historia do mundo do Warcraft
RPG e uma idéia geral sobre o aspecto atual do
lugar para que vocé compreenda o resto do livro.

O Capitulo Dois: Heréis ¢ a maior parte do livro
— € a que apresenta o principal contetdo. A grande
variedade de racas de personagens com as quais vocé
pode jogar no Warcraft RPG ¢ mostrada em deta-
lhes, bem como as novas classes principais e de pres-
tigio, assim como as pericias e talentos disponiveis
para todas elas.

O Capitulo Trés: Aventuras discute outros deta-
lhes importantes para o seu personagem, desde cren-
¢as até novos equipamentos (inclusive armas de fogo!).

O Capitulo Quatro: Magias descreve o que ela
representa no cenario de Warcraft e fornece uma
série de magias novas para serem utilizadas em sua
campanha de d20.

O Capitulo Cinco: O Mundo de Warcraft leva
vocé por uma excursio a Kalimdor, o novo continen-
te selvagem que as vdrias ragas tentam explorar e
colonizar, com informacdes adicionais sobre o resto
do mundo de Azeroth.

O Capitulo Seis: Campanhas retune tudo e for-
nece conselhos aos jogadores e Mestres sobre como
conduzir os jogos no cendrio de campanha de

Warcraft.

O Warcraft RPG e QOutros Mundos

Embora este livro seja direcionado a ajudi-o a

conduzir uma campanha de d20 no mundo dos
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O RPG Warcraft de Dungeons & Dragons é
o primeiro de uma série de livros de referéncia
para o cendrio de campanha de Warcraft. O
Livro dos Monstros de Warcraft descreve as cria-

turas que povoam o mundo de Azeroth e os serés... .

que espreitam na escuridao além. O Compéndio

« da Alianca e da Horda desenvolve ainda mais o

que vocé encontrara neste livro, incluindo mais

racas de personagens, classes de prestigio e até

mesmo regras sobre tecnologia e combate em™
__massa em Warcraft. E isso ¢ s6 o comeco!

populares jogos para PC Warcraft, nio ha motivo
para nao usar um pouco deste material ou até
mesmo todo ele numa campanha estabelecida em
outro mundo de jogo. Certas racas, classes de pres-
tigio ou magias talvez chamem sua atencao e voceé
pode, com certeza, tornd-las disponiveis para os
seus jogadores. Foram feitos todos os esforcos para
manter as regras compativeis e equilibradas com as
da terceira edicio revisada.

Porém, algo que se deve ter em mente é que certas
coisas neste livro apresentam nomes semelhantes ao
que vocé pode encontrar no LdJ — classes como o ran-
ger ¢élfico ou o druida selvagem, ou a versio para
Azeroth dos orcs, goblins, harpias e centauros. Se
decidir incorporar estes elementos a um jogo em
andamento, ¢ preciso definir se substituirio as ver-
sOes similares ja existentes. Se resolver ter ambas as
versdes em seu jogo, vocé deve controlar cada uma
cuidadosamente, ou mudar o nome de uma delas
para evitar confusoes.

Afinal, vocé decide a maneira como utilizara as
informacoes contidas neste livro. O Warcraft RPG

é seu jogo!




Gennet esteve fugindo durante a noite toda, correndo pela floresta escura sob a luz da lua. Os galhos o
arranhavam, as raizes o fuziam troyegar ¢ seu rosto e bragos nus estavam dilacerados por cortes e amortecidos
pelos ferimentos. Ele parou duas vezes, sem folego, o peito arfando de dor, convencido de que ndo consequiria
mais correr. Porém, aquﬂo que 0 perseguia superava quaiquer perigo que yudcsse haver adiante. Ele continuou
avangando pela floresta escura.

seu saco de dormir ¢ seu gibio se perderam durante a fuga, assim como a espada longa e os alimentos. Sua
camisa ¢ sua calga estavam sujas e rasgadas ¢ as costuras das botas estavam se desprendendo. A inica arma que
possuia era um facio, que pendia de seu cinto enquanto corria.

Gennet viu uma iz mais a frente, um nuance de vermelho cintilando na flovesta. Guiado por este calor
longinguo, viu a' vegetagao diminuir e, depois, desaparecer completamente em pequenos morros ondulados,
cobertos por musgos e samambaias. As drvores também s tornaram mais escassas ¢, por fim, Gennet parou
em uma clareira, uma pequena praga em frente ao que ja fora wm templo antigo de wm deus esquecido. Embora
encorajado pela luz, Gennet foi cuidadoso. Ele nio sabia quem havia acendido a fogueira ou se era amigdvel com
hmaros ¢ estranhos em geral. Entretanto, nio estava preparado para os seres que viu rewnidos em torno da fogueiras

Era um grupo heterogénco, uma verdadeira trupe de seres racionais. Um taurino enorme com grandes chifres
estava deitado sobre um dos blocos entalhados com runas do templo. A criatura musculosa apoiou-se em um dos
cotovelos para observar o recém-chegado. Dois elfos, um deles loiro ¢ claro, o outro com uma pele tio arroxeada
que parecia se misturar 4 escuridio, interromperam uma discussdo calorosa e também encararam Genmet. Um
Joblin magro de pele verde que cuidava do fogo ergueu as sobrancelhas ao distinguir o visitante esfarrapado

yréximo A fogueira. Por fim, um ando reclinado do lado contririo aos elfos meneou a cabeca para Gennet,
o enguanto colocava a mao sobre o rifle que se encontrava na relva proxima.

" Joblin olhou para os demais ¢ promunciou algumas palavras, muito baixas para que Gennet pudesse ouvir do
outro lado da clareira. Entio, o humandide baiXo caminhou lentamente em sua direio.

— Ei, humano. O que cé td fazendo aquiz — o goblin perguntou, mostrando as palmas das mios ¢ indicando
qie.estava sem armas. Gennet olhou para os outros, notando que o ando segurava o rifle com uma indiferenga
teatral.

— Sou um viajante — Gennet balbuciou — Ndo, na verdade um guarda de caravanas. Cinco carros, cinco
Weondutores, dez Juardas. Fomos atacados por demdnios. Acho que eram demdnios. Grandes bestas aladas com
~ pele vermelha e olhos flamejantes. Estavam... — ele gesticulou em direcio 4 escuriddo... por quantos quilometros

conseguira fugir? — Estavam ld atris.
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0 goblin assentiu.
— Dembnios, claro. Muitos por aqui... restos de Kil'jaeden ¢ Sargeras e tal. Tempos ruins, entende? Num

€ seguro estar sozinho. Vocé odeia eles, certo? Acabaria com os demdnios se pudesse?

Gennet pensou em seus aliados, presos ao combate com as criaturas enquanto fugia. Seu rosto ficou ruborizado
de vergonha, mas respondeu: '

— Odeio as crias demoniacas, ¢ verdade.

O goblin assentiu de novo, encarando-o com olhos pequenos e brilhantes.

— Eu ¢ meus amigos aqui lutamos contra eles. Quando dd. Fugamos lugares escuros por causa dos tesouros
deles também; segredos, poder, tudo isso. Sou o lider, mum sirvo a ninguém, mas falo por todo mundo. Entio, o
que cé acha? Quer participar?

Gennet olhou para o grupo de novo e, pela primeira vez, pensou em sua situagdo — sozinho, perdido, sem
suprimentos e praticamente sem armas. Um gmndt gato rosnou, terrivelmente proximo na escurido.

Gennet Voltou sua atengdo ao goblin.

— Serfa uma honra juntar-me a vocés — disse ele, alto o suficiente para ser ouvido pelos demais.

— Otimo! E sempre bom ter mais wum par de mio pra ajudar — respondeu o foblin, com um largo sorriso.

O ando guardou sua arma com 4 mesma informalidade com que a apanhara, o taurino deitou-se novamente
na grande laje do altar, e os elfos retomaram sua conversa, falando em tons que sugeriam que a discussio ji se
prolongava hi muito tempo.

um farfalhar ecoou de wm dos lados da praga. Um orc se aproximou, com os bragos grossos carregados com

uma pilha de lenha. Ao ver Gennet, seus olhos se apertaram, suas sobrancelhas se estreitaram e ele mostrou sug,_
mandibula inferior cheia de presas em desafio.

— Ei! Este cara concordou em se juntar 4 nés. — o 50!111’!1 AHUNCION.
— E? — O 0rc YosHou em uma voz parecida com wm deslizamento de rochas. Seus olhos HEATOS € pequencs
mediramt Gennet. — Bom. Ele vai buscar a lenha da proxima vez.
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CAPITULO UM:
UM MUNDO EM GUERRA




Azeroth, o mundo onde o cenario de campanha
de Warcraft ¢ ambientado, foi devastado por con-
flitos durante eras incontaveis. Anos de luta dilace-
raram o tecido da sociedade. De um local distante,
surgiram demonios terriveis com planos obscuros.
Embora derrotados, seu legado espreita entre as rui-
nas de civilizacoes antigas e os sobreviventes caute-
losos que lutam para construir um futuro.

Nesse momento de conflito, os herois — seus per-
sonagens — sdo necessarios para liderar o povo até
um amanha melhor e lutar contra os vildes que ten-

tam impedir este destino.

Historia do Mundo

A vida em Azeroth ¢ cruel, brutal e curta.
Entretanto, nem sempre este mundo foi afligido pela
guerra e marcado pelo conflito. Houve uma época
em que ele fervilhava com vida e vitalidade. As pes-
soas coexistiam em paz e equilibrio com o ambiente
e bestas magicas magnificas vagavam livremente
pelas florestas e pelo céu. Era o tempo anterior a che-
gada da Legiao Flamejante.

Dez mil anos antes dos orcs ¢ dos humanos se
enfrentarem em sua Primeira Guerra, o mundo de
Azeroth era composto por um grande continente
cercado por mares bravios e infinitos. Essa massa
de terra era o lar de diversas racas e criaturas dife-
rentes que lutavam para sobreviver entre os ele-
mentos selvagens do novo mundo. No centro do
continente, havia um lago misterioso de energias
incandescentes. Este local, que posteriormente
seria chamado de Fonte da Eternidade, era o verda-
deiro centro da magia ¢ do poder natural do
mundo. Tirando suas energias da infinita Grande
Escuriddao Além, a Fonte servia como uma nascente
mistica, distribuindo suas energias poderosas pelo
mundo a fim de nutrir a vida em todas as suas for-
mas maravilhosas.

O poder brilhante atraiu a maior tribo da regido,
uma raca chamada Kaldorei. Esse povo antigo bati-
zou a grande terra de Kalimdor e estabeleceu-se perto
do vortice de energia cosmica. Apds virias eras de
paz e aprendizado, os Kaldorei tornmaram-se mais
poderosos e sibios e logo superaram as outras racas
humanoides de Azeroth.

A Fonte da Eternidade era a chave do avanco dos
Kaldorei. Essa ligacao nido foi construida sem um
preco — para o bem e para o mal. Estudando as ener-
gias da Fonte, a tribo foi abencoada com seu poder,
tornando-se imortal e adquirindo dominio sobre as
criaturas da regiao. Com o tempo, aprenderam a
manipular esta energia diretamente. Assim comecou
o estudo da magia arcana.

Alguns Kaldorei acreditavam que abusar das ener-
gias arcanas da Fonte podia levar apenas ao mal, mas
seus avisos foram ignorados enquanto seus irmaos se
dedicavam intensamente ao estudo da magia. Os
magos e feiticeiros mais importantes construiram
belas cidades, produziram mecanismos magicos
maravilhosos e remodelaram o mundo para atender
melhor as suas necessidades. Um dos maiores feiti-
ceiros era Azshara, uma mulher com um dom e que
parecia saber mais sobre magia do que qualquer
outro ser vivo, mesmo sem nunca ter estudado um
inico tratado sobre o assunto — como se entendesse
a magia em seu nivel mais primitivo. Logo, Azshara
foi coroada Rainha-Feiticeira de Kalimdor. Em sua
corte, ela reuniu os Bem-Nascidos, os Kaldorei das
classes nobres que mais apreciavam a magia. Eles
logo comegaram a agir como a seita de escolhidos de

Azshara e a veneravam como uma L{l'_‘llﬁé'l,

A Chegada da Legidao Flamejante

Os poderosos Bem-Nascidos tornaram-se arrogan-
tes e decadentes conforme adquiriam mais poder.
Embora nido soubessem, o abuso das energias sobre-
naturais da Fonte e sua obsessdo por elas atrairam a
atencio de uma raca terrivel de criaturas que se ali-
mentavam de magia. Estes seres, os demonios da
Legido Flamejante, habitavam uma realidade planar
chamada de Caos Inferior. Sentindo o subito flores-
cimento de energias magicas em Azeroth, os demo-
nios foram atraidos para Kalimdor como moscas
para um caddver. Mas a barreira entre as realidades
os impedia de se alimentarem diretamente da ener-
gia da Fonte. Para que isso nio lhes fosse negado,
Sargeras, o tita negro e senhor da Legiio Flamejante,
passou a exercer uma influéncia profana sobre os
nobres de Kalimdor. Enquanto ele comecava suas
manipulagdes sutis, seus tenentes Arquimonde, o
Profanador e Mannoroth, o Destruidor preparavam

os lacaios infernais para o ataque.



A rainha Azshara e seus suditos Bem-Nascidos,
dominados pelo éxtase terrivel da magia, foram viti-
mas do poder invencivel de Sargeras. Para demons-
trar sua lealdade, os Bem-Nascidos auxiliaram a rai-
nha a abrir um portal nas profundezas da Fonte da
Eternidade. Embora insuficiente para permitir a
entrada de Sargeras, foi o suficiente para que a
Legiao Flamejante iniciasse o ataque.

Os demonios-guerreiros invadiram a Fonte da
Eternidade e sitiaram as cidades adormecidas dos
elfos da noite (night elves). Liderada por
Arquimonde e Mannoroth, a Legido
infestou as terras de
Kalimdor, deixando

-

para tris apenas cinzas

e lamentos. Os magos
demoniacos evoca-

ram os Infernais

ES

incandescentes,
que atingiram as
eraciosas colunas
dos tcmplus de %
Kalimdor como
meteoros das trevas.
Um bando de assassinos
incendidrios ¢ sanguinarios
chamados a Guarda da Perdicao
marchou pelos campos de
Kalimdor, aniquilando todos
em seu caminho. At¢ mesmo
grupos de cacadores selvagens E
e demoniacos saquearam }
com facilidade o territorio.
A natureza levantou-se @ R &
em chogque e faria contra
esta invasdo violenta do além. Os mares se revolta-
ram enquanto o fogo infernal chovia dos céus. Os
Kaldorei foram suficientemente despertos de seu
transe arcano para reconhecer a gravidade da
ameaca. Eles fizeram o que foi possivel, mas a Legido
Flamejante era a manifestacio da destruicio.
Cidades foram devastadas como folhas podres e os
elfos da noite expulsos enquanto os deménios des-

truiram seu outrora idilico reino.
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A Guerra dos Ancestrais

Ficou a careo de um jovem estudioso Kaldorei,
Malfurion Furia da Tempestade, encontrar a salvacio
para o povo. Ele estava furioso ha muito tempo com a
corrupcao crescente entre a classe nobre. Seu proprio
irmio, Illidan, praticava a magia dos Bem-Nascidos,
mas Malfurion o convenceu a abandonar esta obses-
sao perigosa e ajudar a combater os invasores. A jovem
sacerdotisa Tyrande Sussurro do Vento concordou
em se juntar aos irmaos. Os trés herdis encontra-
ram o semideus eremita

Cenarius, que obteve a
ajuda dos poderosos
dragdes. Liderados pela
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| orande leviatd verme-
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/v gdes concordaram em

lha Alextrasza, os
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I combater os demonios
¥ enquanto Malfurion bus-
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Eternidade era o cordao

cava um meio de bani-
los do mundo.
Malfurion estava con-

vencido de que a Fonte da

umbilical dos inimigos com
o mundo fisico e insistia que
ele deveria ser destruido. Como
a Fonte também originava a
imortalidade e os poderes dos
elfos da noite, seus companheiros

ficaram chocados com a imprudén-

cia da idéia. Mesmo assim,
Tyrande percebeu a sabedoria
na idéia de Malfurion e aju-

dou a convencer Cenarius e seus dra-
goes a atacar o templo de Azshara.

[llidan ficou abalado com a idéia de nunca mais
utilizar a magia... e ressentido por Tyrande ter se
envolvido com seu irmio, e nio com ele. O medo e
o ciime dominavam-no quando jurou proteger o
poder da Fonte de qualquer maneira.

Malfurion nio encontrou seu irmdo, mas supds
apenas que ele ndo conseguia encarar o fato de que

a Fonte seria destruida. Embora entristecido pela




partida de Illidan, empenhou-se em sua tarefa. Os
Bem-Nascidos estavam quase conseguindo invocar
Sargeras quando os exércitos de Malfurion ataca-
ram, mas nao ficaram surpresos. Illidan ja havia
delatado o plano a Azshara, que lancou seus pode-
res sobre os invasores. Tyrande caiu desacordada
quando tentou atacar a rainha enlouquecida, des-
pertando uma furia assassina em Malfurion. A bata-
lha entre ele e Azshara transformou em caos a
magia cuidadosamente preparada dos Bem-
Nascidos. O vértice nas profundezas da provedora
de magia girou sem controle e a Fonte da
Eternidade ruiu.

Apos seu elo com a Fonte ter sido destruido, a
Legiao Flamejante foi empurrada de volta para o
caos primitivo de onde surgira. Nas eras seguintes, os
deménios tornaram-se lendas.

A Fragmentagdo do Mundo

Os mares se precipitaram a fim de preencher a feri-
da aberta deixada pela implosio da Fonte. Kalimdor
foi fragmentada em uma série de continentes separa-
dos que cercavam o novo grande mar bravio. Ao cen-
tro do novo oceano, onde existira a Fonte da
Eternidade, surgiu uma tempestade violenta com
marés em furia e energias caoticas que passou a ser
chamada de Redemoinho. Ela mantevese ao longo
dos séculos como prova terrivel do cataclismo medo-
nho que destruiu para sempre a utopia outrora des-
frutada pelos elfos da noite.

Miraculosamente, virios elfos da noite sobrevive-
ram a explosio — incluindo Malfurion, Tyrande e
Cenarius. Eles navegaram em balsas improvisadas até
a Unica por¢do de terra a vista: a montanha sagrada
Hyjal. Azshara e seus comparsas foram aniquilados e
atirados nas profundezas do mar furioso, mas outros
Bem-Nascidos sobreviveram ao cataclisma. Embora
Malfurion nido confiasse neles, contentouse em
saber que eles ndo poderiam causar grandes prejuizos
sem as energias da Fonte.

Os elfos da noite escalaram as encostas de Hyjal
até a cavidade arborizada localizada entre os enormes
picos da montanha. L4, havia um lago pequeno e
tranqiilo, mas, para horror dos elfos, suas 4guas
haviam sido contaminadas pela magia.

Malfurion ndo sabia na época, mas Illidan estava
presente durante a luta contra os Bem-Nascidos.
Ele se escondeu nas sombras, aproveitando a con-
fusao da batalha para preencher sete frascos com as
aguas brilhantes da Fonte. Ao sobreviver a
Fragmentacao, Illidan fugiu até o Monte Hyjal
(Mount Hyjal) e derramou o conteido de um dos
recipientes no lago. As energias poderosas logo se
inflamaram e se condensaram em uma nova Fonte
da Eternidade. O elfo pretendia deixi-lo como um
presente para as geracdes futuras, mas Malfurion
ficou indignado. O poder arcano era cadtico por
natureza e o uso das energias da Fonte levaria a uma
repeticdo dos horrores pelos quais os elfos da noite
haviam acabado de passar. Illidan nio aceitou as
acusagoes de seu irmdo e se negou a desistir de seus
poderes magicos.

Com a ajuda de Cenarius, Malfurion prendeu o
proprio irmao em uma grande cimara subterrinea.
Entretanto, nio foi tio facil assim lidar com a Fonte.
Temendo que sua destruicio levasse a outra catistro-
fe, os elfos da noite arranjaram um meio de protege-
la. Os trés grandes dragdes — Alextrasza, Ysera e
Nozdormu — ajudaram-nos a criar Nordrassil, a
Arvore do Mundo. Mantida pela magia da Fonte,
mas originalmente divina, e ndo arcana, Nordrassil
obscureceu a presenca do lago magico e protegeu o
mundo de quaisquer ameagas futuras da Legido
Flamejante.

O Isolamento dos Elfos da Noite

Como resultado do primeiro ataque da Legido
Flamejante a0 mundo de Azeroth, os Kaldorei
sobreviventes no Monte Hyjal juraram nunca mais
se envolver com a magia arcana. Eles comecaram a
construir um novo império, em paz com o mundo
e com a natureza. Nos proximos milhares de anos,
os Kaldorei tornaram-se os mestres na manipula-
¢do da magia mais suave e divina da natureza.

Entretanto, alguns dos Bem-Nascidos que sobrevive-
ram a Fragmentagao ainda sentiam que a magia arca-
na nao era inerentemente perigosa se usada com o
controle e a moderacio apropriados. Assim como
[llidan antes deles, eles tornaram-se vitimas da absti-
néncia de suas preciosas magias. Eles se sentiram mais
uma vez tentados a despertar as energias da Fonte da
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Eternidade. Malfurion e os druidas avisaram a todos
que o uso da magia arcana seria punido com a morte.
Entretanto, os Bem-Nascidos liberaram uma terrivel
rempestade magica numa tentativa infeliz de conven-
cer os druidas a abolir a nova lei. Incapazes de se dis-
porem a aniquilar tantos membros de sua raca, os
druidas decidiram exilar os descuidados Bem-
Nascidos de suas terras. Estes — os Quel’'dorei, como
Azshara os batizara ha muito tempo — ficaram satis-
feitos vendo-se livres de seus parentes conser-
vadores. Embora ninguém soubesse o que
os aguardava, eles nio tardaram a
preparar navios e desbravar as
aguas do Redemoinho.
Quando os Quel’dorei par-
tiram, os Kaldorei conjuraram
uma poderosa magia druida

para fechar suas fronteiras

COM uma névoa eterna.
La permaneceram por
milhares de anos,
escondidos pela névoa
e pelos mares revoltos do
Redemoinho e intocaveis
pelo tempo e as cria-
turas do mundo

que surgia,

A Colonizacao
de Lordaeron

Os Bem-Nascidos
desbravaram os peri-
gos do Redemoinho .
¢ chegaram & terra
que um dia a humanidade chamaria de Lordaeron.
Nesse local, comecaram a estabelecer seu proprio
reino mégico — Quel'Thalas — rejeitando os preceitos
dos elfos da noite sobre o culto 4 lua e atividades
noturnas. Para sempre, seriam conhecidos apenas
como os “altos-elfos” (high elves).

Como parte do novo comeco, os Quel'dorei cria-
ram uma nova fonte mistica de onde retirariam o
poder arcano. Esta fonte surgiu a partir de um dos
vidros que Illidan retirara da primeira Fonte da
Eternidade e que foram tomados pelos Bem-Nascidos

apos seu aprisionamento. De acordo com a negagio

da cultura noturna proposta pelos altos-elfos, chama-

ram a nova fonte de Pogo do Sol. Embora potente, ele

nao detinha toda a energia da Fonte da Eternidade.

Apesar de intensa, a magia dos Quel'dorei nao lhes

concedeu a imortalidade desfrutada por seus paren-

tes. Combinada a cultura orientada para o dia, a socie-

dade dos altos-lfos logo se tornou muito diferente da
que era conhecida em Kalimdor.

Alguns elfos, atentos

aos avisos dos

Kaldorei, sentiram

que o uso de

sua magia

poderia

chamar a

atencdo da

banida Legido

Flamejante. Eles

decidiram mascarar

suas terras com uma

barreira protetora que

impediria qualquer

um de perceber a magia

dentro de suas

fronteiras, mas

sem restringir seu

uso. Eles construi-

ram enormes pedras runi-

cas monoliticas em

varios pontos ao redor

de Quel'Thalas, demarcan-

e do as fronteiras da barreira

magica. Além desses monu-

mentos, foi fundada a Assembléia da Lua de Prata.

Este grupo, formado por sete dos mais importantes

nobres élficos, jurou vigiar e proteger seu novo lar.

Conforme o império crescia, os altoselfos briga-

vam constantemente com os trolls da floresta selva-

gens de Zul’Aman. Os humanéides de pele verde

eram desorganizados e primitivos, mas sua asticia

lhes garantiu o titulo de inimigo mais perigoso que os

altos-elfos tiveram que enfrentar por muitos anos.

Estes também descobriram que dividiam o novo con-

tinente com os humanos, mas deixaram-nos em paz

com sua cultura rustica por algum tempo.




O Surgimento dos Humanos

Os humanos levaram uma vida némade por muitos
anos até o surgimento dos Arathi. Esta tribo enxer-
gou o potencial da uniio de todos, principalmente
diante do perigo crescente dos bandos de guerra dos
trolls. Os Arathi conseguiram dominar outras tribos
de humanos nos anos seguintes, o que os levou a esta-
belecer a nagdo de Arathor, com a cidade extrema-
mente fortificada de Strom como sua capital.

As noticias sobre a nova nacio alcancaram os altos-
elfos, que estavam ocupados em manter os trolls 4
distincia. Eles fizeram contato com os humanos,
pedindo-lhes ajuda. Os humanos concordaram em
instituir uma alianca em troca de aprenderem o uso
de magia. As forcas unificadas derrotaram os trolls
de tal forma que esta raca nunca mais chegou a ter a
mesma influéncia.

O crescimento de Arathor também colocou os
humanos terem contato com os andes, que ha muito
habitavam reinos subterraneos. As culturas dos altos-
elfos e dos andes eram muito diferentes, o que os
fazia desconfiar uns dos outros, mas os humanos
estabeleceram uma ligacio com a raca dos andes.
Com o tempo, os humanos colonizaram uma darea
tio vasta de Lordaeron que o império unico de
Arathor acabou fragmentado em diversos reinos dife-
rentes, cada um com suas proprias crengas, governos

e estilos de vida.

Os Guardioes de Tirisfal

Conforme as culturas dos humanos e dos elfos se
mesclavam, os primeiros demonstraram uma incrivel
afinidade natural para a magia — na verdade, virios
magos humanos acabaram superando a pericia de
seus professores élficos. Porém, eles eram ganancio-
sos e descuidados. Cada nova geracio tornava-se
mais obcecada pelo poder mistico, levando a presun-
¢ao e ao isolamento.

Mais uma vez, o abuso da magia atraiu a Legido
Flamejante. Os primeiros demonios que se infiltra-
ram em Azeroth eram relativamente fracos e foram
derrotados com facilidade, mas logo se espalharam
rumores pelas terras dos humanos e dos altos-elfos.
Os descendentes dos Quel'dorei originais recordaram
as histérias de seus ancestrais e a Assembléia da Lua

de Prata fez um pacto com os senhores Magocratas de
Arathor. Eles formaram uma ordem secreta chamada
Guardioces de Tirisfal, em homenagem a clareira
secreta na floresta onde os magos se reuniram pela
primeira vez. Os Guardides mantiveram em segredo a
verdadeira ameaca da Legiao Flamejante para evitar o
pinico e a revolta das massas.

Os Guardides agiram como uma forca unificada,
embora completamente secreta, mesmo quando os
reinos humanos se fragmentaram. Algum tempo
depois, o principal Guardiio, uma mulher humana
chamada Aegwynn, descobriu que um certo nime-
ro de demdnios haviam se estabelecido no conti-
nente setentrional de Fenda do Norte e cacavam
dragoes para drenar a magia das poderosas criatu-
ras. Com sua ajuda, Aegwynn destruiu as forcas
demoniacas. Quando o ultimo inimigo foi derrota-
do, Sargeras apareceu diante da humana para avisa-
la que a Legidio Flamejante retornaria. Furiosa e
excessivamente confiante, a mulher destruiu a
forma fisica de Sargeras com facilidade. Temendo
que seu espirito sobrevivesse, ela prendeu a carcaca
arruinada em um dos antigos cofres de Kalimdor
nas profundezas do mar.

Infelizmente, quando Aegwynn liberou seus
poderes, Sargeras a infectou com uma porcio de
seu proprio espirito. Esta mdcula foi passada a seu
filho Medivh anos depois. Tao inconsciente da
infeccdo quanto a mie, Medivh adquiriu renome
devido a sua destreza com a magia, mesmo quando
ainda jovem. Sua infincia no reino meridional de
Tempestade de vento foi completamente inofensiva
— isto €, até atingir os 14 anos de idade. Nesse momen-
to, seu poder arcano inerente colidiu com o espirito
adormecido de Sargeras. Medivh ficou em coma
por muitos anos. Quando acordou, a alma de
Sargeras também foi despertada. A partir de entio,
o demdnio comegou a corromper a mente e o espi-

rito de Medivh com seus objetivos cruéis.

O Mundo de Draenor

Azeroth nio foi o unico mundo sujeito as depre-
dagdes da Legiao Flamejante. Em outro lugar da
Grande Escuridio Além se encontrava Draenor,

um mundo prospero que abrigava uma sociedade



xamanista

e baseada em clas dos orcs e outra raca,

os pacificos draenei. O segundo-em-comando de
Sargeras, o demonio Kil'jaeden, descobriu Draenor
algum tempo depois da Fragmentaciao de Azeroth.
Esse novo mundo oferecia uma grande oportunida-
de para a Legido Flamejante se fosse cultivado de
forma apropriada.

Entre as duas racas, Kil'jaeden percebeu que os orcs
eram mais suscetiveis a corrupcio. Ele seduziu o xama
orc Ner'zhul quase da mesma forma como Sargeras
submeteu Azshara a seu controle. Usando o selvagem
como seu canal de corrupcio, o demonio espalhou a
sede por batalha e a selvageria entre os clas de orcs.
Logo, uma raca espiritualista foi transformada em um
POVO sanguinario.

Em seguida, Kil'jaeden incitou Ner'zhul a levar seu
povo a ultima etapa: entregarse completamente a
Legidao Flamejante. Porém, o poderoso xama resistiu
de alguma forma ao comando do demdnio — havia
alguns limites que nem mesmo um orc no furor da
batalha néo ultrapassaria. Kil'jaeden precisava de um
mortal para abrir uma passagem até Azeroth e deci-
diu-se por um novato talentoso chamado Gul'dan. O
jovem orc tornou-se um estudante dvido da magia
demoniaca e um bruxo poderoso. Ele ensinou as
artes arcanas a outros jovens, e logo 0s remanescentes
das tradicoes xamanistas dos orcs foram substituidas
por uma nova magia terrivel que exalava a perdi¢ao.

Os bruxos passaram a dominar tudo através do
Conselho das Sombras, cujos membros agiam
como “conselheiros” dos chefes dos clas. Kil'jaeden
sabia que seus orcs estavam quase prontos, mas que-
ria ter certeza. Ele fez com que os bruxos evocassem
Mannoroth — o recepticulo vivo da destruicio e da
ira — e realizassem uma cerimonia para que os che-
fes dos clas bebessem o sangue do senhor das pro-
fundezas. Consumidos pela maldicio da sede de san-
gue, os clds de orcs uniram-se numa sé Horda e des-
truiram os draenei.

A Primeira Guerra

Com seus unicos oponentes significativos erradica-
dos, e a energia dos feiticeiros distorcendo e escure-
cendo as terras outrora férteis de Draenor, Gul'dan
sentia-se nervoso. Sem inimigos a enfrentar, os orcs

lug() se voltariam uns contra os outros. Entretanto, o
poder de Gul'dan era suficiente para atravessar a bar-
reira entre os mundos e procurar uma saida.

Em Azeroth, Medivh resistia a corrupcio de
Sargeras da melhor forma possivel. Seus velhos amigos
sentiram a mudanca nele, mas sua percepcio crescen-
te ndo seria capaz de interromper a decadéncia para a
loucura. Por fim, ele sucumbiu ao poder de Sargeras.
Pouco depois, a consciéncia de Gul'dan tocou a de
Medivh — agora possuida pelo deménio. Os dois fize-
ram um acordo para liderar a Horda até Azeroth.

Era muito mais ficil levar os orcs mortais do que
os demonios da Legidao a Azeroth. L4, a Horda acaba-
ria com qualquer resisténcia e geraria o poder arcano
necessario para dar passagem a Legido. Com os bru-
xos trabalhando em Draenor ¢ Medivh em Azeroth,
foi aberto o portal entre os mundos. A Horda atra-
vessou-0 nas proximidades do reino humano de
Tempestade de vento e realizou o primeiro ataque do
que se provaria uma guerra devastadora. Durante o
conflito que se seguiu, o nobre Anduin Lothar, um
amigo de Medivh desde a juventude, previu que o
mundo seria destruido se nio fossem tomadas medi-
das drésticas. Com a ajuda do proprio aprendiz de
Medivh, Khadgar, Lothar matou seu velho amigo,
destruindo o espirito de Sargeras e finalmente liber-
tando o de Medivh.

Liderados pelo astuto Chefe de Guerra Orgrim

Martelo-da-Perdicio, os orcs continuaram atacando

sem descanso as hostes humanas, esmagando qual-
quer resisténcia no reino meridional de Tempestade
de vento. Lothar reuniu os sobreviventes de seus
exércitos e iniciou um grande éxodo maritimo em
direcdo ao reino setentrional de Lordaeron.

A Segunda Guerra

Lothar se encontrou com os lideres das sete nagoes
de Lordaeron. Eles concordaram que os orcs acaba-
riam exterminando a raca humana se nio fossem
combatidos. A Alianca de Lordaeron foi formada,
uma unido das nacdes humanas com o apoio dos
altos-elfos e dos andes. Lorde Lothar foi escolhido
como o comandante supremo das forcas da Alianca.

Ao sul, os orcs trouxeram seus aliados, os ogros, de
seu mundo natal e recrutaram os trolls da floresta
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nativos de Azeroth. Eles iniciaram uma nova campa-
nha que acabou atingindo os continentes de
Lordaeron, Khaz Modan e Tempestade de vento. As
batalhas da Segunda Guerra variavam entre lutas ter-
restres tradicionais, conflitos navais e até mesmo
combates aéreos. Apesar da selvageria constante da
Horda, a Alianca conseguiu fazer os exércitos inimi-
gos recuarem até Tempestade de vento, o primeiro
reino a sucumbir.

Embora a Alianca tenha se encorajado com seu
sucesso, a derrota da Horda dependia do feiticeiro
Gul'dan. Um guerreiro orc poderoso chamado
Durotan avisou o lider de guerra Orgrim Martelo-da-
Perdicio das ligagdes de Gul'dan com o deménio
Kil'jaeden e dos planos do feiticeiro para se tornar um
deus. Ciente do grau de corrupgio que dominara seu
povo, Orgrim percebeu que Gul'dan deveria ser com-
batido ou destruiria tanto os orcs quantos humanos.

Gul'dan procurava a lenddria Tumba de Sargeras,
acreditando que a ascensio a divindade o aguardava
ali. O bruxo usou seus poderes infernais para erguer
a tumba do leito ocednico — criando um arquipélago

novo e instavel durante o processo. Orgrim enviou

grande parte de seu exército atras do feiticeiro
traidor. Mesmo assim, Gul'dan entrou na tumba
recuperada, mas nao encontrou o poder que busca-
a. Em vez disso, libertou um enxame de deménios
que aniquilou o feiticeiro e grande parte das forcas
da Horda. Em seguida, a Alianga atacou, fazendo a
Horda destruida recuar até o limiar do Portal Negro.

Apesar da Alianca haver destruido tanto os demé-
nios quanto os Ores, a vitdria teve um gosto amargo: o
poderoso Lothar havia sido morto durante a batalha.

A Destruicao de Draenor

A Alianca em luto reconstruiu sua patria devasta-
da e os orcs sobreviventes foram cacados e presos em
campos de confinamento. Khadgar, o ex-aprendiz de
Medivh, foi designado para vigiar as ruinas do Portal
Negro.

Alguns orcs que conseguiram voltar a Draenor
comecaram a planejar a vinganca. O xama Ner'zhul,
porém, nio tinha interesse nisso ou nos planos dos
demonios. Ele decidiu abrir um novo Portal para um
mundo onde seu povo poderia reconstruir sua

sociedade. Para fazer isso sem o auxilio dos demonios



(quebrando o pacto que havia feito com Kil’jaeden,
que iniciou a corrupgio da raca dos orcs), diversos
artefatos magicos de Azeroth eram necessarios.
Ner’zhul reabriu o Portal Negro e enviou virios
guerreiros para recuperarem as reliquias. Os homens
de Khadgar ndo conseguiram deter os orcs, e os guer-
reiros retornaram a Draenor com os objetos em maios.
Achando que os ores estavam preparando um novo
ataque, a Alianca mandou Khadgar e suas tropas atra-
vessarem o portal e
destruirem a Horda de
uma vez por todas.
Desconhecendo os
planos da Alianca,
Ner’zhul abriu uma
série de novos Portais
que levariam a mun-
dos puros. Para seu
choque, a existéncia de
duas passagens em um
mesmo local comecou
a destruir Draenor.
Terremotos e tempesta-
des violentas abalaram
as proprias entranhas
do mundo. As forcas
de Khadgar voltaram
para Azeroth e destrui-
ram o Portal Negro
Ner’zhul

liderava os ores atra-

enguanto

vés da segunda pas-
sagem. Quando o ulti-
Mo oOrc atravessou, a
magia poderosa final-
mente destruiu o

mundo enfraquecido de Draenor numa ultima

explosdo catastrofica.
A Nova Horda

No final da Primeira Guerra, um soldado huma-
no chamado Mouronegro encontrou uma crianca
orc sozinha no campo de batalha. Filho de
Durotan, ele era o unico orc sobrevivente.
Mouronegro batizou o menino de Servo (também
conhecido como Thrall) e levou-o até sua casa em

Durnholde. O humano criou o orc como seu escra-

vo favorito, planejando treina-lo como um guerrei-
ro poderoso, mas educado. Ele desejava usar Servo
para tornar os orcs submissos as leis dos humanos,
mas a criatura fugiu antes de seu treinamento
acabar.

Servo procurou seu povo e ficou decepcionado ao
encontra-los letargicos e sem objetivos em suas
reservas. Ele decidiu encontrar o ultimo lider livre,
Grom Brado-do-Inferno, que continuava a coman-
dar o cla Cancio de
Guerra em uma guerri-
lha secreta. Servo locali-
zou Brado-do-Inferno e
o lider lhe contou sobre
outro cla ao norte que
poderia ensinar-lhe algo
sobre sua cultura. Servo
se aventurou para li e
encontrou o cli Lobo
do Gelo. Com eles, des-
cobriu que era filho de
Durotan e o lider por
direito do cla.

Servo aprendeu a ser
um xama e demonstrou
uma afinidade natural
com a magia espiritual.
Durante seu treinamento,
também descobriu que a
letargia dos orcs era cau-
sada por um “vicio”
racial pelas magias demo-
niacas. Com a morte dos
bruxos durante a Segunda
Guerra, os orcs comegaram a sofrer uma espécie de
abstinéncia da influéncia arcana dos demonios. Ele
percebeu que seu povo precisava restaurar seus vin-
culos espirituais ou feneceria. Logo depois, deixou os
Lobos do Gelo para libertar os outros clis prisionei-
ros, restaurar suas tradicoes e garantir a sobrevivéncia
futura.

Ao retornar ao sul, Servo encontrou o velho chefe
de guerra Orgrim Martelo-da-Perdicio, que vivia
como um eremita desde o fim da Segunda Guerra.

Orgrim sentiu o poder e a honra do jovem e nao




perdeu tempo em nomei-lo o novo chefe de guerra
da Horda. Servo comecou a libertar seu povo e suas
forcas aumentavam a cada novo cla libertado das
prisoes e reservas.

Algo ainda mais significativo, talvez, foi o fato de
que o heroismo e o poder mistico de Servo desperta-
ram novamente a tradicdo espiritual dos orcs.
Aqueles que se uniram ao novo lider eliminaram a
ultima macula da influéncia demoniaca e recupera-
ram suas raizes xamanistas.

O Surgimento do Rei Lich

Um pouco antes da destruicio de Draenor,
Kil'jaeden capturou o xama Ner'zhul e seus seguidores
enquanto tentavam escapar do mundo moribundo. O
demdnio vingativo nao estava disposto a deixar o orc
escapar apos romper o pacto. Ele torturou Ner’zhul,
dilacerando seu corpo lentamente, mas mantendo o
espirito do xama intacto. Ner’zhul implorou por mise-
ricérdia mais de uma vez, mas Kil'jaeden recordava o
orc de seu pacto de sangue. Ele ainda tinha uma tare-
fa para o xama voluntarioso.

O fracasso dos orcs em conquistar
Azeroth forcou Kil'jaeden a criar um
novo exército. Esta nova forca nio
poderia ser vitima das mesmas rivali- <%
dades mesquinhas e lutas internas
que assolavam a Horda participara.
Era necessirio ser impiedoso e
concentrar-se na missao.

Kil'jaeden ofereceu ao
espirito torturado de
Ner’zhul uma ultima
chance para servir a
Legido... ou sofrer um tor-
mento eterno. Quase
enlouquecido pela
agonia, Ner'zhul
aceitoul.

Seu espirito foi
colocado dentro
de um bloco espe-
cialmente fabrica-
do com o gelo duro
como o diamante
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das terras mais distantes do Caos Inferior. Preso
neste esquife gélido e distorcido pelos poderes caoti-
cos de Kil'jaeden, Ner’zhul tornou-se um ser espec-
tral de poder incomensurivel. Naquele momento, o
orc foi destruido para sempre... e nascia o Rei Lich.

Os cavaleiros da morte e os bruxos leais a Ner'zhul
também foram transformados, seus corpos desfeitos
e remodelados como lichs esqueléticos. Kil'jaeden
garantiu que, mesmo na morte, os seguidores de
Ner’zhul iriam servir-lhe fielmente.

Restaurado na posvida, o Rei Lich foi ordenado a
espalhar uma praga de morte e terror por Azeroth,
que aniquilaria a civilizagio humana para sempre.
Todos os que morressem devido a terrivel peste ressus-
citariam como Mortosvivos... e seus espiritos ficariam
eternamente submissos a vontade de ferro de
Ner'zhul. Kil'jaeden lhe prometeu que, se cumpris-
se sua missio sombria de banir a humanidade do
mundo, seria libertado da maldicio e receberia um
corpo novo e sadio para habitar.

P Embora Ner'zhul parecesse
/- concordar, Kil'jaeden ainda
estava cético em relacio
A lealdade de seu lacaio.

Manter o Rei Lich sem
COTPO € Preso No esqui-

fe de cristal assegurava

sua boa conduta no
Curto prazo, mas era
necessario vigia-lo com
freqiiéncia e cuidado.
Convocando sua guarda

demoniaca de elite, os
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enhores do Horror vampiri-
cos, ele os incumbiu de
vigiar Ner'zhul.
Ticondrius, o mais
poderoso e astuto

dos lordes,

preparou-se

para o desafio.
Kil’jaeden

lancou o reci-

piente de gelo

~ 1 de Ner'zhul de



volta a Azeroth, junto com seus lacaios. O cristal
endurecido riscou o céu noturno, atingiu o conti-
nente drtico de Fenda do Norte e afundou na gelei-
ra Coroa de Gelo. O material congelado, deformado
e maculado pela queda brusca, assemelhava-se a um
trono... € o espirito vingativo de Ner'zhul movia-se
dentro dele.

Dos confins do Trono Congelado, o prisioneiro
expandiu sua vasta consciéncia e tocou as mentes dos
habitantes de Fenda do Norte. Ele escravizou muitos
com facilidade — entre eles os trolls do gelo e os fero-
zes wendigos — e atraiu seus irmios malignos até sua
sombra crescente. Ner'zhul logo aniquilou a popula-

¢ao mortal de Fenda do Norte com a praga, e a cada
fatalidade seus exércitos de mortos-vivos cresciam.

Virios individuos poderosos ouviram as invoca-
¢coes mentais do Rei Lich, entre eles o arquimago
Kel'Thuzad da nacdao magica de Dalaran, que aban-
donou seu povo para consagrar sua alma ao Rei Lich
diante do Trono Congelado. Sua primeira missao foi
fundar uma nova religiao que veneraria seu Mestre
como um deus.

Para ajudar o arquimago a completar sua missao,
Ner'zhul manteve a humanidade de Kel'Thuzad
intacta. Disfarcado, 0 mago usou ilusdo e persuasio
para atrair as massas oprimidas e injusticadas de
Lordaeron e estabelecer o Culto dos Amaldicoados.
Seus membros, muitos convertidos da filosofia da
Luz Sagrada, recebiam a promessa de vida eterna em
troca de sua obediéncia.

Com o sucesso de Kel'Thuzad, o Rei Lich execu-
tou os preparativos finais para o ataque. Ner'zhul
imbuiu suas energias em uma série de artefatos por-
tateis ¢ mandou Kel'Thuzad distribuir esses caldei-
roes da peste entre as vilas controladas pelo culto.

Os recipientes serviriam como vetores da doenca,

—




espalhando-a pelas fazendas e cidades desavisadas
da Lordaeron setentrional.

Muitas das vilas ao norte de Lordaeron foram con-
taminadas quase imediatamente. Assim como em
Fenda do Norte, os cidadios que contrairam a doen-
ca morriam e ressuscitavam como escravos dedicados
ao Rei Lich. Conforme a praga se espalhava,
Kel'Thuzad contemplou o exército crescente e
nomeou-o Flagelo — pois em breve marcharia até os
portoes de Lordaeron e acabaria com a existéncia da
humanidade sobre a terra.

A Alianca tomou conhecimento deste novo proble-
ma pela primeira vez ao ouvir rumores sobre “cultos
da morte”, seguidos pelo surgimento de cada vez mais
mortosvivos. Uther Arauto da Luz e os Cavaleiros da
Maio de Prata, uma irmandade de guerreiros paladi-
nos sagrados, investigaram as regides infectadas na
esperanca de descobrir uma maneira de eliminar a
praga. Apesar dos esforcos dos Cavaleiros, a doenca

continuou a se espalhar e ameacava

fragmentar a Alianca. Na verdade, um

de seus membros, o principe Arthas,

temia de tal forma a ameaca dos mortosvivos que

tomou atitudes extremas para conté-los. Esse medo e
determinacio tornaram-se sua derrota. Ele rastreou a
fonte da praga at¢ Fenda do Norte com a intencio de
acabar com a ameaca. Ao invés disso, sucumbiu ao
tremendo poder do Rei Lich — sua alma roubada pela
espada amaldigoada Lamento Gélido — e tornou-se
um dos maiores de seus cavaleiros da morte. Em
seguida, Arthas liderou o Flagelo de mortos-vivos em
um ataque ao longo do continente de Lordaeron.

O Retorno da Legidao Flamejante

Ap6s aniquilar a maioria das forcas da Alianca,
Arthas e Kel'Thuzad (agora um lich) lideraram o
Flagelo at¢ Dalaran. Nem mesmo os magos de Kirin
Tor possuiam poder suficiente para impedir os mor-
tosvivos de roubarem o grimorio de Medivh da
cidade. Com este artefato, Kel' Thuzad possuia tudo o

que era necessario para invocar a Legido Flamejante.
O poderoso deménio Arquimonde e sua horda final-
mente surgiram no mundo de Azeroth. Entretanto,
Dalaran nio era o destino final. Eles queriam seguir
para Kalimdor e Nordrassil, a Arvore do Mundo.




Em meio a este caos, um profeta solitario apareceu
para guiar as racas mortais. Este profeta era o proprio
Medivh, o dltimo Guardido, que retornara milagro-
samente do Além para se redimir dos antigos peca-
dos. Ele contou 4 Horda e 4 Alianga sobre os perigos
que enfrentavam e incitou-as a se unirem. Os orcs ¢
os humanos nao lhe deram ouvidos, por isso Medivh
lidou com cada raca separadamente, usando profe-
cias e truques quando necessario para guid-los pelo
mar, ultrapassando os perigos do Redemoinho, e até
a terra lenddria de Kalimdor.

Estas forcas logo encontraram a civilizacio dos
Kaldorei, hda muito tempo oculta. Os elfos da noite
reagiram as noticias sobre a invasio demoniaca com
uma determinacio inflexivel. A Legido Flamejante
nunca havia esquecido o desejo pela Fonte da
Eternidade, a antiga nascente do poder da Arvore do
Mundo e o proprio centro do reino dos elfos da
noite. Se bem-sucedidos, os demonios literalmente
fariam o mundo em pedacos.

Mesmo enquanto as racas mortais compreendiam a
real extensdo da ameaca, a Legiao Flamejante seguiu o

Flagelo de mortosvivos at¢ Kalimdor. O continente
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nao estava mais oculto a vidéncia, e os demdnios nio
hesitaram em sitiar a Arvore do Mundo, que crescia

sobre a Fonte da Eternidade.

A Batalha do Monte Hyjal

Sob a orientacio de Medivh, Jaina Mourorgulho e
Servo, os lideres das forcas humanas e orcs respectiva-
mente, perceberam que teriam que esquecer suas
diferencas. Da mesma forma, os elfos da noite, lidera-
dos por Malfurion Furia da Tempestade e Tyrande
Sussurro do Vento, concordaram que deveriam se
unir contra os demonios se esperavam ser bem-suce-
didos na defesa da Arvore do Mundo.

Com um sé proposito, as racas de Azeroth agiram
em conjunto para reforcar ao méximo as energias de
Nordrassil. Fortalecida por energias espirituais tre-
mendas, a Arvore do Mundo obteve o poder para
destruir Arquimonde e romper a ligacio da Legido
com a Fonte da Eternidade. A altima batalha abalou
as estruturas do continente de Kalimdor. Incapaz de
drenar poder da Fonte despedacada, a Legido
Flamejante sucumbiu perante a forca unificada dos

exércitos mortais.
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As Consequéncias...
e o Futuro

Apesar de vitoriosas, as racas mortais viram-se em
um mundo devastado pela guerra. O Flagelo e a
Legiao Flamejante haviam praticamente destruido a
civilizacio de Lordaeron e quase feito o mesmo em
Kalimdor.

Os orcs, liderados pelo Chefe de Guerra Servo,
encontraram um novo lar no continente de
Kalimdor e irmaos espirituais na raca dos taurinos
(tawrens), que forneceram sua ajuda durante o cli-
max da batalha. A forca outrora irresistivel da
Horda tornou-se uma fraca coalizio de orcs, tauri-
nos e outros seres dedicados a sobrevivéncia e a
prosperidade, em vez da conquista. Infelizmente, a
paz durou pouco, pois novas forcas da Alianca che-
garam de Lordaeron alguns meses depois. A frota
estava sob o comando do Grande Almirante Daelin
Mouroreulho — pai de Jaina, heroi da Segunda
Guerra e inimigo ferrenho da Horda.

Com pouco pelo que retornar e uma travessia peri-
gosa para chegar a Lordaeron, a maioria das forgas da
Alianca permaneceu na nova terra de Kalimdor. No
ano subseqiiente ao término da Terceira Guerra, os
membros da Alianca estabeleceram uma fortaleza na
ilha de Theramore. Apesar de Jaina Mourorgulho
respeitar muito os orcs apos a guerra recente, a tre-
oua estabelecida entre a Alianga ¢ a Horda logo foi
abalada pela chegada de Daelin. Ao contrario de sua
filha, ele considerava os orcs incapazes de mudangas.
Ele logo lancou um ataque a Durotar, determinado a
erradicar a presenca dos orcs e tornar Kalimdor ade-
quada para a colonizagio humana. Por sua vez, os
orcs e os aliados da Horda mobilizaram-se para espa-
lhar defesas ao longo do continente e combater as
forcas do Grande Almirante.

Quando Jaina percebeu que ndo conseguiria dis-
suadir seu pai da missio, viu apenas uma maneira
de evitar o retorno ao genocidio desenfreado que

atingiu tanto a Alianga quanto a Horda no passado.

Com pesar no cora¢ao, Jaina auxiliou Servo a des-
truir os exércitos do Grande Almirante. Ela agiu
para salvar Durotar e Theramore e pagou o preco
com a morte de seu pai durante a batalha. As forgas
do Grande Almirante Mourorgulho foram expulsas
e Jaina e Servo assinaram um pacto de nao-agressio
a fim de manter ambas as suas terras seguras.

Os altoselfos em Kalimdor tém seus proprios
problemas. Seu lar suntuoso em Quel'Thalas foi
arrasado durante a guerra e poucos se juntaram ao
exército de Jaina a fim de se estabelecerem em
Theramore. Eles comecaram a agir de forma ainda
mais arrogante e indiferente do que antes e passam
muito tempo aventurando-se em Kalimdor — cagan-
do 0s mortosvivos e demdnios remanescentes que
destruiram seu lar, segundo eles. Os altos-elfos tam-
bém procuram em segredo por novas fontes de magia
arcana para substituir o que perderam com a destrui-
cio de Quel'Thalas.

Os andes Forjaferro (Ironforge dwarves) ficaram pre-
sos em Kalimdor como o restante das forcas da
Alianca. Para sua surpresa, descobriram informacdes
perturbadoras sobre uma raca ancestral que denomi-
nam titds, seres antigos que podem ter criado os
andes. Incitados pela curiosidade, os andes deixaram
apenas uma for¢a insignificante em Theramore
enquanto o resto de sua raca viajava por Kalimdor em
busca de suas origens misteriosas. Na verdade, muitos
se estabeleceram em Bael Modan, “Montanha
Vermelha”, um local de ruinas dos titis que se encon-
tra ao sul das Terras Aridas (The Barrens).

Os elfos da noite ainda tém sua patria e grande
parte da populacio. Entretanto, perderam muito de
seu isolamento e precisam lidar com os efeitos resi-
duais da corrupcio da Legido. Além disso, sacrifica-
ram sua energia espiritual para fortalecer Nordrassil
na Batalha do Monte Hyjal, resultando na perda de
sua imortalidade. Outrora protegidos e solitérios,
agora precisam lidar com diversas racas e povos —
incluindo uma ramificacio de sua raga que ainda

almeja o poder arcano.
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1-1: Cronologia dos Eventos

Os elfos da noite estabelecem a primeira grande civilizacio nos arredores da Fonte da Eternidade, em
Kalimdor. Ao examinar a Fonte, liberam a magia sobre 0 mundo.

A Legido Flamejante invade Azeroth para drenar a magia inata do mundo. Os deménios sio expulsos,
Mas juram retornar.

Apos séculos vagando em exilio, os altoselfos estabelecem o reino de Quel'Thalas na Lordaeron
setentrional.

Os humanos estabelecem o Império de Arathor em Lordaeron. Os altoselfos ensinam-hes a magia.
O Império de Arathor dividese em sete nacdes autonomas.

A Legido Flamejante corrompe os orcs no mundo de Draenor. Os clis de orcs, outrora nobres ¢
xamanistas, unem-se e tornam-se a devastadora Horda.

O Portal Negro ¢ aberto e a Horda comeca a invadir Azeroth.

A Horda conquista o reino de Tempestade de vento. As sete nacdes humanas de Lordaeron unem-se
contra a Horda, com a ajuda dos altoselfos e dos andes. A Alianca de Lordaeron ¢ fundada sob o
comando do nobre Anduin Lothar.

A Horda invade Lordaeron e destroi grande parte de Quel Thalas. As forcas da Alianca recuam, mas
Lothar ¢ assassinado. Exaltados por sua morte, os exércitos da Alianca vencem a Horda e destroem
o Portal Negro. A Alianca prende os inimigos sobreviventes em campos de confinamento.

O xama Ner'zhul reabre o Portal Negro entre Draenor e Azeroth, enviando orcs para roubarem
artefatos a fim de abrir diversos Portais em Draenor. As forcas da Alianca se aventuram pelo Portal
Negro para derrotar Ner'zhul. O xama abre as novas passagens, mas as energias desses locais ficam sem
controle. As forgas da Alianca destroem o Portal Negro para que Azeroth nio seja consumida pela
forca devastadora. O mundo arruinado de Draenor se autodestroi.

O orc Servo, criado como escravo pelos humanos, inicia uma busca por suas tradicdes perdidas. Ele
reline uma série de clas renegados de orcs e os lidera em uma revolta contra a Alianca.

Servo se torna 0 novo Chefe de Guerra da Horda e devolve a seu povo a cultura xamanista abandonada.

A Horda captura os navios da Alianca e realiza uma jornada perigosa além do Redemoinho e até as
terras inexploradas de Kalimdor. Uma misteriosa praga de mortosvivos atinge o reino setentrional de
Fenda do Norte em Lordaeron; os Cavaleiros da Mao de Prata investigam o acontecimento. O Principe
Arthas, um Cavaleiro da Mio de Prata, ¢ corrompido durante sua tentativa desesperada de aniquilar
os mortosvivos. Ele se transforma em um cavaleiro da morte e lidera o Flagelo em um ataque a
Lordaeron. A destruigio anuncia o retorno da Legido Flamejante; as forcas da Alianca fogem para
Kalimdor na esperanga de encontrar um meio de derrotar os demonios.

Epoca atual. Um ano depois da Batalha do Monte Hyjal, as ragas mortais exploram e colonizam o
continente selvagem de Kalimdor. Encontros constantes com demdnios e mortosvivos sugerem que os
longos anos de guerra ainda ndo terminaram...
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O Mestre da Espada Queixo-Vermelho amaldigoou os mortos-vivos. Amaldicoou os timulos inquictos de onde se
ergueram e os poderes demoniacos que detinham. Amaldicoou os magos cruéis que possuiam o conhecimento infernal
para distorcer corpos ¢ transformd-los em marionetes sem vida. Amaldigoou o terror que as hostes insanas causaram
1o mndo.

Ele também amaldigoou a elfa da noite caolha que The informara sobre esta cidade ¢ se amaldigoou por ter lhe
dado ouvidos.

A historia parecia muito boa para ser verdade. Uma yila de andes com mats ouro do que o povo mirrado
conseguiria tirar do solo, procurando herdis para guardar seu tesouro, pois estavam formando uma carayana
até as terras baixas. Trabalho bom, ¢ eles wio se importavam se vocé era um homem, um orc ou wm taurino.
Isso era o que a elfa da noite dissera e Queixo-Vermelho ouviu-a como um idiota.

Dez deles entraram na cidade antes do por-do-sol, sua awdigio de orcs detectando claramente o siléncio
opressivo ¢ seus narizes sentindo o leve odor de podridio. Nio havia sinal dos habitantes.

Eles alcangaram o centro da cidade, onde havia uma grande fonte branca, agora seca e repleta de folhas. Eles

wgritaram ¢ chamaram os habitantes, mas ninguém apareceu.

Em resposta, esqueletos safram das construgdes e surgiram dos esgotos. Eles tinham tamanhos variados
— careagas humanas robustas, delicadas formas élficas e virios esqueletos atarracados de andes. Os pés de
0ssos nus arrastavam-se sobre as pedras do pavimento como bambus ocos, ¢ mandibulas entrechocavam-se
cumyrimentando 0s visitantes orcs.

Dois companheiros de Queixo-Vermelho cairam nos primeiros instantes, atingidos pela surpresa e arrastados
pela onda de ossos. Mais dois desapareceram quando as pedras do pavimento sob seus pés cederam, minadas por

gﬁ_/-"*a;go sob 4 propria vua. Outro morren quando os orcs restantes entraram em formagdo dentro da fonte seca e de
' e eostas para o centro enquanto encaravam os mortos-vivos que se Aproximavam.
As coisas avangaram uma, duas e depois uma terceiva vez. Cada ataque era repelido por uma rajada de
i s liminas ¢ a fonte seca encheu-se de lascas de ossos. Os orcs conseguiram se manter, mas nio poderiam se
- defender por muito tempo do massacre dos mortos-vivos.
um de seus companheiros gritou e Queixo-Vermelho acompanhou seu gesto. Uma and de aspecto cansado os-——ig
chamava da sacada do templo e, em sequida, erguen o que parecia wm vaso com wma vela acesa. Enquanto
. Queixo-Vermelho a observava, a and langow o dispositivo entre os mortos-vivos.
Queixo-Vermelho ¢ seus companheiros agacharam-se por reflexo, usando as bordas finas da fonte para se

. protegerem quando a bomba improvisada explodiu. Fumaga, pocira ¢ ossos se espalharam em todas as diregdes.

A explosio ensurdeceu-o por um instante, mas Queixo-vermelho fez uma mengio aos seus seguidores para que
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Hsassem A confusio e a fumaga para fugir. Ele arremeten pelos destrogos de esqueletos quase destruidos enquanto
liderava a fuga até o templo.

As legides de mortos-vivos haviam saqueado o templo ¢ alguns ainda permaneciam l4 dentro. Aparentemente,
a heroina and estava ocuyﬂda COM SeUs yrn:prias yrﬂblemus para equlsar as criaturas. Trés camicats andes
~ parddias de seres vivos com olhos vermelhos ¢ rostos acinzentados — cambalearam por uma das escadas
do templo em diregio a Queixo-vermelho. Sangue fresco escorria de suas bocas, evidéncia de que se banquetearam
recentemente de seus ex-concidadios. Gritos inumanos explodiram de gargantas mortas-vivas quando os carnigais
’ saltaram sobre Queixo-vermelho ¢ seus companheiros.

QueiXo-Vermelho os recebe com ago, dilacerando completamente o primeiro ¢ retraindo a limina para afundd-la
no peito do segundo. Ambos cafram, ¢ a inércia fez com que seus caddveres rolassem escada abaixo. Um de seus
companheiros remanescentes trocava golpes com o terceiro carmical, mas a luta terminou quando Queixo-Vermelho
esmagon o crinio da criatura com um golpe de revés. Em sequida, os trés orcs subiram correndo as escadas.

-QueiXo-Vermelho encontrow a ani caida perto da balaustrada da passagem com as vestes de curandeira em
Jarrapos e o rosto pilido devido i perda de sangue e de energia migica. Ele lago perceben que ela estava feridas
muito além de sua propria capacidade de cura.

— Tolo — a curandeira murmurou — Vocé deveria ter corrido quando teve chance.

— Vocé nos ajudow e eu ajudarei vocé — disse Queixo-Vermelho — Nao tenho medo dos mortos.

A and dew wma risada interrompida pelo sangue, que a fez engaggar.

— O que temo — disse ela — ¢ quando eles wio permanecem mortos.

Queixo-Vermelho blasfemou novamente quando ouvin o som de ossos fragmentados se reunindo, de pés esqueletxcgs
movendo-se pelos pavimentos de pedra e os gritos dos carmigais ressuscitados.
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O Warcraft RPG de DUNGEONS & DRAGONS ¢é
sobre herois — as pessoas que lideram os exércitos,
derrotam os monstros cruéis e salvam o mundo. Os
personagens dos jogadores (Pd]s) devem possuir uma
personalidade herdica, mesmo se precisarem de
tempo e experiéncia para assumir seus papéis.

As Racas de Warcraft

Os humanos sio a espécie inteligente dominante
(ou seja, “a mais 6bvia”) em Azeroth, mas nio estao
de forma alguma sozinhos. Elfos, andes, taurinos,
forasteiros como os orcs e assim por diante compar-
tilham o mundo com eles. Em alguns casos, essas
racas se mostraram muito mais influentes que a
humanidade no longo prazo.

Entre os seres descritos no LdJ, apenas os huma-
nos, elfos, andes, meio-elfos e meio-orcs estao dispo-
niveis no Warcraft RPG. Os halflings nao existem
neste UNiverso € 0s gnomos Nao sao encontrados em
lugar nenhum de Kalimdor.

Estas racas apresentam algumas diferencas das des-
cricoes e estatisticas fornecidas no LdJ. O mundo de
Warcraft ¢ desagradavel e brutal; a magia e o sobrena-
tural influenciam a terra e as pessoas de maneiras dis-
tintas de outros cendrios. Portanto, embora existam
semelhancas gerais entre as racas no LdJ e neste livro
bésico, prevalecem as descri¢oes raciais do cenario de
campanha do Warcraft RPG.

Além das anteriores, o Warcraft RPG apresenta
quatro racas novas: os goblins empreendedores, 08
elfos da noite solitarios, os orcs marciais e os tauri-
nos xamanistas.

Descricdes das Racas

Cada raca apresenta um breve relato sobre sua exis-
téncia no Warcraft RPG:

Descrigao: Detalhes sobre a raga em geral, concen-
trando-se na sociedade e cultura.

Aparéncia: Detalhes sobre tamanho, constituicio
fisica, pele e outras caracteristicas comuns a raca.

Regido: Os tipos gerais de areas geograficas onde a
raca ¢ encontrada.

Afiliacdo: Se a maioria da raca ¢é afiliada & Alianca
ou 4 Horda ou se mantém neutra. Inclui algumas
observacées sobre como seu relacionamento (bom
ou ruim) com outras racas.

Caracteristicas Raciais: As habilidades especificas
da raca. Provavelmente, diferentes do que vocé pode-
ra encontrar no LdJ.

Personagens Iniciais e Ajuste de Nivel

Azeroth ¢ um mundo brutal onde apenas os fortes
sobrevivem. Portanto, os herdis recém-criados comegam
no 2° nivel, com todas as pericias, talentos, equipa-
mentos e outros beneficios provenientes ao se avan-
car do 1° nivel.

Porém, algumas ragas presentes no cenario de cam-
panha do Warcraft RPG sio inerentemente mais
poderosas do que outras. Para manter o equilibrio de
poder, o Warcraft RPG utiliza um ajuste de nivel de
+1 para as criaturas mais poderosas. Os Pd]s dessas
ragas comec¢am a jogar com um poder natural maior,
mas adquirem niveis mais lentamente do que aque-
las que ndo apresentam ajustes de nivel.

Um heroi de uma raca com ajuste de nivel comega
no 1° nivel em relagao as pericias, talentos, Dados de
Vida e habilidades de classe. Entretanto, o Pd] apre-
senta um nivel de personagem efetivo (NPE) 2 para
consideracoes de avanco e equipamento inicial. O
NPE de um her6i é determinado como se segue:

NPE = ajuste de nivel + nivel de personagem
Logo, um personagem alto-elfo (ajuste de nivel +1)

com 4 niveis de mago (Mag4) e 2 de ladino (L) apre-
senta um NPE 7.

Humanos

Descricao: Os humanos estdo entre as racas mais
jovens de Azeroth, mas compensam isso por serem a
mais numerosa. Com a expectativa de vida geralmen-
te mais curta do que a de outras racas, os humanos
parecem se esforcar mais para atingir grandes pinca-
ros na constru¢dao de impérios, na exploracio e nos
estudos da magia. Esta natureza agressiva e curiosa
faz as varias nacdes humanas se tornarem muito
atuantes ¢ influentes no mundo.

Pelo menos era assim antes da invasio da Legiao
Flamejante. Os reinos dos humanos foram muito
castigados durante as trés guerras contra as hordas
demoniacas. Muitos sucumbiram no ultimo con-
fronto, deixando para trds sobreviventes exauridos,



embora nao vencidos, da Expedicao da Aliang¢a sob
o comando da feiticeira Jaina Mourorgulho. Esse
grupo iniciou a colonizaciao do continente selvagem
de Kalimdor.

Os humanos valorizam a virtude e a honra, embo-
ra também se interessem pelo poder e pela riqueza.
Apos combater as forgas da escuridao por virias gera-
coes, tendem a abordar a diplomacia de forma bélica
— ataque primeiro, pergunte depois. Auxiliados pela
crenca na filosofia mistica da Luz Sagrada, foram os
que mais lutaram e se esforcaram durante as guerras
contra a Horda e a Legidao Flamejante.

Apesar das tragédias, os humanos continuam resis-
tentes, corajosos e extremamente dedicados a cons-
truir uma sociedade forte nas terras agrestes de
Kalimdor. Embora lamentem o fim do antigo reino
de Lordaeron, visam um futuro brilhante sem as
marcas dos rigores da guerra e da batalha.

Aparéncia: Os humanos possuem diversas ances-
tralidades. Sua aparéncia e estatura sio equivalentes
as descritas no LdJ.

Regido: Apds o término da Terceira Guerra, as for-

cas da Alianca sob o comando de Jaina Mourorgulho

seguiram para o sul de Kalimdor. Elas fundaram uma
fortaleza chamada Theramore, uma cidade pequena
e amurada sobre uma ilha rochosa a leste do Pantano
Empoeirado (Dustwallow Marsh). A Ilha Theramore e o
continente préximo ficaram sob o controle dos huma-
nos e fazem fronteira com Durotar, o novo reino dos
orcs ao norte. Os humanos e os orcs mantém uma paz
cautelosa ao longo da fronteira, mas os conflitos ainda
sd0 muito comuns. Jd que a maioria dos poderosos
guerreiros e magos humanos perdeu sua vida durante
a guerra contra a Legido Flamejante, apenas alguns
magos ¢ guerreiros paladinos veteranos (ou de nivel
elevado) permanecem em Theramore. Embora os
andes Forjaferro e alguns altos-elfos também ocupem
a pequena cidade insular, os humanos detém os car-
gos de maior poder. Os vendedores e comerciantes
goblins sio comumente vistos ao redor e dentro da
ilha rochosa.

Afiliacdo: Alianca. Os humanos e os orcs se uniram
para enfrentar a ameaca da Legiao Flamejante, mas os
velhos hdbitos retornaram apos a derrota dos
demonios. Apesar de Servo (o chefe de guerra dos
orc) e Jaina Mourorgulho manterem um respeito sau-
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davel um pelo outro, os antigos odios raciais ainda
fervem nos coracoes de suas tropas. Os humanos tam-
bém desconfiam dos taurinos, devido as ligacdes que
eles mantém com os orcs. Os humanos e os andes ha
muito tempo desfrutam um bom relacionamento,
um lago fortalecido desde que os andes foram revita-
lizados pelo desejo de explorar. Por sua vez, os elfos
sio uma fonte de mistério e frustracio — principal-
mente os exoticos elfos da noite.

Caracteristicas Raciais dos Humanos

® Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os huma-
nos nio sofrem nenhuma penalidade ou recebem
qualquer bonus em relacio ao tamanho.

® (O deslocamento basico dos humanos equivale a 9 m.

® (s humanos recebem um talento adicional no 1°
nivel, pois sio rapidos para dominar tarefas espe-
cializadas.

® (s humanos recebem 4 pontos adicionais de peri-
cia no 1° nivel e 1 ponto adicional de pericia a cada
nivel de experiéncia, pois sio versiteis e compe-
tentes.

® +2 de bonus racial nos testes de Diplomacia, Obter
Informacio e Conhecimento (nobreza e realeza).
Os humanos sao seres gregarios. Estas pericias tam-
bém sao consideradas de classe para todos os perso-
nagens humanos.

® +] de bonus racial nas jogadas de ataque contra
orcs. Os humanos e os orcs tém uma longa historia
de inimizade.

® Jdioma Bdsico: Comum.

® [diomas Adicionais: Qualquer um (exceto linguagens
secretas).

® Classe Favorecida: Qualquer uma. A classe de nivel
mais elevado de um humano multiclasse é desconsi-
derada para determinar as penalidades de XP devi-
do a multiclasse (consulte o Capitulo 3: Classes,
“Experiéncia para Personagens Multiclasse” no LdJ).

Andes Forjaferro
(Ironforge Dwarves)

Descri¢do: Os andes forja-ferro sio estdicos e resis-
tentes, de forma similar aos do LdJ. Eles se empol-
gam igualmente com a perspectiva de uma batalha
ou de uma narrativa. Originarios de Forjaferro em

Khaz Modan no continente de Lordaeron, chegaram
a Kalimdor como parte da Alianca dos humanos
para combater a Legido Flamejante. Apds a batalha,
os andes descobriram que poderiam ter sido criados
por uma raca antiga chamada de titas. As lendas con-
tam que estes seres ajudaram a moldar o proprio
mundo em seus primordios e eram inimigos eternos
dos demonios da Legiao Flamejante.

A revelacdo causou uma transformacio importan-
te na atitude e nos interesses dos andes. Onde antes
os Forjaferro viviam apenas para explorar minerais
preciosos e construir saldes de pedra, agora eles apre-
ciam a exploracio e a procura de revelacoes sobre o
mundo antigo que seus ancestrais ajudaram a criar.
Eles sio obcecados por investigar as reliquias e os
locais relacionados aos titas por toda Kalimdor.

Além de despertar a sede de descobertas, este
conhecimento recém-encontrado também libertou
energias encantadas de sua heranca ancestral, permi-
tindo que os Forjaferro realizem facanhas espetacula-
res, como transformar sua pele em pedra por perio-
dos limitados de tempo.

Os andes se interessam tanto pelas invencodes quan-
to pelas exploracoes e aperfeicoaram o uso de armas
de fogo, como os bacamartes e os canhdes. Os mem-
bros de qualquer raca podem aprender a usar esses
dispositivos mecinicos, mas os Forjaferro possuem
uma destreza fantistica para construi-los e utiliza-los.

Aparéncia: A aparéncia e estatura dos andes
Forjaferro sio equivalentes a descricio dos andes
no LdJ.

Regido: Os andes Forjaferro mantém contato com
as for¢as da Alianca na Ilha Theramore. Costumam
ir até 4 apenas para reabastecer e ficar sabendo das
noticias esporadicas da distante Lordaeron; passam
grande parte do tempo vagando por Kalimdor em
seu fervor arqueoldgico. Os andes estabeleceram
alguns locais de escavacao diferentes, incluindo as
ruinas antigas que chamaram de Bael Modan
(Montanha Vermelha), localizadas na regidao meridio-
nal das Terras Aridas.

Afiliacao: Alianca. Os andes respeitam a habilida-
de marcial dos orcs, mas uma Historia muito antiga
de inimizade impede quaisquer relacoes significativas.
Embora compartilhem sua afiliacio com os altos

elfos, nunca se entenderam muito bem com essa raca.



A discricio inerente dos elfos da noite faz com que os
Forjaferro ndo simpatizem muito com eles. Os andes
sio neutros em relacio aos taurinos, embora se man-
tenham cautelosos devido a afiliacio dessa raca com
a Horda. Esse fato torna a exploracio de Kalimdor
mais dificil do que poderia ser, ja que os elfos da noite
€ 0s taurinos estao mais familiarizados com a terra do
que os recém-chegados andes Forjaferro.
Caracteristicas Raciais dos Andes Forjaféerro
®* +2 de Constituicao, -2 de Carisma. Os andes sio
vigorosos e resistentes, mas seu COmportamento gros-
seiro 0s torna pouco atraentes para 0s mais sensiveis.
®* Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os andes
nao sofrem nenhuma penalidade ou recebem qual-
quer bonus em relacio ao tamanho.
®* O deslocamento basico dos Forjaferro equivale a
6 m.
* Visdo no Escuro: Os andes conseguem enxergar até
18 m no escuro. A visdo no escuro somente permi-
te enxergar imagens em preto e branco, mas ¢ idén-

tica 4 visao normal em todos os demais aspectos e

pode ser utilizada mesmo na escuridio completa
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Estabilidade: O corpo dos andes é excepcionalmente
estivel. Um ando recebe +4 de bonus em testes de
habilidade realizados para resistir a um encontrio
ou imobilizacio quando estiver em pé sobre chiao
firme (mas ndo quando estiver escalando, voando,
cavalegando ou qualquer outra situacio sem contato
direto e firme com o solo).

Ligacdo com Pedras: Essa habilidade concede +2 de
bonus racial aos andes Forjaferro nos testes de
Procurar para identificar trabalhos incomuns de
alvenaria, como paredes deslizantes, armadilhas de
pedra, construcoes recentes (mesmo erguidas para
se igualar as antigas), superficies rochosas instaveis,
tetos de pedra que podem desabar e similares.
Qualquer material que nao seja rochoso, mas esteja
disfarcado como uma rocha, também ¢é considera-
do um trabalho incomum de alvenaria. Um anio
que passar a 3 metros de um trabalho incomum de
alvenaria pode realizar um teste de Procurar como
se estivesse procurando ativamente; ele também ¢
capaz de utilizar essa pericia para localizar armadi-
lhas construidas com pedras como um ladino. Os
andes conseguem intuir a profundidade subterra-
nea com a mesma naturalidade que um ser huma-
no ¢ capaz de distinguir acima e abaixo. Os andes
possuem um sexto sentido relacionado a trabalhos
em pedra e metal, uma habilidade inata que ¢ utili-
zada e desenvolvida freqiilentemente em suas mora-
das subterrineas.

Came Rochosa (Sob): Uma vez por dia, usando uma
acio livre, os Forjaferro sio capazes de transformar
sua propria carne em pedra. Isso lhes concede +2 de
bonus de armadura natural por um ntimero de roda-
das equivalente a seu modificador de Constituiciao +
nivel do personagem. Este bénus aumenta em 1 no
6° nivel e a cada 6 niveis de personagem subseqiien-
tes (+3 no 6°, +4 no 12° e +5 no 18°).

Familiaridade com Armas: Os andes consideram o
bacamarte, o rifle longo, a espingarda de pedernei-
ra, o machado de guerra anio e o urgrosh anio como
armas comuns, em vez de armas exoticas.

+2 de bonus racial nos testes de resisténcia a veneno:
os andes sio fortes e resistentes a toxinas.

+1 de bonus racial nas jogadas de ataque contra

gigantes.




® + 2 de bonus racial nos testes de Avaliagio relacio-
nados a objetos de metal ou pedra e nos testes de
Oficios relacionados a pedras, metais a fabricacao
de armas de fogo. Estas pericias também sio consi-
deradas pericias de classe para todos os persona-
gens Forjaferro.

Idioma Bdsico: Comum e Ando.

Idiomas Adicionais: Gnomo, Goblin, Orc e
Talassiano.

Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro de
um ando multiclasse ¢ desconsiderada para deter-
minar as penalidades de XP devido a multiclasse
(consulte o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia para
Personagens Multiclasse” no LdJ).

Altos-Elfos (High Eives)

Descricao: Os altos-elfos surgiram ha muito tempo,
quando um bando de elfos da noite foi exilado de sua
terra natal por continuar abusando da magia arcana.
Estes excessos acabaram transformando-os em altos-
elfos — ou Quel’'dorei, como se autodenominaram.
Durante o exilio, fundaram a nagio de Quel'Thalas
no continente de Lordaeron e usaram a magia para se
proteger do povo nativo. Com o tempo, construiram
muitas cidades maravilhosas. Eles raramente intera-
giam com outras racas, que viam como “inferiores”, e
apenas em épocas de grande perigo procuravam a
ajuda dos humanos e dos andes. A Horda mostrouse
uma ameaca séria, levando os altos-elfos a se unirem
Alianca. Infelizmente, isso levou a destruicio de seu
maravilhoso reino.

Os poucos altos-elfos que viajaram com as forcas
da Alianca para Kalimdor durante a Terceira Guerra
descobriram, para seu horror, que Quel'Thalas havia
sucumbido ao Flagelo de mortosvivos. Sem sua terra
natal e dominados pelo desejo ardente de vinganga,
os altoselfos decidiram permanecer em Kalimdor.
Na verdade, nas raras ocasides em que navios desbra-
varam os mares traicoeiros, os demais altos-elfos
abandonaram as ruinas de Lordaeron e juntaram-se
a eles. Esse bando altivo e melancélico passa a maior
parte do tempo cacando os mortosvivos restantes
que infestam as terras selvagens de Kalimdor.

Os altos-elfos estao interessados em Kalimdor por
outro motivo. O continente ¢ o lar da maravilhosa
Arvore do Mundo, que se encontra ha muito tempo

sob os cuidados de seus primos, os elfos da noite.
Além disso, uma série de pocos da lua ocultos —
recepticulos de energia mistica — também estio
espalhados pelo continente. Com o fim de
Quel'Thalas, as possibilidades oferecidas por esses
lugares atraem os altos-elfos. O interesse ¢ mais do
que académico: eles utilizam a magia ha incontaveis
geracoes, tornando-se presas de seu fascinio viciante.
Até mesmo aqueles que ndo conjuram magias nao
conseguem agir ou pensar claramente sem reabaste-
cer suas energias todos os dias.

Aparéncia: Os graciosos altos-elfos sio um pouco
mais altos do que os humanos, medindo cerca de
1,80 m. Porém, sao tipicamente mais magros do que
os musculosos humanos, pesando em média de 45 a
80 kg. Eles possuem pele e cabelos claros e olhos de
cores brilhantes. Tornam-se adultos aos 110 anos de
idade, mas podem viver até 2000 anos antes de mor-
rer de velhice.

Regido: A Ilha de Theramore ¢ a base dos altos-
elfos em Kalimdor. Entretanto, eles nio sio seres
muito sociaveis. Aqueles que residem em Theramore
mantém-se isolados e desconfiam das outras racas,
acreditando secretamente que estio tentando roubar
seus artefatos e poderes magicos.

Sabe-se que os altos-elfos vagam pelo continente
de Kalimdor, mas sem um padrao claro ou local de
destino. Porém, o relacionamento com seus primos
nio ¢ bom. Dessa forma, mantém-se longe de Vale
Acinzentado e outras terras controladas pelos elfos
da noite.

Afiliacdo: Alianca. Dominados pelo pesar em rela-
€30 4 sua nacdo morta e atormentados pela depen-
déncia da magia, os altos-elfos se afastaram dos alia-
dos humanos e andes a ponto de quase se condena-
rem ao ostracismo. Embora os humanos ainda acei-
tem sua ajuda, os andes Forjaferro se relacionam
com eles apenas quando necessario — por percebe-
rem, talvez, o quio longe os altos-elfos podem ir para
alimentar seu vicio racial secreto.

Quanto aos lacos entre os altos-elfos e os elfos da
noite... bem, nio sio muito fortes. As duas ragas se
separaram em tempos antigos devido 4 cobica dos
altos-elfos pela magia arcana, e isso aparentemente
nao mudou muito. Da mesma forma, nio ha muita
simpatia entre os altos-elfos e os orcs, e os taurinos

sio menosprezados como selvagens sem cultura.
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Caracteristicas Raciais dos Altos-Elfos

+2 de Destreza, +2

de Inteligéncia, -2 de
Constituicio. Os altos-elfos sio uma raca habilido-
sa com a magia, mas suas constituicio delicada os
torna muito frageis.

Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os altos
elfos ndo sofrem nenhuma penalidade ou recebem
qualquer bonus em relacio ao tamanho.

O deslocamento bésico dos altos-elfos equivale a 9 m.
+ 2 de bonus racial nos testes de resisténcia contra
todas as magias e efeitos de acio mental.

Visdgo na Penumbra: Os altos-elfos enxergam duas
vezes mais longe que os seres humanos sob a luz das
estrelas, da lua, de tochas ou outras condicoes de
iluminacio precdria. Nessas situacoes, eles ainda
conseguem distinguir cores e detalhes.

Habilidade Arcana:

[nteligéncia 10 ou superior apresentam a habilida-

Os altoselfos com wvalor de

de racial para conjurar 4 magias de nivel 0 (truques)
por dia, escolhidas a partir das listas de magia de
feiticeiro e mago (consulte o LdJ, Capitulo 11:
Magias,
juram essas magias como um feiticeiro de 1° nivel

“Magias de Feiticeiros e Mago”). Eles con-
em todos 0s aspectos: ndo precisam prepari-las com
antecedéncia; podem conjurd-las em qualquer com-
binagdo até seu limite de magias; nio estio sujeitos
a quaisquer chances de falha de magia arcana.

Ao conjurar estas magias, o alto-elfo ¢ tratado como
um conjurador de 1° nivel para todos os efeitos de
magia dependentes de nivel. Esta habilidade racial
¢ considerada separadamente de qualquer conjura-
¢do que o alto-elfo possua como parte de qualquer
habilidade de classe.

Nivel de Conjurador Aumentado: Devido ao estudo
constante e detalhado da magia arcana, os altos-
elfos possuem +1 no nivel de conjurador efetivo
para todas as suas classes de conjurador arcano.
Eles nio recebem magias mais cedo nem obtém
quaisquer outros beneficios por adquirir um nivel
em uma classe de conjuracao arcana (como talentos
metamagicos ou de criacio de itens adicionais,
habilidades de classe e assim por diante). Em vez
disso, as magias que conjuram normalmente sio
consideradas como se fossem de um nivel superior
em relacio aos efeitos como alcance, duragio,
dano, entre outros.

i

Magia Potencializada: Uma vez por dia, um alto-elfo
pode aplicar o talento Potencializar Magia a qual-
quer magia, sem a penalidade normal de nivel. Isto
deve ser declarado antes da conjuracio e perde-se o
uso do talento se a magia nao puder ser completa-
da (como, por exemplo, se o elfo falhar num teste
de Concentracio).

Vicio Mdgico: Os altos-elfos sio viciados na energia
arcana. Eles devem passar algum tempo todas as
manhas resistindo as distracoes do vicio ou sofrerao
-1 de penalidade no nivel de conjurador para todas
as magias ¢ -2 em todos os testes de resisténcia con-
tra magias. Portanto, um alto-elfo pode realmente ser
impedido de realizar uma conjuracao quando estiver
sujeito ao vicio (isto ¢, reduzido ao nivel 0 de conju-
rador). Este tempo ¢ gasto da mesma maneira como
se o alto-elfo estivesse preparando magias divinas ou
arcanas, embora seja independente de qualquer
periodo realmente gasto com a preparacio delas (isso
dobra o tempo que um alto-elfo conjurador deve
dedicar A preparacio da magia, embora nio seja
necessario realizar as duas atividades em seguida).
Dedicar algum tempo para resistir ao vicio ¢ desne-
cessario se o alto-elfo estiver a menos de 15 m de um
poco da lua. Na verdade, mesmo depois de abando-
nar as proximidades do poco, as energias restantes
sdo suficientes para adiar o vicio por um niimero de
dias igual ao modificador de sabedoria do alto-elfo.
Os elfos da noite e os taurinos conseguem perce-
ber o vicio dessas criaturas de modo mistico.
Portanto, os altos-elfos sofrem -2 de penalidade
de circunstincia em todos os testes de pericia
baseados em Carisma relacionados aos elfos da
noite ¢ aos taurinos.

Usar Armas: Os altos-elfos recebem o talento Usar
Arma Comum para o arco longo, o arco longo com-
posto e ou a espada curta ou o sabre (escolha ao
criar o personagem) como um talento adicional.
Idiomas Bdsicos: Comum e Talassiano.

Idiomas Adicionais: Darnassiano, Ando, Goblin,
Kalimdorano, Orec.

Classe Favorecida: Feiticeiro ou mago. A classe feiti-
ceiro ou mago de um alto-elfo ¢ desconsiderada
para determinar as penalidades de XP devido a mul-
ticlasse (consulte o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia
para Personagens Multiclasse” no LdJ). Os altos-elfos
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sao conhecidos por sua tradigio como mestres da
conjuracio arcana; alguns treinam seus talentos (tor-
nandose magos) enquanto outros desenvolvem sua
afinidade natural (tornando-se feiticeiros). A escolha
entre feiticeiro e mago como-a classe favorita de um
personagem deve ser feita assim que o personagem
adquire um nivel em qualquer uma delas e ndo pode
ser alterada posteriormente.

® Ajuste de Nivel: +1. Devido a seu poder arcano, os
altos-elfos sio de certa forma mais poderosos,
embora adquiram niveis de personagem mais lenta-
mente do que as demais racas comuns de Azeroth.
Consulte Criando Personagens e Ajuste de Nivel
para mais detalhes.

Elfos da Noite (Night Elves)

Descricdo: Os elfos da noite — ou Kaldorei, como se
autodenominam — sio uma raga solitdria que habita a
terra antiga de Kalimdor. Eles foram a primeira raca a
surgir no mundo do Warcraft RPG. Também se tor
naram os primeiros a estudar a magia arcana e a espa-
lhada pelo mundo, resultando na primeira invasao
por parte da Legiao Flamejante. Este evento catastrofi-
co os fez abandonar a magia arcana, temendo o retor-
no das forcas demoniacas. Os Kaldorei se isolaram do
resto do mundo e permaneceram escondidos no topo
da montanha sagrada de Hyjal por milhares de anos.

Embora tenham resistido ao fascinio da magia
arcana, os elfos da noite estavam intimamente liga-
dos a outro poder. O Monte Hyjal era uma fonte de
grande energia mistica; a exposicdo continua a esta
esséncia mdgica concedeu aos Kaldorei a imortalida-
de e uma resisténcia tremenda a4 magia. Embora estes
poderes incriveis tenham sido uteis ao longo dos
séculos, os elfos da noite abdicaram deles para ajudar
a repelir a Legido Flamejante no confronto final
durante a Batalha do Monte Hyjal.

Os elfos da noite sio selvagens, passionais e fervo-
rosos na defesa de sua terra. Eles podem ser muito
supersticiosos em r{-:lat;ﬁo a certos assuntos, como a
hora do dia apropriada para uma batalha, ou bru-
talmente pragmiticos em relacio a outros, como
aceitar as perdas durante uma guerra. Embora sin-
tam falta do passado, quando eram imortais, nio se
arrependem das escolhas feitas durante o processo
para derrotar seus antigos inimigos.

Os elfos da noite comecaram a venerar as divinda-
des da natureza e espiritostotem em eras passadas,
apos as primeiras batalhas contra a Legidao Flamejante.
O pantedo inclui Elune, a deusa da lua; Cenarius, o
semideus dos Bosques e Malorne, o Guia.

Aparéncia: Os elfos da noite sao seres imponentes,
com 2 m de altura, e pesam entre 90 e 110 kg. Eles
sd0 muito mais musculosos do que os humanos e os
altos-elfos, embora tenham corpos dgeis e graciosos,
em vez de grosseiros. Além da maior estatura, tam-
bém parecem um pouco mais selvagens do que os
altos-elfos. Sua pele varia entre tons de violeta e roxo
escuro e seus cabelos podem ser amarelos, azul-
escuros ou verdes. Os olhos dos elfos da noite nao
apresentam pupilas e tém um brilho prateado, prin-
cipalmente sob a luz da lua. As orelhas desses seres
sao ainda mais pontudas do que as dos altos-elfos,
chegando a atingir quase 30 cm. Suas roupas refle-
tem a ligacdo com a natureza, geralmente adornadas
com desenhos de folhas ou plantas. Os elfos da noite
tornam-se adultos aos 110 anos de idade e, embora
nio sejam mais imortais, conseguem sobreviver até
presenciarem um segundo milénio. &

Regiio: Grande parte do lar original dos elfos da
noite na Floresta do Vale Acinzentado (Ashenvale
Forest) foi destruida ou corrompida durante a inva-
siao da Legidao Flamejante. Este conflito devastou
Kalimdor e, embora os demonios tenham sido des-
truidos, a sociedade dos elfos da noite foi destroca-
da como conseqiiéncia. Os druidas selvagens agora
lutam para curar e restaurar a terra, enquanto as
sentinelas vigiam eternamente os inimigos visiveis e
invisiveis.

Os elfos da noite vivem na aldeia de Refugio
Noturno (Nighthaven), localizada na sacra Clareira da
Lua. (Moonglade) nas encostas do Monte Hyjal.
Cercada por arvores colossais, ruinas antigas e os
pocos da lua sagrados, o local ¢ um dos ultimos refu-
gios restantes dos elfos da noite.

Embora valorizem sua ligacio com a Alianca, pou-
cos humanos ou andes podem adentrar o centro de
Refligio Noturno e jamais tém permissio para ver os
pocos da lua sagrados. Nunca se permite a presenca
dos desconfiados altos-elfos. Apenas os satiros demen-
tes ou os selvagens furbolgs representam uma ameaca
real para a existéncia tranqiiila do elfos da noite.



Afiliacdo: Alianca. Os elfos da noite interagiram
eficientemente com os orcs contra a Legido
Flamejante, mas a cautela natural dos primeiros e a
desconfianca dos segundos acabaram estragando este
relacionamento.

Os elfos da noite também ndo sio os membros mais
entusiastas da Alianca. Embora honrados e justos, a
desconfianca natural em relacio as outras racas, a apa-
réncia selvagem, até mesmo feroz, e seus. habitos
noturnos e poderes ocultos tornam dificil a integracio
com outras culturas. O fato de ndo desejarem abando-
nar a beleza sombria das florestas ao redor do Monte
Hyjal também nio ajuda muito. Mesmo assim, muitos
sio suficientemente sabios — ou curiosos — para acre-
ditar que manter uma amizade com a Alianca em
Theramore e Bael Modan é imperativo. Eles sao fasci-
nados pelas racas mais jovens e empolgam-se com a
perspectiva de comércio e produtos exoticos. Estes
espiritos aventureiros viajam pelas terras meridionais
como exploradores, mercadores e embaixadores.

Esta curiosidade ndo se estende aos altos-elfos. Os
elfos da noite conseguem praticamente sentir o
cheiro do vicio pela magia em seus primos. Os
Kaldorei se lembram de té-los banido pela intromis-
si0 constante na magia arcana e ainda os véem
como cies raivosos que estdo prestes a morder
alguém. Se um dia surgir a necessidade, ndo senti-
rio nenhum remorso em aniquilar seus primos
desobedientes. Eles respeitam a opiniao de Jaina
Mourorgulho, que afirma que os altos-elfos sdo
parte da Alianca, mas nio sentem afeicio por eles.
Os elfos da noite agem em conjunto com seus pri-
mos quando necessario, mas precisam de tempo e
esforco para superar o desprezo pelos Quel'dorei.

Caracteristicas Raciais dos Elfos da Noite

+2 de Sabedoria, -2 de Inteligéncia. Os elfos da
noite possuem sentidos agucados, mas confiam
mais no instinto do que no intelecto.

Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os elfos da
noite nio sofrem nenhuma penalidade ou recebem
qualquer bonus em relacio ao tamanho.

O deslocamento basico dos elfos da noite equivale
a9 m.

Visdao na Penumbra Superior: Os elfos da noite enxer-
gam trés vezes mais longe que os seres humanos sob

a luz das estrelas, da lua, de tochas ou outras condi-
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¢oes de iluminacgdo precaria. Nessas situacoes, eles
ainda conseguem distinguir cores e detalhes
Resisténcia a Energia: Os elfos da noite possuem
resisténcia ao fogo e ao frio 1. Esta caracteristica
representa apenas uma parcela da resisténcia que a
raca desfrutou outrora.

Mesclarse as Sombras: Um elfo da noite consegue se
mesclar a escuridio que o cerca. A noite ou em
ambientes com pouca luz, esta habilidade extraordi-
naria concede +10 de bonus de circunstincia nos
testes de Esconder-se enquanto o elfo estiver parado.
Resisténcia @ Magia: Os elfos da noite possuem
Resisténcia a4 Magia igual a 5 + nivel do persona-
gem. Um conjurador deve obter um resultado no
teste de nivel de conjurador (1d20 + nivel do con-
jurador) equivalente a pelo menos o nivel de resis-
téncia a4 magia do elfo da noite para afeti-lo. Esta
resisténcia ¢ constante e automaitica; o elfo da noite
nao precisa fazer nada em especial para usd-la. Esta
habilidade extraordindria representa apenas uma
parcela da resisténcia que a raca desfrutou outrora.
Familiaridade com Armas: Os elfos da noite conside-
ram o gladio da lua como arma comum, em vez de
exdtica.

+2 de bonus racial nos testes de Conhecimento
(natureza) e Sobrevivéncia. Estas pericias também
sio consideradas de classe para todos os persona-
gens elfos da noite.

Idiomas Bdsicos: Comum e Darnassiano.

Idiomas Adicionais: Goblin, Baixo Comum, Orc,
Talassiano.

Classe Favorecida: Batedor. A classe batedor de um
elfo da noite multiclasse ¢ desconsiderada para
determinar as penalidades de XP devido a multi-
classe (consulte o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia
para Personagens Multiclasse” no LdJ).

Classes Proibidas: Os elfos da noite renegaram a prati-
ca de magia arcana ha séculos e até desenvolveram
uma boa resisténcia contra ela. Eles conseguem con-
trolar o poder arcano, embora isso os altere para sem-
pre. Uma vez que o elfo da noite adquira um nivel
que conceda o uso da conjuragio arcana, sofrerd
uma transformacio dolorosa que elimina suas habi-
lidades naturais e as substitui pelas habilidades raci-
ais dos altoselfos. A mudanca total ocorre em uma

semana e nao pode ser revertida apos ter comecado.




®  Ajuste de Nivel: +1. Devido a sua resisténcia mistica, os
elfos da noite sio de certa forma mais poderosos,
embora adquiram niveis de personagem mais lenta-
mente do que as demais racas comuns de Azeroth.
Consulte Criando Perso-nagens e Ajuste de Nivel

para mais detalhes.

