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Introducao

Bem-vindo a um mundo de fantasia que,
provavelmente, esteve nos céus de sua campanha
durante anos e vocé nem tinha percebido. Navios
voadores e maravilhosos castelos flutuantes ndo sdo
novidades e ja foram a base de muitas obras de ficcao.
O conto de fadas “Jodo e o Pé de Feijdo” tem como
tema principal um castelo flutuante e ndo podemos
deixar de falar de Tolkien, com sua consagrada trilogia
“O Senhor dos Anéis”, com as grandes dguias
inteligentes de seu mundo. Emum mundo onde a magia
estd presente, quase tudo é possivel e uma poderosa
raca ou mesmo guilda de magos pode mandar uma
cidade pelos ares, literalmente. Claro que isso so serd
possivel em um mundo de fantasia, expandindo as
possibilidades com novos desafios, inimigos e criaturas.

Este livro se apdia em uma idéia simples: o que
540 as nuvens do seu mundo que se acumulam em cima
das cidades, vilas, ruinas, castelos e outros lugares? Que
tipo de criatura vive 14 em cima? Quais os tipos de
nuvens-ilhas existem? Como estas criaturas vizjam? Eles
interagem com o mundo da superficie?

Capitulo 1— Apresenta algumas diretrizes e
respostas para essas perguntas e a idéia basica: como
um reino nas nuvens pode parecer.

Capitulo 2— Detalha as trés principais racas
que habitam as nuvens: Aracnos. Avian e Elfos do Céu.
Todos sdo apresentadas com breve descricio da cultura
e regras para utilizacio em campanha.

Capitulo 3— Inuoduz duas d
e descreve como as classes do livro basico s30 nos reinos
aéreos.

ses de prestigio

Capitulo 4— Descreve novos talentos Uteis
para aventuras aéreas.

Capitulo 5—Expande as regras para combate
acreo, permitindo realizar batalhas dreas sem grande
dificuldade.

Capitulo 6—Regras para navios aéreos (navios-
arcanos), maravilhas da magia que permitem “navegar”
pelos céus.

Capitulo 7- Nenhum cendrio de aventura
estaria completo sem monstros ameacando os herois
e, neste capitulo, serdo apresentados 0s monstros mais
comuns nas nuvens-ilhas.

Este & o primeiro livro de uma trilogia. O
segundo volume, “Sellaine: j6ia das nuvens” trard
algumas localidades dos reinos aéreos que poderdo ser
facilmente adaptados para seu mundo de campanha. O
terceiro volume apresentard mais monstros e artefatos.

Assim, prepare suas assas, suba a bordo de uma
Aguia de Guerra e prepare-se para explorar uma nova
aventura.

Capitulo T:
Os Reginos dos Cgus

Longe do alvoroco do cotidiano, flutiam reinos
muito distintos, em nuvens aparentemente normais e
comuns, que vagam inocentemente pelo céu. Nos
pontos mais elevados da atmosfera, fendas extra-
dimensionais canalizam energias do plano elemental do
ar, emergindo em nosso mundo. Estas esséncias
parecem nuvens normais, mas sao solidas. No plano
elemental, formam as ilhas e continentes nos quais as
civilizagbes crescem e prosperam. De cima, € possivel
ver por¢oes de terra e pequenas florestas, onde vivem
animais, humanoides e outras criaturas. Alimentados
por chuvas de nuvens mais altas ou mesmo pelos
cortantes ventos imidos que varrem a regiao onde se
encontram, os reinos das nuvens sdo locais onde quase
todas as formas de vida podem existir.

Nuvens solidas sdao raras na maioria dos
mundos do plano primario. Porém, em alguns mundos,
estas formactes sio muito mais comuns, principalmente
aqueles com forte presenca elemental. Nestes mundos,
10% das nuvens sdo capazes de sustentar a vida.

Em mundos onde reinos nas nuvens existem,
os wyverns nidificam entre as nuvens, assim como grifos
e estinges. Dragdes que desejam ficar a sos com seus
iguais, consideram viver nas nuvens-ilhas algo muito
satisfatorio, vivendo em castelos ou mesmo em
cavernas, longe de cacadores de dragdes, ladrdes e
oulros inimigos.

Nestas nuvens, verdadeiros reinos sdo erguidos,
belos navios-arcanos, construidos pelos elfos do céu,
planam pelo ar, refletindo a luz do sol enquanto se
aproximam das docas aéreas. Valentes aventureiros se
unem a valorosas tripulacoes para velejar pelo céu a
procura de ermos desconhecidos, visitando reinos
longinquos, buscando tesouros ou enfrentando
monstros ou ameacas maiores. Halflings
empreendedores usam magia ou mMesmo um navio-
arcano para estabelecerem comeércio entre as nuvens e
a superficie. Com um alto nivel de magia € possivel que
os reinos dos céus sejam densamente povoados e com
riquezas inigualaveis.

Reino dos Céus €©€m

Suas Hventuras

Este livro apresenta trés racas que vivem quase
que exclusivamente entre as nuvens: os Elfos do Céu,
Aracnos e Avians. Todos possuem pequena ligacdo com
a superficie, pois as viagens entre o solo e as nuvens-
ilhas sio bem limitadas.

Se vocé quer conduzir um jogo onde o contato
terra/céu é limitado, entdo as viagens aéreas sdo
extremante raras. Poucos arcanos (magos, feiticeiros e
etc) possuem conhecimento para construir navios-
arcanos. Itens como assas artificiais ou magicas também
serdo raras e somente 0os mais poderosos seres
possuiram algo similar. Ambos os reinos (terra ¢ céus)




ignoram um ao outro.

Aqui neste livro, assumimos que existe uma
pequena ligacdo entre as duas regides, mas as viagens
sdo dificeis e a interacdo mais rara ainda. Navios-arcanos
sdo comuns entre as nuvens, mas quase desconhecidos
na superficie do planeta. Alguns eruditos podem ter
informacoes sobre a outra regido, porém muitos
cidadaos, em ambos os lados, acreditam que apenas seu
reino existe e o restante € lenda. Claro que os moradores
das nuvens sdo mais atentos para com o mundo do
solo, com suas imensas cordilheiras € montanhas ou
vislumbram o solo quando estio viajando. Sdo poucos
08 que viram outras racas no solo e preferem evitar a
superficie.

Se voce quiser uma campanha onde os reinos
do céu sdo comuns, entio navios-arcanos também setdo
meios corriqueiros de transporte. As principais cidades
terdo portos e docas pata suportar Ou mesmo construir
navios-arcanos. Em alguns lugares, o trafego aéreo pode
ser tio comum, ou até mais denso, que o maritimo, por
ser mais rapido e seguro. Exércitos podem ser equipados
com esta tecnologia-magica e protegem seus aliados ou
guerreiam seus inimigos pelo ar.

Seja qual for a forma que vocé usara para
acrescentar o contetdo deste livro em suas aventuras,
seja cuidadoso pois esta tecnologia-magica pode ser
muito perigosa. Se uma nacao produz navios-arcanos,
NA0 OS Usard apenas para 0 comercio. Se as viagens
aéreas sio comuns, & possivel que nacoes em pontos
distantes do mundo estejam mais acessiveis, reduzindo
as distincias do mundo. Analise as repercussdes em
seu mundo antes de adotar os reinos dos céus. E
aconselhivel que voce utilize uma das opcoes descritas
acima ou utilize apenas aventuras desenvolvidas nos
reinos do céu. Acrescentar estes elementos de uma tinica
vez pode ser problemitico em uma campanha em

andamento, assim seja cuidadoso e acrescente aos
POouCos.

Topografia ¢ Clima

A forma dos reinos dos céus pode ser muito
variada, podendo possuir quilbmetros de didmetro ou
apenas alguns poucos metros. Podem ser belos, cheios
de lixo, com buracos que podem causar a morte de
viajantes incautos ou permeados de tineis e cavernas.

A parte inferior de uma nuvem-ilha é composta
de um material fibroso e espesso. Na maioria das vezes,
a parte superior ¢ recoberta de terra imida e argilosa,
capaz de dar suporte a plantas, drvores e outros
elementos. Entretanto, alguns reinos possuem terrenos
radicalmente diferentes. A maioria das nuvens tem um
clima temperado, entretanto refletem o clima da regifio
sobre a qual se encontram. Quando uma nuvem vaga
para regides Articas, torna-se muito fria e a neve se torna
comum, Ao passar sobre desertos fica muito seca e sobre
0s oceanos, fica muito itmida e morna.

Geralmente, estas nuvens percotrem caminhos
previsiveis, sempre retornando ao mesmo ponto depois
de um ano. Os ventos as conduzem e, algumas vezes,
une reinos em um Gnico local durante algumas épocas
do ano. Nestas ocasides, comunidades aliadas celebram
festas e negociagdes. Mas se sdo rivais, guerras eclodem
e as batalhas se arrastam at€ gue as nuvens se separem.

Comunidadegs nas Nuvens

S0 estruturadas da mesma forma que as
cidades, aldeias e vilas da superficie. Porém, a magia é
muito mais comum nestas comunidades. De um modo
geral, os arcanos (personagens capazes de lancar magia)
estdo dois niveis acima de seus correspondentes na
superficie. Estas comunidades possuem complexas
docas para assegurar que Os Navios-arcanos possam
ancorar com facilidade e seguranca. Muitos navios-
arcanos ndo sdo sofisticados o bastante para ficarem
fluruando por tempo indefinido. Por isso, eles dependem
de boas docas e portos.

Poucas comunidades se importam em erguer
MUros ou outras protecoes, a menos que a comunidade
ou reino esteja localizado em dreas de risco, onde vivern
criaturas perigosas. Enquanto a maioria das cidades do
solo se preocupam com ataques vindos de terra, os do
reino aéreos se preccupam com ataques vindos do céu,
o que influencia a arquitetura e a psicologia dos nascidos
aqui. Assim, fortificacdes defensivas tendem a se
espalhar por toda a comunidade. As muralhas exteriores
sdo projetadas para proteger contra ataques de solo,
enquanto as torres mais elevadas formam anéis
concéntricos equipados para proteger contra ataques
aéreos com arqueiros e armas de projéteis.

A maioria das cidades exige que os navios-
arcanos que chegam dirijam-se diretamente para as docas
da cidade. Navegar sobre outras rotas ou dreas pode
resultar em altas multas ou punicido pior. Nos céus, &
melhor atirar primeiro e se desculpar depois do que
correr o risco de ataques piratas ou invasoes de Aracnos.

Geralmente, as edificacdes sao construidas de




madeira ou outros materiais organicos. Enquanto
arvores e plantas florescem nas nuvens, pedras e metal
sao muito raros. As ancestrais comunidades élficas, que
eram pequenas comunidades no passado, hoje tém
telhados forjados em ferro, aco e bronze. Estas
maravilhosas colonias sdo poucas, mas possuem uma
linha de defesa extremante eficiente. Muitas incursoes
contra os elfos do céu ja foram (e ainda sao) tentadas,
mas foram agoes que ndo obtiveram bons resultados e
eles ainda prosperam.

As cidades élficas sdo construidas
preocupando-se primeiramente com a protecio e depois
com a estética. Os elfos do céu aprendem a manejar
armas e todos os adultos devem responder ao alarme,
J tomando posicao de luta junto aos guardas. A guarda
~ destas cidades sao renomadas e conhecidos por nao
tolerarem erros. Algumas palavras injustas podem
adquirir proporcoes muito maiores dentre este povo.

Cidades comerciais sempre se mantém acima
da superficie. Estes centros cosmopolitas ou sio
dirigidos por elfos do céu ou por associaches mercantis.
Estes lugares sao um pouco negligentes em termos de
seguranca e patrulhamento, ndo seguindo o padrao de
uma cidade élfica.

Algumas comunidades sdo independentes e
isoladas de outras, muitas foram fundadas por
exploradores independentes, colonos, pesquisadores ou
exilados de outras civilizacdes. Rudes e sem requintes,
estas cidades sio muitas vezes portos seguros para
piratas e outros criminosos. Elfos do céu invadem
lugares suspeitos em busca de criminosos, 0 que gera
grande tensdo entre os elfos e os reinos independentes.

Tipos dg Rginos

A maioria dos reinos nas nuvens sdo luxuriantes
e podem possuir grandes colheitas, belas cidades e
criaturas. Porém, a natureza magica destes reinos
permite que tomem formas estranhas e incomparaveis.
A seguir serdo descritos os reinos comumente
encontrados.

Nuvem Tipica: O reino tipico estd coberto
de florestas luminosas, separadas por grandes planicies
gramadas. Em dreas muito Gmidas, uma nuvem pode
ter um pequeno lago em seu centro, com as
extremidades das nuvens possuindo grandes montanhas
de nuvens erguendo-se em dire¢io ao céu, como uma
“tigela”. Como ouro e metal sio raros ou
desconhecidos, as comunidades destas nuvens contam
com o comércio com as comunidades que vivem no
topo das montanhas. Por baixo, elas se parecem com
nuvens brancas e fofas como algodio.

Nuvem de Fogo: Estes reinos quentes sao o
resultado da estranha unido entre fogo e terra com a
esséncia elemental do ar. As vezes, um vortice
dimensional cria uma passagem entre multiplos planos
elementais. Na maioria das vezes, a colisio destas
energias destroi o portal, mas em alguns casos raros, a
mistura de ar, terra e fogo sao projetadas para o plano
primério formando nuvens de fogo. Vistas de baixo,
540 nuvens repletas de relampagos, com poderosos
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trovoes e explosoes de energia. Vistas de cima, selvagens
explosoes, muita fumaca e rocha derretida. Os viajantes
evitam estas nuvens, apesar de serem ricas em ouro,
ferro e outros metais. Muitos empreendedores e
comerciantes cruzam os céus em ferozes batalhas pelos
recursos destes lugares. Infelizmente, estas nuvens sao
habitadas por criaturas de fogo, inclusive elementais e
efreets. Elas também sao reftigios para demonios e
outras criaturas dos planos inferiores. Com a raridade
do metal e ouro, os lucros acabam falando mais alto e
08 riScos compensanl.

Estas nuvens sao parecidas com “tigelas” e
parecem que foram moldadas, entretanto possuem
muitas dreas escarpadas em toda sua extensio. A
temperatura média fica entre 320 C e 45° C. Nio existe
dgua nestas nuvens. As nuvens de fogo sao protegidas
por seus exploradores e € comum que piratas aguardem
nas redondezas para saquear navios-arcanos com
carregamentos de ouro e outros metais.

TTha Flutuante: £ um grande pedaco de pedra
ou terra que flutua no céu como uma nuvem. Vista por
baixo, ela se parece com uma massa escura que, mesmo
distante, € muito opaca para ser uma nuvem. Ilhas
flutuantes sdo o resultado de experiéncias magicas ou
tentativas de criacdo de fortalezas, torres ou outras
construcoes voadoras. Mesmo ndo tendo tanto suporte
para vida como as demais nuvens-ilhas, costumam
preservar alguma vida vegetal e animal que estavam no
local quando foram arrancadas do solo. A maioria das
ilhas flutuantes possuem construcoées ou mesmo
castelos pertencentes ao arquimago que as criou,
algumas poucas possuem maravilhosas cidades
construidas de metal e madeira. Na maioria das vezes,
sao cidades comerciais ou pontos de parada para
viajantes. Também existem ilhas flutuantes desabitadas
e decadentes, que sdo usadas como refligios por dragoes
e criminosos, que se escondem em suas ruinas ou
cavernas. Obviamente, rochas sdo um artigo raro no
céu, tornando um castelo ou torre feita de pedra uma
fortaleza quase intransponivel. Por outro lado, ndo sao
preparados para suportar ataques aéreos, 40 menos em
sua maioria.

Nuvem de Energia Negativa: Surgem de
forma similar as nuvens de fogo, quando energias do
plano do ar, negativo e primério unem-se, formando
um vortice que gera um portal. Estas nuvens sio negras,
com temperaturas abaixo de zero. Vistas de baixo, sao
como as pesadas nuvens de tempestade, impedido que
a luz do sol passe por elas. As nuvens de energia negativa
sdo infestadas de criaturas mortas-vivas e sio um
empecilho para as demais racas aéreas. A superficie
superior dessas nuvens sao cobertas por grossa camadas
de cinza negra, arvores mortas, ruinas, lixo e outros
destrocos. Mortos-vivos voadores como espectros e
apari¢oes infestam todos os recantos. Necromantes,
cultistas que adoram demonios ¢ piratas se associam
com os seres dos planos negativos e, algumas vezes,
estabelecem morada nestas nuvens. Existem muitos
rumores sobre criptas e mausoléus construidos por
mortos-vivos em homenagens a seus deuses negros. Se
isso for verdade, tais construgoes devem guardar muitos



tesouros, artefatos e gimorios poderosos.

Todas as criaturas mortas-vivas ganham +2 de
Resisténcia enquanto estiverem em uma nuvem de
energia negativa. Esta bonificacio € somada a qualquer
outra que elas ja possuam.

Nuvem Esculpida: Estas nuvens representam
o auge da magia dos elfos do céu. Poderosos magos
élficos conseguem manipular as nuvens normais do
mundo e infundi-las com pura energia elemental,
transformando-as em nuvens solidas, capazes de
sustentar bases militares e outras construcoes. Nelas sdo
formadas enclaves de elfos que sdo a principal linha de
defesa da nuvem. Nao € incomum que se usem outras
nuvens acima e abaixo para dar maior poder defensivo.