Goblins

Descricao: Os goblins sio humanoides pequenos,
espertos e perspicazes com um interesse extremo
pelo comércio e uma curiosidade intensa sobre todas
as coisas mecénicas. Sua sociedade ¢, na melhor das
hipoteses, fragmentada e definida principalmente
pelo comércio e 0 escambo. Maquinadores e trapa-
ceiros supremos, estdo sempre em busca de um nego-
cio melhor.

Eles valorizam a tecnologia como um aspecto util
do comércio. Alguns dizem que sua vantagem — e
maldicio — é serem os principais usuarios de tecno-
logia pum mundo governado pela magia. Eles empre-
gam varias equipes de engenheiros que se empenham
em expandir a tecnologia atual para uma grande
quantidade de aplicaces. Eles constroem e restau-
ram maquinas constantemente e desenvolvem novas
idéias. Infelizmente, sua falta de disciplina significa
que muitas criacoes ficardo inacabadas quando algo
diferente chamar a atencio do goblin ou que uma
méaquina explodird apos seu criador esquecer de adi-
cionar uma valvula de escape vital.

Eles sentem muita inveja da invencio das armas de
fogo pelos Forjaferro — tanto do ponto de vista
comercial quanto tecnologico. Os goblins reconhe-
cem o potencial que essa tecnologia poderia ter... e
os lucros que poderiam ser obtidos ao apresenti-a ao
mundo. Entretanto, eles ndo dominario este conhe-
cimento pelo menos por algum tempo, ja que muitas
experiéncias com poélvora e explosivos acabaram com
a curiosidade de varias dessas criaturas.

Um certo numero de principes mercadores governa
as varias propriedades dos goblins ao redor do
mundo. Embora todos eles residam na cidade-ilha de
Mina Subterrinea, distante de Kalimdor, cada um
controla seus proprios exércitos e frotas mercantis,
além de vastas dreas de comércio, mineracio, desmata-
mento, escravos e roubo.

Os principes mercadores sio os mais astutos de sua
raca e ndo hesitam por nada em seu acimulo de for-
tunas e poder, seja através de meios legitimos ou
mercados negros e deslealdade. Os goblins encontra-
dos em Kalimdor sdo corsarios ou agentes dos varios
governantes de Mina Subterrinea.

Estas criaturas sio guerreiros obstinados. Atacam a
distincia com bestas e utilizam macas quando o com-
bate fica mais proximo. Quando desafiados em suas
terras, também lutam com ferramentas. Possuem
uma boa compreensio de taticas e estratégias e sao
mestres em sitiar cidades. Sua afeicio por maquinas
grandes torna-os ideais para atacar fortalezas.

Os goblins sao malandros e trapaceiros ao
extremo. Sua missdo no mundo é criar invencoes
incriveis, acumular a riqueza resultante e causar o
maximo de prejuizo sutil possivel.

Aparéncia: Os goblins sio pequenos e esguios, em
média com cerca de 90 em de altura e pesando entre
13 e 22 kg. Eles possuem narizes e orelhas grandes e
pele verde. Seus bragos e dedos longos sio muito tteis
para alcangar a parte posterior de alguma mdiquina
com a qual estejam trabalhando. Eles tendem a usar
vestimentas de couro, muitas vezes cortadas como
aventais para protegé-los de fluidos ciusticos.

Regiao: Os goblins sio uma raca esperta e astuta
de negociantes e paus para toda obra que normal-
mente sao encontrados como parte de uma missio
comercial... ou em meio a um ataque pirata. Seus
navios navegam os mares ao redor de Kalimdor, bus-
cando riquezas, escravos ou produtos exéticos. O
principal porto goblin em Kalimdor ¢ Catraca
(Ratchet), uma cidade costeira mediana localizada na
margem oriental das Terras Aridas diretamente
entre Durotar e Theramore.

Como os goblins sdo essencialmente neutros em
relacio a qualquer um, Catraca diverte os membros
de todas as racas que a procuram por causa de sua
vida noturna. Em geral, ¢ um lugar agitado, oferecen-
do otimos bares, clubes de luta, mulheres (e homens)
e barcos velozes. Os goblins cuidam de suas operacoes
dia e noite, e os barcos estao sempre entrando e sain-
do, repletos de cargas e produtos preciosos. Os vigias
goblins patrulham as ruas, certificando-se que os
varios visitantes da Horda e da Alianca estio se enten-
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dendo. Virios arruaceiros bébados ja riram da dupla
de soldados goblins minusculos que ordenava que se
acalmassem... e acabaram acordando na cadeia cheios
de hematomas e com as roupas chamuscada.

Afiliacdo: Nenhuma. Construir e inventar coisas
constantemente exige uma grande quantidade de
recursos, tanto para se criar as maquinas quanto
para conservar aquelas que realmente funcionam.
Retirar pecas de maquinas velhas so resolve o pro-
blema por algum tempo, portanto os goblins comer-
cializam com quantas racas e culturas for possivel.

Seus interesses mecinicos e comerciais nem sempre
sao perseguidos nos limites da sociedade educada.
Embora nao sejam malignos, os goblins estao dispos-
tos a se envolver com empreendimentos duvidosos —
escravidao, desmatamento, extracio de petroleo preju-
dicial a0 meio ambiente — para atingir seus objetivos.
Eles sdo oportunistas ao extremo e sempre apreciam
fazer o melhor negacio.

Caracteristicas Raciais dos Goblins

® +2 de Destreza, -2 de Forca. Sio muito espertos,
mas ndo tio fortes.

Tamanho Pequeno: Como criaturas Pequenas, os
goblins recebem +1 de bonus de tamanho na Classe

de Armadura, +1 de bonus de tamanho nas jogadas
de ataque e +4 de bonus de tamanho nos testes de
Esconderse, mas precisam usar armas menores que
0s humanos e sua capacidade de levantar e carregar
peso equivale a trés quartos da carga mixima das
criaturas Médias.

O deslocamento basico dos goblins equivale a 6 m.
Visdo na Penumbra: Os goblins enxergam duas vezes
mais longe que os seres humanos sob a luz das estre-
las, da lua, de tochas ou outras condicoes de ilumi-
nacido precaria. Nessas situacoes, eles ainda conse-
guem distinguir cores e detalhes.

+2 de bonus racial nos testes de Avaliacao, Oficios
(alquimia), Diplomacia e Ouvir. Estas pericias tam-
bém sdo consideradas de classe para todos os perso-
nagens goblins.

+4 de bonus racial nos testes de Oficios (objetos
mecinicos). Os goblins sdo artesoes excelentes.
Familiaridade com Armas: Os goblins consideram o
bacamarte, a espingarda de pederneira e o rifle
Eongo como armas comuns, em vez de exaticas.

[diomas Bdsicos: Comum e Goblin.

Idiomas Adicionais: Qualquer um.




® C(Classe Favorecida: Faztudo. A classe faztudo de um
goblin multiclasse ¢ desconsiderada para determinar
as penalidades de XP devido a multiclasse (consulte
o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia para Personagens

Multiclasse” no LdJ).

Meio-Elfos

Descricao: Os meio-elfos sio o resultado da mistu-
ra de humanos e altos-elfos. Os altos-elfos ja nao sio
muito prolificos, ¢ os relacionamentos inter-raciais
nio sao bem vistos. Por isso, essas criaturas sio raras
em Kalimdor. A maioria veio do oeste junto com o
exército de Jaina Mourorgulho e estabeleceuse em
Theramore. Poucos passam muito tempo entre os
altos-elfos, que os desprezam.

Até mesmo entre os humanos, eles nio sio muito
aceitos. Muitos humanos sentem inveja da expectati-
va de vida prolongada destas criaturas e desconfian-
ca, simplesmente por serem diferentes. Nascidos de
duas culturas, mas completamente aceitos por
nenhuma, a maioria dos meio-elfos desenvolve uma
visio sombria da vida. Alguns lutam contra o precon-
ceito para serem aceitos entre os altos-elfos e/ou
humanos, enquanto outros desprezam sua ancestrali-
dade e tomam seu proprio rumo.

Aparéncia: Os meio-elfos apresentam quase a
mesma estrutura fisica dos humanos. Como seus
parentes altos-elfos, tendem a possuir pele e cabelos
claros e olhos coloridos e brilhantes (geralmente
azuis ou verdes). Porém, sio mais musculosos do que
os altos-elfos puros. Embora nio possuam a longevi-
dade élfica, desfrutam de uma expectativa de vida
longa, atingindo a maturidade aos 20 anos de idade
e vivendo em média cerca de dois ou trés séculos.

Regidao: Theramore ¢ o lar da maioria dos meio-
elfos, embora poucos passem muito tempo no local. A
falta de aceitacio na sociedade dos humanos e altos-
elfos leva muitos deles a vagar por Kalimdor. Virios se
tornaram batedores apenas para passar longos perio-
dos longe de outras pessoas.

Afiliacdo: Alianca. Os meio-elfos se esforcam mais
por se socializar com os humanos do que com os altos-
elfos, que esnobam os mesticos antes mesmo que eles

tenham a chance de cumprimentilos. Os humanos
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nem sempre agem diferente, ji que as tentativas de
adapta¢io nao sio tio bem-sucedidas quanto os meio-
elfos gostariam. Um fato interessante ¢ que os meio-
elfos sio mais aceitos entre outras racas, como o©s
andes e os goblins, que nio tém opinides convictas
sobre relacionamentos entre hpumanos e elfos. Da
mesma maneira, os meioelfos véem os meioorcs
como espiritos irmaos, igualmente marginalizados.
Vitimas de muito preconceito, alguns abandonam

sua heranca mestica e filiam-se 4 Horda.

Caracteristicas Raciais dos Meio-Elfos
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Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os meio-
elfos ndo sofrem nenhuma penalidade ou recebem
qualquer bonus em relacao ao tamanho.

O deslocamento basico dos meio-elfos equivale a
9 m.

Visdao na Penumbra: Os meio-elfos enxergam duas
vezes mais longe que os seres humanos sob a luz das
estrelas, da lua, de tochas ou outras condicoes de ilu-
minacao precaria. Nessas situacoes, eles ainda conse-
guem distinguir cores e detalhes.

Sangue Elfico: Para todas as habilidades especiais e
efeitos, um meio-elfo ¢ considerado um alto-elfo
(conforme apropriado).

+1 de bonus racial nos testes de resisténcia contra
magias ou efeitos similares 4 magia. Os meio-elfos
nio possuem o legado completo dos altos-elfos, que
lhes concederia Habilidade Arcana (e o vicio corres-
pondente); entretanto, seu sangue carrega uma
heranca mistica suficiente para oferecer alguma
resisténcia a magia.

+ 2 de bonus racial nos testes de Obter Informacao
e Sentir Motivacio. Os meio-elfos aprenderam a
manter a cautela em relacao a truques e a possibili-
dade de perseguicio. Essas pericias também sio
consideradas de classe para todos os personagens
meio-elfos.

Idiomas Bdsicos: Comum e Talassiano.

Idiomas Adicionais: Qualquer um.

Classe Favorecida: Qualquer uma. A classe de nivel
mais elevado de um meio-elfo multiclasse ¢ descon-
siderada para determinar as penalidades de XP devi-
do a multiclasse (consulte o Capitulo 3: Classes,

“Experiéncia para Personagens Multiclasse” no LdJ).
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~ Meio-Elfos da Noite

Apenas um ano se passou desde que a Horda e
a Alianca uniram forcas com os elfos da noite
para repelir o ataque a Nordrassil. Portanto, os
elfos da noite e os humanos ainda nao tiveram
tempo para se misturarem e produzirem filhos
adultos. Isso ndo significa que ndo possam exis-
tir, mas seriam muito mais raros do que a linha-
gem tipica de meio-elfos.

Se o jogador precisar criar um meio-elfo descen-
dente dos elfos da noite, as Gnicas diferengas em
termos de regras sio que ele se parecera mais com
um elfo da noite e serd considerado como um
para todas as habilidades especiais e efeitos (con-
forme apropriado). Ao invés de Talassiano, seu
idioma bdsico serd Darnassiano.

Meio-Orcs

Descricao: Tanto os humanos quanto os orcs pre-
feririam ignorar a existéncia dos meio-orcs. Na ver-
dade, fazem isso sempre que surge a oportunidade.

Ao contririo dos meio-elfos, que preferem ficar soli-
tarios a enfrentar o preconceito, 0s meio-orcs tornam-
se membros bem evidentes e falantes em sua socieda-
de natal. Quase por necessidade, ostentam sua condi-
¢io de hibridos como um simbolo de honra desafi-
ador. Eles sao orgulhosos e corajosos — na verdade,
correrdo 0s riscos que as outras racas consideram
muito perigosos (ou completamente suicidas) como
uma maneira de se provarem iguais as racas “puras”.

E raro que esse comportamento seja totalmente
bem-sucedido. As culturas paternas se aproveitario
da natureza corajosa do meio-orc e o encorajario a
cumprir todos os tipos de tarefas imprudentes —
“por seu povo”, naturalmente. Nao haveri nenhum
prejuizo se 0 meio-orc morrer durante a tentativa e
sempre existira outra missio suicida se a criatura
completar a primeira.

Da mesma forma, muitos nas culturas paternas nio
hesitam em incitar os meio-orcs a desafios ridiculos —
roubar o eLivro dos Monstros de um guarda, incomo-
dar um governante durante uma reuniio formal,

comer carne estragada e assim por diante. O desespe-
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ro em ser aceito pode levi-los a aceitar esses desafios
estupidos, mas também podem levar o meio-orc a per-
der a paciéncia e voltarse contra os que o provocaram.
Um meio-orc furioso niao deve ser menosprezado.

Aparéncia: Os meio-orcs tém em média cerca de
1,95 de altura e pesam de 90 a 110 kg. Os machos
sdo notavelmente mais altos e pcsados do que as
fémeas. Sua pele varia entre o verdeclaro e o mar-
rom acinzentado e seus cabelos sio grossos como os
de um ore, variando entre o castanho e o preto. A
linhagem orc ¢ inconfundivel, mas nio tio evidente
quanto em um exemplar puro — as orelhas nio sio
tio grandes, o nariz nio tio achatado e as presas
menos proeminentes. Os meio-orcs vivem mais
tempo do que seus parentes, com expectativas de
vida equivalentes a de um humano.

Regido: Consulte as informacdes sobre os huma-
nos e 0s orcs. Se for criado por humanos, um meio-
orc provavelmente adotard Theramore como lar. Se
criado por orcs, provavelmente residird na cidade de
Orgrimmar em Durotar.

Afiliacio: Qualquer uma. Os meio-orcs sio mem-
bros da Alianca ou da Horda principalmente de
acordo com o local onde foram criados. Mesmo
assim, ¢ mais comum que encontrem um lugar na
Horda. A aceitacio ¢ dificil at¢é mesmo entre os
orcs, mas ¢ melhor do que nada. Eles precisam se
esforcar em dobro para provarem sua capacidade,
mas pelo menos podem fazer isso. Os humanos os
véem como bestas quase incivilizadas e pouco
melhores que os proprios orcs.

Os elfos e andes tendem a generalizar os meio-orcs
€ 08 Orcs, a0 passo que os taurinos e goblins se mos-
tram mais tolerantes. Os meio-orcs véem o0s meio-
elfos como espiritos semelhantes, igualmente mar-

ginalizados.

Caracteristicas Raciais dos Meio-Orcs

® +2 de Constituicao, -2 de Sabedoria. Os meio-orcs

sdo mais espertos do que seus parentes orcs, mas
SA0 propensos a acdes precipitadas para provar sua
honra e coragem.

Tamanho Médio: Como criaturas Médias, os meio-
orcs ndo sofrem nenhuma penalidade ou recebem

qualquer bonus em relacio ao tamanho.

Er——
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Embora os forasteiros sempre os vejam como um

O deslocamento bisico dos meio-orcs equivale a 9
metros.

Visao na Penumbra: Os meio-orcs enxergam duas
vezes mais longe que os seres humanos sob a luz das
estrelas, da lua, de tochas ou outras condicoes de ilu-
minacio precaria. Nessas situacdes, eles ainda conse-
guem distinguir cores e dutalhes.

Sangue Orc: Para todas as habilidades especiais e
efeitos, um meio-ore é considerado um orc.

+1 de bonus racial nos testes de resisténcia contra
magias ou efeitos de medo. Ainda se debate se os
meic-ores sao destemidos devido a algum aspecto
humano ou se essa caracteristica ¢ apenas outra
maneira de provar que sio iguais as demais racas
“puras”.

+2 de bénus racial nos testes de Intimidar e Sentir
Motivacio. Os meio-ores sio tio intimidadores
quanto seus parentes orcs e aprenderam a olhar
além das aparéncias para sobreviver. Estas pericias
também sdo consideradas de classe para todos os
meio-0res.

Idiomas Bdsicos: Comum e Orc.

Idiomas Adicionais: Qualquer um.

Classe Favorecida: Barbaro. A classe barbaro de um
meio-orc multiclasse ¢ desconsiderada para deter-
minar as penalidades de XP devido a multiclasse
(consulte o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia para
Personagens Multiclasse” no LdJ).

Orcs

Descricao: Os orcs ja cultivaram uma sociedade
xamanista no mundo moribundo de Draenor.
Corrompidos pela magia negra da Legidao Flamejante,
transformaram-se em uma Horda voraz e irrefreavel.
Levada ao mundo de Azeroth por um portal dimen-
sional, a Horda foi manipulada até iniciar uma guer-
ra contra as nagoes humanas de Tempestade de vento
e Lordaeron. Essas lutas se estenderam por geracoes.

Recentemente, sob a lideranca visionaria de Servo,
os orcs livraram-se da influéncia demoniaca. Agora,
lutam para recuperar suas tradicoes perdidas e seus cos
tumes xamanistas ancestrais. Mas mesmo enquanto
reconstrgem sua cultura, ndo esquecem os aconteci-
mentos recentes. Eles ndo deixardo de lutar para garan-
tir que nunca mais serdo usados como marionetes.

povo barbaro e brutal, os orcs sio muito imponentes
e nobres 4 sua propria maneira. Eles valorizam a
honra e a habilidade acima da riqueza material.
Embora brutais em combate, lutam com graca e esti-
lo surpreendentes. Eles nio desperdicam suas vidas
de forma imprudente, mas também ndo evitam o
perigo, confiando em sua honra e
para auxilid-los durante a maioria dos encontros.
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Os orcs valorizam a honra acima de tudo e sio
capazes de grandes sacrificios para provar seu valor
aqueles que respeitam. A maneira mais facil de
arranjar uma briga com essas criaturas ¢ insultar sua
honra. Eles sio cautelosos em relacio a forasteiros,
mas fazem amizade facilmente quando percebem que
podem confiar em alguém.

O conceito de honra ¢ visto em todos os niveis da
sociedade orc, até mesmo nas priticas de batismo. O
primeiro nome de um orc ¢é
de sua vida, normalmente derivado de um nome de

s concedido no comeco

familia ou de um grande heréi. A tribo concede o
segundo nome apos a criatura atingir a maturidade
e o baseia em um grande feito. Esta pratica origina
sobrenomes como Martelo-da-Perdicio, Lancador-
de-Elfo, Exterminador-de-Inimigo, Racha-Cranio,
Golpeador e assim por diante. Esse segundo nome
pode ser alterado se outro se mostrar mais apropria-
do. Muitos orcs jovens abandonam sua tribo para
acharem seu caminho no mundo e honrarem a si e
as suas familias através de feitos importantes.
Aventurar-se ¢ uma 6tima forma de adquirir tanto
honra quanto habilidades de combate.

Os orcs ndo veneram um pantedo fixo de divin-
dades. Em vez disso, 0s xamis cultuam a natureza, os
elementos e os ancestrais. A raga apresenta uma anti-
ga tradicio de governo dos xamas. Os orcs reveren-
ciam os mais velhos, principalmente aqueles que reali-
zaram grandes feitos durante a vida. Eles expressam
esta adoragio através da tradicdo oral, contando as his-
torias de grandes individuos a vérias geracoes através
de lel]das [+ Canqoes.

Aparéncia: Os orcs machos tém em média quase
2,10 m de altura e pesam de 110 a 140 kg. As fémeas
costumam ser quinze centimetros mais baixas e 20

a 45 kg mais magras. Sua pele varia entre o verde-
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claro e 0 marrom acinzentado e seus cabe- As patrulhas orcs agem regularmente

los sdo grossos e normalmente castanhos para garantir que os agentes de

ou negros, tornando-se grisalhos com Theramore mantenham-se afasta-
dos das fronteiras de Durotar.
Afiliacdo: Horda. O

relacionamento dos

o passar dos anos.

Orelhas grandes, nariz acha-
tado e uma boca enorme
repleta de dentes afiados com orcs com a maioria das
caninos inferiores proe- outras racas ¢, na
minentes representam melhor das hipoteses,
suas caracteristicas instavel. As racas da
mais 6bvias. Os orcs Alian¢a nido conseguem
usam uma grande esquecer as invasoes de
variedade de vesti- anos atras e acreditar que
mentas diferentes, 0Ss OICs agora sigam um
desde peles e couro cru caminho mais pacifico
em alguns clis a armaduras { — principalmente por-

que muitas tribos nio

A
A
{ d abandonaram o estilo

de vida de guerreiros.

de metal pesado em outros.
Os orcs sa0 um povo de

vida relativamente curta,

atingindo a maturidade Enquanto as coisas

aos 18 anos e raramente - nao estio nada calmas

vivendo mais do que 75 em ralacio aos huma-

— nos, andes e elfos, os orcs

Regiﬁo: Os orcs se dio muito bem com os taurinos.

chiegsiratn 4. Azeroth As duas racas apresentam muitas

provenientes de um semelhancas culturais ¢ mantém uma

mundo completamente diferente. O que se asseme- forte ligagao, apesar das diferencas de suas

ittt h . ancestralidades. Os goblins sdao tolerados, ja que sem-
lhava a uma pitria em Lordaeron foi perdido. 8 o tolerados, jé que ser

Ponksy: 6l & lideranes. e Sorvd, Ehsgumns pre oferecem produtos interessantes pelos quais vale
¥ ’ x

' ; a pena negociar.
Kalimdor para estabelecer um novo lar. Apds a luta P &

cruel contra a Legiao Flamejante, iniciaram esse Caracteristicas Raciais dos Orcs

processo no reino de Durotar. A paisagem drida ¢ o 42 do Constituicao, -2 de Inteligéncia. Os orcs sao

muito parecida com o mundo original devastado mais robustos do que os humanos, mas nio tio
dos orcs, Draenor. refinados.

A capital, Orgrimmar, aninhada em um vale mon- e Tymanho Médio: Como criaturas Médias, os orcs
tanhoso escarpado, fervilha com industria e comér- ndo sofrem nenhuma penalidade ou recebem qual-
cio rusticos. Os orcs gostam de seus vizinhos tauri- quer bonus em relacio ao tamanho.

nos (cuja terra natal, Mulgore, fica a oeste, depois ~ ® O deslocamento basico dos orcs equivale a 9 metros.
das Terras Aridas) e apreciam muito negociar e cacar ~ ® Visgo na Penumbra: Os orcs enxergam duas vezes

com eles. Os taurinos muitas vezes sio encontrados mais longe que os seres humanos sob a luz das estre-

passeando com seus amigos orcs pelas arenas de las, da lua, de tochas ou outras condicoes de ilumi-

esportes e tavernas de Orgrimmar. nacido precaria. Nessas situacoes, eles ainda conse-
Embora os orcs nao tenham interesse em conquis- guem distinguir cores e detalhes.

tar ou dominar, permanecem compreensivelmente ® Furia em Batalha: Um orc consegue canalizar sua
cautelosos em relacio a seus vizinhos humanos ao sul. furia guerreira para se tornar realmente temivel em
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combate. Isso é considerado uma habilidade racial
e funciona de forma quase idéntica a furia do bar-
baro (LdJ, Capitulo 3: Classes,

Barbaro).

“Descricoes de

Classe”,

A tnica diferenca ¢ que o orc pode enfurecer-se

uma vez por dia. Se ele pertencer a uma classe que

apresenta uma habilidade similar (como a classe

barbaro), sua caracteristica racial lhe permite
enfurecer-se uma vez a mais por dia. No entanto, o
orc s6 pode se enfurecer uma vez por encontro.

® Familiaridade com Armas: Os orcs consideram as gar-
ras de ataque orc como armas comuns, em vez de
armas exoticas.

® Usar Arma: Os orcs recebem o talento Usar Arma
Comum para o machado de guerra.

® +2 de bonus racial nos testes de Adestrar Animais
(lobos) e Intimidar. Estas pericias também sao con-
sideradas de classe para todos os personagens orcs.

® +] de bonus racial nas jogadas de ataque contra
humanos. Os humanos e os orcs ttm uma longa
historia de inimizade.

® [diomas Bdsicos: Comum e Orc.

® |diomas Adicionais: Goblin, Baixo Comum, Taurahe.

® (Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro de
um orc multiclasse ¢ desconsiderada para determi-
nar as penalidades de XP devido a multiclasse
(consulte o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia para

Personagens Multiclasse” no Ld)).

Taurinos (7aurens)

Descri¢do: Os taurinos sio uma raga selvagem de
nomades que hia muito tempo vaga pelas planicies de

Kalimdor. Eles costumam ser xenofobos em relagio
as outras racas, mas mantém relacoes comerciais com
elas. As vezes, um taurino sentiri a necessidade de
deixar seu lar e procurar seu destino no mundo exte-
rior, onde sua for¢a imensa e habilidade de combate
sio muito valorizadas.

Os taurinos sio tipos fortes e silenciosos.
Raramente falam ou riem, principalmente em meio
a pessoas que nao conhecem bem, preferindo dei-
xar suas acoes falarem por eles. Muitas discussoes
COm um taurino se encerraram apos a criatura

espremer um banco de madeira até reduzi-lo a las-
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cas. Eles podem demorar bastante para confiar em
seus companheiros, mas, quando isso acontecer,
serdo Otimos amigos e defensores leais.

Os taurinos nio apreciam a guerra ou o conflito.
Porém, quando irritados, tornam-se inimigos
implacaveis. Por serem guerreiros ferozes, contam
com sua tremenda forga para manté-los na batalha.

Moderagao em todas as coisas e viver em harmonia
com o mundo sdo atitudes que os taurinos valorizam
muito. Eles vivem em um equilibrio cuidadoso com
o ambiente, protegendo a beleza agreste da terra e
mantendo um senso de continuidade entre geracoes
passadas e futuras. De fato, veneram os espiritos e os
elementos das planicies onde vivem e consultam as
almas de seus ancestrais para obter orientacio.

Eles possuem uma deusa primitiva que denomi-
nam a Mae Terra, a quem veneram acima de tudo.
Ela ¢ a propria harmonia da natureza. Alguns dizem
que ela pode ser uma manifestacio da lendaria
Alextrasza, o dragio vermelho que representa o
Aspecto da vida.

Embora os taurinos possuam uma linguagem escri-
ta, baseada em pictogramas, ao invés de um alfabeto,
sua cultura nomade desencorajava seu uso. Portanto,
a documentacio por escrito ¢ responsabilidade do

xama da tribo e feita nas laterais das cabanas, em rou-
pas, ferramentas ou até mesmo pedras e outras forma-
¢oes naturais. A maior parte da historia e das licdes é
transmitida oralmente de uma geracio a outra.

Os taurinos possuem diversos nomes. Eles recebem
um no nascimento ¢ outro durante uma cerimdnia
para celebrar o ingresso a idade adulta. Este nome de
adulto descreve algum evento de suas vidas ou alguma
caracteristica individual notavel: por exemplo, Couro
Negro, Nascido da Terra, Meio Chifre, Curtidor, Vigia
do Rio, Cicatriz, Casco Fendido, Perseguidor da
Tempestade ou Filha do Vento. Um taurino também
pode adquirir um terceiro nome que sera usado ao
lidar com forasteiros.

Aparéncia: Os taurinos sio muito grandes e mus-
culosos. Os do sexo masculino tém cerca de 2,20 m
de altura e pesam 160 kg ou mais, devido em gran-
de parte aos musculos. Sio extremamente fortes,

-

mas ndo tém muita coordenacio fina. Seus corpos



sdo cobertos por uma camada de pélos emaranha-
dos que varia bastante de acordo com a linhagem
familiar do individuo. A pelagem pode variar entre
negro, castanho e branco, e até mesmo malhado.
Os olhos sdo geralmente negros ou castanhos.
Os taurinos usam vestimentas de material natural,
como couro e pélos de ani-
mais, devido, em
parte, a tradicao,
mas também por-
que ¢ dificil encon-
trar roupas ou arma-
duras mais sofisti-
cadas que lhes sirvam. Eles
apreciam joias de todos os
tipos e cingem pedras precio-
sas em suas roupas ou colo-
cam braceletes em volta de
seus chifres. A expectativa
de vida dos taurinos ¢é
relativamente curta: eles
chegam a idade adulta
aos 15 anos de idade e
raramente vivem mais
do que 100 anos.
Regidao: Depois de
viveram como ndma-
des por virias gera-
¢Oes, 0s pacificos tauri-
nos seguiram seu
velho chefe, Cairne
Casco de Sangue, até
um novo lar sobre um
pico plano chamado
Penhasco do Trovao (Thunder Bluff). Aninhado nos
sopés levemente arborizados de Mulgore, este local
tornou-se um refugio agrario pacifico para a raca de
cacadores poderosos. Os taurinos deleitam-se com
sua nova cidade e desfrutam da paz e da seguranca
de um exército permanente.
O contato com forasteiros é limitado aqueles que
procuram as pelagens e peles finas que os taurinos pro-

duzem a partir dos rebanhos rastreados pelos cacado-

res e os graos de boa qualidade cultivados pela espécie.

Os taurinos encontrados fora de sua terra em geral
sdo mercenarios, pastores ou trabalhadores. Muitos
acham emprego como guarda-costas para os ricos, ja
que poucos querem brigar com um monte musculos
de dois metros de altura.

Afiliacdo: Horda. Os taurinos véem os orcs de
Durotar como

irmaos espirituais.
Embora nao

odeiem diretamente

os humanos ou os

anoes, sentem que os
agressivos recém-
chegados poderiam
representar um pro-
blema para a sua terra.
Os taurinos nao con-
fiam nos altos-elfos, pois
percebem a corrupcio do
vicio pela magia. Por sua
vez, admiram os elfos

da noite, lembran-

do-se tanto da

grandeza quan-

to da impru-

déncia alcanca-

das pelos

Kaldorei em

eras passadas...

e o cataclismo

resultante de

seu orgulho.

Caracteristicas Raciais dos Taurinos

® +4 de Forca, +2 de Constituicio, -2 de Destreza. Os
taurinos sio criaturas bipedes poderosas, mas essa
forca acaba prejudicando sua agilidade.
Tamanho Grande (alto): Como criaturas Grandes
(altas), os taurinos sofrem -1 de penalidade de
tamanho na Classe de Armadura e nas jogadas de

ataque ¢ -4 de penalidade de tamanho nos testes




de Esconder-se. Sua capacidade de levantar e carre-
gar peso equivale ao dobro da carga maxima das
criaturas Médias. Seu espaco e alcance natural sio
equivalentes a 3 m.

O deslocamento basico dos taurinos equivale a 9 m.
Investida Taurina: Ao executar uma investida, um
taurino pode abaixar a cabeca para atingir o alvo
com seus chifres poderosos. Além dos beneficios e
riscos comuns a essa manobra, esta habilidade per-
mite ao taurino realizar um Gnico ataque de perfu-
racdo infligindo 1d8 pontos de dano mais 1,5 vezes
seu modificador de Forga.

O taurino também pode usar a acio Preparar para
abaixar a cabeca e posicionar os chifres contra
uma investida, causando o mesmo dano caso atin-
ja 0 oponente.

Familiaridade com Armas: Os taurinos consideram a
alabarda taurina e o totem taurino como armas
comuns, em vez de armas exdticas.

Usar Armas: Os taurinos recebem o talento Usar
Arma Comum para as lancas longa e curta. Sio
cacadores nomades habilidosos.

+2 de bonus racial nos testes de Adestrar Animais e
Sobrevivéncia. Estas pericias também sido conside-
radas de classe para todos os personagens taurinos.
+1 de bonus racial nas jogadas de ataque com lan-
cas longas e curtas.

Idiomas Bdsicos: Comum e Taur-ahe.

Idiomas Adicionais: Goblin, Baixo Comum, Orc.
Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro de
um taurino multiclasse é desconsiderada para
determinar as penalidades de XP devido a multi-
classe (consulte o Capitulo 3: Classes, “Experiéncia
para Personagens Multiclasse” no LdJ).

Ajuste de Nivel: +1. Devido a sua forca fisica, os tau-
rinos sao de certa forma mais poderosos, embora
adquiram niveis de personagem mais lentamente
do que as demais ragas comuns de Azeroth.
Consulte Criando Personagens e Ajuste de Nivel
para mais detalhes.

As Classes de Warcraft

O mundo de Warcraft ¢ um reino de fantasia exclu-
sivo que adapta — ou simplesmente ignora — certos ele-
mentos do género. As classes de personagem disponi-
veis no jogo talvez demonstrem mais claramente esta
distingdo. Como vocé verd a seguir, aleumas das classes
padrao do LdJ e do LdM foram adaptadas e novas clas-
ses principais e de prestigio foram acrescentadas.
Porém, as classes do LdJ e do LdM a seguir nao existem
no Warcraft RPG:

Classes Principais: Bardo, clérigo, druida, monge,
paladino, ranger.

Classes de Prestigio: Arqueiro arcano, impostor
arcano, assassino, algoz, discipulo do dragio, anio
protetor, cavaleiro sobrenatural, hierofante, andari-
lho do horizonte, mestre do conhecimento, teurgista
mistico, mago escarlate, dancarino das sombras, tau-
maturgista.

Algumas classes, como bardo e monge, simples-
mente ndao sio relevantes no mundo do jogo
Warcraft. Outras, como druida e paladino, sio tio
diferentes que recebem descrigdes totalmente novas
como classes de prestigio.

Todas as classes de PdMs detalhadas no LdM
(adepto, aristocrata, plebeu, especialista, combaten-
te) existem no mundo de Warcraft.

Classes e Magias

As fontes de energias arcanas e divinas tém uma

relagio importante com o resto do universo de
Warcraft. Portanto, as magias e classes de conjura-
¢ao diferem de maneira importante das encontradas
no LdJ.

Algumas magias tém um efeito diferente do que se
descreve no Ldl e ha aquelas que sio exclusivas de
Warcraft. Consulte o Capitulo Quatro: Magias para
verificar as alteracdes nas magias do LdJ e quaisquer
novas descricoes.

As novas magias nas listas de cada classe (veja
adiante) estio marcadas com um asterisco (*); consul-
te o Capitulo Quatro: Magias para obter suas




Conjuradores Divinos

No Warcraft RPG, esses conjuradores adquirem
suas magias e poderes divinos aderindo a filosofias
especificas ou suplicando-os aos espiritos da nature-
za, a0 invés de venerarem divindades.

Os sacerdotes humanos, andes, altos-elfos e meio-
elfos seguem os ensinamentos da Luz Sagrada, que
prega que todas as vidas estio ligadas além do mundo
fisico em um grande elo espiritual (veja “Crencas” no
Capitulo Trés: Aventuras).

Os conjuradores divinos entre os elfos da noite (e
quaisquer meio-elfos nascidos de unides hibridas)
geralmente seguem o caminho do druidismo e
adquirem suas magias do poder da natureza. Os
sacerdotes dos elfos da noite veneram a deusa da
lua, Elune.

Os orcs e taurinos aderem a crencas xamanistas
que se concentram totalmente no culto aos espiritos
€ a0s ancestrais.

Da mesma forma, cultos isolados que adoradores
de demdnios oram para a Legido Flamejante e adqui-
rem suas magias e poderes divinos de forcas sombrias
desconhecidas.

Os conjuradores divinos nio escolhem dominios
propriamente ditos, embora, dependendo de sua clas-
se, possam ser impedidos de utilizar alguns.

Observacdo: Nenhuma classe principal no
Warcraft RPG recebe a caracteristica “expulsar ou
fascinar mortos-vivos”. As classes de prestigio, como
necromante, guerreiro paladino e sacerdote, rece-
bem habilidades especiais para lidar com os mortos-
vivos (para o necromante, consulte o suplemento
Compéndio da Alianca & da Horda; para o guer-
reiro paladino e o sacerdote, veja “Classes de

Prestigio”, adiante).

Classes Principais Existentes
Esta secio lista as classes principais do Capitulo 3:
Classes no LdJ] que estio disponiveis para persona-

gens iniciais no Warcraft RPG: barbaro, guerreiro,
ladino, feiticeiro e mago.

Barbaro

Descricao: Os barbaros no cendrio de Warcraft
normalmente I]r[}\r’éln dC tril:‘l(_)h' LIL' Oorcs ¢ l"ALll'inOS,
embora alguns humanos e meio-orcs possam ter ado-
tado este estilo de vida em Kalimdor. Alguns elfos da
noite também escolhem esse caminho devido a seu
espirito selvagem.

Afiliacao: Qualquer uma.

Caracteristicas de Classe Alteradas

Os birbaros orcs podem ficar furiosos duas vezes
por dia devido a sua habilidade racial de faria em
batalha. Todos os barbaros recebem Conhecimento
(taticas militares) (Int) como uma pericia de classe.

Nos demais aspectos, a classe permanece inalterada.

Guerreiro

Descricdao: Os guerreiros sio muito comuns no
mundo violento de Azeroth, Eles podem ser encon-
trados entre todas as racas, desde soldados humanos
a arqueiros elfos da noite.

Afiliacao: Qualquer uma.

Caracteristicas de Classe Alteradas

Os guerreiros recebem Conhecimento (taticas mili-
tares) (Int) como uma pericia de classe.

Eles também tém mais opcdes para escolher talen-
tos adicionais. Acrescente 0s que aparecem a seguir
aos talentos adicionais do guerreiro indicados na
Tabela 5-1: Talentos no Ldl: Atirador de Elite
Montado, Cavaleiro Especialista, Coronhada,
Defender, Esmagar, Fender Armadura, Linguagem de
Guerra, Recarga Rapida, Seta da Tempestade, Tiro a
Tiro Habilidoso

“Talentos”, adiante, para obter as descricdes dos novos

Queima-Roupa ¢ (consulte

talentos).

Nos demais aspectos, a classe permanece inalterada.
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Ladino Feiticeiro

Descricio: Os ladinos podem ser encontrados Descricdo: Os feiticeiros possuem grande talento
entre todas as racas de Azeroth. Quer sejam diploma- para a conjuracao arcana, mas nao o adquiriram por

tas, espioes, ladroes, patifes, artistas ou simplesmente meio do treinamento intensivo a que 0s magos se

aventureiros, ¢ possivel encontri-los exercendo prati- dedicam. A maioria das pessoas nao vé diferenca

camente qualquer funcio, desde o Monte Hyjal a entre feiticeiros e magos, embora estes possam se
Catraca. referir aos primeiros como “magos wulgares” ou
Afiliacao: Qualquer uma. Outros termos pejorativos.
Os elfos da noite sentem um desagrado particular
T em relaciio aos feiticeiros, enxergando-os como recep-
Caracteristicas de Classe Alteradas :

taculos de poder demoniaco. Os magos pelo menos

Js ladinos recebem Usar Dispositivo Tecnologico . :
Os L ‘ I SR tentam manipular o poder arcano através de proces-

-omo uma pericia de classe. 1 .

(Int) como uma pericia de ¢ ; sos controlados, em vez de deixar seus proprios cor-
Hs demais aspectos, a classe permanece inalterada. o
Nos demais aspectos, a classe permanece inalte pos funcionarem como condutores.

Afiliacao: Qualquer uma.




Racas: Qualquer uma. Um elfo da noite que
adote esta classe perde sua heranca racial. Ele efeti-
vamente se transforma em um alto-elfo, embora
seus atributos fisicos nao se alterem (consulte

“Elfos da Noite” em As Racas de Warcraft, acima).

Caracteristicas de Classe Alteradas

Devido a cosmologia de Warcraft, muitas magias
de conjuracgio e necromancia nao estio disponiveis
para os feiticeiros. Em vez disso, sio a esfera de aciao
das classes de prestigio necromante e bruxo (para o
necromante, consulte o suplemento Compéndio da
Alianca & da Horda; para o bruxo, veja “Classes de
Prestigio”, adiante). As magias a seguir foram exclui-
das da lista dos feiticeiros e magos:

Todas as magias invocar criaturas (I-1X).

Todas as m agias dncora planar.

As seguintes magias de necromancia: circulo da
morte, comandar mortos-vivos, controlar mortos-vivos,
cridr mortosivos, criar MoTtos-vivos maior, criar mortos-
vivos menor, descanso trangiiilo, destruir mortoswivos,
drenar energia, drenar tempordrio, evaporacdo, imobili-
zar mortosvivos, prender a alma, romper morto-vivo,
toque do carnical e toque macabro.

Outras magias arcanas podem ser diferentes,
como observado em “Classes e Magias”, acima. Nos

demais aspectos, o feiticeiro permanece inalterado.

Mago

Descrigao: Os magos sdo conjuradores arcanos que
realizaram estudos intensivos sobre a magia em luga-
res como a Cidadela Violeta de Dalaran ou as

Academias de Lua de Prata em Quel Thalas.

Eles ndo canalizam o poder arcano, mas usam seu
vasto conhecimento sobre as forcas sobrenaturais
para utilizar as energias a seu favor.

Racas: Qualquer uma. Um elfo da noite que adote
esta classe perde sua heranca racial. Ele efetivamente
se transforma em um alto-elfo, embora seus atributos
fisicos ndo se alterem (consulte “Elfos da Noite” em

As Racas de Warcraft, acima).

Caracteristicas de Classe Alteradas

—

Devido a cosmologia de Warcraft, muitas magias
de conjuracio e necromancia nio estio disponiveis
para os magos. Em vez disso, sio a esfera de acio das
classes de prestigio necromante e bruxo (para o
necromante, consulte o suplemento Compéndio da
Alianga & da Horda; para o bruxo, veja “Classes de
Prestigio”, adiante). As magias a seguir foram exclui-
das da lista dos feiticeiros e magos:

Todas as magias invocar criaturas (I.1X).

Todas as magias dncora planar.

As seguintes magias de necromancia: circulo da
morte, comandar mortosvives, controlar MOoTtosvivos,
criar mortos4ivos, criar mortos-vivos maior, criar mortos-
vivos menor, descanso trangiiilo, destruir mortoswivos,
drenar energia, drenar tempordrio, evaporacdo, imobili-
zar mortosvivos, prender a alma, romper mortowivo,
toque do carnical e toque macabro.

Qutras magias arcanas podem ser diferentes, como
observado em “Classes e Magias”, acima. Nos demais

aspectos, 0 mago permanece inalterado.
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Novas Classes Principais

Esta secdo apresenta trés novas classes principais
disponiveis para personagens iniciais do Warcraft

RPG: curandeiro, batedor e faztudo.

Batedor (Scou?)

Descricao: O batedor se destaca na sobrevivéncia
nas regioes selvagens e é habilidoso em combate. Ele
consegue rastrear uma pista depois de virios dias e
atirar do topo de drvores com a mesma facilidade. Os
batedores muitas vezes prestam servicos como guias
dos aventureiros, se ja nio forem parte do grupo.

Embora se sintam em casa nas florestas, os bate-
dores sao mais guerrilheiros do que defensores da
natureza (para isso, veja a classe de prestigio ranger
élfico).

Racas: Qualquer uma.

Tendéncia: Qualquer uma.

Afiliacao: Qualquer uma.

Habilidades: Os batedores contam com Destreza e
Sabedoria para sobreviver nas selvas e para obter o
méximo possivel dos arcos e das armaduras leves.

Dado de Vida: d8.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um
batedor (e a habilidade chave para cada pericia)
sdo: Escalar (For), Oficios (Int), Cura (Sab),
Esconder-se (Des), Saltar (For),
Conhecimento (taticas militares) (Int),
Conhecimento (natureza) (Int), Ouvir
(Sab), Furtividade (Des), Profissao
(Sab), Procurar (Int), Observar
(Sab), Sobrevivéncia (Sab),
Natacio (For) e Usar Cordas
(Des). Consulte o
Capitulo 4:
Pericias, no Livro
do Jogador, para
obter as descricoes das
pericias.

Pontos de Pericia no
1° Nivel: (6 + modifica-

dor de Inteligéncia) x 4

-
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Pontos de Pericia a cada Nivel Subseqiiente: 6 +

modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um batedor sabe usar
todas as armas simples e comuns, armaduras leves e
médias e escudos.

Rastrear: Um batedor recebe o talento Rastrear
(LdJ, Capitulo 5: Talentos) como um talento adi-
cional.

Senso da Natureza (Ext): Um batedor inicia o jogo
com +2 de bénus nos testes de Conhecimento (natu-
reza) e Sobrevivéncia.

Cura Selvagem (Ext): No 2° nivel, um batedor
com 5 graduagdes em Sobrevivéncia pode utilizar
materiais naturais encontrados no mato para curar
ferimentos. Ele realiza um teste de Sobrevivéncia
(CD 15) representando 1 hora despendida na busca

- e no preparo de raizes, folhas raras, bagas e outros
materiais utilizados para se confeccionar uma infu-
a0 ou um cataplasma naturais. Depois que o indivi-
duo ingerir ou aplicar o preparado (conforme apro-
priado), o batedor realiza um teste de Cura (CD 10).
O individuo recupera um nimero de Pontos de Vida
equivalente ao resultado do teste -10. Cura
Selvagem afeta um tunico individuo por tentativa e o

mesmo se beneficia do preparado ape-
nas uma vez por dia.
Além disso, o batedor recebe
+5 de bonus de competéncia
no teste de Cura no 6° nivel.
Esse bonus se aplica apenas
aos testes feitos para esta habi-
lidade e aumenta em 5 a cada 4 niveis
subseqiientes de batedor (+10 no 10°
nivel, +15 no 14° nivel, +20 no 18°
nivel).
Caminho da Floresta (Ext): No
3° nivel, o batedor consegue se
deslocar através de diver-
$OS terrenos natu-
rais (arbustos espi-



ROLEPLATING m

nhosos, brejos, dreas de florestas e terrenos similares)
com seu deslocamento bdsico, sem sofrer dano ou
outros impedimentos. Porém, os terrenos manipula-
dos magicamente para impedir o movimento ainda o
afetam.

Rastro Invisivel (Ext): No 4° nivel, o batedor nio
deixara rastros em terrenos naturais ¢ nao podera ser
rastreado. Ele precisa declarar que pretende deixar
rastros, se desejar.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 4° nivel, o
batedor conserva seu bonus de Destreza na CA (se
houver), mesmo em situacoes de surpresa ou contra
os ataques de um oponente invisivel. No entanto, ele
ainda perde seu bonus de Destreza na CA quando
estiver imobilizado.

Caso o batedor tenha a habilidade esquiva sobre-
natural de uma classe diferente (como um batedor

com dois niveis de barbaro, por exemplo), ele auto-

maticamente adquire esquiva sobrenatural aprimora-
da (descrita adiante).

Sentir Armadilhas (Ext): No 5° nivel, o batedor
adquire um senso intuitivo que o adverte do perigo
das armadilhas, concedendo +1 de bonus nos testes
de resisténcia de Reflexos realizados para evitar
armadilhas e +1 de bonus de esquiva na CA contra
ataques desferidos por armadilhas. Esse bonus
aumenta em +1 a cada trés niveis de batedor subse-
qiientes (+2 no 8°, +3 no 11°, +4 no 14°, +5 no 17° e
+6 no 20° nivel).

Localizar Objetos (SM): No 6° nivel, o batedor con-
segue conjurar localizar objetos uma vez por dia como
uma habilidade similar a magia, como se fosse um
conjurador divino com o mesmo nivel de classe.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): A par-
tir do 7° nivel, o batedor nao podera mais ser flan-
queado, pois reagira aos adversarios das suas late-
rais com a mesma facilidade que reagiria a somente
um atacante. Essa defesa impede que um ladino rea-
lize um ataque furtivo quando estiver flanqueando
0 personagem, a menos que o atacante tenha (no
minimo) 4 niveis de ladino acima do nivel de clas-
se atual do personagem.

Caso o batedor tenha a habilidade esquiva sobre-
natural de uma classe diferente (veja acima), ele
automaticamente adquire esquiva sobrenatural

aprimorada. Os niveis das classes que concedem a
esquiva sobrenatural se acumulam para determinar
o nivel minimo dos ladinos capazes de flanquear o
personagem.

Rastreador Eficaz (Ext): A partir do 8° nivel, um
batedor CONsSegue percorrer seu deslocamento normal
quando estiver rastreando, sem sofrer a penalidade
padrio de -5. Ele sofre -10 de penalidade no teste
(em vez de -20) quando percorrer o dobro de seu des-
locamento normal enquanto rastreia.

Imunidade a Veneno (Sob): No 9° nivel, o bate-
dor adquire imunidade contra todos os venenos
orginicos, incluindo os secretados por monstros,
mas nao aos venenos minerais ou aos gases
Venenosos.

Localizar Criatura (SM): No 11° nivel, um bate-
dor é capaz de conjurar localizar criatura uma vez
por dia como uma habilidade similar a magia,
como se fosse um conjurador divino com o mesmo
nivel de classe.

Evasdo (Ext): No 12¢ nivel, um batedor ¢ capaz de
evitar ataques magicos ou incomuns por meio de
sua agilidade extraordinaria. Sempre que se tornar
alvo de um ataque que permita um teste de resistén-
cia de Reflexos para reduzir o dano a metade (como
uma bola de fogo), ele nao sofrera qualquer dano se
obtiver sucesso no teste de resisténcia. A evasio
somente podera ser utilizada quando o batedor esti-
ver sem armadura ou usando uma armadura leve.
Um batedor indefeso (inconsciente ou paralisado)
ndo recebe os beneficios dessa habilidade.

Comunhdo com a Natureza (SM): No 13° nivel,
o batedor consegue conjurar comunhdo com a nature-
za uma vez por dia como uma habilidade similar a
magia, como se fosse um conjurador divino com o
mesmo nivel de classe.

Encontrar o Caminho (SM): No 16° nivel, o
batedor consegue conjurar encontrar o caminho uma
vez por dia como uma habilidade similar a magia,
como se fosse um conjurador divino com o mesmo
nivel de classe.

Caminhar no Vento (SM): No 20° nivel, o batedor
consegue conjurar caminhar no vento uma vez por dia
como uma habilidade similar a magia, como se fosse
um conjurador divino com o mesmo nivel de classe




Tabela 2—-1: O Batedo
Nivel Bonus Base Fortitude  Reflexos
de Ataque

[e +0 +2 +]
i +] +3 +3
30 +2 +3 +3
4 +3 +4 +4
5o +3 +4 +4
6o +4 +5 +5
i +5 +5 +5
8e +6/+1 +6 +6
Qo +6/+1 +6 +6
100 +?/+1 +7 +7
I1e +8/+3 +7 +7
A +9/+4 +8 +8
130 +9/+4 +8 +8
140 +10/+5 +0 +9
15¢ +1/+6/41 49 +9
16° +H2/+7/+2  +10 +10
17 v +10
180 #13/48/+3 +  +11 +11
190 +14/49/+4  +11 +11
200 < +15/+10/+5  +12 +12

Curandeiro (Healer)

Descricdo: Os curandeiros sao o centro da comuni-
dade — e de um grupo de aventureiros. Eles usam seus
poderes para curar os feridos e conceder animo aos
seus companheiros. Eles constituem a base de todas
as organizacoes de conjuracio divina em Kalimdor,
desde os sacerdotes da Luz Sagrada até os druidas sel-
vagens € 0s Xxamas.

Racas: Qualquer uma.

Tendéncia: Qualquer uma.

Afiliacao: Qualquer uma.

Habilidades: Sabedoria é a mais importante,
embora Carisma seja muito utilizado.

Dado de Vida: d8.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um
curandeiro (e a habilidade chave para cada pericia)
sao: Blefar (Car), Concentracio (Con), Oficios (Int),
(Car), Obter (Car),
Adestrar Animais (Car), Cura (Sab), Conhecimento

Diplomacia [nformacao

p=Bid [scoud

Vontade Especial

+0 Rastrear, senso da natureza

+0 Cura selvagem

+] Caminho da floresta

+1 Rastro invisivel, esquiva sobrenatural

+] Sentir armadilhas +1

+2 Localizar objetos 1/dia, cura selvagem +5
+] Esquiva sobrenatural aprimorada

+2 Rastreador eficaz, sentir armadilhas +2
+3 Imunidade a veneno

+3 Cura selvagem +10

+3 Localizar criatura 1/dia, sentir armadilhas +3
+4 Evasio

+4 Comunhdo com a natureza 1/dia

+4 Cura selvagem +15, sentir armadilhas +4
+5 i

+5 Encontrar o caminho 1/dia

+5 Sentir armadilhas +5

+6 Cura selvagem +20

+h £

+h Caminhar no vento 1/dia, sentir armadilhas +6

(arcano) (Int), Conhecimento (religidao) (Int), Ouvir
(Sab), Profissao (Sab), Sentir Motivacao (Sab), Falar
[dioma, Identificar Magia (Int) e Observar (Sab).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descricoes das pericias.

Pontos de Pericia no 1° Nivel: (4 + modificador de
Inteligéncia) x 4

Pontos de Pericia a cada Nivel Subseqtiente: 4 +

modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um curandeiro sabe
usar todas as armas simples e apenas as armaduras
leves.

Magias: Os curandeiros conjuram magias divinas.
Sdo capazes de preparar e lancar qualquer magia da
lista do curandeiro, desde que possam conjurar
magias daquele nivel, mas devem escolhé-las e
prepari-las com antecedéncia durante sua meditacao

didria (veja adiante).



Para preparar ou conjurar uma magia, um curan-
deiro deve ter uma pontuacio em Sabedoria igual ou
superior a 10 + o nivel da magia (Sab 10 para magias
de nivel 0, Sab 11 para magias de 1° nivel, etc.). A
Classe de Dificuldade para os testes de resisténcia
contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia +
modificador de Sabedoria do curandeiro.

Semelhante aos demais conjuradores, um curandei-
ro somente ¢ capaz de conjurar uma quantidade limi-
tada de magias de cada nivel por dia. Seu limite dia-
O

Curandeiro. As magias adicionais do curandeiro sio

rio de magias se encontra na Tabela 2-2:

baseadas em um valor elevado de Sabedoria (consul-
te a Tabela 1-1: Modificadores de Habilidade e
Magias Adicionais no LdJ).

Um curandeiro precisa determinar um horirio do

dia, quando despendera 1 hora em contemplacio

__Sa»ars—__pendente da tendéncia, comega o jogo com o
=c
= =

-

silenciosa para recuperar suas magias didrias. Esta con-
templacdo nio ¢ propriamente uma forma de venera-
¢Ao, mas representa um estado meditativo no qual o
curandeiro contempla os ensinamentos da Luz
Sagrada ou de Elune ou comunga com os espiritos da
natureza (dependendo de sua religido).

Ja que nio recebe suas magias como dadivas divi-
nas, o curandeiro nio tem acesso a magias de domi-
nio além de suas magias didrias. O tempo gasto des-
cansando nao afeta a capacidade do curandeiro para
preparar magias.

Conversio Espontinea: Os curandeiros Bons
podem converter a energia de uma magia preparada
em magias de cura, mesmo que nio a tenha prepara-
do com antecedéncia. Eles podem “descartar” uma

magia preparada a fim de lancar qualquer magia de

cura do mesmo nivel ou inferior (uma magia de

cura ¢ qualquer uma que tenha a palavra

“curar” em seu nome).

Por outro lado, um curandeiro Mau conver-
te suas magias preparadas em magias de infligir
(uma magia infligir sempre tem a palavra “infli-

gir” em seu nome),
Um curandeiro que nio seja Bom nem Mau serd
capaz de converter suas magias preparadas em efeitos

de curar ou de infligir (a critério do jogador), de acordo

com a capacidade do personagem para manipular

energias positivas ou negativas. Depois que o jogador

fizer esta escolha, ela ndo podera ser revertida.

Toque Curativo ou Toque Maligno: Um curandei-

&

ro Bom comeca o jogo com acesso ao dominio da

-y

Cura e pode conjurar magias deste dominio com +1

Ay

no nivel de conjurador. Um curandeiro Mau comeca

0 jogo com acesso ao dominio do Mal e pode lancar

"

magias deste dominio com +1 no nivel do conjurador.

Os de tendéncia Neutra comecam o jogo com um dos

dois (a critério do jogador). Depois que o jogador fizer

esta escolha, ela nao podera ser revertida. O curandei-

ro nao conjura uma magia de dominio extra por dia

como os clérigos do LdJ; ao invés disso, simplesmente

possui a capacidade de preparar as magias dos domi-

nios apresentados com +1 no nivel do conjurador.

Preparar Pocdo: Qualquer curandeiro, inde-

——

talento de criacio de item Preparar Pocio.

Talentos Adicionais: No 5° nivel, e a cada cinco

niveis subsequientes, um curandeiro recebe um talen-




e

B

e

,”m — s

.

Nivel Bonus Base
de Ataque
Ie +0
fh +]
3e +]
40 +3
50 +3
6° +4
2 +5
8e +6/+1
Qo +6/+1
100 +1/+2
11° +8/43
120 +0/+4
130 +0/+4
140 +10/+5
15¢ +11/+6/+1
16° +12/+7/+1
170 +12/+7/+2
180 +13/+8/+3
19¢ +14/+9/+4
200 +15/+10/+5
Magias por Dia
Nivel 0
1° 3
A 4
4
5
53 5
6 5
i 6
8 6
Qo §
100 6
[1e 6
w12 6
130 6
140 6
150 6
16° 6
[T 6
18° 6
g 6
200 6

Fortltude

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+
+8
+8
+9
+9
+10
+10
+11
+]1
+12
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+0
+0
+]
+]
+]
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4
+4
+5
+5
+5
+6
+6
+6
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Tabela 2-2: 0 Curandelro ~=Crn (Hea!er)

Reflexos Vontade

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+7
+§
+§
+9
+9
+10
+10
+[1
+11
+12

Ln n Uny ln B B b B 0 0 ) b B e

Especial

Preparar pocio

]:_-alento adicional
%a]en[(} adicional
illento adicional
%dlunto adicional

&

6 7
1 s
2 Bl
2 1
3 2
3 2
3 3
4 3
4 3
4 4
4 4
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to adicional escolhido entre um dos seguintes tipos:

criacio de itens, metamdgico ou Foco em Magia.

Lista de Magias do Curandeiro

Um curandeiro nao domina as forcas primitivas,
CcOmO a hatureza, a morte ou os elementos. O coman-
do sobre tais forcas vem com o treinamento como
druida selvagem, necromante ou xama (para o necro-
mante, consulte o suplemento Compéndio da
Alianca & da Horda; para o druida selvagem e o
xamd, veja “Classes de Prestigio”, adiante). Mesmo
assim, um curandeiro pode canalizar energias podero-
sas para proteger seu rebanho.

Nivel O — consertar, criar dgua, curar ferimentos minimos,
detectar magia, detectar venenos, guia, infligir ferimentos mini-
mos, ler magias, luz, purificar alimentos, resisténcia, virtude.

1° Nivel — abengoar dgua, amaldicoar dgua, auxilio divine,
béncdo, causar medo, comando, compreender idiomas, curar feri-
mentos leves, desespero, escudo da fé, escudo entrdpico, infligir
ferimentos leves, maldicdo menor, remover medo, santudrio,
visdo da morte.

2° Nivel — acalmar emocées, ajuda, arma espiritual, augiirio,
cativar, consagrar, curar ferimentos moderados, descanso trangiilo,
despedacar, encontrar armadilhas, escuriddo, espiral da morte
menor *, explosdo sonora, forca do touro, glddio da lua *, imobili
zar pessoa, infligir ferimentos moderados, proteger outro, remover
paralisia, restawracdo menor, retardar envenenamento, siléncio, tor-
nar inteiro, vigor do urso, zona da verdade.

3° Nivel — cegueira/surdez, chama continua, criar alimen-
tos, curar ferimentos graves, dissipar magia, escuriddo profunda,
espiral da morte *, infligir ferimentos graves, localizar objetos, luz
do dia, mao opifera, obscurecer objeto, oracdo, praga, purgar invi-
sibilidade, raizes emaranhadas *, remover cegueira/surdez, remo-
ver doenca, remover maldicdo, rogar maldicdo, roupa encantada,
simbolo de protecdo.

4° Nivel — adivinhagdo, dncora dimensional, arma mdgica
maior, condigdo, curar ferimentos criticos, discernir mentiras, enve-
nenamento, enviar mensagem, espiral da morte maior *, idiomas,
imunidade a magia, infligiv ferimentos criticos, movimentagdo
livre, neutralizar venenos, poder divino, protecdo contra a morte,
repelir insetos, restauracdo, transferéncia de poder divino.

5° Nivel — aliado planar menor, chuva curativa *, coluna de
chamas, comando maior, conspurcar, curar ferimentos leves em
massd, forca dos justos, infligir ferimentos leves em massa, matar,
rejuvenescimento *, resisténcia i magia, reviver os mortos, santifi-

car, vidéncia, visdo da verdade.

= —r —— e ——

6° Nivel — banquete de herdis, barreira de ldminas, cura com-
pleta, curar ferimentos moderados em massa, dissipar magia maior,
doenga plena, encontrar o caminho, forca do touro em massa, infli-
gir ferimentos moderados em massa, palavra de recordacdo, simbo-
lo de protecdo maior, tavefa/missdo, vigor do urso em massa.

7° Nivel — aliado planar, curar ferimentos graves em massa,
destruicdo, infligir ferimentos graves em massa, refuigio, regenera-
¢do, repulsdo, ressurreicdo, restauracdo maior, vidéncia maior.

82 Nivel — awra profana, aura sagrada, campo antimagia,
curar ferimentos criticos em massa, discernir localizacdo, imunida-
de @ magia maior, infligir ferimentos criticos em massa.

9¢ Nivel — aliado planar aprimorado, cura completa em
massa, implosdo, milagre, prender a alma, ressurreicdo verdadei-
ra, segunda alma *, toque da vida *.

Faz-Tudo (7inker)

Descri¢ao: O faztudo constroi e inventa todos os
tipos de coisas, desde canivetes malucos até maqui-
nas de cerco. Os andes e goblins constituem a maio-
ria dos membros dessa classe, produzindo os rifles,
zepelins e outras novidades tecnoldgicas encontradas
atualmente em Azeroth.

Apesar da reputacio de companheiros petigosos,
adquirida em grande parte gracas a imprudéncia dos
goblins, os faztudo geralmente nao sao propensos ao
perigo. O verdadeiro problema surge quando mexem
com polvora ou tentam construir um motor a vapor
aprimorado, e mesmo assim, os acidentes e explosoes
nao acontecem com tanta freqiiéncia quanto muitos
acreditam.

Racas: Principalmente goblins e andes. Os orcs e
08 taurinos sao 0s menos provaveis a aderir a esta
classe devido a seu desinteresse por coisas mecinicas.

Tendéncia: Qualquer uma.

Afiliagao: Qualquer uma.

Habilidades: Os faztudo favorecem a Inteligéncia
a fim de cultivarem seu conhecimento e fabricarem
dispositivos. Destreza é sempre a favorita para o ine-
vitivel momento do “salvese quem puder”.
Sabedoria pode ser uma possibilidade, dependendo
de como se vé a mente de um inventor.

Dado de Vida: d6.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um
faztudo (e a habilidade chave para cada pericia)
sdo: Avaliacao (Int), Concentracio (Con), Oficios
(Int), Decifrar Escrita (Int), Operar Mecanismo
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(Int), Falsificacao (Int), Obter Informaciao (Car),
Conhecimento (todos, exceto arcano e religiio)
(Int), Abrir Fechaduras (Des), Profissio (Sab),
Procurar (Int), Usar Instrumento Migico (Car) e
Usar Dispositivo Tecnologico® (Int). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descricoes das pericias.

*Consulte “Nova Pericia”, adiante.

Pontos de Pericia no 1° nivel: (8 + modificador de
Inteligéncia) * 4.

Pontos de Pericia a cada Nivel Subseqiiente: 8 +

modificador de Inteligéncia.
Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um faztudo sabe usar
todas as armas simples.

Talentos Adicionais: O faztudo comeca o jogo
com um talento tecnologico adicional, além do
talento normal concedido aos demais personagens
de 1° nivel e o talento adicional fornecido aos huma-
nos (se for o caso). O faz-tudo recebe um talento adi-
cional de tecnologia no 5° nivel e a cada 5 niveis sub-
sequientes (10°, 15° e 20°). Estes talentos adicionais
precisam ser selecionados entre os talentos tecnologi-
cos (veja “Talentos”, adiante). Os faztudo ainda pre-
cisam atender a todos os pré-requisitos para escolher
um talento adicional.

Estes talentos tecnologicos adicionais sao adicio-
nados ao talento que um personagem de qualquer
classe recebera a cada trés niveis (consulte o LdJ,
Tabela 3-2: Beneficios e Experiéncia Conforme o
Nivel). Para selecionar esses ultimos, o faztudo nao
precisa se limitar 4 relacio de talentos de tecnologia.

Vasculhar (Ext): O faztudo consegue encontrar
qualquer coisa que precise em pilhas aleatorias de
pecas sobressalentes e carrega uma variedade impres-
sionante de engenhocas e bugigangas para onde for.
Se precisar criar algo de improviso, pode realizar uma
jogada para construir qualquer coisa de que precise
com CD +10. Ele realiza um teste de Procurar para
localizar as pecas e de Oficios (dispositivo tecnologi-
€O) para construir os itens.

No 4° nivel e a cada 4 niveis posteriores, ele adicio-
na +2 de bonus aos testes de vasculhar (+4 no 82, +6
no 12°, +8 no 16° e +10 no 20°). Um teste bem-suce-

dido significa que o faztudo possui os itens necessd-

rios para construir a engenhoca € pode monti-la em
1/10 do tempo normal. Por outro lado, devido aos
componentes de segunda mio e a necessidade de
improvisar (freneticamente), a engenhoca apenas

podera ser usada por um numero de vezes equivalente

ao nivel do faztudo ou por uma quantidade de horas

de uso continuo igual ao nivel do personagem (por
exemplo, um faztudo de 10° nivel poderia criar um
canhio que dispararia 10 vezes ou um veiculo de trés
rodas movido a vapor que funcionasse por 10 horas).

Ricochete de Bomba (Ext): No 2° nivel, o faz-tudo
aperfeicoa uma técnica aprimorada para atirar bom-
bas. Quando lancam um projétil de drea, conferem
um efeito ao arremesso que dobra o incremento de
distincia do objeto.

Evasdo (Ext): No 2° nivel, um faztudo ¢ capaz de
evitar ataques maigicos ou incomuns por meio de sua

agilidade extraordinaria. Sempre

-

que se tornar alvo de um




ataque que permita um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano a metade (como uma
bola de fogo ou a explosaio de uma maquina de
cerco), ele ndo sofrerd qualquer dano se obtiver
sucesso no teste de resisténcia. A evasio somente
podera ser utilizada quando o faztudo estiver sem
armadura ou usando uma armadura leve. Um faz-
tudo indefeso (inconsciente ou paralisado) nao
recebe os beneficios dessa habilidade. .

Trangiiilidade sob Fogo (Ext): No 3¢ nivel, o faz
tudo pode escolher 10 em qualquer jogada que
envolva operar ou construir um dispositivo mecini-
co quando as circunstancias ndo sio propicias. Essa
habilidade nao se aplica as jogadas de ataque, por-
tanto ele ndo pode fazer 0 mesmo quando estiver dis-
parando um bacamarte.

O faztudo ¢ capaz de utilizar a tranqiilidade sob
fogo uma vez por dia no 3° nivel. No 6° nivel e a cada
3 niveis subseqiientes, pode usa-la uma vez adicional
por dia (at¢ 0 maximo de 6 vezes por dia no 18° nivel).

Resisténcia ao Fogo (Ext): No 4° nivel, o faztudo

torna-se tio acostumado a trabalhar sob calor inten-
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Nivel Bonus Base Fortitude Reflexos Vontade
de Ataque
I° +2 2
2° +] +3 +3
3o 43 +3
4o +4 +4
+4 +4
+5 45
+5 +5
+6/+1] +6
+6/+1 +6
+7/+2 +7
+8/+3 +7
9/+4 8
+9/+4 +8
+10/+5
+H1/+6/+1
+12/+7/+1
+12/+7/+1
+13/+8/+3
+14/+9/+4
+15/+10/+5

s0, vapor e forcas explosivas que adquire resisténcia
ao fogo 5. Cada vez que ¢ ferido por uma dessas
fontes (sejam naturais ou migicas), o dano é reduzi-
do em 5 pontos antes de ser aplicado aos Pontos de
Vida do faztudo. Essa resisténcia aumenta em 5 a
cada 5 niveis subseqtientes de faz-tudo (10 no 92, 15
no 14° ¢ 20 no 199).

A resisténcia ao fogo absorve apenas dano. O faz
tudo ainda podera sofrer efeitos colaterais desagrada-
veis, como a asfixia quando o fogo consumir todo o
oxigénio do local. Essa habilidade nio ¢ sobrenatural
ou similar & magia, portanto é cumulativa com prote-
¢do contra energia ¢ resisténcia d energid.

Evasio Aprimorada (Ext): No 11° nivel, a habilida-
de Evasio de um faztudo ¢ aprimorada. Ele ainda
ndo sofrera dano se obtiver sucesso no teste de resis-
téncia de Reflexos contra ataques como bola de fogo
ou invencoes explosivas, mas passard a sofrer apenas
metade do dano caso fracasse no teste. Um faztudo
indefeso (inconsciente ou paralisado) nio recebe os
beneficios dessa habilidade.

Especial

Talento de tecnologia adicional, vasculhar
Ricochete de bomba, evasio

- Trangtilidade sob fogo 1/dia

Resisténcia ao fogo 5, vasculhar +2

Talento de tecnologia adicional

Trangiiilidade sob fogo 2/dia

Vasculhar +4

Trangiilidade sob fogo 3/dia, resisténcia ao fogo 10
Talento de tecnologia adicional

Evasdo aprimorada

Tranquilidade sob fogo 4/dia, vasculhar +6
Resisténcia ao fogo 15

Trangjiilidade sob fogo 5/dia, talento de tecnologia adicional © ™
Vasculhar +8

Trangiilidade sob fogo 6/dia

Resisténcia ao fogo 20

Talento de tecnologia adicional, vasculhar +10
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Classes de Presti'gio coes individuais se um personagem apresentar os

. demais prérequisitos. Algumas apresentam nomes
Como regra geral, as classes de prestigio descritas . e -
) diferentes dependendo da afiliacio do heroi a

no LdM e em outros livros sao incomuns ou nao exis- , :
y ) Alianca ou a Horda. Por exemplo, um personagem
tem no mundo de Warcraft. E necessdria a permissiao ; i
da Alianca com a classe de prestigio combatente

do Mestre antes que vocé possa jogar com uma des- . "
montado é chamado de cavaleiro, enquanto que um

sas classes. ,
_ personagem da Horda ¢ chamado de Invasor. Os ter-
Existem classes de prestigio exclusivas do mundo : T
mos diferentes de afiliacio sio apresentados na des-

de Warcraft. Algumas sao encontradas apenas entre i ; 5
cricio, mas refere-se a cada classe de prestigio apenas

certas racas, embora o Mestre possa permitir exce- , "
pelo seu nome para evitar confusoes.
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Assassino da Horda
(Horde Assassin)

Descricio: Esses assassinos silenciosos e implaca-
veis apareceram pela primeira vez no rei-
nado de Gul'dan sobre a
Horda, apoiado pelos
demonios. Eles aniquila-
vam qualquer um que
ousasse se opor 2 Horda
— incluindo qualquer
um entre suas fileiras
que desafiasse os lor-
des demoniacos. Estes
assassinos eram famo-
sos por nio fazerem
qualquer barulho ao
realizar uma execu-
¢io e por nao dei-
xarem teste-
munhas. Nunca.

Embora a
Horda tenha se
livrado dos gri-
lhoes do reinado
demoniaco, os
assassinos ainda
exercem sua
funcio. Eles
continuam se
esforcando para
manter a forca da
afiliacio, embora nio
sejam mais os matadores
impiedosos da época da
Legiao Flamejante. Agora,
eles rastreiam e eliminam
aqueles que trariam de volta as
influéncias demoniacas e os que
ameacam a seguranca da Horda.
Os assassinos sio considerados
publicamente como o ultimo
recurso, e devem ser convocados

apenas nas circunstancias mais

graves. Na pritica, os lideres da Horda mantém pou-

cas reservas em relacio ao seu aproveitamento.

Pré-Requisitos
Afiliacdo: Apenas a Horda.
Tendéncia: Qualquer uma,
exceto Bom.
Pericias: 8 graduacoes
em Escondersse, 8 gradua-
¢des em Furtividade.

Pericias de Classe
As pericias de classe de
um assassino da Horda (e
a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Equilibrio
(Des), Blefar (Car), Escalar
(For), Oficios (Int), Operar
Mecanismo (Int), Disfarces
(Car), Arte da Fuga (Des),
Esconder-se (Des), Intimidar
(Car), Saltar (For), Ouvir (Sab),
Furtividade (Des), Abrir
Fechaduras (Des), Profissao
(Sab), Procurar (Int), Sentir
Motivacao (Sab), Observar (Sab),
Natacio (For), Acrobacia (Des) e
Usar Cordas (Des). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro
do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.
Pontos de Pericia a cada Nivel: 4 +

modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Com excec¢ao das

diferencas observa-

das aqui, o assassi-

no da Horda (Adh)

¢ equivalente a clas-

se de prestigio assassino

(LdM, Capitulo 6: Personagens,
“Classes de Prestigio”).




Bruxo (Warlock)

Descricao: Os bruxos sio conjuradores arcanos
dedicados a conspirar com demonios e outros seres
sombrios. Eles apareceram em Azeroth cerca de 30
anos atras, quando o primeiro deles, Gul'dan, lide-
rou a Horda através do redemoinho dimensional do
mundo de Draenor a servico da Legiao Flamejante.

Alguns altoselfos se voltaram para esta trilha depois
que seu glorioso lar de Quel'Thalas foi destruido
durante a Terceira Guerra. Esta nova raga de bruxos
tenta controlar os poderes que devastaram sua terra
natal e utiliza-los para a vinganca. Os elfos da noite
desprezam esta classe de prestigio devido a suas raizes
arcanas. Qualquer um que decidisse vestir o manto do
bruxo seria eternamente alijado de sua heranca como
elfo da noite — social, fisica e espiritualmente.

Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos

Afiliacao: Qualquer uma.

Tendéncia: Mau (qualquer).

Conjuracio: Capaz de conjurar magias arcanas de
3¢ nivel. Nao deve possuir “Conjura¢io” como uma

escola proibida.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um bruxo (e a habilidade
chave para cada pericia) sao: Blefar (Car),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Diplomacia
(Car), Intimidar (Car), Conhecimento (arcano) (Int),
Profissio (Sab) e Identificar Magia (Int). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada Nivel: 2 + modificador de

[nteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os bruxos sabem usar
todas as armas simples.

Magias: Um bruxo se concentra em invocar emissa-
rios demoniacos (diabretes, infernais e outros plana-
res). Estes lacaios assumem a maior parte das tarefas
¢ do combate em seu lugar.

O treinamento de um bruxo se concentra nas magias
arcanas. Quando um novo nivel de bruxo ¢ adquirido,
o personagem recebe novas magias por dia como se
também houvesse avancado um nivel em qualquer

classe de conjuracao arcana a que pertencia antes de
adicionar a classe de prestigio. Entretanto, nao ganha
qualquer outro beneficio de um personagem dessa
classe (ralentos metamdgicos ou de criagio de itens adi-
cionais e assim por diante). Em outras palavras, acres-
centa seu nivel de bruxo ao de qualquer outra classe de
conjuragio arcana que possua ¢, em seguida, determi-
na as magias por dia ¢ o nivel do conjurador.

Se um personagem possuia mais de uma classe de
conjuracio arcana antes de se tornar um bruxo, deve
decidir a que classe adicionara cada nivel de bruxo
para estabelecer as magias por dia.

Conjuracao Aprimorada: Ao se tornar um bruxo, o
personagem aumenta sua devocio a escola de conju-
racio. Em troca, deve sacrificar o estudo de duas esco-
las, como se fosse um especialista (LdJ, Capitulo 3:
Classes, “Especializacao em Escola”). Ele nunca mais
podera aprender magias de ambas as escolas proibidas,
mas ainda serd capaz de usar quaisquer magias proibi-
das que conhecia antes de se tornar um bruxo,
incluindo o uso de itens que sao ativados por comple-
mento ou gatilho de magia.

Em troca disso, o bruxo consegue preparar uma
magia de conjuracio adicional por nivel de magia a
cada dia. Além disso, recebe +2 de bonus nos testes
de Identificar Magia para aprender magias de conju-
racio (LdJ, Capitulo 10: Magia, “Magias Arcanas”,
Adicionando Magias em um Grimério).

Se o bruxo ja era um conjurador, deve escolher mais
duas escolas proibidas adicionais e recebe ainda outra
magia de conjuracio, totalizando duas magias de con-
juraciao adicionais por nivel de magia a cada dia. Da
mesma forma, seu bonus nos testes de Identificar
Magia para aprender magias de conjuracio aumenta
para +4. O bruxo pode acabar ficando com duas espe-
cializacoes em escolas diferentes ou com a especializa-
¢ao em conjuracao duas vezes.

Companheiro Demoniaco (Sob): No 1° nivel, o
bruxo ¢ capaz de invocar um companheiro diabrete.
Este demonio segue as mesmas regras de um familiar
diabrete
“Familiares” no Capitulo 6: Personagens do LdM.

aprimorado, conforme descrito em

Se o companheiro demoniaco for destruido ou dis-
pensado por seu mestre, o bruxo deve realizar um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 15). Se fracas-
sar, perdera 200 XP por nivel de bruxo; se obtiver
sucesso, a perda ¢ reduzida & metade. Aléem disso, o




bruxo deve obter sucesso num teste de Vontade (CD
15) ou sofrerda 1d6 pontos de dano temporirio de
Constituicao, ja que a perda repentina do compa-
nheiro arranca parte da forca vital do bruxo. Um
demanio destruido ou dispensado niao pode ser subs-
tituido durante um ano e um dia.

Cada vez que um bruxo perde um companheiro
demoniaco, adquire um estigma do caos: olhos ver-
melhos flamejantes, simbolos estranhos gravados na
pele, etc. Estas marcas causam -1 de penalidade em
todos os testes de Carisma ao tratar com qualquer
um que possa enxergar as deformidades e que tam-
bém nio sirva aos demonios.

Aliado Aprimorado: Um bruxo ¢ muito habilidoso
em convencer as criaturas de outros planos a fazer sua
vontade. Quando conjura a magia aliado extra-planar
(incluindo as versdes menor € maior), o personagem rea-
liza um teste de Diplomacia para convencer a criatura
a ajudado por um pagamento reduzido. Se este teste
alterar a atitude da criatura para prestativo (consulte o
quadro “Influenciando as Atitudes dos PdMs” no
Capitulo 4: Pericias do LdJ), ela trabalhara por 50% do
valor normal, desde que a tarefa ndo contrarie sua
natureza. Por exemplo, um bruxo de 2° nivel que obte-
nha um resultado 15 no teste de Diplomacia ao nego-
ciar com um aliado extra-planar inicialmente amigéavel
¢ capaz de convencer uma criatura com 6 DV a desem-

penhar uma tarefa de 7 horas por apenas 1.500 PO por

hora (normalmente, o preco seria 3.000 PO por hora).

Esta habilidade so funciona quando o aliado extra-
planar compartilha pelo menos um aspecto da ten-
déncia do bruxo. Ele so pode possuir um aliado apri-
morado por vez, mas pode negociar tarefas com
outros aliados normalmente.

Conhecimento Demoniaco (Ext): No 3° nivel, o
bruxo recebe +4 de bonus em todos os testes de
Conhecimento relacionados aos demonios e ao Caos
Inferior.

Potencializar Invocacdo: No 4° nivel, o bruxo
adquire o talento Potencializar Invocacio (consulte o
Capitulo 5: Talentos no LdJ).

Invocacdo Prolongada: No 6° nivel e acima, todas
as magias da sub-escola de invocacao conjuradas pelo
bruxo possuem duracio dobrada, como se o talento
Estender Magia fosse aplicado a elas. Entretanto,
seus niveis nio se alteram. Esta habilidade ¢ cumula-

tiva com o efeito do talento Estender Magia, que nao
altera o nivel da magia.

Subalterno Planar: Um bruxo de 8° nivel ¢ capaz
de usar quaisquer das magias aliado extra-planar para
invocar uma criatura como seu subalterno. Ela o ser-
vira bem e lealmente enquanto o bruxo continuar a
defender uma causa importante para a criatura. Por
exemplo, um bruxo de 8° nivel poderia usar a magia
aliado extra-planar para invocar um lorde do horror
nathzerita e torna-lo seu subalterno. Desde que o
bruxo realize rarefas que aumentario o poder e a
influéncia da Legidao Flamejante sobre Azeroth, o
nathzerita ird servi-lo.

Para invocar o subalterno planar, o bruxo deve con-
jurar a magia apropriada, pagando os custos em XP
normalmente. Convencer a criatura a agir
como um subalterno planar exige uma
oferta de 1.000 PO x os DV da criatura, ¢
a habilidade aliado aprimorado ndo pode
ser utilizada para
reduzir ou eliminar
esse custo. O
subalterno nao

pode ter mais

p—
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Dados de Vida do que o bruxo e deve possuir um
NEP igual ou menor que o nivel de personagem do
bruxo -2. Portanto, um conjurador de 7° nivel/bruxo
de 8° nivel é capaz de invocar demonios do Caos
Inferior com NEP 13 ou menos.

Um bruxo s6 pode possuir um subalterno planar
por vez, mas pode continuar a fazer acordos normal-
mente com outras criaturas que invocar. Um parcei-
ro planar substitui o subalterno preexistente se o
bruxo ja possuia um devido ao talento Lideranca
(consulte o Ld] e o LdM).

Maestria Demoniaca (Sob): No 10° nivel, o bruxo
ja adquiriu tanto poder que ¢ capaz de submeter os
demonios a sua vontade. Ele fascina e controla pla-
nares da mesma forma que um clérigo maligno do
LdJ faz com os mortosvivos: utilize os niveis de con-
jurador divino + os niveis de bruxo para determinar
o equivalente ao teste de expulsdo, e aplique o Dado
de Vida do planar apropriado 4 tabela de DV dos
mortosvivos (LdJ, Capitulo 8: Combate, “Expulsar ¢
Fascinar Mortos-Vivos”).

Ele também consegue fortalecer os planares que
controla da mesma forma que um clérigo maligno do

-
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LdJ faz com os mortosvivos. O bruxo pndc tentar
controlar elementais um numero de vezes por dia
LLlLll\J]Lntc a 3 + seu modificador de C drhmd, que
também se aplica aos planares que niao foram invoca-

dos pelo proprio personagem.

Lista de Magias do Bruxo

Um bruxo se concentra em invocar servos demo-

niacos para executar suas ordens. Portanto, sacrifica

a diversidade de magias para ter melhor acesso a
escola de conjuracao. As magias indicadas abaixo sao
acrescentadas a quaisquer outras magias arcanas as
quais ele ja possua acesso.

1° nivel — invocar criaturas 1.

2° nivel — invocar criaturas 1.

3° nivel — invocar criaturas 111.

4° nivel — invocar criaturas [V.

5¢ nivel — dncora planar menor, coluna de chamas,

contato planar, invocar criaturas V.
6° nivel — invocar criaturas VI.
7° nivel — dncora planar, invocar criaturas VII.

8¢ nivel — dncora planar maior, invocar criatwras VIII.
9° nivel — invocar criaturas IX.

ORI " .

Tabela 2-4: O Bruxo — Brx (Warlock)

Nivel Bénus Base Fortitude Reflexos Vontade
de Ataque
[0 +) +0 +0 =
e 0 0
g +] +] +1 +3
e +2 +1 M
o +] +1 +1 +4
G- 13 +] +2 +5
13 3 +2 +2 +5
& +4 +2 +7 +6
90 +4 +3 +3 +6
100 +5 +3 +3 +i

Especial Magias por Dia
+] nivel da classe de
conjuragdo divina

[ nivel da classe de |
conjuragdo divina
+1 nivel da classe

Conjuracdo aprimorada,
companheiro demoniaco
Aliado aprimorado

Conhecimento demoniaco
de conjuracio divina
+1 nivel da classe de
conjuracio divina

= +| nivel da classe de

Potencializar invocacao

conjuracio divina

+1 nivel da classe de

conjuragio divina

- +1 nivel da classe de

conjuragio divina

+] nivel da classe de

conjuracio divina

o - +1 nivel da classe de
conjuracio divina

[nvocacio prolongada

e ——

Subalterno planar

- TLY

Maestria demoniaca +1 nivel da classe de

e o

conjuracio divina

e = —



Cag:ador (Hunter)

Descriciao: Os rangers élficos nio sio os Gnicos que
dominam os territorios selvagens. Mas enquanto eles
preferem o arco, o cacador gosta de se aproximar do
inimigo. Eles sio extremamente furtivos e movem-se
pelas matas como fantasmas. Os orcs da Horda entra-
ram em contato pela primeira vez com as técnicas dos
cacadores gracas aos trolls da floresta em Lordaeron,

e 0s taurinos sio mestres na cacada desde o principio

do mundo.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos

Bénus Base de Ataque: +5

Afiliacdo: Apenas a2 Horda.

Talentos: Rastrear, Foco em Arma (qualquer arma
branca ou de arremesso).

Pericias: 8 graduacoes em Sobrevivéncia.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cacador (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Escalar (For),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Adestrar Animais
(Car), Cura (Sab), Esconderse (Des), Saltar (For),
Conhecimento (taticas militares) (Int), Conhecimento
(natureza) (Int), Ouvir (Sab), Furtividade (Des),
Profissao (Sab), Observar (Sab), Sobrevivéncia (Sab)
e Natacdo (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada Nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os cacadores sabem
usar todas as armas simples e comuns, as armaduras
leves e médias e os escudos.

Magias: A partir do 1° nivel, o cacador adquire a
habilidade de conjurar uma pequena quantidade de
magias divinas. Ele ¢ capaz de preparar e lancar qual-
quer magia da lista do cacador, desde que possa con-
jurar magias daquele nivel. Sua distribuicio didria de
magias ¢ fornecida pela Tabela 2-5: O Cacador (Cdr).
Além disso, ele recebe magias adicionais por dia se
possuir uma pontuacio alta em Sabedoria (consulte a
Tabela 1-1: Modificadores de Habilidade ¢ Magias

Adicionais no Ld)). Quando o cacador recebe 0
magias de um determinado nivel, ele adquire apenas
as magias adicionais.

Um cacador élfico prepara e conjura magias da
mesma forma que um curandeiro (veja acima).

Terreno Predileto (Ext): No 1° nivel, um cacador
escolhe um tipo de ambiente — aquatico, deserto,
floresta, colinas, pintanos, montanhas, planicies ou
subterrineo — como seu terreno predileto. Devido
a0 seu minucioso estudo daquele tipo de ambiente e
seu treinamento nas técnicas corretas para sobreviver
nele, o cacador recebe +2 de bonus de circunstincia
nos testes de Esconder-se, Conhecimento (natureza),
Ouvir, Furtividade, Observar e Sobrevivéncia relacio-
nados a este tipo de ambiente.

No 3¢, 5°, 7° e 9° niveis, o cacador seleciona um
novo terreno predileto. Além disso, nesse mesmo inter-
valo, o bonus para qualquer um de seus terrenos predi-
letos (incluindo o ambiente recém-adquirido, se o per-
sonagem desejar) aumenta em 2 pontos. Por exemplo,
um cagador do 3¢ nivel teria dois terrenos prediletos.
Para um deles, ele recebe +4 de bonus de circunstincia
nos testes de Esconderse, Conhecimento (natureza),
Ouvir, Furtividade, Observar e Sobrevivéncia, e para o
outro, recebe +2 de béonus nos mesmos testes. No 5°
nivel, ele tera trés terrenos prediletos e recebera +2 de
bonus de circunstincia adicional, que poderia ser desig-
nado para quaisquer das trés dreas. Portanto, seus
bénus poderiam ser tanto +4, +4, +2 ou +6, +2, +2.

Estilo de Combate com Arma (Ext): No 1° nivel, o
cacador recebe o talento Especializacio em Arma
para qualquer arma na qual ja possua Foco em Arma,
mesmo que nao atenda aos pré-requisitos normais.
Os beneficios desta habilidade siao aplicados somente
quando ele estiver sem armadura ou usando uma
armadura leve. Ele perderd todos os beneficios de seu
estilo de combate quando usar uma armadura média
ou pesada.

Alcance de Arremesso Ampliado (Ext): Embora
prefiram se aproximar do inimigo para lutar, os
cacadores sio muito habilidosos na utilizacio de
armas de arremesso. A partir do 1° nivel e a cada
nivel subseqiiente, acrescentam 1,5 m ao incremen-
to de distincia de uma arma de arremesso. Por

exemplo, nas maos de um cacador de 6° nivel, o




incremento de distincia de um machado de arre-
messo torna-se 12 m (3 m base + [6 x 1,5 = 9 m]).

Furtividade Agucada (Ext): No 2° nivel, o cacador
aprende os segredos para se esconder e mover-se silen-
ciosamente. Ele recebe +2 de bonus nos testes de
Esconder-se e Furtividade.

Caminho da Floresta (Ext): No 2¢ nivel, o cacador
consegue se deslocar através de diversos terrenos
naturais (arbustos espinhosos, brejos, dreas de flores-

tas e terrenos similares) com seu

deslocamento bisico, sem

sofrer dano ou outros

impedimentos.

Porém, os terrenos manipulados magicamente para
impedir 0 movimento ainda o afetam.

Arma Afiada (Ext): No 4° nivel, a arma predileta
do cacador ¢ considerada afiada, além de quaisquer
outras propriedades que ji possua. A margem de
ameaca de uma arma afiada é dobrada, logo, um
machado de batalha comum nas mios de um cacador
apresentaria uma margem de ameaca de 19-20/x3.
Caso sua arma ja apresente a habilidade especial afia-
da, os efeitos ndo sdo cumulativos.

Reflexos de Combate (Ext): No 6° nivel, o cacador
recebe o talento Reflexos de Combate, o que lhe con-
cede um numero adicional de ataques de oportunida-
de equivalente ao seu bonus de Destreza a cada roda-
da. Se o personagem ja possuir esta habili-
dade, os efeitos nio sio cumulativos.

Estilo com Arma Aprimorado
(Ext): No 6° nivel, o cacador
recebe o talento Foco em

Arma Maior para qualquer

arma na qual ja possua Foco em
Arma, mesmo que ndo atenda
aos prérequisitos normais. Estes
beneficios sao aplicados somente
quando ele estiver sem armadura
ou usando uma armadura leve.

Camuflagem (Ext): Um cacador
de 7° nivel ou superior é capaz de

usar a pericia Esconderse em qual-

quer tipo de terreno natural, mesmo
que este terreno nao conceda cobertu-
ra ou camuflagem.

Rastreador Eficaz (Ext): A partir do
8° nivel, um cacador consegue percorrer

seu deslocamento normal quando

estiver rastreando, sem sofrer a pena-

: lidade padrio de -5. Ele
TR
"

suir rastreador eficaz de uma

sofre =10 de penalidade
no teste (em vez de -20)
quando percorrer o dobro
de seu deslocamento nor-
mal enquanto rastreia.

Se o personagem ji pos-

classe diferente, esses
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modificadores sio ajustados para -2 e -5 de penali-
dade, respectivamente.

Dano Critico Maior (Ext): No 10° nivel, o cacador
aumenta o multiplicador de dano critico em uma

No

exemplo do machado de batalha mencionado ante-

categoria quando utiliza sua arma predileta.

riormente (veja Arma Afiada, acima), o dano critico
se torna 19-20/x4

Maestria do Combate com Arma (Ext): No 10°
nivel, o cacador recebe o talento Especializacio em
Arma Maior para qualquer arma na qual ji possua
Foco em Arma, mesmo que nio atenda aos pré-requi-
sitos normais. Os beneficios desta habilidade sao apli-
cados somente quando ele estiver sem armadura ou
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sta de Magias do Cacador

Assim como os xamas da Horda, os cacadores invo-
cam os espiritos da terra, do vento e do fogo para
auxilia-los em suas cacadas e tarefas. Seus feiticos
concentram-se nos elementos e na terra.

1° nivel — alarme, detectar animais ou plantas, detectar
armadilhas, detectar venenos, ler magias, mesclarse ds sombras *,
névoa obscurecente, passos longos, pedra encantada, resisténcia a
elementos, retardar envenenamento, salto, suportar elementos.

2° nivel — agilidade do gato, amolecer terra e pedra, armadi-
lha, curar ferimentos leves, muralha de vento, névoa, protecdo
contra energia, sabedoria da coruja, vigor do urso.

3° nivel — caminhar na dgua, curar ferimentos moderados,
desejo de sangue *, moldar rochas, neutralizar venenos, onda de
choque *,

VisA0 No escuro.

remover doenca, resisténcia a energia, respirar na dgua,

4° nivel — andar no ar, comunhdo com a natureza, contro-
lar a dgua, curar ferimentos graves, dificultar deteccdo, movi-
mentacdo livre.
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Nivel Boénus Base Fortitude Reflexos Vontade
de Ataque
1° +] +1 + +0
R +2 +3 +0 +0
5 +3 +3 +] +]
4° +4 +4 +1 +]
5° +5 +4 +] +]:
6° 6 +5 +2 +2
L +7 +5 +2 +2
§° +8 +6 +2 +2
9° +0 +0 +3 +3
10° isaln +7 +3 +3
Magias por Dia
 Nivelde Classe 1o 20 30
0 i i
1 e s
1 0 -
1 1 -
1 1 0
¥ 1 1 1
) 1 1
2 1 1
It il s

Especial

Magias, 1° terreno predileto, estilo de combate com arma, ~«
alcance de arremesso ampliado

Furtividade agucada, caminho da floresta

20 terreno predileto

arma afiada

3° terreno predileto

Reflexos de combate, estilo com arma aprlmorado

Camuflagem, 4° terreno predileto

Rastreador eficaz

5¢ terreno predileto "
Dano critico maior, maestria do combate com arma
4{)
T
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Combatente Montado
(Mounted Warrior)

Descricao: Estes guerreiros sao treinados para uti-
lizar sua montaria a fim de obterem a mdxima vanta-
gem tatica na batalha. Sua habilidade tanto para
cavalgar quanto para combater torna-os inimigos
devastadores. Embora tenham pouco interesse no
combate corpo a corpo desmontado, nio devem ser
menosprezados mesmo a pé.

Nome da Alianca: Cavaleiro (humano, alto-elfo),
Cagadora (elfa da noite).

Nome da Horda: Invasor (orc).

Dado de Vida: d10.
Pré-Requisitos

Bonus Base de Ataque: +5.

Afiliacdo: Qualquer uma.

Pericias: 8 graduacoes em Cavalgar (cavalo de guer-
ra ou pantera sabre-da-noite) [Aliancal; 8 graduacoes
em Cavalgar (lobo atroz) [Hordal.

Talentos: Combate Montado.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um combatente montado (e
a habilidade chave para cada pericia) sio: Escalar (For),
Oficios (Int), Diplomacia (Car), Adestrar Animais
(Car), Saltar (For), Conhecimento (titicas militares)
(Int), Profissao (Sab), Cavalgar (Des) e Natacao (For).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descricoes das pericias.

Pontos de Pericias a cada Nivel: 2 + modificador

de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os combatentes mon-
tados sabem usar todas as armas simples e comuns e
todos os tipos de armadura (pesada, média e leve) e
escudos (exceto escudo de corpo).

Montaria Especial: Ao alcancar o 1° nivel, o com-
batente montado ¢ capaz de invocar uma montaria
de inteligéncia, forca e lealdade incomuns para servi-
lo. Ela deve ser um cavalo de guerra pesado para um
cavaleiro, uma pantera sabre-da-noite para uma caca-
dora ou um lobo atroz para um invasor.