Elfos utilizam as nuvens esculpidas,
principalmente como bases militares. A principal
estratégia e escavar estas nuvens, criando complexos
tineis onde serd colocada a base. Os elfos rangers e os
exploradores mantém os piratas e outros inimigos fora
de seus limites. Muitas vezes, os elfos realizam ataques
40s seus inimigos, forcando-os a se abrigarem em alguma
nuvem aparentemente normal e, quando eles se
aproximam, uma frota de navios-arcanos realiza um
ataque fulminante.

Nuvem Selvagem: Sio nuvens padrio, mas
530 muito perigosas. Sdo cobertas por florestas habitadas
por criaturas selvagens e outros animais ferozes.
Algumas destas nuvens possuem ruinas de civilizacoes
ancestrais e torres de defesa perdidas, que ainda podem
conter muitos segredos e costumam atrair alguns
aventureiros.

Qutras Caractegristicas

Reinos de nuvens ndo sdc o Unico tipo de
fendmeno que um marinheiro do ar ird encontrar em

suas viagens. Os perigos descritos a seguir sio grandes
ameacas para estes viajantes.

Bolsiio Elemental: Fstas dreas aparentemente
tranqtiilas dos céus, sao na verdade assoladas por
poderosos ventos. Um capitdo qualificado pode navegar
facilmente por estes bolsdes, mas os viajantes
inexperientes podem se meter em apuros nestas regices.
Geralmente, um bolsao tem 8 quilémetros de largura.
Do exterior, o observador deve fazer um teste de
Sobrevivéncia (CD 20) para perceber um destes bolsoes,
antes que seja pego de surpresa. Os mais experientes
podem sentir o deslocamento irregular dos ventos e
nuvens destas dreas. A cada 10 minutos que um navio-
arcano velejar por um bolsdo elemental, seu capitio ou
piloto deve fazer um teste de Profissdo (marinheiro)
com CD 20. Se nio for bem sucedido, o navio sofre
1d6 pontos de dano. Os navios-arcanos viajam com a
metade da velocidade dentro do bolsao.

Cemitério Flutuante: Sio restos e ruinas
flutuantes, que geram zonas de magia morta e muitas
vezes caotica, cruzando perigosamente 0s céus. Muitos
destes cemitérios sdo visiveis a longa distincia, por serem
cobertos de escombros, navios destruidos e lixo. O
grande perigo € que estes cemitérios drenam o poder
dos navios-arcanos, fazendo com que encalhem sobre
eles. Estes cemitérios possuem cerca de 6 quildmetros
de raio. Sao assombrados por fantasmas de marinheiros
que morreram de fome, mortos-vivos e até criaturas
extra-planares. Mesmo com 0s perigos destes cemitérios,
muitos aventureiros se atriscam neles, atras dos tesouros
e cargas perdidas.

Criaturas voadoras ndo sdo afetadas pelas
energias destes cemitérios. Apenas navios-arcanos,
magias e artefatos magicos sao cancelados aqui.

HAventuras

Quando for preparar aventuras nos céus,
lembre-se de enfatizar as trés dimensoes dos reinos. Os
inimigos podem atacar de qualquer lado ou vindos de
cima ou de baixo. Quando os PJs encontrarem um novo
reino de muvens, € provavel que sobrevoem o local para
fazer uma avaliacio do terreno em busca de algo
interessante ou apends para se certificarem dos perigos.
Conte com 0 imprevisto para que voceé possa estar um
passo 4 frente dos jogadores.

Use as nuvens comuns para abrigar perigos,
monstros ou piratas prontos para atacar os PJs de
surpresa. Mesmo que as batalhas nos céus possam ser
menos empolgantes que as realizadas em lerra, vocé
pode compensar com maior perigo que pode vir de
qualquer lugar, como escombros flutuantes ou coisas
similares.

As quedas sdo um perigo constante nas
aventuras aéreas. Os PJs devem se prover com artigos
que possam ser usados para evitar quedas mortais, como
magias, pocoes ou artefatos. Seja compassivo e evite
que os PJs deixem coisas importantes cairem. O
caminho até o solo € longo e isso pode atrasar o
andamento da aventura.




Capitulo 1l: Racas

Hracnos

Em um dia quente e ensolarado, um observador
cuidadoso pode, algumas vezes, notar uma nuvem cinza
que flutua no céu parecendo uma nuvem de chuva,
embora as demais nuvens ao redor estejam alvas como
o algodao. Se o observador tiver sorte, a nuvem se vai,
flutuando, e ele nao notard nenhum detalhe adlicional.

Por outro lado, se ele ndo tiver sorte, podera
perceber uma coldnia de aracnos como um ninho
moldado no centro da nuvem, emmeio a um amontoado
de teias, com estas criaturas apinhadas. Neste caso, sO
podera contar com um navio-arcano rapido ou bem
equipado para ndo ser pego pelos aracnos e arrastado
para seus horrendos calaboucos, onde tera sua vida
drenada, escoando junto com seu sangue.

Os aracnos sdo aranhas inteligentes, vindas do
plano elemental do ar. Vagam pelos céus em gigantescas
coldnias de teia flutuantes, parecidas com nuvens
estranhamente coloridas para um observador
destreinado. Aracnos sao os mestres da magia e da
emboscada. Guiam suas colonias de modo a espreitar
nuvens habitadas ou com recursos que possam pilhar,
atacando em grupos que caem usando para-quedas feitos
de teia. Como os aracnos precisam de sangue e outros
fluidos corporais para sobreviver, preferem capturar suas
presas ainda vivas para serem levas como alimento.

Personalidade: Aracnos sdo repulsivos,
calculistas € ambiciosos. Consideram que um assassinato
friamente planejado é o maximo de sua arte. Eles véem
0s “poucas-pernas” (como se referem aos humandides)
como infelizes e primitivos que s6 servem para o
trabalho. A sociedade aracnal tem uma dicotomia
estranha, possuindo leis rigidas contra assassinato,
traicao e roubo mas seus habitantes possuem uma forte
tendéncia de quebra-las. A mente aracnal parece ter sido
gerada para quebrar as leis, mas eles devem fazé-lo sem
levantar suspeitas. Leis Aracnais servem para assegurar
um minimo de lealdade e isso os torna ainda mais
maquiaveélicos.

Descrigao Fisica: Um aracno € uma grande
besta aracnidea com pernas mais longas do que uma
aranha gigante, o que lhes permite caminhar com maior
distincia do solo. Possuem dois grandes olhos na face,
totalmente amarelos e sem pupilas ou outras
caracteristica de um olho comum. Quando estio
enfurecidos, seus olhos ficam vermelhos e quando estio
tranquilos ou em repouso, os olhos adquirem um tom
azulado. Ndo possuem mandibulas, mas em seu lugar
possuem uma grande boca com centenas de dentes.
Embaixo de suas linguas atrofiadas, possuem um tubo
oco que se estende para tirar sangue e outros fluidos de
suas vitimas, para poderem se alimentar. Suas duas patas
dianteiras sdo longos bracos, parecidos com dos
humanoides, que lhes permitem manejar armas,
ferramentas e magias com facilidade. Suas maos sio
quase circulares e possuem oito dedos. Aracnos mais
velhos possuem barbas curtas e de pelos duros, que
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sobressaem do queixo. Machos e fémeas sdo
indistinguiveis para as outras racas.

Aracnos ndo tem necessidade de usar
vestimentas, seus corpos sdo cobertos por uma grossa
pele extremante dura. Eles usam bolsas, armas
embainhadas e seus pertences presos 4o corpo por teias,
permitindo-lhes acesso ficil a estes artigos. A cor dos
aracnos pode variar de individuo para individuo, porém
o preto e o marrom predominam. Os mais velhos e de
familias nobres exibem um belo tom vermelho, amarelo
ou azul metilico, com manchas em tons diferentes. E
comum que utilizem tintas para pintar simbolos e
brasdes em seus corpos, principalmente no abddmen.

Relacdes: Os aracnos véem os humanoides
como fontes de comida, mas algumas vezes podem se
aliar com racas que se mostraram muito dificeis de
conquistar, como gigantes, dragdes ou até mesmo
mortos-vivos inteligentes. Aracnos odeiam elfos muito
mais do que qualquer outra criatura, por considerar seu
sangue uma iguaria sem igual e por suas capacidades
mdgicas muito refinadas, o que os tornam presas
perigosas. Os aracnos ja ouviram muitas lendas sobre
elfos negros que vivem nas profundezas da terra aliados
a grandes aranhas.

Aracnos usam monstruosas aranhas como
montaria ou bestas de trabalho. Eles mantém alguns
seguidores e ajudantes e capturam alguns para serem
escravos em suas comunidades.

Tendéncia: Aracnos sdo quase senipre maus,
com a maioria tendendo para leal e mau. Sao organizados
em coldnias e seguem uma hierarquia ordenada, com a
nobreza controlando a todos com pulso forte. A
sociedade aracnal depende de um rigido conjunto de
leis, codigos de conduta e regras de etiqueta para impedir
que seus cidadaos egocéntricos, com instintos
assassinos virem-se uns contra 0s outros e lutem pela
supremacia. Dentro dos confins de uma colonia
flutuante, os aracnos aprenderam da forma mais dura
que a ordem e seus codigos restritos sao necessirios
para minimizar seus instintos malignos.