Se sua montaria morrer, 0 combatente montado
nao podera invocar outra até que tenham se passado
30 dias ou que adquira um nivel de combatente mon-
tado, o que acontecer primeiro (esta condicio se apli-
ca mesmo se a montaria atual seja ressuscitada de algu-

ma forma). Ele sofre -1 de penalidade nas

~  jogadas de ataque e dano de arma

durante este periodo de 30 dias. A

nova montaria apresenta todas as habilidades

acumuladas devidas 4 montaria de um com-
batente do nivel do personagem.

O Mestre fornecera as informa-

coes sobre a montaria que o
combatente encontrar.
Especializacio em
Montaria: No 2°

nivel, o combatente
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abilidosos em lutar

montado torna-se extremamente h
sobre a montaria. Ele pode modificar suas jogadas de
ataque corpo a corpo e sua Classe de Armadura,
sofrendo penalidades em uma para melhorar a outra.
Num combate corpo a corpo, antes de fazer quaisquer
jogadas ao utilizar a agdo de ataque ou a agio de ata-
que total enquanto cavalgam, o combatente pode tro-
car pontos entre sua jogada de ataque e sua Classe de
Armadura. Uma penalidade subtraida da jogada de
ataque serve como um bonus de esquiva na CA; uma
penalidade subtraida da Classe de Armadura serve
como um bonus em todas as jogadas de ataque para
aquela rodada. Este ntimero nao pode exceder o
bonus base de ataque. As alteracdes nestes elementos
duram até a sua proxima acio.
Talentos Adicionais: No 3°, 6° e 9¢ niveis, o com-
batente montado recebe um talento adicional, que
deve ser selecionado da seguinte lista: Afinidade com
Animais, Cavaleiro Especialista*, Arqueirismo
Montado, Atirador de Elite Montado?*,
Montada, Investida Implacavel e Atropelar.

Investida

*Estes novos talentos sio detalhados em
“Talentos”, adiante.

Combate Montado Aprimorado: No 4° nivel, o
combatente montado ]mdc tentar um teste de
Cavalgar (como uma reacio) duas vezes por rodada
para anular um golpe bem-sucedido contra sua mon-
taria. No 8¢ nivel, podem fazer o mesmo 3 vezes por
rodada.

Comando Montado (Ext): A partir do 5° nivel, o

combatente montado ¢ capaz de liderar um ntmero

Nivel 'BonusBase Fortitude Reflexos Vontade
de Ataque
b +1] +2 +0 +0
i +) +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +]
4° +4 +4 +] +]
59 +5 +4 +] +]
il +0 +5 +2 +2
i +] +5 +2 +]
8% +8 +6 +2 +2
o +9 +6 +3 +3
10° +10 +7 +3 +3
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de montarias aliadas equivalente ao seu nivel de
classe. Elas devem estar a menos de 30 m do comba-
tente ¢ ser do mesmo tipo que ele cavalga (cavalo de
guerra, pantera sabre-da-noite ou lobo atroz). Ele reali-
za um teste de Cavalgar para cada uma das outras
montarias, no lugar dos respectivos cavaleiros; esse
teste se aplica até mesmo se a montaria niao tiver um.
Se o cavaleiro tentar manter o controle de sua prépria
montaria, resolva a situacio utilizando lutar por con-
trole (consulte “Pericias”, Cavalgar, adiante). Caso con-
trario, o animal pode ser orientado a desempenhar as
seguintes manobras: combater em um cavalo de guer-
ra, saltar, cavalgar rapidamente e lutar por controle. O
combatente também pode dominar uma montaria em
pinico, a ndo ser que esse efeito seja causado direta-
mente por uma magia (como medo ou semelhante).
Utilizar Comando Montado ¢ uma acio padrao.

O numero de montarias que o combatente conse-
gue liderar aumenta de acordo com seu nivel de
personagem: 6 montarias no 6° nivel, 7 no 7° nivel,
8 no 8¢ nivel, 9 no 9° nivel e 10 no 10° nivel. Esta
habilidade pode ser utilizada um numero de vezes
por dia equivalente a 1 + o bonus de Carisma do
combatente montado.

Cavalgar pela Floresta (Ext): No 7° nivel, um com-
batente montado consegue cavalgar através de diver-
sos terrenos naturais (arbustos espinhosos, brejos,
areas de florestas e terrenos similares) com o desloca-
mento basico de sua montaria, sem sofrer dano ou
outros impedimentos. Porém, os terrenos manipula-
dos magicamente para impedir o movimento ainda
afetam a montaria.

3 2o RO s g me

2—6 0 Combatente Montado — Cbm (Mounted Wamor)

Especial

Montaria especial

Especializacio em montaria

Talento adicional

Combate montado aprimorado 2/rodada
Comando montado

Talento adicional

Cavalgar pela floresta

Combate montado aprimorado 3/rodada
Talento adicional

Investida de impacto

R —




Investida de Impacto (Ext): No 10° nivel, o comba- bonus adicional na jogada de ataque e sua margem
tente montado é capaz de realizar um ataque monta- de ameaca ¢ dobrada. Esses bonus sio cumulativos
do devastador. Quando estiver cavalgando e utilizar com quaisquer outros modificadores para o ataque
a acio de investida, o personagem recebe +2 de ou a margem de ameaca.

._I'i e - e _—
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A Méhtaria do Combatente Montado

A montaria padrao para um cavaleiro humano ou alto-¢elfo ¢ um cavalo de guerra pesado, para uma caca-
dora elfa da noite (ou cacador, embora a maioria seja de mulheres) ¢ uma pantera sabre-da-noite e para um
invasor orc ¢ um lobo atroz.

Nivel de Cbm DV Adicional =~ Armadura Forca  Int Especial
Natural
1-2 +2 4 + 6 Truque adicional
3-4 +4 6 AT 1 Truque adicional, evasio aprimorada
5-1 +6 8 +3 8 Truque adicional, partilhar testes de resisténcia
8-10 +8 10 +4 9 Truque adicional, laco de sangue

Estatisticas Basicas: A montaria do combatente ¢ diferente de um animal comum da mesma espécie em
diversos aspectos. Use as estatisticas basicas para as criaturas da espécie, conforme descritas no Livro dos
Monstros de Warcraft, mas faca as seguintes alteragoes:

Nivel de Cbm: O nivel de classe de combatente montado do personagem. Se a montaria receber um nivel
negativo, trate-a como a de um combatente de nivel inferior.

DV Adicional: Dados de Vida (d8) adicionais, cada um dos quais recebe o modificador de Constituicao
normalmente. Os Dados de Vida adicionais elevam o bonus base de ataque e os testes de resisténcia da mon-
taria. O bonus base de ataque de uma montaria especial é idéntico ao de um curandeiro de nivel equivalen-
te aos DVs da criatura. Os testes de resisténcia de Fortitude e Reflexos do animal sdo bons (considere-o um
personagem com nivel equivalente aos DV da criatura) e nio recebe pontos de pericia ou talentos adicio-
nais para os DVs adicionais.

Armadura Natural: O nimero indicado ¢é adicionado 4 armadura natural existente da montaria e represen-
ta a resisténcia sobrenatural de uma montaria experiente.

Forca: Acrescente este nimero ao valor de Forca da montaria.

Inteligéncia: O valor de Inteligéncia da montaria.

Truques Adicionais: A montaria pode aprender um truque por nivel de combatente montado gratuitamen-
te, sem a necessidade de um teste da pericia Adestrar Animais (LdJ, Capitulo 4: Pericias, “Adestrar
Animais”). Considera-se que todos os animais incomuns (como as panteras sabre-da-noite) ja dominam o
truque “aceitar um cavaleiro”.

Evasdo Aprimorada (Ext): Sempre que a montaria se tornar alvo de um ataque que permita um teste de résis-
téncia de Reflexos para reduzir o dano a metade, ela ndo sofrera qualquer dano se obtiver sucesso no teste

ide resisténcia e metade do dano mesmo se fracassar.

Partilhar Testes de Resisténcia: A montaria utiliza os bonus base de testes de resisténcia do combatente mon-
tado ou os valores da espécie, o que for maior. A montaria utiliza seus proprios modificadores de habilida-

de nos testes de resisténcia e nio partilha outros bonus que o combatente possua (de itens magicos ou talen-

tos, por exemplo).
Lagco de Sangue (Ext): A ligagio entre o combatente montado e sua montaria se torna tiio forte para que ela

recebe +2 de bonus em todas as jogadas de ataque e testes de resisténcia se testemunhar o personagem sendo

ameacado ou ferido. Este bonus dura enquanto a ameaga for imediata ou aparente.
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Druida Selvagem
(Druid of the Wild)

Descriciao: Os druidas selvagens estio ligados aos

i

| aspectos vivos da natureza — a flora e a fauna. Eles

’ nao se dedicam a forcas elementais; estes poderes
pertencem a esfera de acio dos xamas. Eles desenvol-

|[ vem uma afinidade tio forte com a natureza que

| podem assumir a forma de animais e até mesmo bes-

‘ tas sobrenaturais.

Tradicionalmente, eles escolhiam a trilha de um
totem animal especifico, tornando-se druidas das gar-
ras ou das presas. Na verdade, as lendas sugerem que
havia mais ordens de druidas, além destas duas. Apos
a invasdo da Legido, eles comecaram a usar o poder de
’ todos os totens, unindo suas forgas contra os inimigos
e tornando-se os druidas selvagens.

! Um druida selvagem que se afastar da natureza ou
| aderir a uma tendéncia proibida perde todas as
. magias e habilidades de classe e nio pode adquirir
‘ niveis até que se penitencie.
' Dado de Vida: d8.
Pré-Requisitos
Raca: Apenas elfos da noite e taurinos.
Afiliaciao: Qualquer uma.
| Tendéncia: Bom (qualquer).
I Pericias: 5 graduacdes em Conhecimento
]
|
|
|

Y
y = N o = ]
(natureza), 5 graduacdes em Sobrevivéncia. r %’

Conjuracio: Capaz de conjurar magias divi- } ’
nas de 3° nivel. /

icias de Classe

As pericias de classe de um druida selvagem (e a

Per

habilidade chave para cada pericia) sio: Concentracao
(Con), Oficios (Int), Adestrar Animais (Car), Cura
(Sab), Esconderse (Des), Conhecimento (natureza)
(Int), Profissao (Sab), Sobrevivéncia (Sab) e
Natacio (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descri-
coes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 4
+ modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os druidas selvagens
sabem usar todas as armas simples, armas brancas

comuns pequenas e arcos curtos e longos. Também
sabem desferir todos os ataques naturais (ataque desar-
mado, garras, mordida, etc.), independente das for-
mas que assumam (veja Forma Selvagem, adiante).
Eles sabem usar armaduras leves e médias, mas sdo
proibidos de usar armaduras de metal, portanto suas
escolhas sao limitadas a armaduras acolchoadas, corse-
letes de couro e giboes de peles. Eles sabem usar escu-
dos, mas s6 empunham as variedades de madeira.
Um druida selvagem que use uma armadura ou
arma proibida ndo conseguird conjurar as magias
da classe ou ativar qualquer habilidade sobrenatu-
ral ou similar 3 magia durante as 24 horas subse-
qiientes (Observacdo: os druidas selvagens podem
utilizar itens de madeira alterados
pela magia madeiraferro de
forma que funcionem como

se fossem de aco).



Magias: Os druidas selvagens continuam a aprimo-
rar sua habilidade de conjuracio. Quando um novo
nivel de druida selvagem ¢ adquirido, o personagem
recebe novas magias por dia como se também houves-
se adquirido um nivel em qualquer classe de conjura-
ciao divina a que pertencia antes de adicionar a classe
de prestigio. Entretanto, nao ganha qualquer outro
beneficio de um personagem dessa classe (chance
melhorada de controlar ou fascinar mortosvivos,
talentos metamdgicos ou de criacio de itens e assim
por diante). Em outras palavras, ele acrescenta seu
nivel de druida selvagem ao de sua classe de conjura-
cio divina original apenas para determinar as magias
por dia e o nivel do conjurador.

O curandeiro ¢ a classe de conjuracao divina prin-
cipal no Warcraft RPG. Se a classe de prestigio drui-
da selvagem for utilizada fora de Warcraft, pode ser
aplicada a clérigos, druidas, paladinos e rangers.

Um druida selvagem conjura magias divinas e é
capaz de preparar e langar qualquer magia da lista
do druida selvagem e do curandeiro, desde que
possa conjurar magias daquele nivel. Ele prepara e
conjura magias da mesma maneira que um curan-
deiro (veja acima).

Conversio Espontinea: Um druida selvagem pode
converter a energia de uma magia preparada em um
efeito de invocagio, mesmo que nio o tenha prepa-
rado anteriormente. O druida é capaz de “eliminar”
qualquer magia preparada para conjurar qualquer
magia invocar aliado da natureza do mesmo nivel ou
inferior. .

Eles ainda podem utilizar a Conversao Espontinea
de sua classe principal, mas apenas para niveis de
magia adquiridos por meio dessa classe. Um curan-
deiro de 7° nivel/druida selvagem de 8¢ pode conju-
rar magias de 8° nivel, mas converte espontaneamen-
te apenas até o 4° (o nivel de conjurador mais alto
disponivel para um curandeiro de 7° nivel).

Sono Verde (Ext): Quando os elfos da noite foram
incumbidos de proteger a Fonte da Eternidade em
eras passadas, parte do preco para obterem o acesso
a natureza foi que os druidas selvagens passariam boa
parte do tempo no Sonho Esmeralda. Como resulta-
do, todos os druidas selvagens sabem como enviar

suas almas a este reino planar, ingressando em um

iy

estado de hibernacao. Consulte o capitulo 5, “O
Universo Além”, para obter mais detalhes sobre o
Sonho Esmeralda.

Um druida selvagem pode entrar neste estado de
hibernacio ¢ enviar sua alma para o Sonho
Esmeralda livremente. Enquanto isso, seu corpo nao
necessita de comida, dagua ou ar. Entretanto, nio
consegue sair desse estado sem que alguém o acorde.

Forma Selvagem (Sob): No 1¢ nivel, um druida sel-
vagem recebe a habilidade de se transformar em um
corvo da tempestade e retornar a sua forma natural,
uma vez por dia. Essa habilidade ¢ semelhante 3 magia
metamonrfose, com as alteracdes a seguir. A duracio do

efeito equivale a 1 hora por nivel do druida; o persona-

T g T

Beneficios da Forma Selvagem

Corvo da Tempestade: Animal (Médio); Inic.
+3 (Des); Desl. 3 m, voo 18 m (médio); CA 15 (+3
Des, +2 natural); corpo a corpo: mordida (dano:
1d6), garras (dano: 1d4); Face/Alcance 1,5 m por
1,5 m/1,5 m; For 10, Des 17, Con 12.

Cervo: Animal (Grande); Inic. +1 (Des); Desl.
15 m; CA 14 (-1 tamanho, +1 Des, +4 natural);
corpo a corpo: 2 cascos (dano: 1d8+6), perfuragao
(dano: 1d8+9) ou mordida (dano: 1d4+3);
Face/Alcance 1,5 m por 3 m/1,5 m; For 22, Des
13, Con 17.

Pantera Sabre-da-Noite: Animal (Grande);
Inic. +3 (Des); Desl. 12 m; CA 15 (-1 tamanho,
+3 Des, +3 natural); corpo a corpo: 2 garras™s
(dano: 1d4+5), mordida (dano: 1d8+2);
Face/Alcance 1,5 m por 3 m/1,5 m; For 21, Des
i Con 15,

Urso Atroz: Animal (Enorme); Inic. +1 (Des);
Desl. 12 m; CA 16 (-2 tamanho, +1 Des, +7
natural); corpo a corpo: 2 garras (dano: 2d4+10),
mordida (dano: 2d8+5); Face/Alcance 3 m por 6
my/3 m; For 31, Des 13, Con 19.

Ente: Planta (Enorme); Inic. -1 (Des); Desl. 9
m; CA 20 (-2 tamanho, -1 Des, +13 natural);
corpo a corpo: 2 pancadas (dano: 2d6+9);
Face/Alcance 3 m por 3 m/4,5 m; For 29, Des 8,
Con 21.

Observacao: As estatisticas acima foram adaptadas para

um druida selvagem em forma selvagem. -




gem ¢ capaz de reverter a metamorfose a qualquer
momento. Assumir a forma animal ou retornar a
forma normal exige uma a¢do padrio e ndo provoca
ataques de oportunidade.

O druida selvagem perde a habilidade de falar quan-
do se transforma, pois esta limitado aos sons que um
animal normal, sem treinamento, conseguiria emitir.
Entretanto, ¢ capaz de se comunicar normalmente
com outros animais de espécies semelhantes.

O druida pode usar essa habilidade mais vezes por
dia no 3¢, 5°, 7° e 9° niveis, conforme indicado na
-7: O Druida Selvagem (Ddm). A

ele adquire a capacidade de assumir a forma de um

Tabela 2 lém disso,
cervo no 3° nivel, de uma pantera sabre-da-noite no
52 nivel, de um urso atroz no 7° nivel e de um ente
no 9° nivel.

Caminho da Floresta (Ext): No 1° nivel, um druida
selvagem consegue se deslocar através de diversos terre-
nos naturais (arbustos espinhosos, brejos, dreas de flo-
restas e terrenos similares) com seu deslocamento basi-

co, sem sofrer dano ou outros impcdimcntos_ Porém,

Wﬁ‘_"’,

abela 2-7:O Druida S Selvagem

Nivel = Bénus Base Fortitude Reflexos Vontade

de Ataque
+0 +2 +) SEi
+] +3 +0
+2 +3 +]
+4 +]

+4 +]

+5

os terrenos manipulados magicamente para impedir o
movimento ainda o afetam.

Senso da Natureza (Ext): No 2° nivel, o druida
selvagem recebe +2 de bonus nos testes de Conhe-
cimento (natureza) e Sobrevivéncia.

Rastro Invisivel (Ext): No 3¢ nivel, o druida sel-
vagem nao deixara rastros em terrenos naturais € nao
poderi ser rastreado. Ele precisa declarar que preten-
de deixar rastros, se desejar.

Imunidade a Veneno (Ext): No 5° nivel, o druida
selvagem adquire imunidade contra todos os vene-
nos organicos, incluindo os secretados por monstros,
mas nao aos venenos minerais ou aos gases
VENEnosos.

Corpo Atemporal (Ext): Depois de atingir o 7°
nivel, um druida selvagem nio sofrerd mais as penali-
dades por envelhecimento (LdJ, Tabela 6-5: Efeitos
de Envelhecimento) e sera imune ao envelhecimento
miagico. No entanto, a criatura conserva qualquer
penalidade que possuia. Os bonus em funcio do

envelhecimento ainda se aplicam e o druida ainda

— T

— de (Dru;d of the Wild))

Especial Magias por Dia

+1 nivel da classe de

conjuracio divina

+] nivel da classe de

conjuragio divina

Rastro invisivel, +1 nivel da classe de

forma selvagem 2/dia conjuracio divina

& +1 nivel da classe de
conjuragio divina.__

Imunidade a veneno, +] nivel da classe de

forma selvagem 3/dia conjuragdo divina

- +] nivel da classe de
conjuragio divina

Corpo atemporal, +1 nivel da classe de

forma selvagem 4/dia conjuracio divina

- +1 nivel da classe-de

Forma selvagem 1/dia, sono verde,
caminho da floresta
Senso da natureza

conjuracdo divina
+1 nivel da classeides
conjuracio divina
+1 nivel da classe de
conjuracio divina

Forma selvagem 5/dia

Caminhar nos sonhos




morrera de velhice quando chegar sua hora. O tempo
despendido em Sono Verde nio ¢ incluido no cilcu-
lo do envelhecimento.

Caminhar nos Sonhos (SM): No 10° nivel, o drui-
da selvagem pode entrar no Sonho Esmeralda uma
vez por dia, desde que se encontre em uma drea natu-
ral, como uma floresta ou deserto. Esta habilidade
ndo funciona em cidades ou dreas devastadas. Viajar
I)al‘a (8] S()nl‘lo Eslﬂﬂf'dlda [ = VL)II'dr fllrlC]l.OI"l'd cOmo a
magia viagem planar. Consulte o capitulo 5, “O
Universo Além”, para obter mais detalhes sobre o

Sonho Esmeralda.

Lista de Magias do Druida Selvagem

Um druida selvagem escolhe suas magias a partir
de uma lista orientada as plantas e a natureza. Ele
também pode escolher magias da lista do curandeiro
(veja acima).

Nivel O — brilho, intuir divecdo.

1° Nivel — acalmar animais, arma abencoada, bom
fruto, constricdo, detectar animais ou plantas, detectar
armadilhas, enfeiticar animal, esconderse de animais,
falar com animais, fogo das fadas, invocar aliado da natu-
reza I, névoa obscurecente, passos sem pegadas, presa
mdgica, rugido *.

2° nivel — forma de drvore, imobilizar animal, invocar
aliado da natureza Il, invocar enxames, mensageiro ani-

b

mal, moldar madeira, patas de aranha, pele de drvore,
reduzir animal, retardar envenenamento, torcer madeira,
transe animal.

3° nivel — ampliar plantas, armadilha, crescer espi-
nhos, dominar animal, enfraquecer plantas, envenenamen-
to, escudo de espinhos *, falar com plantas, invocar aliado
da natureza 11, neutvalizar venenos, presa mdgica maior,
remover doenca.

4° nivel — coluna de chamas, comandar plantas,
cipula de protecdo contra vegetais, inseto gigante, invo-
car aliado da natureza IV, malogro, movimentagdo livre,
repelir insetos.

5° nivel — ampliar animais, caminhar em drvores,

comunhdo com a natureza, despertar, invocar aliado da
natureza V, metamorfose térrida, muwralha de espinhos,
praga de insetos.

6° nivel — borddo de magia, carvalho vivo, ciipula de
protecdo contra a vida, encontrar o caminho, forca da
natureza *, invocar aliado da natureza VI, madeiraferro,
repelir madeira, teletransporte por drvores.

7° nivel — animar plantas, cajado vivo, destruicdo ras-
tejante, invocar aliado da natureza VII, metal em madei-
ra, raio de sol.

8° nivel — ciclone, controlar plantas, forca da natureza
maior *, forma animal, invocar aliado da natureza VIII.

9° nivel — alterar forma, homens wvegetais, invocar alia-
do da natureza IX.
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Gladiador (Gladiator)

Descricdo: Um gladiador se dedica & supremacia
*no combate corpo a corpo. Essa devocio constante
s armas ¢ estilos marciais torna-o muito temido por
seus inimigos. Um gladiador orgulha-se de seu domi-
nio de qualquer arma imaginavel. A maioria também
se esforca para se tornar um especialista inigualavel
em sua arma predileta. Esta danca e sibila nas mios
do gladiador, abrindo espaco entre os inimigos.

A maioria dos gladiadores origina-se das fileiras
dos guerreiros e dos barbaros, que consideram a dis-
ciplina e os rigores do treinamento um agradavel
desafio a ser superado. As demais classes precisam
se esforcar muito mais para se tornarem gladiadores

de verdade.

=

Nome para a Alianca: Gladiador.
Nome para a Horda: Mestre da Espada.
Dado de Vida: d 10.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um gladiador (e a habili-
dade chave para cada pericia) sdo: Blefar (Car),
Escalar (For), Oficios (Int), Intimidar (Car), Saltar
(For), Conhecimento (taticas militares) (Int),
Atuacao (Car), Sentir Motivacao (Sab) e Natacio
(For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
Jogador, para obter as descrigoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada Nivel: 2 + modificador de

Inteligéncia.
Caracteristicas da Classe
Usar Armas e Armaduras:
Os gladiadores
sabem usar todas
as armas simples e
comuns e as armaduras
leves e médias.
Trespassar Supremo (Ext):
No 1° nivel, o gladiador ¢ capaz
de dar um passo de 1,5 m entre ata-
ques ao utilizar os talentos Trespassar
ou Trespassar Maior, caso
ainda nao tenha se desloca-
do na mesma rodada. Esta
habilidade pode ser usada uma vez
por rodada e conta como o passo
de 1,5 m do gladiador durante a
mesma.

Comando (Ext): No 2° nivel, o
gladiador consegue evocar seus poderes de lideran-
ca para reagrupar seus aliados, concedendo +1 de
banus de moral as jogadas de ataque de todos os
aliados a menos de 6 m. Esse bonus aumenta em
+2 no 4° nivel, +3 no 6° nivel, +4 no 8° nivel e +5
no 10° nivel. Esta habilidade pode ser utilizada uma
vez por dia e dura por um niimero de rodadas equi-
valente a | + o bonus de Carisma do gladiador.

Maestria das Armas de Duas Mios (Ext):
No 3¢ nivel, o gladiador adiciona o dobro de seu

modificador de Forca as jogadas de dano quando




empunha uma arma de duas mios (em vez de 1,5
vezes seu modificador de Forca).

Golpear Como o Vento (Sob): No 4° nivel, o gla-
diador unificase de tal forma ao fluxo da batalha que
consegue se tornar invisivel. Isto ¢ considerado uma
acao de movimento e dura por um numero de roda-
das por dia equivalente ao nivel do gladiador. Cada
rodada, incluindo aquela durante a qual a habilidade
¢ ativada, deve ser deduzida desse limite. Nos demais
aspectos, funciona como a magia invisibilidade.

Golpe Decisivo (Ext): No 5° nivel, a forca e o poder
avassaladores do gladiador causam sucessos decisivos
mais poderosos do que o normal. Uma vez por dia, ao
obter um sucesso decisivo, o gladiador pode declara-
lo um golpe decisivo. Se o sucesso decisivo for confir-
mado, ele infligird 1d4 pontos de dano temporario
de Forga ao alvo, além do dano (decisivo) normal.

O gladiador pode tentar realizar um golpe decisi-
vo duas vezes por dia no 7° nivel e trés vezes por
dia no 9° nivel. Cada ataque declarado deve ser
deduzido do numero disponivel para aquele dia,

quer o sucesso decisivo seja confirmado ou nao.

Dano Maximo (Ext): No 6° nivel, uma vez por

dia, o gladiador pode declarar dano maximo antes
de jogar para atingir um alvo. Se o ataque for bem-
sucedido, a arma causard automaticamente seu
dano total. Este valor se aplica apenas ao dano da
Sy =T —
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arma, incluindo aquele infligido por um sucesso
decisivo. O dano proveniente de um ataque furtivo,
o dano de Forg¢a de um golpe decisivo ou qualquer
outro dano varidvel ¢ determinado normalmente.
O gladiador pode aplicar dano maximo duas vezes
por dia no 8¢ nivel e trés vezes por dia no 10° nivel.
Reflexos (SM): No 7° nivel, o gladiador ¢

ativar um reflexo como uma acao de movimento

¢ capaz de

(como a magia reflexos). A imagem dura um ntumero
total de rodadas por dia equivalente ao nivel do gladi-
ador. Cada rodada, incluindo aquela durante a qual o
reflexo ¢ ativado, deve ser deduzida desse limite.
Golpear Como o Vento Aprimorado (Sob): No 8¢
nivel, esta habilidade pode ser executada como uma
acdo livre. _
Ciclone de Laminas (Sob): No 10° nivel, o gladia-
dor se torna um tornado de lidminas. Ele é impul-
sionado como se estivesse sob o efeito da magia velo-
cidade e

de bénus de melhoria em Forca.

recebe um alcance adicional de 1,5 m e +4
O Ciclone de
Laminas pode ser utilizado uma vez por dia e dura
um numero de rodadas equivalente ao nivel de clas-
se do gladiador. Assim como velocidade, esta habili-
dade opoe-se a lentidao.

Reflexos Aprimorado (Sob): No 10° nivel, esta

habilidade pode ser utilizada como uma acio livre.
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Tabela 2-8: O Gladlador o Gld (Gladlator)

Bonus Base Fortitude Reflexos Vontade
de Ataque
+] 4] + +(
+2 +3 +) +)
+3 +3 ] |
+4 +4 +] +]
+4 +] +]
+5 +] +)
+5 +2 2
+6 +2 ko
+6 +3 +3
+3 (S

Especial

Trespassar supremo

Comando

Maestria das armas de duas maos
Golpear como o vento

Golpe decisivo 1/dia

‘Dano méximo 1/dia

Golpe decisivo 2/dia, reflexos
Golpear como o vento aprimorado, dano méximo 2/dia
Golpe decisivo 3/dia

Ciclone de liminas, reflexos aprimorados, dano méximo 3/dia




ROLEFPLAYTING GARME
Pré-Requisitos

Guerreiro Paladino

(Paladin Warrior)

Descricao: Embora esta classe de prestigio apresen-
te semelhancas em relacio a classe principal paladi-
no encontrada no LdJ, o guerreiro paladino ¢ muito
diferente no mundo de Warcraft.

Ele nao combate o “mal” num sentido geral. Esta
classe de prestigio é para os guerreiros sagrados e sele-
tos que defendem Azeroth especificamente do avanco
dos mortosvivos e demdnios. Embora a presenca do
mal seja censuravel para um guerreiro paladino, a des-
ruicio e a entropia representam seus verdadeiros
inimigos. Acima de tudo, ele jura preservar sua fé na
Luz Sagrada. Fortalecido pela Luz, estes guerreiros
poderosos brandem armas e o fogo sagrado na batalha
contra todos que oprimirem os fracos e inocentes.

Todos os guerreiros paladinos pertencem aos
Cavaleiros da Mio de Prata. Consulte “Crengas” no

Capitulo Trés: Aventuras para
obter mais informacoes.

Dado de Vida: d10.

Bonus Base de Ataque: +5.
“Raca: Apenas humanos e andes Forjaferro.
Afiliacdo: Apenas a Alianca.
Tendéncia: Bom (qualquer).
Talento: Foco em Arma (martelo de guerra).
Pericias: 5 graduacoes em Diplomacia, 3 gradua-
coes em Conhecimento (religiao).

Especial: Um postulante deve procurar um guer-
reiro paladino para treinamento e iniciacio. Normal-
mente, ele determinard uma missdo para o suplican-

te que certamente representara um grande desafio.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um guerreiro paladino (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Escalar (For),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Diplomacia
(Car), Adestrar Animais (Car), Cura (Sab), Saltar
(For), Conhecimento (taticas militares) (Int),
Conhecimento (os planos) (Int), Conhecimento
(religiao) (Int), Conhecimento (mortosvivos) (Int),
Profissio (Sab), Cavalgar (Des) e Natagio (For).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador,
para obter as descri¢oes das pericias.

Pontos de Pericias a cada Nivel: 2 + modificador,

de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os guerreiros paladi-
nos sabem usar todas as armas simples e comuns e
todos os tipos de armaduras (pesadas, médias e leves)
e escudos.

Magias: A partir do 1° nivel, um guerreiro paladino
adquire a habilidade de conjurar magias divinas. Sio
capazes de preparar e langar qualquer magia da lista
do guerreiro paladino, desde que possam conjurar
magias daquele nivel. O nivel de conjurador de um
guerreiro paladino ¢ equivalente a seu nivel de classe.
Sua distribuicio didria de magias ¢ fornecida pela
Tabela 2-9: O Guerreiro Paladino (Gpd). Além disso,
ele recebe magias adicionais por dia se possuir uma
pontuacio alta em Sabedoria (consulte a Tabela 1-1:
Modificadores de Habilidade e Magias Adicionais no
LdJ). Quando o paladino recebe 0 magia de um deter-

minado nivel, ele adquire apenas as magias adicionais.




Um guerreiro paladino prepara e conjura magias da
mesma forma que um curandeiro (veja acima), mas
nio pode utilizar Conversdo Espontinea para substi-
tuir uma magia preparada por uma de cura.

Cura pelas Maos (Sob): A partir do 1° nivel, um
guerreiro paladino com Carisma 12 ou mais serd capaz
de curar ferimentos (dele ou de outras pessoas) por
meio do toque. A cada dia, ele consegue recuperar
uma quantidade de Pontos de Vida equivalente ao seu
nivel de personagem (sem incluir qualquer ajuste de
nivel racial) multiplicado pelo seu modificador de
Carisma (se houver). O personagem pode dividir esse
ralor entre diversos personagens, e nao precisa utiliza-
lo em uma tUnica ocasido. Ativar a cura pelas mios
exige uma acao padrio.

Por outro lado, o guerreiro paladino ¢ capaz de usar
parte ou todo seu poder de cura para causar dano em
mortosvivos ou planares. Usar a habilidade dessa
maneira requer um ataque de toque bem-sucedido
que nao provoca ataques de oportunidade. O guerrei-
ro paladino decide quantos pontos de seu limite did-
rio utilizard depois de tocar com sucesso 0 mortovivo.

Detectar Planares (SM): Os guerreiros paladinos
SA0 capazes de detectar criaturas dcmunizlcas, sem
limite didrio, exatamente como se estivessem utilizan-
do a magia detectar o mal, mas concentram-se na pre-
senga de demonios e outros planares.

Detectar Mortos-vivos (SM): O guerreiro paladi-
no consegue detectar mortoswvivos, sem limite diario,
como a magia homonima.

Expulsar Mortos-Vivos e Planares (Sob): A partir
do 1° nivel, o guerreiro paladino tem o poder de
expulsar ou destruir mortosvivos e planares (LdJ,
Capitulo 8: Combate, “Expulsar e Fascinar Mortos-
Vivos”). Faz isso como um clérigo do LdJ de nivel
equivalente a seus niveis de guerreiro paladino e
pode usar esta habilidade uma quantidade de vezes
por dia equivalente a 3 + seu modificador de
Carisma. Um paladino com 5 ou mais graduacoes
em Conhecimento (religiio) recebe +2 de bonus nos
testes de expulsio contra mortos-vivos e planares.

Aura de Coragem (Sob): A partir do 2° nivel, um
guerreiro paladino serd imune ao medo (magico ou
nao). Qualquer aliado que se encontre num raio de
3 metros do paladino recebe +4 de bonus de moral
em todos os testes de resisténcia contra efeitos de
medo. Essa habilidade funciona enquanto o paladi-
no estiver consciente, mas nao quando estiver desa-
cordado ou morto.
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Destruir MortosVivos e Planares (Sob): A partir do
3¢ nivel, o guerreiro paladino pode tentar destruir um
mortovivo ou planar uma vez por dia com um ataque
corpo a corpo regular. Ele adiciona seu modificador
de Carisma (se houver) na jogada de ataque, causando
| ponto de dano adicional por nivel de guerreiro pala-
dino. Se o paladino, acidentalmente, tentar destruir
uma criatura que nao seja um morto-vivo ou planar, a
habilidade nao surtird efeito, mas nao podera ser utili-
zada novamente naquele dia.

No 6° nivel, e novamente no 9, o paladino ¢ capaz
de destruir mortosvivos e planares mais de uma vez
por dia, conforme indicado na Tabela 2-9: O
Guerreiro Paladino (Gpd).

Saude Divina (Ext): Ao alcancar o 4° nivel, um
paladino adquire imunidade contra todas as doen-
cas, inclusive as doencas sobrenaturais e magicas
(como a podridao da mumia e a licantropia).

Remover Doengas (SM): No 4° nivel, um guerreiro
paladino ¢ capaz de remover doencas, com efeitos
similares & magia homonima, uma vez por dia.

Graca Divina (Sob): No 5° nivel, o guerreiro pala-
dino adquire um bonus equivalente ao seu modifica-
dor de Carisma (se houver) em todos os seus testes
de resisténcia.

Expulsao Maior (Sob): Uma vez por dia, a partir
do 6° nivel, o guerreiro paladino pode executar uma
expulsio maior contra mortosvivos ou planares ao
invés de uma tentativa normal. O paladino acrescen-
ta seu nivel de classe ao resultado de seu teste de
expulsio, e o dano de expulsio equivale a 2d8 + nivel
de guerreiro paladino + modificador de Carisma.

Expulsiao Adicional (Ext): No 7° nivel, o guerreiro
paladino recebe o talento Expulsio Adicional gratui-
tamente, permitindo-lhe expulsar mortosvivos ou
planares 4 vezes adicionais por dia. Se ja possuir esta
habilidade, os efeitos sdo cumulativos.

Ataque de Banimento (Sob): Uma vez por dia, no
8° nivel, o guerreiro paladino pode declarar um ata-
que de banimento contra um mortovivo ou demd-
nio com um ataque corpo a corpo regular. Se o com-
batente for bem-sucedido, o alvo deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel
do guerreiro paladino + modificador de Carisma) ou
serd banido instantaneamente do plano de Azeroth.
A Resisténcia 4 Magia nao funciona contra um ata-
que de banimento. Mesmo se o ataque fracassar, nio
podera ser utilizado novamente naquele dia.
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Expulsdo Poderosa (Sob): Uma vez por dia, no 10°
nivel, o guerreiro paladino pode executar uma expul-
sao poderosa contra mortosvivos ou planares ao invés
de uma tentativa normal. Esta habilidade funciona
como uma expulsio maior, mas os mortosvivos e/ou
planares afetados sio inexoravelmente destruidos,
independente dos Dados de Vida.

Codigo de Conduta: Um guerreiro paladino deve
ser de tendéncia boa e perde todas as habilidades da
classe se cometer um ato maligno conscientemente.
Além disso, seu codigo exige que respeite a autoridade
legitima, aja com honra (jamais mentir, enganar, usar
venenos, etc.), ajude os necessitados (desde que nao
tenham objetivos malignos ou cadticos) e puna aque-
les que prejudicarem ou ameagarem os inocentes.

Aquele que violar este codigo perde todas as habili-
dades da classe ¢ nio podera progredir em niveis
como guerreiro paladino até que se penitencie de suas
falhas. Isso implica realizar uma busca (veja tarefa/mis-
sao); se for bem-sucedido, o fardo de sua transgressao
¢ removido como pelo efeito da magia peniténcia.
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Lista de Magias do Guerreiro Paladino

Os guerreiros paladinos tém uma lista de magias
direcionada a combater demonios e mortosvivos,
assim como a intensificar as forcas e minimizar as fra-
quezas de seus aliados.

1° nivel — abencoar arma, arma mdgica, auxilio divino,
béngdo, comando, curar ferimentos leves, detectar mortos-
vivos, detectar venenos, escudo da fé, maldicdo menor, prote-
¢do contra o caos, suportar elementos.

20 nivel — ajuda, arma espiritual, curar ferimentos
moderados, dissimular tendéncia, esplendor da dguia, forca
do touro, proteger outro, vemover paralisia, resisténcia a
energia, vetardar envenenamento, sabedoria da coruja,
vigor.

3° nivel — arma mdgica maior, circulo mdgico contra o
caos, curar ferimentos graves, discernir mentivas, dissipar
magia, luz cegante, ovacdo, remover cegueira/ surdez.

4° nivel — cancelar encantamento, curar ferimentos cri-
ticos, dissipar o caos, dissipar 0 mal, espada sagrada, movi-
mentacdo livre, neutralizar venenos, protecdo contra a
morte, restauracdo.

no — Gpd (Paladin Warrior)
Reflexos ~ Vontade

Especial

Cura pelas mdos, detectar planares, detectar
mortos-vivos, expulsar mortosvivos ¢ planares
Aura de coragem

Destruir mortosvivos e planares

Satide divina, remover doenca 1/dia

Graca divina

Expulsao maior, destruir mortosvivos e planares 2/dia
Expulsdo adicional

Ataque de banimento 1/dia

Destruir mortosvivos e planares 3/dia
Expulsio Poderosa




Infiltrador (infiltrator)

Descricdo: Este grupo seleto se mostrou inestima-
vel ao impedir que a Alianca fosse fatalmente frag-
mentada pelas rivalidades internas ou destruida
pelos esforcos da Horda. Os membros desta classe
sio manipuladores, sedutores e espides que levam
uma vida de intriga, politica e diplomacia pelos terri-
torios da Alianca e além.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos

Afiliacdo: Apenas a Alianga.

Pericias: 8 graduacoes em Blefar, 8 graduacoes em
Disfarces.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um
infiltrador (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo:
Avaliacdo (Int), Equilibrio (Des),
Blefar (Car), Escalar (For), Oficios
(Int), Decifrar Escrita (Int),
Diplomacia (Car), Disfarces (Car),
Arte da Fuga (Des), Falsificacio
(Int), Obter Informacio (Int),
Esconder-se (Des), Intimidar (Car),
Saltar (For), Ouvir (Sab),
Furtividade (Des), Abrir
Fechaduras (Des), Atuacao (Car),
Profissao (Sab), Procurar (Int),
Sentir Motivacio (Sab),
Prestidigitacao (Des), Falar
[dioma, Observar (Sab),
Natacio (For), Acrobacia
(Des), Usar Instrumento
Magico (Car), Usar Dispositivo
Tecnologico (Int)* e Usar
Cordas. Consulte o Capitulo
4: Pericias, no Livre do Jogador,
para obter as descricoes das
pericias.

* Consulte “Nova Pericia”,
adiante.

Pontos de Pericia a cada
Nivel: 6 + modificador de

[nteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os infiltradores sabem
usar todas as armas simples e armaduras leves.

Defesa Engenhosa (Ext): O intelecto de um infil-
trador ¢ tio agucado que lhe permite avaliar o Angu-
lo e 0 impacto de um golpe de forma a desviar ou evi-
tar o ataque. Quando estiver desarmado e empu-
nhando uma arma branca, ele acrescenta 1 ponto de
bonus de Inteligéncia (se possuir) por nivel da classe
infiltrador a sua CA. Por exemplo, um infiltrador de
2¢ nivel com Inteligéncia 16 (+3 de bonus) adiciona
+2 a sua CA quando empunhar uma espada,
enquanto um de 3° nivel ou superior acrescentaria
+3 4 CA. Este bonus é aplicado até mesmo contra

ataques de toque, mas nio
se o infiltrador for sur-
preendido ou em outras
situacoes em que perca seu
bonus de Destreza.

Fala Mansa (Ext): No 1° nivel, o
infiltrador recebe +2 de bonus nos tes-
tes de Blefar e Sentir Motivacio.

Contatos (Ext): O infilrador possui
amigos nas altas (e nas baixas) rodas. A par-
tir do 1° nivel, uma vez por dia, em qual-

quer ambiente habitado — mesmo em um

onde nunca esteve antes — ele pode veri-

. ficar se tem um contato na drea.
' Jogue 1d20 + nivel de classe do
' infiltrador + bonus de Carisma; a
CD depende da importincia do con-

tato almejado:

CD Importincia do PdM

10 Guarda da cidade, receptador, lojista

15 Capitio da guarda, oficial da guilda
dos ladrdes, mercador

20 Lider da cidade, embaixador da Horda,
principe mercador

25  Arquimago, CapitioMor dos Cavaleiros
da Mio de Prata

35  Jaina Mourorgulho, Servo,
Tyrande Sussurro do Vento

_
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Possuir 5 graduagdes ou mais na pericia de
Conhecimento apropriada fornece +2 de bonus de
sinergia nesse teste, conforme o caso: por exemplo, o
Conhecimento (religiao) sera ttil se o infiltrador esti-
ver procurando por um sacerdote, mas nao ajudara
em nada se o objetivo for um capitio da guarda.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 2° nivel, o
infiltrador conserva seu bonus de Destreza na CA (se
houver), mesmo em situacoes de surpresa ou contra
os ataques de um oponente invisivel. No entanto, ele
ainda perde seu bonus de Destreza na CA quando
estiver imobilizado.

Caso o infilrador tenha a habilidade esquiva
sobrenatural de uma classe diferente (como um infil-
trador com quatro niveis de batedor, por exemplo),
ele automaticamente adquire esquiva sobrenatural
aprimorada (descrita adiante).

Disfarce Perfeito (Ext): A partir do 3° nivel, o infil-
trador adiciona +4 de bonus em todos os testes de
Disfarces ¢ podem escolher 10 nesses testes, niao
importa a circunstincia.

Sugestdo (SM): A partir do 4° nivel, o infiltrador
é capaz de conjurar sugestdo uma vez por dia como
um feiticeiro do mesmo nivel de classe. A CD para o
teste de resisténcia de Vontade é 13 + o bonus de
Carisma do infiltrador. No 6° nivel, sio capazes de
conjurar a mesma magia duas vezes por dia. No 8°
nivel, também conseguem conjurar sugestdo em massa
(CD 16 + bonus de Carisma) uma vez por dia.

Esquiva Sobrenatural Aprimorada (Ext): A partir
do 5° nivel, o infiltrador ndo podera mais ser flanquea-
dn, pnis reagird aos adversarios das suas laterais com a
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abela 2-10:

Nivel Bénus Base
de Ataque
I° +)
e +1
2 +2
b 40 +3
5 +3
B 44
.:70 .
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Fortitude

-9
10°
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O Inﬁltrador — lnf (Inﬁ[trator)

Reflexos  Vontade

mesma facilidade que reagiria a somente um atacante.
Essa defesa impede que um ladino realize um ataque
furtivo quando estiver flanqueando o personagem, a
menos que o atacante tenha (no minimo) 4 niveis de
ladino acima do nivel de classe atual do personagem.

Caso o infiltrador tenha a habilidade esquiva sobre-
natural de uma classe diferente (veja acima), ele auto-
maticamente adquire esquiva sobrenatural aprimora-
da. Os niveis das classes que concedem a esquiva sobre-
natural se acumulam para determinar o nivel minimo
dos ladinos capazes de flanquear o personagem.

Mente Escorregadia (Ext): No 7° nivel, o infiltrador
adquire a capacidade de evitar efeitos magicos que
possam controldlo ou forcd-lo a agir contra sua von-
tade. Sempre que um infiltrador com Mente
Escorregadia se tornar alvo de uma magia ou efeito de
encantamento e fracassar no teste de resisténcia, ele
podera realizar um novo teste, com a mesma CD), apos
| rodada. O personagem recebe somente uma oportu-
nidade adicional para realizar o teste de resisténcia.

Mimetismo (Ext): No 9° nivel, o infiltrador é capa-
zes de utilizar a pericia Esconder-se, mesmo se estiver
sendo observado. Desde que se encontre a menos de
3 m de algum tipo de sombra, ele consegue se escon-
der em campo aberto sem ter algo 4 sua frente.
Entretanto, o personagem nio é capaz de se ocultar
na propria sombra.

Dominagdo (SM): No 10° nivel, o infiltrador adqui-
re a habilidade de conjurar deminar monstro uma vez
por dia. Esta habilidade funciona exatamente como a
magia e a CD para o teste de resisténcia de Vontade ¢
19 + o bonus (se houver) de Carisma do infiltrador.
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Especial

Defesa engenhosa, fala mansa, conexdes
Esquiva sobrenatural

Disfarce perfeito

Sugestdo 1/dia

Esquiva sobrenatural aprimorada
Sugestdo 2/dia

Mente escorregadia

Sugestdo em massa 1/dia

Mimetismo

Dominagdo 1/dia




Mestre das Feras (Beastmaster)

Descricdo: O mestre das feras ¢ um guerreiro do
mato que desenvolveu uma ligacao sobrenatural com
os animais. Embora realmente temivel em batalha,
pode ser muito gentil ao lidar com as criaturas das flo-
restas. Ele viaja com um ou mais companheiros ani-
mais que demonstram uma lealdade incrivel ao amigo
humanoide. Embora um mestre das feras prefira pas-
sar 0 tempo nas florestas com seus companheiros ani-
mais, NAo é avesso a aventurarse em terras civilizadas
quando necessario. Desde que possa encontrar ani-
mais nos locais para onde viaja, ird sentir-se em casa.

Dado de Vida: d12.

Pre-Requisitos
Afiliacdo: Horda ou elfos da noite.
Talentos: Afinidade com Animais, Vitalidade.
Pericias: 5 graduacoes em Adestrar Animais, 8 gra-
duagoes em Sobrevivéncia.
Pericias de Classe
As pericias de classe de um mestre das feras (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Escalar (For),
Oficios (Int), Adestrar Animais (Car), Cura (Sab),
Intimidar (Car), Saltar (For), Conhecimento (nature-
za) (Int), Observar (Sab), Sobrevivéncia (Sab) e
Natagao (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descricdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada Nivel: 4 + modificador de

Inteligéncia.
Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Um mestre das feras
sabe usar todas as armas simples e comuns e armadu-
ras leves e médias.

Companheiro Animal (Ext): No 1° nivel, o mestre
das feras ¢ capaz de atrair um companheiro animal.
Esta habilidade de classe funciona exatamente como
a do druida no Ld], mas utiliza-se o nivel de mestre
das feras do personagem ao invés do nivel de druida
(LdJ, Capitulo 3: Classes, “Druida”).

Empatia com a Natureza (Ext): Um mestre das
feras ¢ capaz de usar linguagem corporal, vocalizacoes
e comportamentos para aprimorar a atitude de um
animal (como um urso ou um lagarto gigante). Esta
habilidade funciona da mesma forma que um teste de
Diplomacia realizado para aprimorar a atitude de
uma pessoa (LdJ, Capitulo 4: Pericias). O mestre das
feras faz um teste especial com 1d20 + nivel de mes-
tre das feras + modificador de Carisma para determi-
nar ¢ resultado do teste de empatia com a natureza.
Um animal doméstico comum tera a atitude inicial
Indiferente, enquanto os animais selvagens geralmen-
te serio Pouco Amistosos.

Para usar a empatia com a natureza, o mestre das
feras e 0 animal devem ser capazes de estudar um ao

outro — ou seja, estarem num raio de 9

ST metros entre si em condicOes normais.

Normalmente, influenciar um animal
desta forma requer | minuto; no




entanto, semelhante a influenciar PdMs, a tarefa
pode exigir mais ou menos tempo.

Um mestre das feras também pode usar essa habili-
dade para influenciar bestas magicas com Inteligéncia
| ou 2, mas sofre -4 de penalidade no teste.

Cativar Animais (SM): No 2° nivel, o persona-
gem adquire a habilidade similar a magia para cativar
outros animais, além do companheiro animal citado
anteriormente, desde que o total de Dados de Vida
deles nio exceda o nivel do mestre das feras. Cativar
Animais ¢ uma habilidade similar a magia, e o mestre
das feras conjura como um curandeiro do mesmo
nivel. Esta habilidade ¢ um efeito de agio mental e o
animal tem direito a um teste de resisténcia de
Vontade (CD 11 + modificador de Sabedoria do
mestre das feras) para resistir se assim desejar.

E possivel atrair um animal por dia dessa maneira.
Assim como com o companheiro animal, o persona-
gem pode abandonar seus amigos selvagens atuais
para encontrar outros.

Vinculo Empatico (Sob): No 3¢ nivel, o mestre das

feras estabelece um vinculo empatico com seu compa-

nheiro animal com 1,5 km de alcance maximo. Ele
ndo ¢ capaz de enxergar através dos olhos do animal,
mas pode se comunicar por telepatia com a criatura.
Devido a natureza limitada do vinculo, apenas um
contetido emocional geral (medo, fome, felicidade,
curiosidade) pode ser comunicado. Note que a baixa

pontuacio de Inteligéncia de um companheiro animal
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de nivel inferior limita a capacidade de compreensao
e comunicacdo da criatura, e que mesmo os animais
inteligentes compreendem o mundo de forma diferen-
te dos humanos, e portanto sio possiveis falhas de
interpretagao.

Arsenal Natural (Sob): No 4° nivel, o mestre das
feras consegue desenvolver garras e presas ou chifres
(a critério do personagem). Uma vez que a escolha
seja feita, nao pode ser revertida. O mestre das feras
¢ capaz de usar essas armas naturais. Quando reali-
za um ataque total, utiliza todo o seu bonus base de
ataque para suas duas garras, mas sofre -5 de pena-
lidade no ataque de mordida ou perfuracio. Por
outro lado, pode realizar apenas um ataque de
garra, de mordida ou de perfuracao com bénus not-
mal; se estiver utilizando uma arma, nio pode reali-
zar ataques adicionais com suas armas naturais. O
dano ¢ listado a seguir:

Tamanho Dano por
Garra Mordida/Perturacio

Pequeno 1d3 1d4

Medio 1d4 1d6

Grande 1d6 1d8

Dano por

As garras ndo afetam as tarefas que exigem mani-
pulacio precisa, mas seu aspecto geral concede ao
mestre das feras +2 de bonus de circunstincia nos

testes de Intimidacao. Exibir e retrair as garras sio

_ Tabela 2—-11: O Mestre das Feréls — Mdf (Beastmaster)

Nivel Bonus Base Fortitude Reflexos

de Ataque

i +] +2 +(
2 ;1 +3 +0
3t +3 +3 +]
4 +4 +4 +]
5 +5 +4 +1
6° +6 +5 +2
7° +7 : +5 +2
A +8 +6 +2
il +9 6 +3

+] +3

Vontade

Especial

Companheiro animal, empatia com a natureza
Cativar animais 1/dia

Vinculo empatico

Arsenal natural

Falar com animais

Presa mdgica 1/dia

Arsenal natural aprimorado

Presa mdgica 2/dia

Vidéncia no companheiro

Presa mdgica aprimorada 3/dia




considerados acdes de movimento. O arsenal natural
pode ser utilizado apenas se o mestre das feras estiver
sem armadura ou usando uma armadura leve.

Falar com Animais (Sob): No 5° nivel, o mestre
das feras consegue compreender ¢ se comunicar
com animais ¢ bestas magicas. Esta habilidade fun-
ciona como a magia falar com animais, embora o mes-
tre das feras possa fazer isso sem limite didrio.

Presa Mdgica (SM): No 6° nivel, o mestre das feras

¢ capaz de conjurar presa mdgica uma vez por dia em

seu companheiro animal. Este limite aumenta para
2/dia a partir do 8° nivel, tornando-se presa mdgica
aprimorada e podendo ser conjurada 3/dia no 10°
nivel. O mestre das feras lanca presa mdgica como um
curandeiro com 0 mesmo nivel de classe.

Arsenal Natural Aprimorado (Sob): No 7° nivel, as
garras, presas e chifres de um mestre das feras tornam-
se maiores e mais intimidadoras. Ao realizar um ata-
que total, ele utiliza seu bonus base de ataque com as
garras, mas sofre -2 de penalidade nos ataques de

mordida ou perfuracio. O dano ¢ listado a seguir:

Dano por Dano por
Garra Mordida/Perfuracio

Pequeno 1d4 1d6

Médio 1d6 1d8

Grande 1d8 2d6

Tamanho

Garras deste tamanho causam -2 de penalidade de
circunstincia nas tarefas que exigem manipulacio
precisa e o aspecto geral concede +4 de bonus de cir-
cunstincia nos testes de Intimidacao. Exibir e retrair
as garras sio considerados acoes livres. O arsenal
natural aprimorado pode ser utilizado apenas se o
mestre das feras estiver sem armadura ou usando
uma armadura leve.

Vidéncia no Companheiro (SM): A partir do 9°
nivel, 0 mestre das feras ¢ capaz de observar um local
remoto através de seu companheiro animal (como se
conjurassem a magia vidéncia) uma vez por dia. O
nivel de conjurador efetivo do mestre das feras equi-

vale a seu nivel de classe.




R.anger E]ﬁco ( Elven Ranger) Caracteristicas da Classe

. o , ) Usar Armas e Armaduras: Os rangers élficos
O ranger élfico ¢ um guerreiro de elite das flo- ,
e sabem usar todas as armas simples e comuns e arma-
restas. Existem ordens destes seres tanto entre os - ] ) : 3.
: . _ duras leves e médias. Além disso, sdo peritos na utili-
altos-elfos quanto entre os elfos da noite. ) _ —
o i : _ zacao de flechas como armas brancas, o que significa
Eles sio arqueiros e combatentes de alto nivel, ) : -
: que ndo sofrem a penalidade padrio de -4 por usar
capazes de fazer truques com o arco que poucos
S . . ey uma flecha no combate corpo a corpo.
conseguiriam igualar. Sua habilidade para lutar nas : : . ;
] i . . Magias: A partir do 1° nivel, o ranger élfico adquire
areas selvagens ¢ equivalente apenas & dos cacado- £ : ' )
: a habilidade de conjurar uma pequena quantidade de
res orcs da Horda. G s Ele ¢ : | |
" s magias divinas. Ele é capaz de preparar e lancar qual-
Nome para a Alianca: Ranger élfico (alto-elfo), & ! : f I _,I i
oo , quer magia da lista do ranger élfico, desde que possa
sentinela (elfo da noite).

Dado de Vida: d8.

conjurar magias daquele nivel. Sua distribuicio didria
de magias ¢ fornecida pela Tabela 2-12: O Ranger
Pré-Requisitos Elfico (Rel). Além disso, ele recebe magias adicionais
Boénus Base de Ataque: +5. por dia se possuir uma pontuacio alta em Sabedoria
Raca: Apenas elfos (alto-elfo ou elfo da noite). ; (consulte a Tabela 1-1: Modificadores de
Afiliacdo: Apenas a Alianga. v (R Habilidade e Magias Adicionais no LdJ). Quando
Tendéncia: Qualquer uma. : o ranger élfico recebe 0 magias de um determina-
Talentos: Tiro Certeiro, P\ A do nivel, ele adquire apenas as magias adicionais.
Rastrear. hN A ~ Um ranger élfico prepara e conjura magias da
Pericias: 6 graduacoes em Y 7 RN mesma forma que um curandeiro

Conhecimento (natureza), 6 gra- = : i V=7 (veja acima).

duacdes em Sobrevivéncia. s Y e § Alcance Ampliado (Ext): A partir

j s o b do 19 nivel e a cada nivel subseqtien-
Pericias de Classe | Ve e \\\| te, um ranger élfico
As pericias de classe de um ranger acrescenta 3 m ao
élfico (e a habilidade chave para cada incremento de distin-
pericia) sdo: Escalar (For), cia dos arcos ou

Concentracio (Con), Oficios (Int), bestas que utili-

Cura (Sab), Esconderse (Des), B SaEWLU W W 2a (apos todos
Saltar (For), o A os multiplicadores

Conhecimento (titi- terem sido aplicados).

cas militares) (Int), Portanto, um ranger élfico
Conhecimento (natureza) (Int), | T de 10° nivel com um arco longo
Ouvir (Sab), Furtividade (Des), /! ' _ composto e o talento Tiro Longo

Profissto (Sab). Obssivas (Sab) AR | teria um incremento de distancia de
Sobrevivéncia (Sab), Nata¢io VN | (33 mx 1,5 + 30 m = 79,5 m.
(For) e Usar Cordas (Des). : % | : Inimigo Predileto (Ext): No 1°
Consulte o Capitulo 4: | | AN A : nivel, um ranger élfico escolhe um
Pericias, no Livro do Jogador, i i % tipo de criatura dentre aquelas
para obter as descricoes das : : relacionadas na Tabela 2-13:
pericias. =R\ 4 ' ¥ 4 . Inimigos Prediletos do Ranger

- Elfico. Devido ao seu minu-
Pontos de Pericia a

: 25 cioso estudo daquela espécie
cada Nivel: 4 + modifi. —=>"

— / de inimigo e seu treinamento nas técnicas
cador de Inteligéncia.
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Tabela 2—13:

Inimigos Prediletos do Ranger Elfico

Tipo (Subtipo)
Aberracao

Animal

Construto

Dragio

Elemental

Fada

Gigante
Humandide (aquatico)
Humanéide (anio)
Humanoide (elfo)
Humanoide (gnoll)

. Humanoide (gnomo)
Humanoide (humano)
Humanaide (ore)
Besta Migica
Humanoide Monstruoso

Exemplos
murloc

corvo da tempestade
golem da colheita
dragio vermelho
elemental da dgua
fogofituo

gigante do mar
naga

ando Forjaferro
alto-elfo

gnoll

gnomo

humano

orc

grifo

harpia

~Limo surto de mana
Planar (demonio) senhor das profundezas
Planta ente
Mortovivo carnical

Inseto aranha cuspidora

corretas para combaté-lo, o ranger élfico recebe +2 de
bonus nos testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivacio,
Observar e Sobrevivéncia realizados contra essas
criaturas. Da mesma forma, ele recebe +2 de bonus
nas jogadas de ataque ¢ dano contra essas criaturas.
O bonus para dano infligido por armas de ataque a
distancia aplica-se apenas aos alvos a menos de 9 m
(o ranger élfico nao consegue atacar com precisao
letal além desta distincia). O bénus nao se aplica ao
dano contra criaturas imunes a sucessos decisivos.
No 3° nivel, e a cada dois niveis subseqtientes (5°, 7°
e 9° nivel), o ranger élfico podera escolher um novo

inimigo predileto entre as espécies da tabela. Além

disso, nesse mesmo intervalo, o bonus contra qual-

quer um de seus inimigos prediletos (incluindo o tipo
recém-adquirido, se o personagem desejar) aumenta
em 2 pontos. Por exemplo, um ranger do 3° nivel teria

dois inimigos prediletos. Contra um deles, o ranger

recebe +4 de bonus nos testes de Blefar, Ouvir, Sentir
Motivacio, Observar ¢ Sobrevivéncia e nas jogadas de
ataque e dano; contra a segunda espécie, ele recebe +2
de bénus nos mesmos testes. No 5° nivel, ele terd 3 ini-
migos prediletos e receberd +2 de bonus adicional,
que poderia ser designado para qualquer um dos seus
inimigos prediletos. Portanto, seus bonus poderiam
ser +4,+4,+2 ou +6,+2,+2.

Se o ranger escolher humandides ou planares
como inimigos prediletos, ele devera selecionar um
subtipo apropriado, conforme indicado na tabela.
Quando uma determinada criatura estiver relacio-
nada com mais de uma categoria de inimigo predi-
leto (por exemplo, os murlocs sdo tanto aberracoes
quanto humanoides aquadticos), os bonus nio se
acumulam; ele simplesmente utiliza os modificado-
res mais elevados. Consulte o LdM e o Livro dos
Monstros de Warcraft para obter mais informacoes
sobre os tipos de criatura

Estilo de Combate Arquearia (Ext): No 1° nivel,
o ranger élfico recebe o talento Tiro Rapido, mesmo
que nao atenda aos pré-requisitos normais. Os bene-
ficios desta habilidade sao aplicados somente quan-
do ele estiver sem armadura ou usando uma arma-
dura leve. Ele perdera todos os beneficios de seu
estilo de combate quando usar uma armadura
média ou pesada.

Percepcio Agucada (Ext): No 2° nivel, os sentidos
do ranger élfico tornam-se muito mais agucados do
que os de um elfo comum. Isto acrescenta +2 de
bonus nos testes de Ouvir e Observar.

Caminho da Floresta (Ext): No 2° nivel, o ranger
élfico consegue se deslocar através de diversos terrenos
naturais (arbustos espinhosos, brejos, dreas de flores-
tas e terrenos similares) com seu deslocamento basico,
sem sofrer dano ou outros impedimentos. Porém, os
terrenos manipulados magicamente para impedir o
movimento ainda o afetam. '

Flechas Afiadas (Ext): No 4° nivel, todas as flechas
ou virotes disparados pelo ranger élfico sao conside-
rados afiados, além de quaisquer outras propriedades

que ja possuam. A margem de ameaca de uma flecha

afiada ¢ dobrada, logo, uma flecha comum nas maos

de um ranger élfico apresentaria uma margem de
ameaca de 19-20/x2. Caso ele dispare uma flecha ou




virote que ja apresente a habilidade especial afiado,
os efeitos nio sio cumulativos.

Rastreador Eficaz (Ext): A partir do 4° nivel, um
ranger élfico consegue percorrer seu deslocamento
normal quando estiver rastreando, sem sofrer a pena-
lidade padrao de -5. Ele sofre -10 de penalidade no
teste (em vez de -20) quando percorrer o dobro de
seu deslocamento normal enquanto rastreia.

Se o personagem ji possuir rastreador eficaz de
uma classe diferente, esses modificadores sio ajusta-
dos para -2 e -5 de penalidade, respectivamente.

Golpe com Arco (Ext): No 6° nivel, um arqueiro
¢lfico ¢é capaz de utilizar seu arco no combate corpo
a corpo como um borddo sem danificar a arma.

- — ——

Tabela 2-12: O

Nivel = Bonus Base Fortitude Reflexos Vontade

de Ataque
0 t] +2 2 +0

+2 +3 +3
+3 +3 +3
+4 +4 +4
+5 +4 +4
+H +5 +5

+] +5 +5
+8 +6 +60
+9 +6 +6
+10 +7 +1

Magias por Dia

Nivel 12
1o
20
3
4o
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Estilo Arquearia Aprimorado (Ext): No 6° nivel, o
ranger ¢lfico recebe o talento Tiro Multiplo, mesmo
que ndo atenda aos prérequisitos normais.
Conforme indicado anteriormente, os beneficios do
estilo arquearia aprimorado sao aplicados somente
quando ele estiver sem armadura ou usando uma
armadura leve.

Antecipacio (Ext): No 8° nivel, o ranger élfico
torna-se perito em notar os movimentos sutis do ini-
migo e outras pistas visuais ou auditivas. Essa habili-
dade lhe permite reagir mais rapidamente em comba-
te, concedendo +4 de bonus em todos os testes de
Iniciativa. Além disso, uma vez por rodada, ele pode

selecionar um alvo a ser observado; pelo restante

Rangér Elfico — Rel (Eiven Ranger)

Especial

Magias, 1° inimigo predileto, estilo de combate arquearia,
alcance ampliado

Percepcio agucada, caminho da floresta, alcance ampliado
2° inimigo predileto, alcance ampliado

' Flechas precisas, rastreador eficaz, alcance ampliado

3 inimigo predileto, alcance ampliado
Golpe com arco, estilo arquearia aprimorado,
alcance ampliado

40 inimigo predileto, alcance ampliado
Antecipacio, alcance ampliado

5° inimigo predileto, alcance ampliado

Trespassar com flecha, maestria do estilo arquearia,
alcance ampliado




dessa rodada, o alvo nao podera realizar ataques de
oportunidade contra o ranger élfico quando ele
ingressar ou abandonar a drea de ameaca desse opo-
nente. Por fim, este inimigo ndo serd capaz de flan-
quear o ranger élfico, embora ele ainda possa ser ata-
cado desta forma por outros individuos.

Trespassar com Flecha (Ext): No 10° nivel, um
ranger ¢lfico que infligir dano suficiente para derru-
bar uma criatura com uma s6 flecha ou virote
(deixando-a com menos de 0 Pontos de Vida, matan-
doa e assim por diante) recebe um segundo ataque
com 0 mesmo projétil contra outra criatura direta-
mente no caminho da flecha. Ela precisa estar no
mesmo incremento de distincia do alvo original e o
segundo ataque apresenta 0 mesmo bonus do que
derrubou a criatura anterior.

Maestria do Estilo Arquearia (Ext): No 10°
nivel, a aptidio do ranger élfico com o arco
torna-se ainda maior. Considera-se que ele
possui o talento Tiro Preciso Aprimorado,
mesmo que ndo atenda aos pré-requisitos
normais.

Conforme indicado anterior-
mente, os beneficios da maestria
do estilo arquearia sio aplicados
somente quando ele estiver sem
armadura ou usando uma arma-
dura leve.

Lista de Magias do Ranger Elfico

Os rangers élficos obtém suas magias de sua rela-
¢a0 com a natureza e os espiritos que a habitam.
Portanto, a lista se concentra em arquearia, dreas sel-
vagens, animais e furtividade.

plantas, flecha de chamas, imobilizar animais, invocar
aliado da natwreza II, moldar madeira, pele de drvore,
poeira ofuscante, protecdo contra energia, sabedoria da
coruja, sono, vigor do urso.

3¢ nivel — ampliar plantas, comandar plantas, cami-
nhar na dgua, curar ferimentos moderados, enfraquecer
plantas, envenenamento, forma de drvore, invisibilidade,
invocar aliado da natureza 111, neutralizar venenos, presa
mdgica maior, temover doenca, remover paralisia, respirar
na dgua, sentinela *, ver o invisivel, visdo no escuro.

4° nivel — ampliar animais, comunhdo com a natu-
Teza, curar ferimentos graves, movimentacdo livre, arma
mdgica maior, purgar invisibilidade, esfera de invisibili-
dade, dificultar deteccdo,
metamorfose, caminhar

em drvores.

i I
1° nivel — alarme, arma mdgica, constricdo, detec- /

tar armadilhas, detectar envenenamento, detectar
mortos-vivos, esconderse de animais, falar com ani-
mais, fogo das fadas, invocar aliado da natureza
I, ler magias, mesclarse as sombras *, passos
longos, passos sem pegadas, presa mdgica,
resisténcia a energia, retardar envenenamento,
salto.

2° nivel — agilidade do gato, armadilha,
crescer espinhos, criar chamas, curar ferimentos
leves, detectar a ordem/o bem/o caos/o mal, falar com
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Sacerdote (Priest)

Descricdo: Enquanto os curandeiros sio devotos
comuns das crencas de Azeroth, os sacerdotes siao
adeptos leais da religido que escolheram. Sejam ado-
radores da Luz Sagrada ou seguidores de Elune, os
sacerdotes se esforcam muito para se tornarem con-
dutores do poder divino.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Afiliacao: Apenas a Alianca.
Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau.
Pericias: 6 graduacdes em Conhecimento (religiao).
Conjuracdo: Capaz de conjurar magias divinas de
3° nivel.
Pericias de Classe
As pericias de classe de um sacerdote (e a habilida-
de chave para cada pericia) sio: Concentracio
(Con), Oficios (Int), Diplomacia (Car), Obter
Informagio (Car), Cura (Sab),
Conhecimento (arcano) (Int),
Conhecimento (religiao) (Int),
Profissao (Sab) e Identificar Magia
(Int). Consulte o Capitulo 4:
Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigdes das pericias.
Pontos de Pericia a cada Nivel:
2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras:
Os sacerdotes sabem usar todas
as armas simples e armaduras
leves.

Aura (Ext): Um sacerdote
possui uma aura particular-
mente poderosa correspon-
dente a tendéncia de sua cren-
ca (consulte a magia detectar o
mal para obter mais detalhes).

Magias: O treinamento de
um sacerdote se concentra nas
magias divinas. Quando um
novo nivel de sacerdote ¢ adqui-
rido, o personagem recebe novas

magias por dia como se também houvesse adquirido
um nivel em qualquer classe de conjuracio divina a
que pertencia (tipicamente curandeiro no Warcraft
RPG) antes de adicionar a classe de prestigio.
Entretanto, ndo ganha qualquer outro beneficio de
um personagem dessa classe (ralentos metamigicos ou
de criacao de itens adicionais, habilidades de guerrei-
ro paladino e assim por diante). Em outras palavras,
ele acrescenta seu nivel de sacerdote ao de sua classe
de conjuracio divina original apenas para determinar
as magias por dia ¢ o nivel do conjurador.

Se um personagem possuia mais de uma classe de
conjuracao divina antes de se tornar um sacerdote,
deve decidir a que classe adicionara cada nivel de
sacerdote para estabelecer as magias por dia.

Um sacerdote prepara e conjura magias divinas da
lista do sacerdote da mesma maneira que um curan-

deiro (veja acima), incluindo a capacidade de

P e utilizar Conversao Espontinea para “descar-

tar” uma magia preparada a fim de substi-
tui-la por outra de cura.
Magias de Dominio: Os sacerdo-

-
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tes obtém acesso aos dominios
da Cura e da Protecio (LdJ,
Capitulo 11: Magias). Cada
dominio concede acesso a uma
magia de dominio para cada
nivel de magia disponivel
para o personagem, além de
um poder concedido. O
sacerdote adquire os
poderes concedidos de ambos
0s dominios que selecionar.
Embora tenha acesso a duas
magias de dominio do mesmo
nivel, o personagem deve esco-
lher e preparar somente uma
delas como sua magia de domi-
nio a cada dia. Caso uma magia
de dominio ndo conste na lista
de magias do sacerdote, ele ape-
nas conseguird prepari-la como
uma magia de dominio.
Defesa Divina: A partir
do 1o nivel, a fé de
um sacerdote lhe
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concede +1 de bonus sagrado nos testes de resisténcia
contra todas as magias de necromancia. Isso engloba
qualquer circunstincia em que uma magia deste tipo
canaliza outra, como a utilizacao de mdo espectral para
infligir toque chocante. Este bonus aumenta para +2
no 4° nivel, +3 no 7° ¢ +4 no 10° nivel.

Expulsar MortosVivos (Sob): A partir do 1° nivel, o
sacerdote tem o poder de expulsar ou destruir mortos-
vivos (LdJ, Capitulo 8: Combate, “Expulsar e Fascinar
MortosVivos”). Faz isso como um clérigo do LdJ de
nivel equivalente a seus niveis de conjurador divino +
niveis de sacerdote + niveis de guerreiro paladino (se
houver) e podem usar esta habilidade uma quantidade
de vezes por dia equivalente a 3 + seu modificador de
Carisma. Um sacerdote com 5 ou mais graduacoes em
Conhecimento (religiio) recebe +2 de bonus nos testes
de expulsdo contra mortosvivos.

Estimulo Divino (Sob): No 3¢ nivel, o sacerdote
consegue impor sua vontade divina sobre outro indi-
viduo uma vez por dia. Esta habilidade funciona exa-
tamente COMO s¢ O personagem CONjuUrasse sugestdo
com seu nivel total de conjurador divino. No 6°
nivel, o sacerdote ¢ capaz de utilizar Estimulo Divino

duas vezes por dia.
TR | — I m

Estimulo Divino em Massa (Sob): No 9° nivel, o

sacerdote consegue impor sua vontade sobre um
grupo uma vez por dia. Esta habilidade funciona exa-
tamente COmMO se O Personagem conjurasse sugestdo

em massa com seu nivel total de conjurador divino.

Lista de Magias do Sacerdote

As magias do sacerdote baseiam-se na lista do curan-
deiro, acrescentando mais poder de fogo ofensivo e
defensivo, bem como protecoes contra as energias dos
mortosvivos e poderes demoniacos. As magias listadas
a seguir sio acrescentadas a lista do curandeiro.

1° nivel — arma mdgica, detectar mortoswivos, esconder-se de
mortosvivos, protecdo contra o mal.

2° nivel — consagrar, dissimular tendéncia, restauracdo
menor, tendéncia em arma (boa).

3° nivel — circulo mdgico contra o mal, luz cegante.

4° nivel — expulsdo, restauracdo.

5° nivel — coluna de chamas, marca da justica,
viagem planar.

6° nivel — destruir mortoswivos, proibicdo.

7° nivel — palavra sagrada, passeio etéreo.

8¢ nivel — awra sagrada, tranca arcana.

90 nivel — estrela cadente *, forma etérea, projecdo astral.

- TabETél 2-14: 0 S | e}wdote — Sac (Priest)

Nivel Bonus Base Fortitude  Reflexos  Vontade
de Ataque
1 +0 +2 +0 ! +2
e +1 +3 +) +3
¥ +2 i3y 3
4 +3 +4 +] +4
o +3 +4 +1 +4
6° +4 +5 +2 +5
e +5 +5 +2 +5
8° 6 +6 +2 +6
, 9" MO +6 +3 +6
10* +7 +7 +3 ol

Especial Magias por Dia
+| nivel da classe de
conjuracao divina
e +] nivel da classe de
conjuracio divina
+1 nivel da classe de
conjuracio divina
+1 nivel da classe de
conjuracao divina
e +| nivel da classe de
conjuracio divina
+] nivel da classe de
conjuracao divina
+] nivel da classe de
conjuracio divina
N +] nivel da classe de
conjuracdo divina
+1 nivel da classe de
conjuragao divina
+] nivel da classe de

Defesa divina + |

Estimulo divino 1/dia

Defesa divina +2

Estimulo divino 2/dia

Defesa divina +3

Estimulo divino

em massa 1/dia

Defesa divina +4
conjuracio divina
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Xama (Shaman)

Descricao: Ao contrario do sacerdote (que se con-
centra na energia da vida) e do druida selvagem (que
estabelece um vinculo com as plantas ¢ a vida selva-
gem), o xama se liga as forcas da natureza. Ele extrai
seu poder dos elementos e dos espiritos da terra e do

céu. Embora seus dons provenham do relacionamen-

to com os espiritos dos elementos, estes nio devem

ser confundidos com os elementais — apesar de um
xamd conseguir o poder para comandar estes seres
através de sua mera forca de vontade.

Apesar de conjuradores divinos, os xamas nio evi-
tam o conflito fisico.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos

Bonus Base de Ataque: +4.

Afiliacdo: Qualquer uma.

Conjuraciao: Capaz de conjurar magias divinas de

1° nivel.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um xama (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Escalar (For),
Concentracio (Con), Oficios (Int), Cura (Sab),
Intimidar (Car), Saltar (For), Conhecimento (nature-
za) (Int), Conhecimento (religiao) (Int), Profissio
(Sab), Identificar Magia (Int), Sobrevivéncia (Sab) e
Natacio (For). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador, para obter as descricoes das pericias.

Pontos de Pericia a cada Nivel: 2 + modificador de

Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os xamis sabem usar
todas as armas simples, assim como as armaduras
leves e médias e os escudos.

Magias: O treinamento de um xama se concentra
nas magias divinas. Quando um novo nivel de xama
¢ adquirido, o personagem recebe novas magias por
dia como se também houvesse adquirido um nivel
em qualquer classe de conjuracio divina a que per-
tencia (tipicamente curandeiro no Warcraft RPG)
antes de adicionar a classe de prestigio. Entretanto,
nao ganha qualquer outro beneficio de um persona-
gem dessa classe (ralentos metamigicos ou de criacio
de itens adicionais, habilidades de guerreiro paladi-
no e assim por diante). Em outras palavras, ele acres-
centa seu nivel de xama ao de qualquer outra classe
de conjuracio divina que possua e, em seguida,
determina as magias por dia e o nivel do conjurador.

Se um personagem possuia mais de uma classe de

conjuracao divina antes de se tornar um xami, deve

decidir a que classe adicionara cada nivel de xama
para estabelecer as magias por dia.

Um xama prepara e conjura magias divinas da lista
do sacerdote da mesma maneira que um curandeiro
(veja acima), incluindo a capacidade de utilizar
Conversio Espontinea para “descartar” uma magia
preparada a fim de substitui-la por outra de cura.

Senso do Clima (Sob): No 1¢ nivel, o xama recebe
+2 de bonus de circunstincia no seu teste de
Sobrevivéncia (CD 15) para descobrir como estard o
clima nas proximas 24 horas. Este bonus aumenta
em 2 pontos a cada nivel de xama subseqiiente até o
total de +10 no 9° nivel, conforme indicado na
Tabela 2-15: O Xama (Xam).

Companheiro Elemental (Sob): No 3° nivel, o
xama pode invocar um companheiro elemental
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Pequeno. Escolha entre os familiares elementais
Pequenos descritos em “Familiares” no Capitulo 6:
Personagens do LdM (veja também o Livro dos
Monstros ou o Livro dos Monstros de Warcraft para
as estatisticas dos elementais Pequenos). A criatura
invocada nio pode ser expulsa, fascinada ou coman-
dada por terceiros. Ela serve como um companheiro
para 0 xami e consegue se comunicar de forma inte-
ligivel com ele. A cada trés niveis que o xama adqui-
re, os Dados de Vida de seu companheiro elemental
aumentam em 2 (também afetando os bonus base de
ataque e de resisténcia).

O xama pode ter apenas um companheiro elemen-
tal por vez. Caso ele seja destruido ou dispensado por
seu mestre, 0 xama deve realizar um teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 15). Se fracassar, perdera 200
XP por DV possuido pelo elemental. Se obtiver suces-
so, a perda ¢ reduzida 2 metade. Um elemental des-
truido ou dispensado nao pode ser substituido duran-
te um ano e um dia.

Maestria Elemental (Sob): No 10° nivel, os espiritos
dos elementos ficam sob o comando do xama. Ele os
fascina e controla da mesma forma que um clérigo
maligno do LdJ faz com os mortosvivos: utilize os
niveis de conjurador divino + os niveis de classe do
xama para determinar o equivalente ao teste de expul-

sa0, e aplique o Dado de Vida do elemental apropria-

e T

Tabela 2-15: O Xama — Xam (Shaman)

Nivel Bonus Base Fortitude Reflexos Vontade Especial

de Ataque
" +0 +2 +2
i +1 +3 o SRR
39 +2 +3 +3

4 3 4 e
50 +3 +4 +4
6 +4 +5 +5

Senst_:n do clima +2

Companheiro elemental,
senso doclima +4

Senso do.clima +6
Companheiro elemental

do a tabela de DV dos mortosvivos (LdJ, Capitulo 8:

Combate, “Expulsar e Fascinar Mortos-Vivos”).

Ele também consegue fortalecer os elementais que
controla da mesma forma que um clérigo maligno do
Ld] faz com os mortosvivos. O xama pode tentar con-
trolar elementais um nimero de vezes por dia equiva-

lente a 3 + seu modificador de Carisma.

Lista de Magias do Xama

Estas magias sio acrescentadas a lista do curandeiro.
1° nivel — armadilha de estase *, mdos flamejantes,
névoa obscurecente, pedra encantada.

2° nivel — amolecer terra e pedra, armadura de gelo *
criar chamas, muralha de vento, névoa.

3° nivel — desejo de sangue *, estrela de gelo *, forma
gasosa, moldar rochas, onda de choque *,

gia, respirar na dgua, totem da cura *,

resisténcia & ener
totem da serpente *

4° nivel — andar no ar, controlar a dgua, imolagdo *,
muralha de fogo, pedras afiadas.

5° nivel — controlar os ventos, escudo de fogo, muralha
de pedra, tempestade glacial.

6° nivel — cone glacial, corrente de reldimpagos, pele
rochosa, sementes de fogo.

7° nivel — controlar o clima, névoa dcida, tempestade
de fogo, terremoto.

8° nivel — ciclone, corpo de ferro, evaporacdo, nuvem
incendidria.

90 nivel — grupo de elementais (dgua, ar, fogo ou terra).

RPN «»%wmw Iy

e

Magias por Dia

_ +1 nivel da classe de conjuragdo divina
+1 nivel da classe de conjuragio divina
+1 nivel da classe de conjuracio divina

+1 nivel da classe de conjuracio divina
+1 nivel da classe de conjuracio divina
+1 nivel da classe de conjuracio divina

2DV

TR s +5 45
8o EEE +6 +6 i
Qo _ +6 +6 +6

Senso do clima +8

Companheiro

+1 nivel da classe de conjuragio divina
+1 nivel da classe de conjuracio divina
+1 nivel da classe de conjuracio divina

elemental +4 DV,

senso do clima + 10

Maestria elemental

+1 nivel da classe de conjuracio divina




Pericias

Gracas ao poder do vapor e a certos relacionamen-
tos incomuns entre as racas no mundo de Warcraft,

algumas pericias existentes apresentam Uusos novos.

Abrir Fechaduras (Des; SOMeENTE TREINADO)

A revolucio da tecnologia a vapor mudou a arte de

abrir fechaduras. Muitas ndo apresentam mais a apa-

relhagem tradicional de chaves, volteadores e lingtie-
tas. Em vez disso, utilizam combinacdes complexas de
alavancas, discos, engrenagens e pe¢as enigmaticas
para abrir e fechar travas macicas.

Especial: As portas em Warcraft lembram cofres
de bancos, e os instrumentos de ladrio nio forne-

cem boénus para abri-las.
Adestrar Animais (CAR; SOMENTE TREINADO)

Especial: Os orcs recebem +2 de bonus racial nos
testes de Adestrar Animais quando lidam com lobos.
Os taurinos recebem +2 de bonus racial em todos os
testes de Adestrar Animais. Esta é uma pericia de

classe para ambas as racas.

Arte da Fuga (Des; PENALIDADE DE ARMADURA)

A Arte da Fuga pode salvar sua vida ao tentar esca-
par de um veiculo que foge do controle, colidiu ou
esta fazendo algo diferente do esperado.

Esta pericia também é util para entrar nos veiculos,
principalmente aqueles construidos com mais aten-
¢do a poténcia do motor do que ao conforto do pas-
sageiro. Para entrar em muitos veiculos goblin, ¢é
necessdria a habilidade de um contorcionista, ainda
mais se 0 personagem for maior do que um goblin de
estatura mediana.

Teste: Escapar de um veiculo exige um teste de
Arte da Fuga (CD 20); este valor aumenta em 1 a
cada 15 km/h de aceleracio. Entrar em uma maqui-
na voadora ou em um inseto ambulante exige um
teste de Arte da Fuga (CD 20). Uma criatura maior
ou menor do que Médio recebe um bonus ou uma
penalidade de tamanho nos testes de Arte da Fuga
ao entrar ou sair de veiculos: Mintsculo +16,
Minimo +12, Miudo +8, Pequeno +4, Grande -4,
Enorme -8, Imenso -12, Colossal -16.

Atuacao (Cawr)

A vida pode ser dificil em um mundo que conhe-
ce apenas a guerra, mas a musica e a danca ainda sdo
importantes para muitos. Cada raca favorece suas
proprias cancdes e instrumentos; os habitantes de
Warcraft estio apenas comecando a ouvir a musica
das outras culturas.

Os taurinos tocam flautas de osso estranhamente
delicadas e dancam com passos arrastados sob a luz da
lua. Os andes e os orcs amam os instrumentos de per-
cussio: os Forjaferro tocam carrilhoes e os orcs, tam-
bores, e uma das poucas coisas que tém em comum ¢é
a compreensdo da musica de cada um. Os humanos
tocam uma variedade infinita de instrumentos, mas
preferem o alaude. Os altoselfos se especializam em
objetos mégicos, como os cristais musicais de Espinho
Sufocante e os goblins, sempre inovadores, criam sons
novos a partir de 6rgaos enormes e violinos a vapor.
Até mesmo os elfos da noite cantam melodias evocati-
vas enquanto se Movem por entre as arvores.

Tambores de Guerra Orc: Estes instrumentos mere-
cem mencio especial. Cada tribo orc possui uma
cole¢do inestimével de tambores cobertos com a pele
de seus inimigos mais poderosos, e os jovens guerrei-
ros treinam por anos para aprender os ritmos de
guerra tradicionais da tribo. Os tambores de guerra
sdo o coracdo da formacio de batalha de uma tribo;
0 som faz os guerreiros entrarem em um frenesi ater-
rorizante. Consulte Tambores da Coragem em
“Talentos”, adiante, para os efeitos em potencial dos

tambores de guerra orc durante a batalha.

Avaliacao (Int)

A tecnologia a vapor ainda é tAdo nova que muitas
pessoas ndo sabem o que fazer com ela. O povo de
Kalimdor ainda aponta surpreso para as maquinas
voadoras e um goblin' caminhando pelo mercado
com pernas-de-pau motorizadas certamente chamara
a atencao. A falta de familiaridade com essa nova tec-
nologia dificulta a avaliacio desses dispositivos.

Teste: Avaliar dispositivos tecnologicos exige um
teste de Avaliacio com CD 15, mas isso pode variar
dependendo do preco de mercado do item. Aqueles
com um valor entre 1.000 e 10.000 PO apresentam
CD 20; outros com um valor acima de 10.000 PO
possuem CD 25.




Especial: Um anio Forjaferro recebe +2 de bonus
racial nos testes de Avaliacio relacionados a itens de
pedra ou metal, incluindo os dispositivos tecnologi-
cos. Um goblin recebe +2 de bonus racial em todos os
testes de Avaliacio. Esta ¢ uma pericia de classe para

personagens de ambas as racas.

Cavalgar (Dks)

As racas de Warcraft cavalgam diversas bestas. Os
humanos sentem-se mais confortaveis em cavalos,
mas as montarias de outras racas incluem grifos,
hipogrifos, feras kodo, lobos, wyverns e os felinos
sabre-da-noite e sabre-de-gelo. Cada uma delas ¢é
considerada um tipo de montaria diferente a deter-
minacio de familiaridade. A maioria executa as
mesmas manobras e necessita dos mesmos equipa-
mentos que os cavalos. Entretanto, os wyverns e os
felinos de sabre se recusam a aceitar selas, rédeas e
outros arreios; qualquer personagem que desejar
cavalgar um dessas montarias deve dominar a arte
de cavalgar em pélo (veja Cavalgar em Pélo na secio
“Talentos”, adiante).

Teste: As montarias terrestres e aéreas sio muito
diferentes. Se o personagem estiver familiarizado
com as terrestres, mas tentar cavalgar uma aérea, ou
viceversa, sofrera -5 de penalidade nos testes de
Cavalgar. Kalimdor esta repleta de cavaleiros expe-
rientes capazes de truques espetaculares na sela.
Algumas das proezas tipicas que os cavaleiros habili-
dosos sio capazes de desempenhar estio listadas a
seguir e sujeitas a penalidades de armadura e de
cavalgar em pélo:

Tarefa : CD para Cavalgar
Atirar da sela 20
Pular na sela (parado) 20
Pular na sela (em movimento) 25
Erguerse sobre a sela 20
Subir na sela 20
Lutar por controle 15

*Este uso também representa wma jogada resistida.

Atirar da Sela: As armas de fogo e os guerreiros
montados ainda ndo se misturam, e qualquer um
que tentar atirar da sela esta procurando proble-

mas. Um ataque com arma de fogo enquanto mon-

tado inflige -4 de penalidade na jogada de ataque.
O teste de Cavalgar deve ser realizado apos esta
jogada. Se fracassar, a montaria entrara em panico.
O personagem nao pode fazer mais nada até obter
sucesso em um novo teste de Cavalgar para recupe-
rar o dominio sobre a montaria. Este procedimen-
to ¢ idéntico ao teste para controlar a montaria em
combate (LdJ, Capitulo 4: Pericias, “Cavalgar”), mas
se aplica a todas elas, incluindo as treinadas para a
guerra.

Pular na Sela: O personagem pode saltar de uma
posicdo superior ou adjacente 4 sua montaria e ater-
rissar sobre o animal, pronto para cavalgar. Faca um
teste de Cavalgar. Se falhar, o personagem atingiri o
chio e sofrera dano como se tivesse caido da distin-
cia que saltou. Este teste sera mais dificil se a mon-
taria estiver se movendo. Esse uso equivale a uma

acao de movimento.

Erguerse sobre a Sela: E possivel ficar em pé sobre o

lombo da montaria. Faca um teste de Cavalgar. Se
obtiver sucesso, o personagem receberd +2 de bonus
de circunstincia nas jogadas de ataque a distincia ¢
nos testes de Saltar; entretanto, também sofrera -2
de penalidade nos testes de Cavalgar. Se falhar, caird
da montaria (veja a manobra Amortecer a Queda no
LdJ, Capitulo 4: Pericias, “Cavalgar”). Esse uso equi-
vale a uma acio de movimento.

Se fracassar em um teste de Cavalgar enquanto
estiver de pé, o personagem deve realizar outro para
permanecer sentado sobre a sela. Se falhar, caird da
montaria. Esse uso ¢ uma acao livre.

Subir na Sela: Quando uma montaria passar pela
sua area de ameaca, o personagem pode usar um ata-
que de oportunidade para subir na sela. Se fracassar,
deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Reflexos (CD 15) ou caira de no chio.

Lutar por Controle: O personagem pode lutar com
outro cavaleiro para assumir o controle de uma mon-
taria. O cavaleiro com o maior resultado no teste da
pericia Cavalgar sera o vencedor. O personagem que
fracassar cai (consulte a manobra Amortecer a Queda
no LdJ, Capitulo 4: Pericias, “Cavalgar”). Diversos
cavaleiros podem continuar lutando pelo controle até
que todos os oponentes caiam ou desistam. Esse uso

representa equivale a uma agao padrao.




Concentracao (Con)

Especial: Um alto-elfo recebe +2 de bonus racial
nos testes de Concentracao. Esta é uma pericia de

Classe para todos os personagens desta raca.
Conhecimento (INT; SOMENTE TREINADO)

O Conhecimento (taticas militares) tem um papel
importante no mundo de Warcraft. Ele representa
tanto o estudo bélico formal quanto a experiéncia pra-
tica de sobreviver a batalhas e vencé-las. Algumas das
rarefas que podem ser realizadas com esta pericia sio:

Determinar Probabilidades: A partir de informacoes
precisas sobre suas forcas, as de um inimigo e o ter-
reno sobre o qual se enfrentardo, o personagem é
capaz de chegar a uma conclusio logica sobre as for-
cas relativas dos exércitos inimigos e suas chances de
vencé-los em batalha.

Avaliar Exércitos: O personagem pode examinar
uma forca militar para determinar suas forcas e
fraquezas. E mais fécil fazer isso com o seu proprio
exército do que com o do inimigo, mas é possivel
usar a CD para “avaliar o proprio exército” se o per-
sonagem conseguir se infiltrar nas forcas inimigas e
assumir um cargo de confianca entre elas. Para reali-
zar este teste de pericia, a unidade em questio deve
ser estudada por 1 hora, mediante um exame fisico e
a coleta de opinides de outros soldados. Se obtiver
sucesso no teste, o personagem descobrird o quanto
a unidade estd preparada para o combate, quais as
tarefas mais adequadas para serem executadas, quais
si0 os problemas existentes e como podem ser resol-
vidos ou (no caso dos inimigos) agravados.

Awaliar Terreno: O personagem consegue examinar
um campo de batalha em potencial e descobrir como
aproveiti-lo ao seu favor. Para realizar este teste de
pericia, é necessario estudar a area por 1 hora, seja
pessoalmente ou com o auxilio de mapas detalhados
e precisos. Se obtiver sucesso, o personagem localiza-
ra as melhores posicoes a serem assumidas por suas
forcas, antecipara proviveis emboscadas, mapeard
boas linhas de avanco ou retirada e localizara locais
SegUros para suprimentos e reservas.

Predizer Tdticas: O personagem pode tentar prever as
titicas de um oponente militar antes de um conflito.

E necessario saber quem lidera as forcas inimigas e

qual é sua experiéncia militar (se ndo souber o histori-

co de seu oponente, um teste de Obter Informacio
[CD 15] pode ajudar). A CD para o teste de
Conhecimento (taticas militares) ¢ 20 + o nivel de per-
sonagem do lider inimigo. Se obtiver sucesso no teste,
o personagem deduzira o plano de batalha que seu ini-
migo provavelmente utilizarda contra seus exércitos.
Treinar Tropas: O personagem ¢ capaz de formular e
implantar regimes de treinamento para manter as
suas tropas no nivel méximo de eficiéncia. Para se
beneficiar desta habilidade, os soldados devem reali-
zar exercicios regulares, simulacoes de combate e tes-
tes sob sua orientacio. Se passarem por uma sessao de
treinamento 2 dias antes de guerrearem, O persona-
gem pode realizar um teste de pericia (CD 20) pouco
antes da batalha comecar. Se obtiver sucesso, sua tro-
pas receberdo +1 de bonus de moral em iniciativa,
jogadas de ataque, testes de resisténcia de Vontade e
CA, a partir do inicio da batalha, por um nimero de
rodadas equivalente a 1 + seu bonus de Inteligéncia.

T e

Tarefa

Determinar probabilidades

Avaliar exércitos

Avaliar o proprio exército 15

Avaliar terreno 20

Predizer tticas 20 + nivel de personagem
do lider inimigo

Treinar tropas 20

Especial: Os altos-elfos recebem +2 de bonus racial
nos testes da pericia Conhecimento (arcano). Os
elfos da noite recebem +2 de bonus racial nos testes
da pericia Conhecimento (natureza). A primeira é
uma pericia de classe para todos os personagens

altos-elfos e a segunda para todos os elfos da noite.

Decifrar Escrita (INT; SOMENTE TREINADO)

Esta pericia pode ser utilizada para decifrar plantas,
anotacoes de projetos e outros documentos técnicos.

Teste: Ler um documento técnico completo com
exemplos e ilustracdes requer um teste de Decifrar
Escrita (CD 15). Aquele que estiver pelo menos 50%
completo tem CD 20 e outro fragmentado ou muito
danificado tem CD 25 ou superior.

Um personagem que tenha interpretado um docu-
mento técnico com sucesso recebe +2 de bonus de cir-




cunstincia nos testes de Oficios (dispositivo tecnold-
gico) para construir o dispositivo apresentado no
documento. Este bonus se aplica apenas se o item for
descrito corretamente e se 0 documento estiver dispo-
nivel para estudo durante o processo de construcio.

Decifrar Escrita também pode ser utilizado com seu
proposito tradicional: compreender inscricoes anti-
gas. Em Kalimdor, quatro idiomas quase sempre exi-
gem testes desta Pericia para serem interpretados: o
idioma demoniaco eredun, a lingua elemental kali-
mag e 0s antigos draconico e titinico.

Algumas destas linguagens sio mais obscuras que
outras. Aparentemente, o Eredun pode ser compreen-
dido com facilidade, enquanto os lingtiistas se ener-
vam tentando analisar a gramética inuma e as referén-
cias evasivas do titinico. As CDs para decifrar diversos
idiomas estio indicadas a seguir.