Espaco dos Aracnos: Estas criaturas vao para
onde querem cruzando os céus. Somente os esforcos
de herdicos aventureiros, frotas de humanos e os navios
de guerra dos elfos do céu impedem que infestem todas
as nuvens. Colonias de aracnos sio grandes massas
flutuantes de teias. Dentro destas colonias, existem
centenas de passagens labirinticas, galerias de escravos
e cAmaras de alimentacdo, com aposentos que parecern
vivos. Poucos ousam passar por perto do espaco aéreo
conquistado pelos aracnos, Devido a grande luxtria com
a qual se alimentam e a voracidade com que devastama
vida, eles raramente permanecem no mesmo lugar por
longos periodos, partindo para novas regioes em busca
de novos espdlios.

Religido: Aracnos adoram Azlach Natha, a
rainha das teias e guardia da tristeza. Os clérigos desta
raga ensinam cue Azlach teceu todos os elementos que
geraram o universo. Os outros deuses, enciumados com
seu trabalho, lancaram-na em uma cova infinita de pura



escuriddo, tomando para si tudo que havia sido criado.
Como vinganga, ela gerou 0s aracnos € 0s colocou em
mindsculas teias flutuantes criadas por ela. Agora, eles
se espalham pelo multiverso, conquistando e
engrandecendo seu nome. Os dominios de Azlach
Natha sdo: Ar, Mal, Ordem e Enganacido. A arma
favorecida € a espada curta. Seu simbolo sagrado € uma
teia circular prateada.

Linguagem:
Aracnos falam uma lingua
totalmente desconhecida
no plano primario,
ensinada a eles por
Azlach Natha. Um
aracno recem-nascido
ja inicia sua vida
toralmente capaz de
falar. Alingua destas
criaturas € uma
combinacio de
gestos de mao,
grunhidos e
algumas palavras.
Apesar do grande
esforco e doslongos
séculos de estudos,
ninguém conseguiu
decodificar este
idioma. E

Manuscritos
aracrnos sAo feitos de teia em padides
de textura, cor e densidade sem igual, sem
letras reconheciveis. Os aracnos léem seus manuscritos
passando os dedos ao longo das linhas de teia que o
compOem. Além disso, os aracnos mais sabios falam o
Comum, Elfico e outros idiomas de seus inimigos que
ja foram capturados, facilitando que se comuniquem e
facam uso de artigos magicos e tomos deles.

Nomes: Como a lingua dos aracnos €
incompreensivel para as outras racas, 0s que mantém
contato com humandides adotam nomes que reflitam
seu temperamento ou alguma caracteristica peculiar.
Tecedor dos Céus, Garras de Ouro e Veneno Ligeiro
sao exemplos de nomes adotados por eles.

Aventureiros: Por considerarem quase todas
as racas como alimento, esta raca costuma ser o inimigo,
sendo cacada pelos aventureiros e jamais trabalhando
em conjunto. Entre aracnos sao comuns ladinos, arcanos
e clérigos como classes. Barbaros e druidas sdo
completamente desconhecidos entre eles.

Tracos Raciais dos Aracnos

+2 Destreza, +2 Inteligéneia, -2 Constituicdo, -2
Sabedoria; aracnos sao dgeis em seus 2,50 metros e
totalmente adaptados para viver nos ares, onde o minimo
deslize pode ser fatal. Eles também sdo estrategistas e
pensadores inexoraveis que dispensam as emocdes e
intuicdo em prol da logica e pensamento matemaitico.
Seus membros esbeltos, com a camada de carne abaixo
de pele dura, sdo frigeis, tornando-os suscetiveis a danos.
Por sua natureza alienigena, ndo compreendem as
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emocoes e a forma de pensar de outras racas e sua auto-
confianca os faz negligenciar alguns perigos em
potencial.

Tamanho Médio: Nao possuem qualquer vantagem
ou penalidade adicional por tamanho.

Membros-multiplos: Com seis pernas e dois bracos,
0s aracnos podem se manter estaveis e isso lhes permite
agarres eficientes. Além disso, um aracno conta com
uma largura maior, facilitando testes de
agarrar e imobilizar.

Deslocamento Basico: 9 metros.
- Visao na Penumbra: Aracnos
podem enxergar até duas vezes
mais longe que os humanos sob a
luz das estrelas, da lua, de tochas
ou outra condicdo de baixa
luminagdo. Nessas condicoes,
eles preservam sua habilidade de
distinguir cores e detalhes.
Escalar Paredes: Todos os
aracnos podem escalar paredes,
tetos e outras superficies como
uma aranha. Além disso, todos
0s aracnos tém Escalar como
uma pericia de classe.
- Resisténcia Dérmica:
Aracnos possuem uma pele
mais resistente que lhes da
um hdnus de +2 na CA.
- Grande Massa: Todos os
aracnos recebem 1d8 adicional e duas
vezes o modificador de Constituicio em seus
pontos de vida no 1° nivel.

Teias: Todos os aracnos podem produzir teias
pegajosas. Trés vezes por dia, um aracno pode langar
uma teia em um oponente para prendé-lo em uma
espécie de rede de teia. O alcance maximo desta teia €
de 15 metros de distincia com 3 metros de largura. E
efetivo contra alvos do mesmo tamanho ou menores
que o aracno. Trate este ataque como se fosse feito com
uma rede. A teia se fixa no lugar onde foi projetada,
impedido qualquer movimento. Para escapar de uma
teia aracnal, a vitima tem que fazer um teste de Arte da
Fuga (CD 20) ou arrebentar a teia um teste de Forca
(CD 26).

Tipo de Criatura: Aracnos sio considerados como
Aberracdes. Encantar Pessoa ou Enfeiticar Pessoa nio
fazem efeito neles.

Idioma Bisico: Aracnal, Comum,; Idiomas Adicionais:
Qualquer

Classe Favorecida: Ladino. Aracnos sdo criaturas
traicoeiras, com propensio para emboscadas e traicio.
Em sua sociedade, o assassinato € o roubo sio
considerados as duas melhores formas de se progredir
na vida. Mas dentro de suas colOnias, as leis rigidas
devem ser seguidas e estas servem para evitar que lutas
internas ponham em risco as suds existéncias.

Nivel de Personagem: Os aracnos sdo ligeiramente
metis poderosos que as racas tipicas. Acrescente um nivel
a ele em comparacio aos personagens iniciantes, ou sej,
08 aracnos iniciam no nivel 2.




Hvian

Planando entras as nuvens em grandes bandos
de guerreiros e sacerdotes, os avians s30 uma raga feroz
de bdrbaros ndmades que se assemelham a um
cruzamento entre orcs, humanos e aves de rapina. Com
estas caracteristicas, eles se destacam dos demais
humanadides. Sua aparéncia fisica grotesca & encoberta
pelas belas asas, quase sempre coloridas, que saem de

suas costas majestosamente.

Avians s30 os mestres do voo, indo dos cumes
de grandes montanhas aos mais isolados reinos das
nuvens. Nem mesmo as regioes selvagens do ar sdo
obstaculos. Eles voam em dreas que até elfos do céu
evitariam. Sao um povo orgulhoso e independente, que
ndo reconhece nenhum mestre, passando seus dias
planando nos ventos. Ferozes inimigos ou fortes aliados,
0s avians encaram a vida, seja um combate ou ndo, com
uma paixdo totalmente despreocupada e uma
naturalidade impar.

Personalidade: Nas regides selvagens dos
céus, dragdes, elementais ladinos € outros monstros sao
uma ameaca constante. Avians aprenderam a viver a vida
com intensidade. Fles enfrentam a morte, bebem em
excesso, celebram durante dias cada vitoria e nunca
desprezam uma oportunidade para isso. Avians ndo
sentem nenhuma vergonha em mostrar sua tristeza ou
expressar sua alegria. Como criancas dos ventos,
expressam a liberdade acima de tudo. Assim, sentem-se
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livres para expressar suas opinides em qualquer lugar
ou ficar bebendo até o sol nascer junto com a tripulacao
de um navio-arco. Os avians abracam este desejo de
liberdade de corpo e alma e raramente buscam controlar
ou dominar os outros.

Descricdo Fisica: Avians possuem cerca de
1,80 metros de altura. Suas asas estdo ligadas ao um
conjunto de musculos situados nas costas e ombros e
sio cobertas por penas coloridas. Os avians
se orgulham de sua plumagem e dos
padrdes de cores que elas exibem, o que
também indica sua linhagem perante sua
tribo. Seus rostos sao longos e angulares, o
nariz & similar ao dos orcs e as narinas
pouco salientes. Nao possuem cabelo, ao
invés disso possuem pequenas penas
felpudas de tom claro. No lugar de pés,
possuem garras fortes cobertas por uma
pele dura e grossa. Avians podem ser
brancos ou marrons-dourados enquanto
seus olhos sdo, normalmente, azuis.