——— B
i

CD para
Mensagem
Simples
20
15
20
30

e s

CD para CD para
Texto  Documento
Padrio  Complexo
25 30
20 25
25 30
35 40

Idioma

Dracénico
- _Eredun
- Kalimag
- Titdnico

Diplomacia (Car)

As guerras entre as racas podem ter acabado — pelo
menos por enquanto — mas as antigas aliancas e ini-
mizades ainda dominam a mente de muitos.
Kalimdor é uma terra de refugiados e sobreviventes;
os entes queridos ainda lamentam os lugares vazios
em suas mesas e os guerreiros recordam as amizades
forjadas no calor da batalha. Para a maioria das pes-
soas, a guerra foi 0 evento mais importante que
jamais ocorreu, € trazer essas memaorias 4 tona causa
uma reacio emocional forte.

Teste: Uma referéncia bem escolhida a guerra
pode ser um poderoso instrumento de negociacio.
Se demonstrar como as experiéncias de guerra de
uma pessoa apoiam as idéias que esta tentando
comunicar e conseguir fazer isso sem abrir muitas
feridas antigas, um personagem podera receber +2 de
bénus de circunstincia num teste de Diplomacia
subseqiiente. Entretanto, essa tatica ¢ arriscada. Se
menosprezar ou trivializar memorias de guerra, o
modificador poderi se converter em -2 de penalida-
de de circunstancia.

Sempre que possivel, 0 Mestre deve imaginar que
experiéncias de guerra um PdM teve e como as
memorias do passado afetam suas atitudes no pre-
sente. A Tabela 2-16: Possiveis Experiéncias de
Guerra apresenta breves historias sobre personagens
secundarios que o Mestre pode escolher ou determi-
nar aleatoriamente. Além de fornecer aos herois um
método para conseguir 0 apoio dos PAMs em certas
questdes, esse elemento pode dar origem a interpreta-
coes divertidas e transformar um PdM improvisado
em um personagem recorrente e Util.

Mesmo assim, tome cuidado para nio se exceder.
Nao ¢ preciso lidar com as reminiscéncias de Felos,
0 ando, sobre consertar maquinas voadoras sob fogo
cerrado toda vez que os PdJs desejem adquirir novas

ferramentas.

ST IR e
- Tabela 2-16:.
Possiveis Experiéncias de Guerra

1d10 Experiéncia de Guerra

1 O personagem lamenta a perda de um ente
querido e culpa outra raca por sua morte.
O personagem sentesse perdido na nova terra
de Kalimdor e nutre nostalgia pela vida que
deixou para trds. !
A mente do personagem foi danificada pelos
horrores da guerra, levando a impetos e

™

= thiw,

medos incontroliveis.
O personagem foi ferido e ainda sente dor

ou tornousse invélido devido aos ferimentos.

O personagem sente-se traido pela guerra e

seu resultado e deseja uma compensacio

pelas provagdes e sofrimento suportados.

Embora aparentemente ileso, o personagem quer
deixar a guerra para trds e continuar com sua vida.
Sobreviver & guerra fez o personagem apreciar

a vida e sentir empatia pelos demais.

O personagem desenvolveu uma forte camaradagem
em relacdo a outros individuos apanhados pela
guerra e fard qualquer coisa por eles.

O personagem vé a guerra como uma época
gloriosa e deseja recuperar a agitacio do passado.
O personagem deve sua vida ou a de seus entes
queridos as agdes de'um inimigo e tem um senso
dedivida ou amizade por causa disso.

-




Especial: Os goblins e humanos recebem +2 de
bonus racial nos testes de Diplomacia. Esta ¢ uma

pericia de classe para ambas as racas.
Falar Idioma (NenHUM; SOMENTE TREINADO)

Embora todos os herois sejam capazes de se comu-
nicar em Comum e de ler e escrever todas as linguas
que falam (exceto os barbaros), os idiomas disponi-
veis no universo de Warcraft raramente correspon-
dem aos indicados no LdJ. .

As linguagens conhecidas, os usudrios tipicos e os
alfabetos (conforme relevante) sio fornecidos na
Tabela 2-17: Idiomas de Azeroth. Quaisquer idiomas
do LdJ ausentes nido possuem um equivalente em
Warcraft.

Idioma Restrito: E quase impossivel para um heroi
iniciante conhecer um idioma restrito, seja porque
nio resta ninguém que o conheca ou porque a raca é
tio isolada que os PdJs ndo teriam a oportunidade de
aprendé-la. Um personagem nio ¢ capaz de dominar
uma lingua restrita, a ndo ser que ela esteja indicada
especificamente como um idioma racial ou de classe,
automadtico ou adicional. O Mestre
pode permitir que um heréi aprenda
um idioma restrito se houver uma . 1dioma
~ Comum
entrado em contato com ele. - Darnassiano*

Draconico”
guagens obscuras faladas apenas } Anio
Eredun*
Gnomo
Goblin
Kalimag*
Baixo Comum
praticamente . [
Nazja*
Taur-ahe
Talassiano
Titanico*

razio plausivel para que o Pd] tenha
O draconico e o kalimag sio lin-

por alguns estudiosos. Os usudrios
nativos — dragdes ¢ seres elemen-
tais, respectivamente — raramente
sa0 Encontrad[]s.

idioma da

Eredun, o Legidao

Flamejante, estd
erradicado. Ele sobrevive nas men-
tes dos cultistas e dos poucos com
coragem suficiente para estudd-lo.
Esta lingua tem vida propria — suas
palavras se contorcem nas mentes
daqueles que as conhecem, consu-
mindo sua sanidade e moralidade.
Qualquer personagem nao-maligno que aprender ere-
dun deve realizar um teste de resisténcia de Vontade
(CD 12) anualmente. Se fracassar, sofrera 1 ponto de
dano permanente de Sabedoria e sua tendéncia se

T

Tabela 2-17:

alterard um passo em direcio ao mal. O teste de resis-
téncia de Vontade anual continua mesmo depois do
personagem se tornar maligno.

Os gnomos sido pouco conhecidos entre os habitan-
tes de Kalimdor, e muitos supdem que nio passam de
um mito. Portanto, qualquer um que alegue falar o
idioma dos gnomos ¢ desprezado como um bébado.

Os marinheiros comentam sobre os misteriosos e
perigosos naga. Alguns chegam a alegar que conhe-
cem frases no idioma da raca aquitica, ouvidas no
vento enquanto seus navios velejavam pelos mares.
Estes individuos recebem a mesma consideracao que
os que afirmam falar gnomo.

Os taurinos ndo possuem um alfabeto como as
demais racas; seu idioma escrito ¢ composto por pic-
togramas complexos.

O titinico s6 pode ser compreendido por deducio.
Os estudiosos estio tentando restaurar o idioma
baseando-se nas semelhancas entre as poucas evidén-
cias descobertas nas escavacoes das ruinas dos titds e

a linguagem moderna dos andes.

151‘16.;"1;? de Azeroth
Usuarios Tipicos

Humanos, meio-elfos, meio-orcs
Elfos da noite

Dragoes, alguns elfos da noite
Andes

Deménios, alguns ores corrompidos
Gnomos

Goblins

Elementais

Ogros, gnolls, furbolgs; kobolds,
outros humanéides e gigantes
Orcs, meio-ores

Naga
Taurinos
Altos-elfos, meioelfos

Ninguém atualmente

Alfabeto
Comum
Darnassiano
Runico
Riinico
Erédico
Comum
Comum
Runico
Nenhum

Comum
Darnassiano-
Pictogramas
Darnassiano
Rinico

*Este idioma ¢ restrito. -

Falsificagao (int)
A tecnologia de Warcraft ¢ uma arte, e ndo um
processo industrial. Cada mestre artesio tem um

modo diferente de modelar e montar as pecas, o que




pode ser identificado em todos os equipamentos
criados em sua oficina. Os melhores projetistas rece-
bem mais dinheiro por suas criagoes exclusivas, o
que significa que ¢ possivel ter uma renda lucrativa
copiando dispositivos tecnologicos.

Teste: Copiar tecnologia exige dois tipos de teste.
O falsificador deve construir um facsimile do dispo-
sitivo a ser copiado utilizando as regras de criagao de
item tecnologico e os testes comuns de Oficios. A
maioria dos falsificadores economiza dinheiro ao
construir dispositivos com capacidade inferior e
componentes de ma qualidade. Estas alteragoes redu-
zem o Valor de Tecnologia e aumentam o Nivel de
Mau Funcionamento do item (veja o Capitulo Trés:
Aventuras), diminuindo o valor de mercado e o
custo da matéria-prima.

Em seguida, o falsirio executa um teste de
Falsificacio, opondose ao de qualquer personagem
que tente determinar a autenticidade do dispositivo. O
sucesso ou o fracasso no teste sio determinados como
de costume, com o “leitor” do dispositivo recebendo
bonus ou penalidades dependendo da familiaridade
com o tipo de “documento” (neste caso, o dispositivo)
ou com a “escrita” (o estilo particular) do criador.

Observe que a maioria dos dispositivos logo mos-
tra o trabalho precirio, dando motivo para os usua-
rios suspeitarem de quem realmente os fez. Claro
que ¢ dificil examinar o que restou de uma arma que
acabou de explodir na sua cara. Autenticar equipa-
mento destruido impoe -5 de penalidade no teste de
Falsificacao do personagem realizando o exame.
Furtividade (Des; PENALIDADE DE ARMADURA)

A tecnologia a vapor ¢ barulhenta. A maioria dos
dispositivos tecnologicos ¢ um concerto de silvos,
rangidos e engrenagens zunindo.

Especial: Qualquer tentativa de Furtividade com

um dispositivo tecnoldgico ativo sofre -4 de penali-

dade de circunstancia.

Identificar Magia (INT; SOMENTE TREINADO)
Especial: Um altoelfo recebe +2 de bonus racial

nos testes de Identificar Magia. Esta ¢ uma pericia de

classe para todos os membros dessa raga.

Intimidar (Car)

A maior parte do mundo de Warcraft ¢ intimida-

dor, geralmente pelas razoes ji conhecidas (nao ¢ difi-

cil imaginar por que nio se deve deixar um taurino
zangado). Uma fonte de medo e respeito em particu-
lar ¢ comum a todos, independente de quem sejam ou
de onde venham: as armas de fogo e os explosivos.
Empunhar uma espingarda de pederneira ji atrai a
atencio das pessoas, e mostrar que esta disposto e apto
a usa-la pode ser um argumento bem convincente.

Teste: E possivel fazer uma série de coisas com uma
arma de fogo ou um explosivo que lhe fornecerao +2
de bonus de circunstincia num teste de Intimidar. Por
exemplo, atirar com uma espingarda de pederneira
para o ar, apontar um bacamarte para o ventre de um
personagem, acender o estopim de uma bomba ou
descrever com empolgacio a capacidade de destruicao
de sua arma de fogo favorita.

Se quiser ser criativo — por exemplo, disparando
um projétil de raspao pela orelha (ou outra parte sen-
sivel do corpo) de um alvo — faga um ataque de toque
a distancia contra a vitima. Se for bem-sucedido, con-
sidere a diferenca entre o resultado da sua jogada de
ataque ¢ a CA do ataque de toque do alvo e acrescen-
te isso como um bonus de circunstincia ao seu teste
de Intimidar. Se “errar” o ataque, pode ser que o per-
sonagem tenha atirado perto demais da vitima: realize
uma jogada comum de ataque a distancia; se obtiver
sucesso, ele realmente acertou o alvo e infligira dano.

Especial: Embora sejam otimos instrumentos de
intimidaciio, as armas de fogo t¢ém apenas um disparo
e necessitase de 1 rodada para recarregi-las. Ao dispa-
rar uma arma para assustar alguém, recomenda-se ter
outra A mao para garantir que a ameaca sera cumprida.

Um orc recebe +2 de bonus racial nos testes de
Intimidacio. Esta ¢ uma pericia de classe para todos

05 Orcs.

Observar (Sas)

Leitura Labial: Esta aplicacdo funciona conforme
descrito no Capitulo 4: Pericias do LdJ, mas deve-se
notar que seu uso € mais intenso entre os anoes e s
goblins. Afinal, a surdez ¢ um risco ocupacional
entre os faztudo experientes, e até mesmo 0s mais
jovens acabam recorrendo a leitura labial apos um

experimento particularmente “bem-sucedido”.

Obter Informagao (Car)

Especial: Os meio-elfos e os humanos recebem +2
de bonus racial nos testes de Obter Informacio. Esta

¢ uma pericia de classe para ambas as ragas.




Oficios (InT)

Pélvora e Flogisto: Os dispositivos mecinicos e a tec-
nologia a vapor sio uma novidade, tornando a alqui-
mia uma “tecnologia ultrapassada”. Os praticantes
desta ciéncia nio apreciam o tom depreciativo dessa
expressao.

A alquimia continua sendo muito atil. A polvora ¢
o explosivo mais potente no mundo de Warcraft.
Aqueles que sabem como produzida .guardam o
segredo com cuidado, encomendando suprimentos
falsos e ensinando procedimentos erréneos para
todos os que nio forem aprendizes promissores. Ha
rumores de que alguns fabricantes de polvora chega-
ram até a providenciar a morte daqueles que estu-
dam demais o processo.

O gis chamado de flogisto ¢ igualmente miste-
rioso. Esta substincia inodora, leve e quase indetec-
ravel torna pratica a tecnologia a vapor ao acelerar

d C()E’]"Il‘rll:il‘fl(‘l € aumentar o C:Il()l’ pPro-

duzido pelas caldeiras. O flogisto per- Tabéla

mite a criacio de caldeiras pequenas,

mas potentes, que podem ser adapta- Item

das a armas, mochilas e outros equipa- Pélvora
mentos faceis de carregar. Além desta '
aplicacio em dispositivos, o gis se Flogisto
mostrou ttil na forma de elixires que
podem alterar as habilidades do recep-
tor pOT PoUCo tempo.

Recentemente, os alquimistas tém
se empenhado em combinar os dois,
originando a poélvora carregada. Esta Botnba
substancia valiosa unifica o poder
explosivo da polvora com um catalisa-
dor de flogisto.

Criando Dispositivos Tecnoldgicos: A
pericia Oficios (dispositivo tecnologi- :

Morteiro
co) pode ser utilizada para a constru-
cio de diversos dispositivos a vapor.
Sdo utilizadas as mesmas regras para
criagao de itens e consertos das demais
pericias de Oficios. Para determinar o
valor do mercado e a CD para a cria-
cao dos dispositivos tecnologicos, con-
sulte a secio Criando Dispositivos

Tecnoldgicos, adiante.

Pélvora carregada

Elixir de flogisto
Totem taurino
Munigiio, morteiro
Canivete goblin
Bacamarte

Bomba, granada
Espingarda de pederneira
Giroguardachuva

Rifle longo

Sapatos antiminas goblin

Arma de roldana

Martelo a vapor

Municao, outros tipos
Garras de ataque orc
Alabarda taurina

Martelo de arremesso ando
Gladio da lua

Lamina de guerra

Naturalmente, nem todo equipamento em
Warcraft necessita do dominio da tecnologia a
vapor. Se um item utiliza polvora, energia a vapor ou
um conjunto complexo de engrenagens e outros
maquindrios, trata-se de um objeto mecanico. O res-
tante usa as especializacdes tradicionais de Oficios,
como armeiro, construir armaduras ou caligrafia. A
Tabela 2-18: Novos Itens e CDs de Oficios mostra as
especializacdes em Oficios e as CDs de criagio de
item para os novos equipamentos apresentados no
Capitulo Trés: Aventuras, “Equipamento”.

Especial: Um anio recebe +2 de bonus racial nos
testes de Oficios relacionados a pedra, metal ou a
producio de armas. Um goblin recebe +2 de bonus
racial nos testes de Oficios (alquimia) e +4 de bonus
racial em todos os testes de Oficios (dispositivo tec-
nologico). Esta é uma pericia de classe para ambas

a5 racds.

Sl e .
2-18: Novos Itens e C

&

de Oficios
Pericia Oficios CD para Oficios
Alquimia* 15
Alquimia* 25
Alquimia* 20
Alquimia* 30
Carpintaria 18
Dispositivo Tecnologico™ 18
Dispositivo Tecnologico™ 16
Dispositivo Tecnolégico* 17
Dispositivo Tecnologico™ 17
Dispositivo Tecnologico™ 19
Dispositivo Tecnoldgico* 18
Dispositivo Tecnologico® 18
Dispositivo Tecnologico* 2
Dispositivo Tecnologico* 17
Dispositivo Tecnologico® 16
Dispositivo Tecnologico® 20
Dispositivo Tecnologico® 20
Armeiro 10
Armeiro 18
Armeiro 18
Armeiro 18
Armeiro 18

Armeiro 18

* E necessdrio ser um faztudo para fabricar estes itens.




Operar Mecanismo (INT; SOMENTE TREINADO) Ouvir (Sas)

A maioria dos dispositivos tecnologicos parece que Especial: Os goblins recebem +2 de bonus racial
(ou muitas vezes soa como se) esta prestes a explodir, nos testes de Ouvir. Esta ¢ uma pericia de classe para
mas sdo surpreendentemente resistentes. todos os membros dessa raga.

Teste: A dificuldade para desligar com seguranca —  Sentir Motivagao (Sas)
ou sabotar — um dispositivo tecnoldgico ¢ baseada em Especial: Os meio-elfos recebem +2 de bonus racial
seu Nivel de Mau Funcionamento, conforme apresen- nos testes de Sentir Motivacao. Esta ¢ uma pericia de
tado na Tabela 2-19: CDs de Mau Funcionamento. classe para todos os membros dessa raca.

Além das CDs listadas no LdJ/ (Capitulo 4: Sobrevivéncia (Sas)

Pericias, Operar Mecanismo), a CD para tentar ope- Especial: Os elfos da noite e os taurinos recebem
rar dispositivos tecnologicos pode ser sujeita aos +2 de bonus racial nos testes de Sobrevivéncia. Esta

modificadores na Tabela 2-20: Modificadores para ¢ uma pericia de classe para ambas as racas.

e g — ___ Nova Pericia
-' Ta.bela 2-19: Usar Dispositivo Tecnolégico (Int)

Todos os dispositivos tecnoldgicos de Warcraft

Operar Mecanismos.

CDs de Mau Funcionamento

Dispositivo CD gire os botdes e torca para que a geringonga que vocé

Sem Nivel de Mau Funcionamento 30 esta utilizando ndo exploda. Os goblins chamam isso

Nivel de Mau Funcionamento 1 27 um “sistema operacional”, o que significa que ¢ pos-
__«Nivel de Mau Funcionamento 2 24 sivel utilizar muitos instrumentos duvidosos com
“““Nivel de Mau Funcionamento 3 21 apenas uma pericia.

funcionam da mesma maneira — puxe as alavancas,

- =Nivel de Mau Funcionamento 4 18 : Esta pericia flexivel permite operar diversos disposi-
T - 4 = A i

Nivel de Mau Funcionamento 5 15 tivos tecnolégicos diferentes. H4 excecdes — a maioria

s & das armas funciona automaticamente e ¢ apontada

Agdo: A tentativa de desligar ou sabotar um dispo- mediante jogadas de ataque, enquanto alguns itens exi-
gem testes de habilidade ou de pericias especializadas —

sitivo tecnologico leva 1d6 minutos. Se o persona-
mas é possivel usar grande parte dos aparelhos com-

gem for obrigado a completar a tarefa em menos end ;
* tempo, o trabalho ¢é acelerado e sujeito ao ajuste de e basica por tris deles U_H“r

7 na CD indicado na Tabela 2-20. Dispositivo Tecnologico representa esta compreensao.
vy "l £l < «l «

Esta pericia nao mede a habilidade de construir ou
T P ™ mc I o

Tabela 2_20 Modlﬁcadores (dispositivo tecnologico).

T para Operar Mecanismos Teste: Os dispositivos tecnologicos listados no
= Situacio Modificador de CD* Capitulo Trés: Aventuras indicam todas as CDs rele-
| O personagem criou o dispositivo que estd operando ) vantes nrt‘.ccssirias a operagdo. Outras CDs tipicas
O dispositivo falha quando ocorre uma condicio em estaio listadas na Tabela 2-21: CDs para Usar
particular, como exceder uma certa velocidade +2 Dispositivo Tecnolégico.
O dispositivo utiliza polvora ou outros materiais E mais dificil operar certos dispositivos do que
outros. Os veiculos sio notoriamente complicados e

consertar dispositivos — este papel cabe a Oficios

explosivos
" ' Ferramentas de artesio (obra-prima)
"Sem ferramentas de artesio ou
- ferramentas improvisadas
A tentativa de operagio ¢ um “trabalho apressado”

*Todos os modificadores aplicdveis a CD sdo cumulativos.

exigem o talento especial Usar Veiculos para serem
operados corretamente (consulte “Talentos”, adiante).
Qualquer personagem que nao possuir este talento
sofrerd -4 de penalidade nos testes de Usar Dispositivo
Tecnologico para estes aparelhos.

Especial: Usar Dispositivo Tecnologico ¢ uma peri-
cia de classe para ladinos e faztudo.
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abela 2-21: CDs para i.lsér
- CD Tarefa
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Dispositivo Tecnologico

5 Dispositivos extremamente simples ou auto-operantes — com esta dificuldade, o personagem so precisa

procurar o botdo de “ligar”.

Aparelhos simples com um ou dois controles, como um sistema de alarme que protege uma drea variavel.
Dispositivos simples como bombas, que necessitam de um certo cuidado, mas pouco conhecimento.
Aparelhos tipicos, como um cortador de drvores goblin, que necessitam de certa orientacio, mas praticamente

funcionam sozinhos.

Mecanismos complexos, como uma arma de roldana, que necessitam de uma operacio cuidadosa.

Instrumentos. complexos e perigosos, como serras elétricas, que necessitam de atencio constante para serem

utilizadas corretamente.

Dispositivos de calculo e outras maquinas complexas que necessitam de programacio e supervisio extensas.

Talentos

Esta secao fornece diversos talentos para serem utili-
zados numa campanha de Wareraft. Além disso, apre-
senta dois novos tipos de talentos: os Tecnologicos,
que lidam com a construcio e utilizacao dos dispositi-
vos tecnologicos; e os Taurinos, disponiveis apenas
para membros dessa raca e relacionados as suas tradi-
¢des xamanistas. Um faztudo pode selecionar qual-

quer talento tecnolédgico como adicional.

Atirador de Elite Montado [GeraL]

O personagem aprendeu como usar uma arma de
fogo enquanto cavalga.

Pré-requisitos: Des 13, pericia Cavalgar, Cavaleiro
Especialista.

Beneficio: O personagem nido sofre qualquer
penalidade ao realizar ataques a distincia com uma
arma de fogo enquanto cavalga. Ainda é necessario
realizar um teste de Cavalgar para manter a montaria
sob controle.

Normal: Se realizar um ataque a distincia com
uma arma de fogo enquanto cavalga, o personagem
sofrera -4 de penalidade na jogada de ataque.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Atirador de
Elite Montado como um de seus talentos adicionais.

Bloquear Magia [MeTamAcico]
O personagem pode canalizar energia mégica para
bloquear os efeitos de uma magia.

Pré-requisitos: Vontade de Ferro, Controlar
Energia Magica, 5° nivel de conjurador.

Beneficio: Quando ¢ o alvo de uma magia, o per-
sonagem consegue interromper a conjuracao e anu-
lar seus efeitos. Faca um teste de Identificar Magia
(CD 15 + nivel da magia). Se for bem-sucedido, o
personagem identificard a magia e poderd anuld-la
automaticamente gastando o espaco de uma magia
que seja pelo menos um nivel maior do que aquela
que esta tentando interromper. Nio ¢ necessirio ter
uma contramagia apropriada preparada e pronta
para ser conjurada.

Normal: A maioria das magias s6 pode ser anu-
lada conjurando-se a mesma magia, outra com um

efeito diretamente oposto ou dissipar magia.

Cavaleiro Especialista [GeraL]

O personagem ¢ capaz de executar uma série de
acrobacias enquanto cavalga.

Pré-requisitos: Des 13, pericia Cavalgar.

Beneficio: As CDs para todas as tarefas de
Cavalgar sio reduzidas em 2 e o personagem pode
escolher 10 nos testes desta pericia para as manobras
de combate montado.

Normal: Nio ¢é possivel escolher 10 nos testes de
pericia quando o personagem estiver ameacado ou
distraido.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Cavaleiro
Especialista como um de seus talentos adicionais.




Cavalgar em Pélo [Geral]

O personagem nio precisa de uma sela ou rédeas
para guiar uma montaria.

Pré-requisitos: Pericia Cavalgar.

Beneficio: O personagem nio sofre qualquer
penalidade nos testes de Cavalgar quando cavalga
em pélo.

Normal: Os personagens que cavalgam em pélo
sofrem -5 de penalidade nos testes de Cavalgar.

Controlar Energia Magica [MeTAMAGICO]

O personagem compreende o fluxo da energia
méagica e acha facil interagir com ela e controlila.

Pré-requisitos: Vontade de Ferro.

Beneficio: O personagem pode preparar suas
magias didrias na metade do tempo normal.

Especial: Um personagem alto-elfo com esse talen-
to nio sofre mais os efeitos do vicio magico. Como
resultado, prepara suas magias no tempo normal, e
nio na metade do tempo. Entretanto, nio estara
realmente curado e os elfos da noite, por exemplo,

ainda conseguem detectar o vicio.

Coronhada [GeraL]

O personagem ¢ capaz de usar uma arma de fogo
como uma arma branca improvisada sem danifica-la.

Beneficio: O personagem sabe utilizar uma arma
de fogo como uma arma branca e consegue fazer isso
sem quebra-la. Armas Pequenas sio tratadas como
martelos leves, Médias como clavas e Grandes como
martelos de guerra.

Normal: Qualquer personagem pode usar uma
arma de fogo como uma arma branca; entretanto,
nao saberd necessariamente como fazer isso (determi-
ne a capacidade com base na maneira como a arma
de fogo ¢ tratada, descrita acima) e a arma de fogo se
quebrari se colidir com algo. Ela ndo podera ser dis-
parada até ser consertada com um teste de Oficios
(objeto mecinico).

Especial: Um guerreiro pode selecionar Coronhada

como um de seus talentos adicionais.

Criar Armas de Cerco [TecNoLoGICO]

O personagem tem talento para criar — ou sabotar!

— armas grandes e mecanismos de destruicdo.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus nos
testes de Oficios (dispositivo tecnologico) para cons-
truir catapultas, canhdes, morteiros e outras armas
de cerco. Seu limite tecnologico para esta atividade
aumenta em 2.

Especial: O personagem pode realizar um teste de
Oficios (dispositivo tecnologico) para sabotar qual-
quer dispositivo tecnologico ou arma de tamanho
maior do que Médio. A CD para o teste é equiva-
lente a de criacio do item. Se obtiver sucesso, o
item se torna inutil até que seja consertado. Se for
bem-sucedido por 5 pontos ou mais, conseguira
manipuld-lo para que ocorra um mau funcionamen-
to catastrofico na proxima vez que for utilizado,
destruindo-o e (a critério do Mestre) colocando em
perigo qualquer um que estiver utilizando-o.

Um faztudo pode selecionar Criar Armas de

Cerco como um de seus talentos adicionais.

Criar Armas de Fogo [TecnoLoGIco]

O personagem tem talento para construir e usar
armas de fogo.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus
nos testes de Oficios (dispositivo tecnologico) quan-
do estd fabricando uma arma de fogo. Seu Limite
Tecnolc')gico para esta atividade aumenta em 2
(sobre o limite tecnologico, consulte “Criando
Dispositivos Tecnologicos” no Capitulo Trés:
Aventuras).

Especial: Uma vez por semana, ao invés de realizar
a jogada de ataque comum, o personagem pode decla-
rar uma ameaca automatica de sucesso decisivo utili-
zando uma arma de fogo que ele mesmo tenha con-
struido. Ainda ¢ necessario jogar para confirmar o
sucesso decisivo, como sempre.

Um faztudo pode selecionar Criar Armas de Fogo

como um de seus talentos adicionais.

Criar Dispositivos Pequenos [TecNoLoGICO]

O personagem possui dedos dgeis ¢ um dom para
criar artefatos de qualidade.

Pré-requisitos: Des 13.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus nos
testes de Oficios (dispositivo tecnologico) quando
esta criando um dispositivo de tamanho Miudo,
Minimo ou Minusculo. Seu limite tecnologico para

essa atividade aumenta em 2.




Especial: O personagem ¢ capaz de criar mecanis-
mos que podem ser escondidos ou disfarcados como
outros objetos com facilidade. Se escolher fazer isso,
qualquer individuo que tentar encontri-lo deve reali-
zar um teste de Observar, e aquele que quiser desco-
brir a funcio do aparelho deve obter sucesso num
teste de Usar Dispositivo Tecnolégico. A CD para
estes testes ¢ igual a 10 + o modificador da pericia
Oficios (dispositivo tecnologico).

Um faztudo pode selecionar Criar Dispositivos

Pequenos como um de seus talentos adicionais.

Criar Veiculos [TecNoL6cico]
O personagem tem talento para criar e
operar veiculos.
Beneficio: O persona-
gem recebe +2
de bonus nos
testes de
Oficios (disposi-
tivo tecnoldgico)
e Usar Dispositivo
Tecnologico quando esti-
ver criando ou utilizando um veiculo.
Seu limite tecnolégico para criar vei-
culos aumenta em 2.
Especial: Uma vez por
dia, durante 1d6 minu-
tos, vocé pode dobrar a
velocidade do veiculo
que esta dirigindo. [/
Quando este periodo

terminar, ¢ possivel pro-

3
longa-lo por 1 minuto }{

adicional obtendo
sucesso num teste de
Usar Dispositivo Tecnoldgico
(CD 20). E possivel continuar
fazendo isso a cada minuto reali-
zando outro teste semelhante; a
cada vez a CD aumenta em 1. A
velocidade do veiculo volta ao normal na primeira
vez em que se fracassar no teste.
Um faztudo pode selecionar Criar Veiculos como

um de seus talentos adicionais.

Defender [GeraL]

O personagem ¢ treinado para lutar lado a lado e
compartilhar os beneficios de um escudo com um
aliado adjacente.

Pré-requisitos: Usar Escudo, bonus base de arta-
que +2.

Beneficio: Se estiver lutando com um escudo, qual-
quer aliado a menos de 1,5 m que niao possuir um
recebe 0 bonus de CA do seu escudo. O personagem
nao perde o seu bonus e ele é cumulativo com o da
armadura do aliado conforme as regras normais.

Qualquer aliado a menos de 1,5 m que estiver
lutando com um escudo recebera +2 de bonus de cir-
cunstincia na CA; este bonus nio ¢ cumulativo con-

sigo mesmo. Se virios personagens com
Defender ficarem a 1,5 m uns dos

outros e lutarem com escu-

2 dos, cada um recebera ape-

R nas o bonus de escudo

L & mais alto na CA.

Desviar Magia
[METAMAGICO]

O personagem pode
anular uma magia e
escolher um novo

alvo para ela.
Pré-requisitos:

Bloquear Magia,
Vontade de

Ferro, Controlar
Energia Magica,
Duplicar Magia,

- Refletir Magia,
R 9° nivel de

ff"
> ;
conjurador.

Beneficio: Se anular uma magia com sucesso —
utilizando a mesma magia, outra com efeito direta-
mente contrario, dissipar magia ou o talento
Bloquear Magia — o personagem podera desvii-la
para qualquer alvo que escolher. A nova vitima ¢é
determinada como se ele mesmo tivesse conjurado

a magia.




Especial: Dois ou mais conjuradores com Desviar
Magia podem anular e redirecionar a magia até que
nenhum deles consiga anula-la. Neste caso, ela surti-
ra seu efeito normal no alvo atual (uma vez que tenha
identificado a magia que esta tentando anular, o per-
sonagem nao precisa realizar mais nenhum teste de

Identificar Magia).

Duplicar Magia [MetamAcico]

O personagem pode canalizar energia arcana adi-
cional para repetir os efeitos de uma magia que aca-
bou de conjurar.

Pré-requisitos: Vontade de Ferro, Controlar
Energia Magica, 3¢ nivel de conjurador.

Beneficio: Quando vocé conjura uma magia arcana,
ela ¢ tratada como se tivesse sido lancada duas vezes.
As duas copias sio resolvidas simultaneamente. Elas

podem ter alvos iguais ou diferentes, e ambas as copias
sao resolvidas separadamente.

Para usar este talento, o personagem deve gastar o
espaco de uma magia como se o tivesse utilizado
para conjurar a duplicata. Este espaco deve ser de

nivel igual ou superior ao da magia conjurada.

Esmagar [GeraL]

Um golpe com sua arma pode deixar o inimigo
atordoado e cambaleante.

Pré-requisitos: For 13, Araque Poderoso, bonus
base de ataque + 4.

Beneficio: Vocé pode declarar uma tentativa de
Esmagar antes de realizar um ataque total com uma
arma de concussio. Caso obtenha sucesso no ataque,
determine o dano normalmente; o inimigo atingido

deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD




10 + o dano obtido). O alvo nio sera ferido pelo
golpe, mas caso fracasse ficara atordoado por 1 roda-
da. Um personagem neste estado nio consegue agir,
perde qualquer bonus de Destreza na CA e sofre -2
de penalidade na CA. Este talento pode ser emprega-
do apenas uma vez por rodada e nao mais de uma vez
por nivel a cada dia.

Ao utilizar Esmagar, o personagem perde o direito a
quaisquer bonus ou ataques adicionais concedidos
por outros talentos ou habilidades (como Trespassar
ou a magia velocidade). Construtos, gosmas, plantas,
MOTtOsVivos, criaturas incorporeas e imunes a suces-
sos decisivos ndo podem ser atordoados.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Esmagar
como um de seus talentos adicionais.

Estabelecer Equipes [TecnoLoaico]

O personagem trabalha bem em grupo e pode usar
uma equipe para acelerar a criacio de dispositivos
tecnologicos.

Pré-requisitos: Lideranca, pelo menos dois outros
talentos tecnoldgicos.

Beneficio: Quando for auxiliado em um teste de
Oficios por 3 pessoas que possuam pelo menos 1 gra-
duacio em uma pericia Oficios, o resultado de um
teste bem-sucedido serd dobrado. Este talento nio
surte efeito sobre um teste fracassado.

Um faztudo pode selecionar Estabelecer Equipes

como um de seus talentos adicionais.

Estro.ndo de Guerra [TAurRNOS]

Com um golpe poderoso de seu totem taurino, o
personagem comanda os espiritos do ar e da terra
para destruir seus oponentes.

Pré-requisitos: Car 13, Sab 13, Usar Arma Exotica
(totem taurino), Seguidor do Totem, Pulverizar,
bonus base de ataque +8.

Beneficio: Vocé pode declarar uma tentativa de
Estrondo de Guerra em uma acio de ataque total.
Ao invés de fazer uma jogada de ataque normal, vocé
causa um estrondo no chio com o seu totem tauri-
no, inflingindo dano a todos os inimigos a menos de
6 m. Escolha um numero de alvos equivalente a 1 +
seu bonus de Sabedoria. Jogue 1d6 + seu bonus de
Forca. Em seguida, cada alvo precisa ser obter suces-

so em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 +

dano causado) ou sofrerd o dano e ficara pasmo por
I rodada. Uma criatura neste estado nao consegue
agir, mas nio sofre penalidades na CA. Estrondo de
Guerra s6 pode ser usado uma vez por rodada e nio
mais do que um nimero de vezes por dia equivalen-
te a 1 + seu bonus de Carisma.

Ao utilizar Estrondo de Guerra, o personagem
abre mio de quaisquer bonus ou ataques adicionais
concedidos por outros talentos ou habilidades
(como Trespassar ou a magia velocidade). As criatu-
ras que obtiverem sucesso no teste de resisténcia
ficam imunes aos efeitos deste talento durante um
dia inteiro. Uma tentativa de Estrondo de Guerra
provoca um ataque de oportunidade.

Fender Armadura [GeraL]

O personagem ¢ capaz de desferir golpes que dani-
ficam e destroem armaduras.

Pré-requisitos: For 13, Ataque Poderoso.

Beneficio: O personagem pode usar um ataque
COTrpo a corpo com uma arma cortante ou de concus-
sao para atingir parte da armadura utilizada pelo
oponente, sem provocar um ataque de oportunidade
por parte do inimigo.

Se obtiver um sucesso decisivo contra o oponente
enquanto mira a armadura, determine o dano nor-
malmente e realize um teste de Forca (CD 15 +
bénus da armadura almejada). Se o dano superar a
dureza do objeto e o personagem obtiver sucesso no
teste de Forca, o item visado tem seu bonus de arma-
dura reduzido em 1 ponto até que seja consertado. E
impossivel danificar armaduras maégicas que pos-
suam bonus de melhoria, a nio ser que a arma do
atacante apresente bonus igual ou superior ao da
armadura.

Normal: Mirar a armadura de um oponente provo-
ca um ataque de oportunidade.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Fender

Armadura como um de seus talentos adicionais.

Faria Coletiva [GeraL]

A Unica visdo mais assustadora do que um orc
enfurecido ¢ uma gangue dessas criaturas. Este tipo
de furia consegue dispersar exércitos e arrasar cons-

trucoes.




Prérequisitos: Car 13, Grito de Guerra, Lideranca.
Beneficio: Quando um personagem com Fria
Coletiva se enfurece, todos os demais a cerca de 9 m
que possuam a capacidade de se enfurecer recebem os
beneficios do talento Grito de Guerra. Os efeitos de
diversos Gritos de Guerra nio sio cumulativos.
Especial: Quando um orc com Furia Coletiva se
enfurece, todos os orcs a cerca de 9 m
recebem +2 de bonus de melhoria
em Forca, assim como a habili-

dade Grito de Guerra.

Grito de
Guerra [GeraL]

O individuo €
capaz de aterrori-
zar seus oponentes
com um grito de
guerra medonho.
A maioria dos per-
sonagens precisa
estar enlouquecida de
fliria para usar esta
habilidade (os orcs
sio tao intimida-
dores que ela fun-
ciona até mesmo
quando estio de
bom humor).
Pré-requisitos:
Car 13, capacida-
de de enfurecer-se.
Beneficio: Como
uma acio de movi-
mento, O Perso-
nagem consegue
emitir um grito
de guerra que
causa medo Nnos
coracoes de seus
inimigos. Cada adversirio a menos de 9 m deve
obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade
(CD 10 + metade do nivel do personagem + seu
bonus de Carisma); acrescente 2 4 CD para o teste se

o personagem tiver pelo menos 5 graduacdes em

Intimidar. O oponente que fracassar no teste de

resisténcia sofrera -2 de penalidade de moral nas

jogadas de ataque, nos testes de resisténcia de

Vontade e na CA por | rodada. Esta penalidade nao

¢ cumulativa, a menos que um personagem com

Faria Coletiva esteja envolvido na batalha. O Grito
de Guerra produz um efeito de acio mental.

Especial: Os personagens que nao forem orcs

podem adquirir este talento, mas serao

~»  capazes de usa-lo apenas

; quando estiverem

enfurecidos. Cada uso

reduz o tempo total de

furia destes personagens em

1 rodada.

Lideranca
Brilhante
[METAMAGICO]

Vocé inspira e desafia
outros conjurade-

res que o

s.:, )/
%

seguem, encora-

A 3
' .QAI

jando-os a explo-
rar 40 maximo
seus talentos.
Pré-requisitos:
Lideranca, capaz
de conjurar
magias de

3° nivel.
Beneficio: A
W cada dia, os seguido-

res do personagem

que sejam conjura-

dores sio capazes de pre-

METZEN * 95 parar ou lancar magias
adicionais. Cada um
recebe uma magia adi-
cional por dia, em cada nivel de magia a partir do 1°,
limitado ao nivel de conjurador do lider -2. Por
exemplo, se o lider pode conjurar magias de 5° nivel,
seus seguidores adquirem uma magia adicional do

le, 20 e 3¢ nivel a cada dia.




Lideranca Dedicada [GeraL]

A fé que o personagem nutre por seus seguidores
lhes dé a confianca necessiria para sgbreviver a situa-
coes dificeis.

Pré-requisitos: Car 13, Sab 13, Lideranca.

Beneficio: Os seguidores do seu personagem rece-
bem +2 de bonus de moral na CA, bem como +1 de
bonus de moral em todos os testes de resisténcia. Eles
devem estar a uma distincia de menos de 1,5 m * seu
bonus de Carisma para se beneficiarem da Lideranca

Dedicada. E possivel utilizar este talento por um

numero de rodadas por dia equivalente a seu nivel de
personagem (até o maximo de 20) e elas ndo precisam

ser consecutivas ou utilizadas de uma so vez.
Lideranca Duradoura [Geral]

Seus esforcos incansdveis sio um exemplo para os
seguidores do seu personagem e vocé precisa apenas
de uma palavra para fazélos atingir o maximo de
suas habilidades fisicas.

Pré-requisitos: Tolerancia, Lideranca.

Beneficio: Uma vez por dia, antes do inicio de um
encontro, O personagem consegue inspirar seus
seguidores a realizarem esforcos excepcionais como
uma acio livre. Eles recebem +4 de bonus de moral
no teste de Iniciativa e seu deslocamento aumenta
em +3 m pela duracio do combate.

Especial: Se o personagem ou qualquer um de seus
seguidores ficar enfurecido durante o combate, nao
estara fatigado ao final da furia.

Lideranca Precisa [GeraL]

Treinando seus seguidores para coordenar seus ata-
ques, vocé transformou soldados individuais em uma
so arma letal de ataque a distincia.

Pré-requisitos: Lideranca, Tiro Certeiro.

Beneficio: Quando realiza um ataque a distan-
cia, cada um de seus seguidores recebe +1 de bonus
na jogada de ataque para cada 5 seguidores inves-

tindo contra o inimigo simultaneamente. Todos




precisam estar perto do personagem, num raio
equivalente a 3 m x seu bonus de Carisma, e atacar
com o mesmo tipo de arma. Os seguidores devem
assaltar o mesmo alvo, que precisa estar a menos de
30 m do personagem.

Especial: O personagem e todos os outros seguido-
res que estiverem investindo realizam um ataque a
distincia contra o mesmo alvo, logo, o dano de todos
os golpes ¢ somado antes da aplicacio de qualquer

Reducio de Dano.

Linguagem de Guerra [GeraL]

O personagem consegue usar frases curtas e gestos
para comunicar ordens e informacdes vitais durante
o caos da batalha.

Pré-Requisitos: 3 graduagdes em Blefar.

gy

Beneficio: Durante o combate, o personagem ¢é
capaz de auxiliar um amigo que também possua este
talento executando a agio “prestar ajuda”. Ele deve
estar a cerca de 30 m do aliado e ambos precisam con-
seguir enxergar um ao outro. Tentar ajudar um com-
panheiro desta maneira equivale a uma acio de movi-
mento. O emissor faz um teste de Blefar com CD 15
e, se for bem-sucedido, o receptor recebe +2 de bénus
de circunstincia em sua proxima jogada de ataque ou
em sua CA contra o proximo ataque de um oponente
(a critério do emissor). Esse bonus ¢ cumulativo com
outras tentativas de prestar aj L!d'a, mas nao com outras
tentativas de Linguagem de Guerra.

Criada para ser eficiente, e nio secreta, as opcoes
limitadas da Linguagem de Guerra tornam-na rela-

tivamente facil de decifrar em combate. Se observar




dois ou mais oponentes utilizando-a, um persona-
gem poderd fazer um teste de Sentir Motivacio
resistido pelo teste de Blefar do emissor para inter-
ceptar a mensagem. Se obtiver sucesso, ele com-
preendera o suficiente da mensagem para anular o
bonus de “prestar ajuda”.

Normal: As acoes de “prestar ajuda” s6 podem ser
realizadas a uma distincia de combate corpo a corpo
para distrair ou atrapalhar um oponente.

Especial: Se possuir 5 ou mais graduacdes em
Conhecimento (titicas militares), o personagem
receberd +2 de bénus de sinergia para enviar ou
interceptar Linguagem de Guerra. Um guerreiro
pode selecionar este como um de seus talentos adi-

cionais.
Pulverizar [Taurino]

Um golpe poderoso no solo com o seu totem tau-
rino amedronta os espiritos da terra, fazendo-os sacu-
dir o terreno na pressa para escapar.

Pré-requisitos: Sab 13, Usar Arma Exotica (totem
taurino), Seguidor do Totem.

Beneficio: O personagem pode declarar uma ten-
tativa de Pulverizar em uma acio de ataque total
com seu totem taurino. Em vez de realizar uma
jogada de ataque normal, ele golpeia o solo com o
totem. Determine o dano do ataque, mas nio o
aplique a qualquer alvo. Ao invés disso, as criaturas
a cerca de 6 m devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos (CD 10 + o dano causado)
ou cairdo no chao. Pulverizar pode ser usado apenas
uma vez por rodada e nio mais do que um numero
de vezes por dia equivalente a 1 + modificador de
Sabedoria.

Uma criatura caida sofre -4 de penalidade nas
jogadas de ataque corpo a corpo, ndo pode usar
uma arma de ataque a distancia (exceto uma besta),
sofre -4 de penalidade na CA contra ataques corpo
a corpo e recebe +4 de bonus na CA contra ataques
a distancia.

Ao utilizar Pulverizar, o personagem abre mio de
quaisquer bonus ou ataques adicionais concedidos
por outros talentos ou habilidades (como Trespassar
ou a magia velocidade). Uma tentativa de Pulverizar
provoca um ataque de oportunidade.

Recarga Rapida [Geral]

O personagem recarrega armas de fogo com a efi-
ciéncia derivada de muita pratica.

Pré-requisitos: Des 13, Usar Arma Exatica (armas
de fogo).

Beneficio: Se a sua arma de fogo necessita de uma
agdo padrio para ser recarregada, o personagem
pode fazé-lo como uma acio de movimento. Se ela
demora mais de 1 rodada para ser recarregada, pode
fazer isso na metade do tempo normal.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Recarga
Rapida como um de seus talentos adicionais.

Refletir Magia [MeramAcico]

Ao invés de dissipar a energia de uma magia anula-
da, o personagem pode redireciona-la ao conjurador.

Pré-requisitos: Bloquear Magia, Vontade de Ferro,
Controlar Energia Mégica, Duplicar Magia, 7° nivel
de conjurador.

Beneficio: Se o personagem for o alvo de uma
magia e conseguir anulila — utilizando a mesma
magia, outra com um efeito diretamente oposto, dis-
sipar magia ou o talento Bloquear Magia — ele pode
redireciond-la para o conjurador. A magia deve ser
resolvida normalmente contra este novo alvo.

Dois conjuradores com este talento podem fazer a
magia oscilar entre eles até que um conjurador ndo
consiga anuléla. Entio, ela teri o efeito normal
sobre este personagem.

Reparo de Emergéncia [TecnoLociA]

O personagem ¢é perito em localizar problemas
mecinicos e em fazer consertos rapidos.

Pré-requisitos: Sab 13, Retardar Mau Funciona-
mento.

Benetficio: Como uma agio de rodada completa, o
personagem ¢ capaz de realizar um teste de Oficios
(objeto mecénico) (CD 20) para consertar um dispo-
sitivo tecnoldgico com problemas ou quebrado. Se
obtiver sucesso, o dispositivo nio se destruirda nem
colocard seu usuario em perigo devido ao mau fun-
cionamento. Ao invés disso, opera normalmente
durante 1 hora e depois para de funcionar até que
possa receber consertos normais.

Se obtiver um resultado natural de 20 no teste, o
item serd consertado permanentemente.




Especial: Os personagens goblins conseguem con-
sertar um item COn‘lp]L‘.tfl ¢ permanentemente ao
obter um resultado natural de 19 ou 20 no teste.

Um faztudo pode selecionar Reparo de Emergéncia

como um de seus talentos adicionais.

Retardar Mau Funcionamento [TecNoLoGico]

O personagem sabe fazer reparos improvisados em
equipamentos com mau funcionamento — ajustes
que podem evitar um desastre ou pelo menos adia-lo
por alguns segundos cruciais.

Beneficio: Quando um dispositivo nio funcio-
na direito, o personagem pode fazer um teste de
Oficios (dispositivo tecnoldgico) com CD 15. Se
for bem-sucedido, 0 mecanismo funcionari nor-
malmente por 1d3 rodadas, dando-lhe uma chan-
ce para terminar o trabalho atual, fazer um conser-
to de emergéncia ou desaparecer antes que tudo
exploda. Se obtiver um resultado natural de 20 no
teste, © mau funcionamento ¢ prevenido comple-
tamente. Nao é possivel utilizar este talento nova-
mente para 0 mesmo problema, mesmo apos
empregi-lo com sucesso.

Especial: Os personagens goblins conseguem evi-
tar inteiramente o mau funcionamento ao obter um
resultado natural de 19 ou 20 no teste.

Um faztudo pode selecionar Retardar Mau
Funcionamento como um de seus talentos adi-

cionais.

Seguidor do Totem [GeraL]

Seu personagem foi treinado de acordo com as tra-
di¢cdes xamanistas dos taurinos e consegue interagir
com as forcas da natureza.

Pré-requisitos: Sab 13, orc ou taurino.

Beneficio: Uma vez por dia, como uma agio livre,
o personagem recebe +2 de bonus sagrado em qual-
quer habilidade. Este beneficio dura por 1d6+1
rodadas.

Especial: Considera-se que os personagens tauri-
nos com este talento possuam Usar Arma Exotica
(totem taurino).

Seta da Tempestade [GeraL]

O personagem ¢ capaz de atordoar oponentes com

uma arma bem arremessada.

Pré-requisitos: For 13, Esmagar, Ataque Poderoso,
bonus base de ataque +4.

Beneficio: O personagem pode declarar o uso de
Seta da Tempestade antes de realizar uma agio de
ataque total com uma arma de concussio de ataque
a distancia. Caso obtenha sucesso na jogada de ata-
que, determine o dano normalmente, embora o ini-
migo o receba como por contusio. Além disso, o
alvo atingido pelo ataque deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + dano
infligido) ou ficarda atordoado por | rodada. Um
personagem neste estado ndo consegue agir, perde
qualquer bonus de Destreza na CA e sofre -2 de
penalidade na CA. So ¢é possivel usar esta habilida-
de uma vez por rodada, e nio mais de uma vez por
nivel de personagem a cada dia.

Quando utiliza Seta da Tempestade, o persona-
gem abre mao de quaisquer bonus ou ataques adi-
cionais concedidos por outros talentos ou habilida-
des (como Tiro Multiplo ou a magia wvelocidade).
Construtos, gosmas, plantas, mortos-vivos, criaturas
incorporeas e imunes a sucessos decisivos nio
podem ficar atordoados.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Seta da

Tempestade como um de seus talentos adicionais.

Tambores da Coragem [GeraL]

O personagem pode levar os guerreiros de sua tribo
a um frenesi aterrorizante tocando os ritmos sagrados
de guerra ao investir na batalha.

Pré-requisitos: 5 graduacdes em Atuacio (instru-
mentos de percussio).

Beneficio: Enquanto sua tribo ingressa na batalha,
o personagem pode tocar os tambores de guerra para
inspirar coragem nos guerreiros. Faca um teste de
Atuacio (instrumentos de percussio) (CD 20). Se
obtiver sucesso, todos os guerreiros de sua tribo que
conseguirem escutar os tambores receberio +1 de
bonus de moral nas jogadas de ataque e dano e nos
testes de resisténcia de Vontade. Este bonus dura
enquanto os guerreiros ouvirem os tambores e nas 5
rodadas seguintes. Tocar o instrumento ¢ uma acio
padrio e exige concentracio, o que significa que o
personagem precisa utilizar uma acdo padrio a cada

rodada para continuar tocando.




Tiro a Queima-Roupa [Geral]

O personagem ¢ capaz de usar uma arma de ataque
a distincia enquanto evita os oponentes num comba-
te COrpo a corpo.

Pré-requisitos: Des 13, Esquiva, Tiro Certeiro,
bonus base de ataque +4.

Beneficio: O personagem pode disparar uma arma

de ataque & distincia sem provocar um ataque de

oportunidade.

Normal: Se disparar uma arma de ataque a distin-
cia, qualquer oponente que ameagar o personagem
recebera um ataque de oportunidade.

Especial: Um guerreiro pode selecionar Tiro a

Queima-Roupa como um de seus talentos adicionais.

Tiro Habilidoso [GeraL]

O personagem ¢ capaz de fazer um ataque a distin-
cia ricochetear em uma superficie e atingir um alvo
de um angulo inesperado.

Pré-requisitos: Des 13,

Beneficio: Trace uma linha reta entre o persona-
gem e uma parede ou outra superficie conveniente e,
em seguida, entre este ponto e o alvo. Esse serd o per-
curso do ataque. Determine a cobertura do alvo com
base na direcio de onde vem o ataque ao atingir a
vitima. Com um bom angulo, a maioria das cobertu-
ras, das magias escudo arcano e outras formas direcio-
nais de protecio podem ser ignoradas. A camufla-
gem nio ¢ afetada por este talento.

O personagem pode fazer o projétil ricochetear em
apenas uma supetficie e qualquer penalidade de alcan-
ce ¢ determinada com base na distincia total do cami-
nho entre o atacante, a superficie e o alvo.

E possivel atingir uma vitima que nao se consegue
enxergar utilizando esse talento, mas o personagem
tera a chance de errar de 50% normalmente associa-
da a4 camuflagem total.

Especial: Se o personagem empunhando um gla-
dio da lua e souber usar essa arma, podera fazé-la
ricochetear em duas superficies. Um guerreiro pode
selecionar Tiro Habilidoso como um de seus talentos

adicionais.

Usar Arma Exotica (Armas de Torio) [GeraL]

O personagem ¢ capaz de usar armas feitas de torio
com eficacia.

Pré-requisitos: Saber usar a versio normal da
arma.

Beneficio: O personagem sabe utilizar uma arma
especifica feita de torio e pode adicionar metade do
seu bonus de Forga as jogadas de dano. Por exemplo,
um ataque com uma arma de torio de uma mao adi-
cionaria 1,5 x o bénus de Forca, enquanto outra de
duas mios adicionaria o dobro do bénus.

Normal: Os personagens que ndo sabem utilizar
armas de torio sofrem -4 de penalidade para atacar
com elas, mesmo que sejam capazes de usar uma
versio normal da arma que estio utilizando. Eles
acrescentam seu bonus normal de Forga nas joga-

das de dano.

Usar Veiculos [TecNoLocico]

O personagem esta familiarizado com veiculos que
se locomovem sobre a terra, pela dgua e pelo ar e con-
segue dirigi-los.

Beneficio: Escolha uma especialidade: veiculos ter-
restres, aquaticos ou aéreos. O personagem pode
dirigir os veiculos apropriados com um teste de Usar
Dispositivo Tecnologico.

Normal: Os personagens que dirigirem um veicu-
lo sem o talento apropriado sofrem -4 de penalida-
de no teste de Usar Dispositivo Tecnologico.

Especial: E possivel escolher este talento diversas
vezes. Cada vez que seleciona-lo, ele serd aplicado a
uma especialidade diferente. Um faz-tudo pode
selecionar Usar Veiculos como um de seus talentos

adicionais.

Vasculhar Materiais [TecNoLOGIA]

O personagem ¢ perito em “se virar” com quais-
quer materiais que aparecerem.

Pré-requisitos: 8 graduacoes em Oficios.

Beneficio: Vocé pode construir um item utilizan-
do matérias-primas equivalentes a apenas 1/10 do
preco de mercado do item. A CD para o teste de
Oficios necessario para construi-lo aumenta em 10.




Q. e O

Hellak Chifre-Negro, um guerreiro taurino a servico da Alianga, moveu-se por entre as ruinas, alerta a
qualquer ameaga em potencial que prejudicaria os humanos que o seguiam. Ele havia encontrado pegadas de
murlocs naquele dia, mas eram pequenas, ¢ nip as estranhas verses mutantes que estavam se tornando cada
vez mais comuns. Os humanos consequiriam lidar com os murlocs sozinhos.

O grupo permanecia inquieto ao seu redor. Em parte, isto acontecia porque ele era muito maior e mais forfe

W Ao que todos. Porém, o fato de que a maioria de seus irmdos havia se colocado ao lado da Horda de orcs tinha
mais influéneia. Os humanos viam suas feicoes bestiais ¢ tmaginavam que ele era apenas um sequidor estilyido
Aos peles-verdes.

No entanto, Hellak aprendera a wio confiar nos orcs. Eles pareciam muito ansiosos pelo combate — e dispostos
demais a lutar swjo — para serem considerados honrados. Além do mais, ele descobriva que vieram de outro
mundo ¢ durante muitos anos foram liderados por bruxos adoradores dos demdnios. 1sso bastow para Hellak.
Seus companheiros taurinos podiam consideri-los irmios espirituais, mas ele nio conseguia aceitar isso.

Embora os humanos estivessem longe de serem perfeitos, Hellak sentia que eles possuiam um micleo honrado.
Havia s aproximado deles com cuidado, servindo de batedor para os cavaleiros de armadura e seus poderosos
guerreiros paladinos. A ordem e organizagio dos povos o impressionaram. Sim, estavam desconfiados dele, mas

-

sempre se teme o novo. Mais um motivo para servir bem ¢ fatar baixo, assegumndo que nem todos os taurinos
deveriam ser confundidos com orcs.
Os pélos se erigaram na parte posterior de sua crina quando ouviu as pedras se movendo mais adiante: nio
_estava sozinho nas ruinas. Hellak ficow imovel, seu peito enorme mal se erguendo enquanto esperava. outro
/ﬂfavimento nas pedras e, em seguida, um ruido no cascalho solto. Nio eram os passos pesados dos taurinos ou
' écy_poﬂs, ¢ nem tao leves quanto os das virias ragas de elfos. Provavelmente humano ou anio e, portanto, da
5 Alianga.
y - Hellak s¢ moveu vagarosamente ao vedor do local, permitindo que seus cascos estrondosos amunciassem sua
*chegad‘a uma humana encontrava-se agachada atrds de wma drvore, observando sua aproximagio cautelosamente,
El.gstava vestida com voupas de aventureira feitas de couro comum, sem qualquer insignia ou distintivo. Seus
olhos estavam arregalados, mas Hellak nio viu medo neles. v
Provavelmente uma batedora como ew, pensou, enviada na frente para Vmﬁcar se a Horda nio havia preparado
mboscadus. Porém, embora nio sentisse medo nela, sua tensio era obvia. Hellak sacudiu sua cabeca enorme. Quando

@Wznderiam A Hio juigar as aparéncias?




O taurino guardou seu machado na bainha em suas costas e se aproximou devagar, com as mios esticadas
¢ as palmas para cima a fim de demonstrar que ndo queria machuci-la. Hellak sabia que era uma figura
imponente, mesmo desarmado.

— Nio tenha medo — disse — Sou um batedor trabalhando para a Alianga.

A mulher se moveu ao ouvir essas palavras, embora nio como Hellak imaginara. Ela se afastow da drvore
com uma langa nas mios, enterrando a ponta wo peito do taurino antes que ele consequisse reagir. Hellak rosnoy
¢ cambaleou na direcio dela, mas a mulher largou'a langa ¢ saltou para tris, enquanto desembainhava uma
lamina serrilhada.

— Tola! — Hellak vociferou — Estou do seu lado!

Ele sentiu um arrepio espalhar-se por suas veias a partir da ferida, e suas pernas estavam ficando dormentes
com rapidez. A arma estava envenenada, Hellak percebeu, revestida com uma pasta grossa que amortece A carme
¢ pdra o coragio.

Os humanos nio usavam essas coisas. Era uma arma da Horda.

Hellak erguen a cabega com esforgo para confrontar sua agressora. A humana estava de pé com a arma

pronta ¢ um rosnado wos libios. O taurino cambaleow um passo para a frente, caindo aos pés dela, ¢ o chio
bremen com a forca da queda. Ele lutou para se levantar, mas o veneno era muito rapido. Quando a substincia
parou seu coragio, Hellak viu a humana sorrir.

Hjalla Danfour, combatente humana a servico da Horda, ajoelhou-se diante do taurino caido. O sorriso
continuava em seu rosto quando comegou a serrar os chifres da criatura. Seus mestres orcs pagariam wma bela
recompensa pela morte de um traidor. -
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Um heroi é composto por mais do que uma raga e
uma classe. Este capitulo aborda trés outros aspectos
importantes sobre os personagens no Warcraft

RPG: afiliacao, crencas e equipamentos.

Afiliacao
ca

A escolha da afiliagao € essencial numa campanha
do Warcraft RPG. A decisio nio afeta apenas o
heroi, mas todo o grupo de aventureiros, ja que defi-
ne as origens de todos e alguns dos objetivos dos
herois. Decidir a que afiliagio seu personagem per-
tence determina sua terra natal, sua lealdade, seus
aliados e seus inimigos.

Todos os herdis em um grupo de aventureiros
devem ser da mesma afiliagio, portanto, é importan-
te consultar os outros jogadores e o Mestre antes de
tomar uma decisio.

As duas afiliagdes disponiveis sio a Alianca e a
Horda. Algumas ragas sao descritas como “indepen-
dentes” (os goblins no Wareraft RPG, por exemplo,
mas outros aparecerdo em futuros suplementos). Elas
podem pertencer a qualquer afiliacio.

A Alianca e
te, mas também néo se entenderam por completo. A

a Horda nao estio em guerra atualmen-

coalizio que os grupos formaram durante o pior
momento da Terceira Guerra foi, na melhor das hips-
teses, temporaria. Embora os lideres se respeitem
muito, os cidadaos comuns nio compartilham desse
sentimento. Muitos soldados humanos se lembram
da destruicio terrivel causada pelos orcs na Primeira
e na Segunda Guerras. Por sua vez, estes se recordam
de como foram capturados e escravizados pelos
humanos. Décadas de inimizade racial ndo desapare-
cem com facilidade, tornando o relacionamento
entre as duas faccoes, no minimo, tenso. Uma trégua
fragil evita que irrompa uma guerra declarada, mas
sa0 desentendimentos rapidos e selvagens sio
comuns nas fronteiras. As trivialidades da politica
nao ajudam muito a evitar que individuos de ambos
os lados arranjem desculpas a fim de liberarem sua
vinganca e seu 6dio ancestral uns sobre os outros.

Determinando a Afiliacao

A Alianca inclui humanos, anoes, altos-elfos, elfos
da noite e os poucos meio-elfos existentes. A Horda

consiste principalmente de orcs e taurinos. Os meio-
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Certas realidades no mundo cruel de-.
Warcraft fazem parte das vidas dos persona-
gens, independente da afiliacio. Os herois de

ambos os lados se deparardo com perigos, aven-

turas e emocoes. Eles cruzario espadas com o0s
membros da fac¢io inimiga — e até mesmo com
os de seu proprio grupo. Afinal, apenas porque
duas pessoas devem lealdade a uma mesma orga-
nizacio nao significa que compartilhem os mes-
mos objetivos e crencas.

As terras de Kalimdor sio primitivas e, na
maior parte, desconhecidas. Descobertas e explo-
racOes sao mais importantes para a Alianga do_
que para a Horda. As criaturas nativas da regido,
incluindo os centauros, as harpias, os gnolls, os
trolls e assim por diante, sdo hostis e raramente
'se importam com a afiliacdo do inimigo. Apesar

da Legiao Flamejante e das forcas do terrivel
Flagelo terem sido dizimadas na Terceira Guerra,
ainda sobraram fragmentos. Criaturas mortas-

1

vivas, necromantes ¢ demoénios assustadores se

4

esgueiram pela terra. Os orcs e os elfos da noite

foram corrompidos nas mios da Legido

Flamejante, deixando sitiros depravados e 0&,!4
ancientes corruptos do Vale Acinzentado para

ameagar todos ao seu alcance. Além disso, o peri-
~go de um novo inimige — os misteriosos naga —
paira assustadoramente sobre o mundo.

o - i

orcs costumam pertencer a facgio em que nasceram,
mas sentem dificuldade em serem aceitos, qualquer
que seja a sociedade em que se encontram. Os
goblins raramente sio atraidos a se unir a qualquer
uma das organizacoes.

A afiliacao é determinada em grande parte por esta
distingao racial, mas isso nio ¢ algo absoluto. Apenas
porque um herdéi ¢ um elfo da noite nio significa que
pertencera a4 Alianca; da mesma forma, nem todo
taurino se torna um integrante da Horda. Ambas as
afiliacdes estao dispostas a aceitar membros de
outras racas em suas fileiras. Estes individuos sio

excecdes, com certeza, mas os herdis sempre serao
excepcimmis‘ Na verdade, jogaf COM uma raga inco-




Tabela s Nr\)él de Afliacio

Afiliacio Alianca Horda  Legido Flamejante Flagelo Independente

Alianca - 3
Horda

Legido Flamejante

Flagelo

Independente

» f 1
“ 1
2 5
- ;

Exemplo: Um seguidor da Legido Flamejante que encontrar um integrante da Alianca sofreria -6 de penalidade nos testes de
Bléfar, Diplomacia, Obter Informagao e Atuacio, mas receberia +6 de bonus nos testes de intimidar; no entanto, esses modifi-«

cadores seriam ~2/+2 para tratar com um assecla do Flagelo.
mum na afiliagio “errada” pode oferecer uma histo-
ria dindmica para um personagem. Afinal, é preciso
decidir porque ele pertence ao grupo escolhido.
Mesmo assim, embora o conceito de “um estranho
em uma terra estranha” possa ser divertido, tome cui-
dado para que o unico fundamento do personagem
nao seja o fato de ser uma excecio.
Nivel de Afiliacao

As afiliacdes as quais pertence a maioria das racas
tém conflitos ha geracoes e, as vezes, filosofias de
vida extremamente diferentes. Junte esta situacio a
um mundo onde a violéncia e o conflito sido a regra
e o resultado é a xenofobia. Esta reacio ¢ expressa
como um Nivel de Afiliacio (NA), que pode modifi-
car as CDs dos testes de pericias sociais quando
membros de grupos diferentes interagem.

A Tabela 3-1: Nivel de Afiliacao descreve cada fac-
cio e o modificador de NA aplicado ao tratar com
outros grupos. Os modificadores indicados funcio-
nam como uma penalidade de circunstincia nos testes
de Blefar, Diplomacia, Obter Informacio e Atuagio,
mas como um bénus nos testes de Intimidar.

O Nivel de Afiliacio reflete apenas as reacoes ini-
ciais; ¢ possivel melhorar sua imagem. Para cada boa
acio que um personagem execute (evitar um crime,
derrotar um monstro que atormenta a comunidade,
ajudar um fazendeiro com sua colheita e assim por
diante), o individuo dissipa alguns dos preconceitos
relacionados 2 sua afiliacio. Seu NA naquele grupo
ou comunidade cai em 1, até o minimo de 0. Estes
esforgos sio comuns entre os membros da Alianca e
da Horda (ou entre heréis independentes), mas um
adorador de deménios ou um lacaio mortovivo pro-
vavelmente ndo se preocupatia com isso.

Os Niveis de Afiliacio sio aplicados apenas se a
pessoa envolvida pertencer claramente a uma fac-
cao diferente. Um infiltrador da Alianca trabalhan-
do disfarcado em Durotar ou um cidaddo de
Theramore que seja, em segredo, um seguidor da
Legiao Flamejante sio tratados como membros tipi-
cos da Horda e da Alianga, respectivamente. Os
modificadores de NA se aplicam se a verdadeira afi-
liacao deles for descoberta... apesar de que provavel-
mente terdo preocupacdes maiores nesse momento.

Os modificadores de NA nunca sio utilizados
quando se lida com amigos ou aliados, como outros
PdJs ou companheiros da mesma afiliacio.

As diferencas entre as faccoes existentes sio descri-
tas a seguir.

Consulte também “Afiliacio” no Capitulo Seis:
Campanhas para mais informacoes sobre este assunto.

A Alianca

Caso seu personagem seja um membro da Alianca,
terd varios aliados diferentes e encontrard amigos
entre as fileiras dos humanos, dos andes, dos elfos da
noite, dos altoselfos e dos meio-elfos. Sua lideranca
¢ forte, mas dividida. Jaina Mourorgulho, Tyrande
Sussurro do Vento e Malfurion Furia da Tempestade
sao lideres habilidosos e respeitados, mas a tensdo
entre as faccoes da Alianca continua. Esta organiza-
cdo tem sua base na ilha tempestuosa de Theramore,
na costa de Kalimdor.

Com tantas racas aglomeradas, a Alianca esta
obviamente repleta de conflitos internos. Os altos-
elfos muitas vezes sio distantes e acabam alienados
dos demais — mais notavelmente em relacio aos elfos

da noite, que os véem como vitimas corruptas de sua




sede de magia arcana. Os meio-elfos lutam para serem
aceitos, os andes sio obcecados por sua ancestralida-
de recém-descoberta e os humanos precisam enfren-
tar a extinciao de seus impérios mais poderosos.

Estes relacionamentos sofrem uma pressio ainda
maior, pois poucos na Alianca tém sua propria terra.
O continente de Kalimdor oferece um novo comeco,
mas o passado jaz em ruinas. Lordaeron e Quel Thalas
nao passam de cemitérios devastados, assombrados
por fantasmas reais e imaginarios ¢ governados por
Arthas, o cavaleiro da morte. Exceto pelos elfos da
noite, que ainda residem no grande Monte Hyjal, e
dos andes, que tomaram posse de Bael Modan, os
povos da Alianca coexistem em Theramore. Esta mes-
cla proporciona um centro movimentado de comércio
e uma base forte de poder, mas a ilha também se tor-
nou superpovoada ¢ volatil enquanto as racas lutam
para alcancar seus diversos objetivos.

A Alianca ¢ a melhor afiliacio porque permite que

0s personagens se envolvam com espionagem politi-

ca e social e se concentra na exploracao de terras des-
conhecidas ¢ na descoberta de segredos antigos e

importantes.

A Horda

Caso seu personagem seja um membro da Horda,
seus aliados serio os orcs e 0s taurinoes, € encontrara
uma lideranca forte em lendas vivas como Servo,

filho de Durotan, e seu amigo taurino Cairne Casco

de Sangue. Se ele for um orc, considerara o novo pais

de Durotar como sua patria, e a cidade de
Orgrimmar como o centro de seu poder. Se for um
taurino, chamara as planicies e mesas de Mulgore de
sua terra natal, com a cidade em Penhasco do Trovio
como capital. As duas regides apresentam um comér-
cio regular, portanto, seu personagem pode ser tanto
de Durotar quanto de Mulgore, 4 sua escolha.

Os orcs estiao passando por um grande despertar —
um importante iluminismo racial. Durante anos,

eles sofreram sob o comando da Legiao Flamejante,
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executando planos demoniacos e travando guerras
que niao eram suas. Eles finalmente se libertaram
desse dominio, e agora se esforcam para recuperar
suas tradi¢oes xamanistas.

Ao contririo da Alianca, a Horda reclamou uma
por¢io consideravel de Kalimdor como suas novas
terras. Antes de se unirem aos orcs, 0s taurinos eram
um povo nomade, presa ficil de bandos de guerra for-
mados por centauros selvagens. Desde entio, estabe-
leceram-se no reino de Muleore e desfruram de
povoados como Penhasco do Trovdao, mas ainda estio
sujeitos a ataques dos centauros.

A terra de Durotar tem uma importincia especial
para os orcs, ja que seu mundo de origem, Draenor,
foi destruido durante a Segunda Guerra. Mesmo
assim, Durotar ainda nido ¢ o pais que Servo e os
outros membros da Horda desejam. Ainda ha muito
a ser feito para estabelecer o local como uma nac¢io
por direito ¢ como a verdadeira patria dos orcs.

A Horda ¢ a melhor afiliacgio porque combina
uma nobre tradicio espiritual, uma forte lideranca,
unidade interna e o desejo e a habilidade de esmagar
0s inimigos com espadas ¢ machados.

Os Independentes

A lealdade a Alianca ou a Horda ¢ certamente o
mais comum, mas algumas racas teimam em perma-
necem independentes — em especial os goblins de
Catraca. Os personagens independentes niao se
ligam a nenhum reino e nio obedecem a ninguém.
Eles sio bem-vindos na efervescente cidade de
Catraca, mas sao vistos com suspeita tanto pelos
membros da Alianca quanto da Horda.

Porém a independéncia tem suas vantagens.
Ninguém atacara o personagem por causa de sua afi-
liagio (embora possam fazer isso devido a falta de
uma...). Os herois independentes geralmente traba-
lham como mercendrios ou agentes livres ¢ podem
acabar se envolvendo com as mesmas maquinacoes
que impulsionam outras afiliacoes.

Os independentes sio a melhor afiliacio porque
permitem uma grande flexibilidade para o heroi ir
aonde desejar e fazer o que quiser. Mesmo assim,
um personagem independente deve se unir a um
grupo da Alianca ou da Horda. Um bando de herois
completamente independentes provavelmente nao

entrara com facilidade nas historias que formam a

maior parte das campanhas de Warcraft. O Mestre
decide se um grupo de personagens independentes

servird para a campanha.

Mudando de Lado

Durante uma campanha, pode surgir uma oportu-
nidade para que seu personagem enfrente uma crise
pessoal que resultard em uma mudanca de afiliagao.
Talvez ele ndo consiga mais ignorar a inquietacio
que sente quando lida com os reclusos altos-elfos.
Talvez esteja cansado da raiva e do ressentimento que
seus irmaos orcs demonstram diante das racas da
Alianca. Talvez tenha feito muitos inimigos em sua
afiliacdo atual e prefira estar onde eles nao estejam.
Talvez tenha passado muito tempo como prisioneiro
do lado oposto e, para sua surpresa, aprendeu a apre-
ciar a nova cultura de uma maneira que nunca ima-
ginou por conta propria.

Embora seja algo incomum, é possivel trocar de
afiliacio. Na verdade, deixar a faccio atual é ficil.
Dificil ¢ se unir ao outro lado.

Quando o personagem muda de lado, seus aliados
anteriores o abandonam. Esta escolha representa
uma mudanca de vida significativa, o que os amigos
escandalizados podem até considerar como traigio.
Afinal, o heroi estd ignorando tudo o que sabe e
rejeitando as crencas dos companheiros. Ninguém
gosta de um vira-casaca.

Esta escolha também ¢ dificil em termos de jogo.
Lembrese de que todos os herois em um grupo de
aventureiros devem pertencer 2 mesma afiliacio, por-
tanto, a niao ser que todos mudem de lado ao mesmo
tempo, as coisas ficario complicadas. Se o grupo intei-
ro desertar, os membros da nova afiliacio enxergario
isso com desconfianca ou com escarnio explicito. E
necessario que os personagens se esforcem muito
para provarem sua capacidade. Se um deles mantiver
a mudanca em segredo, podese criar um agente
duplo dentro de uma rede de “amigos” — embora essa
tarefa seja dificil e extremamente perigosa.

Antes de passar pelas complicacoes anteriores,
lembrese de que o Mestre deve aprovar qualquer
mudanca de afiliacio. Pense com cuidado antes de
solicitar algo parecido para o seu personagem. Isto
pode alterar o curso de toda a campanha e nio

havera volta depois que tudo se concretizar.




Crencas

Existem cinco atitudes mais comuns em relacao a
crencas no mundo de Wareraft. Os humanos ado-
tam uma abordagem filosofica que enfatiza a ética e
a vivéncia espiritual, no lugar da cosmologia. Os
elfos da noite, os orcs e os taurinos se empenham em
compreender e s vezes em se comunicar com os espi-
ritos do mundo que os cerca. Os andes abordam os
mistérios de suas vidas com mais curiosidade do que
fé. Os adoradores da Legido Flamejante ainda exis-
tem e sua plenitude espiritual deriva do poder e da
loucura. Por fim, os membros do culto de veneracao
a morte de Ner'zhul buscam a plenitude nos aspec-

tos da mortalidade e da posvida.

A Luz Sagrada

A Luz Sagrada ndo é uma religido, e sim uma filo-
sofia, um modo de vida que concede forca e orien-
tacdo espiritual para aqueles que a seguem. Para os
que a compreendem, a fé é uma questio de pratica,
ndo de culto.

O conceito fundamental da Luz Sagrada diz que
o sentimento — tanto no sentido emocional quanto
fisico — ¢ uma prova da ligacio entre o individuo e
o universo. Se vocé sente emocio, sabe que existe,
que ha uma forca em seu interior de onde brotam
estes sentimentos. Ao mesmo tempo, voceé sabe que
o mundo ao seu redor existe. Ele age sobre cada
individuo e muda a maneira como ele sente. Ao
ﬂgil’ de ac()rdo com seus sentimentos, por sua vez, o

individuo ¢ capaz de mudar o mundo. Negar a

importancia tanto do individuo quanto do univer-

so aliena metade da existéncia.

A Luz Sagrada ensina que, uma vez que se perce-
ba a ligagdo entre si mesmo e o resto do mundo,
deve-se perceber que a saude e a felicidade também
estio ligadas ao universo. Se o individuo deseja ser
feliz, deve tentar tornar o resto do mundo feliz; se
ele se abrir para as belezas do mundo, conseguira
revelar sua propria beleza interior. Porém, se entre-
gar-se ao desespero, o restante da existéncia é
diminuido. A Luz Sagrada ¢ a energia da alma ilu-

minando o mundo ao seu redor.

Os humanos sio os principais seguidores desta
filosofia. Os altos-elfos ¢ os andes ji a adotaram
antigamente. A maioria dos Quel’dorei abandonou
seus ensinamentos qu;mdo sucumbiu ao vicio pe]a
magia, enquanto os Forjaferro dedicaram-se a busca
de novas verdades que se relacionam a sua origem
titinica. Nio ha noticias sobre elfos da noite, orcs
ou taurinos que chegaram sequer a considerar os
valores da Luz Sagrada.

As Trés Virtudes

Aqueles que praticam a Luz concentram seus esfor-
cos em desenvolver trés virtudes: respeito, tenacida-
de e compaixdo. Cada virtude divide-se em um prin-
cipio ¢ uma 1iL_";10 (consulte a caixa de texto
“Principios e Licoes das Trés Virtudes”).

Cada criatura que possui sentimentos compartilha
o mesmo tipo de ligacio entre o individuo e o mundo.
Se destruir a felicidade de outro ser, o individuo dimi-
nuira este sentimento No universo e, portanto, a sua
propria felicidade. Os praticantes da Luz Sagrada com-
preendem que o conflito e o sofrimento sdo ineviti-
veis, mas buscam minimizar a infelicidade alheia.

Enquanto o individuo ¢ o mundo sio de igual
importincia para qualquer ser que os considera, a filo-
sofia da Luz Sagrada também reconhece que o segun-
do ¢ muito maior do que o primeiro. Os eventos do
mundo conseguem arrebatar um individuo e muda-o
em um dia, mas sio necessarios anos para que um
individuo altere 0 mundo com suas acdes.

Entretanto, mesmo que sejam necessarios anos,
aquele inico ser acaba alterando o universo. A liga-
cio entre o individuo e o mundo significa que é
impossivel evitar que o ser tenha um efeito sobre o
ambiente, mesmo que pequeno. Ele também ¢ capaz
de inspirar os esfor¢os de outros seres, cada um com
seus proprios pequenos efeitos que se unirdo a outros
até que ocorra uma mudanca significativa. Como o
mundo esta ligado ao individuo e este muda, ¢ inevi-
tavel que o mundo se altere para se adaptar aos seres.

Os dois primeiros conceitos levam ao terceiro: com-
paixdo. O individuo tem apenas uma ligacio com o
ambiente, o que limita o efeito que a sua felicidade
pode ter sobre ele. Ao ajudar outra pessoa, ambos tor-
nam-se felizes. O efeito sobre o mundo ¢ duplicado.
Ao mesmo tempo, o individuo torna-se mais forte.




mais capaz de ajudar seus semelhantes. Sua habilidade
para afetar o mundo cresce.

A compaixdo deve ser praticada com cuidado. Os
ajudantes ansiosos demais agem quando nio ¢ neces-
sirio, evitando que os receptores persistam e desenvol-
am sua propria forca. Os ajudantes desastrados forne-
cem o auxilio errado, causando sofrimento ao invés de
beneficios, e aumentando o sofrimento no mundo.
Os personagens sdbios e piedosos identificam as ver-
dadeiras necessidades dos outros e fornecem o que
estas criaturas precisam para superar seus problemas
por conta propria.

Princfpios e Ligﬁ&s das Trés V]rtudes

O principio do respeito:
Cada coisa tem sua prépria ligacdo com o mundo.
A licdo do respeito:
Ndo prejudique o que vocé valorizaria se fosse seu.
O prineipio da tenacidade:
O mundo é grande demais para ser refeito em um dia.
A licao da tenacidade:

: A perseveranca cria a forca.

.~ O principio da compaixio:

f Vocé realiza mais coisas iluminando a vida dos

outros do que a sua.

A ligao da compaixio:
Forneca ajuda liviemente, mas ndo humilhe aquele

ey

que a recebe.

sl

O Culto a Luz

A Igreja da Luz exerceu uma influéncia tremenda
em Lordaeron e Quel'Thalas, e os Cavaleiros da Mio
de Prata eram seus agentes mais poderosos. Depois,
estas terras — e a Igreja — sucumbiram ao poder irre-
freavel do Flagelo. A Igreja da Luz permanece forte no
territorio de Tempestade de vento, mas isto pouco sig-
nifica no continente de Kalimdor. Aqueles que sobre-
vivem no novo mundo devem se apegar a fé sem o
apoio de uma igreja organizada. Alguns — incluindo
os corajosos paladinos da Mao de Prata — esforcam-se
para estabelecer uma nova igreja em Kalimdor.

Os Seguidores da Luz encorajam o debate, e as
bibliotecas de Lordaeron eram repletas de textos den-
sos explorando os detalhes da ética e a interacio dos
trés principios. Infelizmente, a maioria destes textos

foi destruida durante a guerra. Os estudiosos ficaram
com o0s poucos livros que conseguiram salvar e carre-
gar para Kalimdor. Os comentirios sobre a Luz
Sagrada estao sendo reescritos, ¢ este processo tem
revigorado a tradicio do pensamento filosofico. Em
vez de explorar passagens obscuras de tratados esta-
belecidos hd muito tempo em busca de um fragmen-
to de originalidade, novos pensadores estao levando
o pensamento ético para direcoes inesperadas.
Alguns pensadores revoltados condenam a recons-
trucio dos textos, considerando toda a filosofia
como antiquada e simplista. Muitos apresentaram
novos sistemas de pensamento, a maioria dependen-
te de sistemas complexos de adivinhacio e resolucio
ética. Eles fazem muito barulho entre os circulos de
estudiosos, mas causam pouco impacto no povo
secular de Kalimdor. A maioria prefere seguir as mes-

mas praticas da Luz Sagrada que adotam hd anos.

Os Cavaleiros da Mao de Prata

Os estudiosos nao sio o Ginico grupo com um inte-
resse especial pela Luz Sagrada. Os Cavaleiros da Mao
de Prata sio uma organizacio de guerreiros paladinos
que dedicaram suas vidas aos trés principios. Ao se
submeterem 4 autoridade de uma ordem sagrada, ten-
tam multiplicar seus esforcos e fortalecer uns aos
outros com sua dedicacio.

Os Cavaleiros logo indicam que seu modo de vida
nao € para qualquer um. Eles abrem mio de muita
coisa em nome de sua vocacio, comecando pela pré-
pria independéncia.

Uther Arauto da Luz fundou a ordem pouco antes
do inicio da Segunda Guerra. Nos ultimos anos, a
ordem sagrada sofreu um tremendo golpe em sua esta-
bilidade quando um dos seus, o Principe Arthas, foi
consumido pelas forcas do mal e tornou-se um cavalei-
ro da morte a servico dos mortosvivos. Outrora um
grande campedo da Alianca, Arthas passou a ser um
de seus mais terriveis inimigos. Embora a Luz tenha
triunfado sobre a escuridio na Terceira Guerra, os
guerreiros paladinos nido conseguem esquecer a trai-
cao de Arthas e como sua ordem — e toda Azeroth —
quase foi destruida. Eles cacam os sobreviventes dos
mortosvivos e da Legido Flamejante que se escondem
nos lugares sombrios de Kalimdor, garantindo com
uma determinacio implacavel que uma tragédia seme-

[hante nunca se repetira.




O Xamanismo e
a Adoracao da Natureza

Para os orcs, taurinos e elfos da noite, o mundo esta
repleto de espiritos dangando a beira da percepgao.
Tudo o que ja viveu possui um espirito Unico e imor-
tal, uma centelha essencial que atrai todas as outras
vidas. As racas xamanistas ¢ druidicas nio desprezam
a Luz Sagrada que os humanos seguem, mas com-
preendem que a luz vem de miriades de pontos de luz.
s xamas concor-
dam que, no deses
pero de abracar o
todo, os humanos
nio compreendem
nada.

Os xamias ficam
intrigados pelos go-
blins, que manifes-
tam varios dos mes-
mos ideais, mas
com a abordagem
de “agradecer aos
espiritos enquanto
resolve 0s assuntos
importantes com
engrenagens . A ati-
tude casual desta
raca em relagao aos
espiritos pode ser
muito frustrante pa-
ra uma mente espi-
ritualizada.

Os elfos da noite
adotam uma abor-
dagem pessoal em

suas conexoes mis-

ticas. Eles reconhe-

cem cada espirito

que encontram como uma vida individual e o per-

SLIEIR;IL?I'I’l ou honram (.{)I\!f-(}l‘]'t'lt‘ a ocasiao L{CtL‘I'{T'lillil.

Eles interagem principalmente com os espiritos da

natureza, e o fazem principalmente a respeito de

assuntos na vizinhan¢a imediata do espirito com

quem estido tratando. Quando assuntos importan-

tes estio em jogo, os elfos da noite dirigem suas

suplicas as divindades naturais, um pantedo de espi-

ritos maiores que representa uma parte essencial do

mundo élfico. Elune, a deusa da lua, ¢ um exemplo

desses espiritos.

Os orcs e os taurinos possuem uma abordagem mais

simbolica. Os espiritos que encontram nas planicies

ermas de Kalimdor sio menos especificos, abrangem

uma variedade maior e sio mais provavelmente espiri-

tos da terra e do fogo do que as esséncias de arvores

Ou animais.

Ao invés de nego-

ciar com espiritos

| individuais, os tauri-

nos gravam imagens
representativas em
seus totens € atraem
poder ao agir em
nome de um ser em
particular. Este rela-
cionamento lhes con-
cede grande poder,
mas pouco confort
espiritual. Para isso,
buscam os espiritos
de seus ancestrais.
Todo taurino apren-
de cedo a recitar sua
linhagem — um talen-
to impressionante, |
que a maioria das
arvores genealogicas

compreende pelo me-

nos dez geracoes. Eles
contam muitas histé-
rias sobre seus ances
trais € a maioria esta
belece uma forte cone

xao com um ou doi

de seus ascendentes. Um taurino dedica sua vida

honrar seus ancestrais favoritos, realizando grandes

feitos em seu nome ¢ I'llt!(iil"dl”tdﬂ SUI.‘IC suas aventuras

para se orientar sobre as escolhas da vida.

Os orcs ndao compartilham a fé constante dos taw

rinos e elfos da noite e somente agora estio apren




dendo a aceitar novamente as antigas tradicoes. A

influéncia corruptora da Legiao Flamejante os afas-
tou de seus costumes ancestrais e grande parte de seu
conhecimento mistico foi perdido. Apos se liberta-
rem da dominacio dos demonios, precisam aprender
novamente a s¢ Comunicar com os espiritos.

Por sorte, 0s orcs consideram este processo relativa-
mente facil. Um pouco de seu conhecimento estd
preservado em contos épicos e historias infantis; um
orc que se recorde das fibulas de sua avo pode se ins-
pirar nesse conhecimento ao tratar com o mundo
espiritual. Os xamas orcs voltaram a se entender com
muitos espiritos ancestrais e naturais e estdo reapre-
sentando o mundo natural a seu povo com oracaes,

cabanas de suadouro e visdes misticas.

O Mistério dos Criadores

Para os humanos, o presente sempre importou
mais do que o passado. Eles passam pouco tempo
explorando suas origens. Até onde se importam,
sempre estiveram aqui (as racas mais antigas suspei-
tam desta afirmacio, mas até mesmo os elfos tém
que admitir que as tribos de humanos ja estavam
bem estabelecidas quando as descobriram).

Por sua vez, os andes sempre foram curiosos sobre
suas origens. Suas habitacoes e reliquias mais antigas
continham pistas sobre um mito de criacio, mas ape-
nas apos sua recente chegada a Kalimdor descobriram
a verdade maior por tras das lendas fragmentadas.
Baseados na descoberta de ruinas espalhadas pelas flo-
restas de Kalimdor, os andes concluiram que aparen-
temente foram criados por uma raca agora desapareci-
da que governou o mundo em tempos imemoriais.

Por mais incrivel que esta possibilidade seja, ela
mal esclarece um mistério e desperta uma pletora de
perguntas. Qual era esta racal! Por que os andes
foram criados!? O que estes titis queriam que fizes-
sem, e sera que eles deveriam estar cumprindo esta
tarefal Como eram seus criadores e 0 que aconteceu
com eles? Quando desapareceram, por que os andes
foram deixados para tras!

Mesmo assim, a natureza pratica desta raga nao se
presta ao culto cego de uma raca ancestral, por mais
convincentes que sejam as evidéncias. Eles confiam

cm ]TIL‘L“L{HS, na matemaditica € no fl’i’ibii“'l() ITIEITIURI.

Em vez de aceitarem a importincia de seus criadores
pela fé, os andes iniciaram uma investigacao gigantes-
ca sobre seu passado.

Esta evidéncia sobre criadores titinicos despertou
uma comocio poderosa entre os andes de Kalimdor.
Eles se precipitam a explorar o mundo ao seu redor
e procuram pistas conforme o tempo e 0s recursos
permitem. Qualquer evidéncia possivel ¢ estudada,
testada e transmitida a outro ando a fim de ser exa-
minada. A informacio vai se acumulando, as teorias
sao testadas e compartilhadas e a base do conheci-
mento se desenvolve.

As outras racas enxergam os esforcos dos anoes
com reacoes que variam do espanto 4 preocupacio,
passando pela simples avareza por tesouros. Alguns
estdo tdo curiosos quanto os proprios andes, enquan-
to outros se preocupam que a busca de mistérios
ocultos pode despertar algo primordial e perigoso.

A Legiao Flamejante

Eles ainda estio la fora. Os seguidores da Legiao
Flamejante estio dispersos e sem lideres, mas os
sobreviventes continuam almejando o poder infer-
nal. Eles sabem que novas oportunidades nunca
estao muito longe, e que atingir o poder pelo qual
anseiam nio ¢ impossivel.

O que impulsiona estes fanaticos? Por que se com-
prometem com seres que se dedicam a roubar e des-
truir a vida em qualquer mundo que visitem? O que
tém a ganhar?

No passado, as marionetes da Legido foram atrai-
das por promessas de poder, a destrui¢io de ordens
e hierarquias sociais e a chance da vida eterna. Um
individuo racional (embora amoral) poderia servir
aos demonios, acreditando que o mundo seria um
lugar melhor sob seu governo.

Nio mais. A destruicio de Lordaeron rompeu o
altimo dos véus que ocultava os planos dos
demonios. Qualquer seguidor sio da Legido agora
compreende precisamente agora o que os demonios
procuram: destruicio, e nio dominio. Muitos destes
seguidores enterraram em segredo os simbolos profa-
nos e os tomos em eredun, mudaram seus nomes,
estabeleceram-se nas novas vilas de Kalimdor e rezam

para que ninguém descubra seu passado negro.




Muitos dos cultistas demoniacos que permanecem
fiéis sio dementes. Alguns ji comecaram assim,
outros perderam sua sanidade nos cataclismos da
guerra. Eles se apegam a lembrancas fragmentadas de
sua servidao, realizando tarefas estranhas ou execu-
tando as mesmas missoes infindavelmente. As vezes,
nao se lembram de quem sdo ou a quem servem, ape-
nas de que devem matar uma crianca 4 meia-noite a
cada 21 dias. Estes servos insanos conseguem ser
astutos e até mesmo se
passar por pessoas nor-
mais vivendo suas roti-
nas didrias. Porém, ha
um vazio em seus
olhos, e em quase toda
conversa chegam a um
ponto no qual perdem-
se nos restos fragmenta-
dos de seu ego. Neste
momento, as verdades
inflexiveis que proferem
podem causar pesade-
los até mesmo a herois
COTajosos.

Por mais perigosos
(llll‘ 08 Servos Lll‘i‘l‘lt‘t‘l{‘k‘:ﬁ
possam ser, pelo menos
sao mais faceis de locali-
zar do que os devassos.
As mentes destes lacaios
astutos estio mais dis-
torcidas do que frag-
mentadas. Os devassos
descobriram que gostam
de infligir dor e que o
sofrimento dos demais
lhes fornece um propo-
sito diferente de qual-
quer outro que ja con-
heceram. Eles sabem que a Legido pretende destrui-los
junto com o resto do mundo, mas nio se importam.
Eles desfrutaram da liberdade de explorar as iniime-
ras depravacoes oferecidas pelo servico aos
demonios. Os devassos mantém sua dedicacio a

Legiao Flamejante através de cultos 3 morte e atos de
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violéncia. Mesmo se os demonios desaparecerem
para sempre, estes discipulos sentirdo prazer com os
feitos realizados em nome da organizacio.

(s mais raros e perigosos seguidores da Legido s
os verdadeiros discipulos. Os mais notiveis entre
eles sio aqueles que formam o Conselho das
Sombras (veja adiante). Assim como os devassos,
eles compreendem o verdadeiro propésito dos
demonios. Entretanto, acreditam que podem usar
este objetivo a seu favor —
e, devido ao poder sob seu
comando, essa arrogincia
nao é injustificada. Alguns
estio convencidos de que
a Legido vira novamente e
de que conseguiriao sobre-
viver e prosperar em quais
quer entulhos que os
demoénios deixarem parz
tras. Qutros acreditam
que os dias dos demodnios
ficaram para trds, mas que
sdo capazes de construir
uma nova base de poder
para si mesmos utilizands
o conhecimento e os
seguidores ingénuos que
restaram. Eles declaram
servir a Legido Flamejante
enquanto cuidam dos pro-
prios interesses.

Os verdadeiros discipu-
los da organizagio seguem
muitas rotas para o poder
Alguns exploram ruinas em
busca de conheciment
antigo e artefatos magicos
As vezes, encontram o que
procuram, mas quase seme
pre despertam horrores que estiveram adormecidos
por centenas ou milhares de anos. Estes monstros
podem ser recrutados ou apenas libertados para ator-
mentar Kalimdor,

Qutros recrutam secuidores e formam novas orea-

nizagoes. Eles nao falam sobre a Legido Flamejante
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— isso seria suicidio — mas oferecem as mesmas ten-
tacoes que lhes foram prometidas: poder, a alteracdo
da ordem social e até mesmo vida eterna. Alguns se
aproveitam da maior fraqueza da Luz Sagrada e “des-
cobrem” alguns “deuses” nos quais os tolos poderao
depositar sua fé. Outros iniciam escolas secretas de
magia, oferecendo o poder arcano a qualquer um
que nio faca muitas perguntas sobre sua origem.

Conforme sua influéncia cresce, os servos mortais
da Legido assumem o controle de vilas e pequenas
cidades, governando a populacio com promessas
doces ou ameacas. Alguns bruxos transformam as
cidades em matadouros dedicados a seus mestres.

Outros ainda preferem agir por baixo dos panos,
orientando os prefeitos ¢ conselheiros das cidades
em segredo enquanto acumulam riquezas ¢ magia.
Esta técnica funciona melhor entre as tribos disper-
sas de orcs que costumavam venerar a Legido
Flamejante. A maioria das tribos renegou publica-
mente essa alianca, mas ainda ha alguns membros
influentes que preferiram continuar usando a magia
e os segredos aprendidos com os demonios.

Os servos da Legido representam uma ameaca
pequena... pelo menos por enquanto. Além de serem
escassos e distantes, os lideres de Kalimdor mantém
uma vigilancia acirrada em relacio as atividades da
Legiao. Combate-se imediatamente qualquer cultista
que chamar a atencao, portanto, 08'servos espertos
mantém a discricao.

Atualmente, nenhuma evidéncia sugere que qual-
quer servo da Legido tenha se infilrado em um
cargo de confianca entre os lideres de Kalimdor,
mas isso ndo significa que esta situacio nio tenha
ocorrido. Caso este agente hipotético existisse, teria
que ser muito cuidadoso. Quaisquer planos que
mantivesse levariam anos para se concretizarem,
mas poderiam abalar os alicerces das sociedades

incipientes de Kalimdor.