Relacdes: Avians respeitam as
capacidades magicas dos elfos do céu e
costumam trabalhar para eles como
mercenarios, exploradores ou guias.
Odeiam os aracnos mais que qualquer oufra
criatura e os consideram repugnantes e uma
mancha nos reinos aéreos. Avians véerm os
andes, humanos, gnomos, orcs e outras
racas do solo com um certo ar de piedade,
poracharem que uma vida sem asas € quase
0 mesmo que ndo viver. Ndo possuem
nenhum rancor contra estas ragas €
raramente interagem com elas. Porém,
algumas tribos, particularmente os que
vivem nos picos de montanhas, possuem
ligaciio com andes que realizam comercio
de armas de aco com eles em troca de
servicos exploratérios ou mesmo como
guerreiros. Estas tribos respeitam as
habilidades combativas dos andes, mas nio entendem
como alguma criatura pode querer viver centenas de
metros abaixo do solo.

Tendéncia: Avians sio cadticos por natureza.
Eles apreciam a liberdade e acreditam que todas as
criaturas devem encontrar seu caminho, como o vento
faznos céus. Poucos avians abracam o mal, pois sabem
o valor da liberdade e nio buscam prejudicar ninguém.
Justamente por isso, raramente sdo encontrados
individuos cadticos e bons. Entretanto, ndo sio tio
incomuns quanto 0s maus. Avians nio costumam ajudar
viajantes ou aventureiros, mas também ndo irdo
atrapalhar.

Espago Avian: Avians estabelecem seus ninhos
e tribos nos picos montanhosos ou nuvens selvagens,
formando tribos ligadas pelo sangue e pelo matimonio.
Vivem em harmonia com seu ambiente e cagam em
comunidade, auxiliando-se uns aos outros para satisfazer
suas necessidades. Os que vivem nas montanhas tendem
a construir moradas permanentes, enquanto os que



vivem nas nuvens tendem a ser noOmades. Avians
montanheses realizam comércio com os andes € 1o
armeiros qualificados e pedreiros eficientes, enquanto
seus primos que habitam nuvens sao perfeitos cacadores
e audazes exploradores. Em ambos 0s casos, usam um
sistema democratico para determinar as atividades
politicas. Cada avian que atinge a maioridade possui um
voto nos conclaves de sua comunidade. As fémeas
primogénitas formam um conselho para resolver
disputas internas e sio embaixadoras em negociacoes
com as tribos vizinhas.

Religido: Avians adoram Thyrris, a senhora dos
ventos alisios. De acordo com o conhecimento passado
pelos avians, Thyrris os criou como companheiros para
voar ao seu lado e expandir o plano elemental do ar.
Desde entio, os avians vagam pelos planos, conduzidos
pelo desejo insaciavel de explorar novos horizontes. Os
dominios de Thyrris sdo : Ar, Caos, For¢a e Guerra. A
arma favorecida é a lanca.

Idioma: A lingua nativa desta raca € o Auran,
proveniente do plano elemental do ar. Os avians foram
criados neste plano e 1a permaneceram por séculos antes
de migrarem pelos portais para outros planos de
existéncia e universos. Avians também conhecem o
idioma de alguns aliados como elfos e anoes, e até
mesmo de alguns inimigos como a lingua dos gigantes.

Nomes: Avians usam dois nomes: um em
Auran, derivado de sua tribo e um em idioma élfico ou
comum, adotado ao lidar com outros povos. Avians
escolhem nomes que tenham um som atraente, que
descrevam alguma de suas habilidades ou que denotem
sua personalidade. Exemplos incluem: Thulviel (vento
oriental em élfico), Martelo dos Céus, Asa Répida.

Aventureiros: Avians sao impulsionados para
aventura, pela pura excitacao do perigo e pela busca
por novas expetiéncias. Afinal, eles se deixam levar pela
liberdade e curiosidade. Os povos da supertficie
costumam recrutar avians como guias, quando desejam
explorar 0s reinos aéreos.

Tracos Raciais dos Avians

+2 Forga, -2 Inteligéneia, -2 Carisma: Avians possuem
uma boa constituicio fisica e desenvolvem grande forga
durante as longas horas que passam voando. O que lhe
permite que se tornem poderosos guerreiros. Por outro
lado, avians sdo impacientes, tornando dificil que
resolvam problemas ou desenvolvam uma mente
analitica. Eles também podem ser reclusos e se
manterem distantes de estranhos que nio sejam capazes
de entender seu comportamento ou que os encarem de
forma estranha.

Tamanho Médio: Nao possuem qualquer vantagem
ou penalidade adicional por tamanho.

Deslocamento Basico: 9 metros

Voo: Como criaturas aladas, os avians sdo capazes
de voar, Voam a uma velocidade de 24 metros, com
total mobilidade. Durante o voo, se estiverem
carregando uma carga média, a velocidade é reduzida
pela metade e eles se movimentardo com dificuldade.
Uma carga pesada reduz a velocidade de vdo para 6

metros e suas manobras serdo desajeitadas.

Restricdo de Armadura: Avians estao limitados ao
tipo de armadura que podem utilizar. Usar armadura de
batalha ou similar € impossivel, devido as suas asas
volumosas. Mesmo podendo usar alguns armaduras
como cotas de malha ou armaduras parciais, eles devem
tomar cuidado, pois armaduras com peso médio ou
pesado iram atrapalhar sua capacidade de voar. Durante
0 vDo, as penalidades de armadura sdo duas vezes
maiores que as aplicadas em solo.

Pericias: As grandes asas dos avians dificultam a
defesa de alguns ataques ou mesmo que eles se
escondam de um inimigo. Por isso, eles sofrem uma
penalidade de —2 em Esconder-se e reduzem a
bonificaciio por cobertura em 1 nivel.

Garras: Durante o voo, um avian pode usar suas
garras como um ataque desarmado. Suas garras
provocam 1d4 pontos de dano mais o modificador de
Forca. Um avian monge acrescenta +1 de dano em seus
ataques desarmados, contando como bénus racial. Um
avian pode agarrar e erguer algo (incluindo seres vivos)
com suas garras. Ele pode largar o que esteja em suas
garras como uma ag¢ao livre. Enquanto estiver sendo
carregada, a vitima, sofre um redutor de —4 em sua
Destreza, mas se tentar atacar, o avian que o carrega
perde o bénus de Destreza.

Idiomas Basicos: Comum e Auran. Idiomas
Adicionais: Draconiano, Anao, Elfo e Gigante.

Classe favorecida: Barbaro. A vida dura nos reinos
superiores € cumes montanhosos criam muitos barbaros
poderosos entre os avians. Sua tendéncia a nao restringir
suas emogcoes ou acoes os tormam excelentes berserkers.
Muitos avians ndo sdo pacientes o suficiente para se
dedicarem aos treinamentos para se tornarem guerreiros
ou rangers, e assim preferem confiar em suas emocoes
para levar a vida.

Clfos do C¢u

No passado, quando os primeiros elfos
caminharam sobre 0 mundo, existiam pequenas porcoes
desta nobre raca vivendo infelizes nas florestas. Estes
elfos preferiam sentir o vento fluir por seu rosto e
cabelos e vera luz do sol refletida em sua pele. Os deuses
dos elfos tiveram pena destes seus seguidores que
pareciam fixar seus olhos em um ponto distante,
procurando um lugar que pudessem chamar de lar. Mas
o mundo estava ficando cheio. Os humanos e halflings
ja tinham reivindicado as planicies, os ghomos cavaram
suas moradas nas colinas, 0s andes estavam seguros em
seus corredores rochosos, enquanto os desertos
sufocantes nao eram locais adequados para os elfos. Por
muitos anos, os deuses debateram sobre o assunto. Sem
outro lugar no mundo para seu povo descontente, eles
ndo viram outra opgio e aconselharam-nos a aceitarem
seu destino e aproveitarem quaisquer oportunidades.
Além disso, alguns deuses estavam rancorosos por seus
seguidores estarem descontentes com as belas florestas
que lhes foram dadas.

Vendo uma oportunidade para aumentar seu
prestigio, Laelus, o deus élfico da tempestade e dos
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ventos propos uma solucdo. Usando seu dominio do ar
e controle sobre as nuvens, ele construiu um reino aéreo
para os elfos insatisteitos com as florestas, afinal os céus
abrigam o vento e o sol. Ndo havia um lugar melhor
para aqueles elfos, que achavam as florestas sombrias e
sufocantes. Claro que os elfos aceitaram a oferta e
~ voltaram sua adoracdo para ele. As demais divindades
élficas ficaram contentes com a solugdo, entretanto
suspeitaram dos motivos do deus das tempestades.
Mesmo assim, permitiram a construcao da primeira
cidade aérea dos elfos. Uma nova era de comércio e
prosperidade teve inicio para estes elfos. Poderiam ter
sido forjadas fortes aliancas entre céu e terra — teve
inicio a guerra entre os elfos da superficie e cs elfos da
), escuridido, mas devido as grandes ameacas que surgiram
'~ NOs céus e o desafio de manter uma nova civilizacio, os
elfos do céu nao participaram da luta épica. Depois de
séculos de batalha, os elfos do céu se tornaram pouco
mais que uma lenda pouco lembrada nas cortes élficas
das grandes florestas.