O Conselho das Sombras

Esse grupo foi fundado no mundo de Draenor
sob a lideranca do orc Gul’Dan. Formado por bru-
xos aliados a4 Legiio Flamejante, o Conselho das
Sombras foi diretamente responsével pela criacio

da Horda. O altruista Chefe de Guerra Orgrim

Martelo-da-Perdicio dispersou o Conselho durante
a Segunda Guerra. Isto acabou levando os orcs a
descartar a influéncia demoniaca e a retomar suas
tradicdes xamanistas sob a lideranca de Servo.
Recentemente, alguns bruxos orcs restabeleceram
os antigos dogmas do Conselho das Sombras... e
recrutaram outras racas para a sua Cconspiracao
obscura. Este novo grupo tem uma sede secreta na
Floresta Cruel (Felwood), uma regiao corrompida da
Floresta do Vale Acinzentado no Monte Hyjal. Neste
local, eles mantém a COTTUPCAO da terra e tentam sub-
verter o controle da regido dos elfos da noite e dos

druidas selvagens.

O Flagelo

O Rei Lich ji foi um instrumento relutante da
Legiao Flamejante. Ele e suas forcas de mortos-vivos
conseguiram se libertar dos demonios apos a Batalha
do Monte Hyjal. Agora, o Flagelo obedece apenas ao
Rei Lich, que tem planos vis para seus seguidores.

Assim como a Legido, este grupo atualmente exer-
ce pouca influéncia sobre Kalimdor. Os exércitos
do Rei Lich tentam mudar isso, e ndao apenas por
meio da forca dos mortos-vivos. Eles também cor-
rompem os vivos atravées do Culto dos
Amaldicoados, um grupo de acolitos mortais fanti-
cos. As mesmas questdes sobre loucura e desejo
pelo poder descritas anteriormente para os servicais
remanescentes da Legidio podem ser aplicadas a
estes homens e mulheres depravados. Para eles, nao
ha feito sombrio demais para tornar o Rei Lich o
poder supremo em toda Azeroth. Entretanto, na
maioria das vezes seu trabalho ¢ sutil, pois ndo dis-
poem de forca para atacar o inimigo abertamente.
Em vez disso, o Culto dos Amaldigoados atrai as
pessoas de vontade fraca através de promessas de
riqueza, poder e realizacio de desejos. Eles corrom-
pem os individuos influentes aos poucos, por meio
de favores e presentes misteriosos. E, sempre que
possivel, afastam a atencdo da Alianca e da Horda
da ameaca sorrateira do Flagelo para um alvo muito
mais conveniente: uns aos outros.

Afinal, as lutas, a carnificina e as mortes constan-
tes entre as racas dos vivos apenas beneficiam o Rei

Lich...




Equipamento

Esta secio apresenta detalhes sobre novos mate-
riais, armas (de varios tipos) e tecnologia a vapor dis-

poniveis no universo de Warcraft,

Niveis de Mau Funcionamento

Cada objeto mecinico possui um Nivel de Mau
Funcionamento entre 0 ¢ 5. Este nimero representa a
chance do item sofrer uma falha catastrofica quando
utilizado. Se um personagem obtiver um resultado
equivalente ou inferior ao Nivel de Mau Funcionamento
(NMF) quando estiver realizando um teste de pericia
ou uma jogada de ataque utilizando o dispositivo, o
objeto nao funcionara corretamente.

Qualquer dispositivo com NMF 1 ou superior
exige um teste de pericia ou jogada de ataque para
ser utilizado. A pericia é geralmente Usar Dispositivo
Tecnologico, com CD dependente da tarefa (12 +
Valor de Tecnologia ¢ um bom padrio se nenhuma
CD estiver indicada; para o Valor de Tecnologia, veja
“Criando Dispositivos Tecnoldgicos”, adiante). O
Mestre pode aplicar outras pericias para um disposi-
tivo simples que nio exige que o usudrio compreen-
da os detalhes de seu funcionamento. E melhor uti-
lizar um arado motorizado com um teste de Profissiao
(fazendeiro), embora a maioria das armas utilize joga-
das de ataque a distancia ou corpo a corpo, confor-
me apropriado.

Todos os dispositivos indicam as circunstincias
especiais se ocorrer o mau funcionamento. A maio-
ria apenas para de funcionar até que seja conserta-
da com um teste de Oficios (dispositivo tecnologi-
co) (CD determinada pelo Mestre). Itens perigosos,
como armas com polvora, destroem-se de formas
que ameacam os usudrios e os individuos nas proxi-
midades — sem contar que os consertos serio um
pouco mais dificeis.

Um teste de pericia ou jogada de ataque pode ser
atribuido a um dispositivo com NMF 0, mas nio corre
o risco de mau funcionamento. Se um objeto mecani-
co ndo possuir um Nivel de Mau Funcionamento,

considere como NMF 0.

Materiais e Técnicas

Qualquer raca esta familiarizada com as técnicas
necessarias para criar equipamentos obras-primas (con-
sulte o LdJ, Capitulo 7: Equipamentos). Entretanto,
algumas racas dominaram a criacio de armas e arma-
duras com materiais especiais. Cada uma recebe +1
de bonus nos testes de Oficios apropriados com os
respectivos materiais indicados a seguir na Tabela
3-2: Materiais Prediletos:

- Tabela 3—2: Materiais Prediletos

Material
Polvora

Couro de dragio
Madeira negra

Raga

Anio Forjaferro
Altolfo

Elfo da noite
Goblin Adamante
Humano Mitril

Orc Torio e arcanita

Taurino Nenhum

As obras-primas e os itens de adamante, madeira
negra e mitral (conhecido como “mitril” no mundo
de Warcraft) seguem as mesmas regras descritas nos
livros bésicos. Warcraft também inclui varios mate-
riais novos, descritos a seguir.

Arcanita: Este metal acinzentado tem aspecto fosco
mesmo quando temperado, mas pode ser mais afiado
do que qualquer outro metal em Azeroth. Uma arma
de arcanita recebe +1 de bonus de melhoria nas joga-
das de ataque e dano e sua margem de ameaca de
sucesso decisivo aumenta em 1.

A arcanita também ¢ extremamente flexivel e

pode ser transformada em uma armadura maleavel

que absorve os golpes mais poderosos. Uma arma-

dura composta por essa substincia tem um porcen-
tual de chance de reduzir os sucessos decisivos de
qualquer arma, come¢ando com 10% a um custo de
100 PO por ponto porcentual (portanto, 1.000 PO
para uma reducio de 10%) até o maximo de 50%.
Se o sucesso decisivo for confirmado, o usudrio da
armadura aprimorada pela arcanita deve realizar
uma jogada porcentual de chance de falha para
evitilo (embora o agressor ainda realize o ataque e

cause dano normalmente). Esta regra se aplica
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1,5% seu bonus de Forca; e +6 quando utiliza uma

depois que se dobra a margem de ameaca no caso do
talento Sucesso Decisivo Aprimorado.

Exemplo: Uma espada longa normal apresenta uma
19-20,

uma feita com arcanita tem 1820 e uma espada

margem de ameaca de sucesso decisivo de

longa de arcanita afiada tem 17-20.

Este metal tio util ndo ¢ barato. Para as armas de
arcanita, adicione 9.000 PO ao custo base (adiciona-
se 0 preco ajustado ao custo para encantar uma arma
deste tipo). Todas as armas e armaduras feitas com
arcanita sio consideradas obras-primas.

A arcanita possui dureza 15 ¢ 30 PV a cada 2,5 cm
de espessura.

Couro de dragio: Inerentemente magico, 0 couro
de dragio ¢ considerado um componente obra-prima
para se encantar uma armadura. Ele pode ser utiliza-
do para fazer giboes e corseletes de couro comum e
batido. As armaduras feitas com couro de dragio pos-
suem 0% de chance de falha de magia arcana. Este
material ¢ raro e qualquer armadura feita com ele
custa 20 vezes seu preco normal.

O couro de dragao apresenta dureza 10 e 30 PV a
cada 2,5 cm de espessura.

Tério: Este metal raro combina o peso do chumbo
com a for¢a do aco. Os orcs apreciam-no para armas
porque o peso adicional permite que um usudrio
habilidoso golpeie com mais forca.

Utilizar uma arma de torio exige Usar Arma
Exdtica (armas de torio). Um personagem com este
talento inflige dano adicional equivalente a metade
do seu bonus de Forca. Logo, um hero6i com +3 de
modificador de Forca recebe +4 de bonus no dano
quando utiliza uma arma de torio de uma mao, ou

arma de duas maos (supondo que nio seja leve), ou
2x seu bonus de Forca.

Uma armadura de torio oferece reducio de dano
5/+1, mas deixa seu usudrio virtualmente imobiliza-
do. Ela ¢

peso superior, até 0 maximo de *

considerada como sendo uma categoria de
‘pesada”. O torio
reduz o bonus de Destreza maximo de uma armadu-
ra em 2 (até¢ o minimo de +0); além disso, tanto a
penalidade de armadura quanto a chance de falha de
magia arcana sio duplicadas.

As armas feitas de torio acrescentam 20.000 PO ao
preco normal e pesam duas vezes mais. As armaduras
deste material também acrescentam 20.000 PO ao
preco normal (o preco ajustado ndo afeta o custo para
criar uma obra-prima ou encanta-la).

30 PV acada 2,5 cm

O torio apresenta dureza 15 e

de espessura.

Armas de Fogo

As armas de fogo sio uma invengio relativamente
nova dos andes. Apesar dos perigos de lidar com
explosivos volateis, eles estao fascinados por suas pos-
sibilidades. Os fabricantes de armas constantemente
alteram o projeto dos objetos que criam, experimen-
tando novos desenhos e aprimoramentos, batizando
e decorando as armas.

As armas de fogo e a polvora seguem as regras para
Armas Renascentistas no Capitulo 5: Campanhas,
Construindo um Mundo Diferente, Avangando o Nivel
Tecnoldgico, do LdM revisado.

As armas de fogo sio tratadas como os demais pro-
jéteis de area, embora nio possam ser construidas




para tirar proveito do bonus de Forga excepcional de
um usudrio. O talento Usar Arma Exotica (armas de
fogo) concede a capacidade de usar todas as armas;
caso contrario, o personagem sofre -4 de penalidade
em todas as jogadas de ataque (os Forjaferro tratam
esses objetos como armas comuns).

O bonus de ataque de uma arma de fogo (obra-
prima) é cumulativo ao da polvora refinada (ndo exis-
te municio [obra-prima) para armas de fogo), mas
nao com os bonus de melhoria.

Os bonus de ataque e de melhoria de uma arma de
fogo magica sio cumulativos aos de polvora carrega-
da e de municao magica. Estes bonus nao se acumu-
lam para determinacio de Reducio de Dano e o
bonus de ataque da municio magica niao é somado
ao da polvora carregada.

O NMEF para armas de fogo e explosivos varia,
dependendo da arma especifica. As armas de fogo
geralmente emperram ou falham, enquanto os explo-
sivos disparam antes do tempo ou negam fogo.

Consulte “Polvora”, adiante, para mais detalhes.

Polvora

As armas de fogo utilizam 30 g de polvora por tiro.
Esta substincia ¢ vendida em barris pequenos (capa-
cidade para 7,5 kg, peso total de 10 kg, 250 PO cada)
e em polvorinhos a prova d’dgua (capacidade e peso
total de 1 kg, 35 PO por um polvorinho cheio). Se for
umedecida, a pélvora se estragard e nio queimara.

Os experimentos dos andes resultaram em varias
melhorias na polvora comum. A polvora “refinada”
¢ uma mistura (obra-prima) que impulsiona a muni-
¢ao com grande velocidade. Ela fornece +1 de bonus
nas jogadas de dano e custa 100 PO por quilo.

A polvora “carregada” ¢ uma mistura alquimica que
protege a substincia e aprimora suas propriedades
explosivas. Ela ndo estraga com agua. Quaisquer pro-
jéteis ou bombas que utilizarem polvora carregada sio
tratados como uma arma magica +1. Esta substincia
custa 1.300 PO por quilo.

A polvora tem NMF 1. Caso aconteca um mau
funcionamento — devido a um teste de pericia, joga-
da de ataque ou teste de resisténcia — ela explode de
forma descontrolada. Qualquer individuo a menos
de 1,5 m deve obter sucesso num teste de resisténcia
de Reflexos (CD 18) para evitar ser ferido (os

Forjaferro recebem +4 de bonus racial no teste de
resisténcia de Reflexos; eles causam acidentes com
polvora com tanta freqiiéncia quanto qualquer um,
mas tém mais pratica em evitar seus efeitos). A explo-
sao inflige 2d6 pontos de dano por fogo. Se fizer
parte de uma bomba, canhido ou arma de fogo, o
dano da explosio ¢ equivalente ao normal da arma.

Consulte a Tabela 3-3: Novas Armas e a Tabela
3-4: Armas Explosivas para as armas de fogo ¢ os

explosivos disponiveis.

Armas

Alabarda Taurina: Os taurinos utilizam a limina de
machado e a lan¢a na ponta desta arma tradicional
com efeitos devastadores. Os oponentes mais espertos
mantém distincia de qualquer um suficientemente
forte e furioso para carregar esta arma gigantesca.

Se o personagem estiver usando a alabarda taurina
numa acio preparada contra uma Investida, ele
causa 0 dobro do dano se obtiver sucesso contra o

atacante.

E possivel usar o gancho traseiro da alabarda

para executar um ataque de imobiliza-
cao. Caso o personagem seja imo-
bilizado durante a tentativa de
realizar a manobra, ele sera
capaz de soltar a alabarda
para evitar sua propria
imobiliza¢ao (consulte
o LdJ, Capitulo 8:
Combate, “Ataques
Especiais”,
Imobilizacdo).
Os taurinos con-
sideram a ala-
barda taurina
uma arma
comum.
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Bacamarte: Esta arma de fogo basica inflige 2d6
pontos de dano a um alvo no primeiro incremento
de distincia e 1d6 pontos a qualquer um em um
linha de 1,5 m de largura além deste ponto, até o
alcance maximo. Ela tem apenas um tiro e exige uma
acao padrio para ser recarregada.

Se 0o dano de um bacamarte for incrementado
(consulte Criando Dispositivos Tecnologicos, adian-
te), a arma causard o dano maximo a qualquer alvo
no primeiro incremento de distﬁr‘ncia-(()hserve que
este valor pode ser aumentado de acordo com as
regras de aprimoramento). Depois disso, o dano é
reduzido em um dado para cada incremento de dis-
tincia. Quando chegar a 1d6, o bacamarte infligird o
mesmo dano a qualquer um numa linha de 1,5 m de

largura até seu alcance méaximo.

Os Forjaferro e os goblins consideram o baca-
marte uma arma comum.

Bomba: As bombas sio armas simples constituidas
apenas por polvora e pedacos de metal dentro de uma
bola de ago. Sio devastadores contra pessoas € mons-
fTos, Mas Nem tanto para as construcoes. Quase meta-
de do peso da bomba ¢ palvora, enquanto o resto con-
siste no cartucho, nas aparas de metal e um estopim.

Todas as bombas devem ser preparadas para
explodir com um teste de Usar Dispositivo
Tecnolédgico com CD 12 antes de serem arremessa-
das, enterradas ou lancadas. Se o teste for bem-suce-
dido, ela explodira no final da rodada. Um fra-

casso pode levar a uma explosio (consulte
“Phlvnr:l", ;mtcriorment@). \ \‘\

Uma bomba pode ser preparada para explodir %
com um atraso de 1 ou mais rodadas. Cada roda-
da de retardo adiciona 1 ponto a CD para o teste ty
de Usar Dispositivo Tecnologico para escor-
var a bomba. Preparar uma explosio retar-
dada exige anexar um estopim ou deixar
um rastilho de polvora, portanto sé
funciona com as bombas que nio
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E possivel aprimorar as bombas. Para isso, consul-
te “Aprimoramentos e Acréscimos de Funcoes” em
Criando Dispositivos Tecnologicos, adiante).

Bomba, Granada: Esta bomba pequena pode ser
arremessada manualmente. Um personagem atingido
por ela pode fazer um teste de resisténcia de Reflexos
(CD 20) para apanhd-la ou rebaté-la. Uma bomba
rebatida caird em um quadrado aleatorio (consulte o
Ld], Capitulo 8: Combate, “Ataques Especiais”,
Arremessar Projétil de Area). Um personagem que apa-
nhar uma granada e tiver uma acio disponivel conse-
gue arremessd-la como uma acio de ataque normal.
Lembre-se de que, apos o estopim ter sido acendido,
a Dona Granada niao ¢ mais sua amiga.

E possivel aprimorar as granadas. Para isso, consul-
te “Aprimoramentos e Acréscimos de Funcoes” em
Criando Dispositivos Tecnologicos, adiante).

Espingarda de Pederneira: Uma espingarda de
pederneira é poderosa, mas imprecisa, e utilizi-la nao
¢ tao parecido com usar uma versio menor do rifle
longo quanto com disparar uma bomba de um cano
curto. Ela tem apenas um tiro e exige uma acio
- padriio para ser recarregada.

Os Forjaferro e os goblins consideram a espingar-
da de pederneira uma arma comum.

Garras de Ataque Orc: Esta tradicional arma dos
orcs consiste em liminas que imitam as garras de 30
cm de um lobo atroz.

Os orcs consideram as garras de ataque orc uma
arma comum.

Gladio da Lua: As sentinelas dos elfos da noite pre-
ferem esta arma de trés laminas, que pode ser usada

tanto no combate corpo a corpo quanto como uma
\ arma de arremesso. O talento Usar Arma Exotica
- (gladio da lua) confere pericia em ambos os estilos
de luta. Um usuirio habilidoso pode adquirir

talentos para fazer a arma ricochetear nos opo-
nentes e voltar para suas maos.
Os elfos da noite conside-
—ram o gliadio da lua uma
arma comum.



Limina de Guerra: Uma limina de guerra ¢ uma
espada longa perfeitamente balanceada com uma
limina extremamente curvada. Ela conta como uma
arma leve para criaturas Médias.

Martelo de Arremesso Ando: Essa antiga arma
branca dos andes é mais leve do que um martelo de
combate ¢ perfeitamente balanceada  ——_
como uma arma de arremesso. /

Os Forjaferro consideram o
martelo de arremesso andao uma
arma comum.

Morteiro: Os morteiros lancam
armas semelhantes a granadas, como cartuchos
explosivos, formando um arco amplo para que aterri-
sem perto de um alvo ou sobre ele. Eles sio tratados
como armas de fogo na maioria dos aspectos, mas
exigem seu proprio talento Usar Arma Exotica e uti-
lizam 120 g de polvora a cada tiro. O morteiro dispa-
ra uma vez por rodada como uma ac¢io padrio e pre-
cisa ser recarregado ap6s cada tiro como uma acio de
rodada completa.

Os ataques com morteiro ignoram qualquer
cobertura que nio seja total ou que nio protejam o
alvo de ataques vindos de cima; entretanto, a arma
niao consegue acertar alvos a menos de um incre-
mento de distincia.

-

3>

Municdo, Balas: Um rifle longo utiliza balas de
chumbo modeladas precisamente com cerca de 1,25
cm de didmetro. Elas sido vendidas em bolsas com 10
balas.

Municdo, Bola: Uma espingarda de pederneira
utiliza bolas de chumbo flexiveis um pouco menores
do que um punho humano. Elas sio vendidas em
sacos de couro reforcados com 10 unidades.

Municéo, Cartucho de Morteiro: Um cartucho e
morteiro ¢ uma capsula de metal com uma cargs
pequena de polvora que explode com o impacto. Um
cartucho apresenta dureza 0 e 2 PV.

Municdo de Tiro: Um bacamarte dispara 100 g de
minusculas pelotas de chumbo em cada tiro. As ca=
gas desta arma sao vendidas por duzias e embrulhs
das individualmente em uma sacola de musselina.

Rifle Longo: O rei das armas pequenas, este rifle
ter, de comprimento, quase a mesma altura de um

anao. Gragas ao desenho inovador do cane

um atirador de elite habilidoso consegue

usar esta arma para acertar em uma

maca na cabeca de um orc a quase

700 m de distancia — supon-

do que o atirador consiza

resistir 4 vontade de aces

tar o orc. Esta arma tem

apenas um tiro e exige uma a¢io padrio para ses
recarregada.

Os Forjaferro e os goblins consideram o rifle longe
uma arma comum.

Totem Taurino: Esta arma macica se parece com
um tronco de arvore com entalhes complexos, e
trata-se exatamente disso. Os taurinos prcfcrcm pas
sar o tempo decorando seus totens e meditando,

mas estdo perfeitamente dispostos a acertar os ini-

migos na cabeca [:

com eles, que
logo descobrem
que € um erro
perturbar a
meditagio de
um taurino.
Os taurinos
consideram o
totem tauri-
no uma arma

comum.




Tabela 3-3: Novas Armas

Armas Comuns Custo NMF Dano  Dano Decisivo Incremento Peso* Tipo™*
(P) (M) de Distincia
Armas de Uma Mdo — Corpo a Corpo
Limina de guerra 20 PO - 1d6 1d8 x2 - ,5kg  Cortante
Armas Exoticas Custo NMF Dano  Dano Decisivo  Incremento Peso* Tipo™
(P) (M) de Distincia
~ Armas Leves — Corpo a Corpo
Garras de ataque orc 25 PO U 1d4 1d6  19-20/x%2 ol 1 ke Cortante
Gladio da lua 20 PO = 1d4 1d6 x3 Im 05¢ Cortante
Armas de Uma Mdo — Corpo a Corpo
Martelo de arremesso ando 15 PO - 1d4 1d6 x3 3m 35ke  Concussio
Armas de Duas Maos — Corpo a Corpo
Alabarda taurinat 50 PO - 1d8 2d6 x3 o, 12,5kg  Perfurante e
* Cortante==

Totem taurino 20 PO - 1410 2d8 x2 - 25kg  Concussio
Armas de Uma Mao — a Distancia
Espingarda de pederneira 400 PO 1 2d6 3d6 x3 1,5m 25kg  Perfurante
Municao, bola (10) 5PO 2 i = = = 1,5 ke -
Armas de Duas Mdos — a Distdncia
Bacamarte 250 PO | Especial ~ Especial x3 im 5kg Perfurante
Municio, balas (10) 10 PO - - - - - 1,5 ke e
Rifle longo 800 PO I 2d6 3d6 x3 90 m 9kg  Perfurante
Municio de tiro (12 sacos) 6 PO B - - - - 1,5 kg -
Mérteiro 75 PO 1 + i %) 12 m 10kg  Perfurante

* s valores de peso sdo para an;gs Meédias. Uma arma Pequena pesa metade e uma Grande
** Quando dois tipos sdo fomecidos, @ arma inflige ambos se a tabela especificar “e” ou um dos dois (a critério do jogador no momento do ata-
que) se indicar “ou”.

t Arma de haste.
$ O morteiro dispara cartiichos; consulte @ Tabela 3-4: Armas Explosivas para mais detalhes.

“Tabela 3—4: Armas Explosivas

Arma Custo NMF Dano Raio da Incremento Peso*  Tipo™™*
Explosio  de Disténcia

Municio, cartucho de morteiro 25 PO 1 3d6 1,5m = 0,5 kg Fogo

Bomba, catapultat 50RO - 1 8d6 6m - 10 ke Fogo

Bomba, enterradat 80 PO 1 4d6 Im - 5 kg Fogo

Bomba, granadat 40 PO 1 2d6 ,5m Im 0,5 ke Fogo

1 Estes explosivos ndo exigem habilidade para serem utilizados (apesar de um teste de pericia poder ser necessdrio).
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Tecnologia

Os dispositivos tecnologicos e a tecnologia a vapor

ndo significam apenas explodir coisas. Eles podem
multiplicar a forca, acelerar o deslocamento e facili-
tar muitas tarefas. Os itens nesta secio sio exemplos
dos tipos de mecanismos disponiveis
no universo de Warcraft ¢ em
seguida estio as regras
sobre como se pode
transformar praticamen-
te qualquer idéia num
aparelho funcional.
Certamente, s por-
que um dispositivo
estd funcionando
agora nio significa que
nao apresentard mau fun-
cionamento mais tarde.
De qualquer forma, isso
faz parte da graca da tec-

.

nologia, nio é!

Bomba,
Granada

Alabarda Tawrina

Equipamento de Aventura
Canivete Goblin: Ele nio ¢ elegante e ¢ inutil
como arma, mas nenhum guerreiro goblin sensato
parte sem esta ferramentaspara qualquer ocasido. O
canivete goblin cava trincheiras, serra madeira, mar-
tela pregos, acende fogueiras, soa
trés alarmes diferentes, lustra e
lubrifica armaduras, costura
roupas, armazena 7,5 m de
corda de seda de aranha capaz
de sustentar 50 kg, transforma-se
em uma vara de pesca ¢ desdobra-se
numa barraca de lona para uma pes-
soa. Todas estas utilidades em apenas 2
kg, e ele até serve para cortar!

Operar o sistema complexo de alavancas
para acessar cada funcio deste dispositivo leva 3
rodadas, mas nenhum teste de pericia é necessario.

O canivete possui dureza 1 e 5 PV.
Giro-Guarda-Chuva: Esta sombrinha vistosa ¢
capaz de proteger até 3 personagens Médios da chuva
e do sol forte. Seus painéis espertamente modelados




Giro-Guarda-Chuva /ln W

Corda de
Seda de
Aranha

Elixir de
Flogisto

também giram quando um vento forte passa por eles,
enquanto um estabilizador giroscdpico mantém o
guarda-chuva firme na mao do usudrio. Este aprimo-
ramento do guardacchuva comum foi projetado para
evitar que o giro-guarda-chuva saisse voando durante
as tempestades, mas se mostrou extremamente Util
para amortecer herois em queda

Abrir este instrumento ¢ uma ac¢io de movimento.
O dispositivo ¢ capaz de retardar a queda de até 270
kg, evitando os primeiros 3d6 pontos de dano infligi-
dos. Seguré-lo de forma apropriada exige um teste de
Usar Dispositivo Tecnoldgico com CD 10. Em caso de
mau funcionamento, as varetas viram para cima e o
dispositivo ndo evita qualquer dano. O giro-guarda-
chuva possui dureza 3 e 15 PV.

Sapatos Antiminas Goblin: Outrora essenciais para
percorrer campos minados, estes mecanismos
tornaram-se obsoletos com o surgimento das minas de
terra goblins. Entretanto, permanecem excepcional-
mente Uteis para evitar placas de pressao, armadilhas
com fossos € outros perigos comuns em ruinas antigas

e fortalezas abandonadas.

Os sapatos antiminas goblin sdo placas de metal
com 60 cm de largura que podem ser amarradas em
qualquer calcado comum. Um sistema de engrena-
gens e placas articuladas evita que os sapatos interfi-
ram na caminhada e distribuem o peso do heroi por
uma drea muito mais larga. Este efeito concede ao per-
sonagem uma chance de evitar o acionamento de
qualquer armadilha ao se pisar sobre ela.

I I

Tabela 35 Tecnologla

Equipamento para Aventuras
NMF

Custo

50 PO
150 PO
400 PO
225 PO
175 PO
25 PO
500 PO

Item

Canivete goblin
Giroguarda-chuva
Sapatos antiminas goblin
Arma de roldana
Aprimoramento

_ Corda de seda de aranha (15 m)

Martelo a vapor

~Substincias e Itens Especiais
Item NMF

Elixir de Flogisto




Para evitar uma armadilha deste tipo, faca um teste
de Usar Dispositivo Tecnologico (CD = CD para
Operar Mecanismo da armadilha). Se o personagem
obtiver sucesso, ela ndo sera acionada, embora tam-
bém nio seja desativada.

E impossivel correr com os sapatos antiminas gob-
lin. Entretanto, qualquer personagem com 5 gradua-
¢Oes ou mais em Atuacio (danca) consegue executar
passos de sapateado incriveis.

Em caso de mau funcionamento, estes dispositi-
vos travam quando a armadilha é acionada, impe-
dindo que o personagem realize um teste de resistén-
cia de Reflexos. Eles apresentam dureza 2 e 10 PV.

Arma de Roldana: Os arpéus sao 6timos para esca-
ladas simples, mas as vezes é necessario transportar
cargas pesadas por cima de muros ou através de abis-
mos. A arma de roldana torna este trabalho muito
facil. Uma explosao de vapor impulsiona um grampo
grosso de metal por 15 m de distincia, fixando-o em
qualquer superficie com dureza 8 ou menos (o gram-
po penetra na pedra, mas nio em ferro). A forca do
impacto comprime o grampo, fazendo 4 dentes
cravarem-se na superficie, prendendo-se a ela.

Um momento apés o disparado do grampo, uma
segunda explosio de vapor atira um conjunto de
corda e roldana de um segundo cano. Este cano esta
posicionado para que a roldana atinja e se prenda ao
grampo. Uma vez que a roldana encontre-se afixada,
os 3 m de corda de seda de aranha anexados podem
ser utilizados para transportar até 360 kg. Retrair a
arma de roldana depois do disparo leva 4 minutos.

E possivel fazer um aprimoramento com cordas e
tipoias adicionais que sdo capazes de transportar até
800 kg (o suficiente para mover qualquer coisa, exce-
to os maiores cavalos). Anexar este aprimoramento
leva 10 minutos (consulte “Aprimoramentos e
Acréscimos de Funcdes) em Criando Dispositivos
Tecnologicos, adiante).

A arma de roldana é uma maquina complexa, exigin-
do um teste de Usar Dispositivo Tecnologico com CD
20 para atirar, atingir o local pretendido com o dispa-
ro do grampo e manter a arma firme para o disparo da
roldana (ndo é necessario uma jogada de ataque).

Se for utilizada como uma arma, o dispositivo exige
uma jogada de ataque a distincia. Ela é considerada
uma arma exotica com um incremento de distincia
de 15 m e inflige 3d6 pontos de dano perfurante.

Em caso de mau funcionamento, o vapor da arma
de roldana explode. O usuirio deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos (CD 15) ou
sofrerda 2d6 pontos de dano por calor devido ao
vapor. A arma apresenta dureza 5 ¢ 15 PV.

Corda de Seda de Aranha: Essa corda ¢ ainda mais
leve e resistente do que a de seda. Ela tem 5 Pontos
de Vida e pode ser lancada com um teste de Forca
(CD 25). O mais impressionante ¢ sua textura leve-
mente pegajosa, embora maledvel, que auxilia muiro
nas escaladas, fornecendo +4 de bonus de circunstin-
cia nos testes de Usar Cordas.

Martelo a Vapor: Este ariete portatil derruba por-
tas, quebra objetos grandes e arromba portdes com
seu pé-de-cabra, um acessério opcional. Ele ¢ confia-
vel, mas nio muito util em missoes furtivas, ja que
provoca um som incrivelmente alto.

O martelo a vapor tem +15 de bonus de Forca e
substitui a Forca do personagem nos testes para
arrombar portas, quebrar objetos e outras acdes que
exigem destruicio pesada.

Utilizar este instrumento exige uma acio de roda-
da completa e recarregar o reservatorio de vapor apos
o uso leva 1 minuto. O usuario e qualquer individuo
a cerca de 30 m ficam surdos por 1d10 rodadas. Um
personagem neste estado sofre -4 de penalidade nos
testes de Iniciativa, falha autdmaticamente nos testes
de Ouvir e tem 20% de chance de falha ao conjurar
magias com componentes verbais.

Qualquer criatura a menos de 500 m do dispositi-
vo pode realizar um teste de Ouvir com CD 5 para
escutar o ruido de seu funcionamento.

Se for usado como uma arma, o martelo a vapor
exige uma jogada de ataque corpo a corpo. Ele é con-
siderado uma arma exotica e inflige 5d6 pontos de
dano por concussdao. O martelo a vapor possui dure-

za 5e 25 PV.

Substancias e Itens Especiais

Elixir de Flogisto: Esta bebida ¢ composta de gas
flogisto misturado com ervas e minerais raros. Ao ser
consumida, o personagem escolhe 1 habilidade a ser
aumentada e outra a ser diminuida. Em seguida,
jogue 1d4+1 e ajuste as habilidades escolhidas de
acordo com o resultado da jogada; isto representa
um boénus e uma penalidade de melhoria. O efeite
do elixir dura um dia inteiro.




Um elixir de flogisto ¢ quase tio instavel quanto a
substincia pura. O preparo de uma dose exige um
teste de Oficios (alquimia) (CD 12), leva 1 hora para
ser completado e exige 300 PO para o gis e as ervas
e minerais raros. A dose permanece estavel por um
numero de dias equivalente ao valor pelo qual o
resultado do teste de Oficios (alquimia) excedeu a
CD. Depois disso, a mistura decompae-se como se o
elixir ndo tivesse funcionado (veja adiante). Um teste
de Oficios (alquimia) com CD 20 — ou ingerir o pre-
parado — confirma se a mistura foi bem-sucedida.

Em caso de mau funcionamento, a mistura esti
estragada, transformando o elixir em um wveneno
(Fortitude (CD 13); dano inicial: 1 ponto de dano
temporirio de Constituicdo, dano secundirio: 1d4
pontos de dano temporirio de Constituicio).

Criando Dispositivos
Tecnolégicos

Ha muitas armas e dispositivos tecnologicos no
mundo de Warcraft — desde lancadores de bomba,
armas-dragio, pistolas de garra de grifo até pernas de
pau motorizadas, touros mecinicos, zepelins goblin,
cozinhas de

méaquinas voadoras, miras noturnas,

campo portiteis, submarinos-foguetes, maquinas de
cerco e varios tipos de armaduras ambulantes. Esta
tecnologia fantastica serd detalhada no Compéndio

da Alianca e da Horda,

vocé mesmo nao possa criar seus proprios dispositivos!

mas isso nao significa que

Kalimdor ¢ um centro de tecnologia em desenvolvi-
mento. As oficinas dos goblins e dos andes estio se
espalhando pela regidao e uma série de dispositivos e
CONSErutos estao em processo de construcio. Com toda
essa atividade, seria péssimo ser deixado de fora da
diversao. As regras para criacao de itens a seguir lhe aju-

dario a duu&mlur suas pmprl 1S hupmnga» a vapor.

e o aa i .I._:. . T . .
ROLBIPILATTING GAME
1¢ Etapa: Estabeleca o Valor de Tecnologia

A imaginacio e o trabalho darduo tém limites. O
poder dos itens que o personagem consegue criar ¢
limitado por sua experiéncia. Este fator é tratado
como um “limite tecnologico”, representado da

seguinte forma:

Limite Tecnologico = 1 + nivel de classe do faztudo +
modificadores de talento

Qualquer dispositivo construido deve ter um Valor
de Tecnologia (VT) inferior ou equivalente ao limite
tecnologico. Se mais de um personagem estiver traba-
lhando em um item, seu VT pode ser inferior ou equi-
valente ao limite tecnoldgico mais elevado. Os itens
com Valores de Tecnologia inferiores sio mais baratos
e rapidos de construir do que os de valor mais alto.

O VT determina as capacidades maximas do dis-
positivo. Nem todas as categorias aplicam-se a todos
os objetos — uma arma nido transporta carga, por
exemplo — e um item pode ser projetado para usar
menos do que suas capacidades maximas. Portanto,
o VT geral do objeto ¢ determinado pela capacida-
de que exige o Valor de Tecnologia mais alto e pode
ser ampliado por aprimoramentos posteriores; con-
sulte “Aprimoramentos e Acréscimo de Funcoes”,
adiante, para mais informacoes.

2¢ Etapa: Determine a Tarefa

A primeira etapa para projetar um item ¢ determi-
nar o que ele vai fazer. E preciso derrubar uma flores-
ta? Talvez alguns cortadores de drvores goblins sejam
ateis. E quanto a perfurar o muro de um castelo ou
navegar os oceanos em um submarinofoguete! Se
vocé consegue imaginar e descrever uma tarefa, um
dispositivo tecnologico ¢ capaz de executi-la.
Algumas possibilidades sio:

Tabela 3—6 leltes dos Disposxtlvos Tecnoléglcos

Capacidade

Bénus maximo na CA
Modificador de habilidade méximo
Carga méxima

Dano méximo infligido/evitado
Dureéza médxima

Miximo de Pontos de Vida
Velocidade méxima de movimento
Incremento de distincia maximo

Limite

Valor de Tecnologia

+ (Valor de Tecnologia * 3)

Valor de Tecnologia x 100 kg

(Valor de Tecnologia)d6 pontos de dano por rodada
Valor de Tecnologia

Valor de Tecnologia * 5

Valor de Tecnologia * 30 km/h

Valor de Tecnologia x 15 m




Ampliar objetos pequenos ou distantes; plo, um dispositivo que produza uma pequena
Perfurar a fechadura de uma porta — ou a parede fogueira sem pederneira ou lenha pode ter CD 5,
de pedra ao lado; enquanto “matar todos os orcs em Kalimdor” pode
Transportar pessoas e cargas através do continen- ter CD 500. O Mestre pode até determinar que uma
te pelo ar; tarefa ¢ impossivel de ser realizada com a tecnologia
Testar o chio de um templo em ruinas em busca disponivel para os personagens de Warcraft.

de armadilhas; Uma forma de persuadir o Mestre a estabelecer uma
Entreter uma multidao com marionetes automati-
zadas;

Construir uma parede de tijolos;

Forjar uma centena de espadas;

CD baixa ¢ fornecer uma descricao detalhada sobre
como o aparelho devera cumprir a tarefa. Se vocé for
capaz de mostrar que o objetivo é facil, o Mestre tem
o : : , um bom motivo para atribuir uma CD baixa. Um
Comunicar-se com uma cidade longinqua usando ; =
desenho detalhado ¢ uma otima forma de mostrar que

os sinais de um semaforo gigante; e e
uma tarefa nio ¢ tio dificil quanto parece.

Pcnctrar numesa f‘(ll‘tklli.'.zﬂ na I‘I'lUI‘ll'Ell"lI'l'd l.l“\'.i'll‘lL']L\
uma asa delta; 3¢ Etapa: Decida a Velocidade

Alterar o curso de um rio escavando suas margens; de Funcionamento do ltem
Somar niimeros grandes com rapidez.

Uma vez que vocé tenha descrito a tarefa, o Mestre
atribui uma CD a fim de representar a dificuldade
apresentada pelo dispositivo mecanico para executar
o trabalho especificado. los, com que velocidade eles comecam a funcionar.

As CDs para a Tarefa nunca sdo utilizadas nos tes- Para as armas, quantos segundos sao necessarios para
tes de pericia. Elas existem apenas como uma manei- recarregar ou prepara-las.
ra de avaliar a dificuldade para se construir um item. O Mestre decide a unidade de tempo bésica para a

O Mestre deve levar em Consjdcrm;{u) a escala e o tarefa — rodadas de L‘.O]ﬂh‘c’ll’(f, minutos, hUF'&S, dias,
tempo de execucio da tarefa, a complexidade das semanas ou meses. Utilize a que parecer mais apropria-
acoes necessarias para desempenha-la e como se espe- da para a escala da tarefa e o projeto do item.
ra que 0 mecanismo funcione. Estes fatores formam A pessoa que estiver projetando o item deve, entao,

Uma tarefa leva certo tempo para ser executada.
Para a maioria dos itens, esse periodo representa o
intervalo entre comega-la e termind-la. Para os veicu-

uma grande variedade de CDs possiveis — por exem- escolher um numero de 1 a 10. Este ¢ o Fator de

T — sy . . ¢ e g TP
Tabela 3-7: CDs Tipicas para Tarefas il
Descricio da Tarefa Exemplos
10 Tarefa simples ¢ repetitiva Cartuchos de morteiro; dispositivos que cortam uma so drvore,
lavam a louga ou irrigam plantas.
15 “Tarefa complexa e repetitiva Bombas; aparelhos que alimentam o gado, cortam duzias de drvores ou
somam uma determinada seqiiéncia de numeros.
20 Sistemas sensiveis simples Armas de fogo e canhdes; alarmes e armadilhas; mecanismos que
entregam mensagens; veiculos terrestres lentos.
30 Sistemas sensiveis complexos Guardides mecnicos com fiticas programadas; instrumentos que gravam e
analisam informacdes; veiculos aéreos e aqudticos.
50 Sistemas criativos simples Dispositivos que forjam armas simples, fabricam ferramentas, constroem
paredes ou copiam livros.
g Sistemas criativos complexos Aparelhos que forjam armas de fogo, constroem maquinas de cerco,
fabricam preparados alquimicos, erigem edificios ou fazem previsoes
com base em um conjunto de dados.
100. . Feito impressionante da tecnologia Auto-reproducio; inteligéncia artificial; mecanismos que cagam e
destroem um determinado individuo.
Desenvolvimento capazde - Dispositivos que movem montanhas, destroem espécies,
mudar o mundo controlam o clima ou até mesmo explodem o mundo.




Tempo, ou quantas unidades de tempo sdo necessirias
para que o mecanismo execute a tarefa. Este fator ¢
importante porque aparelhos mais lentos sao mais
baratos e podem ser construidos mais prontamente do
que os velozes. Quanto mais rapido o dispositivo,
Maior serd seu custo.

Alguns aparelhos funcionam apenas uma vez e
depois se autodestroem. Considera-se que estes itens
apresentam um Fator de Tempo 10.

Exemplo: Zim, o Louco, esti construindo uma maqui-
na de desossar a fim de preparar seu prato favorito:
bolinho de humano. O jogador apresenta um belo
desenho de um sistema de correias com 36 liminas
estrategicamente posicionadas. O Mestre decide que
esta ¢ uma tarefa complexa e repetitiva, mas as liminas
estio dispostas de maneira eficaz e fario o trabalho
rapidamente. O Mestre decide que “minutos” sio uma
unidade de tempo apropriada para a tarefa. O jogador
escolhe 2 minutos para cada utilizacio, concedendo
Fator de Tempo 2 ao objeto.

4¢ Etapa: Determine o Nivel
de Mau Funcionamento

Vocé pode fazer algo confidvel e caro ou poupar
algum ouro e conviver com uma explosio potencial-
mente letal de vez em quando. A maioria dos faz-
tudo prefere economia a seguranca pessoal, resultan-
do em uma chance significativa de que os dispositi-
vos ndo funcionem direito com a utilizacio normal.

Durante o projeto, vocé atribui a tarefa um Nivel de
Mau Funcionamento de 0 a 5. Este numero represen-
ta a chance de o item sofrer uma falha catastrofics
quando a tarefa for executada. Veja “Nivel de Mau
Funcionamento”, acima, para detalhes sobre como
aplicar NMF aos itens prontos.

5¢ Etapa: Determine o Valor de Mercado

Depois que o Valor de Tecnologia (VT), a CD para
a Tarefa, o Fator de Tempo e o Nivel de Mau
Funcionamento (NMF) forem estabelecidos, deter-
mine o valor de mercado (em pecas de ouro) do item.
A CD para a Tarefa é o fator mais importante para
estabelecer o preco.

CD para a Tarefa Multiplicar por
10 10
15 20
20-30 15
35-50 50
75-100 100

200+ 250

A lista acima mostra o numero pelo qual vocé mul-
tiplicara a CD para a Tarefa para obter o valor da
mesma, que depois serd aplicado aos demais elemen-
tos para determinar o valor de mercado, conforme

indicado a seguir:

Valor de Mercado = VT x (valor da CD para a Tarefa) /
(Fator de Tempo + NMF)

Portanto, um dispositivo com VT 4, valor da CD
para a Tarefa 500, Fator de Tempo 3 e NMF 1 tem
um valor de mercado de 500 PO.

O valor de mercado nao é fixo. O Mestre deve arre-
dondar o preco para o multiplo de 25 PO mais pro-
ximo e pode ajusti-lo ainda mais para representar cir-

cunstincias especiais.

Dureza, Pontos de Vida e Tamanho

Vocé determina a dureza e os Pontos de Vida. Na
maioria dos casos, estes nimeros representam o
maximo permitido pelo VT do item (a tecnologia a
vapor pode ter um tamanho exagerado, mas ¢é resis-
tente). Porém, as vezes ¢ conveniente construir um
dispositivo fragil que se destruira com facilidade se
cair nas maos erradas.

Em seguida o Mestre estabelece o tamanho ¢ o
peso do dispositivo com base nas funcoes que ele rea-
liza e nos materiais a partir do qual foi construido.
Na maioria dos casos, o tamanho de um objeto ¢é
obvio — pequenas ferramentas de mao sio Miudas e
pesam, no maximo, alguns quilos; serras movidas a
vapor sio Pequenas e podem ser seguradas e utiliza-
das com duas maos; enquanto que lenhadores meci-
nicos auto-impulsionados podem ser Enormes e
pesar centenas de quilos. Lembre-se de que a tecno-
logia a vapor tende a envolver pistoes e caldeiras
grandes e outros equipamentos de tamanho exagera-
do. A maioria dos dispositivos ¢ muito maior e mais
pesada do que na Terra do século XXI.

Por fim, o Mestre determina qualquer outra infor-
macio necessdria para usar o item. Por exemplo, gran-
de parte dos veiculos aéreos alimentados a vapor pos-
sui capacidade de manobra média, apesar do Mestre
poder decidir se um veiculo em particular tem maior
ou menor capacidade (por exemplo, uma maquina
voadora teria “boa” capacidade de manobra). O
Compéndio da Alianca e da Horda fornecera diretri-
zes mais detalhadas.




Construindo o Item

Depois que a CD de criacio do item e o valor de
mercado forem estabelecidos, © objeto podera ser
construido utilizando-se as regras-padrio de Oficios
(LdJ, Capitulo 4: Pericias, “Oficios”). Vocé paga um
terco do preco do item em matéria-prima para iniciar
0 processo. A construcio em si exige um teste de
Oficios (dispositivo tecnologico) semanal. Multiplique
o resultado de um teste bem-sucedido pela CD do
mesmo e anote o total. Quando o progresso acu-
mulado for maior que o valor de mercado do dis-
positivo x10, o item finalmente estara completo!

Os dispositivos tecnoldgicos sio considerados
itens complexos. Eles exigem um teste de Oficios
(dispositivo tecnologico) se forem criados por magias

COMO criar itens efémeros ou compor.

Aprimoramentos e
Acréscimo de Funcoes

Uma vez que tenha descoberto como um item fun-
ciona e qual ¢ o seu valor de mercado, vocé poderi
atribuir novas tarefas a ele. Esta atitude ¢ menos dis-
pendiosa do que criar um novo item a partir do
nada, e pode ser feito como parte da construcio ini-
cial como um aprimoramento de outro ji terminado.

A primeira tarefa definida para o item ¢ denomi-
nada funcdo primdria. As novas funcoes acrescentadas
durante a construcao de um dispositivo sio chama-
das funcées secunddrias, enquanto que as acrescenta-
das apos o mecanismo terminado chamam-se apri-
moramentos. As funcoes secunddrias e os aprimora-
mentos sio projetados utilizando-se as cinco etapas
descritas anteriormente, mas estio sujeitas a limita-
coes e condicoes especiais.

A CD para a Tarefa de uma funcio secundiria nao
pode exceder a de uma funcio primaria. Seus efeitos
também nao podem exceder os limites do Valor de
Tecnologia do item. Apos calcular o valor de merca-
do desta tarefa, divida-o por 3 e adicione-o ao valor
de mercado atual do item. O resultado serd o novo
valor de mercado. Nio importa quantas funcoes
secundarias um dispositivo possua, so é preciso reali-
zar uma série de testes de Oficios (dispositivo tecno-
logico) para construi-lo.

Um aprimoramento pode ter qualquer CD para a
Tarefa e aumenta o VT do item em até 3 pontos
(aumentar 0 VT também eleva a CD para a criacio do
item). Depois que vocé calculou o valor de mercado do
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aprimoramento, divida-o por 2. Este sera o preco do
aprimoramento, que sera construido utilizando-se uma
série de testes de Oficios (dispositivo tecnologico) como
se fosse um novo item. Quando o progresso acumulado
iguala-se ao preco do aprimoramento x 10, ele serd com-
pletado e se tornard uma peca funcional do dispositivo.

Um aprimoramento pode substituir a funcio primé-
ria de um item — muito util se, por exemplo, vocé qui-
ser deixar o cano da sua espingarda de pederneira
maior para disparar um projétil do tamanho da sua
cabeca. O Mestre também deve decidir se a instalacio
do novo dispositivo altera a dureza, os Pontos de Vida,
O Peso ou o tamanho do ulujutn.

Exemplo: Construindo uma Maquina Voadora
Jode ¢ um brilhante faztudo ando Forjaferro com
grandes planos para o futuro. Ele quer explorar as
montanhas em busca de depdsitos de arcanita e pre-
cisa de uma maquina voadora para ficar a frente da
concorréncia.

Jode ¢ um faztudo de 5° nivel com +10 de modifi-
cador na pericia Oficios (dispositivo tecnolégico) e o
talento Criar Veiculos. Seu limite tecnoldgico para
isto ¢ 7 (seu nivel lhe concede 5 e o talento acrescen-
ta 2). O talento também lhe fornece +2 de bénus nos
testes de Oficios (dispositivo tecnologico) para cons
truir o veiculo, o que acelerari a fabricacio.

O jovem ando quer partir para as montanhas daqui a
algumas semanas. Por ndo sentir a necessidade de apres
sar as coisas, Jode decide que ndo precisa da maquina
voadora mais rdpida existente (ele pode aprimorar a
aeronave mais tarde). Ele calcula que 90 km/h sio sufi-
cientes, o que implica um Valor de Tecnologia 3.

Jode cria o seguinte projeto a ser aprovado pelo
Mestre: a maquina voadora apresenta a funcio pri-
madria “voar por ai com conforto e estilo”. Ela ¢ capaz
de se locomover a até 90 km/h, tem CA 13 e conse-
gue carregar cerca de 300 kg, incluindo o piloto. Jode
também quer um canhido que cause 3d6 pontos de
dano, mas o Mestre considera isso uma tarefa secun-
daria (“atirar em predadores selvagens e grileiros”).

O Mestre atribui CD 30 a tarefa primdria (a
maquina voadora ¢ um veiculo aéreo) e CD 20
secundaria (o canhdo ¢ uma arma de fogo).

Apds considerar o tempo necessirio para ligar
magnetos ¢ girar o rotor, o Mestre decide que acio-
nar a maquina voadora exige “minutos” como incre-
mento de tempo. Jode ndo quer que seu pobre aju-
dante, Chava, fique esperando demais, entio, deck




de que 1 minuto ¢é o suficiente. A tarefa primdria da
maquina voadora tem, portanto, Fator de Tempo 1.
Quanto ao canhio, o jogador e o Mestre concorda-
ram que ele deve funcionar a cada duas rodadas com
um Fator de Tempo 2.

Por querer que a maquina seja totalmente confia-
vel, Jode lhe atribui NMF 0. O Mestre observa que o
canhio ficara sob a regra da polvora explosiva (veja
anteriormente), mas Jode acha que nio hi motivo
para nio atribuir um Nivel de Mau Funcionamento
ao canhao também. Ele até mesmo decide abusar um
pouco da sorte, reduzindo o custo da arma ao lhe
atribuir NMF 2.

O Mestre também determina que pilotar a maqui-
na voadora exige um teste de Usar Dispositivo
Tecnologico (CD 15) e estd sujeito ao talento Usar
Veiculos (veiculos aéreos). O canhao utiliza uma
jogada de ataque 2 distincia padrio e esta sujeito ao
talento Usar Arma Exotica (armas de fogo).

O Mestre ja tem tudo de que precisa para determi-
nar o valor de mercado da maquina. Ele multiplica o
Valor de Tecnologia (3) pelo valor da CD para a
Tarefa (30 x 25 = 750) e depois divide o total de
2.250 pelo Fator de Tempo (1) mais o Nivel de Mau
Funcionamento (0). Isto atribui 4 maquina voadora
um prego elevado de 2.250 PO.

Supondo que a construgio exija um teste de
Oficios (dispositivo tecnologico) (CD 20) por sema-
na e Jode obtenha exatamente 20 a cada teste (20 x
20 = 400), precisara de 56 semanas para terminar
tudo! Além do mais, ¢ muita mateniitica e ele ape-
nas quer subir aos céus.

Jode decide que consegue se virar com uma aerona-
ve mais lenta (60 km/h) e que demore mais para ser
acionada (5 minutos). Estas alteracoes fazem o Valor
de Tecnologia cair para 1 (e também diminui as varia-
veis relacionadas, como CA, dureza e Pontos de Vida)
¢ aumentam o Fator de Tempo em 4, resultando em
um valor de mercado de 600 PO.

Além disso, o canhdo passa a causar 2d6 pontos de
dano, ja que uma tarefa secunddria nio pode exceder
o Valor de Tecnologia da tarefa primaria. Seu custo é
calculado com a mesma formula da tarefa priméria (2
x 500 / 4 = 250) e depois dividido por 3, ja que trata-
se de uma tarefa secundaria. Este cilculo acrescenta
83 PO ao valor de mercado, que o mestre arredonda
para 80 PO,

Estas alteracoes atribuem a4 maquina voadora e ao

canhdo um valor de mercado total de 680 PO. Jode

precisara de 15 a 20 semanas para atingir o total de
6.800 (680 PO x 10) provenientes dos testes de
Oficios (dispositivo tecnologico) semanais.

As estatisticas finais do jogo para a maquina voado-
ra de Jode estio listadas na Tabela 3-8: Exemplo de

Maquina Voadora. E um veiculo fragil que necessita

de muita persisténcia para ser ativada, mas tornou-se
exatamente o que Jode precisa para transportar a si

mesmo, seu ajudante, Chava, e seu equipamento

pelas montanhas.

Exemplo de Maquina Voadora

Velocidade Méaxima:
Capacidade de Manobra:
Capacidade de Carga:
Operacao:

NME:

Tempo de Ativacio:
CA:

Dureza:

Pontos de Vida:
Tamanho:

Peso:
Arma:
Disparos:
Operacio:

NME:

Dano:

Incremento de Distincia:
Valor de Mercado:

CD para a

Criacdo do Item:

60 km/h

Boa

200 kg

Usar Dispositivo Tecnologico
(CD 14), Usar Veiculos
(veiculos aéreos)

0

5 minutos

12
5

10

Enorme (4,5 m de
comprimento * 2,4 m
de largura)

250 kg

Canhio

A cada duas rodadas
Jogada de ataque a distincia,
Usar Arma Exotica
(armas de fogo)

2

2d6 por concussio

30 m

680 PO

17




- Itens Magicos

A tecnologia pode ser poderosa, mas a magia
ainda faz coisas que a tecnologia nio consegue. A
ciéncia aprimora, multiplica e destroi, mas a magia
transforma. A magia de Warcraft altera aqueles que
a utilizam, permitindo-lhes invocar as forcas arcanas
e naturais ao seu redor. E possivel obter resultados
semelhantes utilizando tanto a tecnologia quanto a
magia, mas esta ultima afeta o individuo de uma
maneira que a primeira niao ¢ capaz de fazer.

A maioria das criaturas sente a ligacio mistica que
um item madgico cria entre elas e as forcas do univer-
s0, mas os altos-elfos sio particularmente sensiveis a
isto. Eles precisam fazer um teste de resisténcia de
Vontade (CD 15) para se desfazerem voluntariamen-
te de um item magico. Se falhar no teste, o alto-elfo
pode nao consegue abrir mao do item naquele dia, A
CD para o teste aumenta em | para cada 5.000 PO
do valor do item, até CD 30. Os itens inestimdveis,
como os artefatos, tém CD 35.

Muitos dos itens magicos encontrados em Warcraft
— bola de cristal, cinto da forca de gigante, botas da veloci-
dade, pogdo da invisibilidade, anel de protecdo, anel de rege-
neragdo e assim por diante — sio idénticos aos listados
no Capitulo 7: Itens Magicos do LdM. Além disso,
existem outros pertencentes unicamente ao mundo de
Warcraft. Alguns sio descritos a- seguir e muitos
outros aparecerao em futuros suplementos.

Armas
Mina Terrestre Goblin

Descricdo: A mina terrestre goblin combina uma
bomba de pdlvora com a surpresa cruel da invisibili-
dade. Uma vez posicionada e ativada, a mina perma-
niece imovel até que o inimigo se aproxime e acione
uma protecio posicionada sobre a bomba. Isto acen-
de a polvora, produzindo uma explosao devastadora.

Poderes: A mina ¢ uma bomba de 15 kg sobre a
qual ¢ conjurado um simbolo de protecdo. Apos ativa-
da, torna-se invisivel até ser acionada. A detonacio
ocorre quando o simbolo de protecdo é detonado; isto
acende a polvora, causando uma segunda explosao.
As duas detonacdes causam um total de 8d6 pontos

de dano por fogo em todos os alvos num raio de 4,5

m; um teste de resisténcia de Reflexos (CD 15) reduz
o dano 4 metade.

As magias invisibilidade e simbolo de protecdo sao
incorporadas na criacio do item, e uma unica pala-
vra de comando ativa ambas quando a mina é posi-
cionada. O usudrio pode programar o simbolo de
acordo com o tipo e subtipo de criatura, espécie,
caracteristicas fisicas, tendéncia e crencas.

Ja que a mina terrestre goblin também funciona
como um dispositivo mecinico semelhante a uma
armadilha, pode ser encontrada como um teste de
Procurar (CD 20), desativada com um teste de
Operar Mecanismo (CD 20) e ¢ considerada um
encontro com ND 5.

Abjuragio (ténue); NC 5°; Criar Item Maravilhoso,
simbolo de protegdo, invisibilidade, Oficios (dispositivo
tecnologico); Preco: 850 POj; Peso 1 kg.

Martelo da Tempestade

Descricao: A arma caracteristica das equipes de elite

de grifos, os martelos da tempestade precisam ser dedica-
dos a seus donos novamente todos os anos. Realiza-se
a cerimonia a cada solsticio nos grandes saldes dos
avidrios dos grifos. Os detalhes sobre o evento sio
secretos, mas dizem que envolve cantos, juramentos
solenes e ressacas intensas no dia seguinte.

Poderes: Com um golpe bem-sucedido, este marte-
lo de guerra elétrico +1 inflige 1d6 pontos de dano adi-
cionais por eletricidade. A descarga ndo prejudica c
dono do martelo, mas provoca um choque violento
em qualquer outra pessoa que tentar empunha-lo,
causando 1d6 pontos de dano por eletricidade a
cada rodada. O alvo consegue evitar o dano obtendc
sucesso num teste de résisténcia de Reflexos (CD 20)
e largando o martelo.

Invocacao (moderada); NC 8°; Criar Armaduras e
Armas Maigicas, reldmpago, toque chocante; Preco:

8.500 PO; Peso: 4 kg.

Lamina Ranica Vampirica

Descricao: Os cavaleiros da morte hoje sio poucos
e dispersos, mas seu legado permanece. A ldmina
ninica ¢ um exemplo de seu poder terrivel. Ela cana-
liza a forga vital, o que concede uma espécie de vida
a propria arma. Apesar de nio muito inteligente, este

instrumento tem um forte instinto de sobrevivéncia.




Quando um cavaleiro da morte ¢ destruido, a espa-
da retrai seus poderes, assumindo a aparéncia de
uma arma magica comum. Ela utiliza seus poderes de
empatia para manipular seu proximo proprietario —
encorajando sentimentos de posse e de raiva e anu-
lando a bondade e o altruismo. Uma vez que assuma
controle suficiente sobre o individuo, incentiva-o a
procurar os lugares secretos onde os cavaleiros da
noite ainda residem. So assim a ldmina rinica conse-
sue atingir seu objetivo, obter um novo mestre.

Poderes: Uma ldmina minica vampirica ¢ uma espada
longa +1 que inflige 2d6 pontos de dano adicionais por
energia negativa ao atingir um alvo vivo. O portador
da lamina recebe Pontos de Vida temporirios equiva-
lentes ao dano adicional causado. Estes pontos adicio-
nais nio podem exceder os Pontos de Vida atuais do
portador + 10. Eles desaparecem depois de 1 hora.

A lamina minica é empitica e tem Int 10, Sab 12 e
Car 16. Ela possui Ego 9 e tendéncia Caotica e Ma.
Consegue conjurar enfeiticar pessoas uma vez por dia
no individuo que a empunha; o alvo ¢ capaz de resis-
tir se obtiver sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 16).

Necromancia (moderada); NC 7°; Criar Armaduras
e Armas Magicas, enfeiticar pessoas, toque vampirico;

Preco: 200.000 PO; Peso: 2 ke.

Pocoes
Pocdo da Invulnerabilidade

Descricao: Uma bebida forte pode fazer os comba-
tentes se sentirem invulnerdveis, mas este hidromel
transforma isso em realidade. A pogao absorve a forga
vital do personagem que a ingere, utilizando esta ener-
gia para fortalecer e proteger o corpo.

Poderes: O personagem recebe reducio de dano
20/adamante, mas sofre 1d4 pontos de dano por
rodada (que nao pode ser evitado ou reduzido). Os
efeitos da pocdo duram 10 rodadas.

Abjuracao (ténue); NC 59 Preparar Pogio, pele
rochosa, o criador deve ser um conjurador do 10°
nivel ou superior; Preco: 2.000 PO.

Pocao de Mana

Descriciao: Algumas magias sao Uteis demais para
serem conjuradas apenas uma vez. Esta pocao auxilia
um conjurador a reter a lembranca evanescente de
uma magia, recuperando-a para que possa ser conju-

rada novamente.

Poderes: O conjurador que beber esta pocao recu-
pera a ultima magia langada. Ela deve estar entre o 1°
e 3° niveis e a pocio deve ser consumida até 2 roda-
das apos a magia ter sido conjurada.

Transmutacio (ténue); NC 4°; Preparar Pocdo,
melhoria mneménica de Rary, o criador deve ser um
conjurador do 8° nivel ou superior; Prego: 900 PO.

Pocdo de Mana Maior

Descricdo: A poténcia ampliada deste preparado
permite ao heroi que a ingere recuperar magias mais
poderosas, porém causa uma enxaqueca igualmente
intensa.

Poderes: Idénticos aos da pocdo de mana, mas pode
ajudar o heroi que a ingere a recuperar uma magia de
qualquer nivel; entretanto, ele sofre um dano equiva-
lente ao nivel da magia.

Transmutacio (moderada); NC 7% Preparar
Pocio, elucubragdo de Mordenkainen, o criador deve ser
um conjurador do 11° nivel ou superior; Preco:

9.000 PO.

[tens Maravilhosos
Manto das Chamas

Descricio: Conhecido entre alguns circulos como
o manto do holocausto, esta vestimenta pesada trans-
forma a furia do usuario em chamas punitivas.

Poderes: Quando ativado, o manto das chamas infli-
ge 2d6 pontos de dano de fogo por rodada a qual-
quer criatura a menos de 1,5 m do usudrio. Obtendo
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (D
20), o usugrio também pode prolongar o raio das
chamas até o maximo de 3 m. O fogo ndo atinge o
usuario ou quaisquer aliados. Entretanto, os inimi-
gos podem realizar um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 17) para reduzir o dano a metade.

Evocacio (tenue); NC 59 Criar Item Maravilhoso,
escudo de fogo; Preco: 90.000 PO; Peso 2 ke.

Luvas da Rapidez

Descricao: Estas luvas sem dedos aumentam a
rapidez natural do heroi que as utiliza.

Poderes: As luvas da rapidez concedem +2 de bonus
de sorte na iniciativa e nos testes de resisténcia de
Reflexos.

Transmutacio (ténue); NC 5°; Criar Item Maravi-
lhoso, agilidade do gato; Prego: 2.000 PO.




O corpo do vidente ainda esfriava na plataforma inferior da cabana dos espiritos quando Alayin Elmo Cintilante
consequin invadir o santwdrio interno. O selo de protecdo foi Aificil, mas nio pdreo para a combinagio de
conhecimento arcano ¢ forca bruta que o alto-elfo utilizava para superar qualquer problema.

Estas mesmas habilidades tinham-no trazido até aqui: a propria cabana dos espiritos. Em primeiro lugar,
palavras loquazes e uma nogio superficial de teoria mistica lhe propiciaram acesso ao vidente orc; a forga bruta
entrou em jogo quando ficou claro que ele nio estava disposto a compartilhar seus conhecimentos. Um candelabro
pesado aplicado com destreza na wuca deixow o vidente jazendo de brugos sobre uma poga de sangue escuro, ¢ Alayin
com dominio total sobre o lugar.

Mesmo assim, a mpidez era essencial — certamente algum acdlito, Xama ou penitente encontraria o corpo em
breve ¢ soaria o alarme. Até Id, Alayin estava livre para saquear o santudrio e roubar os objetos que poderiam
ser utilizados pelos seus irmdos mdgicos ou negociados com eles. Além do mais, se as historias que escutara eram
verdadeiras, o santudrio continha algo ainda mais valioso.

E claro que a maioria dos itens era imitil aos olhos do alto-elfo: bonecas feitas de cordas retorcidas, com pedagos
de pano espetados; esculturas de espiritos antigos e ancestrais reverenciados; fragmentos de mitril e pedagos de
arcanita e torio provenientes de armas destruidas e sonhos frustrados; peles, couro, escamas ¢ dentes de wma
variedade dispar de feras mortas, utilizadas com propdsitos que Alayin poderia apenas imaginar.

Porém, na parte posterior, entre os destrogos, encontrava-se o yré‘mfo que ele procurava: um 5mm¥e livro
encadernado com o couro de wm demdnio e protegido por fechos de ferro. O Livro de Khadgar.

Hd muito tempo, mum local distante, existia mais magia no mumdo, pensou Alayin enquanto retirava o tomo
pesado de seu esconderijo. Ndo, isso estava errado. Havia tanta magia quanto sempre houvera.

Porém, antigamente existia mais conhecimento mdgico do que hoje em dia, percebeu Alayin — detido por magos

tdo poderosos quanto Medivh ¢ confinado aos grandes saldes arcanos da Cidadela Violeta de Kirin Tor em Dalaran.
O mdgico Khadgar cresceu entre as muralhas desse local e foi o assistente (e sequndo alguns, o executor) de Medivh.
KFmdgar desapareccu para sempre em uma busca além dos limites do Caos Ir;feriar, deixando para trds apenas
lendas, mentiras e alguns artefatos preciosos, como aquele livro.
Alayin passou a mio sobre a capa de couro em relevo ¢ se permitiu um sorriso satisfeito. Um mercador goblin
que havia s¢ hospedado com o vidente descobrin o livro e sua origem e vendew a informagio (muito caro) a um
“companheiro de Alayin, que por sua vez, propds que invadissem o templo ¢ se apropriassem do objeto. Alayin
coneluiu que wm tinha tanta chance de sucesso quanto dois ¢, quando seu aliado teve um destino infeliz, procurou




o conjurador orc. Ele foi suficientemente amigivel, mas wio estava disposto a abrir mdo de suas posses. Entdo,

Alayin foi obrigado a abrir mio do orc, para o bem de todos.
Tanto foi perdido quando Dalaran sucumbiu, lamentou Alayin. Tanto conhecimento foi queimado pelos mortos-vivos
¢ esmagado por seus pés ossudos. As magias comuns, conhecidas pelos guerreiros-sacerdotes, feiticeiros ¢ guerreiros

paladinos ainda eram iiteis, mas tanto fora perdido. Mesmo que o livro nio contivesse uma wnica descrigio de magia,
a mera teoria discutida em suas pginas faria de Alayin o mago — nio, diga! o Arquimago — mais poderoso de
toda Kalimdor.

Seu desejo o consumia de tal forma que nio percebeu as luzes se apagando no exterior do santudrio, na prépria
cabana dos espiritos. A chama das tochas bruxuleou ¢ se extinguin e dos casticais surgivam sombras espessas ¢
negras. Elas se entrelagaram ¢ transformaram-se em grandes muvens de escuridio solida.

No centro dessas trevas brilhavam olhos ferozes, ¢ garras de lobo feitas de sombras arranhavam suavemente o
yiso de madeira da cabana. Alayin nio escutou o barulho antes que fosse tarde demais ¢ entdo teve apenas a
chance de se vivar ¢ deixar escapar as primeivas palavras de uma praga... ou magia... ou oragao.

Sejam quais foram as palavras promunciadas, o restante de frase ficou inacabado, pois os espiritos bestiats
alimentaram-se de sua carne. Alayin Elmo Cintilante lembrou-se tarde demats de que nem todos os guardioes
da magia eram feitos de carme e osso.
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CAPITULO QUATRO

MAGIA




Energias arcanas flamejantes rasgam o campo de
batalha. Tempestades de liminas de gelo dispersam
tropas e destroem maquinas de cerco. Este tipo de
magia representa um poder importante no mundo
de Warcraft e muitos comecaram a utilizi-la sem o
pleno conhecimento de suas origens obscuras.

Sob virios aspectos o oposto da violéncia evidente
da magia arcana, a magia divina também permeia
Azeroth. Ela ndo tem o incrivel poder destrutivo da
primeira, mas ¢ melhor para finalidades sutis.
Embora seja a energia da saude e do rejuvenescimen-
to, nao deixa de ser aplicada em combate. Os conju-
radores divinos sdo capazes de proteger os inocentes
e punir os inimigos com a furia dos justos. Algumas
racas, como 0§ orcs, taurinos e os elfos da noite
recorrem quase exclusivamente 4 magia divina como
uma substituta mais segura da arcana.

A seguir, explica-se em detalhes cada tipo de magia,
seguidos por uma lista das magias especificas do uni-
verso de Warcraft.

Magia Arcana

A primeira Fonte da Eternidade existiu ha dez
milénios, envolta pelas brumas das lendas e de eras
passadas. Este grande lago resplandecia com magia
liquida, e a influéncia dessa energia transformou
um grupo dos primeiros habitantes do mundo nos
Kaldorei — os seres que mais tarde ficariam conhe-
cidos como elfos da noite. A Fonte intrigava estas
criaturas, que acabaram aprendendo a utilizar seu
poder. Eles recorreram a ele para criar uma grande
civilizacdo no mundo primitivo.

Porém, a magia arcana tem uma origem sombria.
Ela nasceu do poder demoniaco, de criaturas terri-
veis que rastejam por pesadelos reais, e sempre dei-
xou sua mécula amaldicoada. As forcas da Legiao
Flamejante, lideradas pelo titd caido Sargeras, desco-
briram a Fonte da Eternidade e a forca que possuia.
Eles decidiram se apossar do elemento e destruir
Azeroth no processo.

Eles foram auxiliados pela rainha Azshara dos
Kaldorei e seus servicais Bem-Nascidos. Ela foi cor-
rompida pelo uso inconseqtiente da magia arcana e
invocou a Legido Flamejante para Azeroth. Os demo-
nios devastaram cidades e incendiaram a terra, mas

o grande druida Malfurion Furia da Tempestade lide-
rou alguns herois Kaldorei a vitoria. Esse grupo de
guerreiros destruiu a Fonte da Eternidade, um feito
que fragmentou o mundo, e os Kaldorei acreditaram
que a macula e o perigo do arcano haviam sido bani-
dos de Azeroth.

Mas isso nao era verdade. O elfo da noite renegado
lllidan Furia da Tempestade, o irmao de Malfurion,
havia sucumbido ao vicio magico. Ele criou uma nova
Fonte da Eternidade no grande Monte Hyjal. Apesar
de aprisionado por seus crimes, o ato de Illidan fez
com que a magia arcana permanecesse em Azeroth.

Séculos se passaram e a civilizacio dos elfos da
noite tornou-se poderosa novamente. Mais uma vez,
os Bem-Nascidos sobreviventes tornaram-se obceca-
dos pelo uso da magia arcana e execravam seus
irmaos que desejavam que ela permanecesse ador-
mecida para sempre. Estes seres, chamando a si mes
mos de Quel’dorei, ou altos-elfos, tentaram conven-
cer os demais elfos da noite da poténcia do poder
arcano, e acabaram causando uma tempestade magi-
ca violenta que acoitou a terra. Os Kaldorei baniram
seus primos de Kalimdor por seu descuido, e os
Quel’'dorei acabaram se estabelecendo no continen-
te de Lordaeron. Neste local, criaram o reino misti-
co de Quel'Thalas. No seu centro encontrava-se o
Poco do Sol, uma nova fonte magica criada com as
dguas que haviam trazido da Fonte da Eternidade.
Este novo elemento fornecia poder aos altos-elfos e
servia como fonte de seu poder arcano.

Com o tempo, os Quel'dorei descobriram que as
préticas arcanas eliminaram as qualidades divinas que
detinham como elfos da noite. Nio eram mais imor-
tais; o uso do arcano os afastou da heranca dos elfos
da noite. Este legado continua até os tempos atuais,
pois um elfo da noite que pratique magia arcana perde
suas caracteristicas misticas e adquire os mesmos
modificadores raciais de um altoelfo (porém, nio
passa por uma transformacio fisica). Os Quel'dorei
nao se arrependem dessa mudanga e trocaram de bom
grado sua linhagem Kaldorei pelo poder arcano. Seu
orgulho era tanto que chegaram até mesmo a fazer
contato com os humanos primitivos de Lordaeron e
lhes ensinaram os segredos da magia.

A Legido Flamejante acabou sentindo as energias
arcanas e novamente foi atraida a Azeroth. Fascinado
pela promessa de vinganca e o poder transbordante




da nova Fonte da Eternidade, o lorde demoniaco

Arquimonde liderou a Legidao em uma invasio ter-
rivel. Isso resultou na Terceira Guerra, uma luta tita-
nica que terminou hd apenas um ano, durante a qual
0s mortosvivos ¢ 0s demonios destruiram reinos
inteiros ¢ homens e mulheres corajosos tornaram-se
grandes herois. A Legiao finalmente foi derrotada na
Batalha do Monte Hyjal, mas a guerra deixou para
tras um mundo de cinzas ¢ po — um lembrete da ver-
dadeira natureza da magia arcana.

A Natureza do Arcano

A magia arcana ¢ uma droga. Seu uso intoxica e faz
o poder pulsar nas veias, mas também vicia, corrom-
pendo sutilmente e até mesmo enlouquecendo. A
obsessao dos altos-elfos é parcialmente representativa
dessa caracteristica. Um exemplo ainda mais assusta-
dor ¢é o surgimento dos bruxos entre os orcs, cujas
manipulacdes sombrias do Caos Inferior acabaram
destruindo todo o seu mundo, Draenor. Além disso,
quando eles foram mortos apos a derrota da Horda
em Azeroth, a raca dos orcs passou por uma espécie
de crise de abstinéncia dos poderes proibidos. Estes
eventos sombrios servem como adverténcias de que
a magia consegue afetar toda uma raca. Todos os seus
praticantes devem tomar cuidado para nio se torna-
rem marionetes das energias obscuras, pois o arcano
pode desvidlos da luz e fazé-los atingir a escuridio.
Se alguém for inconseqilente e utilizar a magia por
tolice ou excessivamente, as energias demoniacas o
transformam. Esse processo é lento e traicoeiro, ja
que a sombra escurece a mente aos poucos e reprime
o pensamento racional. O legado demoniaco é a des-
truicio, que se manifesta em um conjurador arcano
corrupto levando-o a uma insanidade violenta.

Os elfos da noite conhecem o perigo desde a pri-
meira invasio da Legiao ha 10.000 anos. Os altos-
elfos também tinham consciéncia disso e comparti-
lharam o conhecimento com as insipientes nacoes
humanas. Porém, o poder do arcano ¢ tamanho que
os humanos e altos-elfos ndo conseguem resistir ao
seu fascinio. Em vez disso, tentaram descobrir manei-
ras de tornalo mais seguro. Os detentores da magia
passaram a ser discretos e a restringir seu uso e uma
organizacao poderosa, os Guardides de Tirisfal, sur-
giu a fim de combater as forcas sinistras da Legido
Flamejante. Entretanto, até mesmo estas precaucdes

acabaram falhando, pois os deménios invadiram o
mundo mais uma vez. Enquanto a magia arcana con-
tinuar existindo, os seres abissais retornario, até que
Azeroth nio passe de uma ruina fumegante.

— — —
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As Regras da Corrupcao

Ao contririo de outros ambientes de fantasia,
a magia arcana em Wareraft ¢ uma forca sombria
e perigosa. Porém, nio ha regras explicitas que
determinem seus efeitos corruptores nos person-
agens. Nao queremos forcar os PdJs a aderirem a
maldade e a loucura; tais decisdes devem ficar a
critério de cada jogador.

A natureza sinistra da magia arcana representa
um tema para o0 Mestre e os jogadores explora-
rem durante a campanha, e nio uma desvanta-
gem para desencorajar magos e feiticeiros.

Manipuladores do Arcano

Muitas racas manipulam a magia arcana nestes
dias sinistros, por mais sombria e torturante que ela
seja. Os altos-elfos a usam bastante — de fato, sua civi-
lizagdo e cultura foram forjadas a partir desta ener-
gia. Embora reunidos com seus irmios perdidos, os
elfos da noite nutrem uma grande suspeita sobre
seus parentes: o odor desagradavel do arcano exala
intensamente dos Quel’dorei. Por sua vez, os altos-
elfos também desconfiam de seus primos, lembran-
dose de como seus ancestrais foram perseguidos
pelos Kaldorei.

Os humanos também utilizam a magia arcana. Os
altos-elfos ensinaram seus segredos aos florescentes
reinos humanos séculos atras, em troca de ajuda para
combater os selvagens trolls da floresta. A humanida-
de se adaptou a4 magia arcana rapidamente e chegou
a construir a famosa cidade mdgica de Dalaran, um
grande centro de estudo arcano. De suas academias
surgiram o0s arquimagos humanos, detentores de
magias de guerra temiveis e incriveis conhecimentos.
A cidade foi destruida durante a Terceira Guerra,
mas alguns magos permanecem em Kalimdor.
Certos elfos da noite suspeitam das faccdes humanas
devido 4 confianca na magia.

A magia arcana também se encontra nas mios de
forcas sombrias. O Flagelo detinha poderes medo-
nhos durante a Terceira Guerra, e os sobreviventes




ROLEBPLATTING GARME
A Utilidade da Magia Arcana

A magia arcana tem muitos usos; 0 mais famoso €

ainda possuem habilidades capazes de enlouquecer
as mentes. Os mortosvivos sio uma criagio da
Legido, mas se libertaram das algemas demoniacas.
Agora, o Flagelo extrai seus poderes necromanticos
diretamente do Caos Inferior. Os necromantes reani-
mam cadaveres, transformando-os em parodias hor-
rendas da vida, e fornecem a estas criaturas grotescas
poder e ferocidade sobrenaturais. Os mortosvivos
até descobriram como manipular as energias arcanas
para trazer seus proprios necromantes de volta dos
mortos com controle total de suas faculdades men-
tais, consciéncia e novos poderes assustadores. Eles
sio os liches, conjuradores mortosvivos traigoeiros
que trocaram a vida pelo poder sombrio.

Aleuns orcs controlam o poder arcano, mas estes
nio pertencem a Horda. Estes pdrias sao os bruxos,
adoradores dos demdnios que foram tocados pela
macula da geracio anterior ou que nunca a esquece-
ram. Os bruxos servem seus mestres demoniacos
com alegre violéncia, lancando fogo e furia sobre
aqueles que antes chamavam de irmdos.

Os conjuradores arcanos mais terriveis sao o0s
demonios. Estas criaturas procedem do Caos Inferior,
a fonte do arcano. Energias obscuras emanam de seus
corpos. Eles sio capazes de sentir o uso da magia arca-
na, e a oferecem iss0 cOMO UMA isca ao0s que cumprem
seus desejos. Os eredar sio uma raca de bruxos demo-
niacos e seu poder ¢ inquestionavel. Basta olhar para
as ruinas carbonizadas de Lordaeron e Quel'Thalas
para conhecer o poder da Legido Flamejante.
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"Desconﬂanga 'Néao Slgmﬂca “Matar a
Primeira Vista”
Embora muitos elfos da noite desconfiem

- tanto dos altos-elfos quanto de outros conjurado-
res arcanos, colocilos no mesmo grupo — ou
com alguma raca de conjuradores arcanos — ndo
significa um desastre. Um personagem elfo da
noite pode suspeitar ou nao de seus companhei-
ros. Alguns tém uma natureza mais piedosa e
tanto eles quanto os altoselfos (e outros conjura-

_‘F dores arcanos) ainda sio parte da Alianca. Mais
b
" importante ainda ¢ que os PdJs participam do

_mesmo grupo de aventuras. Os herois conse-

 guem deixar de lado suas diferencas e constituir

amizades duradouras.
e o
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para a batalha. Chuvas de fogo e gelo pontiagudo,
esferas de brasa fumegantes e bestas da destruicao
criadas misticamente marcam o campo de batalha.
Ela também ¢ utilizada como um método mais sutil
de conduzir a guerra, desde esconder um aliado a
retardar a movimentacio inimiga, e também serve
para defesa e para anular as magias dos oponentes.
Antes da ruina causada pela Legiio Flamejante,
novos usos estavam sendo pesquisados; a mais emi-
nente entre essas descobertas foi o teletransporte.
Um mago com esta habilidade consegue frustrar
completamente as defesas de um inimigo.

Os individuos que utilizam a magia arcana nao pre-
cisam temé-la, desde que sejam cuidadosos. Os elfos
da noite desconfiam de todos os conjuradores arca-
nos, ja que o uso desta energia foi o que invocou pela
primeira vez os demdnios para um mundo pacifico e
causou a divisdo entre as racas élficas. Um conjura-
dor arcano logo percebera a antipatia dos elfos da
noite e deve estar atento aos extremistas, que pode-
rio tentar lhe fazer mal.

Os praticantes mais perigosos sao os demonios.
Eles foram derrotados e dispersados (em Azeroth),
mas nio eliminados, e muitos deles véem o arcano e
aqueles que o manipulam como seu caminho de volta
a0 dominio. Uma fonte de magia deve ser excepcio-
nalmente vasta ou poderosa para invocar os demé&-
nios de tao longe, mas aqueles que estio proximos —
onde ninguém gostaria de encontrar um destes seres
— percebem um item magico ou um conjurador.

Certos individuos consideram a possibilidade de
intervencio demoniaca como algo benéfico. Esses
conjuradores arcanos véem a Legido como um instru-
mento que podem utilizar para atingir seus proprios
objetivos — um instrumento poderoso, perigoso e
imprevisivel, porém util. Tais individuos — geralmen-
te os bruxos — atraem propositalmente a atengéo dos
abissais e fingem servir 4 Legido, sempre tentandc
manipuld-los para que os ajudem com seus planos
Essa estratégia ¢ extremamente perigosa € um cursc
de acio que geralmente s6 ¢ adotado por aqueles que
j4 estio num estado de decadéncia induzido pela
magia. Os jovens magos e feiticeiros sio sempre av

sados: nunca acredite que vocé é mais esperto do que
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os demonios, pois ao longo deste caminho jaz a
perdicio. Nem mesmo o ultimo Guardiio de
Tirisfal, Medivh, ficou imune 4 tentacio.

Em eras passadas, o uso indevido da magia arca-
na trazia a ruina ao conjurador. Desde que o indivi-
duo seja cuidadoso e discreto, este poder é uma fer-
ramenta muito util e uma arma devastadora, mas,
no limite da percepc¢io, sempre permanece o fasci-
nio para mergulhar nas profundezas desse poder e
render-se 4 loucura.

Magia Divina
gia D

As origens da magia divina sio diversas. Alguns
praticantes extraem esta energia de sua propria fé,
outros invocam os espiritos de seus ancestrais; alguns
recorrem as forcas da terra para a inspiracio divina e
outros alegam um legado divino que corre em seu
sangue. Seja qual for a fonte, todos os conjuradores
divinos tém muito em comum. Eles possuem a habi-
lidade de aliviar as feridas de seus aliados e de derro-
tar seus inimigos enquanto permanecem ocultos do
olhar sombrio da Legido Flamejante.

Embora existam, os deuses de Warcraft nio assu-
mem os mesmos papéis das divindades de outros
cendrios de fantasia, pois sua natureza é muito mais
tedrica. Eles nio se manifestam, nio fornecem pro-
vas divinas de sua existéncia e niao recompensam
seus seguidores com poderes especiais ou magias. Na
verdade, alguns se perguntam se esses deuses real-
mente existem e se NAo seriam apenas uma Criacio
reconfortante e ficticia. Mesmo assim, a fé absoluta
nas divindades ¢ o suficiente para despertar uma cen-
telha divina no interior de um individuo, que obtém
magias e poderes de sua propria devocio.

Os Deuses dos
Elfos da Noite

Os elfos da noite veneram deuses, embora as out-

ras racas niao o facam. Eles reverenciam Elune, a
Deusa da Lua; Cenarius, o Senhor dos Bosques e
Malorne, o Guia. Também cultuam os deuses-ursos
gémeos Ursol e Ursin e Aviana, a Dama Corvo. Os
poderosos ursos lutaram ao lado dos elfos da noite
contra a Legido Flamejante durante a Guerra dos

Ancestrais e a deusa dos corvos foi a mensageira e a
patrona dos segredos e mistérios da terra agreste.

O respeito pelos deuses ¢ um aspecto importante
na vida dos elfos da noite e influencia sua cultura de
maneira intensa. Muitas outras racas detém apenas
um conhecimento superficial destas divindades, e
alguns se perguntam se realmente existem. Os deuses
ndo concedem magias aos seus fiéis, mas, junto com
seus mitos, fornecem a fé que permite acessar o
poder divino interior.

Os elfos da noite reverenciam os deuses como pro-
fessores, ao invés de adori-los. Os forasteiros confun-
dem esta dedicacio com veneracio, mas nio isso nao
¢ verdade. Por exemplo, Cenarius ensinou sua arte
aos druidas elfos da noite, concedendo-lhes o poder
de invocar a natureza. Os druidas também extraem

seus poderes das béncios de Ursol, Ursin e Aviana.

Elune

Ha mais de 10.000 anos, os ferozes Kaldorei, que
se tornariam os elfos da noite, veneravam Elune, a
Deusa da Lua. Eles acreditavam que ela dormia nas
dguas iridescentes da Fonte da Eternidade durante o
dia e, a0 cair da noite, erguia-se no céu com todo o
seu palido esplendor. Os elfos da noite créem que ela
vigia e protege as criangas e lhes concede a habilida-
de de se misturar com a escuridio aveludada da
noite. As sacerdotisas de Elune, bem como a famosa
e ancestral Tyrande Sussurro do Vento, representam
a graca e o poder da deusa no mundo mortal. Elas
utilizam a for¢a de sua fé para combater seus inimi-
gos e se cobrirem com cotas prateadas. As temiveis
cacadoras élficas também derivam sua forca da
deusa, embora niao detenham poderes divinos.

Os elfos da noite reverenciam Elune e tiram muito
de seu poder marcial e de sua energia divina desta
devocio. Nio se sabe como essa crenca comecou, ja
que os milénios que se passaram obscureceram suas
origens. Talvez a deusa realmente conceda aos elfos
da noite sua habilidade singular de se misturar as
sombras; talvez tenham tirado esse poder de uma
ligacio com a Fonte da Eternidade ou de alguma
outra for¢a. De qualquer forma, embora a verdadei-
ra existéncia de Elune seja duvidosa, uma coisa ¢
certa: ela vive nos coracdes e mentes das pessoas e

isso é tudo o que precisam para invocar sua ira.
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Cenarius

Cenarius ¢ o semideus druida
dos Bosques. Sabe-se que ele, tinico
entre as divindades, existiu no
plano fisico. O poderoso ser tem o
torso e a cabeca de um elfo da noite
e o corpo de um grande cervo
acinzentado. Ele é o mes-
tre das energias druidi-
cas que circulam pela
terra e o pai das driades
e dos sabios Guardioes
dos Bosques.

Além disso, ha
varios rumores de que
Cenarius gerou os
amaldigoados e
barbaros centau-
ros, que devastam
as planicies
empoeiradas
das Terras Ari-
das — apesar de
que essa alegacio
nunca foi comprovada.

Os elfos da noite encontraram o
semideus pela primeira vez em uma
era de brumas, quando eram os Kaldorei
e o mundo ndo havia sido conspurcado pela macula
da Legido. Os primeiros elfos da noite tornaram-se
amigos de Cenarius, que lhes ensinou a venerar as

forcas da natureza e todos os seres vivos. Ele sempre

suspeitou do arcano e tomou parte no combate a pri-

meira invasio demoniaca durante a Guerra dos
Ancestrais. Depois que os demonios foram afastados
e a terra foi completamente fragmentada, Cenarius

tomou atitudes para evitar que uma catéistrofe seme-

lhante atingisse 0 mundo novamente. Ele e o heroi
Malfurion Furia da Tempestade prenderam o irmao
traidor, Illidan, em uma cripta eterna sob a terra, e o
semideus ensinou as artes druidicas aos elfos da
noite. Esta magia permite que se evoquem as ener-

gias primordiais da terra e dos seres vivos.

Assim como os xamas da Horda (veja adiante), os
druidas elfos da noite recorrem as forcas da terra e da

natureza para potencializar suas magias. Entretanto,

ignoram os espiritos e canalizam diretamente
a energia primordial que flui pelo solo e atra-
vés de cada ser vivo. Os druidas compartilham
uma ligacdo intima com a natureza. Aqueles que
manipulam as magias druidicas possuem a habi-
lidade de se transformar em feras temiveis e de
invocar as arvores para combater seus inimigos.
Passaram-se milénios, durante os quais Cenarius
protegia os elfos da noite da Clareira da Lua e as
Sentinelas mantinham sua longa vigilia. Por
fim, como todos se recordam, os deménios tor-
naram a invadir a terra e os homens e os orcs
chegaram ao continente de Kalimdor. Grom
Brado-do-Inferno bebeu o sangue profano
de Mannoroth, e seus orcs corrompidos
colidiram com as hostes de Cenarius. O
poderoso semideus, envelhecido pelos anos e
inconcebivelmente mais sibio, foi assassinado
nas florestas de seu lar. Seu espirito sobrevive,
mas seu ser fisico foi destruido para sempre.

Os Anodes

Os andes descobriram recentemente evidéncias
de que sdo, na verdade, filhos dos titas — sere
divinos gigantescos de pele metalica que
estabeleceram a ordem no cosmo e ha
muito tempo libertaram Azeroth de seus
malignos governantes elementais. De acordo com
fontes antigas, os titds criaram os andes a partir das
proprias rochas. Os seres recém-concebidos aju-
daram-nos a ordenar o mundo desobstruindo vastas
cavernas sob a terra. Desde esta descoberta, os anoes
tornaram-se obcecados por investigar o mistério de
sua verdadeira origem e despertaram poderes aprisio-
nados em seu interior por incontiveis eras. Eles
aprenderam a transformar sua pele em pedra por
periodos curtos e acreditam que isso seja apenas o
primeiro de muitos poderes desconhecidos desde
que os titas deixaram o mundo.

A Horda

Os taurinos e os orcs praticam uma religiao xama-
nista que depende da veneracio dos espiritos, gerak
mente seus ancestrais. Os xamas da Horda demons-
tram muito respeito e reveréncia por seus predeces

sores e evocam os espiritos em busca de orientacac




e forca. Muitos orcs e taurinos alegam poder ouvir
Ol $entir os espiritos, e usam esta percepcao a seu
tavor. Poucos podem negar que os espiritos respon-
dem quando seus descendentes os chamam, pois os
xamis manipulam energias temiveis e primitivas que
demonstram a ira dos mortos. A maioria acredita
que os espiritos fornecem energia divina diretamen-
te aqueles que os evocam, e que sua habilidade de
conjuracio nao estd ligada apenas a devocao dos
conjuradores (como acontece com aqueles que reve-
renciam deuses e filosofias).

Os xamas também acreditam que tudo — desde
seres racionais até animais, arvores, pedras e o mundo
— possui um espirito e que ¢ possivel comunicar-se
com ele e extrair seu poder se o método for conheci-
do. Tratase do xamanismo ancestral que Servo
redescobriu. Assim como os ancestrais, os espiritos da
terra e dos elementos querem ajudar e proteger aque-
les que se comunicam com eles. Os xamas orcs tém o
poder da natureza em suas mios, e a terra, 0 vento e o

fogo atendem a sua convocacio.

Outras Racas

Os humanos e os altos-elfos nio veneram deuses,
mas a maioria adere a filosofia da Luz Sagrada. Os
paladinos humanos usam a fé na Luz para proteger
e curar seus aliados e incinerar os inimigos. Assim
como os elfos da noite, a firme devocao dos paladi-
nos lhes concede poder divino — a propria Luz
Sagrada ¢ apenas uma filosofia, um conjunto de
idéias criadas pelos mortais, mas representa algo
em que os devotos podem acreditar. Desta fé pro-
vém a justica divina. Consulte a secio “Crencas” no
Capitulo 3: Aventuras para mais informacoes sobre
as filosofias da Luz Sagrada.

Ninguém questiona o poder da magia divina.
Apesar de nio ser tao vistosa quanto a arcana, suas
aplicagoes sao inumeriveis. Ela ¢ utilizada para tudo,
desde o ataque a defesa ¢ da cura a adivinhacdo.
Aqueles que a manipulam nao precisam temer as sus-
peitas dos elfos da noite ou as atencdes da Legido.
Ela é uma energia segura e poderosa. Quando se
evoca sua esséncia, sente-se tanto a forca do proprio
cardter quanto uma ligacio a algo realmente amplo.
Essa sensacio concede uma consciéncia de paz e
satisfacio aos conjuradores divinos — qualidades
nem sempre vistas naqueles que brincam com as

energias maculadas do arcano.
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Outros Deuses
Certas entidades divinas existem, além daque-
las veneradas pelos elfos da noite. Assim como
esta raca obtém a magia divina a partir da devo-
cao a Cenarius e Elune, outros individuos
podem ter tanta fé em seu “deus” que lhes permi-
te despertar uma fonte divina.

Dragdes
Antes dos titis deixarem Azeroth, conferiram
aleuns de seus poderes a cinco grandes dragoes
que deveriam proteger o mundo. Eles eram
Alextrasza, a Doadora da Vida, Malygos, o Tecelao
de Magias, Ysera, a Sonhadora, Nozdormu, o
Atemporal e Neltharion, o Protetor da Terra. Estes
dragoes detinham grandes poderes, ¢ Ysera em
particular pode ter seguidores entre os elfos da
noite, pois ela mantém o reino surreal do Sonho
Esmeralda.
A Legiao
A Legido Flamejante ¢, sem duvida, influente,
¢ alguns de seus lideres possuem poderes seme-
lhantes aos dos semideuses. Aqueles que cultuam
demonios obtém uma magia divina tenebrosa de
sua fé sombria.

Os Deuses Antigos

Poucos mortais conhecem os Deuses Antigos e
pouquissimos consideram-nos algo mais que
uma lenda. Antes dos titds surgirem em Azeroth,
os malignos Deuses Antigos — seres colossais de
furia elemental — governavam o mundo e os ele-
mentais selvagens que o habitavam. Os titds der-
rotaram os Deuses Antigos e acorrentaram 0s
seres enraivecidos em um local nas profundezas
da terra, onde, supostamente, permanecem até

os dias de hoje.

Titas
Os titas estabeleceram a ordem no universo e
criaram os primeiros seres vivos de Azeroth. A
natureza exata desta raca co ntinua sendo um
mistério para o0s mortais, mas alguns andes
podem reverencia-los.
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Magias

Grande parte da magia de Warcraft é necessaria-
mente violenta e direcionada para o campo de bata-
lha e utilizacoes titicas auxiliares (espionagem, trans-
porte e assim por diante). Outras servem para convo-
car e aprisionar demonios, reanimar cadaveres como
varios tipos de mortosvivos, e evocar o poder dos
espiritos dos elementos e da natureza.

Muitas magias do Ld] funcionam de forma um
pouco diferente numa campanha do Warcraft RPG;
os ajustes relevantes sio apresentados a seguir.
Seguindo-se a esta seciio estdo as novas magias, pro-
prias de Warcraft.

Algumas magias aqui presentes agora se encon-
tram na lista do necromante (Ncr). Esta ¢ uma classe
de prestigio que serd detalhada no futuro suplemen-
to Compéndio da Alianca e da Horda. Porém, por
uma questdo de totalidade, as magias do Ld] que
agora fazem parte da lista do necromante sio indica-
das nesta secio.

Aliado Extra-Planar
Nivel: Crn 7, Fet/Mag 6
Esta magia evoca apenas elementais.
Aliado Extra-Planar Maior
Nivel: Crn 9, Fet/Mag 8
Esta magia evoca apenas elementais.
Aliado Extra-Planar Menor
Nivel: Crn 5, Fet/Mag 4
Esta magia evoca apenas elementais.
Ancora Planar
Nivel: Brx 6

Essa magia ndo se encontra mais na lista do feiti-

ceiro/mago, e sim na do bruxo.
&
Ancora Planar Maior

Nivel: Brx 8

Esta magia nao se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do bruxo.

Ancora Planar Menor
Nivel: Brx 5

Esta magia nao se encontra mais na lista do feiti-

ceiro/mago, e sim na do bruxo.

1

I 11 ou inferior

NG GAME
Circulo da Morte

Nivel: Ncr 6
Circulo da morte nio se encontra mais na lista do
feiticeiro/mago, e sim na do necromante.

Coluna de Chamas

Nivel: Ddm 4, Crn 5, Brx 5

Quando conjurada por um bruxo (como magia
arcana), metade do dano causado é considerado
dano profano e, portanto, nao esta sujeito a reducio
fornecida por protecdo contra energia (fogo), escudo de
fogo (escudo gélido) e magias similares. Resisténcia a ener-
gia (fogo) também nao concede protecao.

Contato Extra-Planar

Nivel: Brx 5

Esta magia nao se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do bruxo. Ele envia sua mente
para o Caos Inferior, onde contata um membro da
Legido Flamejante a fim de encontrar respostas.
Todas as conjuracdes deste tipo sdo tratadas como se
o conjurador estivesse contatando o Plano Astral.

Controlar Mortos-Vivos

Nivel: Ncr 7
Esta magia ndo se encontra mais na lista do feirti-
ceiro/mago, e sim na do necromante.

Criar Mortos-Vivos

Nivel: Ncr 6

Esta magia nio se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, mas na lista do necromante. A tabela a
seguir deve ser acrescentada a apresentada no
Capitulo 11: Magias do LdJ:
T o — T
Nivel de Conjurador MortoVivo Criado :
Carnical (conforme o Livro dos
Monstros de Warcraft)
Avantesma
Vulto

T o T —— —

Criar Mortos-Vivos Maior

Nivel: Ncr 8

Esta magia nido se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do necromante. A tabela pre-
sente no Capitulo 11: Magias do LdJ deve ser ajusta-
da da seguinte forma:
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Nivel de Conjurador ~ Morto-Vivo Criado
15 ou inferior Abissal da Cripta
1617 Abominagio, banshee
1819 Destruido

a0 ; Fantasma* —

L""—{'-)s fantasmas criados por esta magia possuem trés paderes sobre-
* natumais além de manifestagdo: possessdo, aparéncia homipilante e
~wwlhar da comupedo. Consulte o verbete apropriado no LMo para.
mais informagdes sobre todos os tipos de mortosvivos.
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Os novos mortosvivos indicados nesta magia apa-
recerdo no Livro dos Monstros de Warcraft.

Criar Mortos-Vivos Menor

Nivel: Ncr 4

Esta magia ndo se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do necromante. Ela pode ser
utilizada para criar esqueletos e zumbis normalmen-
te. Consulte os modelos apropriados no Livro dos
Monstros de Warcraft.

Drenar Forca Vital

Nivel: Ner 1
Esta magia ndo se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do necromante.

Drenar Temporario
Nivel: Ncr 4

Esta magia ndo se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do necromante.

Forma Etérea

Assim como passeio etéreo, acima.

Invocar Criaturas I-IX
Nivel: Brx 1-9
Estas magias ndo se encontram mais na lista do fei-
ticeiro/mago, e sim na do bruxo. Além disso, so
podem ser utilizadas apenas para invocar abissais
(demonios nativos do Caos Inferior).

Passeio Etéreo

Nio existe Plano Etéreo em Warcraft. Dito isto, nos
demais aspectos esta magia funciona da mesma manei-
ra descrita no LdJ. A unica diferenca é que o conjura-
dor nunca chega a deixar o Plano Material, pois sim-
plesmente se torna invisivel, intangivel e capaz de se
mover em qualquer direcio. Outras criaturas etéreas
sdo visiveis e tangiveis para o conjurador e vice-versa.

Portal abre uma conexao entre dois planos — por-
tanto, em Warcraft, estabelece uma ligacio para o
Caos Inferior, para o Plano Elemental (se o conjura-
dor o conhecer), para outros mundos (como
Draenor) ou para o Sonho Esmeralda (e planos simi-
lares ligados a outros mundos).

Prender Alma
Nivel: Ncr 9
Esta magia nio se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do necromante.

Projecao Astral
O Plano Astral ndo existe no cendrio do Warcraft
RPG. Em vez disso, projecdo astral envia a forma astral
do conjurador para o Caos Inferior (consulte “O
Universo Além” no Capitulo Seis: Campanhas). Nos
demais aspectos, esta magia ¢ idéntica a apresentada
no LdJ.
Toque do Carnical
Nivel: Ncr 2
Esta magia ndo se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/ mago, e sim na do necromante.
Toque Macabro
Nivel: Ner |

Toque macabro ndo se encontra mais na lista do fei-
ticeiro/mago, e sim na do necromante.

Viagem Planar

Esta magia pode transportar os personagens para o

Caos Inferior, para o Sonho Esmeralda ou para outros
mundos materiais (como era o caso de Draenor). Se o
conjurador conhecer o Plano Elemental, pode viajar
para l4, apesar disso nio ser aconselhavel.

Visdao da Morte
Nivel: Ncr 2

Esta magia niao se encontra mais na lista do feiti-
ceiro/mago, e sim na do necromante.

Observacdes Gerais sobre os Planos

Positivo, Negativo e das Sombras

As magias que interagem com os planos ainda lidam
com estas energias em Warcraft. Porém, elas fluem
por Azeroth e pelo Caos Inferior e nio sdo especificas
de qualquer plano em particular. Portanto, as energias
positivas e negativas funcionam conforme descrito no
Ld], LdM e LMo, assim como as criacoes de sombras.
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Novas Magias
Aleijar
O alvo sofre penalidades nos ataques, no dano, nos
testes de resisténcia de Reflexos, nos saltos e na Forca.
Transmutaciao
Nivel: Fet/Mag 2
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: | acio padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura viva
Duracio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
Descricdo
A criatura afetada se move e ataca com uma veloci-
dade drasticamente baixa, pois seus membros ficam

atrofiados enquanto durar a magia.

Efeito da Magia

A criatura pode realizar apenas uma acio parcial
por turno. Além disso, sofre -2 de penalidade na
CA, nas jogadas de ataque e dano corpo a corpo e
nos testes de resisténcia de Reflexos. O individuo afe-
tado salta apenas metade da distincia normal.

Além disso, sofre -1d6 de penalidade em Forga,
com -1 adicional a cada 2 niveis de conjurador
(penalidade adicional maxima de -5). O valor de
Forca do individuo nio pode ficar abaixo de 1.

Aleijar ¢ anulada e dissipada por velocidade.

Armadilha de Estase

O totem cxplode € pasma as criaturas.

Conjuracio [Sonico)
Nivel: Xam 1
Componentes: V, G
Tempo de Execucdo: | acio padrio
Alcance: 0 m
Area: Todas as criaturas dentro de uma explosio de
6 m centralizada no totem
Duracédo: Veja o texto
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Descricdao

O conjurador cria um totem magico e o assenta
no chao.

Efeito da Magia

O totem permanece visivel por 1d4 rodadas antes
de tornarse etéreo. Uma vez invisivel, estard ativado.
Se uma criatura inimiga se aproximar a menos de 3
m do objeto durante uma rodada por nivel de conju-
rador, ele explodira e se transformara em uma chuva
de fagulhas. Todos os inimigos apanhados na area
afetada devem obter sucesso em um teste de resistén-
cia de Vontade para evitar ficarem pasmos por 1d4
rodadas. Uma criatura pasma nao consegue realizar
acoes, mas se defende normalmente.

O totem pode ser atacado. Ele possui CA 7, dure-
za 5 e 5 PV. Se for destruido, a armadilha esta arru-
inada. Ele desaparece automaticamente apds uma

rodada por nivel de conjurador.

Armadura Glacial

Concede +4 de bonus de armadura na CA e enre-
gela os agressores.
Conjuragio (Criacao) [Energial
Nivel: Xam 2, Fet/Mag 2
Componentes: V, G, F/FD
Tempo de Execucio: | acao padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duracao: | hora/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)

Resisténcia a Magia: Sim (veja o texto)

Descricao
Um campo de energia quase invisivel cerca o alvo
de uma armadura glacial. A temperatura ¢é perceptivel-
mente mais fria ao seu redor.

Efeito da Magia

A armadura glacial concede +4 de bonus de arma-
dura na CA. Ao contrario das armaduras mundanas,
ndo impoe penalidade de armadura, chance de falha
de magia arcana ou redugio no deslocamento.
Como ¢ composta de energia, as criaturas incorpo-
reas ndao conseguem atravessi-la da mesma forma que
fazem com as armaduras comuns.

Qualquer criatura que atingir o personagem com
seu corpo ou empunhando armas inflige dano nor-
mal, mas ao mesmo tempo fica enregelado. Se a cria-
tura possuir resisténcia 4 magia, ela se aplica ao efei-

to de resfriamento. Observe que usuarios de armas




com alcance excepcional, como as lancas de duas

maos, NAO COorrem este risco.

As criaturas enregeladas se movem e atacam com
uma velocidade drasticamente baixa durante 1 roda-
da. Sao capazes de realizar uma acio de movimento
ou uma acio padrio no proximo turno, mas nio
ambas (nem acoes de rodada completa). Além disso,
sofrem -2 de penalidade na CA, nas jogadas de ata-
que e dano COrpo a corpo e nos testes de resisténcia
de Reflexos. As criaturas enregeladas saltam metade
da distancia normal.

Foco: Arcano — um pedaco pequeno de aco forjado;
divino — o totem do xama.

Banir

O alvo se torna etéreo.
Transmutacio
Nivel: Fet/Mag 8
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: | acio padriao
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duracao: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 4 Magia: Sim
Descricao
Esta magia faz o alvo se tornar etéreo e incapaz de

interagir de qualquer forma com o mundo material
enquanto durar o efeito.

Efeito da Magia

O alvo se torna invisivel e intangivel pela duracio
da magia. O conjurador ainda ¢ capaz de vélo, embo-
ra nao seja capaz de afetd-lo com outras magias, a nio
ser que também tornese etéreo. Os efeitos de se tor-
nar etéreo sio idénticos aos descritos para passeio eté-
reo, com as alteracdes adicionais para Warcraft, con-
forme descrito em “Magias”, anteriormente.

Canibalizar

O conjurador recupera Pontos de Vida ao consu-
mir cadaveres.

Necromancia [Mal]
Nivel: Ner 2
Componentes: V, G
Tempo de Execucido: Concentraciio, até 4 rodadas
Alcance: Pessoal

Alvo: Um cadaver
Duracdo: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio
Descricao
O conjurador adquire algumas das caracteristicas
de um carnical, especialmente a mandibula capaz de

triturar ossos e a lingua alongada. Ele pode consumir
a carne de um cadaver para recobrar sua saude.

Efeito da Magia

Nio ha teste de resisténcia porque esta magia fun-
ciona apenas em criaturas mMortas € cura apenas o
conjurador. O cadéver precisa estar quase intacto ¢
possuir uma anatomia auténtica (portanto, cubos
gelatinosos nao sio permitidos).

Ao consumir a carne, o conjurador recupera 1d8
Pontos de Vida por rodada de concentracio, até o
seu valor méximo. Depois que o corpo foi devorado,
resta pouquissima carne e ele nio é mais considera-
do intacto. Portanto, um cadaver so pode ser o alvo
desta magia uma tnica vez.

Chuva Curativa

Uma chuva de energia positiva cura os aliados e
inflige dano a mortos-vivos.

Conjuracio (Cura)
Nivel: Crn 5
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: | acio padrio
Alcance: 6 m
Area: Todos os aliados vivos e as criaturas mortas-
vivas num raio de 6 m a partir do personagem.
Duracio: Concentragao, até 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude para reduzir 2 meta-
de (benéfica)
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

Descricao

A energia positiva cai do céu na forma de uma

chuva cintilante.

Efeito da Magia

A chuva curativa cancela 1d4 pontos de dano por
rodada em todos os aliados vivos nas proximidades.
Assim como as magias de cura, chuva curativa infli-
ge dano nos mortosvivos que estiverem em sua drea

de efeito, ao invés de curi-los.




Chuva de Fogo

Meteoritos causam dano por impacto e de fogo em
criaturas e queimam e destroem objetos.
Evocacio [Fogo]
Nivel: Fet/Mag 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucido: 1 acao padrio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Area: Cilindro (6 metros de raio, 12 metros de altura)
Duracio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim
Descricao

Pequenos meteoritos caem do céu, explodindo ao

impacm e queimando tud(} 40 seu I'ECIOT.

Efeito da Magia

Esta magia inflige 3d6 pontos de dano por impac-
to e 2d6 pontos de dano de fogo nas criaturas que se
encontram na drea afetada.

A chuva incendeia os combustiveis e danifica os
objetos na drea. Ela pode derreter metais com
ponto de fusio baixo, como chumbo, ouro, cobre,
prata ou bI‘Ol‘tzc.

Componentes Materiais: Um pedaco de enxofre e

um de ferro.

Desejo de Sangue

Os espiritos fornecem ataques adicionais e +4 de

Forga ao alvo.
Transmutacio
Nivel: Xam3, Fet/Mag 8
Componentes: V, G, M
Tempo de Execuciio: 1 acido padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duracio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude anula (benéfica)

Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)
Descricao
O conjurador invoca espiritos enfurecidos sobre o

alvo, aprimorando sua forga e reflexos por um breve
periodo de tempo.

Efeito da Magia

A criatura transmutada se move e age mais rapida-
mente do que o normal. Esta velocidade suplemen-
tar permite | ataque adicional por rodada. Em seu
turno, o individuo pode realizar o ataque adicional
antes ou depois da acio normal.

A criatura transmutada também ¢é imbuida de
forca adicional. A magia concede +4 de bonus de
melhoria em Forga, adicionando os beneficios nor-
mais as jogadas de ataque corpo a corpo, as jogadas
de dano corpo a corpo e as demais utilizacoes do
modificador de Forga.

Desejo de sangue é dissipada e anulada por lentiddo.

Componente Material: Uma gota de sangue mistura-

da com terra.

Queimar Mana

Um raio de energia magica faz o alvo perder magias.
Transmutacao

Nivel: Fet/Mag 2

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: | acio padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Efeito: Raio

Duracao: Instantinea

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia 4 Magia: Sim

Descricao

Um raio de energia magica salta em direcio ao
alvo, sugando dele a energia necessaria para conjurar
uma ou mais magias.

Efeito da Magia

O conjurador deve realizar um ataque de toque 2
distincia. Se obtiver sucesso, o alvo perde 1d4+]
niveis ou espacos de magia, comecando pelos mais
elevados. Se a vitima ficar sem magias de niveis supe-
riores para serem drenados, duas de nivel 0 poderio
ser retiradas no lugar de uma de 1° nivel. Se ndo how
ver espacos de magia que possam ser drenados em
uma determinada rodada, o efeito cessa.

Por exemplo, um conjurador de 3° nivel causa a
perda de 1d4+1 niveis de magia. Em uma jogada de
3, ele faria 4 niveis de magia serem perdidos. Se a
vitima ainda possuir uma magia de 4° nivel, ira




perdé-la. Se ndo, uma de 3° nivel e outra de 1° nivel
serdo eliminadas. Se a vitima so possuir magias de 2°
nivel, perdera duas delas. Se 50 lhe restar uma magia
de 1° nivel, ela sera eliminada e os 3 niveis de magia
adicionais do efeito serdo desperdicados.

Enxame Carniceiro

Um enxame de insetos ataca as criaturas.
Conjuragdo (Invocacao)
Nivel: Fet/Mag 5
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucido: 1 acio padrao
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Descricao

Espinhos minusculos se projetam da pele, da arma-

dura e das vestes do alvo e causam dano a cada cria-

tura que desafia-lo com um ataque corpo a corpo.

Efeito da Magia

Qualquer criatura que atingir o personagem com
seu corpo ou empunhando armas causa dano nor-
mal, mas ao mesmo tempo o agressor sofre 1d6 pon-
tos de dano + 1 ponto por nivel de conjurador. Se a
criatura possuir resisténcia a4 magia, ela se aplica ao
dano. Observe que usuarios de armas de haste, como
as lancas de duas mdos, ndo correm esse risco.

Area: Cone

Duracio: Instantinea ESCUdO de REIampagos

Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir a metade A eletricidade cobrindo o conjurador causa dano

Resisténcia a Magia: Sim em todas as criaturas nas pruximidades.
Descricio Evocacio [Eletricidade]

Nivel: Fet/Mag 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: 1 acio padrio
Alcance: Pessoal

Um enxame de aranhas venenosas, besouros voa-
dores e outros insetos semelhantes saem das maos
do conjurador para criar uma drea de efeito em
forma de cone.

Alvo: Voceé
Efeito da Magia Duracio: 1 rodada/nivel (D)
Este enxame de insetos inflige 1d6 pontos de Teste de Resisténcia: Nenhum
dano por nivel de conjurador (até o miximo de Resisténcia 4 Magia: Sim (veja o texto)
15d6). Os ataques do enxame nao sio magicos. As _—
9 g Descricao

criaturas imunes a venenos sofrem 1'11(:]52\(:1@ d(\ dano

= s g AT o 3 ATS b ~ st o
(um quarto caso obtenham sucesso no teste de resis- Esta magia envolve o personagem com eletricidade.

téncia). A Reducio de Dano ou o estado incorporeo  Efeito da Magia
tornam o individuo imune ao dano causado pelo O escudo de relampagos inflige 1d6 pontos de dano

enxame carniceiro. i i ;
por eletricidade +1 ponto a cada 5 niveis de conjura-

Componente Material: Um besouro, aranha ou : .

, dor por rodada a todas as criaturas a menos de 1,5
outro 1nseto morto. 5 e % : i :
m. Se o alvo possuir resisténcia 4 magia, ela seréd apli-

| . cada ao dano. A eletricidade ao redor do conjurador

Escudo de Espinhos

Espinhos cobrem o alvo e causam dano.
Transmutacao

Nivel: Ddm 3, Fet/Mag 3 Espiral da Morte

Componentes: V, G

gera luz equivalente 4 de uma tocha (6 m).
Componente Material: Um bastdo de aco.

Tempo de Execugdos 1 acio padrio Causa dano de energia negativa nos alvos vivos ¢

Alcance: Toque cura 0s Mortos-vivos.
Alvo: Criatura tocada Necromancia
Duracio: 1 rodada/nivel (D) Nivel: Crn 8, Ner 3
r
Teste de Resisténcia: Nenhum Componentes: V, G

Resisténcia 4 Magia: Sim (veja o texto) Tempo de Execugéo: | agio padrio
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Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duracao: Instantinea

Teste de Resisténcia: Vontade para reduzir 4 metade
(veja o texto)

Resisténcia a Magia: Sim

Descricao

Uma espiral de energia negativa se projeta da palma
estendida do conjurador e atinge o alvo com precisio.

Efeito da Magia

A espiral causa 2d8 pontos de dano de energia
negativa +1 ponto por nivel de conjurador (até +10)
nas criaturas vivas; um teste de resisténcia de Vontade
reduz o dano a metade.

Como os mortosvivos sio animados pela energia
negativa, esta magia os cura de uma quantidade equi-

\r"rl]t‘]'ltt‘ L'IL‘ Liil]'ll). em vez th‘ f(_‘['i'l(}ti,

Espiral da Morte Maior

Nivel: Crn 4, Ncr 4
Esta magia ¢ semelhante a espiral da morte, mas
causa 3d8 pontos de dano de energia negativa +1

ponto por nivel de conjurador (até +15).

Espiral da Morte Menor

Nivel: Crn 2, Ner 2
Esta magia ¢ semelhante a espiral da morte, mas
causa 1d8 pontos de dano de energia negativa +1

ponto por nivel de conjurador (até +5).

Estrela Cadente

O conjurador transforma a luz das estrelas em mis
seis devastadores.

Evocacao [Energia]
Nivel: Sac 9, Fet/Mag 9
Componentes: V, G
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Tempo de Execucdo: | acio padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvos: Uma criatura/rodada

Duracao: Concentracio, até 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir & metade
Resisténcia & Magia: Sim

Descricao

O conjurador evoca a luz das estrelas, que se solidi-
fica e se transforma em misseis destrutivos de maté-
ria e energia. Eles surgem como pequenas estrelas no
céu, caindo sobre os alvos como foguetes com um
poder explosivo devastador.

Efeito da Magia

A cada rodada em que se concentra, o conjurador
mira duas criaturas, estruturas ou objetos e atinge
cada um com um missil estelar que inflige 1d6 pon-
tos de dano por nivel de conjurador (até o
maximo de 10d6); um
teste de resisténcia de
Reflexos reduz o dano a
metade. O conjurador ¢

capaz de mirar individuos

B

diferentes a cada rodada ou os alvos mesmos repeti-
damente. Entretanto, ndo consegue mirar 0 mesmo
individuo com dois misseis a0 mesmo tempo e na
mesma rodada.

Forca da Natureza

Uma arvore se transforma em um ente que luta
pelo conjurador.
Transmutacao
Nivel: Ddm 6
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: 1 rodada
Alcance: Toque
Alvo: Arvore tocada
Duracio: | rodada/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio
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Descricao
Esta magia transforma a drvore tocada em um ente
que lutard em nome do conjurador por um breve
periodo de tempo.

Efeito da Magia

Forca da natureza deve ser conjurada sobre uma arvo-
re viva e sadia. As estatisticas para um ente podem ser
encontradas no LMo. Se a magia for dissipada, a arvo-
re cria raizes imediatamente, ndo importa onde esteja.
Se for libertada pelo conjurador, tentard retornar ao
seu lugar original antes de criar raizes.

Forca da Natureza Maior
Nivel: Ddm 8

Esta magia ¢ semelhante a forca da natureza, mas
pode criar 1d4+1 entes.

Frenesi Profano

O alvo recebe a forca e velocidade dos mortos-
vivos, mas também sofre dano.
Necromancia
Nivel: Necr 2
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: | acio padriao
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura
Duracio: 1 rodada +1 rodada/2 niveis
Teste de Resisténcia: Fortitude anula (benéfica)
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

Descrigcao
O conjurador concede ao alvo a resisténcia incan-
savel e a energia dos mortos-vivos.

Efeito da Magia

A criatura transmutada se move e age mais rapida-
mente do que o normal. Quando realiza uma acao
de ataque total, pode realizar outro ataque adicional
com qualquer arma que esteja empunhando. Este
ataque ¢ executado utilizando-se o bonus base de ata-
que total da criatura mais quaisquer modificadores
apropriados 4 situagdo (o efeito nao ¢ cumulativo
com outros similares, como os causados por velocida-
de ou uma arma da velocidade; e nem concede uma
acio adicional, portanto, vocé nao conseguira utiliza-
lo para conjurar uma segunda magia ou receber uma
acio adicional durante a rodada).

Entretanto, ha um preco pela tensio que a magia
provoca na fisiologia da criatura. O alvo sofre 1d4
pontos de dano a cada rodada.

Frenesi profano ¢ anulado e dissipado por lentiddo.

Gladio da Lua

Um gladio da lua conjurado atinge multiplos alvos.
Conjuracio (Criacao) [Energial

Nivel: Crn2, Fet/Mag |

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padrio

Alcance: Veja o texto

Efeito: Um gladio da lua

Alvo: Até 3 criaturas, todas a menos de 4,5 m entre si

Duracio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 2 Magia: Sim

Descricao

O conjurador cria um glidio da lua magico e
arremessa-0 em um alvo a seu alcance.

Efeito da Magia

Se o conjurador nao souber usar o gladio da lua,
adquirira esta habilidade enquanto a magia durar.
Ele deve obter sucesso num ataque a distincia para
atingir o primeiro alvo. A arma é composta de ener-
gia, mas, nos demais aspectos, tratada como um gla
dio da lua comum.

Se a arma atingir o primeiro alvo, ricocheteara e se
dirigira para o segundo. O conjurador realiza outro
ataque a distincia com o mesmo bonus de ataque,
mas com -2 de penalidade. Se o segundo alvo for atin-
gido, o gladio da lua ricocheteia novamente e se dirige
para um terceiro. O conjurador realiza mais um ara-
que a distancia com o bonus de ataque original e -4
de penalidade. Se quaisquer desses ataques falharem,
a arma para de ricochetear em alvos sucessivos. Depois
de 3 golpes, ela se dissipa automaticamente.

Imolacao

As chamas envolvem o conjurador, causam dano ao

inimigo e o protegem de ataques baseados em frio.
Evocacao [Fogol

Nivel: Xam 4, Fet/Mag 4

Componentes: V, G, M
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Tempo de Execucio: | acio padrio de gelo do tamanho de uma ervilha parte em linha

Alcance: Pessoal reta do dedo do conjurador e, a menos que atinja
Alvo: Vocé

Duracao: 1 rodada/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Sim (veja o texto)

um corpo material ou barreira solida antes de percor-
rer a distincia determinada, arrebenta e origina a
irmupedo glacial (um impacto prematuro resulta numa
detonaciio antecipada). Se desejar fazer a conta atra-
@ VESSar uma passagem estreita, como uma seteira, o
Descricao . w oo .9

conjurador deve “atingir” a abertura com um ataque
O conjurador fica envolvido por chamas azuis e

de toque a distincia. Caso contrério, a pedra colidi-
verdes.

ra com a barreira e serd detonada antes do tempo.
Efeito da Magia Os individuos que sofrem o dano causado pela irrup-

¢do glacial devem obter sucesso num teste de resistén-

Esta magia gera uma grande quantidade de calor, . e -
cia de Fortitude ou ficarao enregelados por 1d4

causando 1d6 pontos de dano por fogo a cada roda-

. < rodadas. As criaturas enregeladas se movem e atacam
da em todas as criaturas a menos de 1,5 m. Se o alvo

R ; sl com uma velocidade drasticamente baixa. Sao capazes
possuir resisténcia 2 magia, ela serd aplicada ao dano.

As chamas geram luz equivalente 2 de um bastio
solar (9 m).

de realizar uma acio de movimento ou uma acio
padrio no préximo turno, mas nio ambas (nem acoes
: , : de rodada completa). Além disso, sofrem -2 de pena-
O fogo também protege o conjurador de ataques i P _) Al F
lidade na CA, nas jogadas de ataque e dano corpo

baseados em frio. O personagem sofre apenas metade e .
corpo e nos testes de resisténcia de Reflexos. As cria-

do dano desses ataques. Se permitirem um teste resis-

téncia de Reflexos para reduzir o dano a metade, o con-

jurador ndo sofrerd dano algum caso obtenha sucesso.
Componente Material: Um pouco de fosforo.

turas enregeladas saltam metade da distincia normal.

Componentes Materiais: Algumas gotas de agua e
um pedago de vidro, que deve ser estilhacado
enquanto a magia ¢ conjurada.

[rrupcao Glacial

Explosaes de frio infligem dano e congelam os alvos.
Evocacao [Frio]

Nivel: Xam 3, Fet/Mag 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: | a¢io padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Dispersio de 3 m de raio

Duracio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Veja o texto

Resisténcia & Magia: Sim

Descricao

Esta magia consiste numa explosiao de gelo e frio

Martelo da Tempestade

O conjurador atira um martelo magico que causa
dano aos inimigos e os deixa pasmos.
Conjuracio (Criacio) [Energial
Nivel: Fet/Mag 2
Componentes: V, G, M, F
Tempo de Execucdo: | aciio padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: Um martelo de energia
Duracio: Veja o texto
Teste de Resisténcia: Veja o texto
Resisténcia a Magia: Sim
Descricao

que ¢é detonada com um grito agudo.
Efeito da Magia
[rrupedo glacial inflige 1d6 pontos de dano por frio

a cada nivel de conjurador (até o maximo de 10d6) a
todas as criaturas na area afetada; obter sucesso num

O conjurador cria um martelo de energia magica e
o arremessa contra o alvo.

Efeito da Magia

O conjurador deve obter sucesso num ataque de
toque a distAncia para atingir o alvo. O martelo infli-

teste de resisténcia de Reflexos reduz o dano a ge 2d4 pontos de dano de energia, +1d4 pontos de

metade. Objetos desassistidos também sofrem este
dano. A explosao quase nido gera pressio.

O conjurador estica um dedo e determina o alcan-
e altura) da irupgdo glacial. Uma pedra

ce (distincia

dano de energia a cada 3 niveis de conjurador e
deixa o alvo pasmo por 1 rodada (inflige 2d4 no 3¢
nivel, 3d4 no 6°, 4d4 no 9°, 5d4 no 12, 6d4 no 15°
e, finalmente, 7d4 no 18° nivel). Uma criatura pasma
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ndo consegue realizar acoes, mas se defende normal-
mente. Um teste de resisténcia de Fortitude bem-
sucedido anula este efeito.

Componente Material: Um pequeno martelo de

metal.

Mesclar-se as Sombras

Permanecendo imdvel proximo as sombras, o con-
jurador se torna invisivel.
[lusao (Sensacao)
Nivel: Fet/Mag 1
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: | acio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: Voce
Duracido: 10 minutos/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio
Descricao

O conjurador desaparece nas sombras, tornando-

se quase invisivel 4 visao comum.

Efeito da Magia

Apos conjurar a magia, se permanecer imével na
proxima rodada (ndo se mover, realizar uma acio de
movimento ou qualquer acio padrio, como atacar), o
conjurador desaparecerd no final da rodada, mesmo
para a visao no escuro. Este efeito funciona apenas sob
as condicdes de iluminacio de uma tocha ou
menores. A do sol, ou uma magia que a simule, cessa
o efeito enquanto o conjurador estiver sob a luz.
Quando ele se move ou realiza uma acio de movimen-
to ou qualquer acio padrio, como atacar, torna-se visi-
vel imediatamente. Se permanecer imovel por uma
rodada, o conjurador torna-se invisivel novamente.

Se estiver carregando equipamento, este também
desaparecera. Seus aliados ndao conseguem vélo, a
nao ser que sejam normalmente capazes de enxergar
criaturas invisiveis ou de empregar magia para isso;
no e¢ntanto, o conjurador consegue ver a si mesmo.

[tens derrubados ou abandonados pelo conjurador
tornam-se visiveis; itens recolhidos desaparecem se
guardados nas vestimentas ou na algibeira do conju-
rador. Porém, a luz nunca se torna invisivel, embora
isso passa ocorrer com uma fonte de luz (ou seja, o
efeito ¢ uma luz sem origem visivel). Qualquer parte

de um item carregado por um conjurador, mas que
se prolongue por mais de 3 m, torna-se visivel, como
por exemplo um rastro de corda. Obviamente, o con-

jurador nio ¢ silenciado pela magia.

Nevasca Afiada

Neve e granizo se abatem sobre os inimigos do con-
jurador.

Evocacio [Frio]
Nivel: Fet/Mag 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucio: 1 acio padrao
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)
Area: Cilindro (6 metros de raio, 12 metros de altura)
Duracio: Concentragao (até | rodada/2 niveis)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim

Descricao

Esta magia faz com que granizos e fragmentos afia-
dos de gelo atinjam os inimigos do conjurador.

Efeito da Magia

Neve e granizo desabam, causando 1d6 pontos de
dano por impacto e 1d6 pontos de dano de frio a
cada rodada nas criaturas na area afetada. O conjura-
dor pode manterse concentrado na magia por até 5
rodadas.

Componentes Materiais: Uma pitada de poeira e
algumas gotas de dgua.

Onda de Choque

Uma poderosa onda de energia faz a terra tremer e
causa dano as criaturas.
Evocagio [Energial
Nivel: Xam 3, Fet/Mag 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 acio padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Area: 3 m de largura com alcance curto (7,5 m + 1,5
m/2 niveis)
Duracao: Instantinea
Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia 2 Magia: Sim

Descricao

O conjurador pisa com forca no chao ou o gok
peia com um cajado ou outra arma, fazendo-o tre-
mer violentamente.




Efeito da Magia

O conjurador libera uma intensa onde de choque
que inflige 1d6 pontos de dano de energia por nivel
de conjurador (até o maximo de 10d6) em qualquer
criatura na drea afetada. Ela comeca aos pés do con-
jurador e se prolonga pelo solo. Se o dano causado a
uma barreira consegue arrebentar ou atravessi-a, a
onda continua além dela se o alcance da magia per-
mitir; do contrario, para na barreira. Se o chiao termi-
nar, por exemplo na beirada de um precipicio, ela
também cessa. As criaturas que nio estiverem em
contato com o solo antes que a magia seja lancada
nao sofrem dano da onda de choque.

Componente Material: Um estilhaco de rocha.

Pacto de Morte

Destruir um mortovivo concede Pontos de Vida
para o conjurador.

Necromancia [Mal]
Nivel: Ncr 5
Componentes: V, G
Tempo de Execucido: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Uma criatura morta-viva
Duracio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 4 Magia: Sim

Descricdo
Uma criatura morta-viva sob o dominio do necro-
mante, talvez gracas 4 magia criar mortosvivos menores
conjurada anteriormente, ¢ destruida e transforma-se
em po.

Efeito da Magia

O conjurador cura 1 ponto para cada Ponto de
Vida que a criatura morta-viva possuia, até seu limi-
te maximo de PVs. Ele perde o controle sobre o alvo
morto-vivo caso este obtenha sucesso no teste de
resisténcia de Vontade.

Raizes Emaranhadas

Capim e ervas daninhas aprisionam o alvo.
Transmutacio

Nivel: Crn 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio padriao
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Alvo: Uma criatura

Duracio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia a Magia: Nio (veja o texto)

Descricao

O capim e as ervas daninhas se entrelacam nas per-
nas do alvo, prendendo-o com firmeza. Se nao hou-
ver planms ao seu redor, a magia automaticamente
cria algumas.

Efeito da Magia

A criatura presa sofre -2 de penalidade nas jogadas
de ataque ¢ -4 em seu valor efetivo de Destreza. Ela
Nnao consegue se mover e, se tentar conjurar uma
magia, deve fazer um teste de Concentracao com CD
15 ou a perderd. Um personagem preso consegue se
libertar, encerrando o efeito, utilizando uma acio de
rodada completa para fazer um teste de For¢ca (CD
25) ou de Arte da Fuga (CD 22). As raizes possuem
CA de 10 e 22 PV.

Enquanto permanecer aprisionada, a vitima sofre
1d4 pontos de dano por constrigio a cada rodada.

Rejuvenescimento

O alvo recupera 2d8 pontos de vida por rodada
enquanto a magia durar.
Conjuracio (Cura)
Nivel: Crn 5
Componentes: V, G
Tempo de Execucido: 1 acio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duracio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude anula (benéfica)
Resisténcia 4 Magia: Sim (benéfica)

Descri¢ao

As feridas do individuo se curam lentamente; os
cortes se fecham, os hematomas desaparecem e os
ossos quebrados se regeneram.

Efeito da Magia

Esta magia ndo restaura partes do corpo decepa-
das; 6rgdos arruinados nao se regeneram. Depois que
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a magia foi conjurada, o individuo recupera 2d8
Pontos de Vida a cada rodada pela duracio da magia,

até atingir seu maximo de Pontos de Vida.

Rugido
O rugido sonoro do conjurador concede aos alia-
dos um bonus de moral no ataque e no dano.
Encantamento (Compulsio) [Acio Mental]
Nivel: Ddm 1
Componentes: V
Tempo de Execucao: 1 acio padriao
Alcance: 15 m
Area: Todos os aliados a menos de 15 m
Duracao: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 8 Magia: Sim (benéfica)

Descricao
O conjurador abre a boca e emite um rugido que
abala a propria terra, enchendo seus aliados de cora-

gem e forca.

Efeito da Magia

Os aliados do conjurador recebem +1 de bénus de
moral nas jogadas de ataque e dano.
Os druidas selvagens sao capazes de conjurar essa

magia na fUl'ITlEl d(:‘. UTS0S atrozes.

Segunda Alma

Ressuscita o individuo; curando todos os danos e

maioria dos envenenamentos e doencas.
Conjuragio (Cura)

Nivel: Crn 9

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Execucdo: 10 minutos

Alcance: Toque

Area: Criatura viva tocada

Duracao: Permanente

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja o texto)

Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Descricao

O conjurador cria um segundo elo para unir a alma
do individuo ao mundo e ressusciti-lo se ele morrer.

Efeito da Magia

Se o individuo morrer, ¢ ressuscitado 2d4 rodadas
depois no mesmo local. Sua alma deve estar livre e

disposta a retornar ou a magia ndo funcionard; por-
tanto, os individuos que desejam reviver nio recebem
testes de resisténcia. O individuo perde um nivel (ou
1 ponto de Constituicao se for de 1° nivel) ao ser
ressuscitado.

Segunda alma cura todo o dano nos Pontos de Vida
e nos valores de habilidade. Os envenenamentos e as
doengas normais sio curados no processo de ressur-
reicdo, mas doencas midgicas e maldicdes nio sio
desfeitas. O estado de preservagio dos restos mortais
nao ¢ importante. Os equipamentos ou posses dc
falecido nao sdo afetados por esta magia.

Uma criatura que foi transformada em um morto-
vivo ou assassinada por um efeito de morte niao pode
ser ressuscitada por segunda alma. Construtos, elemen-
tais, planares e mortosvivos também nio podem ser o
alvo desta magia. Ela ¢ incapaz de trazer de volta uma
criatura que tenha morrido naturalmente devido 2
velhice.

Voltar dos mortos é uma tarefa dificil. O alvo da
magia perde 1 nivel quando é revivido, como se tives-
se perdido | nivel para uma criatura capaz de drenar
energia. Esta perda de nivel nio pode ser reparada por
qualquer método mundano. Um personagem de 1
nivel perdera 1 ponto de Constituicio. Uma criatura
que tinha magias preparadas quando faleceu tera 50°
de chance de perdé-las depois da ressurreicao, além de
perder as magias relacionadas 4 reducio de nivel. Um
conjurador que ndo prepara magias (como um feiticei-
ro) terd 50% de chance de eliminar uma magia dispo-
nivel de seu limite didrio, como se tivesse conjurado 2
magias naquele dia, além de perder as magias didrias e
conhecidas relacionadas com a reducio de nivel.

Componentes Materiais: Um borrifo de dgua benta e
diamantes no valor total minimo de 20.000 PO.

Sentinela

Um péssaro magico permite ao conjurador utilizar
vidéncia em uma 4rea.

Adivinhacio
Nivel: Rel 3
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucado: 1 acio padriao
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: Sensor mégico
Duracio: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao




Descricao
O conjurador deve mirar numa drvore. Ele cria um
sensor visivel e magico na forma de um passaro. Ele
escolhe a forma exata, mas o animal sempre tera
tamanho Minimo.

Efeito da Magia

O passaro fica parado no local onde foi criado,
apesar de conseguir mexer a cabeca. O conjurador
pode se concentrar em qualquer uma de suas senti-
nelas para ver com os olhos e escutar com os ouvidos
do passaro de qualquer distincia. O animal vé exata-
mente como o conjurador, se este estivesse presente.

O individuo precisa se concentrar para usar uma
sentinela. Se ndo fizer isso, o passaro ficara parado
até que o conjurador se concentre novamente. Os
poderes da sentinela nio podem ser aprimorados
por outras magias ou itens (apesar do conjurador ser
capaz de usar magia para melhorar sua propria
visio). O individuo estara sujeito a qualquer ataque
visual sofrido pelo passaro. Dissipar magia lancada
com sucesso no conjurador ou no animal encerram

a magia. Quanto a cegueira, escuriddio magica e

outros fenomenos que afetam a visao, o passaro €
considerado um orgdo sensorial independente (por
exemplo, o animal nio perde a visao se os olhos nor-
mais do conjurador forem cegados).

As sentinelas possuem +7 de bonus em Esconder-
se, CA 9 e 1 PV. Se forem feridas, dissipam-se.
Qualquer criatura pode enxerga-las, mas, mesmo que
obtenha sucesso num teste de Observar, ¢ necessirio
um teste de Sobrevivéncia (CD 20) para perceber que
o passaro tem um aspecto artificial. Magias como
detectar vidéncia também detectam uma sentinela.

Componente Material: Uma pena de coruja.

Tempestade de Laminas

O conjurador cria duas espadas longas magicas.
Transmutacio

Nivel: Fer/Mag 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 acio padrio

Alcance: Pessoal

Duragéo: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 2 Magia: Nio
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Descricao

O conjurador cria misticamente um par de espadas
afiadas e torna-se um dervixe rodopiante carniceiro.

Efeito da Magia

O conjurador cria duas espadas longas. Estas sdo
tratadas como se possuissem +1 de bonus de melho-
ria no ataque ¢ no dano para cada 3 niveis de conju-
rador (no maximo +5). A partir da rodada seguinte,
durante 1 rodada por nivel, o conjurador pode exe-
cutar uma acdo de ataque total, abdicando de todos
0s ataques regulares para realizar apenas um com seu
bénus base de ataque toral contra cada oponente a
menos de 1,5 m. Se ele ndo realizar um ataque total
por cada rodada, o efeito termina.

Se o conjurador perder uma das liminas ou ambas,
elas reaparecerdo em suas mios no inicio da proxima
acao, desde que a magia continue ativa. Ele sabera
usar as espadas longas enquanto durar a magia.

Componentes Materiais: Duas facas, uma para cada
mao. Elas se fundem aos bracos do conjurador e sio

perdidas quando a magia termina.

Toque da Vida

O conjurador ressuscita a criatura brevemente.
Conjuraciao (Cura)

Nivel: Crn 9

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Execucio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Criatura morta tocada

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja o texto)

Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Descricao
O conjurador restaura temporariamente a vida de
uma criatura falecida.

Efeito da Magia

O conjurador ¢ capaz de ressuscitar criaturas que
estio mortas por apenas | rodada por nivel de con-
jurador, Além disso, a alma do individuo deve estar
livre e disposta a retornar ou a magia nio funciona-
rd; portanto, aqueles que desejam reviver nio rece-
bem testes de resisténcia.

Depois que magia foi completada, a criatura tem
todos os seus pontos de vida, seu vigor e sua satde res-
taurados imediatamente, sem perda de nivel (ou
ponto de Constituicio) ou de magia preparadas. Os

envenenamentos e as doencas normais sio curados no
processo de ressurreicao, mas doencas mégicas e mal-
dicoes nao sao desfeitas. Apesar da magia fechar feri-
mentos mortais ¢ reparar a maioria dos tipos de danos
letais, o corpo da criatura deve estar inteiro. Do con-
trario, as partes decepadas continuarao assim quando
o individuo for ressuscitado. Os equipamentos ou
posses do falecido nio sio afetados por esta magia.

O conjurador ¢ capaz de ressuscitar alguém assassi-
nado devido a um efeito de morte ou que foi trans-
formado em morto-vivo e entio destruido (essencial-
mente, um cadaver inanimado). Construtos, elemen-
tais, planares e mortos-vivos (reanimados) nio
podem ser o alvo desta magia. Ela ¢ incapaz de trazer
de volta uma criatura que tenha morrido natural-
mente devido a velhice.

Quando a magia cessa, o individuo imediatamente
cai morto, como se jamais tivesse sido ressuscitado.

A morte original da criatura ¢ utilizada a fim de
determinar o limite de tempo para conjurar esta
magia. Por exemplo, se um conjurador de 17° nivel
ressuscitar uma criatura na rodada posterior a sua
morte e se ela for assassinada novamente 5 rodadas
depois, ele poderia conjurar toque da vida uma ve:z
mais a qualquer momento nas proximas 12 rodadas.
Se a criatura sobreviver ao término da duracio nor-
mal da magia (neste caso, 17 rodadas), o conjurador
nio poderia utilizd-la novamente porque o limite de
tempo do cadaver ja se esgotou.

Conjurar esta magia nio afeta sob qualquer aspec-
to a habilidade de outro conjurador para utilizar rev:-
ver os mortos, ressurreicdo ou ressurreicdo verdadeira a fim
de restaurar permanentemente a vida do alvo.

Componente Material: Diamantes no valor total de

pelo menos 5.000 PO.

Totem da Cura

A energia positiva do totem cura os aliados e infli-
ge dano a mortosvivos.
Conjuracio (Cura)
Nivel: Xam 3
Componentes: V, G
Tempo de Execucéo: | acio padrio
Alcance: 0 m
Area: Todos os aliados vivos e as criaturas mortas
vivas num raio de 6 m a partir do totem.
Duragéo: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Fortitude para reduzir 4 meta-
de (benéfica)
Resisténcia 4 Magia: Sim (benéfica)




Descricao

O conjurador cria um totem magico e o assenta

no chio.

Efeito da Magia

O totem comeca imediatamente a emanar energia
positiva, que se espalha em todas as direcoes a partir
do objeto, cancelando 1 ponto de dano por rodada

para os aliados vivos nas proximidades, até o maximo

de Pontos de Vida de cada personagem.

Assim como as magias de cura, totem da cura infli-

ge dano nos mortosvivos que estiverem em sua drea

de efeito, ao invés de curd-los.

O totem pode ser atacado. Ele possui CA 7, dure-

za 5 e 5 PV. Se for destruido, a magia termina.

Totem da Serpente

Um totem que libera bolas de fogo em alvos a

menos de 9 m.
Conjuracio [Fogo]
Nivel: Xam 3
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: | acio padrio
Alcance: 0 m
Area: Um alvo/rodada

Duracio: | rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir a metade
Resisténcia 2 Magia: Sim

Descricao

O conjurador cria um totem magico e o assenta
no chao.

Efeito da Magia

Uma vez posicionado, o totem comega a atacar ime-
diatamente as criaturas inimigas a menos de 9 m lan-
cando bolas de fogo pequenas com um tnico alvo.
Ele realiza 1 ataque de toque a distincia a cada roda-
da durante 1 rodada por nivel de conjurador ou até
que seja destruido. O conjurador pode mudar o alvo
atual do totem como uma acio livre a cada rodada.
O objeto ¢ tratado como se possuisse o talento Tiro
Preciso e seu bonus de ataque equivale ao bonus
base de ataque do conjurador + modificador de
Sabedoria. Cada bola de fogo inflige 1d6 pontos de
dano de fogo para cada 3 niveis de conjurador (até o
maximo de 5d6).

O totem pode ser atacado. Ele possui CA 7, dure-
za 5 e 5 PV. Se for destruido, a armadilha estd arru-
inada. O objeto desaparece automaticamente apos
uma rodada por nivel de conjurador.




— Tudo estd desmoronando — disse o subchefe Boraga, deitado sobre as grossas peles de furboly que cobriam
0 piso do saldo de entrada da Fortaleza de Shargha.

— O fue estd desmoronando? — bocejou o Ch_efe Shargha. Ele ndo se preocupou em desviar o olhar dos mapas
espalhados sobre a mesa de campanha:

— O mundo — disse Boraga. — Tudo estd prestes a transbordar no Caos Inferior, vocé vai ver.

Shargha emiti um grunhido evasivo e alcangou outro mapa. Boraga era hibil com a espada e destemido-como
um troll, mas se lamuriava sempre que nio estava em agdo. Mesmo assim, Shargha considerava o pessimismo
do orc estranhamente reconfortante. Se ele reclamava, pelo menos nio estava conspirando contra seus superiores.

— Pense bem. Onde quer que vamos, as coisas estio sempre caindo sobre nossas orelhas pontudas — Boraga
ficou de pé ¢ comecou a andar de um lado para o outro. — Desde o comeo. Governdvamos um mundo inteiro
¢ acabamos vendo-o ser destruido. Mal conseguimos escapar antes disso acontecer.

O tolo falava como se estivesse Id, ao invés de algo que acontecew hi virias geragdes. Num tom suave, o Chefe

_Shargha tentou corrigi-lo:

— Na verdade, chegamos aqui primeiro. E entdo nossos lideres da época, os bruxos, fizeram tanta besteira
que perdemos aquele Primeiro Mundo.

Boraga sequer lhe dava ouvidos.

— Entdo, chegamos a Azeroth ¢ tudo ficou mais dificil por causa dos mortos-vivos ¢ das crias demoniacas.

— Mais uma vez, acredito que alguns orcs estavam envolvidos nisso também — disse Shargha. — Os mesmos
bruxos da primeira vez, para ser mais preciso.

R A7 escapamos novamente, em navios roubados dos humanos, ¢ chegamos a Kalimdor, onde acabamos no

f yejo de outra 5mnde Juerra contra mais mortos-vivos e demdnios.

i — Que Janhamos — replicou Shargha. Ele olhou para wm ponto no mapa, franziu a testa e depois pegou um

pesado atlas encadernado.

- Sim, mas o que lucramos com isso? — retrucou o orc mais jovem. — Esta ¢ uma terra destruida. Hd
ritings construidas sobre ruinas aqui. As costas estio repletas de navios meio naufragados. Reinos miseriveis =
surgem e desaparecem como moscas. Qualquer um com uma espada e trés seguidores quer virar um chefe de
Auerra. Os campos foram queimados até nio sobrar mais nada, os animais akiquilﬂ.dos ou abandonados para se

tornarem selvagens ¢ a maioria das construgdes incendiadas pelo menos uma vez.




~ Interessante — observou Shargha, quase para si mesmo — Este mapa mostra wma antiga fortaleza nas
cabeceiras do rio, mas os atlas posteriores nio a indicam. Vocé sabe o que isso significa?

— EXatamente o que estou dizendo — rosnou Boraga. — Este !ugﬁr ¢ um desastre, uma ba{gunw, Hma yiﬂm
de entulhos. Estd a dois passos do Caos Inferior, com os demdnios batendo 4 porta.

Shargha suspirou e levantou-se, caminhando para a janela. Aquele piso da fortaleza estava a mesma altura da
copa-das drvores. Ele viu um vasto tapete verde se espalhando até a base de uma cordilheiva de cumes cobertos, &
Jpela neve. Em algum lugar entre esses picos encontrava-se a nascente, ¢ neste lugar havia wma cidade perdida —
ruinas titinicas, se a anotagio do mapa estivesse correta, reyletas de sqgresi‘os ¢ tesouros. Porém, tudo o que Boraga
conseguia fazer era reclamar que ela ji tinha sido perdida.

Uma coluna de fumaga surgiu i direita da floresta, a cerca de dois dias de cavalgada no dorso de wm lobo,
as chamas eram tntensas, pela facilidade com que ele consequin enxergar a fumaga. Poderia ser um relimpago
ou wm incéndio na floresta ou algo pior. mvasores, talvez, ou alguma batalha entre exércitos sobre os quais
Shargha nada sabia. Talvez uma pira funerdria. Talvez wma quimera preparando wm assado. Talvez andes com_
seus tanques a vapor, a caminho da fortaleza perdida. "

Nio importa o que fosse, o fato era que o incéndio encontrava-se a dois dias de cavalgada. Se fosse algum
problema, chegaria logo. Ele iria enviar mais soldados para a patrulha noturna, so por precaugio.

Em voz alta, o lider disse:

— Olhe para o mundo além de nossas janelas, Boraga. Eis uma terra ancestral, com tesouros antigos perdidos
entre a4 vegetagio antiga, cidades destruidas no alto das montanhas e mais conhecimento perdido do que o

humanos ja possuiram nos dias de Lordaeron. E wm mundo que estd recomegando. O que vocé vé quando o"ug;‘\

pela janela? L
— Vejo um mundo ue se encontra arniinado. O que ji nio esti destruido arde e o que Ji ndo esti queimﬂmfo o

o vale a pena possuir — resmuingou Boraga. — O que vocé vé?
- o

— Euz — disse o Chefe Shargha, com os ldbios se abrindo em volta das grandes presas em um sotriso g5
_ satisfagio. — Oportunidades, mew amigo. O que vejo sio oportunidades.







CAPITULO CINCO:
O MUNDO DE WARCRAFT




A Terceira Guerra foi uma era repleta de choques
e de surpresas. Talvez tao espantoso quanto o retorno
dos demonios a Azeroth foi o descobrimento de um
novo continente até¢ entio desconhecido pela
Alianca e pela Horda.

Separada de Lordaeron pelos mares revoltos do
Redemoinho, a terra erma de Kalimdor provou ser o
destino final da Legidao Flamejante. A Horda ja havia
chegado ao local com base nas visdes de seu Chefe de
Guerra, Servo. As racas da Alianca, cujos reinos
foram destruidos pelos lacaios mortosvivos dos
deménios, apareceram logo em seguida.
Embora rude e indomita, essa nova terra estava
longe de ser desabitada. Os orcs, os humanos, os
anodes Forjaferro e os altos-elfos encontraram os elfos
da noite, os taurinos e outras racas. Os ultimos uni-
ram-se aos primeiros para derrotar a Legido
Flamejante nas escarpas do sagrado Monte Hyjal.

Depois da guerra, os orcs da Horda fundaram sua
nova patria, Durotar, também na parte oriental do
continente. Nao muito distante, os aliados recém-
descobertos, os enormes, porém pacificos taurinos,
estabeleceram seu proprio lar nas vastidoes do
Penhasco do Trovio em Mulgore. Ao norte, os elfos
da noite sofriam com sua recém-adquirida mortali-
dade enquanto se esforcavam para curar a terra
natal devastada.

A vitoria se mostrou ambigua para as racas da
Alianca. Os humanos, os andes Forjaferro e os altos-
elfos teriam uma jornada perigosa pela frente se dese-
jassem voltar a Lordaeron. Mesmo se conseguissem
passar com seguranca pelo Redemoinho uma segun-
da vez, pouco os esperava, exceto ruinas e devastacio.

A lider da Alianca, Jaina Mourorgulho, e o
restante das racas permaneceram em Kalimdor —
para, assim como os orcs, construir novas cidades e
estabelecer um novo futuro. Recentemente, frotas
sob o comando do pai de Jaina, o Grande Almirante
Daelin Mourorgulho, chegaram de Lordaeron. Ele
discordava da alegacao de sua filha de que os orcs
queriam apenas a paz e um novo conflito eclodiu
entre as ragas. A batalha terminou quando Jaina se
aliou a Servo contra seu proprio pai, resultando na
morte do Grande Almirante Mourorgulho e na dis-
persio de seus exércitos. Como conseqiiéncia, uma

paz precaria foi estabelecida entre a na¢io orc de
Durotar e Theramore, a fortaleza da Alianca.
Uma nova era iniciou-se em Kalimdor, mas apenas

o tempo dird se acabard, como sempre, em guerra.

Afiliacoes em
Kalimdor

A vida no novo continente esti longe de ser paci-
fica. As primeiras colonias das diversas ragas encon-
tram-se bem scparadas para que os diferentes grupos
raramente se encontrassem. Porém, todos ja se aven-
turaram além dos limites de suas aldeias para explo-
racdo, colonizacio, diplomacia, comércio... e con-
quista. Os encontros cada vez mais voliteis entre a
Alianca ¢ a Horda podem acabar arruinando a
trégua estabelecida na Terceira Guerra.

Além disso,
Flamejante tenham sido derrotados, os indicios de

embora os demoénios da Legiio
sua passagem ainda maculam a paisagem. O Flagelo,
outrora um instrumento da Legido Flamejante,
ainda persegue os vivos em algumas areas. Existem
até mesmo rumores de que nem todos os demonios
foram destruidos na Terceira Guerra.

Apesar da tensdo gerada pelo desrespeito aos trata-
dos, do perigo constante do mal abusivo e dos mis-
térios de uma terra selvagem, os membros da Alianca
e a da Horda estio mais esperancosos do que nunca.
Os veteranos calejados de todas as racas sentem que
sua luta nao representa mais uma batalha pelo
dominio, mas a busca por um novo destino.

A Alianca

A Alianca ¢ formada por diversas racas e sub-racas,

cada uma com seus proprios planos e interesses. A sua
dedicacio mutua parece advir mais do habito do que
de ideais compartilhados. Ha algumas brechas entre as
fileiras: as racas geralmente se aborrecem em ter que
compartilhar o espaco limitado de Theramore; os
elfos da noite e os altoselfos mal se suportam:
ninguém realmente aceita os meio-elfos e os meio-
orcs. Estas disputas aparentemente indcuas as vezes
ameacam minar as forcas da Alianca de uma forma
que nem a Legido Flamejante ou o Flagelo de mortos-
vivos conseguiria fazer.
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Apesar da miscigenacio em Theramore ser estres-
sante e as vezes cadtica, serve para manter a Alianca
unida. Possuir representantes de cada raca da faccao
por perto permite as autoridades lidar com os con-
flitos com rapidez, antes de se tornarem grandes

desastres diplomaticos.

Os Humanos

Apesar de varias racas formarem a Alianca, os
humanos a fundaram e consideram-se os primeiros
entre iguais. O mesmo vale para Theramore, sua for-
taleza em Kalimdor. Mas eles nao se gabam disso
abertamente perante os outros membros da Alianca.
Eles compreendem a luta racial que permeia a cidade
¢ desejam agir como pacificadores. [nfelizmente, nao
percebem que essa atitude de “irmao mais velho” faz
as outras racas ficarem cada vez mais ressentidas. As
tensdes podem atingir niveis extremos entre os mem-
bros da Alianca, mas até agora, a dedicacio a faccao
tem superado os conflitos entre as diferentes racas e
organizacoes.

Jaina Mourorgulho conduziu a Alianca a vitoria
durante a Terceira guerra e continua liderando os
humanos desde entdo. Porém, ndo governa sozinha;
alguns dos magos e paladinos sobreviventes agem
como seus conselheiros — aqueles que permanece-
ram a seu lado ap6s a traicio de seu pai, o Grande
Almirante Mourorgulho. Estes veteranos concen-
tram-se no mundo da politica ¢ proporcionam a
Jaina o beneficio de sua experiéncia.

Alguns tém a esperanca de retornar a Lordaeron,
mas o Redemoinho torna a viagem por mar muito
arriscada e ainda ha muito a ser feito em Kalimdor.
O continente apresenta um potencial enorme para
toda a Alianca, seja em Kalimdor ou de volta a
Lordaeron, e apenas o tempo poderd mostrar que
tipos de relacionamentos serdo forjados entre as
varias racas que compartilham a terra.

Infelizmente, nio hi como dizer se a Alianca tera
tempo suficiente. A trégua estabelecida apos os
ataques do Grande Almirante Mourorgulho ¢

muito fragil.

Os Andes Forjaferro

Muitas historias representam os andes como fig-
uras mal-humoradas e sem graca com coracdes tio

gélidos quanto as pedras de seu lar nas montanhas,
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A Alianca e a Magia

Os estudiosos da magia arcana e os seguidores
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dos ensinamentos da Luz Sagrada foram bastante
dizimados pela Terceira Guerra. Nio existem
magos disponiveis em ntmero suficiente para
fundar escolas formais, nem sacerdotes e guer-
reiros paladinos para estabelecer uma igreja unifi-
cada. Os que desejam aprender os ensinamentos
arcanos ou da Luz devem encontrar alguém com
tempo e desejo de ensinar.

Os magos muitas vezes desejam aprendizes.
Nio apenas por desejam transmitir seu conheci-
mento as novas geracoes, mas porque aqueles
que ndo recebem treinamento formal podem
procurar aprender por outras fontes, incluindo
conhecimentos proibidos. Ja houve aqueles que
se voltaram para o poder demoniaco por pura
ambicio, e isso sempre levou a sua propria
destruigéo.

.Os sacerdotes da Luz Sagrada aceitam qualquer
um que professe o desejo de trilhar o caminho.
divino, ao passo que os guerreiros paladinos
investigam profundamente qualquer aspirante.
Os Cavaleiros da Mio de Prata ainda sentem a
dor da traicio do Principe Arthas. Os paladinos
preocupam-se em confirmar o valor dos postu-
lantes antes de compartilhar sua sabedoria.

Khaz Modan. Na verdade, embora sejam implacaveis
nos combates e nas discussoes, isso se deve apenas &
sua dedicacio a suas tarefas. Sob as circunstincias
apropriadas, os andes sio bem humorados e muitas
vezes ¢ seu coragao intrépido que evita que as forcas
da Alianca fiquem desmoralizadas.

Os Forjaferro viveram por muito tempo 4 vontade
com seu papel no mundo: proteger suas fortalezas nas
montanhas e aderir as batalhas em nome da Alianca
quando necessario. Entio, suas escavacoes desenter-
raram ruinas proximas a Khaz Modan que ofereciam
evidéncias de uma raca antiga chamada de titas. Seres
nobres e de coracio puro que ajudaram a moldar o
mundo em seus primeiros dias, os titis também era
inimigos eternos dos demonios da Legiao Flamejante.

Os andes examinaram cada artefato recuperado de




Uldaman, esperando encontrar formas de se prote-
gerem da Legido. Ao invés disso, acharam algo que
mudou sua raca para sempre.

Se os estudiosos acreditassem na traducio de um
conjunto de discos de ferro encontrados entre as rui-
nas, os titis haviam criado os andes — esculpindo-os
a partir das proprias rochas! A revelacio abalou o
povo e os alicerces de suas crencas mais intrinsecas.
Alguns se recusaram a acreditar na traducio dos
Discos de Uldaman, enquanto outros pesquisaram
avidamente essa heranca oculta ha tanto tempo.
Quando os estudos despertaram nos Forjaferro a
habilidade singular de transformar sua pele em
pedra por curtos periodos, até mesmo o mais
teimoso entre eles se convenceu.

Quando a Legiio Flamejante invadiu Azeroth
novamente, muitos andes atenderam ao chamado a
batalha. Ao se encontrarem em Kalimdor apés o fim
da guerra, ficaram extasiados por terem um conti-
nente inteiramente novo a explorar. As ruinas de
Uldaman fizeram com que os Forjaferro embar-
cassem numa jornada de descobertas por cada regido
do mundo conhecido, explorando os cumes das
montanhas mais altas e as profundezas emaranhadas
dos vales nas selvas. Certamente, Kalimdor ocultava
cidades antigas e complexos de tiineis que os titis
talvez chamassem de lar.

Os andes da Guilda dos Exploradores logo estabe-
leceram um imenso sitio de escavacdes em Bael
Modan, localizado nas Terras Aridas a oeste das terras
orcs de Durotar. Além disso, viajam pela terra, seguin-
do quaisquer rumores sobre ruinas ou artefatos titini-
cos. Os andes estudiosos de Theramore retinem cada
informacio que seus irmaos descobrem, ndo importa
quio insignificante.

Alguns estio dispostos a se aproveitar da busca dos
andes. Os mercados de Catraca encontram-se reple-
tos de “artefatos” forjados grosseiramente e indivi-
duos de todas as afiliacdes criaram mapas para as
“ruinas titinicas” que cedem de bom grado, medi-
ante um pagamento. Mesmo assim, os andes que
descobrem que foram enganados logo demonstram
que nio se esqueceram suas habilidades marciais.

Os humanos e os altos-elfos ajudam nas exploracoes
— 0s primeiros na esperanca de encontrar riquezas e os

ultimos de descobrir poder arcano. Os elfos da noite

argumentam que alguns segredos do passado devem
permanecer enterrados, mas poucos realmente se
opoem as expedicoes. Os orcs por muito tempo con-
sideraram os andes como meros servos dos humanos,
mas, ao lutarem ao seu lado durante a Terceira
Guerra, adquiriram um respeito relutante pelas “cri-
ancas de pedra”. Os goblins fornecem dispositivos tec-
nologicos avidamente para auxiliar nas buscas.

Novos entrepostos de expedicio, desde tendas iso-
ladas a pequenas vilas, sio estabelecidos por Kalimdor
quase semanalmente. Alguns se tornam alvo da vin-
ganca de nativos, fragmentos da Horda e outros inimi-
gos dos andes. Apesar disso, eles perseveram, apegados
a crenca de que, mesmo que nada descubram sobre
seu passado, a0 menos terao aberto as fronteiras para
um futuro que se estende muito além dos antigos limi-

tes de Khaz Modan.

Os Altos-Elfos

Esta raca orgulhosa sofreu um golpe violento a seu
€go € sua existéncia durante a Terceira Guerra, quan-
do o Flagelo de mortosvivos profanou o lar dos altos-
elfos em Lordaeron. A destruicio de Quel'Thalas ¢
apenas o acontecimento mais recente de um legado
de tragédia para os altos-elfos (ou Quel’dorei, como se
autodenominam), que comeg¢ou ha milénios, quando
ndo conseguiram resistir ao fascinio da magia arcana.
Seus primos, os elfos da noite, chamam isso de vicio,
e 0 termo parece apropriado. Nio importa qual «
caminho que um alto elfo escolha em sua vida
Aqueles que nio estudam magia devem meditar a fim
de reabastecer suas energias espirituais a cada dia para
agirem normalmente.

O grupo de altoselfos que se estabeleceu em
Theramore deseja retornar a Lordaeron um dia, mas a
dor da perda ainda ¢ muito forte. Até que retinam
forcas para enfrentar o Redemoinho, a maioria cana
liza seu pesar, sua vergonha e seu vicio na caca dos
mortosvivos que assombram Kalimdor. Ironicamente,
combater o Flagelo geralmente exige forca magica, «
que acaba aumentando ainda mais a sede dos altos
elfos pelo poder arcano.

Embora achem que conseguem controlar seus
impetos, os altoselfos nio se orgulham desta
dependéncia e se esforcam para manté-la em segredo.

Eles se tornaram cada vez mais introvertidos e dis




tantes em relacio as demais racas da Alianca. Os
humanos sempre consideraram os elfos um tanto
estranhos, e por isso este comportamento lhes parece
apenas um pouco irritante, as vezes. Os andes sio mais
tolerantes, embora cuidadosos, sentindo o desespero
da outra raca. Os elfos da noite sio pouco menos que
hostis em relacio a seus primos, pois devido a historia
que compartilharam, sabem o quio longe os
Quel’'dorei podem ir para alimentar o wvicio pela
magia. Esta atitude ¢ a que mais atormenta os altos-
elfos. Os povos élficos separaram-se ha 10.000 anos;
na opiniao dos Quel'dorei, estd na hora de seguir adi-
ante. Eles sabem que o uso descontrolado do arcano ¢é
perigoso, mas esforcaram-se por varias geracOes para
dominar a arte. Além disso, esta magia ¢ obviamente
essencial para erradicar inimigos como o0s mortos-
vivos € demonios, portanto, que mal ha nisso?
Devido a essas circunstincias e a tensdo crescente
em relacio as outras racas, os Quel’dorei discutem
em segredo a idéia de estabelecer seu proprio reino
em Kalimdor. O norte é mais atraente, com suas
dreas verdes mais densas... e os misticos pocos da lua,
que saciam a necessidade de magia. O fato do norte
também estar sob o controle dos elfos da noite ¢ algo
frustrante, mas as expedicoes dos altos-elfos — osten-
sivamente para rastrear mortosvivos — procuram

locais promissores.
Os Elfos da Noite

Os elfos da noite, ou Kaldorei, vivem em Kalimdor
ha milhares de anos. Eles foram os primeiros a
enfrentar a Legido Flamejante e essa lembranca per-
maneceu clara em suas mentes quando os demonios
retornaram ha pouco tempo. Falar em lembrancas
nio ¢ uma figura de linguagem, pois os elfos da noite
eram imortais — isto ¢, até sacrificarem grande parte

de seu poder mistico a fim de infundir energia sufi-

ciente na Arvore do Mundo para derrotar os

demonios.

A destruicio causada pela Terceira Guerra, a perda
de sua imortalidade e o encontro com as ragas da
Alianga causaram uma mudanga significativa nos elfos
da noite. Forcados a encarar sua propria mortalidade
e a testemunhar como as outras culturas se desen-
volveram, os Kaldorei reconsideraram algumas de suas

opinides arrogantes sobre outras racas. Porém, ainda

mantém uma ambivaléncia saudavel em relacdo a seus
primos. O retorno dos altos-elfos mostrou que eles
jamais desistiram da busca perigosa pela magia arcana.
Eles podem alegar a vontade que nio é algo perigoso,
que podem controlar seus poderes, mas os Kaldorei
nio conseguem esquecer o que acontece quando se
mexe com o arcano. Poucos elfos da noite teriam
algum problema em exterminar seus primos de uma
vez se nio fosse pelo compromisso que mantém com
a Alianca. Por isso, eles se contentam em vigiar os
Quel'dorei cuidadosamente... prontos para atacar a
primeira evidéncia de que esses escravos do arcano
representam perigo.

Os Kaldorei se estabeleceram em varias areas da
Kalimdor setentrional, principalmente na Costa
Negra (Dark Shore), nas encostas do Monte Hyjal e
nas florestas do Vale Acinzentado. A maior de suas
cidades ¢ a capital, Refugio Noturno, localizada nas
florestas magicas da Clareira da Lua. Suas terras
foram danificadas pela guerra recente e os habitantes
se esforcam para restaurar as cidades e as dreas sel-
vagens onde vivem. Eles também continuam com os
esforcos para limpar a Floresta Cruel, que foi destrui-
da na guerra anterior contra a Legido Flamejante, ha
milhares de anos. O tempo nio curou a terra; ela per-
manece amaldicoada, petrificada e repleta de criatu-
ras monstruosas e ancioes amaldicoados.

Os Kaldorei que nio estio envolvidos diretamente
na recuperacio do territorio se aventuraram para o
sul, curiosos para conhecer a Alianca e até mesmo
compreender melhor a Horda, e fascinados por
tudo, desde os estranhos produtos que fabricam até
seus costumes exoticos. Os elfos da noite também
notaram que sua coragem na Terceira Guerra ndo foi
um caso isolado. A Alianca e da Horda podem ser
jovens se comparadas aos Kaldorei, mas demonstram

um grande potencial.

Os Meio-Elfos

Os meio-elfos ndo sio uma novidade para as ragas
da Alianca, mas raramente sio bem-vindos. Estes
seres desprezados apresentam caracteristicas de
ambos os progenitores, mas nao conseguem se passar
por nenhum deles. Eles alegam que os bebés
mesticos costumavam ser assassinados ao nascer.

Nenhum registro prova esta acusacio — pelo menos




nada que tenha restado da destruicio de Lordaeron
— ¢ os altoselfos e humanos a negam. Mesmo assim,
essas historias dio vazio a magoa dos meio-elfos por
serem trazidos ao mundo que nio os deseja nem lhes
aprecia, evitados por ambas as racas de seus pais.

A vida dos meio-elfos envolve tolerar a desconfi-
anca e rejeicio daqueles que veriam como parentes.
Perdidos entre duas culturas, jamais aceitos por
nenhuma e sem uma sociedade propria, eles passam
grande parte de sua existéncia apenas tentando
encontrar seu lugar no mundo. A maioria abandona
seu local de nascimento assim que atinge a maturi-
dade e adota um estilo de vida nomade. As vezes,
encontram um lar nas cidades da Horda, mas a cul-
tura ¢ tao diferente que raramente permanecem con-
fortaveis por muito tempo.

Eles se forcam para serem os melhores em qual-
quer drea escolhida, tanto na esperanca de que o
sucesso os ajudara a se adaptar quanto para contrari-
ar aqueles que os consideram inferiores. Nunca se
encontrara um sacerdote mais dedicado, um guer-
reiro mais leal ou um mago mais estudioso do que

um meio-elfo.

E virtualmente impossivel que um meio-elfo jamais

assuma um cargo importante na Alianca, mas o dese-
jo por aceitagio leva muitos a se apresentarem como
voluntirios quando a fac¢io precisa. Eles sempre
acreditaram que um ato de heroismo pode lhes
fornecer a aceitacio que desejaram a vida toda.

Embora nao possuam uma cultura propria, os
meio-elfos compartilham caracteristicas em comum
— principalmente, a inseguranca e a desconfianca.
Eles se sentem extremamente gratos a qualquer um
que seja gentil ou lhes dedique um minimo de
amizade. Esse desespero pode torna-los alvos faceis
de manipulacio — o que, por sua vez, pode levar ao
outro extremo, tornando-os extremamente descon-
fiados de qualquer um que mostre um pouco de
bondade. Mesmo assim, os meio-elfos tornam-se
companheiros muito leais depois que se certificam
de que a amizade é genuina. Devido ao precon-
ceito, preferem outros mesticos como companhei-
ros, as vezes mantendo amizades com outros meio-
elfos e com meio-orcs, mesmo quando nio toleram
o outro individuo.

A Horda

Outrora uma mdquina de destruicio a servico da
Legiao Flamejante, a Horda mudou significativa-
mente desde que invadiu o mundo de Azeroth
através do Portal Negro. O antigo leviata irrefreavel
agora se constitui numa coalizdo débil de orcs, tauri-
nos e alguns outros aliados que se dedicam a sobre-
vivéncia e a prosperidade, em vez da conquista.

Isso ndo significa que a Horda perdeu a vontade de
combater com a destruicio de Arquimonde. A facgio
reagiu com agressividade ao recente ataque do Grande
Almirante Mourorgulho a Durotar e vigia com cuida-
do as terras da Alianca. Mesmo assim, concentra-se
em sua propria expansao. Os poderosos tambores de
guerra permanecem silenciosos por enquanto, mas
servicais zelosos mantém-nos bem untados. As patru-
lhas de orcs se tornaram uma visio comum, ji que os
recrutas espantam os grupos de javalis-espinho que se
aproximam demais das cidades da Horda e eliminam
os ninhos de harpias situados nas rotas comerciais. Os
guerreiros taurinos combatem as tribos de centauros
com regularidade crescente, expulsando seus inimigos
ancestrais com a ajuda dos novos aliados do outro
lado do oceano. Se precisar de terras ou recursos, a
Horda nao tera dificuldades em reunir a forca para
tomar o que for necessario.

Os lideres de cada raca — Servo entre os orcs e
Cairne Casco de Sangue entre os taurinos — estabe-
leceram uma coalizio entre seus povos. Servo age
como Chefe de Guerra para os orcs e Cairne ¢ o lider
de todas as tribos taurinas. Na teoria, ambos possuem
0 mesmo posto, mas, na pratica, Servo pede conse-
lhos a Cairne sobre questdes politicas enquanto o

taurino submete-se a0 orc em questdes militares.

Os Orcs

Os orcs de Draenor ja foram conhecidos como “a
praga verde” e “a Perdicio de Azeroth”. Apos jurarem
servidio 4 Legiao Flamejante, invadiram o mundo de
Azeroth como uma maré uivante. Os conflitos com as
nacdes humanas alimentaram seu desejo de sangue.
Eles perseguiram seus inimigos através do mar e a der-

rota em Lordaeron os deixou completamente choca-
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dos. Poucos ofereceram resisténcia quando foram
capturados e enviados a campos de confinamento.
Separados de sua tradicio xamanista e sofrendo com
a abstinéncia da furia de sangue inspirada pelos
demonios, a maioria dos prisioneiros entrou num
estado de fuga que os deixou apaticos e sem forca de
vontade. Ento, Servo assumiu o manto de senhor da

guerra e lider espiritual. Os orcs recuperaram sua

heranca espiritual e seguiram Servo pelos mares,

enfrentando o perigoso Redemoinho para comegar
uma vida nova em um continente desconhecido.

O retorno as raizes xamanistas despertou um senso
cultural de individualidade e incitou juramentos
ardentes de que confiariam apenas neles mesmos. A
coragem dos orcs durante a Terceira Guerra, resul-
tando na derrota de Arquimonde no Monte Hyjal,
concedeu-lhes um senso de triunfo sobre os
demoénios cruéis que os utilizaram como marionetes
involuntarias.

No final da guerra, os orcs fundaram a nacio de
Durotar. Eles permanecem sempre atentos a influén-
cia maligna da Legiao Flamejante entre sua sociedade
enquanto vigiam cuidadosamente as fronteiras. Os
filhos da Draenor nunca mais permitirio que outros
tomem suas terras ou sua liberdade.

A sociedade dos orcs funciona como sempre o fez,
embora amenizada por um despertar espiritual e
alterada por certas mudancas instituidas por Servo. A
estrutura de clas e chefes da Horda nao mais existe —
de qualquer forma, todos os antigos comandantes
estio mortos — e agora as mulheres sao vistas como
semelhantes, e capazes até de se tornarem guerreiras.

A forca e a tenacidade determinam o destino de um
orc, ¢ 0s mais poderosos e dedicados assumem cargos
importantes, independente de sexo ou linhagem.
Embora a forca fisica e a destreza militar sejam valori-
zadas, a inteligéncia, o cardter e o espirito sao igual-
mente importantes para um orc bem educado. A vida
dessas criaturas envolve a forca individual e sua apli-
cacao nos momentos em que a Horda mais precisar.

Os orcs consideram a fraqueza um risco que afeta
toda a Horda. Eles logo eliminam “expressoes de fra-

casso”, talvez com um excesso de zelo. Aqueles real-

mente desmotivados ou ineptos ficam atrelados a
atividades desagraddveis e o fracasso ao se empe-
nharem nestas tarefas inferiores da sociedade orc
resulta no exilio da Horda.

A Batalha do Monte Hyjal deixou muitos orcs com
a opiniao de que as dividas de sangue e honra foram
pagas e que os relacionamentos futuros com os huma-
nos devem comecar da tabula rasa — até a chegada da
frota do Grande Almirante. Mesmo assim, com a reso-
lugao desse conflito, Servo acredita suficientemente
na sinceridade de Jaina Mourorgulho para desencora-
jar uma guerra declarada entre as tribos dos orcs e as
forcas da Alianca. Apesar dessa precaucio, as brigas

sa0 comuns.

Os Taurinos

A vida de um taurino ¢ ardua, mas ele enfrenta os
tempos sombrios com um largo sorriso e agrade-
cendo diariamente 4 Mae Terra por sua sobrevivén-
cia. Melancolicas cancdes antigas revelam as cente-
nas de poderosas tribos taurinas que ja residiram
em Kalimdor, mas esses niimeros transformaram-se
em um pequeno grupo. Séculos de conflitos com os
clas de centauros deixaram os taurinos como uma
sombra ténue de seu poder anterior, mas nenhum
deles reclama dos caprichos da Historia que
causaram seus infortunios. Eles se mantém com a
forca de seu comprometimento com a tribo, com
integridade e com a graca da Mae Terra.

A honra pessoal e o orgulho sio a marca dos tau-
rinos. Sua historia ¢ relativamente curta se compara-
da a de outras racas em Kalimdor. Lendas antigas
sugerem que eles foram o resultado de experiéncias
magicas que fundiram titds com feras, mas os deta-
lhes foram perdidos ao longo das eras. Ao contrario
dos andes em seu frenesi para desenterrar o passado,
0s taurinos estio satisfeitos com o presente, pois, na
verdade, sua Historia sempre os acompanha no culto
aos antepassados.

Todas as estorias indicam os clas de centauros
como seus inimigos ancestrais. Nio se pede nem se
oferece misericordia no campo de batalha, embora

Qs l’{'ll.il‘iﬂOS, como amantes (_']'cl paz, evitarem matar




aqueles incapazes de se defender. Deve-se observar
que os centauros nao se limitam da mesma forma.

A chegada oportuna da Horda a Kalimdor revitali-
zou a sociedade taurina. Os orcs procuram respostas
para questdes espirituais, e os taurinos estio mais do
que dispostos a compartilhar suas experiéncias divi-
nas com os novos aliados. Muitos sentem a grande
responsabilidade de liderar os orcs ao longo do cami-
nho para a maturidade espiritual. Os jovens podem
até mesmo estudar com os cantores dos espiritos tau-
rinos, e serdo tratados como irmdos mais novos
enquanto caminharem pela trilha dos profetas.

A opinido dessas criaturas em relacio a Alianca ¢
mais complicada. Embora reconhe¢am as forcas
chefiadas pelos humanos como antigas inimigas de
sangue dos orcs, ndo se sentem compelidos a parti-
lhar deste odio. A maioria prefere aproximar-se
cautelosamente dos estranhos vestidos de aco vindos

do outro lado do oceano.

As Faccdes Independentes

Algumas racas em Kalimdor nio juraram lealdade
nem & Alianca e nem a Horda. Antigamente servicais
da Horda, os goblins se mostraram a principal forca
independente. Embora muitos sigam o exemplo de
seus pais, 0s meio-orcs sio extremamente autoconfi-
antes e seguem seus proprios caprichos, unindo-se a
faccio que mais lhes agradar.

Qutras racas inteligentes podem ser encontradas
em Kalimdor, desde os selvagens centauros até os
poderosos dragdes. Porém, estas racas ainda sdo inde-
pendentes e, aparentemente, nio desejam estabele-
cer contato com os recém-chegados. Ainda nio se
sabe se irdo se aliar 4 Alianca, 2 Horda ou a nenhu-

ma faccdo em particular.

Os Goblins

Algumas questdes sio debatidas interminavel-
mente entre amigos ao redor de uma caneca de
cerveja. Uma das favoritas nas tavernas ¢ “Como, em
nome da Luz Sagrada, os goblins se tornaram uma
raca importante!”

Os goblins adquiriram uma fama ambigua na

Primeira e na Segunda Guerras devido as missdes

-

suicidas que realizavam em nome da Horda, pren-

dendo explosivos a si mesmos e flutuando atras das
linhas inimigas com o auxilio de uma bexiga inflada
de ovelha. Ao final do conflito, proclamaram que
ndao possuiam uma orientacio politica. Seu Unico
interesse real era o comércio: se vocé tivesse dinheiro
para os produtos, tornavam-se seus amigos. Esta neu-
tralidade fornece uma base comercial tio ampla
quanto possivel para suas mercadorias, desde itens
magicos a produtos comuns ¢ suas proprias
invencoes mecinicas.

Embora ja tenham sido apenas assunto para piadas
de taverna, as invencdes dos goblins demonstraram
seu valor nos ultimos anos. Sejam “retalhadoras”
mecinicas que permitem a um individuo colher o
equivalente a 10 campos ou “aeronaves” semelhantes
a zepelins que transportam exércitos sobre terrenos
intransponiveis, as invencoes dos goblins tornaram-
se lendarias. Essa engenhosidade tecnoldgica ¢ tio
importante para a ascensio desta raca quanto sua
habilidade comercial.

Eles também sao conhecidos pela grande varieda-
de de dreas em que se dispéem a atuar e por sua tena-
cidade ao barganhar. Os goblins raramente deixam
um item sair da prateleira por uma pega de cobre a
menos do que vale. Catraca, na costa oriental de
Kalimdor, é sem duvida o maior e mais conhecidc
entreposto comercial dos goblins, mas esta longe de
ser o Unico. Os diligentes membros dessa raca estabe-
leceram barracas e pequenas aldeias comerciais ao
longo de grande parte do continente em um periodc
de tempo notavelmente curto. Estes entrepostos
podem variar de tamanho e localizacio, mas todos
apresentam uma variedade impressionante de pro-
dutos. As entregas de suprimentos sio feitas com
regularidade (ranto quanto possivel, dados os perigos
de se viajar por Kalimdor), e tudo é controlado pelos
principes mercadores.

De modo geral, a Alianca e a Horda respeitam o
novo poder dos goblins, aproveitando a habilidade
dos principes mercadores para produzir ou encon-

trar itens dificeis de serem adquiridos. No entanto,




ha rumores sobre goblins envolvidos com mineragao

em larga escala e operacdes de desmatamento para a
obtencio de matérias-primas, 0 que preocupa 0s
elfos da noite e os taurinos, pois ambos sio amantes
da natureza. Desde que essas historias vieram 4 tona,
os principes mercadores tém sofrido com seus trens
de suprimentos sendo atacados por guerrilheiros e
suas fibricas sabotadas. Os goblins sio espertos o
suficiente para saber que a lista de suspeitos ¢ curta
¢ ndo parecem preocupados com a ameaca. Eles acu-
mularam riquezas suficientes para contratar seguran-
ca extra para seus empreendimentos mercantis.

Entretanto, os goblins niao sio apenas mer-
cendrios. Sabe-se que eles forjam lagos fortes com
individuos de outras racas. Seu tamanho pequeno e
seu comportamento estranho deixam os outros seres
— os elfos em particular — desconfortaveis, mas os
goblins ndo parecem se importar muito com a
impressio que causam. Eles julgam por agdes, acei-
tando aqueles que os tratam como amigos e afastan-
do-se daqueles que poderiam agredi-los.

Mesmo com o mau funcionamento e as explosoes
(nem tdo freqiientes quanto as conversas de taverna
sugerem, mas longe de serem raras), a tecnologia
goblin esta mostrando uma qualidade que rivaliza a
dos andes e suas armas de fogo. Se possuissem a forca
fisica e o poder mistico na mesma propor¢io de sua
engenhosidade e astucia, seriam uma forca de certa
importancia. E claro que os goblins alegam que ji o
sdo — se ndo fosse por seu fisico fragil, governariam
o mundo.

Entio riem e dizem que preferem um desafio, e se
oferecem para pagar a proxima rodada aos clientes
da taverna.

Os Meio-Orcs

Durante as vdrias batalhas travadas pelos orcs e
humanos, os meio-orcs foram o resultado infeliz dos
exércitos invasores de ambas as ragas. O aprisiona-
mento dos orcs apds a Segunda Guerra aumentou
significativamente o nascimento desses mesticos.

Muitos foram a conseqiiéncia de uma existéncia difi-
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cil, mas outros foram de fato o resultado do amor
secreto entre guardas humanos e prisioneiros orcs.

Os meic-orcs tém pouco facilidade a mais em
serem aceitos do que os meio-elfos. Eles se encon-
tram na situa¢io desagradavel de terem de provar seu
valor repetidamente apenas por causa do que sao. Os
humanos oferecem uma tolerancia relutante aqueles
que demonstram ndo serem vitimas dos impetos pri-
mitivos dos orcs, enquanto estes aceitam os hibridos
que se destacam como guerreiros ou xamas.

O caminho para o sucesso na Alianca estd repleto
de obsticulos para os meio-orcs. Por exemplo, nenhu-
ma lei desta faccao impede que se tornem cavaleiros
com titulo de nobreza, mas muitos meio-orcs que aspi-
ram a este objetivo sublime devem se esforcar trés
vezes mais que seus companheiros humanos —
enquanto tentam evitar serem desqualificados por
detalhes com os quais os piores candidatos humanos
nunca teriam que se preocupar. Aqueles que perseve-
ram conseguem realizar feitos incriveis, mas essa luta
constante ja destruiu o dnimo de muitos.

Os meio-orcs sao recebidos com mais facilidade
entre a sociedade dos orcs, mas nio se adaptam per-
feitamente. De modo geral, a Horda acredita que o
sangue orc, mesmo aquele misturado ao sangue
“fraco” dos humanos, continua sendo sangue orc.
Porém, os meio-orcs que convivem com a Horda
sofrem algumas das mesmas limitacdes da Alianga,
embora por razdoes completamente diferentes. Como
tanto na sociedade dos orcs se baseia na for¢a, e os
de sangue puro sio mais poderosos e resistentes, 0s
mesticos precisam se esforcar muito mais e por um
tempo maior para alcancar o que ¢ natural para a
maioria. Os meio-orcs inteligentes sio aceitos em
outros papéis, mas, com a énfase da Horda na destre-
za militar, a dificuldade em atingir as altas posicoes
sociais acaba por desencoraja-os.

Quanto mais determinado, mais perigoso se torna
um meio-orc, pois estio dispostos a fazer quase tudo
para conseguir aceitacio — ou o dominio — entre

seus semelhantes.
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As Regides de
Kalimdor

Grande parte deste vasto continente permanece
selvagem, intocado exceto pelas exploraces e colo-
nizacdes mais rudimentares. Essa situacio oferece
muito espaco para aventuras, seja desencavando um
ninho de membros do Flagelo na Costa Negra, repe-
lindo um bando de guerra de centauros em
Desolace ou perseguindo um bruxo através de rui-
nas nas Terras Aridas.

Ladroes e bandoleiros estabeleceram colonias
inteiras no meio do nada, enviando seus capangas
para o latrocinio ou o aluguel. Cultos demoniacos
praticam magia arcana proibida sem muitos obsticu-
los. Monstros surgem das florestas para cacar os fra-
cos e desavisados. De fato, aventurar-se em Kalimdor
pode ser perigoso, mas também gratificante para os
herois que buscam fama, riqueza ou eliminar os lega-
dos do mal abandonados pela Legidao Flamejante.

Histéria oferece uma descricdao breve sobre o passa-
do da regido.

Geografia explica a localizacio e o aspecto do local.
Consulte “Aventuras em Areas Selvagens” no
Capitulo 3: Aventuras do LdM para detalhes sobre
os diferentes tipos de terrenos indicados nos diver-
sos verbetes.

Habitantes descreve qualquer presenga significati-
va da Alianca, da Horda e/ou de racas independen-
tes, assim como de criaturas comuns na regido. O
livro basico Livro dos Monstros de Warcraft ou o
LMo apresenta informacgoes completas sobre as
racas e monstros que ainda nio foram menciona-
dos neste livro.

Areas de Interesse oferece uma selecio de cidades
importantes ¢/ou locais conhecidos pelos habitantes
de Kalimdor. Certamente, hd mais lugares a serem
explorados do que aqueles descritos aqui, mas é para

isso que serve a sua campanha, certo?

Floresta do Vale Acinzentado
(Ashenvale Forest)

Historia
O Vale Acinzentado ¢ uma vastidao primitiva ha

muito tempo entregue as feras e aos caprichos selva-

gens da natureza. Os elfos da noite que se estabelece-
ram em Kalimdor apos o Cataclismo cacavam nesta
floresta, mas nunca habitaram o seu interior.
Quando ocorreu a invasio da Legiio Flamejante na
Terceira Guerra, os elfos da noite pararam até mesmo
de cacar para combater os demonios. Isso permitiu
que muitas criaturas voltassem e prosperassem na
ampla floresta, representando um perigo para todos

que se aventuram 'dli.

Geografia

Tipo de Terreno: Floresta temperada entre densa
e média.

A Floresta do Vale Acinzentado cobre um grande
arco ao sul do Monte Hyjal, com as Montanhas
Garras-de-Pedra a sudoeste e as Terras Aridas direta-
mente ao sul. O territdrio arruinado de Azshara jaz
na outra margem de um rio a leste.

Vale Acinzentado é uma floresta antiga, com vege-
tacdo ha muito intocada por qualquer raca mortal. O
clima ¢é razoavelmente ameno, embora sujeito a chu-
vas constantes. A mata ¢é tio antiga e densa que ape-
nas fios de dgua atravessam as espessas copas das
arvores.

A floresta se tornou ainda mais selvagem depois que

foi abandonada com o inicio da Terceira Guerra.

Todos os caminhos que a atravessam foram invadidos
pela vegetacio, e alguns se tornaram intransponiveis.
Por sua vez, as trilhas de animais estio mais movimen-
tadas, pois as feras que vivem no abrigo das drvores
macicas tornaram-se mais numerosas e ousadas.
Aqueles que viajam pelo Vale Acinzentado devem

manter-s¢ atentos o tempo 1'()(.]0.

Habitantes

Além dos ursos e grandes felinos que espreitam no
denso matagal, enormes selvagens com cabecas de
aves pastam no Vale Acinzentado. Sabe-se que cruéis
harpias constroem ninhos gigantescos no topo das
arvores mais altas. Elas cacam ao amanhecer e ao
anoitecer, quando a luz que atravessa as copas das
arvores transforma a floresta numa confusao de som-
bras mutiveis. Os ancientes — arvores inteligentes
que agem como guardides da floresta — também
vagam pelo Vale Acinzentado.

Este local encontra-se sab a protecio dos ancientes

e de sentinelas dos elfos da noite. Porém, ninguém




estabeleceu uma comunidade propriamente dita na
floresta, preferindo manté-la em seu estado natural.
Os viajantes devem tratar essas forcas com respeito,
principalmente se desejarem chegar a seu destino.

Os ancientes e as sentinelas élficas protegem a
regido cuidadosamente com patrulhas constantes.
Qualquer um que ameace a floresta — cortando arvo-
res vivas, cacando as feras selvagens e assim por dian-
te — sofrem os ataques poderosos das ancientes e as
flechas letais das sentinelas.

A unica presenca unificada de elfos da noite resi-
dindo na regido é um grupo solitirio de rangers. Os

Andarilhos de Longe utilizam o terreno e os outros

habitantes para treinar suas pericias especiais. Eles
tém opinides diferentes sobre a presenca de estra-
nhos no Vale Acinzentado. Alguns acreditam que
sua tarefa seja receber e proteger os viajantes, desde
que nio representem uma ameaca para a floresta.
Outros os véem como intrusos que devem ser “escol-
tados” até a fronteira meridional. Mesmo assim, seja
qual for sua idéia, os Andarilhos de Longe cumprem
os pedidos dos ancientes e das sentinelas.

Nio existem muitos motivos para tentar dominar
a floresta, ja que ndo ha cidades a invadir ou tesou-
ros a saquear (até onde se sabe), mas os rangers e os

ancientes permanecem 4a tentos.




Areas de Interesse

O Vale Acinzentado ndo possui cidades; os habi-
tantes da velha floresta sio principalmente os ani-
mais, ¢ hia poucos povoados de humanoides. Nao
existem quaisquer ruinas notaveis.

Acampamento dos Andarilhos de Longe: Os ran-
gers elfos da noite criaram este entreposto a partir de
virias drvores grandes que foram escavadas e unidas
por pontes suspensas. Eles mantém um comércio
regular com seu povo em Refugio Noturno.

Mina Linha de Quro: Os orcs minaram esse local
no Vale Acinzentado oriental nio muito depois de se

estabelecer em Kalimdor. Desde entio, abandonaram-

no devido as dificuldades logisticas para transportar o
ouro da mina e aos encontros freqilentes com as feras
da floresta, incluindo Andarilhos indignados. Depois
disso, 0s animais passaram a usar os ttneis escavados
como abrigos.

Santuério de Aessina: Construido ha séculos pelos
elfos da noite, este antigo santudrio dedicado ao espi-
rito selvagem Aessina jaz no meio de uma clareira no
coracio do Vale Acinzentado. Ele consiste em um
lago limpido com uma estiatua de Aessina ao seu lado,
vestindo apenas heras. Sabe-se que as driades visitam
o santudrio para cultuar Aessina.

Passagem do Vento Cortante: Ao longo da fron-
teira meridional do Vale Acinzentado encontra-se a
entrada do Penhasco do Vento Cortante. A trilha
sinuosa leva dos ermos da floresta primitiva aos des-
filadeiros tempestuosos das Montanhas Garras-de-

Pedra, onde as harpias se aninham.

Azshara

Historia

Antes da grande Fragmentacao, este trecho da costa
ao longo da fronteira setentrional de Kalimdor era
parte da cidade de Zin-Azshari, a capital dos elfos da
noite. Entio sobreveio a expulsio dos demonios. A
terra se fendeu e o mar invadiu a regiio, tornando-a
um cemitério aquatico e deixando apenas as ruinas da
outrora grandiosa cidade. Os elfos da noite sobrevi-
ventes chamaram este local — antes glorioso, agora
nada mais do que uma reliquia despedacada — de
Azshara, 0 nome da rainha enlouquecida pela influén-
cia demoniaca.

Desde entio, este lugar de ilhas rochosas, penhas-
cos escarpados e mares repletos de corais originou
muitas lendas. Alguns elfos da noite sugerem que
nem todos os demonios foram banidos e escondem-
se até hoje sob as dguas cintilantes do Mar de Coral,
apenas aguardando o momento para atacar nova-
mente. Outros alegam que a rainha Azshara nio se
afogou, mas transformou-se em um ser aquatico abo-
minavel que um dia liderara seus seguidores maldi-
tos para recuperarem o mundo da superficie. Alguns
sussurram que o Portal Negro que trouxe os demo-
nios para Azeroth pela primeira vez ainda existe ¢ jaz

sob o oceano, aguardando que alguém o reabra.
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Outros ainda afirmam que a antiga Fragmentacio
despertou algo que dormia na parte mais profunda
do oceano, e que um dia surgirda num maremoto de
destruicio. Seja qual for a verdade, os elfos da noite

concordam que a regido ¢ amaldicoada.
Geografia

Tipo de Terreno: Aquitico temperado (dgua para-
da) com colinas acidentadas.

A regido costeira de Azshara encontra-se a leste da
Floresta do Vale Acinzentado e ao norte de Durotar.

Um rio separa a mata original do que restou da
terra. O terreno além deste rio ¢ apenas uma faixa de
vegetacdo sobre penhascos fragmentados que se
erguem sobre uma praia de marfim. As ondas do Mar
de Coral se quebram contra a areia, e ilhas — simples
afloramentos de rochas escarpadas — projetam-se da
dgua. Uma extensdo sinuosa de recifes cria um labi-
rinto de corais sob a superficie do oceano, tornando

a viagem por mar virtualmente impossivel.