Hoje, os elfos do céu regem o maior e mais
estavel dos reinos aéreos. Embora eles raramente entrem
em contato com os moradores da superficie, os elfos
do céu sdo uma das racas mais poderosas do reino de
cima. Entre o dominio da magia e as grandes habilidades
combativas poucos se comparam a eles.
Afortunadamente para as criaturas do céu, estes elfos
sdo tdo benevolentes quanto poderosos. Eles véem o
céu como um reino que deve ser preservado e protegido
de criaturas como aracnos, wyverns, dragdes cromaticos
e outros seres ainda piores. Com frotas de Aguias de
Guerra e Rapina, os elfos do céu mantém a paz nos
reinos aéreos.

Personalidade: Elfos do céu mantém muitas
das caracteristicas de seus primos da superficie. Sua
longevidade lhes permite planejar suas vidas a longo
pPrazo e raramente se apressam em tomar decisoes sem
considerar as opgoes cuidadosamente. Adoram vinho,
musica e literatura, mas sio extremamente sérios frente
a ameacas e desafios. Sio cautelosos em fazer amigos
ou inimigos e nunca esquecem favores ou injusticas.

A maior diferenca entre os elfos do céu e seus
primos € a tendéncia de chegar a uma resolucao de
qualquer coisa da forma mais pratica. Depois de séculos
de sofrimento, enquanto esculpiam seus reinos aéreos,
os elfos do céu aprenderam a avaliar as situacoes visando
eficiéncia e nao apenas aparéncia. Mesmo apreciando a
arte e a beleza, suas cidades, navios-arcanos e
ferramentas sdo projetados para serem praticos e
eficientes, nao belos.

Descricdo Fisica: Elfos do céu sio
ligeiramente mais altos e mais fortes que os da superficie.

maior estatura.

Relacdes: Elfos do céu se consideram os
proprios guardides e vigias dos reinos do céu. Muitas
vezes 30 arrogantes com visitantes da superficie e de
outros locais. Eles nao nutrem nenhum descjo de se
aliarem aos seus primos da superficie e ndo conhecem
quase nada de suas tradigoes e cultura.

Tendéncia: Devido aos sofrimentos e
dificuldades encontradas no decorrer da construcao de
seus reinos aéreos, lentamente foram perdendo a
tendéncia cadtica de seus antepassados. Com o passar
do tempo, suas comunidades cresceram firmemente
apoiadas na organizacio, em leis e na ordem. E somente
isso os preservam dos dragdes, manticores e outras
ameacas aéreas, A maioria dos elfos do céu, com raras
excecoes, € leal e neutra, neutra e boa ou cadtica e boa.
A maioria dos exploradores e capities sio cadticos, por
serem profundamente ligados a liberdade das viagens e
considerarem a sociedade dos elfos do céu sufocante e
rigida.

Espaco dos Elfos do Céu: As regides
controladas pelos elfos do céu sdo marcadas por grupos
de patrulha e defesas que impedem invasoes. Estes elfos
protegem suas regioes com agressividade e eliminam
qualquer ameaca em potencial. Depois do grande
trabalho para estabelecerem seus reinos, eles sabem o
valor da vigilia para proteger sua sociedade. As cidades
e postos de comércio dos elfos do céu sdo patrulhadas
por oficiais que mantém a lei e a ordem. Familias nobres
controlam os reinos das nuvens e muitas outras areas
dos céus. Em troca de impostos, essas familias provéem
defesa e manutencdo para as cidades sobre seus
dominios. A sociedade €élfica segue regras rigidas de
hereditariedade na sucessao de poder.

Religido: Elfos do céu adoram Laelus, deus
élfico dos ventos, tempestades e céu. Embora Laelus
seja visto pelos elfos da superficie como uma deidade
caotica, os elfos do céu o véem com uma conduta leal,
um protetor paternal. Em contraste as demais racas
élficas, que o véem como uma figura caprichosa, que se
alegra em espalhar nuvens e tempestades.

Laelus € uma divindade leal e boa e protetor
dos elfos do céu. Os dominios dele sio: Ar, Bem,
Protecdo e Sol. A arma favorecida € o mangual e seu
simbolo € um sol prateado em um fundo azul.

Os cultos da superficie que veneram este deus
tém como dominios: Ar, Caos, Agua e Trapaca. A arma
favorecida é o arco longo. O simbolo € uma drvore
vergada pelo vento.

Idioma: Elfos do céu falam a lingua élfica.
Apesar dos anos de isolamento de seus primos, o idioma
permaneceu inalterado. Devido a sua longevidade e a

confianca que depositam em seus textos, magicos ou
ndo, eles mantiveram seu idioma quase sem mudancas.

Nomes: A forma que escolhem seus nomes &
muito similar a4 dos elfos da superficie. Mas os

- Tém quase 0 mesmo tamanho que os humanos, cerca
& de 1,80 metros e peso médio entre 56 € 100 quilos. Seus
1773 cabelos sio geralmente loiros e mantidos curtos pela

14
7/ praticidade; cabelos longos podem atrapalhar durante

1

as batalhas. Devido a grande exposi¢do ao sol, a pele
destes elfos & bem bronzeada, seus olhos 3o azuis com
muitos feiticeiros tendo olhos lilds. A primeira vista, um
habitante da superficie pode confundir um elfo do céu
com um mestico, devido a seu corpo mais forte e sua
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sobrenomes sempre refletem imagens ou coisas
originarias dos ares.

Aventureiros: Alguns elfos exibem um
comportamento muito parecido com o de seus primos.
Estes individuos sio levados, desde muito cedo, pelo



desejo pela aventura e a vontade de explorar novos
rincoes nos reinos aéreos. Eles acham a vida muito
restrita nas cidades élficas e ndo perdem uma
oportunidade para partirem em busca da aventura.

Tracos Raciais dos Elfos do Céu

+2 Destreza, -2 Carisma: Elfos do céu sdo tao ageis
quanto seus antepassados, mas sao mais altos e fortes.
Porém a vida entre as nuvens lhes tornou muito menos
brincalhdes e vibrantes. Elfos do céu se assemelham
aos andes em sua desconfianca.

Tamanho Médio: Nao possuem qualquer vantagem
ou penalidade adicional por tamanho.

Deslocamento Basico: 9 metros

Imunidade a magia sono e efeitos similares. +2 de
bonus racial para testes de resisténcia contra magias ou
efeitos similares de Encantamento.

Visao na Penumbra: Elfos do céu podem enxergar
até duas vezes mais longe que os humanos sob a luz das
estrelas, da lua, de tochas ou outra condicao de baixa
iluminacao. Nessas condicoes, eles preservam sua
habilidade de distinguir cores e detalhes.

Todos os elfos do céu sao treinados para defender
suas comunidades contra ataques. Sao proficientes em
arcos curtos e longos, arcos curtos compostos e arcos
longos compostos e langa longa.

+2 de bonus racial para teste de Ouvir, Procurar,
Observar e Equilibrio. Um elfo do céu que passe a 1,5
metros de uma porta secreta ou escondida pode fazer
um teste de Procurar como se estivesse efetivamente
procurando a porta. Seus sentidos sdo tdo apurados que
parecem um tipo de sexto sentido.

Idioma Basico: Comum e é€lfico. Idiomas adicionais:
Auran, Draconiano, Gnoll, Gnomo, Goblin e Orc.,

Classe Favorecida: Mago. Poderes magicos sio muito
importantes na sociedade dos elfos do céu. Eles confiam
na magia para manter a estabilidade de suas cidades e
veiculos, assim como para se protegerem de ataques
inimigos. O estudo do oculto e da magia sio
incentivados desde cedo.

Racas da Superficie

Viajantes dos reinos da superficie do mundo
as vezes podem escolher viver nos reinos das nuvens
por algum tempo. Outros escolhem viver nos céus
permanentemente, criando relagdes de amizade ou de
negdocios com as racas naturais das nuvens. A maioria
prefere viver entre os elfos do céu. Por ndo possuirem
as habilidades (4o refinadas para viverem nas alturas,
humanos, gnomos e outros confiam nos navios-arcanos
para viajarem pelos ares. Mesmo sendo uma oconréncia
rara, alguns ficam “presos” em algum reino das nuvens
por erro no teleporte ou outros feiticos usados para
viajarem a longas distincias, ou mesmo por distarbios
naturais. Os povos da superficie ndo tém dificuldade
em se estabelecer nestes reinos entre os elfos e avians.

Humanos: Nao deve ser muita surpresa que a
raca mais numerosas nos reinos aéreos sejam os
humanos, como também sdo na superficie. Os humanos
formam pequenos enclaves em cidades €lficas e servem

como embaixadores, comerciantes ou capitdes
mercantis. Se houver algum lucro a ser obtido, os
humanos irdo investigar para estabelecerem alguma
forma de comércio. Poucos humanos estabelecem
residéncia permanente nas nuvens, a maioria vive por
periodos executando trabalhos ou apenas buscando
riquezas. Alguns grupos de clérigos exilados ou
feiticeiros poderosos reivindicam para si um lugar nas
nuvens para fugir de seus inimigos ou para se isolarem
do mundo de baixo.

Andes: Mesmo que pareca quase impossivel
que um ando deixe a seguranca de seus reinos rochosos
para explorar o céu, algumas nacoes estabelecidas nos
cumes das montanhas mantém ligacoes com tribos de
avians e até mesmo de elfos do céu. Muitas vezes, 0s
Navios-arcanos e os reinos aéreos passam [o proximos
destes cumes que o comércio entre eles se torna algo
quase comum. Ao que se sabe, ndo existe nenhuma
nag¢ao and nos céus, mas alguns rumores persistem em
dizer que existem fortalezas de rocha flutuante, mantidas
nos céus por magia dos andes. A maioria dos anoes que
fazem morada nas nuvens estdo la por terem sido pegos
por uma forte tempestade ou nuvens que os envolveram
enquanto estavam explorando os picos das montanhas.

Elfos: Curiosos por natureza e com acesso a
poderes magicos, muitos elfos podem ser encontrados
nos reinos aéreos, utilizando magias de voéo,
metamorfose ou similares. Devido a sua tendéncia em
buscar novas experiéncias e ao desejo de viajar, os elfos
tendem a viver nas nuvens por longos periodos, mas
sempre buscando novas localidades. Algumas cidades
de elfos do céu tém uma boa quantidade de elfos da
superficie. Porém, a maioria dos reinos dos elfos do
céu sabe muito pouco sobre seus primos distantes.
Tirando (obviamente) as lendas, & possivel que existam
cidades que nunca foram visitadas pelos elfos da
superficie.

Gnomos: Semelhante aos elfos, os gnomos sao
extremamente curiosos sobre o mundo que os cercam.
Eles adoram novas experiéncias, exploracoes e vencer
desafios aparentemente insuperaveis. Alguns gnomos
empreendedores tomaram para si o desafio de construir
um aparelho voador, combinando magia e mecénica,
criando dirigiveis, giro-copteros (tipo rastico de
helicoptero) e outras maquinas voadoras. Estes gnomos
fazem inesperadas visitas, nem sempre bem-vindas, as
cidades élficas das nuvens, chegando freqiientemente
com aterrissagens desastrosas nas pracas das cidades
ou prendendo seus baldes nas torres ou monumentos.
Nio € incomum que alguns fiquem presos nas cidades,
aguardando que seus veiculos possam ser reparados ou
que tenham concertado seus estragos para poderem
retornar a suas casas. Estes ndufragos procuram
empregos ou outra forma de conseguirem dinheiro para
se estabelecer nos reinos aéreos.

Meio-elfos: Os que chegam aos reinos das
nuvens sio levados em expedicoes humanas ou em
missoes comerciais. Os meio-elfos mais comuns sao os
que surgem do casamento de elfos do céu com os
humanos que vivem entre eles. Ainda assim, eles sofrem
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dos mesmo problemas que seus iguais que vivem no
solo, sem conseguir se adequar no reino de seus pais.
Os reinos humanos que mantém relacoes comerciais
com os reinos aéreos preferem enviar diplomatas meio-
elfos, por confiarem em suas habilidades de lidar com
situagoes sociais e questoes comerciais de uma forma
~ muita mais eficiente tanto com elfos quanto com
" humanos.

Meio-orcs: S3o extremante raros nos reinos
aéreos e a tnica forma de chegarem até eles é integrando
expedi¢des de outras ragas, como a dos humanos. Os
orc nao possuem conhecimentos mAagicos que permitam
a eles ir até os céus e seus generais se preocupam mais
em destruir os reinos andes do que em voar. Mesmo
ndo sendo a melhor op¢io em uma expedicio humana,
eles sdo escolhidos por serem bons de briga. Os perigos
dos céus como grifos, wyverns e outros sao mais
facilmente combatidos por guerreiros habilidosos e
algumas vezes pode ocorrer deles ficarem encalhados
em algum reino. Como os orcs s30 quase totalmente
desconhecidos nos reinos aéreos, 0s poUCos MEio-0rcs
que visitam ou vivem nas nuvens sofrem menos
descriminagio.

Halflings: Sio oportunistas, nomades
inteligentes que nio dispensam uma chance de obterem

Capitulo lI:

No contexto de uma campanha aérea, a maioria
das classes mantém as mesmas habilidades e
personificacio. Um guerreiro pode ser to poderoso no
ar quanto em terra com talentos como Traspassar
Aprimorado ou Sucesso Decisivo Aprimorado e ser um
cavaleiro de grifo especializado na lanca. Esta secio
discutira cada classe bisica de personagem, com notas
sobre como adapta-las para aventuras aéreas.

Barbaro: Comum entre os avians, sio raros na
maioria dos demais reinos. Os barbaros dos reinos das
nuvens surgiram em colonias perdidas de elfos que
tiveram seu contato com.a civilizacio cortado e ficaram
durante séculos sem recursos. A maioria dos barbaros
que vivem nos céus ou estao encalhados ou chegaram
POr meios magicos.

Bardos: Os bardos fazem o mesmo papel que
os da terra, agem como contadores de historia e artistas
ambulantes. Os avians tém uma forte tradicio de passar
suas historias, cancdes e poemas para as proximas
geracoes. Um orador, um bardo que memorizou toda a
histria dos avians, € venerado e muito respeitado por
€sta raca.

Clérigo: A religido exerce uma forte presenca
entre 0s elfos do céu. Fles acreditam que um dia, Laelus

comuns entre as deidades dos reinos das nuvens. Mais
adiante, serdo apresentadas informacoes sobre algumas
divindades aéreas e seus adoradores.

Druidas: Entre as nuvens selvagens repletas
de florestas e vida animal, livres do pesado trafico aéreo,
os druidas reinam supremos. Como na superficie, 0s
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lucro. Assim, ndo € supressa que alguns desta raca
tenham alguma ligacdo com 0s povos aéreos. Mesmo
lhes faltando recursos magicos para construirem
maquinas ou itens voadores, possuem contato com
outras racas que podem lhes permitir negociar este tipo
de artigo. Alguns clis halfling residem permanentemente
nos reinos das nuvens, muitas vezes agindo como
intermedidrios entre negociantes terrestres € os aéreos.
Afinal, quase nenhum dos lados conhece o suficiente
para realizar boas negociacdes, mas os halflings
oportunistas preenchem este vazio, pois conhecem as
melhores formas de negociacao entre ambos os lados.
Poucos comerciantes do solo iniciaram suas negociacoes
com os reinos das nuvens sem ser por intermédio de
algum halfling. Para os elfos do céu, estes pequeninos
sdo extremante benéficos. Seus servigos podem parecer
caros 4 primeira vista. Porém, eles conhecem o bastante
sobre o mundo da superficie para assegurar que os
moradores dos céus paguem um bom preco pelos
artigos da superficie, como armaduras, comida e
ferramentas. Em algumas regioes, clis de halflings se
estabelecem como comerciantes influentes que se
tornam respeitados por ambos os reinos.

Classgs dg Personagem

druidas aéreos cuidam do ecossistema e prevalecem em
ambientes naturais. O mestre pode permitir ao druida
origindrio de um reino aéreo que mude Moldar Rocha
para Voo. Druidas aéreos tendem a selecionar animais
voadores como falcoes e corujas para serem seus
companheiros.

Guerreiros: A vida nas nuvens € tao perigosa
quanto no solo, tornando os guerreiros qualificados uma
necessidade para qualquer reino civilizado. Além de suas
funcdes normais como soldados, arqueiros ou
comandantes, 0s guerreiros também trabalham a bordo
dos navios-arcanos ou mesmo como cavaleiros de grifos
e outras criaturas voadoras, guerreiros nativos dos reinos
aéreos podem optar por substituir Natacio por
Equilibrio na lista de pericias de classe.

Monge: Os calmos e contemplativos monges
acham os reinos das nuvens um lugar perfeito para
meditarem, praticarem suas habilidades e avaliarem seus
votos. Os elfos do céu Leais fundaram varias ordens
monasticas, dedicadas a adoraciio e a contemplacio dos
ensinamentos de Laelus. Os avians e as outras racas do
ar ndo sao propensas a aceitar os rigores de ser monge.