Habitantes
Os elfos da noite consideram a regiao amaldicoada,
e a maioria das outras racas considera as tempestades .
constantes desagradaveis. Ha apenas um povoado
conhecido em Azshara, a _win comercial orc de Ulang T T oy
Severa, e seus habitantes falam de criaturas percorren- o e 1 o )
. _ 0s naga costumam atacar aqueles que se aventuram
do as ruinas de Zin-Azshari além dos penhascos e mur- T -y
< s .
locs e naga nadando no Mar de Coral. Bandos de Ui Stinietins Bste enieepionis da Hoid fon et
mOTtos-vivos ja apareceram na praia ¢ nas adjacéncias . T

da Fl()rest'(l dO \/Zl lﬁ‘. Acinzt‘]'ltad(). Dr‘ mesima f{)rm:’l s
' Ele oferece produtos e armas para todos, de explora-

canticos sombrios dos cultistas demoniacos ecoam i . ;
= dores andes a altos-elfos a caca de mortos-vivos.

selos penhascos, em contraponto aos sons das tem- . : g . :
I i i S & Ruinas de Zin-Azshari: O cataclismo fez grande
pestades. Estes rumores e aparicdes levaram a forma- ; ; :
2 parte dessa cidade antiga desabar e submergir no
cio de patrulhas de elfos da noite e a uma presenca i 1 - b i _
' I i oceano. Um aglomerado de ruinas prendese aos
militar crescente em Ulang Severa. TR ; ;
LI crescente e e penhascos orientais, hi muito evitadas pelos elfos da
Areas de Interesse noite. Recentemente, cagadores de tesouros e equipes
Mar de Coral: Este mar raso € o lar de varios pei de exploradores andes fizeram incursdes experimen-

- e « L4 La ' g . it
xes e plantas subaqudticas que iluminam as aguas bri- tais pelas ruinas. Eles foram afastados por bandos fero-
sarites, eriande uis coptrasts saereal @ bele o s zes de naga, que aparentemente dominaram o local.

nuvens negras que freqiientemente pairam sobre o

As Terras Aridas (7he Barrens)

mar torna a navegacio impossivel, porém, apresenta  Historia
extensoes que se encontram proximas a superficie e A vasta regido atualmente conhecida como Terras
até mesmo algumas partes que ficam expostas. Aridas ja foi uma floresta prospera sob a protecio

Apenas os corajosos (ou imprudentes) tentariam via- dos elfos da noite e de seus parentes. Entio, a Legido

local. O recife de coral labirintico que di nome ao




\ §
Flamejante surgiu e ocorreu a grande Fragmentacio,
que abalou os alicerces da antiga Kalimdor. Esta pai-
sagem florestal transformou-se numa planicie arida
diariamente castigada pelos raios do sol.

Geografia

Tipo de Terreno: Quente com colinas acidenta-
das, planicies (pradaria), algumas areas de deserto
rochoso e montanhas escarpadas.

As Terras Aridas sio uma savana vasta e seca que se

estende entre as Montanhas Garras-de-Pedra a oeste e
Durotar a leste. As pradarias e mesas de Mulgore
erguem-se a sudeste, enquanto que os charcos do
Pantano Empoeirado localizam-se a sudoeste.
Grande parte de regido consiste de amplas planicies.
As montanhas a oeste impedem a dispersio da massa
de ar constantemente aquecida que origina os ventos
rodopiantes que acoitam a regido. Estas tempestades
de vento provocam redemoinhos de areia e destroem
qualquer coisa maior do que as pequenas, mas tena-
zes, drvores do cerrado. A dgua ¢ mais valiosa do que
o ouro nas Terras Aridas, e a localizacio de nascentes

ocultas consiste num dos segredos mais bem guarda-
dos de seus habitantes. Leitos de rio secos e um imen-
so emaranhado de desfiladeiros tornam qualquer via-
gem pela regido uma tarefa perigosa e cansativa.

Habitantes

Antes das mudancas, existiam diversas grandes
cidades Kaldorei nesta regiao. Agora, os poucos cora-
josos dispostos a ganhar a vida nas planicies aridas
inevitavelmente encontram-se com os bandos de
guerra de centauros ou com os grupos de ataque de
javalis-espinhos. Apesar do terreno nada convidativo
e dos habitantes hostis, o local é de grande interesse
tanto para a Alianca quanto para a Horda, bem como
para as racas nativas de Kalimdor. Rotas comerciais
entrecruzam a paisagem, vindo de ou dirigindo-se
para regides mais convidativas, principalmente a
Estrada do Ouro, que se prolonga de norte a sul pelas
Terras Aridas e além. Também existem rumores sobre
a existéncia de minerais preciosos e ruinas aguardan-

do aqueles com a coragem para procurar por eles.




Os bandos de guerra dos centauros sao vistos com
mais freqiiéncia nos desfiladeiros das Terras Aridas,
embora vaguem até o rio que delimita a fronteira
oriental com Durotar. Agressivos ¢ destemidos, sio
conhecidos por sua selvageria, principalmente con-
tra taurinos e elfos da noite. Eles também nao hesi-
tam em atacar caravanas de mercadores, seja pelas
mercadorias ou apenas em nome da violéncia. Os
viajantes que sobrevivem a sede de batalha dessas
criaturas sio transformados em mao-de-obra escrava
para trabalhar nas minas perigosas que os centauros
escavam na terra seca.

Expulsos de Durotar pelos orcs, os javalis-espinhos
estabeleceram aldeias rudimentares ao longo do rio
que separa a nacio orc das Terras Aridas. A partir
dali, fazem incursdes aos povoados do outro lado do
curso d’agua ou penetram no interior das Terras Ari-
das para atacar as caravanas na Estrada do Quro.
Estes ataques tém prejudicado os lucros dos princi-
pes mercadores goblins, que iniciaram negociacoes
para pagar os javalis-espinho em ouro e produtos a
fim de protegerem as caravanas contra os bandos de
guerra dos centauros.

Os javalis-espinhos também ergueram uma fortale-
za batizada de Baixada do Pantano Navalha no
noroeste das Terras Aridas. Pintano Navalha ¢ uma
massa de espinheiros gigantescos e retorcidos e caba-
nas rusticas de lama, e se tornou o centro da socieda-
de dessas criaturas.

Outros perigos incluem as harpias, que observam
empoleiradas no topo das mesas nas Terras Aridas
setentrionais, e 0s animais de grande porte, como os
ledes e os lagartostrovoes — embora estas criaturas
evitem a Estrada do Ouro.

Os riscos ndo desencorajaram os andes Forjaferro
de estabelecer uma fortaleza proxima ao sitio de esca-
vacao de Bael Modan. Os centauros atacaram-na, mas
foram repelidos em todas as vezes. Os batedores ale-
gam que eles estio reunindo outras tribos para realizar
um assalto em larga escala, mas os andes nao estio pre-
ocupados. A cada dia, Bacl Modan se torna mais forte,
a medida que seus habitantes constroem defesas e
mais anoes ¢ alguns outros membros da Alian¢a che-
gam para se estabelecer no local.

Areas de Interesse

Bael Modan: O maior povoado nas Terras Aridas
centrais ¢ caracterizado pelas robustas muralhas e tor-
res de vigias de pedra bloqueando a entrada de uma

caverna na montanha que os andes Forjaferro batiza-
ram como Bael Modan — “a montanha vermelha”.
Um acampamento logo atras da muralha oferece abri-
go para as caravanas da Alianca e os viajantes atraves

sando as Terras Aridas. As despensas e os depdsitos

de Bael Modan sao um alvo tentador para os bandos
de guerra de centauros e os invasores javalis-espinhos,
mas os rifles ¢ morteiros dos andes se mostraram
mais do que capazes de suportar tais ataques.

Atris de uma segunda muralha, encontra-se a maior
escavacdo arqueoldgica dos andes em toda Kalimdor.
Cerca de mil andes escavam dia e noite para revelar o
mais significativo conjunto de ruinas titinicas desco-
berto desde Uldaman no continente de Lordaeron.
Os viajantes sio bemsvindos a Bael Modan, mas nao
tém permissdo para visitar as ruinas. Poucas criaturas
que ndo sejam anodes recebem esta honra. Nos demais
aspectos, os Forjaferro sdio muito hospitaleiros, ofere-
cendo uma refei¢io e um lugar para dormir e pedindo
apenas uma boa historia como pagamento. Mesmo
assim, atiradores patrulham as ruas e vigiam todos os
visitantes, temendo que ladroes se aproximem demais
dos artefatos titinicos.

Os visitantes logo percebem que os andes nio se
esqueceram de suas armas tradicionais desde a inven-
¢ao da polvora. Os habitantes de Bael Modan criaram
um torneio de inverno e os melhores prémios —
elmos de bronze primorosos — concedidos aqueles
mais habilidosos com o machado e o martelo.

O Circulo da Poeira: No centro das Terras Aridas,
encontra-se um desfiladeiro profundo e semicircular
que os centauros chamam de Circulo da Poeira. Eles
se reinem na beira do Circulo para observar os rede-
moinhos de areia rodopiando pela savana, acrediran-
do que a terra revela seus destinos na poeira rodops
ante. Eles também créem que a terra pode ser apaz
guada com oferendas, e atiram ouro e joias nos rede-
moinhos quando eles se desfazem no desfiladeiro. As
oferendas acumuladas sdo uma tentacio quase irresis
tivel para os orcs e os goblins, embora a maioria dos
ladrdes em potencial seja capturada pelos centauros,
que degolam os intrusos e expdem as cabecas ao redor
da borda do Circulo da Poeira como um aviso.

O Campo dos Gigantes: Nas Terras Aridas mers
dionais, perto das Mil Agulhas, espalha-se uma plans
cie onde os cupins construiram centenas de colonias,
algumas com mais de 18 m de altura. Os cimos des
sas elevacoes sio excelentes postos de observacio para
os ledes que vigiam o terreno ao redor e cacam os




=

ROLBIPLATTING GAME

transeuntes. As torres de lama disformes
assumem vagamente a forma de gigantes,
por isso 0 nome,

Os centauros consideram este local
sagrado e suas tribos fazem jornadas
regularmente para espalhar totens pelo
campo. Um esporte popular entre os
jovens taurinos consiste em roubar estas
oferendas e até mesmo deixar icones
ofensivos em seu lugar.

A Estrada do Ouro: Esta rota comer-
cial foi batizada em homenagem as cara-

vanas que viajam regularmente pela

estrada entre Catraca, ao sul, até Refugio
Noturno, ao norte.

Catraca (Ratchet): Estabelecida com
partes iguais de industria e decadéncia, a
cidade portudria goblin de Catraca
estende-se por quase 1,5 km pela linha
costeira, onde as Terras Aridas orientais
se alongam entre Durotar e o Pintano
Empoeirado até o mar. Catraca é o orgu-
lho dos goblins, uma cidade comercial
onde ¢é possivel encontrar quase qualquer
coisa que o coracdo desejar — e, se algo
estiver faltando no estoque, com certeza
os goblins conseguem encomenda-do. A
cidade também oferece balsas regulares
que atravessam a rota segura, embora
mais longa, até a fortaleza insular de
Theramore ao sul. Consulte a caixa de
texto “Catraca, A Cidade dos Principes
Mercadores” para mais informacoes.

Repouso Assombreado: Esta pousada
¢ uma visio reconfortante para os viajan-
tes cansados que percorrem a Estrada do
Ouro. A um dia de viagem ao sul do Vale
Acinzentado encontra-se a estalagem
construida ao lado de um poco natural,
conhecida pelas camas macias, refeicoes
quentes, bebidas geladas e a guarnicio
permanente que a protege dos ataques de
centauros e javalis-espinhos. Os menes-
tréis imortalizaram o proprietirio do esta-
belecimento no refrioc de uma balada:
“Ele traz o hidromel, ele traz a cerveja,/E com
um grande sorriso de orelha a orelha/Ele ser-
vin por muito tempo a toda gente/Por isso nds
o chamamos Jim Sorridente”.
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Catraca, a Cidade dos Principes Mercadores

Catraca ¢ uma cidade onde criaturas que ja foram motivo de
piada reinam soberanas. Suas ruas se estendem sem qualquer
planejamento através de bairros dedicados a uma so atividade: o
comércio. Armazéns decrépitos localizam-se ao lado de imponen-
tes mansoes de pedra. Lojas sofisticadas estio coladas a cabanas
rudes. Produtos de todos os tipos imagindveis — e outros além da
imaginagdo — encontram-se¢ expostos em mercados e nas buti-
ques exclusivas.

Catraca ¢ governada por uma corporacdo conhecida como a
Companhia de Empreendimento, um grupo de empresirios
gananciosos que estio sempre de olho nos lucros.

s goblins recebem qualquer um com ouro ou itens de valor
disposto a troca-los por seus produtos e servigos. Os comercian-
tes abarrotam os mercados diariamente, vendendo desde seda a
escravos, e as lojas que se localizam nas ruas e becos sinuosos per-
manecem abertas até mesmo durante a noite. Os endinheirados
podem ouvir musicos habilidosos enquanto bebem uma boa cer-
veja e se deliciam com a comida preparada por excelentes chefes.
Para os de gosto mais mundano, as ruas ao longo do cais estio
repletas de prostibulos, tavernas e cassinos.

Além do comércio, Catraca abriga uma série de arenas para
torneios de gladiadores. Estes eventos tremendamente populares
sdo abertos a todos os visitantes, e os vencedores recebem pré-
mios valiosissimos. Os principes do Circulo Dourado geralmen-
te contratam aqueles que se destacam nas arenas como seguran-
¢as pessoais ou guardas de caravana.

Catraca ¢ o maior porto de Kalimdor, com tantas embarcacoes

_trazendo cargas quanto os navios que se dirigem para outros

lugares ao redor do continente. Além de navios comerciais legi-
timos, 0s piratas recebem anistia no porto da cidade dos goblins,
desde que possam pagar as elevadas taxas portudrias. Esta situa-
¢io enfurece muitos capities de navios mercantes, mas eles nio
conseguiriam continuar operando se decidissem boicotar
Catraca. Além disso, os Defensores da Lei e os mercenarios con-
tratados que se espalham pela zona portuaria sempre estao dis-
postos a lidar com qualquer um procurando problemas.

O céu sobre Catraca ¢ quase tao agitado quanto o porto, reple-
to de zepelins goblins, miquinas voadoras dos andes e outras
engenhocas aéreas. Uma aeronave fornece transporte aéreo rapi-
do para qualquer lugar de Kalimdor aos mercadores e viajantes
— porém, quando ¢ necessdrio dar preferéncia as cargas regulares
dos principes mercadores, cobram-se bonificacoes muito mais

elevadas do que o preco normalmente ji elevado destes servigos.




Sim, Mas E Um Calor Seco
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As terras centrais de Kalimdor — desde Durotar na costa leste ao longo das Terras Aridas e Mulgore e até
Desolace no sudoeste — sdo uma regido indspita, e ndo somente por causa de seus habitantes. Vastas dreas
nio contém qualquer civilizacao consolidada e apresentam um clima drido. O calor e a falta d’agua podem
matar tdo rapidamente quanto uma queda do Pico Garras-de-Pedra. A temperatura em Desolace e nas Terras
Aridas pode atingir até 55° C durante o verdo. Mulgore e Durotar sio um pouco mais temperadas, embora
nao menos impiedosas com aqueles suficientemente tolos para viajar sem um suprimento adequado de dgua
¢ alguma forma de protecio contra os elementos.

Principalmente nos meses de verio, combater o calor na Kalimdor central representa um desafio equiva-
lente a lutar contra um bando de guerra de centauros. Os herois logo passardo por dificuldades se nao
tomarem as precaucoes adequadas quando estiverem viajando pela paisagem 4rida. Algumas dicas basicas sao:

Nio viaje quando o sol estiver alto. O sol aquece a terra durante o dia, mas o calor comeca a se dissipar
quando comeca a anoitecer no céu ocidental. A noite varia entre umida, ao sul, nas proximidades do
Pantano Empoeirado, a gélida, no deserto perto das cordilheiras Garras-de-Pedra e Mil Agulhas. As manhas
esquentam rapidamente, mas ainda sio suportiveis por algumas horas apos a alvorada. Porém, viajantes
desprotegidos entre o final da manha e o meio da tarde estardo sujeitos a forga total do sol.

Carregue mais agua do que o que parece necessario. Em média, ¢ preciso beber 7,5 | de agua por dia em
um clima quente. O calor suga os fluidos do corpo apds somente algumas horas e, quando vocé comega a
se sentir mal, a desidratacdo ja estd bem avancada.

A cada 4 horas que um personagem ndo beber dgua em um clima quente durante o dia, ¢ necessério
realizdr um teste de resisténcia de Fortitude (CD 15, aumentando em 2 a cada 4 horas consecutivas). Um
fracasso significa que o individuo estd exausto. Ele se moveri com metade de seu deslocamento e sofrera -6
de penalidade em Forca e Destreza. Quando isso acontecer, ¢ necessario um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 18) por hora. Se falhar, o personagem ficara inconsciente devido a insolagao.

Encontrar um abrigo do sol permite que o personagem fique meramente fatigado apds 1 hora (ndo con-
segue correr ou atacar e sofre -2 de penalidade em Forga e Destreza) ¢ elimina a necessidade de se fazer uma
jogada para a insolacio.

Beber dgua depois que a exaustio causada pelo calor ja se instalou reinicia a contagem do periodo de 4
horas, mas nao anula qualquer efeito dessa condicio ou da fadiga que o personagem ja esteja sofrendo.

Consulte “Diretrizes Gerais e Glossario” no Ld] ou “Resumo das Condigdes” no Capitulo 8 do LdM para
mais detalhes sobre exaustio, fadiga e inconsciéncia.

Porém, o que a maioria dos visitantes nao sabe ¢ que As Escadarias de Tidus: A meio dia de viagem =
a guarnicio, na verdade, ¢ formada pelos Saqueadores norte de Catraca, encontra-se a aldeia costeira de pe
de Quarvel, bandidos que atacam as caravanas da cadores chamada Tidus. Tratase de um povoad
Horda viajando pela Estrada do Ouro. comum, exceto pelo antigo conjunto de escadari:

Flibusteiros do Mar do Sul: Esta pequena frota de de pedra que se estendem pela praia ¢ desaparecem
piratas goblins ndo tem um domicilio em terra — ao sob as ondas. As lendas locais dizem que elas cond
menos as autoridades nio encontraram nenhum — zem a uma cidade Kaldorei que submergiu apos
mas si0 uma visdo muito comum ao longo da costa destruicio da primeira Fonte da Eternidade. (
das Terras Aridas e no porto livre de Catraca. Estes adultos e criancas da vila mergulham até a maior pro-
canalhas sio apenas alguns entre varios piratas que fundidade possivel, mas, até¢ hoje, ninguém ache
vagam pelas rotas comerciais desde a Costa Negra a nada além de uma escadaria interminavel.

Theramore em busca de fortuna e pilhagem.



Costa Negra (Dark Shore)

Historia

Apos a Fragmentacio, alguns elfos da noite se esta-
beleceram nas regioes setentrionais do continente, no
Monte Hyjal e proximidades, incluindo este porto no
sopé norte da montanha. Eles abandonaram a Costa
Negra durante a Terceira Guerra, buscando a segu-
ranca do Monte Hyjal e da Clareira da Lua.

Um numero pequeno de elfos da noite retornou 4
praia fria e desolada para restaurar o porto. Eles resi-
dem na vila de Auberdine e a utilizam como um posto

de balsas. O restante da costa permanece em ruinas.

Geografia

Tipo de Terreno: Aquitico temperado (dgua para-
da). floresta média e montanhas ameagadoras.

A Costa Negra se estende pelo noroeste de
Kalimdor. As terras conspurcadas da Floresta Cruel
estendem-se ao sul, em direcio ao Monte Hyjal.

Os penhascos rochosos, o solo arenoso e a eterna
névoa marinha garantem que poucas coisas dignas
de nota crescam na Costa Negra. Algas, plantas mari-
nhas e rochas cobrem o local e algumas arvores espar-
sas pontuam a paisagem além da praia.

Antes uma prospera colonia de elfos da noite, agora
nio passa de um litoral desolado repleto de edificios
arruinados. Na maior parte do tempo, o clima ¢ frio e
chuvoso, com um vento cruel agitando as ondas. A
chuva e a névoa prevalecem durante boa parte do ano,
permitindo que apenas os marinheiros mais habilido-
sos cruzem as dguas perigosas. Os destrocos dos navios
pertencentes a navegadores menos talentosos se espa-
lham pela daguas mais rasas e pela praia.

Os elfos da noite que atualmente residem na Costa
Negra concentram suas aten¢des na reconstrucao de
Auberdine. A maior parte da cidade é constituida de
edificacoes novas, ja que os elfos eliminaram as ruinas
que ndo conseguiram restaurar. Muitos escombros
permanecem fora de Auberdine, e os ventos fortes e
a dgua saleada continuam corroendo os prédios
outrora firmes. Estas colunas desgastadas e estruturas
a beira do colapso niao se encontram totalmente
abandonados — hia muitos rumores de que os mur-

locs e os naga estio domina ndo aos poucos as ruinas.

Habitantes

Os elfos da noite possuem uma presenca limitada
na Costa Negra. Eles passam a maior parte do tempo
mantendo a seguranca da drea diretamente ao redor
da cidade portudria de Auberdine.

Quando nao estio lutando entre si, os naga e os
murlocs que se escondem pelas ruinas da regido ata-
cam quaisquer viajantes que parecerem presas faceis.

Os furbolgs habitam uma série de cavernas abaixo
do porto. Rudes, mas antigamente amigaveis com 0s
elfos da noite, o tempo que passaram nas ruinas

transformou muitos deles em seres ferozes.

Areas de Interesse

Auberdine: O tnico refugio quente na terra deso-
lada da Costa Negra. O clima opressivo e as criaturas
que se escondem nas sombras tornam grande parte
da regido inOspita, mas este prospero entreposto
comercial ¢ um lugar seguro para os herois recarrega-
rem os suprimentos ¢ descansarem. A cidade tem
cerca de 200 habitantes, principalmente elfos da
noite. Os visitantes podem parar na Taverna Olho de
Peixe para uma refeicio quente, comprar suprimen-
tos no Posto Comercial de Tassik ou, se souberem
navegar, alugar um esquife na Loja de Barcos de
Syran. Os habitantes sio bastante extrovertidos para
elfos da noite, e sempre dao conselhos, tanto sobre
navegacio quanto sobre viagens pela Costa Negra.
Auberdine também ¢ uma das poucas colonias élfi-
cas que toleram a presenca de um alto-elfo.

O local ¢ uma vila pequena com pouco a defender,
exceto um estilo de vida seguro. O comportamento
jovial dos habitantes ¢ apenas um fino verniz cobrin-
do uma determinacio inflexivel de proteger seus lares.
Ha poucas forcas armadas, mas os batedores e rangers
locais agem como uma milicia e estio preparados para
defender a tranqtila aldeia até a morte.

Baia das Profundezas Escuras: No extremo
norte da Costa Negra encontrase a Baia das
Profundezas Escuras, uma area de pintanos agres-
tes e salgados. Apenas alguns cacadores e lenhado-
res vivem nessa regiao. Diversas feras abomindveis
residem no pantano, perseguindo umas s outras e
alimentando-se daqueles que ficam presos na lama

espessa das margens.




Grutas das Profundezas Escuras: Este conjunto de
ruinas e cavernas encontrase na parede de um
penhasco diretamente ao sul da Baia das Profundezas
Escuras. E habitado por muitas criaturas perigosas,
incluindo, se for possivel acreditar nas histérias con-
tadas na Taverna Olho de Peixe, os fantasmas dos
herois que pereceram nas Grutas. Outros sugerem
que o local, antes um templo dos elfos da noite con-
sagrado a Elune, é agora o quartel dos bruxos vis
conhecidos como Conselho das Sombras!

Ruinas da Costa Negra: Estas ruinas, localizadas
ao sul de Gladio do Mestre, sio muito mais antigas
que as outras partes deterioradas da Costa Negra.
Nem mesmo os elfos da noite sabem quem construiu
o extenso complexo subterrineo ou quando isso
aconteceu. Seja qual for a origem das ruinas, os fur-
l‘-nlg:'- agora habitam nas cavernas devastadas.

O Gladio do Mestre: A oeste da Costa Negra
encontra-se Um monumento mMisterioso, um enorme
glidio de adamante encravado em um penedo irre-
movivel chamado de Cranio do Deus Antigo. Os
elfos da noite consideram este local sagrado, pois
acreditam que os misteriosos titas, os criadores do
mundo, seriam os Unicos que conseguiriam utilizar a

arma gigantesca.

Desolace
Historia

As lendas dizem que os centauros sio descenden-
tes de uma unido sombria entre um dos filhos do
semideus Cenarius e uma princesa dos elementais
caoticos da terra. Dizse que, quando os primeiros
khans nasceram deste relacionamento, assassinaram
seu pai, com envergonhados de sua aparéncia dis-
forme. Eles foram gerados cheios de faria e selvage-
ria e nao se tranqiiilizaram nos séculos seguintes. Os
primeiros khans originaram as cinco tribos de cen-
tauros. A raca devastou Desolace e logo se tornou
lendaria por sua brutalidade. Os diligentes elfos da
noite os contiveram por séculos até que a Legido
Flamejante trouxe a destruicio ao mundo.
Preocupados com sua propria sobrevivéncia, os elfos
foram for¢ados a abandonar os centauros durantes
as guerras, permitindo que a raca distorcida assumis-

se o controle de Desolace.

Embora tenha tido a sorte de nio arder até cair no
esquecimento durante as guerras demoniacas, esta
regido foi depredada pelas agressoes constantes dos
centauros. Nao mais ameacadas pelos elfos da noite,
as tribos perseguiram as outras racas das planicies —
principalmente os pacificos taurinos. Esta luta se
prolongou por virias geracdes, até que recentemente
os taurinos foram finalmente expulsos de Desolace.

Os centauros nunca se contentaram com o CONtro-
le da regidao e acompanham os khans de cada tribo
numa série de contlitos com outras ragas ao longo da

Kalimdor meridional e central.

Geografia

Tipo de Terreno: Quente com colinas acidentadas,
areas de deserto rochoso e montanhas escarpadas.

As barreiras montanhosas das Garras-de-Pedra
localizam-se ao norte e das Mil Agulhas a sudeste,
isolando Desolace de quase todo o resto de
Kalimdor. As pradarias e mesas de Mulgore ficam
diretamente a leste e a terra ¢ acidentada e abre-se na
costa tempestuosa a oeste. Os ventos criam cavidades
nas colinas baixas ao longo da praia. A linha costeira
a oeste ¢ exuberante, em um triste contraste com o
deserto em seu interior.

Desolace propriamente dita ¢ um deserto rochoso
e lugubre repleto de ossos. Ela quase parece estar sob
aleuma maldicdo sobrenatural, com o céu sempre
negro e chuvoso e relimpagos e ventos constantes
espalhando-se pela regiao.

As montanhas ao seu redor formam uma barreira
significativa as viagens, razao pela qual os centauros
nunca fizeram mais do que visitas esporadicas a

outros lugares de Kalimdor.

Habitantes-

As cinco tribos barbaras de centauros dominam
toda a regiio com uma forca esmagadora e uma
ferocidade inigualiavel. Cada tribo ¢ liderada por
um dos terriveis khans e conhecida por uma cor dis
tinta — Preto, Marrom, Verde, Vermelho ¢
Amarelo. Os membros usam-nas para marcar suas
armas e seus rostos. Os khans que chefiam cada
tribo raramente mantém contato uns com os

outros, exceto em tempos dt‘ guerra.




Nio ha qualquer outra cultura digna de nota em
toda Desolace. Os centauros expulsaram todas com
seu desejo incessante de conquista. Os Unicos ani-
mais que conseguem se¢ manter nesta terra arida e
violenta sao feras como os ledes, os raptores, as ser-

pentes da areia e harpias.
Areas de Interesse

Cemitério Kodo: Por mais poderosos que sejam,
o0s répteis conhecidos como feras kodo nio sio imor-
tais. Quando sentem a aproximacio da morte, elas
atravessam as Mil Agulhas até as planicies de
Desolace oriental, onde perecem. Ninguém sabe por
que as feras kodo se dirigem a este local em particu-
lar, mas trata-se de um habito antigo. A drea estd
repleta de ossos, assim como de animais doentes e
moribundos. Porém, ndo ¢ um lugar pacifico, pois
desde raptores carniceiros a ledes poderosos véem

alimentarse das feras kodo idosas.

Maraudon: Embora cada uma das cinco tribos de
centauros mantenha sua fortaleza em algum outro
lugar de Desolace, essa ¢ a capital da regido. Um
vasto aglomerado de tendas suntuosas cercadas por
uma palicada, Maraudon funciona como o centro
cultural e o ponto de encontro de todos os centau-
ros. Atras de uma série de barreiras com cravos no
centro desta mesa, encontra-se Terramok, uma anti-
ga fortaleza dos titds. Ha rumores de que este lugar
aprisiona Theradas, a antiga princesa dos vis elemen-
tais da terra e lendaria progenitora da raca dos cen-
tauros. Alguns chegam a alegar que ela guarda o
timulo de seu marido, o Guardidio dos Bosques
assassinado pelos primeiros khans.

O unico residente centauro permanente ¢
Krullaran, o Profeta. Os centauros de Desolace recor-
rem aos khans para se protegerem, mas buscam
Krullaran para orientacio. Muitos acreditam que ele
consulta os titds e tem visdes sobre o retorno glorio-

so dos centauros as terras do norte.



Fenda da Opala: Os prisioneiros capturados pelos
centauros sao forcados a trabalhar nos subterrineos,
minerando opalas no coragao de Desolace. Os centau-
ros utilizam as gemas para adornar suas armas e arma-
duras ou trocaas com os goblins e javalis-espinhos
pelos suprimentos que necessitam. A existéncia da
mina era um segredo até recentemente, quando um
anao escapou e contou sobre seu aprisionamento. Ele
morreu antes de oferecer qualquer indica¢io do local,
mas esse mistério ndo impediu as expedicoes de parti-
rem para encontra-lo — algumas querendo libertar os
prisioneiros restantes, outras assumir o controle do
lugar e de suas riquezas supostamente infinitas.

Reino das Harpias: Assim como a maioria dos
nomes criados pelos centauros, essa drea possui um
rétulo claro, embora prosaico. As harpias dominam
esta fortaleza rochosa e a utilizam como base de ope-
ragOes para atacar os fracos e desavisados.

Fortaleza da Lanca: Os centauros da Tribo
Vermelha comandam esta fortaleza arruinada. No
topo de uma colina arredondada, a Fortaleza da
Lanca apresenta muitas lancas enterradas se projetan-
do da base de suas muralhas. Por mais perigosas que
sejam, o que os inimigos devem temer sao as flechas.
Alguns dizem que Temuejin, o Segundo Khan, detém
um estoque tao grande de flechas em seu arsenal que
os arqueiros conseguiriam disparar saraivadas por trés

dias antes de esgotarem a municao.

Durotar
Historia

Por muitos anos, Durotar foi o lar dos javalis-espi-
nhos. Entio Servo, o chefe de guerra dos orcs, trou-
xe sua raca a Kalimdor em busca de uma nova patria.
Os javalis-espinhos eram tenazes, mas nao resistiram
ao poder unificado dos clas inimigos. Os *homens-
javalis” e seus pélos ericados foram expulsos apos
uma série de vitorias decisivas dos ores nos penhas-
cos setentrionais, empurrados para as regioes mais
remotas de Durotar e até mesmo para as Terras Ari-
das. Os orcs reivindicam o reino costeiro como seu,

mas os javalis-espinho juram recuperi-lo um dia.
Geografia

Tipo de Terreno: Colinas acidentadas quentes,

planicies (pradarias), montanhas escarpadas.

O reino de Durotar — batizado pelo chefe de guer-
ra Servo em honra a seu pai, Durotan — ocupa a
costa leste de Kalimdor, logo apds o rio que delimita
as Terras Aridas. O porto goblin de Catraca fica ao
sul, e as praias arruinadas de Azshara a certa distan-
cia ao norte.

A regido ¢ quente e rochosa, mas nio tdo seca
quanto o restante das Terras Aridas. Uma boa quan-
tidade de vegetacio cresce gracas aos ventos orientais
quentes que véem do mar, mas existem poucas dreas
de solo realmente fértil, tornando as terras cultivi-
veis algo precioso. As artemisias nas planicies e as flo-
restas de coniferas esparsas nas maiores elevacoes
combinam-se s colinas e desfiladeiros acidentados

para diversificar a paisagem.

Habitantes

Os orcs sdo os principais habitantes de Durotar.
Os javalis-espinhos se agrupam nos desfiladeiros ac
longo das fronteiras a noroeste e ultrapassam os limi-
tes das Terras Aridas a oeste. Os bandos de guerra
dos centauros realizam incursdes ocasionais e os fur-

bolgs e mortos-vivos ja foram vistos mais de uma vez.
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Rebanhos de animais como cervos e bodes vagam
pela terra e sio cacados por lobos e coiotes.

Algumas colonias da Horda foram estabelecidas
pela regiao, mas ainda nio se domou grande parte da
terra. As cidades espalhadas pela fronteira sio extre-
mamente protegidas contra os ataques de saqueado-
res javalis-espinhos, de bandos de guerra de centau-
ros, de furbolgs ariscos e até mesmo das aparicoes
repentinas de mortos-vivos e demonios. As caravanas
se tornaram alvos comuns, criando um bom merca-
do para os guardas.

As poucas cidades grandes estio distantes umas
das outras, com uma variedade de acampamentos e
povoados espalhados entre elas. Como Durotar ¢ a
nova patria dos orcs, as racas da Horda e os indepen-
dentes sao bem-vindos nessa regidao. Os membros da
Alianca arriscam suas vidas quando se aventuram

pelo local.

Areas de Interesse

Garganta do Sangue Negro: Esta extensio de

penhascos escarpados e vales estreitos na Durotar

W

setentrional representa o ultimo baluarte dos javalis-
espinhos na regido. Assassinos e ladroes também se
escondem nestes desfiladeiros sinuosos. Os grupos de
caca orcs de Orgrimmar invadem a area regularmente,
tanto por questio de seguranca quanto por esporte.

Ravina Fenda Seca: Os bandos de guerra dos cen-
tauros assumiram o controle deste desfiladeiro na
Durotar ocidental. As violentas criaturas utilizam as
diversas curvas e cavidades para se esconder das
patrulhas da Horda enquanto descansam de suas
incursoes periodicas.

Orgrimmar: Construida no vale de uma monta-
nha escarpada, a cidade de Orgrimmar (batizada em
homenagem ao mentor de Servo, Orgrim Martelo-
da-Perdicio) ¢ um bastido fortificado. Com suas
enormes palicadas e suas edificacoes entalhadas nas
proprias paredes dos penhascos, Orgrimmar repre-
senta um tributo brutal ao poder e a determinacio
dos orcs. A cidade ¢é governada pelo adorado chefe
de guerra e lider xami dos orcs, Servo.

Fenda da Tempestade: Esse desfiladeiro impressio-
nante ainda ndo foi tocado por humandoides. Os lagar-



tostrovio dio nome ao lugar, dominando grande
parte da paisagem. Os andarilhos gigantes também

sdo avistados no local, esperando presas ficeis.

O Pantano Empoeirado
(Dustwallow Marsh)

Historia

O Pantano Empoeirado ja foi um planalto repleto
de rebanhos que se alimentavam da pastagem abun-
dante. Entio ocorreu a grande Fragmentacio, e a
planicie afundou num vale profundo. O lencol frea-
tico invadiu a paisagem devastada, criando o grande
pantano que existe hoje.

Geografia

Tipo de Terreno: Pintano alagado temperado a
quente.

O Pintano Empoeirado localizase a sudeste das
Terras Aridas e ao norte das Mil Agulhas. O charco se
curva na direcio leste, formando uma baia ao redor da
ilha de Theramore.

O local ¢ uma planicie de inundagao mantida por
fontes subterrineas e cercada pelas savanas secas das
Terras Aridas. O pantano é sempre umido, lamacen-
to e quente, inadequado para a colonizacio e um
reftigio para as criaturas que necessitam de umidade.
Os bancos estreitos de lama escorregadia separam
incontaveis lagos estagnados e canais repletos de
algas, tornando o local um pesadelo para os viajantes.

As estradas que cruzam o pintano sio lamacentas
e traicoeiras, mas ¢ ainda mais perigoso atravessar as
dguas ao redor. Os que confundem os lodacais move-
dicos e espessos com terra solida podem acabar cain-
do dentro deles, e as plantas flutuantes se fecharao e
os prenderdo na dgua salobra. Além disso, o Pantano
Empoeirado estd cheio de predadores que espreitam
sob a superficie de todos os lagos e se escondem atras
de cada moita.

A leste, a dgua turgida do pAntano se mistura com
o sal do mar. A formagio rochosa da [lha Theramore
localiza-se um pouco mais 4 frente da baia. O panta-
no ¢ a melhor forma de se aproximar de Theramore
por terra, ja que as rochas pontudas no exterior da
baia tornam dificil a navegacio diretamente a partir
da cidade goblin de Catraca.

A extensao sul do charco tornase ainda mais
rochosa conforme se aproxima das Mil Agulhas. Os
lagos ficam maiores e mais profundos, com aflora-

mentos de rochas semi-submersas. Muitos desses
aglomerados rochosos apresentam aberturas que
levam a sistemas de cavernas. Elas sio surpreenden-
temente secas e servem como covis para uma varieda-
de de feras. Alguns supdem que elas estio ligadas ao
rio subterrineo que mantém o pantano inundado
ou que chegam até a alcancar o mar.

Habitantes

As centenas de lagos rasos que formam o pantano
ocultam criaturas que variam das gigantescas feras
kodo herbivoras aos bandos sorrateiros de raptores e
a0s territoriais murlocs que tanto apreciam a agua. O
pantano de dguas salgadas a leste ¢ uma area de
reproducao popular para as matilhas de murlocs.

Na verdade, o local estd repleto de varios tipos de
criaturas aquaticas. Os humanos e os murlocs arras-
tam redes pelos canais para capturar enormes peixes
da lama, mas também apanham todos os tipos de
animais, de jacarés a enguias. Serpentes venenosas
pendem das arvores, e sabe-se que alguns dos espéci-
mes maiores arrastam os desavisados para os galhos
mais altos.

Certamente, estes perigos nem se comparam aos
da regiao sul. Os afloramentos de rochas comuns
nessa drea tornam-se covis ideais para os dragoes
negros, e estas criaturas sao tao comuns que o local
recebeu o nome de “Atoleiro dos Lagartos”.

Areas de Interesse

Lamacal Azul: Esta pequena aldeia localizase na
fronteira entre as Terras Aridas e o Pantano
Empoeirado. A drea ¢ conhecida por causa de uma
planta que os habitantes locais fervem para produzir
uma tinta de uma tonalidade particular de azul bri-
lhante. A forma pulverizada da substancia é popular
nos mercados devido a suposta utilizacio em tarua
gens misticas. Os xamas ja demonstraram poderes
variando de maior resisténcia a habilidade de enxer
gar no escuro, que supostamente derivam das tatua-
gens cor de anil em seus corpos.

Muralha de Fetos: Um lamacal vasto e sombrio ac
longo das fronteiras ocidentais do Pantano
Empoeirado, a Muralha de Fetos adquiriu uma fama
abominavel pelo niimero de exploradores que aden-
traram o local e nunca mais retornaram. Os taurinos
se recusam a se aproximar do lugar e atribuem o=
desaparecimentos ao que chamam de “as brumas
famintas”. Eles chegaram até mesmo a erigir uma




série de colunas de pedra gravadas com runas
de protecio ao longo da fronteira entre a
Muralha de Fetos e sua terra natal, Mulgore.

O Gigante Quebrado: Na regido setentrional
do Pantano Empoeirado, os exploradores andes
ficaram extasiados ao descobrirem remanescen-
tes de uma estitua titinica, quebrada na altura
dos joelhos. Apesar de meses de estudos, o
monumento nio forneceu informacoes que aju-
dassem na investigacao do legado dos titas. [sto
nio impediu outros Forjaferro de fazerem uma
peregrinacio para tocar as sandélias com 6 m de
comprimento da estatua, convencidos de que
isso lhes trara sorte e prosperidade.

Crepusculo do Dragao: Restam apenas algu-
mas cabanas abandonadas no entreposto tauri-
no que antes se erguia nas regides mais profun-
das e sombrias do Atoleiro dos Lagartos. Seus
habitantes fugiram ou foram devorados quan-
do Onyxia, uma enorme dragoa negra, estab-
cleceu-se com suas muitas crias no conjunto
de cavernas das proximidades. Onyxia nio
tinha odio especificamente dos taurinos; eles
apenas tiveram o azar de estar em seu camin-
ho. Ela sente um rancor profundo pela
Alianca e acredita que a faccio estd por trias do
desaparecimento recente de seu pai, o veneri-
vel dragio negro Asa da Morte. Os viajantes
que atravessaram o pintano contam histdrias
sobre os infelizes capturados e torturados por
Onyxia e sua ninhada.

Theramore: A principal colénia de huma-
nos em Kalimdor nido se encontra realmente
no continente. Theramore consiste em uma
ilha rochosa a leste do Pantano Empoeirado; a
cidade murada dos humanos recebeu o
mesmo nome da ilha. Ela foi originalmente
estabelecida com o tnico proposito de sobre-
vivéncia. Porém, desde o fim da Terceira
Guerra, a cidade prosperou, progredindo
naturalmente da mera subsisténcia ao desejo
de restaurar as glorias do passado. Consulte a
caixa de texto “Theramore, a Fortaleza da
Alianc¢a” para maiores detalhes.

Colina da Bruxa: Os taurinos contam sobre
uma bruxa murloc que vive em uma cabana
sobre uma colina alta e fala apenas a verdade.

Theramore, A Fortaleza da Alianca

Essa grande ilha é o bastidao'da Alianga em Kalimdor. Ela
foi construida primeiramente como uma fortaleza militar,
mas cresceu o suficiente para tornar-se um porto comercial.

A aproximacio por mar ¢ extremamente dificil devido
as rochas ingremes que se projetam da Baia Empoeirada,
obrigando os viajantes a percorrer o pintano a pé até uma
das vilas que oferece balsas para a ilha. Temendo os
piratas de Catraca e outros lugares, os canhoes de
Theramore atiram sem aviso em qualquer navio que se
aproximar sem se anunciar.

Dentro das espessas muralhas da ilha, o povo trabalhou
arduamente para recriar uma parte de Lordaeron. Torres
graciosas se erguem sobre ruas limpas, pavimentadas com
paralelepipedos e repletas de lojas e residéncias. No centro
da cidade, encontrase a Cidadela Base, um castelo baixo
que abriga as cimaras da Assembléia da Alianca. Embora as
ruas lembrem a tranqiila serenidade da Alianca de
Lordaeron, as reunides da Assembléia revelam uma tensdo
consideravel entre os habitantes da cidade. Apos anos ori-
entando de forma quase paternal os humanos de
Lordaeron, os altoselfos ressentem-se de serem forcados a.
depender da hospitalidade da raca mais jovem desde a
chegada a Kalimdor. Como os humanos ocupam cinco dos
sete assentos da Assembléia da Alianca, tantos os elfos (com
dois lugares) quanto os andes (sem nenhum) sentem-se mal
representados no governo de Theramore e da facgio em
geral, Como os andes continuam a acumular mais evidén-

. cias sobre sua heranga titinica que desejam apresentar a seu

rei em Khaz Modan, seus protestos de que a Alianca tem
feito pouco para concretizar o retorno pelo mar tornam-se
cada vez mais intensos.

Apesar das discussoes internas, a Alianca valoriza muito
a lei e a ordem em Theramore e os guardas da cidade fazem
patrulhas regulares para manter a paz. Quando ocorrem
brigas entre os altoselfos e os elfos da noite ou o0s vetera-
nos da Alianca decidem acertar dividas antigas com um
orc de visita a cidade, os guardas prendem os ofensores
com rapidez, submetem-nos a um julgamento sumario na
Cidadela Base e os aprisionam na Cadeia Blindada, cujos
calaboucos sao longos tuneis escavados nas rochas da ilha.
As sentencas por briga e perturbacio da paz tendem a ser
leves (normalmente, apenas alguns dias de prisdo), mas as
de violacoes mais sérias do codigo legal da Alianca, como
roubos ou assassinatos, podem ser bem mais severas.

-
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Aqueles que desafiaram os perigos do charco encon-
traram o oraculo, mas ndo se trata da bruxa. Ela escu-
ta a pergunta do supliczmrt € a repete como uma voz
surprcct‘ldcntemente intensa — ¢ a colina fornece a
resposta. Na verdade, nio ¢ realmente uma colina, e
sim uma tartaruga gigante que ouve apenas a voz da
bruxa e responde em um idioma desconhecido. A
bruxa traduz as palavras do ordculo por uma taxa, e
seus pronunciamentos sio notavelmente precisos.
Atoleiro dos Lagartos: A regiio meridional do
Pantano Empoeirado ¢ chamada de “Atoleiro dos
Lagartos” devido a todos os dragonetes e os filhotes
de dragdes negros que habitam as rochas assombrea-
das e deslizam pelas dguas para atacar qualquer cria-
tura suficientemente tola para se aproximar. A
Alianca e a Horda geralmente entram em conflito
com estas espécies, ji que atravessam as fronteiras
desta drea para atingir outras partes de Kalimdor.

Floresta Cruel (Felwood)
Histoéria

Esta terra exuberante repleta de florestas e prados
era cultivada pelos Kaldorei e protegida pelo semideus
Cenarius. Corregos borbulhantes corriam através de
prados verdes e tranqiiilos e o sol do verio era ameni-
zado pela brisa suave e a chuva refrescante. Os corre-
dores arborizados da floresta ressoavam com o cantar
dos passaros. Era o mais perto do paraiso que o
mundo ji havia chegado. Entio a Legiao Flamejante
contaminou a terra. As arvores e as criaturas que esca-
param da destruigio imediata ficaram eternamente
amaldicoadas com a macula dos demonios.

Geografia

Tipo de Terreno: Temperado com floresta esparsa
e colinas suaves.

A Floresta Cruel se localiza ao sul da Costa Negra,
estendendo-se ao redor do declive inferior do Monte
Hyjal a sudeste.

Conhecida por ter experimentado o toque maldito
da Legido Flamejante, a Floresta Cruel é uma regiao
lugubre, escura e assombrada de matas escuras e
vales corrompidos que fervilham com o mal. Os pra-
dos locais retém a aparéncia doentia e carbonizada
que assumiram quando os demoénios amaldicoaram
a terra ha milhares de anos. Nada cresce ali. Os pode-

rosos ancientes que outrora protegiam a terra agora

vagam as cegas, com os membros deformados e sua
pele de madeira secretando substincias letais. Os
rios e corregos outrora trangiilos borbulham com
VEeNenos € gases NOcivos,

A Floresta Cruel ¢ uma terra desoladora e perigo-
sa para todos que a visitam. A maioria a atravessa
apenas por necessidade, pois ela se encontra direta-
mente ao longo da estrada do Cume do Hyjal. Os
viajantes armados costumam ficar em seguranca se
utilizarem a estrada principal durante o dia, mas
abandonam quaisquer garantias se deixarem a trilha
ou se adentrarem a Floresta Cruel a noite.

Os elfos da noite sentem muita vergonha por nio
terem conseguido proteger esta terra tio nobre. Todos
os seus esforcos para recuperar a satide das matas e dos
prados por meio da magia divina falharam. Apesar da
maldicdo se perpetuar a 10.000 anos, eles se recusam
a interromper os esforcos para restaurar o local.

Alguns acreditam que a chave para curar a terra
condenada estd nas maos de Illidan, irmio do heroi
elfo da noite Malfurion Furia da Tempestade. Sabe-
se que lllidan consumiu o artefato chamado Crinio
de Gul'dan, que foi o responsavel pelo adoecimento
da terra originalmente. Entretanto, apenas podero-
sas magias divinas tém qualquer chance de conseguir
salva-la.

Habitantes

A Floresta Cruel nio tem povoados nem resi-
dentes. A terra ¢ uma reliquia amaldicoada e um
perigo para todos os que ingressam em seus limites.
Até mesmo as criaturas unidas pelo mal nido estio
seguras em relacio as depredacoes das demais.
Explosoes ¢ lampejos de brilho arcano irrompem
pelo local enquanto os druidas combatem os bruxos
que vieram destruir. O solo treme com os passos dos
ancientes amaldicoados que vagam em busca de viti-
mas. Furbolgs e sitiros deformados devastam as
matas em grupos sanguindrios e feras selvagens
escondem-se A espera dos desavisados.

A Floresta Cruel ¢ o lar de muitos animais e os
ursos, lobos e panteras sio os mais numerosos. Come
os herbivoros se recusam a comer a vegetacio maldira,
0s carnivoros passaram a se alimentar uns dos outros.
Junto com a grande maldicio, esta situacio gerou uma
furia brutal em cada criatura — e as feras voltam este
sentimento umas contra as outras e sobre L]Liah;twr
criatura que ousar invadir seu territorio.




Os furbolgs amaldicoados perambulam pela floresta

a procura de um fim para o seu tormento. Eles sao
suficientemente resistentes para sobreviver a ingestao
das dguas funestas da Cachoeira Veneno Sangiiineo,
mas isso apenas aumenta sua insanidade. Os ancien-
tes malditos espreitam nas proximidades das ruinas
dos elfos da noite e atacario qualquer um que
avistarem. Elas sio mais fortes do que suas contrapar-
tes sadias, pois foram energizadas pelo mal, e sentem
um rancor especial pelos elfos da noite que os abando-
naram e serdo muito brutais com qualquer um que
lembre remotamente um elfo. Os sdtiros vivem perto
dos pocos da lua maculados, e suas magias negras
aprofundam ainda mais a maldicio sobre as terras da
Floresta Cruel. Ha rumores de que os enigmiticos
satiros trabalham como batedores e assassinos para o
Conselho das Sombras em Jaedenar.

O Flagelo de mortosvivos ¢ os demodnios que
sobreviveram a4 Terceira Guerra também encontra-
ram um lar na Floresta Cruel. Estes recém-chegados
causaram tumulto entre os demais habitantes, tor-
nando a regido ainda mais violenta do que antes.

Os druidas selvagens fazem incursoes pela Floresta
Cruel com a ajuda dos rangers élficos, cacando os
maiores males que conseguem encontrar e tentando
aplicar magias de cura na terra. Os altos-elfos e os
guerreiros paladinos também se dirigem a floresta
para livra-la dos mortosvivos e localizar o recluso

ruinas antigas dos elfos da noite, em algum lugar da
regiao amaldicoada. Eles chamaram o local de
Jaedenar, em homenagem ao grande demdnio
Kil'jaeden. O Conselho das Sombras procura inten-
cionalmente espalhar a corrupcao e o mal do lugar
pelo restante da Floresta do Vale Acinzentado, termi-
nando, assim, os planos malignos da Legido para a
destruicio de Kalimdor.

Floresta Petrificada: Esta extensdo da extremidade
meridional da Floresta Cruel consiste em arvores e
ancientes transformados em pedra. Os caddveres das
darvores inteligentes apresentam expressoes de terror
gravadas para sempre em suas faces de granito, imo-
bilizados em poses que sugerem terem sido atingidos
por alguma explosio terrivel.

Forte Engole-Madeira: Essa antiga fortaleza dos
furbolgs esta localizada perto da fronteira leste da
Floresta Cruel. E um lugar vasto e incoerente ¢ ha
rumores de que estd profundamente encravado nas
encostas do Monte Hyjal. Ninguém sabe ao certo o
tamanho do forte, ja que os furbolgs 0 abandonaram
ha muitas eras. Mortosvivos e satiros podem agora
estar vagando pelos corredores escuros... além de
quaisquer furbolgs amaldicoados que ainda percor-
ram as profundezas. Os viajantes sabios ignorariam o
lugar completamente se nio fosse a Unica passagem

para a Fonte de Inverno ¢ o Cume do Hyjal.

Cume do Hyjal (Hyjal Summi)

Historia

Conselho das Sombras.

Areas de Interesse

A Floresta Cruel nio possui nenhuma cidade; os
elfos da noite abandonaram o local ha milhares de
anos e ninguém teve a iniciativa de se estabelecer na
area amaldicoada desde entao.

Cachoeira Veneno Sangiiineo: Antes uma cascata
magnifica alimentada por nascentes puras, agora esta
queda d’agua so cospe dgua putrida. Venenos letais
emanam da terra condenada, derramando-se sobre
uma fileira de rochas até um sinistro lago cor de jade.
Os elfos da noite dizem que beber desta 4gua pode
matar, ¢ que mergulhar nela queima a pele como
acido — isto ¢, se vocé tiver sorte. Os rumores suge-
rem que o liquido vil distorce aqueles que atinge,
dando origem a criaturas malignas para trazer o caos
a0 continente.

Jaedenar: Embora nao se encontre vilas habitadas
na Floresta Cruel, o Conselho das Sombras e seus

agentes bruxos estabeleceram-se em um complexo de

Cy NALENTDYCGY D)

Os Kaldorei ha muito tempo consideram esta gran-
de montanha sagrada. Quando a primeira Fonte da
Eternidade foi destruido com a invasio demoniaca, a
implosao resultante gerou um cataclismo que fez o
mundo estremecer. Porém, o Monte Hyjal se mante-
ve e os elfos da noite emergiram para reconstruir sua
sociedade — mas dessa vez sem a magia arcana.

Um dos elfos que fugiram — Illidan Furia da
Tempestade, irmao do poderoso druida Malfurion —
havia coletado um pouco da dgua da Fonte da
Eternidade. Illidan nao suportava viver sem a magia
arcana. Apos o cataclismo, ele despejou esta substan-
cia em um lago no pico do Monte Hyjal, criando a
segunda Fonte da Eternidade. Os elfos da noite fica-
ram indignados com este ato, pois foi a energia da
primeira fonte que atraiu os demonios a Azeroth.
Illidan foi aprisionado e Malfurion se encontrou
com trés dos grandes dragdes para criar a Arvore do
Mundo, Nordrassil.




A Arvore do Mundo cresceu sobre a Fonte para
oculti-la e protegé-la. Nos séculos seguintes, os elfos
da noite se tornaram uma presenca constante,
nutrindo e protegendo Nordrassil, que se localizava
no vale entre os picos gémeos do Monte Hyjal. A
Arvore era o objetivo da Legiio Flamejante durante
a Batalha do Monte Hyjal, mas, imbuida do poder
unificado das ragas mortais de Azeroth, ela destruiu
o lorde demoniaco Arquimonde e libertou 0 mundo
da ameaca da Legido.

Geografia

Tipo de Terreno:
Temperado com mon-
tanhas escarpadas e
ameacadoras.

O Cume do Hyjal
ergue-se ao norte de
Kalimdor, cercado pela
Fonte de Inverno, a
Clareira da Lua e a
Floresta Cruel.

Os picos gémeos da
montanha sdo os pon-
tos mais elevados de
Kalimdor e o lar de |
Nordrassil, a descomu-
nal Arvore do Mundo.
Durante a escalada até
O cume, 0s viajantes
percorrem todos os
tipos de
desde florestas densas
no sopé a prados
rochosos com vegeta-

terrenos,

¢do esparsa 4 medida
que os aclives se tor-
nam mais ingremes.
O tamanho colossal
de Nordrassil sur-
preende qualquer um
que tiver o raro privilégio de se aproximar dela. O sis-
tema de raizes se espalha por todo o pico do Monte
Hyjal, e seus galhos enormes e chamuscados parecem
tocar o céu. Danificada durante a guerra, ela agora
esta se curando com grande rapidez.

Embora a Arvore do Mundo repouse em um pico
elevado, sua magia mantém o clima agradavel e
quente durante todo o ano — até o tltimo, quando

pela primeira vez ocorreu um inverno em Hyjal. No
entanto, o ar permanece quente e revigorante e o céu
esta sempre azulescuro e salpicado de estrelas. Os
elfos da noite esperam que em breve a drvore em
regeneracao comece a regular o clima novamente.

Habitantes

Poucos elfos habitam o pico do Monte Hyjal, mas
a montanha e a Arvore do Mundo abrigam os elfos
da noite nas florestas
¢ praias no sopé da
montanha.

As florestas e as
encostas rochosas sio
habitadas por muitas
feras perigosas. Com a

magia da Fonte da

Eternidade e da Arvo-
re do Mundo saturan-
do o ar e infundindo
as dguas, as criaturas
das florestas sio mais
fortes e espertas do
que as de qualquer
lugar em Kalimdor.
Ursos e tigres negros
letais espreitam nas sel-
vas, assim como alces
poderosos. Estas cria-
turas nio temem o
combate, e chegam a
provocilo se a presa
parecer suficientemen-
te fraca. Feras ainda
mais espertas e lerais
residem nas florestas.
Hipogrifos e quimeras
sio uma visdio bem
comum entre os picos verdejantes em Hyjal. Os hipo-
grifos, bestas magicas que se parecem com o cruzamen-
to entre um cervo e um corvo, patrulham os céus e
atacam aqueles que representem ameaca as florestas.
Embora sejam amigaveis com os elfos da noite, nac
demonstram gentileza a estranhos ou aqueles que con-

siderem ameagadores. Os lobos atrozes selvagens ram-




bém se escondem nos declives da montanha. Eles nio

possuem inimigos naturais e sio destemidos até
mesmo quando encontram vérios cacadores armados.

Sabe-se também que as florestas de Hyjal sdo o lar
de alguns entes e ancientes perdidos. Estas drvores
inteligentes e moveis protegem as cidades dos elfos

da noite e as matas ao redor.

Areas de Interesse

Ponte Eternidade: Esta ponte de marmore orna-
mental forma um arco da margem sul da Fonte até as
enormes raizes de Nordrassil. Ela ¢ larga e resistente,
mas feras perigosas as vezes atacam o0s viajantes que a
atravessam.

A Fonte da Eternidade: A lagoa refulgente e agita-
da ja foi um lago de tamanho consideravel. Ela se
estende ao redor de Nordrassil, criando uma camada
de protecio ao redor da drvore. Seu poder mistico é
tio intenso que o individuo que beber da Fonte —
ou, por tolice, nadar nele — nio deve ter esperancas
de sobreviver, supondo que os embaixadores deixa-
riam alguém se aproximar para tentar.

A Arvore do Mundo: O principal ponto de interes-
se em Hyjal ¢ Nordrassil, a Arvore do Mundo. Ela se
ergue por milhares de metros e sua copa enorme blo-
queia 0 céu. Embora tenha sofrido muitos danos
durante a Gltima guerra, ela estd se curando. Nio
houve flores ou folhas no ano passado, mas os druidas

esperam que a arvore volte a crescer no ano vindouro.

A Clareira da Lua (Moonglade)
Historia

A Clareira da Lua foi o lar dos druidas por milha-
res de anos. Quando a Legido Flamejante devastou a
terra em eras passadas, este local permaneceu intoca-
do. Os druidas elfos da noite entraram em medita-
¢io profunda nas cavernas seguras do Esconderijo na
Colina, enviando suas mentes ao plano do Sonho
Esmeralda. Os Kaldorei restantes construiram a cida-
de de Refuigio Noturno.

Durante a Terceira Guerra, a Clareira da Lua con-
tinuou sendo o refugio seguro dos elfos. Embora
tenham sido travadas batalhas neste local, a terra ndo
foi conspurcada. A maioria da populacio dos elfos

da noite permanece na Clareira da Lua, cercada pela
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floresta antiga de arvores e pelos ancientes e preferin-

do a soliddo a comunhdo com outras ragas.

Geografia

Tipo de Terreno: Floresta temperada média a
densa e prados alpinos.

A Clareira da Lua se estende desde a Floresta
Cruel, pelo norte do Bosque Fonte de Inverno e ao
longo do declive inferior do Monte Hyjal.

Trata-se de uma floresta silvestre magica, mergu-
lhada numa noite eterna. A lua fica bem alta no céu
de ébano, iluminando a mata abaixo com um brilho
prateado. A terra nunca sofre com os extremos do
clima, permanecendo numa eterna noite de verao.

Considerada sagrada pelos elfos da noite, a
Clareira da Lua ¢ o lar desta raca e dos poderosos
druidas selvagens. De fato, estes ficaram por muito
tempo meditando sob a colina até que o retorno da
Legido Flamejante os despertou. Eles permanecem
acordados, jurando proteger a natureza e curar o con-

tinente fraturado de suas feridas de guerra.

Habitantes

A floresta sagrada dos elfos da noite é o lar de mui-
tas feras, tanto perigosas quanto amigaveis. Os pro-
prios Kaldorei vivem em harmonia cuidadosa com a
vida selvagem, como os tigres negros e os ursos que
vagam e cacam entre as arvores. Os elfos capturam e
domam os altivos felinos de sabre para utilizé-los
como montarias, mas encontrar um deles na floresta
¢ arriscado.

Nio se mantém tanta harmonia com os habitantes
mais perigosos do local. Os sitiros — elfos da noite
amaldicoados e enlouquecidos — também se ocultam
na floresta e com freqiiéncia perturbam a solidao
dos demais habitantes. Alguns furbolgs, que se torna-
ram selvagens bebendo das dguas envenenadas da
Floresta Cruel, também atacam os viajantes. Lobos
atrozes e hipogrifos ameacadores ja foram observa-
dos no local.

Além destes animais, existem os ancientes: arvores
inteligentes que agem como protetoras da floresta. Os
entes, homens-rvore menores do que os ancientes,
vagam pela Clareira da Lua. Eles sio protetores fero-
zes da floresta e ndo hesitam em lancar seu poder

sobre aqueles que danificam a vegetacio ou prejudi-




cam a natureza. Mllil’US ancientes vivem na

floresta proxima a Refugio Noturno. Estas
criaturas ja tiveram a tarefa fundamental de
canalizar as forcas da terra para manter a
imortalidade dos elfos da noite. Hoje, auxi-
liam no treinamento dos combatentes élfi-
cos e na protecio de suas aldeias.

Os Guardides dos Bosques, druidas pode-
rosos que se acredita serem os descendentes
diretos do semideus Cenarius, vagam pela
Clareira da Lua sempre vigilantes. Os elfos
da noite formam suas proprias patrulhas, |
embora se concentrem primariamente na |
defesa de Refugio Noturno e do Esconderijo
na Colina.

Areas de Interesse

As amplas florestas e vales da Clareira da
Lua néo sio muito povoados. O unico
povoado de tamanho considerdvel ¢ a capi-
tal dos elfos da noite, Refagio Noturno.

Esconderijo na Colina: A extremidade
nordeste da Clareira da Lua abriga o
Esconderijo na Colina. Esta drea é consa-
grada aos druidas e era o antigo lar do fale-
cido semideus Cenarius. Ela consiste numa
fortaleza subterrinea ancestral, com passa-
gens € cavernas contendo os aposentos ¢
oficinas dos druidas selvagens. A cupula no
centro da colina abriga a Toca de Cenarius,
agora um santuario dedicado ao corajoso
semideus.

Pocos da Lua: Lagoas encantadas ao longo
da Clareira da Lua concedem poder espiri-
tual aos elfos da noite e alimentam a Arvore
do Mundo, que se localiza no Cume d
Hyjal. As aguas fulgurantes emitem uma luz

azulada, fazendo os pocos da lua cintilarem
levemente & noite. Eles estio espalhados pela

floresta, geralmente perto de pedras gigantes

cas cobertas de runas antigas.

Refuigio Noturno (Nighthaven): Esta cida-
de detém a maior concentracio de elfos da
noite em Kalimdor. Arvores enormes,
ancientes e muitas feras selvagens preenchem

as florestas ao seu redor. Refugio Noturnc



sobreviveu por séculos, apesar dos ataques dos demo-
nios e dos mortosvivos, e os elfos da noite protegem
seu lar com bravura.

Eles sio muito cautelosos em relacio a quem dei-
xam entrar na aldeia. Os altos-elfos ndo sao permiti-
dos de forma alguma, e qualquer um cheirando a
poder arcano também ¢ recusado. Aqueles que con-
seguem permissao encontram um lugar hospitaleiro,
embora contido e até mesmo misterioso. Os elfos da
noite dirigem as pousadas, as tavernas e as lojas e seu
estilo de vida se baseia na natureza. Esta heranca
espiritual se manifesta de inimeras formas tao sutis
que os estrangeiros podem achar perturbadoras —
desde o modo como os edificios sio construidos para
se misturarem com a vegetacio ao seu redor até a sel-
vageria que parece se ocultar logo abaixo da superfi-
cie de um comportamento trangiiilo.

Apesar dos visitantes poderem transitar a vontade
por grande parte da cidade, nunca lhes ¢ permitido
se aproximar dos pocos da lua. Além disso, qualquer
alto-elfo visto perto de uma dessas lagoas é atacado

de imediato.

Mulgore
Historia

Esta planicie fértil ja foi utilizada pelos elfos da noite
como territorio de caca. Quando a grande
Fragmentacio dividiu o mundo, montanhas perfura-
ram a terra e os Kaldorei fugiram para o norte. Os
poderosos taurinos constituiram seu lar sobre os vales
baixos e os platds elevados depois da partida dos elfos
da noite. Com o tempo, as cinzas do tumulto se dis-
persaram e as pastagens antes férteis se regeneraram.

Os agressivos centauros reivindicam o direito
sobre estas terras e guerreiam constantemente pela
supremacia, mas as fortalezas dos taurinos até agora

se mostraram inexpugnaveis.
Geografia

Tipo de Terreno: Temperado com colinas irregula-
res, planicies (pradarias) e algumas montanhas
escarpadas.

Mulgore ¢ uma regido confinada entre Desolace a
oeste, as Terras Aridas a leste, as Montanhas Garras-

de-Pedra ao norte e as Mil Agulhas ao sul.

Ela ¢ a antiga terra natal dos taurinos, que vivem
nas mesas agoitadas pelos ventos e percorrem os vales
verdejantes. Abaixo do nivel das mesas, encontram-
se as vastas planicies cor de esmeralda, repletas de
vida, incluindo os coiotes, jovens feras kodo e os

andarilhos gigantes.

Habitantes

As hostes de centauros perseguem os taurinos
implacavelmente por toda Mulgore. As tendas pare-
cidas com ocas e as cabanas de couro cru que com-
poem as cidades taurinas formam um contraste
impressionante com os moinhos e as estruturas de
polias que mantém as moendas de grios funcionan-
do. Totens enormes e elaboradamente esculpidos
pontuam as ruas e se erguem acima de todas as prin-
cipais estruturas.

Na fronteira oriental, os javalis-espinhos expulsos
de Durotar iniciaram a construcio de tocas com bar-
reiras de cercas vivas espinhosas. Por enquanto, estes
animais niao preocupam muito os taurinos, porém,
se 0s “homens-javali” se aproximarem demais, havera
um preco a ser pago. No momento, os taurinos estao
muito mais interessados no que os centauros andam
planejando.

Mulgore esta repleta de uma grande variedade de
antilopes, coelhos e porcos selvagens, tornando-a um
lugar ideal para a caga. Um dos passatempos dos tau-
rinos envolve perseguir estes animais para aprimorar
suas habilidades de combate. Eles raramente devo-
ram a presa, preferindo se alimentar do trigo e da
relva que crescem no vale.

Areas de Interesse

Dalsh-Beran: Os taurinos ndo constroem cidades
como as outras racas. Em vez disso, formam comu-
nidades muito menores que comercializam pelo sis-
tema de escambo. Com a presenca crescente de
outras colonias, os lideres taurinos estabeleceram o
povoado de Dalsh-Beran nas proximidades das
Terras Aridas e permitiram que a Horda construis-
se um edificio onde pudessem viver e conduzir seus
negocios. Todas as ragas sao bem-vindas para nego-
ciar neste local, mas aqueles que nio pertencem 2
Horda sdo desencorajados a passear pela cidade,

principalmente a noite. Dalsh-Beran cresceu de um




pequeno entreposto comercial para uma grande
cidade fortificada, capaz de manter as rotas comer-
ciais que viao do norte para o sul e o leste através
das Terras Aridas.

Monte Verdejante: Este trio de colinas verdejantes
¢ um dos locais de acampamento favoritos dos tauri-
nos. Uma série de timulos cerca o Monte, monu-
mentos aos taurinos que morreram nas batalhas con-
tra os centauros. Entre estas construcoes encontra-se
o tamulo do lendario Lazur Espada-de-Chifre, cujo
espirito acredita-se proteger todos os que acampam

no Monte Verdejante.

Lago do Touro de Pedra: Mulgore contém a tinica
fonte de agua importante de Kalimdor oriental. O
lago foi batizado em homenagem ao poderoso heroi
taurino que morreu combatendo a Legido Flamejante.
A dgua que preenche o lago provém de rios subtersi-
neos que se estendem até o norte na Floresta do Vale
Acinzentado.

Ravina do Mondlito: A drea mais fascinante de
Mulgore, e segundo alguns de toda a Kalimdor cen-
tral, ¢ a misteriosa Ravina do Monolito. Este peque-
no conjunto de pedras negras verticais de obsidiana

foi erigido pelos elfos da noite hi muitas eras. As
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pedras gigantescas estio cobertas de antigas runas
Kaldorei e sido evitadas pelos centauros e taurinos
locais. Ninguém sabe por que os antigos habitantes
escolheram este ponto como solo santificado e as pes-
quisas até agora nao descobriram nenhuma pista.
Mesa Rocha Vermelha: Este campo de treinamen-
to encontra-se na fronteira setentrional de Mulgore,
nos sopés das Montanhas Garras-de-Pedra. L4 os tau-
rinos jovens sao educados nas habilidades da caca e
do combate para tornarem-se guerreiros proeminen-

tes da sociedade raurina.

Penhasco do Trovio (Thunder Bluff): Este local é o
unico grande agrupamento de taurinos. Construido
no topo de uma mesa quase intransponivel no extre-
mo sul de Mulgore, este conjunto de tendas e caba-
nas de sapé serve como o lar central da raca.

Os taurinos descobriram hd muito tempo que
nio conseguiriam construir muralhas para impedir
seus inimigos. Nio possuindo armas de ataque a
distdncia, pelo menos seriam capazes de se defender
atras de uma parede. Portanto, ao redor das habita-
¢oes taurinas, ha uma palicada feita de grandes
troncos de madeira e rochas de granito que se abre
em corredores sinuosos de dentro para fora. Este
anel de defesa tortuoso foi projetado para aprovei-
tar o ataque mais feroz dos taurinos. Conforme os
invasores tentam entrar pelos corredores, os tauri-
nos bloqueiam as entradas com seus corpos e esma-
gam 0s inimigos com o0s troncos macicos que carre-
gam sobre seus ombros. Até hoje, o Penhasco do
Trovio nunca foi saqueado.
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- A Pedra Por-Ah
Os xamis interpretaram as pinturas nas
paredes de um conjunto de cavernas ao lado
do Penhasco do Trovao, e descobriram que
- elas se referem ao antigo artefato taurino
~ chamado de Pedra Porah. Elas sugerem que
este objeto pode ser utilizado para a comuni-
cacdo com os ancides taurinos dos dias ante-
riores & Fragmentacio. Muitos lideres dis-
cutem se deveriam procurar pela reliquia.
Alguns dizem que os ancides poderiam uti-
lizd-la para guiar melhor o povo nos cos-

i

tumes antigos, devolvendo a gléria as tribos.
+ Qutros afirmam que se trata de um produto
da magia arcana, e que portanto poderia
acabar destruindo-os. Como nenhuma
decisdo ainda foi tomada, a Pedra Por-ah per-
“manece oculta. Seja qual for sua verdadeira
funcdo, provavelmente alcancaria um preco
elevado se fosse encontrada, mesmo se ven-
dida para qualquer outra raca.




Montanhas Garras-de-Pedra
(Stonetalon Mountains)
Histoéria

As Montanhas Garras-de-Pedra ja foram um con-
junto baixo de colinas, proporcionando uma bela
visdo das ondas do mar a oeste. A Fragmentaciao que
rompeu o mundo ergueu rochedos de arenito e
picos de montanhas ao ar. As dguas da costa orien-
tal inundaram os abismos e gargantas recém-criados.
Com o auxilio da erosio causada pelo Rio Lobo
Negro, as Montanhas Garras-de-Pedra se expandi-
ram em uma vasta rede de penhascos e desfiladeiros
que convidam aventureiros e animais a explorar seu

territorio virgem.

Geografia

Tipo de Terreno: Temperado com montanhas
escarpadas e ameacadoras.

As Montanhas Garras-de-Pedra se erguem no cen-
tro de Kalimdor, ao sul da Floresta do Vale
Acinzentado e ao norte de Desolace, e se estendem
pelo solo estéril das Terras Aridas ao leste.

A atmosfera desta regido pode ser mais bem descri-
ta como extrema. Nas menores elevacdes, ha muito
vento ¢ o clima ¢ quente e seco. Trata-se de um local
agreste onde ndo hd comida e inundacdes sao
comuns nos primeiros meses do verdio. A umidade
do oceano forma enormes nuvens de chuva, mas os
picos gigantescos sao altos demais para permitir que
atinjam o interior. Elas se chocam contra o lado oci-
dental das montanhas e liberam grandes volumes de
dgua nas encostas, que fluem por penhasc.os estreitos
e desembocam no mar ou se depositam no fundo de
um vale e se transformam num lago lamacento.
Quando chove, o solo fica escorregadio e indefinido.
E perigoso caminhar por uma encosta ou sobre um
penhasco debaixo de um aguaceiro, pois a dgua se
infiltra pelo arenito e pode lancar até mesmo os via-
jantes mais cuidadosos para a morte.

Fregiientemente, quando as nuvens liberam toda a
sua umidade, os ventos quentes as empurram mais
para cima do declive, cercando o Pico Garras-de-
Pedra com um manto de névoas tempestuosas.

Uma caracteristica que qualquer visitante percebe
imediatamente — além dos penhascos escarpados e

das fendas profundas — ¢ o vento constante. As vezes,

uma brisa suave traz o ar fresco do oceano, e outras
uma ventania intensa levanta impiedosos redemoi-
nhos de areia ou conduz uma tempestade vinda das
montanhas ocidentais.

Habitantes

' ds Maus Vé;t

As montanhas escarpadas sdo o lar de muitas feras
selvagens e apenas algumas habitacoes civilizadas.
Os hipogrifos se alojam perto do Lago Alqueive das
Trevas em complexos de cavernas na parte superior
das encostas. Seus ninhos sio defendidos por gran-
des cercas vivas de sargas, tornando o acesso por
terra quase impossi\’el. QOutras criaturas encontradas
pelas montanhas sio os andarilhos, as hienas, os
kobolds, as aves de rapina, as panteras dos rochedos
e.até mesmo os elementais das rochas e os raros feli-
nos dentes-de-sabre.

Na parte mais alta do Pico Garras-de-Pedra, no
lado oriental, ficam as terras caoticas dos wyverns e
dos dragdes. Estes “lagartos voadores” antigos com-
petem ha muito tempo pela supremacia nos céus. De
vez em quando, quando outras ragas ameacam inter-
ferir, poem de lado suas diferencas pelo tempo neces-
sario para lidar com os intrusos.

Os agentes da Companhia de Empreendimento
dirigida pelos goblins também ja foram vistos no
local, procurando terrenos em potencial a serem des
florestados e fontes de minérios preciosos a serem
exploradas por suas maquinas de mineracio.
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os das Garras-de-Pedra

Os ventos acoitam as Montanhas Garras-de-
Pedra com muita forca, retardando o progresso
dos viajantes e lancando nuvens de areia e poeira
que podem ‘confundir o melhor senso de
direcdo. Individuos com corpos pequenos e leves
ja foram empurrados da montanha por uma lufa-

da de vento particularmente intensa. -

O vento quase nunca fica abaixo de moderade

+ mesmo nos dias calmos, e pode, de repente, pas-

sar de uma brisa constante para uma tempestade

brutal. A fim de simular estas condicoes, utilize a

Tabela 5-1: Efeitos do Vento nas Montanhas

Garras-de-Pedra a cada 4 horas que os persona-
gens estiverem na regiao.
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Tabela B-1: Efeitds do Vehto nas Montanhas Cérras-de-Pedra

»
-

1d20 Forca Velocidade ~ Ataques 2 Tamanho da Efeito do CD do Teste
do Vento do Vento Disténcia Criatura® Vento nas de Resisténcia
Normal/Cerco Criaturas de Fortitude
1-2  Leve 0-15km/h /- Qualquer Nenhum s
3-9  Moderado  16-30km/h /- Miudo ou menor 2% custo de movimentagio  —
Pequeno ou maior  Nenhum
10-14  Forte 31-45 km/h  -2/- Mitdo ou menor  Derrubado 10
Pequeno ou maior 2% custo de movimentacio
15-18 Intenso 46-75 km/h  -4/- Mitdo Empurrado 15
Pequeno Derrubado
Médio Refreado
Grande ow maior 2 custo de movimentacio
19 Tempestade 75-111 km/h  Impossivel/-4 ~ Pequeno ou menor  Empurrado 18
de Vento Médio Derrubado
Grande ou Enorme  Refreado
Imenso/Colossal 2% custo de movimentacio
20 Furacio 112-261 km/h Impossivel/-8 ~ Médio ou menor  Empurrado 20
Grande Derrubado
Enorme Refreado
[menso/Colossal 2% custo de movimentacio

* As criaturas aladas ow voadoras sio tratadas com uma categoria de tamanho inferior 4 real; portanto, um dragio Imenso voande é trata-
do como Enorme para determinar os efeitos do vento. i "
Cuisto de Movimentagdo Dobrado: As criaturas devem gastar o dobro do custo normal para se moverem contra a forca do vento. Portanto,
cada espago percorrido conta como 2 espacos e cada movimento diagonal conta como 3 espacos.

Refreado: As criaturas ndo so capazes de avangar contra a forca do vento. As criaturas aladas sdo afastadas 1d6 x 1,5 m.

Derrubado: As criaturas caem no chio devido 4 forca do vento. As criaturas aladas sio afastadas 1d6 x 3 m.

Empurrado: As criaturas terrestres caem no chdo e sio empurradas por 1d4 x 3 m, sofrendo 1d4 pontos de dano naodetal a cada 3 m.
As criattiras aladas sao afastadas 2d6 * 3 m & sofrem 2d6 pontos de dano nio-etal devido aos golpes e acoites.

_ Esms regras se baseiam nos efeitos do vento presentes em “Clima” no Capitulo 3: Aventuras do LdM. O ter-
reno montanhoso e ingreme torna o percurso mais traicoeiro do que o normal, portanto, fatores adicionais apli-
“eamese 4 forca do vento além dos indicados no LdM. Além dos detalhes da Tabela 5- 1, utilize os fatores a seguir,

dependendo da velocidade do vento:

.| Vento Forte: Terra, areia e pedregulhos sio carregados pelo vento, obscurecendo a visio, incluindo a visao no

_escuro, além de 18 m. Os testes de Equilibrio sofrem -2 de penalidade devido  forca do vento.

Vento Intenso: O ar fica mais espesso com particulas granulosas, obscurecendo a visio, incluindo a visio ne
escuro, além de 9 m. Os testes de Escalar sofrem -2 de penalidade e os de Equilibrio, -4.

Tempestade de Vento: Um vento perturbador e barulhento atinge o personagem. O efeito ¢ idéntico ao da
miagia névoa — exceto pela dispersao pelo vento, naturalmente — e dura pelo mesmo periodo que a tempestade.
Viajar nessas condigoes exige um teste de Sobrevivéncia (CD 20) por hora para evitar que o personagem se percas
Os testes de Escalar sofrem -4 de penalidade e os de Equilibrio, -20 devido a forca do vento.

Furacdo: Além dos efeitos de visibilidade e do perigo de ficar perdido conforme descrito para a tempestade de
vento, é necessirio obter sucesso num teste de Sobrevivéncia (CD 15) a cada hora que o personagem for exposto a
ventos com forga de furacio. Caso fracasse, ele ficard fatigado devido aos golpes constantes. Ele ndo consegue eorrer
ou investir e sofre -2 de penalidade em Forca e Destreza. O personagem se recupera da fadiga apos 8 horas de
repouso absoluto. Se falhar em dois testes de Sobrevivéncia seguidos, ficara exausto. Ele se move com metade do
deslocamento normal e sofre -6 de penalidade em Forca e Destreza. Apos 1 hora de repouso, o personagem exaus-
to se torna fatigado. Os testes de Escalar tém -8 de penalidade para aqueles que desejam enfrentar o vento violento.




Areas de Interesse

Lago Queda das Névoas: Este lago, localizado no
topo da cordilheira Garras-de-Pedra, abriga a cachoei-
ra mais alta de Kalimdor. Além das cataratas eston-
teantes, também ¢ possivel ver os lendarios hipogrifos,
que migram para ca das regides mais frias do norte.

Pico Garras-de-Pedra: O ponto mais alto da cordi-
lheira, este pico tornousse oco devido a varias erup-
coes durante a grande Fragmentacio. As cavernas se
tornaram o lar de muitas
feras perdidas, que aden-
traram o local através de
uma abertura ao sul. A
Horda sabe que seu lider,
Servo, passou por estas
grutas lendarias, mas
explorou apenas uma das
virias rotas tortuosas de
canais de lava resfriados
que formam o Pico
Garras-de-Pedra.

Vale das Fuarias
Sangrentas: Esta fortaleza
sobre um desfiladeiro ¢ o
lar desta infame e odiada
linhagem de harpias. As
paredes da garganta estio
repletas de ninhos gigan-
tescos e guano. Poucas
criaturas
um encontro com as har-
pias, ja que ¢ dificil conseguir alimento nas mon-
tanhas. Ha muitos tesouros neste local, gracas ao
numero de cadaveres que cobrem o chiao do vale.
Alguns aventureiros se vangloriam de terem entrado
escondidos no desfiladeiro e saido antes das harpias
sequer os notarem. Para aqueles que escutam com
atencao estas historias, um tema ¢ sempre comum:
furtividade.

Penhasco do Vento Cortante: Este recorte nas
montanhas conduz da fronteira meridional do Vale
Acinzentado até os desfiladeiros tempestuosos das
Montanhas Garras-de-Pedra.

m\‘

0 S0 I t'

sobrevivem a ! o

Deserto Tanaris (7anaris Desert)
Historia
Ha muitas eras que o Deserto Tanaris é um mar
infinito de areia. Dizse que Nozdormu, o grande
dragﬁn do tempo, adotou esta terra como seu lar
em uma ¢poca imemorial, vivendo em meio a soli-
dao resultante do calor opressivo e dos quilome-
tros de areia.

Geografia

Tipo de Terreno: Deserto
arenoso quente ¢ algumas
regioes rochosas.

O Deserto Tanaris repre-
senta uma regiao extensa da
Kalimdor meridional, logo
ao sul das Mil Agulhas.

Tratase de uma vastidio
torrida de dunas de areia
ondulantes sob um céu sem
nuvens. A regido sul ¢ mais
montanhosa, com grandes sis-
temas de cavernas — algumas
se estendendo a grande pro-
fundidade sob a superficie.

O Deserto Tanaris ¢ uma
regido ampla que esconde
muitos segredos. A terra ¢ em
grande parte deserta, com
muitas
como as feras kodo, os ver

criaturas enormes,

mes da areia e os andarilhos
gigantes, vagando pelo local
em busca de alimentos.
Abaixo do solo, encontram-se redes de tuneis gigan-
tescos. Eles permanecem inexplorados, pois poucos
tém a coragem de se aventurar em uma paisagem tio
rigorosa. Ainda assim, existem rumores de que todos
os tipos de criaturas se escondem nos tineis e abatem

os invasores sem hesitacio.
Habitantes

Embora o mar de dunas nao pareca ser capaz de
suportar uma vida selvagem diversificada, feras kodo,
andarilhos gigantes, ledes e enormes aves de rapina
sao muito comuns. Dragonetes e alguns dragdes tam-
bém sdo vistos planando em meio as correntes ter-
mais que rodopiam sobre o grande deserto.



Areas de Interesse

As Areias Abissais: Dizem que este mar de dunas
infinito ¢ o lar dos silitides das areias. Aparentemente,
estas criaturas vivem em colméias nos tineis logo abai-
xo da superficie, aguardando viajantes desavisados.

As Cavernas do Tempo (The Caverns of Time):
Reliquias de eras passadas permanecem semi-enter-
radas nas areias proximas a entrada deste enorme
complexo de cavernas. Os dragonetes de bronze do
poderoso dragio Nozdormu patrulham as fronteiras,
certificando-se de que nenhum mortal pise o solo
sagrado na entrada do lugar. Aqueles que, de alguma
forma, conseguem enganar os guardides e adentrar as
cavernas nunca retornam os mesmos — ha historias
que descrevem como alguns se transformaram em
homens velhos, enquanto outros voltaram a infincia,
devido as estranhas energias do local.

Engenhoczar: O entreposto comercial neutro de
Engenhoczar — pertencente aos goblins e administra-
do por eles, naturalmente — ¢ o unico ponto civiliza-
do de todo o deserto. L4, os exploradores conseguem
encontrar grande parte do equipamento necessario,
assim como um lugar para escapar do sol ardente e
dos demais perigos do deserto.

Pedra Norte: O ponto mais setentrional do
Deserto Tanaris, Pedra Norte é o lar de uma grande
populacio de feras kodo que se alimentam dos arbus-

tos que crescem ali. Sua presenca atrai muitos anda-
rilhos gigantes e ledes, que esperam capturar algum
animal desgarrado do rebanho.

Uldum: Fragmentos de anotac¢des descobertas em
Bael Modan sugerem que uma importante cidade
titinica encontra-se sob a extensdo rochosa do deser-
to meridional. Até agora, as expedicoes dos andes
ainda ndo encontraram a localizacao de Uldum, mas
eles estio confiantes de que se trata apenas de uma
questio de tempo.

As Mil Agulhas

(The Thousand Needles)
Historia

Antes do grande Cataclismo, a regiio das Mil
Agulhas era uma garganta fluvial, com torres de are-
nito modeladas pelos anos de agua corrente. O rio
fluia para o mar a partir de um grande lago a leste,
mantido por um afluente subterrineo. Entio vieram
os demonios e ocorreu a destrui¢io que trouxe o caos
ao mundo inteiro. O desfiladeiro foi empurrado para

)y VA

NTC) DE

cima do lencol freatico; o lago oriental secou e trans-
formou-se em uma grande planicie salina e as Mil

Agulhas tornaram-se um desfiladeiro arenoso.

Geografia

Tipo de Terreno: Deserto rochoso quente ¢ mon-
tanhas escarpadas.

As Mil Agulhas se ereuem ao sul do Pintano
Empoeirado e servem como passagem para Desolace
a oeste ou para o Deserto Tanaris ao sul.

O extenso desfiladeiro representa uma fronteira
natural entre Kalimdor central e meridional. Seu
nome deve-se as dezenas de gigantescas colunas cilin-
dricas que se erguem do solo formando uma floresta
de arenito. Foram construidas pontes no topo de mui-
tas dessas torres, ligando as trilhas ao longo do penhas-
co de um lado a outro das montanhas ao redor.

A leste das Mil Agulhas, o desfiladeiro se abre num
grande leito lacustre seco. Na verdade, esta planicie
salina se encontra abaixo do nivel do mar. Em seu
centro existe um lago alcalino com dez vezes mais sal
do que qualquer oceano.

Habitantes

Esta regiio ¢é tio quente, seca e salgada que poucas
criaturas se aventuram por ela. Lagartos, escorpides,
abutres e aves de rapina sio comuns, assim como os
bandos de guerra dos centauros. Hi uma série de
minas goblins que exploram o petroleo da Baia
Chamuscada.

As pontes entre as torres permitem que 0s viajan-
tes atravessem o penhasco sem encontrar os centau-
ros barbaros que patrulham o solo. Porém, nio sio
completamente seguras, ji que as aves de rapina ata-
cam os desavisados. Passaros maiores chegam até
mesmo a sabotar as pontes de vez em quando.

Areas de Interesse

Ha poucas coisas interessantes nesta terra, a nao
ser que vocé tenha uma predilecio por sal, arenitos...
ou petroleo.

A Baia Chamuscada: Gragas 4 prospeccio dos
goblins, descobriu-se que a grande planicie salina ¢,
na verdade, uma rica fonte de petroleo. Os goblins se
aventuram até a baia em grupos numerosos para
coletar e refinar o “ouro negro”. Embora normal-
mente sejam amigaveis, estas criaturas nao sao muito
hospitaleiras nessa regido e mantém guardas para
garantir que ninguém roubara seu tesouro.



Vale Fonte de Inverno
( Winterspring Valley)

Historia

Ha milhares de anos, este vale nas encostas do
Monte Hyjal serviu como o local onde os elfos da
noite recomecarem tudo apds a Fragmentacio. Um
reino de inverno perpétuo, o local esti hd muito
tempo envolvido uma disputa entre os malignos dra-

goes azuis € os temiveis felinos sabre-de-gelo.
Geografia

Tipo de Terreno: Florestas médias frias e monta-
nhas escarpadas.

O Vale Fonte de Inverno localizase acima da
Clareira da Lua e ¢ a tltima parada ao longo da estra-
da que termina no Pico Hyjal.

O wvale esti separado da Clareira da Lua, numa
parte inferior da encosta da montanha, por um
banco de espessas nuvens brancas. Fonte de Inverno
¢ um reino frio eternamente coberto por neve e gelo.
Acima das nuvens, o ar ¢ fresco e limpo e o sol bri-
lha quando a neve nio esti caindo. As arvores do

lugar foram curvadas e distorcidas em posicées estra-

nhas durante a épica Batalha do Monte Hyjal.
Muitas das enormes raizes da Arvore do Mundo tam-
bém estio expostas nesse local, erguendose como

arcos de roble macico.

Habitantes

Este lugar geralmente frio e sereno estremece com
os conflitos periddicos entre os exércitos do feiticei-
ro dragio Cobaltann e os elfos da noite que tentam
expulsilos das encostas do Monte Hyjal. Felinos da
neve, ursos e outras criaturas selvagens sio vistos ape-

nas ocasionalmente, devido 4 grande altitude.

Areas de Interesse

Cavernas de Mazthoril: Dentro destas cavernas,
encontra-se a verdadeira fortaleza dos dragdes azuis,
os soldados de Cobaltann. Para guardar o lugar, ha
uma legido inteira de crias draconicas que juraram
proteger Mazthoril. As forcas dos elfos da noite —
incluindo os poucos capazes de domar os ferozes feli-
nos sabre-de-gelo — sempre entram em conflito com
a legido de dragdes, utilizando laminas e presas numa

tentativa de se livrarem dos seres malignos.




Garganta do Sussurro Sombrio: Esta caverna trai-

coeira localiza-se na encosta meridional do Vale
Fonte de Inverno. Vapores venenosos esverdeados
borbulham em lagoas 4cidas bem no fundo da gar-
ganta. Sons malignos ecoam de uma caverna na
extremidade final do local, fazendo os elfos da noite
acreditarem que os demodnios podem ter se refugiado
nas profundezas toxicas.

Olhar Eterno: Esta vila ¢ o ultimo ponto civiliza-
do antes de se atingir o Cume do Hyjal. Ela ¢ admi-
nistrada pelos goblins como um entreposto comer-
cial e é oficialmente neutra em relacio a todas as
racas e faccoes. Mesmo assim, os peregrinos autoriza-
dos a se aventurarem até a Arvore do Mundo param
neste local, que ¢ o ponto mais elevado freqiientado
pelos mercadores e exploradores sem a permissao
dos elfos da noite. Olhar Eterno ofereceria uma visao
imponente de Kalimdor se nio fosse pela grande alti-
tude em que se encontra, pois as nuvens cercam
constantemente os flancos inferiores da montanha.

Rocha Sabre-de-Gelo: Este local ¢ o lar de um
grupo numeroso de felinos dentes-de-sabre, governa-

dos pela fémea imensa chamada Shy'Rotam.

O Restante do Mundo

Viajar por Kalimdor ja ¢ muito dificil. Viajar para
qualquer outro lugar geralmente ¢ fatal.

Os mares revoltos do Redemoinho tornaramese o
obstaculo principal para aqueles que desejam retor-
nar a Lordaeron. Um voértice enorme que abarca
todo o oceano central, este fendmeno quase destruiu
as frotas da Horda e da Alianca enquanto tentavam
realizar a primeira travessia perigosa para oeste até
Kalimdor. Muitos navios foram perdidos, sugados
pelo vicuo aquético. Nao houve mais esforcos para
desbravar o mar revolto desta regido. Varias embarca-
coes se aventuraram de Kalimdor na direcio contra-
ria do Redemoinho — ao norte, oeste e sul. Ninguém
retornou até hoje.

Apesar dos riscos da viagem, e até mesmo sabendo
a verdade sobre as terras antigas, alguns herois se con-
sideram suficientemente habilidosos e mais do que
adequadamente armados para enfrentar quaisquer
perigos. Pode-se contar nos dedos de uma s6 mao os
navios que tentaram, e aqueles que os vém partir
dizem (ue transportam uma carga excessiva de con-
fianca e os declaram perdidos para sempre. Porém,
considerando a travessia relativamente segura das fro-
tas da Horda e da Alianca e com a chegada recente do
Grande Almirante Mourorgulho, a viagem ¢ possivel,
quaisquer que sejam os riscos. Muitas pessoas em
Kalimdor discutem agora sobre as terras distantes
com vozes bem mais entusiasmadas.

Lordaeron

Quando liderou as forcas da Alianca através do mar
até¢ Kalimdor, Jaina Mourorgulho abandonou com
relutincia uma terra que sucumbia ao Flagelo de mor-
tosvivos. O principe Arthas, herdeiro do trono de
Lordaeron, sucumbiu ao poder do Rei Lich e assassi-
nou seu pai, o rei Terenas, para destruir o reino.
Enfraquecidos com a praga lancada pelo Culto dos
Amaldicoados, os povos de Lordaeron ofereceram
pouca resisténcia quando os senhores do horror evo-
caram uma chuva de fogo esverdeado e libertaram a
monstruosa Legido Flamejante sobre a terra.

Embora a derrota de Arquimonde na Arvore do
Mundo assinale o fim da invasio da Legido, seus
lacaios permanecem em Lordaeron. O cavaleiro da




morte Arthas governa tudo o que antes formava as
terras dos humanos de sua corte, e o Culto dos
Amaldi¢oados continua a erguer os caddveres de
humanoides e feras para aumentar as fileiras de seu
exército de mortosvivos. A outrora imponente capi-
tal da Alianca permanece em ruinas assombradas
por vultos e gargulas.

O que ji foi um reino belo e vibrante tornou-se
uma terra arrasada. Florestas grandiosas reduziram-se
a cinzas e tocos chamuscados que se espalham até o
horizonte. A praga disseminada pela influéncia dos
mortosvivos consumiu muitas colheitas e campos,
tornando os alimentos escassos. Espiritos lamuriosos
se aglomeram em redor dos veios de ouro e ferro,
arrancando os minerais da terra para serem utilizados
pelos necromantes e seus acolitos. Consumidos por
seu antigo desejo por magia e com a perda do Poco
do Sol, certos altoselfos de Quel'Thalas recorreram
at¢ mesmo ao poder negro da Legido Flamejante.

A propria vida parece nio ter mais lugar em
Lordaeron. Todos os sobreviventes fugiram para o
sul. Os andes de Khaz Modan deram abrigo a alguns,
ajudando-os a defender os vales no alto das monta-
nhas onde podem coletar os alimentos ¢ a lenha de
que precisam nestes tempos sombrios. Eles sio pou-
cos e as fileiras de mortosvivos constituem um
exército. Mesmo assim, lutam para sobreviver ¢ man-
tém a esperanca com as historias que compartilham
sobre um pequeno bando de guerreiros humanos e
élficos que combatem os mortosvivos. Ninguém
sabe se estas historias sobre uma “Nova Alianca” sio
verdadeiras, porém, enquanto esqueletos e acolitos
protegem as criptas e necropoles em maior nimero,
as pessoas sonham com um futuro mais prospero.

Mesmo assim, tarde da noite, quando nao se con-
segue dormir de medo de que as sombras possam ata-
car, o povo de Lordaeron une-se ao redor da foguei-
ra e se pergunta o que aconteceu com Jaina
Mourorgulho e os navios que partiram pelo mar.
Eles imaginam se eles sobreviveram a viagem pelos
perigos do Redemoinho e, principalmente, se volta-
rio algum dia.

Fenda do Norte

Se houver uma terra de natureza mais inospita do
que Kalimdor, trata-se de Fenda do Norte. A tundra
congelada serve como fortaleza para o Rei Lich e foi
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o local onde o principe Arthas sucumbiu a influén-
cia do mal. Mais de mil soldados da Alianca fizeram
a viagem até o norte para livrar a terra do Flagelo.
Poucos retornaram antes de Arthas trair seus aliados
queimando seus navios. Aqueles que conseguiram
voltar contam historias sobre uma terra arida e
implacavel onde o vento frio uiva pelos galhos das
arvores desprovidas de folhas. As colinas rochosas e
os desfiladeiros sio assombrados por wendigos san-
guindrios, enquanto os dragdes azuis descrevem cir-
culos predatorios no céu.

Fenda do Norte também ¢ o antigo lar dos trolls
do gelo, que vivem no local desde que foram expul-
sos das terras civilizadas ha milhares de anos.
Criaturas vis ¢ malignas que praticam o vodu contra
seus inimigos, elas chegam a ser odiadas até mesmo
por seus parentes das florestas do sul. Os trolls do
gelo vivem em campos e fortalezas isoladas ao longo
de Fenda do Norte, cagam os enormes lobos do gelo
e apreciam destrocar a presa e consumir a carne crua.

Porém, os mortos-vivos constituem o maior perigo
da regiao. Quando o principe Arthas parecia prestes
a destruir o Culto dos Amaldicoados, os mortos-
vivos atrairam-no até Fenda do Norte. L4, ele foi
incentivado a acoes ainda mais extremas, afastando-
se cada vez mais da Luz Sagrada em direcio ao abra-
co corruptor do Rei Lich. Por fim, enfraquecido pelo
seu 6dio do mal espalhado pelos mortosvivos,
Arthas desembainhou Lamento Gélido e sua alma
foi perdida para a lamina maldita. Ele se transfor-
mou no principal cavaleiro da morte do Rei Lich e
reuniu uma hoste de mortosvivos que se dirigiu para
o sul até Lordaeron, em uma jornada de destruicao.

Até mesmo os trolls do gelo sabem que devem evi-
tar 0s necromantes e seus lacaios mortosvivos que
ainda vagam pela regido, esperando que os lordes do
horror e os cavaleiros da morte os convoquem.

Tempestade de Vento

Apos duas guerras e a travessia do Portal Negro, a
Alianca finalmente reconquistou as terras de
Tempestade de vento, conquistadas pela Horda na
Primeira Guerra. Este lugar foi poupado da grande
depredacgio que Lordaeron sofreu durante a Terceira
Guerra, mas apenas depois de muito tempo conse-
guird recuperar a gloria que desfrutava antes da
Horda irromper pelo Portal Negro.




Enquanto a Legido Flamejante devastava Lordaeron,

pequenos grupos de camponeses e plebeus fugiram
para o sul, na direcio de Tempestade de Vento. Ao
lado dos povoados reconstruidos, jazem as evidéncias
das batalhas constantes dos anos recentes. Os escom-
bros talhados das fortalezas de guerra estao erodidos
pelo vento e a chuva. Trepadeiras se entrelacam em
miquinas de cerco abandonadas e os campos de bata-
lha estao cobertos por flores silvestres. Os lobos esprei-
tam os rebanhos de porcos selvagens ao redor dos
tocos de arvores produzidos por décadas de desmata-
mento e Por entre a NOVa VEgeracao gue agora cresce
em seu lugar.

Mesmo enquanto os humanos cuidam da recons-
trucio, grande parte de Tempestade de Vento rever-
teu a condicio selvagem, mais proximo ao estado
natural do mundo que ha milhares de anos. As tri-
bos de trolls da floresta e os senhores dos ogros sur-
gem para reivindicar as terras agrestes, resultando em

conflitos crescentes entre todas as racas.

O Universo Além

O universo de Warcraft ¢ tanto simples quanto
vasto. Ao contrario do mundo-padrio do LdJ,
Azeroth nao possui planos Astral, Etéreo, Interiores,
Exteriores, Positivo ou Negativo distintos — apenas
um nada imensuravel conhecido como a Grande
Escuridio Além. Um numero infinito de mundos
gira neste espago, e ¢ impossivel dizer se estdo espa-
lhados pelo universo ou sobrepostos uns aos outros.

Cada plano especifico do universo de Warcraft ¢
descrito adiante, incluindo as caracteristicas rele-
antes. Consulte “Aventuras em QOutros Planos” no
Capitulo 5: Campanhas do LdM para mais detalhes.

As Criaturas dos Planos

Muitos seres vagam pelo Caos Inferior, pelo Plano
Elemental e pelo Sonho Esmeralda. Criaturas eté-
reas, como a aranha interplanar e o cacador invisivel
habitam o Caos, elementais variados residem no
Plano Elemental e a maioria dos seres que se escon-
dem no Sonho Esmeralda consiste em animais
atrozes. Os habitantes inteligentes de cada plano — os
demonios, os elementais, a dragoa Ysera (e sua ninha-
da de dragoes verdes) — sio ainda mais formidaveis.
Todas estas criaturas serio apresentadas com mais
detalhes no Livro dos Monstros de Warcraft.
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O Caos Inferior

Os mundos do universo sio ordenados, sujeitos as
leis fisicas, compreensiveis. O Caos Inferior é o opos-
to de tudo isso. Ele ¢ um fluxo de puro caos que
rodeia e une os mundos.

Este local ndo é coexistente com os mundos em
qualquer sentido fisico. Trata-se de um estado de exis-
téncia completamente diverso e fundamentalmente
incompativel com o universo conhecido pela maioria
das criaturas. Nao ¢ possivel olhar para um mundo a
partir do Caos Inferior ou viceversa; ¢ muito mais
facil se locomover do Caos para outro lugar. A magia
andar nas sombras transporta o personagem pelo Caos
enquanto ele se desloca de um lugar a outro, e prati-
camente qualquer magia de viagem planar ou de
comunicacio possibilita o acesso ao Caos Inferior e a
seus habitantes.

Adentrar esta regido significa ingressar num reino
de pensamento puro e lundtico. Grande parte do
Caos ¢ multiforme, nunca parecendo igual por mais
do que alguns segundos. As cores mudam, a escuridio
e a luz se alternam em momentos, faiscas e barulhos
estranhos surgem e depois desaparecem. Em um ins-
tante, O personagem se encontra suspenso no vazio,
no outro, esta parado no fundo de um grande penhas-
co de pedras arroxeadas. Sua préxima mudanca pode
ser para uma rocha minuscula suspensa em uma noite
estrelada e ndo ha como saber se ela ocorrera em ques-
tao de segundos ou dias.

Este ambiente ¢ intensamente mistico e alguns
especulam que ele representaria a verdadeira fonte
de toda a magia arcana.

O Caos Inferior possui as seguintes caracteristicas:

* Gravidade: Direcional Subjetiva. O movimento é
controlado pela vontade e ¢ possivel viajar em qual-
quer dire¢io com um simples pensamento. Embora
limitados a velocidades regulares, os personagens
conseguem correr por quanto tempo desejarem sem
ficarem cansados. O Caos Inferior nio os impede de
aparecer onde quiserem (isto ¢ conhecido como
movimento ponto-a-ponto). Porém, a mera existéncia
neste local jd estressa a mente das criaturas planares
e ignorar as leis fisicas tradicionais ¢ ainda mais
doloroso. Tentar realizar acoes “impossiveis”, como o

movimento ponto-a-ponto, exige um teste de resis-




téncia de Vontade (CD 35). Caso fracasse, o indivi-
duo permanece no mesmo lugar e sofre 1d6+3 pon-
tos de dano temporario de habilidade em Sabedoria.
Os nativos do Caos Inferior, como os demonios,
podem realizar movimentos ponto a ponto a vonta-
de sem qualquer desvantagem.

* Tamanho: Infinite. Nao ha limites conhecidos no
Caos Inferior.

* Morfologia: Mutdvel. Alteractes sutis ocorrem o
tempo todo, pril‘lcipalt‘ncntc porque a paisagem se
ajusta aos pensamentos daqueles que se encontram
no local. Caso eles se preocupem com guerras, visua-
lizarao um campo de batalha repleto de soldados
mortosvivos. Se estiver se sentindo solitirio, seu
amor perdido podera surgir de uma cabana proxima.

A solidez, os detalhes e os perigos em potencial
destas imagens dependem da capacidade da criatura
para controlar seus pensamentos. Cada individuo
nativo de outro plano deve realizar um teste de resis-
téncia de Vontade (CD 15) a cada hora que passar
no Caos Inferior. Se obtiver sucesso, as imagens cria-
das serdo benignas ou facilmente ignoradas. Se fal-
har, elas se tornario mais realistas e assustadoras.

Os individuos com mentes decididas podem
influenciar conscientemente o local. Se uma criatura
obtiver sucesso no seu teste de resisténcia de
Vontade mais recente, podera utilizar uma agdo de
rodada completa para controlar o ambiente ao seu
redor. Jogue 1d20 + nivel ou niamero de DVs do per-
sonagem. Um resultado 20 ou superior significa que
a criatura podera determinar a natureza dos arredo-
res até um raio equivalente a 6 m + nivel ou niimero
de DVs do personagem.

As alteracoes podem ser sutis ou drasticas. E possi-
vel criar a imagem de um cido andando pelo local,
farejando os outros e lambendo qualquer mao que
aparecer, ou posicionarse e aos demais no alto de
uma montanha castigada pelo vento. Uma criatura
ndo é capaz de utilizar qualquer conhecimento que
nao possua. Por exemplo, se um personagem criar
uma biblioteca sortida, as unicas informacoes conti-
das nos livros serao coisas que ele ja sabe.

Se mais de uma criatura obtiver sucesso num teste
de manipulagio do ambiente, aquela que obteve o
maior resultado controlara o local. Isso se mantém até

que outro individuo obtenha sucesso no mesmo teste.

As forcas do Caos Inferior constantemente erodem
qualquer tentativa de se constituir um ambiente
estatico. Se um personagem criar um chalé aconche-
gante com uma lareira, nao devera ficar surpreso se,
alguns momentos depois, o aticador se transformar
num pato. A criagio de um ambiente prejudicial
exige que todos no local facam um teste de resisténcia
de Vontade (CD 15) para que nio sejam feridos, nos
mesmos moldes do teste a cada hora.

* Tempo: Atemporal. O envelhecimento, a fome, a
sede, 0s venenos e a cura natural ndo funcionam no
Caos Inferior, embora voltem a surtir efeito quando
o viajante deixar o plano.

* Tendéncia: Cadtico [suave].

* Magia: Ativada. A magia é extremamente pode-
rosa no Caos Inferior. Qualquer magia conjurada ali
¢ rratada como se estivesse sob o efeito do talento
Estender Magia. As magias de Ilusio podem ser lan-
cadas como agdes livres e sdo tratadas como se esti-
vessem sob o efeito dos talentos Estender Magia,
Acelerar Magia, Magia Silenciosa e Magia sem
Gestos. Este beneficio ndo exige o gasto de espacos
de magia de nivel mais elevado, como acontece nor-
malmente com estes talentos metamagicos.

O Plano Elemental

O Plano Elemental significa um mistério para os
nativos de Azeroth. Ele ¢ o lar de todos os elementais
—do ar, da terra, do fogo e da agua — que foram bani-
dos ha muito tempo pelos titds. Nos milénios que se
seguiram, os elementais se adaptaram ao novo lar.
Eles podem ser chamados de volta a Azeroth por
periodos curtos, mas a maioria anseia por retornar a
seu mundo quando a magia que os invocou termina.

Comunicar-se com estes seres é dificil e eles forne-
cem poueas informacdes sobre a natureza de seu
reino. Os estudiosos acreditam que o Planc
Elemental assume a forma de um unico mundo sus
penso no vacuo, e que cada tipo de elemental domi-
na uma parte dele. Aparentemente, a superficie d
orbe estd dividida em porgdes quase iguais de oceanc
profundo e de um continente gigantesco repleto de
vulcoes ativos. Se os jorros de lava, os terremotos, as
tempestades de vento e os maremotos sio tic
comuns quanto os estudiosos prevéem, trata-se de

um lugar muito perigoso para ser visitado.
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O Plano Elemental possui as seguintes caracteristicas:

* Morfologia: Divina. Os seres elementais sio capazes
de alterar o plano com um simples pensamento (isto ¢
considerado uma agio padrio). Para as criaturas
comuns, o mundo ¢ tio ficil de ser alterado quanto o
Plano Material em Azeroth — ou seja, ele pode ser afe-
tado normalmente por magias e esforco fisico. Além
disso, a paisagem altera-se sozinha em determinados
periodos. A maioria desses efeitos nio é prejudicial
a0s presentes, NAo importa 0 quao indspito o ambien-
te pareca. Se surgir um lago de fogo, os personagens se
encontrarao em seguranca sobre um afloramento de
rochas. Porém, a paisagem ¢ muito real e pode causar
ferimentos graves a um personagem que negligente-
mente mergulhe no lago.

* Predominio Especifico de Elementos. Nenhum ele-
mento domina os demais no plano como um todo.
Porém, as regides de cada um deles — 4gua, ar, fogo e
terra — sdo tratadas como se possuissem predominio
do elemento apropriado.

* Magia: Ativada. Magias e habilidades similares a
magia que utilizam, manipulam ou criam os quatro
tipos de elementos — agua, ar, fogo, terra — sdo trata-
das como se estivessem sob o efeito dos talentos
metamadgicos Potencializar Magia e Aumentar Magia,
mas sem exigir o gasto de espagos de magia de nivel
mais elevado para serem conjuradas.

O Sonho Esmeralda

O Sonho Esmeralda ¢ o coracio primitivo de
Azeroth. E um plano selvagem de 4rvores grandiosas
€ animais imponentes — uma lembranca de como
seria 0 mundo se os humanos, os elfos e as outras
ragas inteligentes nunca houvessem existido. E um
lugar maravilhoso, mas também iné6spito e letal.

O Sonho Esmeralda pode ser visitado nos sonhos
ou pessoalmente. Algumas criaturas nio conseguem
evitar os sonhos com este plano e se descobrem ali
sem qualquer preparo ou intencio consciente. Em
gral, elas sio bem recebidas pelos habitantes do reino
e interagem com eles de formas que mais tarde se
revelam proféticas. Provavelmente, estes sonhos ser-
vem para orientar 0 mundo numa determinada dire-
¢d0, mas ninguém sabe quem os envia.

Outras criaturas utilizam os sonhos intencional-
mente para alcancar o Sonho Esmeralda, como a

habilidade especial de hibernacio dos druidas sel-
vagens. Qualquer magia que envolva o uso dos
sonhos para a obtencdo de informacoes ou para a
locomog¢ao entre os mundos contata o Sonho
Esmeralda, ao invés do Caos Inferior.

Viagens oniricas possuem vantagens ¢ desvanta-
gens. Elas sdao relativamente seguras e as criaturas
que visitam o plano primitivo em sonhos serao bem
recebidas ou, na pior das hipoteses, ignoradas.
Entretanto, ¢ impossivel trazer qualquer objeto fisico
de volta do outro plano. A criatura chega no Sonho
Esmeralda com versées oniricas de suas vestimentas
e equipamentos comuns, mas volta de mios vazias
para o Plano Material.

E possivel (embora improvavel) morrer durante
uma viagem onirica. Se uma criatura for assassinada
neste plano, deve obter sucesso num teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 10) para evitar a morte no
mundo fisico.

Também ¢ possivel utilizar magias como portal para
visitas fisicas ao Sonho Esmeralda. Aventurar-se
desta maneira pode ser perigoso. O viajante ¢ trata-
do como um invasor; qualquer criatura encontrada
dentro do local toma uma atitude Pouco Amistosa e
se torna Hostil se for ameacada de qualquer maneira.
Se um individuo dentro deste plano for ferido, todas
as criaturas se tornam Hostis em relacio ao agressor
(veja a caixa de texto Influenciando as Atitudes dos
PdMs no Capitulo 4: Pericias do LdJ).

Os viajantes que realizam jornadas fisicas ao
Sonho Esmeralda conseguem trazer objetos consigo
quando retornam. Neste caso, a morte nio ¢ um
sonho: se perecer fisicamente neste plano, o persona-
gem estard morto de verdade.

O plano esti sob a protecio da dragoa verde Ysera,
um dos ultimos grandes dragoes. Ela nao da muita
atencao as questoes externas ao plano, mas nio deve
ser desafiada dentro dele.

O Sonho Esmeralda possui as seguintes caracte-

risticas:

* Morfologia Divina. A poderosa Ysera consegue
modelar as caracteristicas do plano com um simples
pensamento, mas todas os outros seres devem utilizar
magias ou esforco fisico para provocar qualquer
mudanga, assim como em Azeroth.

* Tendéncia: Bom [suave].




Os trés aventureiros humanos ¢ o taurino no grupo encontravam-se na tenda de Ramox. A distdncia, estava
a ¢lfa da woite contratada como batedora. O grande tesouro do 1rmdo Sebast, uma esfera esverdeada de puro
cristal, pulsava no centro da tenda.

A elfa da noite olhou para o grupo quando os quatro se curvaram para frente a fim de discernir as imagens que
flutuavam nas profundezas cor de jade do cristal. A esfera pertencia ao Irmio Sebast, seu lider formal. Ramox
era wm veterano da Alianca que alegava ter lutado durante a queda de Dalaran. Jergen, o outro guerreiro, era
JOUCo mais que uma crianga, thexperiente ¢ ansioso pelo contbate. Casco-da-Tempestade, o taurino, era sombrio e
temperamental ¢ questionava tudo. Porém, todos estavam concentrados, tentando entender a visio dentro da esfera.

— Vejam — disse a elfa da noite, olhando para o objeto. — E possivel enxergar o centro do préprio
acampamento élfico em Vale Acinzentado. Téo claro quanto o dia.

— Parece apenas uma floresta — murmuirou Ramox sob sua barba. Ele nio estava impressionado com a visdo.

—~ L5 eifos sio assim — retrucou o Irmdo Sebast. — Eles distorcem as drvores de acordo com seus cayrichos,

_assim como fazem com tudo mais.

Jergen resmungou ¢ langou wm olhar de soslaio para a batedora. A elfa da noite fez uma careta ouvindo as
palaveas de Sebast, mas disse:

— Pode-se dizer que o flanco norte ¢ pouco protegido em comparagio o resto do acampamento. Poderiamos
dar a volta, cruzando o rio acima do posto dos guardas ¢ atacd-los desta diregio.

— Sim — responden o Irmio Sebast. — Esta seria melhor maneira para invadirmos. Poderiamos vir
diretamente do oeste, mas acho que Hos atrasariamos no rio, As pontes parecem féceis de proteger ¢ drfcnder,
mesmo contra wm exército. Sem mencionar os murlocs ¢ outras coisas que gostam de ugares vimidos. Por outro

Jg, Wi grupo’ pequeno poderia se esgueirar para dentro do acampamento ¢ sair antes mesmo que os elfos
1ﬁr " hotassem Hossa presenga. — E Acrescentou, muma voz quase inaudivel — Talvez encontremos um pouco de
o  magla enquanto estivermos I4.
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— Nio gosto disso — disse Casco-da-Tempestade, com suas costas largas tocando as paredes da tenda.
~~parece fcil demais. E como ¢ que ‘ela sabe de tudo fsso?

— A suspeita ¢ um veneno entre aliados — disse a elfa. _
O enorme taurino olhou-a com ar ameagador. Com wm ar indiferente, ela contimiou:




= Tenho minhas proprias razoes para nio Jostar destes elfos da noite em particular. Basta dizer que 0 que
digo ¢ verdade ¢ que meu conselho ¢ apropriado. Ficarei extremamente satisfeita ao vé-los invadir o Vale
Acinzentado. E ndo falemos mais nisso.

— O que sdo estas coisas ao norte? Parecem drvores enormes — perguntou Jergen, sacudindo o dedo sobre o
orbe.

— Eles sio chamados ancientes — responden a elfa, encarando com seu olho bom cada wm dos aventureiros.

O Irmdo Sebast concordou energicamente. Ramox parecia entediado, Casco-da-Tempestade desconfiado ¢
Jergen ansioso para o ataque. Ao nao perceber qualquer sinal de reconhecimento do nome, a elfa continuous

— Eles sio drvores antigas, com milénios de idade, muito resyeimdos por meu povo. Vocés os encontrardo com
frfqiiéncm perto de nossos acampamentos.

— E estranho que as deixem sem wenhuma protegio — bufou o taurtno. — Vejam, as torres dos vigias estio
todas voltadas para o sul e o oeste.

A batedora deu de ombros novamente. A

— Estas drvores sobrevivem hi eras sem necessidade de protegio. mas olhe para a esfera. Vocé verd as raizes
de wma delas envolverem a abertura de uma mina. E dali que os elfos da noite retiram seus tesouros.

— E tomaremos tudo deles! — disse Jergen com uma Jagalhada.

Ramox se permitiv um sorriso.

— Parece bem simples. Ndo temos culpa de que esqueceram de proteger um flanco.

— Mas ¢ seguro? — disse Casco-Tempestade. — Diga-me que ¢ seguro, elfa. Jure pelas divindades que voce
venera!

— Certamente, seu plano ¢ a agio mais sibia contra meu antigo povo — respondew a elfa da noite. Ajuz%\b
L SIS

esverdeada da esfera de cristal iluminou a cicatriz que serpenteava sobre a drbita ocular vazia.
O taurino gmni:iu. Ramox disse calmamente:
— Jure por seus deuses. Trangililize-o.
— Certamente, Elune, a Deusa da Lua, concedew-me sua bengio — mentiu Viiva do Roble. Ela sorviu pAra
os aventureiros reunidos de modo estranho. — E que tipo de deus deixaria seus sequidores sofrerem?










Uma das melhores qualidades do mundo de
Woarcraft ¢ sua historia rica e empolgante, marcada
nio somente por batalhas épicas, mas pelos indivi-
duos que tomaram parte nelas. Embora o jogo para
PC se concentre principalmente nos conflitos
grandiosos de Azeroth, o Warcraft RPG lhe di a
chance de contar historias centradas em grupos
menores, embora nio menos importantes no curso
da Historia. Apesar da guerra sempre ser uma possi-
bilidade, o heroismo pode acontecer longe do campo
de batalha. Vocé assumird o papel de herois cujas
acoes modelardo o futuro para da Alianca, da Horda
e de um mundo inteiro.

Narrando uma
Campanha de Warcraft

Embora devastada por décadas de guerras brutais,
nem tudo em Azeroth gira em torno do combate.
Ainda assim, “paz” ¢ uma palavra desconhecida pela
grande maioria. As virias nacdes do mundo envolvem-
se constantemente em intrigas politicas, traicoes e des-
onestidade. Uma campanha do Warcraft RPG deve
ter muitos combates, bem como maquinacdes com-
plexas, e transmitir a sensacio de agitagio, drama,
emocio e desgracas iminentes. Afinal as guerras
podem comecar, e algumas jd o fizeram, a partir do
menor dos deslizes no salao do trono de um rei!

A época que se seguiu a guerra contra a Legido
Flamejante representa uma reviravolta importante
na Historia. O mundo encontra-se em ruinas. A
Alianca de Lordaeron foi fragmentada e os mortos-
vivos dominaram o local. A Horda esti livre de sua
antiga ligacio com os deménios, mas perdeu tudo o
que lutou para conquistar. Os elfos da noite sacri-
ficaram sua imortalidade e se empenham em curar
sua terra natal devastada.

Embora muito tenha sido perdido, o futuro estd
cheio de possibilidades.

As outras secoes deste capitulo descreverio temas
que talvez vocé queira utilizar em campanhas especi-
ficas. Porém, quando se planeja uma estoria para o
Warcraft RPG, considerar seus objetivos como um
todo é a primeira etapa inicial.

Cada aventura representa o proximo capitulo de
uma grande lenda na tradicao épica de Wareraft. Nio

¢ preciso detalhar cada capitulo antes de comecar a
narrativa — geralmente, isso torna a estoria menos
interessante, e fica mais dificil reagir adequadamente
as acOes imprevistas realizadas pelos herois durante a
campanha. Nem toda a aventura precisa ser um
momento crucial da trama. As vezes, uma aventura
que pode ser completada com uma tnica sessio de
jogo fornece aos herdis um senso de realizacao que
lhes permite concentrar-se em objetivos maiores.

Porém, decidir inicialmente uma trama comum
para toda a campanha pode lhe conceder uma estru-
tura que a torne consistente ¢ memoradvel. Ela tam-
bém pode inspirar as idéias de aventuras individuais
enquanto assegura que o curso principal da historia
se mantenha. Além disso, ajuda a colocar os herois
no centro da agio.

A seguir, ha alguns tipos gerais de campanhas que
vocé moldar para criar a sua:

Tipos de Campanhas

® Diplomacia: Uma paz preciria se estabeleceu
entre as racas ¢ faccoes de Kalimdor. A Alianca, a
Horda e os elfos da noite se uniram para derrotar a
Legiao Flamejante e, desde entio, espalharam-se
para diferentes locais do continente. Porém, as feri-
das resultantes de geracoes de batalhas ndo se curam
rapidamente, e nio se sabe se os orcs e 0s humanos
conseguirio evitar uma nova guerra. Os Kaldorei
mantém conflitos ainda mais antigos com os altos-
elfos devido a natureza da magia — diferencas filoso-
ficas que quase destruiram o mundo durante a era
que levou a Guerra dos Ancestrais. Até mesmo as
racas independentes, como os furbolgs e os murlocs,
tém sua vida definida pelos conflitos.

Kalimdor precisa de pacificadores.

As campanhas de diplomacia podem levar os herois
através do continente em missdes para negociar
novos tratados ou reiterar os ja existentes. Ao oferecer
45 mesmas Oportunidﬁdﬁ.’i para oOs personagens
obterem sucesso utilizando a sagacidade e a oratoria
além de reflexos rapidos e uma espada afiada, este
tipo de campanha da a oportunidade de brilhar a
todos os tipos de individuos. Intrigas, encontros com
algumas das pessoas mais poderosas do continente e
uma batalha constante contra a ameaca da guerra sio

as caracteristicas de uma campanha diplomatica.




Algumas. idéias para este tipo de campanha
podem incluir fazer os elfos da noite aceitarem
magos altos-elfos que desejam estudar a “magia que
nao foi corrompida”; manter a paz entre aldeias
vizinhas de humanos e de orcs; e membros de qual-
quer fac¢io tentando fazer com que um grupo de
nao-afiliados (como os centauros ou o0s javalis-espi-
nhos) unam-se a eles.

Por sua vez, uma campanha mais sombria poderia
enfocar um grupo de herois dedicados a iniciar uma
guerra, em vez de evita-la.

® Masmorras: As cavernas e ruinas antigas espa-
lham-se pela paisagem de Kalimdor, desde as Covas
Profundas sob o Monte Hyjal até as escavagoes titini-
cas em Bael Modan. O colapso da Fonte da
Eternidade destruiu as cidades antigas dos Kaldorei e
0 local de seus escombros ficou perdido na Historia,
com seus segredos aguardando para serem descober-

tos por exploradores e aventureiros destemidos.

A descoberta e exploracio de ruinas e masmorras
sdo elementos cldssicos de campanhas fantasticas. As
que reinem varias aventuras em masmorras podem
ser parte de uma missdo, ou talvez os herois estejam
procurando tesouros antigos a fim de obter riquezas
para si mesmos ou sua faccio. No entanto, quando
desenvolver aventuras assim para Warcraft, lembre-se
da rica Historia do mundo. Saquear um tamulo cer-
tamente tera conseqiiéncias e hd um motivo para que
um complexo subterrineo tenha sido lacrado.

Em uma campanha de masmorras, a Alianca pode
enviar um grupo de herois para acompanhar um
explorador anio adentrando ruinas titinicas. Os elfos
da noite precisardo de individuos dispostos a retornar
a Esconderijo na Colina para investigar se os
demonios da Legido Flamejante nio estio se escon-
dendo nas cavernas. E possivel até mesmo fazer os
personagens visitareh uma série de cemitérios anti-
gos para encontrar o timulo de um heroi Kaldorei.



¢ Espionagem: A Alianca e a Horda podem ter
estabelecido uma trégua, mas isso nio exige que con-
fiem uma na outra. Ambas treinam e utilizam
espides para obter informacdes constantes sobre a
oposi¢ao. Os Kaldorei continuam preocupados com
a magia “corrompida pelos demonios” utilizada
pelos altos-elfos e pagam por informacoes sobre seus
primos e os demais recém-chegados a Kalimdor.

Uma campanha de espionagem pode levar os herois
bem para tras das linhas inimigas com pouco apoio e
muitos segredos — suas verdadeiras identidades, mes-
tres ¢ missdes — que devem ser protegidos a todo
custo. Ao mesmo tempo, agem as escondidas para des-
cobrir informacdes bem guardadas. Os Mestres que
desejarem manter um alto nivel de tensio nas aventu-
ras e os herdis que gostarem da emocio de agir disfar-
cados apreciaro este tipo de campanha.

Um dos centros da espionagem em Kalimdor ¢ a
cidade recém-fundada de Catraca, um dos poucos
lugares onde os membros de todas as racas e faccoes
interagem com liberdade. No entanto, uma campa-
nha deste tipo poderia envolver um grupo de orcs
enviados pela Horda para espiar Theramore, batedo-
res da Alianca encarregados de relatarem os aconte-
cimentos na terra dos taurinos, Mulgore, ou herois
contratados por alguns altos-elfos para vigiar as ativi-
dades dos druidas.

® Exploragdo: A Alianca e a Horda estabeleceram
colonias em um continente sobre o qual sabem
muito pouco. Os orcs se aliaram aos ndmades tauri-
nos e suas jornadas poderiam afasti-los de seus novos
lares em Durotar. A Alianca construiu a fortaleza
central de Theramore, que serve como base para as
expedicoes dos Forjaferro em busca dos segredos de
sua ancestralidade. Apos a destruicao causada pela
Legiao Flamejante, os elfos da noite precisam explo-
rar sua propria terra natal para descobrir quais sio os
perigos restantes.

Uma campanha de exploracio sempre induz os
her6is a atravessarem fronteiras, levando-os a uma
excursao intermindvel pelo desconhecido. Eles podem
ter um objetivo especifico ou percorrer regides nunca
antes visitadas. Para os Mestres, este tipo de campanha
oferece a oportunidade de preencher os vazios no

mapa de Kalimdor com emocio e aventura.
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Os possiveis exemplos para uma campanha de
exploracio sio uma busca por ruinas e artefatos titi-
nicos, mapear uma nova rota comercial entre cidades
distantes ou a viagem de volta para casa de um grupo
de fugitivos.

® Horror: Kalimdor representa a promessa de um
futuro brilhante para a Alianca e a Horda, mas isso
contrasta com a escuriddo que espreita por todo o
continente. Os mortos-vivos, os satiros e os ancientes
corrompidos erram pelas matas arruinadas da
Floresta Cruel. Os deménios e seus lacaios mortais
se escondem nas sombras, planejando vinganca con-
tra 0 mundo que os humilhou. No subterrineo, as
criaturas que evitam a luz do sol ha milhares de anos
aguardam os aventureiros suficientemente tolos para
irem até elas.

Uma campanha de horror leva os herois até as
regides mais sombrias de Kalimdor e os faz enfrentar
Os monstros mais temiveis. A sobrevivéncia ¢ uma pos-
sibilidade, mas nunca uma certeza. Os herois podem
ser defensores corajosos da bondade encarregados de
combater a escuriddo ou seres com uma moral mais
ambigua correndo o risco de serem consumidos pelo
proprio mal que tentam destruir. As campanhas de
horror exigem Mestres capazes de equilibrar o jogo no
fio da navalha entre a esperanca e o desespero, e
herois dispostos a confrontar tanto sua propria morta-
lidade quanto os monstros ¢ demonios.

Embora a Floresta Cruel seja o cenario mais obvio
para uma campanha de horror, ¢ possivel criar uma
caca aos monstros nas profundezas lamacentas do
Pintano Empoeirado, a descoberta de quaisquer
membros do Culto dos Amaldicoados que estejam se
escondendo entre a Alianga e a Horda ou herdis cap-
turados pelos demdnios que planejam mais uma vez
atacar Kalimdor.

® Mercenarios: Embora grande parte da populacio
de Kalimdor tenha jurado lealdade a uma faccio,
alguns s6 se preocupam COnsigo mesmaos. Alguns ja
foram parte da Horda, outros da Alianca. Algumas
vezes, eles se reiinem em exércitos; em outras, apare-
cem como grupos pequenos contratados para realizar
tarefas singulares e particularmente perigosas. Eles tra-
balham para qualquer um com ouro suficiente para

pagar o seu preco. Eles sio mercenarios.



Em uma campanha de mercenarios, os herois tro-
cam todos os beneficios de se participar de uma faccio
pela chance de irem atras de seu proprio destino. E
claro que isso as vezes significa que estio  procura de
alguém para pagar por suas habilidades. Porém, aque-
les que escolhem a vida de mercenario o fazem porque
preferem a agitagio constante das batalhas e as viagens
para novos lugares estranhos. Como seus patrdes sio
do tipo que contrata outros para executar tarefas difi-
ceis — e, por sua vez, seus companheiros sao do tipo
cuja lealdade pode ser comprada — a confianca (ou a
falta dela) torna-se um tema freqiiente. Se os herois
gostam de serem acoitados pelos ventos do destino e
estao dispostos a trocar suas crencas por um saco de
ouro, uma campanha deste tipo permite aos Mestres
utilizar empregadores em potencial para introduzir os
personagens s aventuras.

Uma campanha de mercendrios pode ter herois
contratados por um soldado da Alianca que precisa
de ajuda para resgatar sua familia, ou pagos para via-

. jar até a Floresta Cruel a fim de recuperar artefatos

dos elfos da noite. Embora esses profissionais nio
sejam mais necessarios nos exércitos depois que se
iniciou a paz em Kalimdor, aqueles que se retinem
em Catraca conseguem trabalho com facilidade,
variando desde a protecio de nobres ricos ao ingres-
so em gangues de bandidos.

® A Busca: Warcraft é repleto de buscas, desde a
viagem que Malfurion Furia da Tempestade realizou
para encontrar o semideus Cenarius durante a Guerra
dos Ancestrais até a malfadada procura do principe
Arthas por Lamento Gélido. Kalimdor ¢ uma terra
nova repleta de magia e mistérios antigos. Os andes
Forjaferro buscam as ruinas e artefatos titinicos e os
elfos da noite procuram qualquer coisa que ajudara a
limpar a mécula deixada pela Legido Flamejante. Este
universo oferece uma terra com lendas e artefatos que
podem ser investigados pelos herdis de qualquer afilia-
¢ao e com qualquer proposito.

Durante uma busca, os personagens se dedicam a
um objetivo dificil e distante. Pode ser uma pessoa,
um lugar ou um objeto, mas alcancilo nio deve ser
facil. Os obstaculos que se encontram no caminho
devem parecer intransponiveis e possivelmente
fatais. Porém, a recompensa correspondera ao risco:

e

uma boa busca fortalecera os herois, ¢ uma excelen-
te lhes permitira salvar o mundo. As campanhas
deste tipo sio ideais para os Mestres que gostam de
desafiar os jogadores e para os personagens que estio
decididos a superar esses desafios.

Os principais objetivos de buscas em Kalimdor
podem ser uma cidade titinica lend4ria que ainda
nao se encontra em ruinas, um artefato que curaria
os infectados pelo Flagelo e um druida selvagem per-
dido h4 muito tempo vagando em algum lugar dis-
tante das terras dos Kaldorei.

¢ Colonizacao: Exceto alguns lugares muito limita-
dos em Kalimdor, quase tudo esta abandonado ou em
ruinas. Os elfos da noite se esforcam para reconstruir
uma terra destruida pela Alianca, pela Horda e pela
Legiao Flamejante. Embora a Horda viaje com os tau-
rinos, os orcs provavelmente comegario a construir
vilas pelas trilhas percorridas enquanto se afastam de
Durotar. A Alian¢a dominou Theramore, mas logo a
ilha ndo seré suficiente para a populacio crescente.

Kalimdor permanece como uma terra selvagem e
perigosa e uma campanha de colonizacio pode se
basear em herois criando areas seguras e civilizadas.
E possivel incluir elementos de exploracio enquanto
eles localizam a regido apropriada, bem como de
diplomacia se ja houver habitantes nativos. Por fim,
mesmo depois que a colonia tenha sido estabelecida,
a luta para defendé-la de bandidos, invasores e desas-
tres naturais continua. As campanhas deste tipo sio
perfeitas para o heroi que aprecia representar o papel
de “topa-tudo” e se contenta com todas as coisas,
desde batalhas até trabalhos manuais.

Quaisquer dreas em Kalimdor seriam perfeitas
para campanhas de colonizacio. Entre elas, ha as ten-
tativas da Alianga e da Horda para habitar o Pantano
Empoeirado e a tarefa extremamente dificil que os
elfos da noite enfrentam para reclamar a Floresta
Cruel. Os principes mercadores goblins podem con-
tratar um grupo de herois para construir novos entre-
postos comerciais nas areas selvagens — um trabalho
que os levara a varios lugares de Kalimdor.

® Sobrevivéncia: A civilizacio élfica foi destruida
junto com a Fonte da Eternidade. Tanto os Kaldorei
quanto os altos-elfos levaram séculos para reconstruir
seus lares e culturas em dois continentes... bem a
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tempo da Legido Flamejante retornar e destruir tudo
novamente. Apos a guerra e o cataclismo — ou até
mesmo quando simplesmente preso a uma terra
estrangeira, como aconteceu com a Alianca e a
Horda em sua chegada a Kalimdor — a sobrevivéncia
¢ o elemento mais importante.

Uma campanha deste tipo tem muita coisa em
comum com as de exploracio, ji que os herdis se
encontram em territorio distante e possivelmente
hostil. Porém, em uma situacio de sobrevivéncia,
ndo se recebe nenhum apoio e é necessario ser com-
pletamente autoconfiante. Os Mestres determinam
as situacoes e os herdis devem decidir como agirio.
Serd que tentardo construir uma aldeia e aguardar o
resgate! Sera que se aventurarao a voltar para casa’
Como conseguirio as armas, os alimentos e o abrigo
necessarios para sobreviver! Os herois de uma cam-
panha de sobrevivéncia precisam estar dispostos a
interpretar suas respostas a estas perguntas, embora
os Mestres devam se certificar de que a sobrevivéncia
continuada forneca o senso de realizacio apropriado.

Um naufrigio pode iniciar uma campanha de
sobrevivéncia com um grupo de herois da Alianca
presos na Costa Negra, bem longe de Theramore. Os
orcs da Horda talvez contratem os servicos de um
zepelim goblin para explorar a Kalimdor meridional
e ele pode cair no Deserto Tanaris. Membros de
ambas as faccoes podem estar explorando as
Montanhas Garras-de-Pedra e ficarem presos nos des-
filadeiros devido a uma furiosa tempestade de vento
ou a uma avalanche repentina.

* Comércio: Conforme a cultura se espalha por
Kalimdor, os mercadores e as caravanas andam a
frente. Ao levar alimentos, vestimentas, vinho e
autros prndutos para os mercados das menores
aldeias até o grande bazar de Catraca, os comercian-
tes conseguem unir lugares distantes percorrendo os
quilometros que os separam. Em Kalimdor, os prin-
cipes goblins mantém uma rede de postos comerciais
que lhes confere o dominio mercantil — embora
alguns mercadores fiquem enlouquecidos pelo isola-
mento enquanto aguardam os clientes. Porém, con-
forme a Aliancga e a Horda estabelecem-se melhor em
Kalimdor, seus mercadores e comerciantes viajario

ao longo das rotas descobertas pelos goblins.
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Em uma campanha comercial, os herois podem
assumir o papel de mercadores liderando uma cara-
vana ou de guardas contratados para protegéla
enquanto percorre Kalimdor. De certa forma, este
tipo de campanha se parece com a de exploracao,
porém, apresenta riscos maiores — uma caravana
contém produtos que a tornam um alvo quase irresis-
tivel para os ladrées.

Uma campanha comercial pode ser baseada nos
esforcos da Alianca para negociar com seus aliados
elfos da noite na Clareira da Lua. Como o comércio
¢ um conceito novo para uma raca acostumada a
saquear o que for necessirio, uma campanha da
Horda em que os orcs tentam fazer negocios com
qualquer um pode ser uma boa aventura. E claro que
os principes mercadores sempre precisardo de herois
que defendam suas cargas, jd que até as caravanas dos
goblins serdo atacadas.

¢ Guerra: As lutas entre os Kaldorei que trouxe-
ram o mundo a beira da ruina, as batalhas entre a
Alianca e a Horda, a invasdo da Legido Flamejante —
as guerras sdo os marcos principais da Historia de
Warcraft. Os jogos para PC contam muitas dessas
batalhas. Embora a época do Warcraft RPG seja
uma era na qual um simulacro de paz emergiu pela
primeira vez em muitas geracdes, os conflitos podem
mais uma vez inundar a terra numa onda de sangue.

Este tipo de campanha pode posicionar os herois
em qualquer lugar, desde a tenda do comandante at¢
as linhas de frente de um enorme campo de batalha.
Embora proporcione mais combate do que qualquer
outra, os Mestres devem pensar seriamente antes de
iniciar uma campanha de guerra no mundo de
Woarcraft. Conforme demonstrado no jogo para PC,
as guerras tendem a remodelar o mundo. Se nio con-
siderar as repercussoes politicas e até mesmo geogri-
ficas de uma batalha, a narrativa pode simplesmente
se tornar uma série de lutas sem sentido, em vez de
um épico 4 moda de Warcraft.

Em Kalimdor, os conflitos de duas geracoes fazem
surgir a possibilidade de uma nova guerra entre a
Alian¢a e da Horda. A desconfianca dos elfos da
noite em relacdio a4 magia dos altoselfos talvez se
torne um acontecimento que colocard uma raca con-

tra a outra. Campanhas de guerra menores ¢ mais
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regionalizadas podem explorar as batalhas entre os
taurinos e os centauros ou as lutas dos goblins para
assegurar o petréleo das Mil Agulhas,

Combinando os Tipos de Campanhas

Quando determina o formato da narrativa, o
Mestre também estabelece as expectativas dos
herais, o que pode levar a uma campanha sem sur-
presas ou descobertas. Incorporar os elementos de
outro tipo de campanha pode ajudar a revigorar
uma historia fraca ou, pelo menos, causar uma
mudanga agradivel de ritmo.

As campanhas de diplomacia podem envolver algu-
mas aventuras de espionagem ou os herois de uma
campanha comercial talvez acabem presos longe de
casa e se encontrem em uma aventura de sobrevivén-
cia. Em meio a uma guerra, um grupo de soldados
pode ser encarregado de uma busca para recuperar
um artefato magico crucial ou talvez alguns explora-
dores acabem adentrando uma terra de horror.

As vezes, estas muda ncas envolvem apenas algumas
aventuras e, depois disso, a campanha pode voltar ao
curso planejado. Entretanto, se perceber que todos
estdo apreciando os novos rumos, talvez o Mestre
opte por alterar o formato da campanha permanen-
temente. O Warcraft RPG ¢, principalmente, um
jogo, e o Mestre deve adotar as medidas necessirias

para garantir que todos se divirtam.

Afiliacao

Todo jogador em uma campanha do Warcraft
RPG deve escolher a afiliacio de seu personagem
(consulte o Capitulo Trés: Afiliacio). Todos os perso-
nagens de um mesmo grupo devem pertencer i
mesma faccdo e participar de aventuras e missdes
que aumentem sua lealdade. Uma campanha da
Alianca serd necessariamente diferente de uma da
Horda em relacio ao clima e ao enfoque. A primei-
ra, com exce¢do dos elfos da noite, vive virtualmente
exilada em Kalimdor enquanto ainda se volta ao dias
antigos, a leste. A ultima encara o passado de um
modo completamente diferente, recorrendo as tradi-
¢Oes xamanistas para fortalecer sua patria recém-
estabelecida em Kalimdor. E importante levar estas
diferengas em consideracio durante uma campanha
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do Warcraft RPG. Os jogadores devem acreditar
que os personagens fazem parte de uma organizacio
¢ de um mundo maiores, mesmo se nio participa-
rem efetivamente de aventuras que cumpram os obje-
tivos da afiliacio.

Antes de comecar uma campanha do Warcraft
RPG, o Mestre ¢ os jogadores devem decidir ela
enfocara a Alianga ou a Horda. Isso deve ser uma
decisio do grupo. O Mestre pode ter uma grande
idéia sobre uma aventura coma Horda, mas nio
force os jogadores a participarem disso se eles deseja-
rem pertencer a Alianca (nesta etapa inicial, nao ¢
dificil adaptar uma idéia para que se encaixe em
ambas as afiliacoes).

Lembrese de que, embora cada raca tenha uma
fac¢do “padronizada”, os herois podem pertencer a
qualquer uma. Os taurinos e os orcs podem estar na
Alianca; os humanos, os andes, os elfos e os meio-
elfos podem estar na Horda. Tais individuos sio
excegOes, uma caracteristica tipica dos herois. Esta
opgao pode gerar possibilidades de se criar uma his-
toria singular e dinamica para um determinado per-
sonagem. Afinal, o jogador deve decidir por que o per-
sonagem abandonou seus aliados narurais. A seguir,

oferecemos algumas sugestdes:

® Criado desde a infincia pelos membros da afilia-

¢ao a qual pertence agora;

® Seus valores adaptam-se melhor a nova afiliacios
* Foi Salvo da morte ou de alguma calamidade terri-

vel pelos membros da nova afiliacio;

® Tornou-se amigo dos membros da nova afiliacio;

® Testemunhou membros da antiga afiliacio comete-

rem uma atrocidade horrenda;

® Estd descontente com a lideranca da antiga afiliacao;
® Foi alterado ou controlado por magia;

.

* E, naverdade, um agente duplo, fingindo pertencer

a nova afiliagio, mas relatando tudo & antiga*.

" Um agente duplo deve ser tratado com cuidado. A situacdo
pode fornecer oportunidades interessantes de interpretacdo,
mas pode causar desentendimentos entre os jogadores se ndo
for bem conduzida — por exemplo, se os outros jogadores nao
conhecerem a verdadeira afiliacdo do agente e seus herdis
forem traidos ou até mesmo assassinados como resultado das

acdes desse individuo.




Os Mestres expetientes sabem que os jogadores
acabario querendo constituir um grupo com
heréis da Alianca e da Horda. E sempre melhor
que todos facam parte da mesma afiliacio.
Mesmo assim, se tiver um grupo de jogadores

veteranos, € possivel utilizar um grupo de afilia-
¢oes mistas como um bom desafio.

A Alianca a e a Horda lutaram lado a lado no
final da Terceira Guerra. Os PdJs devem ser sol-
dados que se conheceram no campo de batalha
naquela época fatidica. Cada um ainda acredita
em sua propria afiliacio, mas ninguém pode
negar o laco que foi formado entre eles durante
o0 acontecimento épico. Qu talvez os herdis sejam
aventureiros jovens e ansiosos compartilhando

um desejo pela riqueza que supera qualquer afi-*4

liacao politica.

Uma situacao ainda mais desafiadora consistiria
em personagens que seguem resolutamente suas
faccoes, mas se vendo forcados a se unir contra
uma ameaca comum. Os mortosvivos ainda

“agam pela terra e tanto os humanos quantos os
orcs odeiam a Legido Flamejante. Se tiver a chan-
ce de matar um mortovivo ou um humano, um
orc normalmente escolherd o primeiro, e um
humano provavelmente faria 0 mesmo se a situa-
¢ao fosse oposta. Pelo menos, ambos concordardo
em destruir o mortovivo antes de se voltarem um
contra o outro. Esta causa em comum poderia ser
o suficiente para desenvolver uma nova amizade.

Ver os herois deixarem de ser rivais e se trans-
formarem em companheiros de viagem respeito-

. »80s ¢ tao recompensador quanto os jogos que os
persondgens iniciam como bons amigos.
i i e,

Fora do universo da Alianca e da Horda, ha fac-
coes que ameacam a ambas. Entre elas, existem os
sobreviventes da Legidio Flamejante e do Flagelo,
bem como os habitantes nativos de Kalimdor, como
os javalisespinhos, as harpias, os centauros e os

trolls. Estas criaturas (e suas culturas) fornecem

idéias de aventuras para varios tipos de campanhas.
Além disso, a afiliacio inimiga pode gerar varias fon-
tes de conflito, ja que os membros da Alianca e da
Horda se ressentem dos erros do passado.

Também recorde que os her6is em uma campanha
do Warcraft RPG ainda sao pessoas, embora sejam
membros de uma afiliacio forte em um mundo
implacavel e vibrante. Os mesmos objetivos que
motivaram os aventureiros desde o inicio dos tem-
pos — gandncia, determinacio, descobertas, a sede
de auto-aperfeicoamento — incentivario os persona-
gens da campanha.

A Tabela 6-1: Idéias Genéricas para Aventuras ofe-
rece possiveis pontos de partida para uma campanha

do Wareraft RPG.
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Tabela 6-1:

Idéias Genéricas para Aventuras
e O cemitério local foi saqueado. O povo
teme uma invasio de mortos-vivos.
® (s goblins desenvolveram uma nova arma
tecnoldgica de grande poder, chamada de
Ceifadora. Eles oferecem vender este instrumen-
to aqueles que pagarem mais alto.
e Um satiro poderoso dominou uma matilha
de lobos atrozes, que invadiram a drea rural.
¢ Um arquimago humano alega ter herdado o
poder de Medivh e se torna o proximo Guardiao
de Tirisfal. Sem o conhecimento de ninguéms.y
(nem mesmo do préprio arquimago), ele estd, na
verdade, sob influéncia demoniaca.
e Um dragio negro, junto com sua ninhada
" de dragonetes, abrigase perto de uma povoado
local, declarase o governante da cidade e exige
tributos. O povo precisa de alguém para eliminar
estas feras cruéis! Além disso, hda rumores sobre
itens magicos poderosos que podem ser fabrica-
* dos a partir dos restos do dragio.
® Um demonio poderoso roubou a espada de
Arquimonde. Ele planeja usar a arma para con-
trolar exércitos de Infernais, Guardices da
Perdicao e cagadores malignos.



A Alianca

Uma campanha da Alianca tem um clima proprio,
que inclui perigosos elementos de volatilidade, deses-
pero e desconfianca combinados a sensacio de novos
comegos, exploragio e esperanca. Este tipo de cam-
panha envolve muitas exploracoes, descobertas e
reconstrugio e, se os jogadores desejarem, a conser-
vacio da paz interna e jogos de intriga advindos das
relaces tensas entre as racas.

Apesar dos elfos da noite, as racas da Alianca estio
vivenciando um exilio virtual em Kalimdor e ainda
precisam criar um verdadeiro lar neste continente
rigoroso. Os altos-elfos estio se afastando de seus
aliados e atraem a desconfianca dos Kaldorei. Estes,
por sua vez, estdo se adaptando a sua nova condicio
inferior. Os andes Forjaferro viajam pela terra, procu-
rando ansiosamente as ruinas titinicas. Os humanos
se empenham em consolidar seu novo reino e evitar
que Theramore seja arruinada pelas tensoes inter-
raciais. Como se os conflitos internos nio fossem
suficientes, os desentendimentos com a Horda dei-
xam todos apreensivos e as crias demoniacas e os
mortosvivos ainda se escondem nas florestas.

Ha muitas oportunidades para atos heroicos numa
campanha da Alianga. Uma maneira de gerar idéias
para aventuras de herois desta facciio é considerar os
interesses e motivagoes de cada raca que a compae.

Os humanos estao sempre ocupados em manter a
paz tensa com as outras racas e com a Horda. A perda
do Kirin Tor reduziu seu acesso ao aprendizado migi-
co, e talvez precisem enviar herois para buscar artefa-
tos potentes (¢ claro que foi este mesmo tipo de explo-
racio que causou tantos problemas a Arthas).

Os andes Forjaferro alimentam uma obsessio racial
pela sua suposta ascendéncia titinica. Eles trabalham
de bom grado ou oferecem otimas recompensas para
os herois que descobrirem ruinas titinicas, particular-
mente aquelas com virias escritas interessantes e
incompreensiveis rabiscadas nas paredes. E por isso
que os aventureiros exploram Kalimdor. Além disso,
0s andes sdo os inventores e técnicos da Alianca e
constantemente criam e modificam maravilhas tec-
nologicas. Em uma campanha desta afiliacao, os aven-
tureiros podem se concentrar em inventar novas bugi-
gangas (e levi-las para experiéncias de campo).

Os altos-elfos se afastaram de seus aliados devido a
devastacio de sua terra natal, Quel'Thalas, e a des-
truicdo de sua fonte de poder arcano, o Poco do Sol.
Existe muito atrito em relaciao aos elfos da noite,
embora isso ainda ndo tenha degenerado em violén-
cia, Os herois podem se ver envolvidos em tentativas
de facilitar o relacionamento entre estas faccoes ou
serem forgados a escolher um lado. O vicio magico
dos Quel'dorei torna-os extremamente suspeitos
para os elfos da noite. Certos altos-elfos podem ten-
tar superar ou curar esta macula, o vicio pode piorar
para alguns, ou os deménios talvez incitem outros a
realizar atos terriveis.

Os Kaldorei sofreram as maiores mudancas desde
os dias que antecederam a Terceira Guerra. Eles pre-
servaram sua patria ancestral, mas perderam algo
muito mais profundo. Sua imortalidade foi sacrifica-
da para derrotar a Legidao Flamejante. As aventuras
da Alianca podem se concentrar na adaptacio dos
elfos da noite a este estado debilitado. Os mais ingé-
nuos poderiam cometer erros tolos ou tomar atitu-
des que ji nao sio mais possiveis. Talvez alguns ladi-
nos desta raca busquem métodos obscuros para recu-
perar a imortalidade perdida... embora este caminho
leve a0 mesmo vicio magico que atinge os altos-elfos
— ou, pior ainda, a transf()rma(;ﬁo em satiros. A terra
natal dos elfos da noite foi arruinada: os satiros, os
bruxos, os ancientes corrompidos e os demonios
devem ser expulsos do continente. As fileiras das sen-
tinelas foram dizimadas durante a guerra, mas os
lideres dos Kaldorei estao considerando como iniciar
novos membros. Talvez estejam até abertos 4 idéia de
sentinelas de outras racas.

Os demonios e seus lacaios estio  solta e represen-
tam uma ameaca constante (embora bastante dimi-
nuida) para a civilizagio. Pode ser que pretendam
transformar os Quel’dorei em novas marionetes para
substituir os orcs ou atacar os elfos da noite por vin-
ganca. Sem duvida, o poder oferecido pelos demo-
nios leva muitos a permanecerem sob o dominio des-
tas criaturas e ninguém estd realmente acima de qual-
quer suspeita.

Enfases das Campanhas da Alianca

Ha muita tensdo, principalmente entre as racas
élficas. Portanto, uma campanha da Alianca pode se




concentrar em maquinacdes e intrigas politicas, ja
que as racas competem umas com as outras por
poder e influéncia. Os herdis assumem um papel
diniamico neste jogo diplomatico, seja a pedido de
um patrono ou por conta propria.

Uma campanha da Alianca pode se concentrar em
exploracdes e descobertas, ja que os herais se afastam
de Theramore a fim de acharem locais adequados
para novas cidades ou até mesmo um novo reino so
para eles. Algumas faccoes de Theramore talvez acre-
ditem que ainda nio ¢ o momento de perder as espe-
rancas em relacio as nacoes devastadas do outro lado
do oceano e enviem herdis experientes de volta a
Lordaeron. Da mesma forma, os andes Forjaferro
estio interessados em descobrir ruinas titinicas e
pagam muito bem a qualquer explorador que fizer
uma descoberta.

Este tipo de campanha também envolve a elimina-
cio da influéncia remanescente dos deménios e dos
mortosvivos. Os elfos da noite podem pedir ajuda
para retirar a2 macula demoniaca da Floresta Cruel,
levando a batalhas contra os ancientes corrompidos,
os bruxos desgarrados e os satiros dementes que
espreitam no emaranhado sombrio da vegetagao.

A Tabela 6-2: Idé¢ias para Campanhas da Alianca
oferece possiveis pontos de partida para uma campa-
nha baseada nesta faccao.

A Horda

Uma campanha da Horda se concentra no restabe-
lecimento e em um novo despertar. Os orcs abando-
naram a barbarie e o culto aos demdnios, mas nao
podem retornar a seu mundo original, Draenor. Por
varios anos, levaram uma vida violenta em Azeroth.
Agora que se encontram em Kalimdor e recupera-
ram © misticismo xamanista, congquistaram uma
nova terra para tl'?lllS{(}l'n1ar em um lﬂr € NoOvos i(.']tfﬂif'.i
nos quais acreditar. Além disso, embora ainda exista,
o 6dio dos humanos, altos-elfos e andes ¢ aliviado
pelos esforcos conjuntos contra um inimigo muito
maior do que qualquer um deles.

Alguns orcs abandonaram o xamanismo de Servo e
ainda veneram os demonios. Estes conjuradores obs-
curos, em sua maioria sobreviventes dos clas Rocha
Negra ¢ Mandibula de Dragao, permanecem em
Lordaeron e em algumas partes de Khaz Modan. Eles
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Tabela 6-2:
Idéias para Campanhas da Alianca

e Jaina Mourorgulho sobrevive a uma tentati-

va de assassinato, mas as forcas envolvidas devem
ser descobertas e destruidas.

* Um bote salva-vidas aparece em Theramore
com um alto-elfo que pertencia a uma das poucas
comitivas que partiram ruma a Lordaeron. Ele
alega que o navio foi sugado pelo temivel
Redemoinho e balbucia sobre os horrores anti-
gos que habitam o local... e sobre uma forca que
esta se erguendo das profundezas.

e Os andes recebem relatorios sobre uma
grande ruina titinica no centro do Deserto
Tanaris. O grupo deve escoltar alguns escavado-
res até o local e protegé-los enquanto completam
o processo de pesquisa.

® Hi algum tempo, nao se recebe noticias da
aldeia dos elfos da noite chamada Coracio da
Lua. Um grupo de investigacao encontra os habi-
tantes ainda vivos... mas transformado em sdtiros
devassos e sanguinarios.

® Alguns Kaldorei acreditam que o vicio arcano
dos altoselfos pode ser superado ao se ministrar
em seus irmaos corrompidos uma pogao criada a
partir de um certo cogumelo, que, segundo dizem,
cresce apenas nas Cavernas da Noite Profunda. Os
elfos da noite contratam os herois para ajudar a
colher o fungo e jogar a pogio resultante no supri-
mento de dgua de Theramore.

® Uma sacerdotisa Kaldorei alega ter recebido
uma visio mostrando que sua raca deve derrotar
a Horda e expulsar os orcs de Kalimdor.

e Elfos da noite extremistas tentam sabotar
uma tentativa dos humanos ¢/ou Quel'dorei de
estabelecer um novo centro de estudo magico.

® Um grupo de membros poderosos e deses-
perados da Alianca contrata os herdis para nave-
garem de volta a Lordaeron, na esperanca de
recuperarem sua terra e suas riquezas perdidas.

e Um anciente enraizado nas proximidades da
Floresta Cruel enlouquece devido as energias
malignas que se infiltram pelo solo. Ele comeca a
destruir tudo, invadindo a floresta e devorando
todas as arvores em seu caminho.



certamente conseguiriam se reorganizar e seguir a
Horda até Kalimdor. Os membros da faccio talvez
procurem e destruam esses bruxos e, da mesma forma,
eles podem desejar esmagar ou conquistar a Horda.

A sociedade dos orcs mudou muito sob a lideranca
de Servo, mas continua militarista e se concentra
principalmente na honra. E importante incluir estes
elementos numa campanha da Horda. Os herois orcs
sao capazes de se sentir compelidos a iniciar uma
aventura devido & honra de completi-a ou 4 vergo-
nha de se omitirem. Os PdJs em uma campanha deste
tipo podem aderir & estrutura militar e se tornar uma
unidade movel de elite dos exércitos da faccio. Neste
caso, talvez assumam cargos de lideranca.

Em uma espécie de sinergia espiritual, os taurinos
desistiram de grande parte de sua antiga vida nomade
20 MESMO tempo em que Os Orcs apareceram em
Kalimdor. Estes seres gentis estabeleceram sua propria
patria no continente, mas ainda enfrentam o legado
dos grandes conflitos com os centauros selvagens.

Tanto a nova pitria dos taurinos quanto a nacao
orc de Durotar ainda tém pouco mais de um ano de
idade. Os inimigos ancestrais dos taurinos — incluin-
do os centauros, as harpias, os javalis-espinhos e
outros que espreitam nas cavernas das montanhas e
em lugares ocultos nos campos e nas planicies —
devem ser eliminados para que se conquiste a verda-
deira paz. Estas feras geram intimeras idéias em uma

campanha da Horda: algo tao simples quanto invadir
uma caverna de javalisespinhos e destruir tudo ou
tio complexo quanto um ataque planejado a uma
fortaleza dos centauros enquanto se combate as har-
pias ou bandos de agitadores da Alianca.

A Legiao Flamejante foi derrotada durante a
Terceira Guerra, e nio destruida. Grupos de demo-
nios tentam recuperar o controle sobre os orcs.
Muitos membros da Horda ainda sentem uma fiiria
intensa em relacdo aos seres abissais por manté-los
como escravos durante tantos anos. Os militantes
orcs podem ser instigados a cacar estas criaturas e
esmaga-los com atos de vinganca sanguinolentos.

Enfatizar a tensdo com a Alianca também ¢é impor-
tante. Os individuos de ambos os lados ainda dese-
jam sobrepujar e destruir uns aos outros ¢, as vezes,
chegam a tomar atitudes em relacio a isso. Um
encontro ocasional com um bando de herdis da
Alianca pode acabar com um olhar e um ar de indi-
ferenca ou resultar em espadas desembainhadas e
sangue derramado.

Enfases das Campanhas da Horda

O foco e o clima de uma campanha da Horda sio
necessariamente diferentes da Alianca. E provavel
que a primeira se concentre muito na recuperacao da
cultura xamanista ¢ leve a aventuras nas quais os

herois auxiliam os orcs a retoma-a. Muitos membros
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da Horda sentem uma raiva explosiva em relagio a
Legido Flamejante por enganar os orcs durante todos
estes anos e se lancam as regides selvagens para cacar
e destruir os demodnios sobreviventes movidos pela
sede de vinganga.

Por muito tempo desabrigadas e a deriva, as ragas
desta faccio fardo o melhor possivel para conservar
sua nova vida — desde eliminar criaturas perigosas
quanto atacar os khans dos centauros.

A Tabela 6-3: Marcos da Campanha da Horda ofe-
rece possiveis fatos historicos para uma campanha

baseada na Horda.

Independentes

Em muitos cendrios fantisticos tradicionais, os
herdis ndo se envolvem com relacoes de vassalagem,
ou apenas de modo muito superficial, e esse mesmo
paradigma pode ser utilizado em uma campanha do
Warcraft RPG. E possivel fazer com que os herois
mantenham distincia da Alianca e da Horda e nio
tenham nada em comum com qualquer uma das afi-
liacbes. Esta opcio apresenta vantagens e desvanta-
gens. Um dos beneficios ¢ que os herdis neutros
geralmente agem como mercendrios, agentes livres e
grupos imparciais. Portanto, podem participar de
aventuras de ambas as afiliacoes e tém mais liberda-
de para fazer o que quiserem. Além disso, as vezes ¢
necessario uma visao imparcial, como numa disputa
de fronteiras entre a Alianca e a Horda.

Pense com cuidado antes de permitir que os joga-
dores escolham uma campanha independente.
Grande parte da diversio da narrativa provém de se
lidar com uma determinada faccio. Um jogo sem
este elemento talvez nio seja muito emocionante.
Além disso, os herdis terdio menos oportunidades de
adquirir notoriedade, riqueza e influéncia. Também
tenha em mente que, mesmo que os herois perten-
cam ou nao a uma afiliacio, a Horda e a Alianca
ainda existem e afetardio o mundo da campanha e

(provavelmente) a vida dos herais.

Enfases das Campanhas Independentes

Os herais independentes tém mais liberdade para
decidir aonde querem ir ¢ o que desejam fazer. Sem
ninguém dando ordens, a vida oferece bem mais

opcoes. Estes herois podem adentrar terras controla-
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Tabela 6-3: _ _
Idéias para Campanhas da Horda

e Um senhor das profundezas fez um pacto
com uma seita de orcs descontentes. Utilizando
seu sangue como catalisador, o deménio trans-
formou estes guerreiros em seres deturpados que
agora cometem atos de violéncia por toda
Durotar.

e Bandos de guerreiros da Alianca atacaram
cidades ao longo da fronteira de Durotar. Os
lideres da fac¢iio nido apoiam estas agressoes, mas
alegam ndo ter tropas para deté-las. Um grupo de
herois leais & Horda deve derrotar os invasores.

® Bandos de guerra de centauros aparecem
com freqiiéncia cada vez maior, atacando colo-
nias em Mulgore e Durotar e causando apenas
destruiciao. As cidades precisam ser defendidas e
os khans derrotados.

e Um grupo de bruxos envia uma mensagem
a Horda, exigindo que desista do xamanismo
recém-encontrado e adote novamente o culto aos
demonios ou eles libertardo a Legiio Flamejante
sobre Azeroth mais uma vez.

e (s espiritos estao preocupados com alguma
coisa, mas ninguém consegue determinar exata-
mente o qué. Por fim, descobrese que um
arquimago poderoso encontrou uma maneira de
manipular os espiritos de forma direta, talvez até
mesmo de destrui-os.

¢ Um bruxo orc rouba alguns ovos de wyvern.
Ele deseja usar sua magia demoniaca nas criatu-
ras ainda ndo nascidas para torna-las mais
poderosas e resistentes e leais apenas a ele.

o- Uma fera kodo engole algo e fica muito
doente. Ela parece mais forte e vigorosa apos a
recuperagao, talvez até mesmo mais inteligente, ¢
adquire uma aura de magia. O verdadeiro
choque ocorre quando a besta fala, exigindo
iguarias.

® Os fantasmas de Grom Brado-do-Inferno e
Mannoroth aparecem ¢ travam batalhas constan-
tes por toda a Floresta do Vale Acinzentado.
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das tanto pela Alianca quanto pela Horda e oferecer
seus servicos para ambas as faccoes.

Mesmo assim, a neutralidade ¢ perigosa. A lista de
aliados de um personagem sem afiliacio ¢ curta, ¢

poucos lugares lhe oferecem conforto.

Outras Afiliacoes

A Alianga e a Horda nio sio as tnicas faccoes de
Kalimdor. Existem muitas outras, embora na maio-
ria compostas por individuos despreziveis. Hi o
Flagelo, a Legido Flamejante, os centauros, os javalis-
espinhos, os murlocs e os trolls, entre outras.

O Mestre pode permitir que os herois pertencam a
uma destas afiliagdes. Os PdJs nio precisam ser
malignos — muitos humanaides nativos adotam uma
perspectiva neutra ¢ apenas desejam que os deixem
em paz. Mesmo assim, outros sio obviamente anta-
gonicos em relacio 4 Alianca e a Horda. Afiliar-se a
estes grupos pode forgar um heréi a tomar uma deci-
sao dificil: sera que deve atacar os inocentes e desper-
tar a ira das fac¢bes ou abandonar seu grupo? Apesar
desse dilema, pertencer a uma das afiliacoes alterna-
tivas certamente tornard o her6i um inimigo da
Alianc¢a e da Horda.

Veja “O Inimigo”, a seguir, para mais informacdes
sobre estes grupos.

Afiliacdes e Cenarios

O mundo de Warcraft pode ser um cendrio dife-
rente de qualquer um com o qual vocé ji tenha joga-
do. As grandes batalhas ja foram travadas. Agora, o
Mestre e os jogadores assumem um universo devasta-
do pela guerra e que sofreu trés geracoes de conflitos
e desentendimentos entre as racas. Estas vivenciam
um periodo de paz conquistado com dificuldade,
embora ainda precirio, e esperam utilizar essa paz
para restabelecer suas pétrias e curar a terra prejudi-
cada. Muitos desejam apenas consertar as coisas e
continuar com suas vidas. Talvez as racas nunca mais
recuperem o que perderam durante a guerra contra
0s mortosvivos, mas pelo menos podem lutar por
um futuro melhor.

[sso nao significa que o continente de Kalimdor
esteja livre de conflitos. A guerra acabou e os antigos
rivais concordaram com a paz, mas certos desenten-

dimentos — e for¢as malignas — permanecem.
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Uma parceria nao consegue eliminar as inimizades
desenvolvidas em trés geracoes de combate entre as
faccdes. Os Kaldorei e os altos-elfos nutrem magoas
que datam de milhares de anos e que fazem qualquer
conflito entre a Alianga e a Horda parecer apenas
uma discussio sem importincia.

O problema da magia e de sua utilizaciio ¢ um topi-
co complicado para todos. Os humanos e os altos-
elfos possuem uma longa histéria de uso da magia
arcana, o que muitas vezes acabou em desgraca.
Mesmo assim, nio ha como negar este poder, e as
duas racas acreditam — de forma imprudente, segun-
do alguns — que podem utilizi-lo para o bem. Os
elfos da noite e os taurinos desconfiam do arcano,
preferindo a magia divina da natureza e da terra. Os
orcs abandonaram os vinculos com os demonios e
também buscam a magia divina. Embora seja algo
maculado, muitos ndo conseguem ignorar o fascinio
poderoso do arcano. A magia divina ¢ muito mais
segura, mas nao tio apreciada por aqueles que

anseiam pelo poder.

Os Conflitos Entre a Alianca e a Horda

Os lideres da Alianga e da Horda finalmente esta-
beleceram a paz apés anos de guerra. Porém, serido
necessdrias mais do que palavras proferidas por um
comandante para reverter um 6dio racial alimentado
durante geragdes. Os lideres alegam que hd paz entre
seus cidadaos, mas forcar os exércitos a se unirem
para uma batalha (por mais essencial) nio conserta-
ri o dano causado pelas guerras anteriores. A
Alianga combateu a Horda por duas geracoes. Até
mesmo antes de compreenderem quem era o verda-
deiro inimigo no tltimo conflito, ambas se defronta-
ram no campo de batalha. A lider dos humanos,
Jaina Mourorgulho, ¢ o lider dos orcs, o Chefe de
Guerra Servo, empenham-se em manter o acordo de
paz experimental resultante do respeito mutuo, mas
seus soldados e cidadios traem, sabotam e lutam.

Tanto os orcs quanto os humanos construiram
novos lares em Kalimdor. Enquanto os primeiros esta-
beleceram-se confortavelmente em Durotar, a maioria
da populacio humana encontra-se amontoada na ilha
rochosa de Theramore. Os orc sentem-se a vontade
com seus aliados, os taurinos, € vivem em uma drea

muito p‘drccidﬂ com seu antigo mundo nﬂtal,




Draenor. Porém, os humanos anseiam por espalhar
sua influéncia além dos confins limitados da ilha e do
perigoso Pantano Empoeirado no continente proxi-
mo. Eles também mantém uma alianca fragil com os
melancalicos altos-elfos que compartilham sua cidade.
Ao mesmo tempo em que lamentam a perda de
Lordaeron, os humanos ficam ressentidos com o fato
dos orcs estarem felizes com suas novas vidas.

Embora separadas pela agua e pelas Terras Aridas,
as duas racas ainda se encontram com freqiéncia. O
porto comercial goblin de Catraca ¢ popular entre
ambos os grupos, mas estd Iongc de representar um
lugar seguro para qualquer um. Os humanos estabele-
ceram colonias espalhadas pelo continente de
Kalimdor e os exploradores e colonizadores avancam
ainda mais para a regiio central. Poucos se aproximam
de Durotar, a ndo ser que se encontrem acompanha-
dos por um ntimero satisfatorio de aliados. Os ores
em alguns postos de vigia acreditam que a melhor
politica ¢ “atacar primeiro, pilhar o cadaver depois”
quando véem um humano. Os lideres dos orcs sabem
que este preconceito ainda se mantém entre seus
subordinados. Servo deseja reprimir esse comporta-
mento, mas nem todo o seu povo compartilha da
mesma atitude tolerante. Com a derrota da Legiio
Flamejante, muitos orcs anseiam por reiniciar a guer-
ra e eliminar os humanos de uma vez por todas.

Estes conflitos latentes podem fornecer muitas
opgoes para 0 Mestre preparar a campanha. Mesmo
que a Alianca e a Horda reconhecam a trégua, seus
membros geralmente preferem ser levados pela emo-
¢ao quando se trata do antigo 6dio racial. Estas ques-
toes surgem com freqiéncia durante uma campanha.
Os jogadores devem decidir a quem seus herais serio
leais, se eles mantém rivalidades de guerra e se estio
dispostos a ignorar a paz para se vingarem de uma
antiga desfeita.

Altos-Elfos X Elfos da Noite

Enquanto a Alianca ¢ a Horda se esforcam para
manter seus principios de paz, a primeira enfrenta
outro problema em relacio a seus povos. A antipatia
entre os elfos da noite e os altos-elfos ¢ mais antiga
do que a formagio da propria Alianca. Hi milhares
de anos, os elfos eram um s6 povo, mas o vicio magi-
co dos Quel’dorei causou uma cisdo e iniciou a pri-
meira guerra contra os dcmfmios, o0 que levou a cria-

¢d30 do Redemoinho e & destruicao das antigas cida-

des Kaldorei e de grande parte de Kalimdor. Estas
rivalidades nao desaparecem com facilidade, princi-
palmente entre criaturas de vida longa, como os
elfos. O rancor nio se encontra somente no coracio
dos elfos da noite, ji que os altos-elfos se ofenderam
por terem sido banidos de sua terra natal pela hipo-
crisia de seus irmdos, ha 10.000 anos.

Jaina Mourorgulho nio esperava a intensa animosi-
dade e as brigas ocasionais entre os povos élficos quan-
do se aliou a eles. Agora, esforcase para governar a
cidade de Theramore, que abriga a populacio restan-
te dos Quel'dorei e muitos mercadores ¢ embaixado-
res Kaldorei. A situacio dos elfos continua vagamente
dentro dos limites da civilidade. As reunides entre os
embaixadores elfos da noite e a Assembléia de
Theramore terminaram vérias vezes com palavras ris-
pidas e tratados interrompidos devido ao conflito.
Discussoes e até mesmo brigas ocorrem nas ruas com
uma freqiiéncia surpreendente. Se um dia a Alianca
for rompida, os elfos da noite nao sentirio qualquer
remorso em banir seus parentes famintos por magia
do mundo, e os altoselfos podem encontrar uma
oportunidade de reclamar sua heranca.

——
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A inimizade entre os Kaldorei e os Quel'dorei
enfraquece consideravelmente a Alianca. Esta
situagdo oferece a chance de se tentar eliminar
essa rixa e tornar a faccio mais forte.

Embora muitos elfos da noite sejam suficiente-
mente antigos para se lembrar da fragmentacio
da Fonte da Eternidade, a maioria dos membros
de ambas as racas nasceu depois que os altos-elfos
foram banidos. Estes jovens nio sentem o mesmo
preconceito avassalador dos mais velhos. Embora
alguns Quel'dorei odeiem aqueles que os exila-
ram, um grupo realmente deseja a reconciliagﬁ&

O Mestre poderia fazer os herois serem recru-
tados por este grupo, contratados como guardas

“para ajudar um altoelfo a realizar uma jornada
até Refugio Noturno. A missio exigiri mais do
que musculos, pois também ¢é necessario que os
jogadores utilizem suas habilidades como medi-
adores. A reconciliacio entre os elfos sera
extremamente dificil, mas a recompensa para
toda a Alianca (e para os herois em particular)
serd tremenda.



As campanhas baseadas na hostilidade entre as
racas de elfos podem se tornar batalhas épicas e
repletas de magia. Os Quel’dorei necessitam provar,
basicamente, que conseguem dominar a magia consi-
derada perigosa. Os elfos da noite apenas desejam
parar de limpar a bagunca deixada pela magia arca-
na, ja que ainda estdo curando as florestas e prote-
gendo-as de outros danos.

Lealdade e Traicdo

A Historia de Warceraft inclui muitas passagens de
herois que trairam sua raca. O poderoso guerreiro
paladino humano Arthas traiu os ensinamentos da
Luz Sagrada e seu povo ao assassinar os habitantes de
Rochedo do Lago e perder sua alma para a espada
Lamento Gélido. Illidan ignorou os desejos de sua
raca, criou outra Fonte da Erernidade apos a destrui-
cio do primeiro e, recentemente, roubou o Crinio de
Gul'Dan e tornouse um demoénio. O xama orc
Ner'zhul enganou sua raca para obter o poder da
Legiao Flamejante, tornando-se, por fim, o Rei Lich.

Trair em nome de uma promessa de grande poder
representa um tema comum em Warcraft. As histo-
rias nio contam se taurinos, goblins ou andes ja
enganaram seu povo, mas isso nao significa que tal
fato ndo tenha ocorrido (ou que nio ocorrera).

Por exemplo, a descoberta de seus criadores titini-
cos encheu os Forjaferro do desejo de explorar o pas-
sado. Isso representa uma boa oportunidade para os
herdis, ji que talvez consigam notoriedade e riqueza
ao ajudar na tarefa. Se tudo correr bem, aqueles que
foram auxiliados poderiam se tornar lendas, respon-
saveis por desvendar a Histéria perdida dos andes.

Porém, o que aconteceria se os andes apoiados
pelos PdJs fossem afligidos pela febre da descoberta?
Estes individuos poderiam roubar conhecimento ou
reliquias de seus companheiros ou procurar estudos
obscuros na va esperanga de que os fins justifiquem
os meios. Sera que o risco vale a possivel salvacao de
uma raca ou a derrota de um inimigo poderoso?
Arthas achou que sim quando empunhou a
Lamento Gélido para assassinar Mal’ganis e derrotar
o Flagelo... e acabou abandonando a trilha do guer-
reiro paladino e tornando-se um cavaleiro da morte.
[llidan se apoderou do Cranio de Gul'dan para der-
rotar 0 deménio Ticondrius... e acabou transforma-
do em uma entidade demoniaca.
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Em Warcraft, os objetivos nobres atingidos por
meio da traicio geralmente acabam terrivelmente
mal. Mesmo assim, isso nio significa que dessa vez,
nao va funcionar.

T e
- Mais Rivalidades

As rivalidades em Warcraft nio se restringem

T e

apenas 4 Alianca e a Horda e a inimizade entre os
elfos da noite e os altos-elfos. As outras racas tam-
bém ndo vivem necessariamente em paz com os
demais habitantes do continente.

Os meio-elfos desprezam quase todos os outros
seres, Parias desde o nascimento, estas criaturas
solitarias sao rejeitadas primeiramente pelos seus
pais e pelo seu povo. Depois disso, supoem que
todos os outros fardo o mesmo, o que os leva a
vidas amargas ¢ cheias de desconfianca.

Os Kaldorei nio sio os tnicos que suspeitam
da obsessao dos altos-elfos pela magia arcana. Os
.andes Forjaferro também tratam os seres

4 ~_enlouquecidos pelo poder com cuidado e se
" mantém a distincia.

Os goblins rivalizam um pouco com os

Forjaferro, ja que invejam a pericia destas criatu-

.. ras com a pélvora. Os mais ambiciosos planejam
uma missio de reconhecimento para desvendar:
o0s segredos dos andes. Se for descoberto, este
tipo de afronta podera transformar meros rivais
em inimigos.
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O Papel da Magia em Warcraft

A magia ¢ a fonte de muitos dos problemas que as
racas de Kalimdor enfrentam hoje em dia. Abusar
do arcano leva, inevitavelmente, a tragédia. Virias
racas sabiamente voltaram-se  pratica da magia divi-
na para atender as suas necessidades

Mesmo assim, ndo ha duvida de que a derrota da
Legido Flamejante ocorreu gracas ao uso deste poder.
Quando os conjuradores das diversas afiliacoes se
uniram, manipulando tanto a magia arcana quanto a
divina, a energia foi suficiente para afastar as forcas
do Flagelo e da Legido Flamejante.
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Ninguém duvida que a magia arcana seja
poderosa. Muitos ficam preocupados porque ela é
poderosa demais. Sua utilizacio atraiu a Legido
Flamejante mais de uma vez e corrompeu os outrora
pacificos xamas orcs. Seu encanto foi a forca que
separou as ragas élficas. A magia arcana ¢ um poder
maculado e destrutivo que, segundo alguns, amaldi-
coa aqueles que a detém. Nio se achara uma ferra-
menta mais perigosa do que esta em Kalimdor e,
mesmo assim, muitas racas ainda tentam controlé-la.

Por sua vez, a magia divina é uma forca mais pura.
O poder dos xamas e dos druidas vem da natureza,
dos elementos e da fé. Estes praticantes se tornam
curandeiros ou druidas selvagens, exaltando a forca
natural que corre por suas veias e se manifesta na
forma de milagres.

Os elfos da noite sio dedicados as artes naturais,
pois abdicaram da macula arcana ha muito tempo.
Os druidas desta raca sio lideres espirituais podero-
sos e admirados pela sociedade. Os orcs estio reto-
mando sua antiga tradicdo, pois eliminaram a cor-
rupc¢ao do arcano de seus espiritos. Os xamas agora
sao os lideres da sociedade e tentam desviar os guer-
reiros de seu passado violento e conduzidos a uma
existéncia mais cordial

Os altos-elfos sdo as criaturas com menor probabi-
lidade de dedicar um tempo consideravel a magia
divina. Eles a véem como uma trilha mais fraca do
que o poder ostensivo oferecido pelo arcano.
Naturalmente, o caminho divino nio leva ao vicio...
o que acaba interferindo nas opinides das demais
escolas de magia.

O Inimigo
g

A Terceira Guerra acabou, mas muitos dos inimigos
da Alianca e da Horda encontram-se bem vivos, embo-
ra estejam se ocultando nas sombras. Muitos passam
o tempo em siléncio e na escuridio, aguardando pela
oportunidade de executar seus planos cruéis.

Ha cultos sinistros que veneram a morte e os demo-
nios, seres vingativos e mortosvivos implacaveis
escondidos ao longo das regides devastadas pela guer-
ra. Além destes, existem as ameacas mais prosaicas,
embora nao menos perigosas, dos centauros, das har-
pias e dos javalis-espinhos.
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Cultos Demoniacos

Durante o reinado da Legiao Flamejante, os mor-

tais, desde lordes importantes até plebeus insignifi-
cantes que seguiram os demonios receberam um
poder diferente do que jamais conheceram. Apesar
desta forca ter desaparecido, eles estio determinados
a recupera-la. Muitos destes mortais sedentos pelo
poder se reinem em segredo para praticar as artes
proibidas da demonologia e evocar as criaturas do
Caos Inferior.

Enquanto os cultistas seguem planos unificados
para recuperar o poder, a desconfianca entre as racas
permanece. Portanto, os cultos demoniacos raramen-
te incluem membros de racas diferentes.

Os cultistas sio obcecados pela aquisicao de qual-
quer espécie de poder migico ou politico. Eles se
infiltram em comunidades e estruturas politicas
para enganar individuos importantes com a inten-
¢ao de obter riquezas para seus companheiros, colo-
carem-se em posicoes de autoridade ou até mesmo
para eliminar uma ameaca que tenha chegado perto
demais de descobrir a presenca de um culto. Em
publico, eles sio educados, bem vestidos e muito
dificeis de se encontrar, muitas vezes membros de
alto escalao de conselhos tribais ou 6rgios governa-
mentais. Negociantcs, comerciantes, mercadores,
contrabandistas e vendedores, principalmente, for-
mam as fileiras de um culto; os soldados nio sio
comuns nestes grupos, mas existem. Os membros
levam vidas normais separados uns dos outros nas
cidades onde residem. As reunides sao feitas nas flo-
restas além da civilizagio em vales escuros e cavernas
profundas onde os gritos de suas vitimas — oferen-
das aos lordes demoniacos, cobaias de novas magias
ou infelizes que descobriram seus segredos — nio
podem ser ouvidos.

Cada individuo detém uma marca de identifica-
¢ao oculta no corpo que indica sua posicio e o
culto ao qual pertence. Por exemplo, os cultistas de
Marapor que habitam a regido costeira de Desolace
tém um desenho na forma de uma estrela de seis
pontas gravado no couro cabeludo. Os cultistas de
Soblimina nos confins da Floresta do Vale
Acinzentado tém uma tatuagem pequena de uma
adaga gotejando no calcanhar do pé direito. Outros
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individuos apresentam diversas marcas e simbolos
em seus corpos.

Um dos maiores desafios quando se lida com os cul-
tos demoniacos nao envolve sua destruicio, mas como
encontrd-los. Além de se esforcarem muito para se mis-
turarem a populacio, os cultistas adotaram um siste-
ma implacivel e fatal para manter o siléncio de seus
companheiros sobre suas atividades sombrias. Uma
vez que se adere a um culto, ndo ¢é possivel sair, a ndo
ser com a morte (ou pior). Isso cria um sistema basea-
do no respeito e calcado em grande parte no medo.

Um bruxo poderoso ¢ o lider de cada organizacio.
Este individuo, perito em magias de evocagao e capaz
de se comunicar com os demonios presos no Caos,

raramente ¢ encontrado sem a protegio dos outros
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membros, de um cacador maligno ou de alguma
outra bucha de canhao descartavel que possa ser uti-
lizada para matar aqueles que o desafiam... ou ganhar
tempo suficiente para fugir. Mesmo sem esses servos,
um bruxo representa uma grande ameaca. Porém, o
restante do culto nunca deve ser esquecido, pois, se 0
bruxo for assassinado, os outros membros simples-
mente se escondem até que surja um novo lider.

s adoradores dos deménios raramente sdo guer-
reiros treinados. A furtividade e o terror sio suas
armas principais. Eles ndo existem para lutar, mas
para agir como o canal através do qual as hostes de
deménios um dia retornario a Azeroth. No entanto,
isto ndo significa que nio apreciem a violéncia con-
trolada (e devassa): torturas, envenenamentos, assas-

sinatos € outras mortes SilL‘I’ICiU.‘s:IH.
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O Conselho das Sombras

Espalham-se rumores de que o Conselho das
Sombras — estabelecido antes da Segunda Guerra
pelo bruxo orc Gul'dan — esti novamente em ativi-
dade. Ao contririo dos outros cultos que se dedicam
ademonologia, o Conselho das Sombras consiste em
soldados profanos que treinam exclusivamente para
a batalha final. Eles nio fazem reunides ou sacrificios
banais. Em vez disso, oferecem seus corpos para os
demonios do Caos Inferior.

Estes adoradores possuidos tém a forca triplicada,
seus corpos tornam-se retorcidos e deformados e seus
olhos adquirem uma luz avermelhada. Nenhuma
raca € imune a tentacao do grupo. Orcs e humanos,
trolls e altos-elfos, todos ji sucumbiram ao desejo... e
as fileiras do Conselho continuam aumentando.

A Legido Flamejante

Os ossos decompostos das hostes incendiarias da
Legiao Flamejante espalham-se por Kalimdor. Jaina
Mourorgulho, Malfurion Furia da Tempestade, Servo
e muitos outros herois lendérios arriscaram suas vidas
para combater os demdnios e salvar o mundo.

Alguns seres abissais sobreviveram a ultima batalha
na Fonte da Eternidade, e agora esta ameaga conti-
nua se escondendo nas cavernas esquecidas das
Montanhas Garras-de-Pedra ou nas florestas som-
brias do Vale Acinzentado. Estas criaturas estio for-
t“Llli:'ll‘idU plan(::-‘.} I'L’Cl_lpl‘_‘l'ﬂl’ld(')"ﬁe e Esperando 8]
momento propicio para reiniciarem a congquista.

Além destes demonios trazidos do Caos Inferior
durante a guerra, os cultos mortais estio contatando
— e atraindo — os senhores do horror. Estes seres
poderosos enviam um chamado quando surgem, evo-
cando quaisquer lacaios demoniacos, desde banshees
a gargulas, que estiverem aguardando por eles. Os
herois devem aprender rapidamente que o aumento
da atividade demoniaca significa que um senhor do
horror esta por perto.

Com a Legiao Flamejante reduzida a apenas uma
sombra de seu antigo poderio, um senso explicito de
vinganca implacivel motiva os ataques dos demonios.
Seu objetivo é conquistar lenta e metodicamente as
vilas, os povoados e até mesmo as grandes cidades.
Pequenas regides ja cairam nas maos destas criaturas,
gragas ao auxilio dos cultos demoniacos. Se este pro-
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cesso néo for detido, a Legiao Flamejante destruira o
mundo de Azeroth pela quarta — e possivelmente ulti-
ma — vez.

Embora esteja espalhada por Kalimdor, a Legiao age
como uma entidade coesa, capaz de realizar ataques
pequenos de forma simultinea em diferentes partes
do continente. Muitos sabios e xamis suspeitam que
um lider surgiu em meio as fileiras para organizar os
demonios, mas, até hoje, nao descobriram seu nome.
Alguns se perguntam se o préprio Sargeras nio teria
renascido em algum lugar do Caos Inferior.

A Legiao Flamejante visa um objetivo comum, mas
opera em pequenos grupos. Cada um esta isolado do
outro para se proteger, embora se comuniquem por
meio do Caos Inferior. Alguns grupos incluem bru-
x0s que dedicam todo o seu tempo disponivel 4 pes-
quisa de métodos para gerar um portal permanente
para o Caos — o que seri vital se a Legido recuperar
a forca necesséria para destruir Azeroth. Outros sio
formados por cacadores malignos, Infernais e
Guardioes da Perdicio e utilizados como tropas de
choque e armas de terrorismo.

O Flagelo de Mortos-Vivos

Apds a Batalha do Monte Hyjal, o Flagelo deixou
grupos de mortosvivos vagando pela terra em busca
de carne para ser devorada. Os mortosvivos também
consistem de avantesmas enlouquecidos que desejam
fortalecer seus lagos elementais a qualquer preco.
Além disso, hé fantasmas que percorrem o continen-
te aos prantos em busca de contato fisico, mas um
abraco destas criaturas ¢é letal para os seres vivos.

Estas criaturas dispersas sdo pouco organizadas e
geralmente atacam caravanas, residéncias nas frontei-
ras e postos isolados. Sua motivacio ¢ o préprio sus-
tento e preservacio e nao temem sofrer uma segun-
da morte para consegui-lo.

Os mortosvivos geralmente se agrupam em torno
de um necromante, em busca de seguranca e orien-
tagdao. Este lhes fornece um grau mais elevado de
sofisticacdo titica. Com a morte do necromante, os
carnicais e abominacées sobreviventes fogem do con-
trole, matando qualquer coisa em seu caminho, ou
fogem em busca de outro lider que os aceite. Ha
casos de um grupo de mortosvivos atacando outro
quando necromantes rivais guerreiam por territorio.
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Como nos dias da Legido, novos recrutas sempre
540 necessdrios para manter o ntmero de mortos-
Vivos, portanto, os necromantes se estabelecem perto
dos cemitérios, forcando os habitantes de Kalimdor
a vigiar os timulos ou, pior ainda, a construi-los den-
tro das muralhas das cidades para ficarem protegi-
dos. Isso enfurece os cidadios, pois, além de ocupa-
rem terreno fértil valioso, os cemitérios também
podem se tornar focos de doenca. Eliminar os mor-
tos-vivos € uma ocupacido bem remunerada em mui-
tas regioes de Kalimdor.

Lichs Desgarrados

O Flagelo ndo obedece mais a Legiao Flamejante
apos a Batalha do Monte Hyjal. Porém, seus mem-
bros vagam por Kalimdor sem a intenciio de criar um
exército semelhante ao anterior. Um morto-vivo soli-
tario ja chama a atengio; reunilos em um grupo
numeroso certamente incomodaria a populacio
local. Ao invés disso, estes lichs tém um tnico obje-
tivo: retaliacdo. Eles procuram aqueles que contribui-
ram para sua derrota, aniquilando, primeiramente,
todos seus entes queridos e, por fim, trazendo a vin-

ganca suprema ao alvo.

A Carcaca de Durross Malfactin

A abominaciio horrenda chamada de a Carcaca de
Durross Malfactin ¢ o resultado de uma experiéncia
necromintica que deu muito errado. O necromante
tentou.instilar uma inteligéncia limitada no cadaver
de um
Malfactin para que pudesse liderar grupos maiores

cavaleiro humano chamado Durross
de corpos modificados. Apesar de pouca, a inteligén-
cia da abominacido acabou surpreendendo o necro-
mante: a Carcaca assassinou o mago enquanto ele
dormia. Dizem que ela agora vaga pelas Terras Aridas
em busca de corpos para fundir ao seu cadaver ja

gigantesco.
Outras Ragas e
Criaturas Mundanas

Além das racas da Alianca e da Horda, além da cor-
rupgio da Legido Flamejante e do insidioso Flagelo,
ha outros seres vagando pelas terras de Kalimdor.
Alguns, como os furbolgs, os javalis-espinhos e os

abutres, dedicam-se apenas 2 autopreservacio.
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Outros, como 0s centauros e satiros, carregam o peso
de rivalidades antigas. Embora nio ameacem causar
uma destruicio global, estes seres ndo deixam de ser
perigosos.

Algumas racas podem se mostrar agressivas para os
herois, seja devido ao ressentimento de terem sido
expulsas de suas terras natais ou simplesmente por
odiar qualquer coisa diferente deles mesmos. Os cen-
tauros, o0s satiros e as harpias S0 as racas mais
comuns. As tribos de centauros sio inimigos antigos
dos taurinos e estendem esta rivalidade aos orcs de
bom grado. Os sitiros sdo elfos da noite corrompidos
que desprezam seus primos sadios. As harpias
odeiam a todos.

Embora estas criaturas sejam hostis, apenas um
heroi tolo achara que essa agressividade significa
estupidez. Os centauros, os satiros e as harpias con-
seguem agir de forma surpreendentemente organiza-
da — os dois primeiros sio até mesmo conhecidos
por atuarem em conjunto. Os sdtiros, principalmen-
te, apreciam as emboscadas nas florestas e as harpias
constroem ninhos com defesas impressionantes nos
topos das montanhas.

Qutras ragas — especialmente os furbolgs e os
javalisespinhos — sio menos agressivas, embora nio
menos perigosas. Eles se parecem mais com animais
extremamente espertos do que com humandides
racionais. Eles se importam com suas crias e cons-
troem acampamentos para se protegerem, mas Nao
possuem uma organizagio solida ou motivacio
politica. Eles preferem fugir a enfrentar uma ameaca,
mas ndo hesitardo em proteger seus semelhantes ou
em atacar se forem provocados.

E também existem os dragdes. Kalimdor abriga
cinco linhagens diferentes: negro, azul, de bronze,
verde e vermelho. Cada uma possui personalidades e
tendéncias diferentes. Os dragdes nio se preocupam
com os acontecimentos didrios em Kalimdor, por-
tanto, raramente sio vistos. Eles surgem apenas em
épocas de muita tensdo para ajudar a manter o equi-
librio, como ocorreu na Terceira Guerra. Desde
entao, retiraram-se para curar os feridos e monitorar
o fluxo de magia, alertas para 0 momento em que a
Legiao Flamejante surgira novamente. Os dragdes
sd0 extremamente inteligentes e devem sempre ser
tratados com cuidado e respeito.
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Warcraft e D20

O Livro dos Monstros de Warcraft inclui as cria-
turas especificas desta ambientacio, mas vocé tam-
bém pode utilizar 0 LMo. Apenas faca alguns ajustes:

® Os gnolls sio conhecidos por seus habitos como
saqueadores ou mercenarios. Embora tenham uma
inteligéncia comum, sio enganados facilmente com
promessas de alimentos e tesouros.

® Os golens podem ser de pedra, de carne e de
ferro e costumam proteger locais misticos. Ha relato-
rios recentes sobre estas criaturas vagando pelo inte-
rior como se niao estivessem sujeitos a nenhum

mestre. Alguns sibios suspeitam que uma forma

hibrida de magia arcana estd causando este feno-
meno.

® Os selvagens (ursos-corujas no LMo) sio diretos
€ Nao muito agressivos. Estes humanoides com cabe-
cas de passaro e pélos dsperos e desgrenhados sio
considerados abominagoes pela grande maioria, mas
tém o apreco dos elfos da noite. Eles possuem uma
inteligéncia agugada e muitas vezes compreendem
um bom raciocinio.

® Os kobolds sio humandides pequenos que
temem se aventurar na luz com medo de suas pro-
prias sombras. Mesmo assim, lutam ferozmente até a
morte se forem encurralados.
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