Paladinos: Entre os elfos do céu, os paladinos
simbolizam a esperan¢a. Ao longo das batalhas e
dificuldades para estabelecer os dominios élficos,
paladinos elfos sempre estiveram a frente nas lutas
contra dragdes, elementais e as demais ameacas. A
herdica ordem dos Cavaleiros do Ar, guerreiros que
usam grifos e outras criaturas voadoras como montaria,
contam com muitos paladinos entre seus integrantes.

Ranger: Sio guias e exploradores e sdo comuns



entre todas as racas que vivem nos reinos aéreos. Os
rangers dos céus t€m algumas pericias diferentes dos
que habitam a superficie. O mestre deve permitir que
os rangers dos céus substituam Ambidestria e Lutar Com
Duas Armas por Acrobata Aéreo ou Graca da Aguia (2
escolha do jogador) e também Olho de Falcio, mesmo
se ndo tiver o pré-requisito. O ranger também adiciona
Voo a sua lista de feiticos de 20 nivel e Queda Suave no
lonivel.

Ladinos: Onde existe dinheiro, os ladinos
podem ser encontrados. Os ladinos do ar sao iguais aos
da superficie. As organizacoes criminosas costumam agir
sob a fachada de ligas mercantis ou associacoes
comerciais e nao sao tAo incomuns em algumas cidades
acreas.

Magos e Feiticeiros: Os elfos do céu sao
muito dependentes de seus magos para manterem uma
boa defesa e produzirem seus navios-arcanos. Avians e
outras ragas com sociedades menos desenvolvidas
contam com seus feiticeiros por possuirem um talento
inato e nao precisarem de anos de estudos e
treinamentos. Existem arcanos enigmaticos que
provavelmente vieram da superficie, viajando pelo ar
COm SEUs Meios magicos.

Classgs dg Prestigio

As classes de prestigio a seguir representam
papéis comuns para guerreiros experientes, exploradores
e artesdos.

Cavalgiro do Cg¢u

Quando os elfos do céu estabeleceram seu
primeiro reino nos céus, eles enfrentaram dificuldades
assustadoras e as mais perigosas criaturas que cruzam
as rotas aéreas. Algumas colonias de elfos foram
destruidas durante sua construcio, vitimadas por
dragoes, aracnos sanguinirios e bandos de elementais.
Os elfos rezaram a sua divindade, Laelus, e clamaram
por ajuda contra seus inimigos. Mesmo com a habilidade
e poderes necessarios para construir navios-arcanos,
ainda lhes faltava a capacidade para combater nos ares
e eles ndo se equiparavam a seus inimigos dos céus. As
batalhas eram duras e nem mesmo suas habilidades
magicas superaram a falta de experiéncia nos combates
aéreos.

Ouvindo os clamores de seus seguidores, Laelus
lhes deu uma solucio simples. Os elfos precisavam
aprender a lutar nos céus. Os melhores lutadores do
céu, em todo o multiverso, eram os elementais do ar: os
verdadeiros senhores do céu. Laelus negociou com a
rainha dos elementais e concordou em ajuda-la a derrotar
os duques dos sete ventos do inferno. Em troca, a rainha
enviaria aos elfos do céu algumas de suas criangas
(elementais do ar, criaturas voadoras e outros nativos
do céu) que jurariam fidelidade a eles. Porém, a rainha
estava com receio de oferecer tanto poder aos elfos.
Ela insistiu que eles deveriam compartilhar o
conhecimento e fidelidade que ela lhes deu com outras
racas dos céus. Assim nasceram os cavaleiros do céu,
guerreiros herdicos que patrulham as rota aéreas e lutam

contra demonios, dragoes e outras ameagas que poem
em perigo 0s pacatos reinos dos elfos, avians e dos
elementais com tendéncia boa.

Os cavaleiros do céu se mantém sempre
proximos as cidades élficas. Todas as cidades, fortalezas
ou postos avancados sao sempre apoiados por um
pequeno enclave destes guerreiros. Eles treinam titicas
aéreas, trabalhando com grifos treinados, wyverns
domados e outras criaturas de montaria aérea. Devido
a sua origem em um pacto divino, eles possuem alguns
poderes magicos, concedidos pelo acordo entre a rainha
doar e Laelus.

Qualquer guerreiro que se mostre um cruzado
herdico, protetor dos fracos e ardente combatente do
mal pode se tornar um cavaleiro do céu. Como parte
do acordo divino que formou a base desta ordem, os
elfos nio podem proibir alguém de pertencer a esta
ordem apenas por sua raca. Na longa historia dos
cavaleiros do céu, gnomos, avians, meio-orcs entre
outros ja planaram lado a lado em batalhas sob a bandeira
desta ordem.

Dado de Vida: d10

Pré-Requisitos

Para se tornar um cavaleiro do céu, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

Equilibrio: 4 graduacoes

Cavalgar: 8 graduacoes

Talentos: Combate Montado e Acrobata Aéreo

Especial: Para se tornar um cavaleiro é
necessario executar um ato de coragem em defesa de
uma cidade ou realizando alguma tarefa que seja critica
para a prosperidade e sobrevivéncia de alguma raca com
tendéncia boa.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro do céu (e
a habilidade chave para cada pericia) sio: Equilibrio
(Des), Escalar (For), Oficio (Int), Adestrar Animais
(Car), Senso de Direcdo (Sab), Saltar (For), Cavalgar
(Des) e Observar (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador
de inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Cavaleiros do céu
sabem usar todas as armas simples e comuns, armaduras
médias e leves e todos os escudos.

Montaria Aérea: Um cavaleiro do céu forma
um lago com uma criatura voadora, que serd sua
montaria. Esta montaria € concedida ao cavaleiro depois
que ele tenha dominado os fundamentos da doutrina
de sua ordem, tendo servido como escudeiro por um
periodo de teste. Quando o cavaleiro chegar ao 20 nivel
desta classe, ele tera provado ser merecedor de uma
montaria, que serd concedida a ele em uma elaborada
cerimonia. Criaturas inteligentes véem-se como
companheiros dos cavaleiros. Geralmente, os cavaleiros
do céu agem em grupos para maximizar sua eficiéncia
em combate.
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No 2° nivel de cavaleiro do céu, ele pode
escolher qualquer criatura voadora com ND 3 (nivel de
desafio 3) para ser sua montaria. A criatura deve ser
grande o bastante para suportar seu peso e pode ser:
animal, besta, besta migica ou réptil. O alinhamento da
criatura serd sempre equivalente ao do cavaleiro, a ordem
se preocupa em fornecer criaturas que possam interagir
com facilidade com seu cavaleiro. Os equipamentos e
armas devem ser adequados a montaria.

No 5° nivel, a fama do cavaleiro do céu atrai
uma montaria mais poderosa, se ele quiser se aliar a
uma nova criatura. O cavaleiro pode escolher uma
montaria com ND 6 ou menor. Os equipamentos €
armas devem ser adequados 4 montaria.

No 10° nivel, o cavaleiro do céu
~~ pode possuir uma montaria ainda mais
poderosa. Ele pode escolher uma montaria
com ND 10 ou menos, ou pode se aliar a
um dragio que seja compativel com seu
alinhamento. Se escolher um dragio, devera
escolher um que pertenga a uma sub-raca
com o0 mesmo alinhamento que o seu.

O cavaleiro do céu € responsavel
pelo cuidado com sua montaria. Se a
montaria sofrer maus-tratos ou for tratada
como um objeto, a criatura deixard seu
cavaleiro. Se um cavaleiro do céu perder
sua montaria, s6 poderd adquirir outra
quando atingir um novo nivel. Ao atingir
o novo nivel, ele deve fazer um teste de
Carisma (CD 15) para uma montaria do
mesmo nivel da anterior ou convocar uma
com ND 1d4 a menos que sua montaria
anterior. Se o ND ficar igual ou menor que
zero, o cavaleiro nao conseguira uma nova
montaria e sO poderd tentar novamente no
proximo nivel desta classe.

O Mestre de jogo pode permitir
que o cavaleiro do céu receba outra
montaria com ND igual a0 seu antetior nos
casos em que a montaria tenha morrido
em uma batalha herdica ou em
circunstdncias em que o cavaleiro nio
poderia evitar. Motivada pela tragédia, a
ordem ird providenciar uma nova montaria.

A montaria & um PdM completamente
independente. Enquanto algumas montarias como
grifos ou wyverns sdo to inteligentes quanto um cavalo,
criaturas mais poderosas como dragoes ou esfinges
lidam com o cavaleiro como se fossem amigos ou
aliados.

Senhor do Céu: Os senhores do céu sdo
mestres das montarias aéreas, entre elas grifos, pégasos
ou dragdes. Ao usar a pericia Montaria para controlar
uma montaria voadora, o cavaleiro do céu ganha um
bénus +2 em todas as pericias possiveis em uma
montaria, enquanto estiver cavalgando a criatura
voadora. Este bonus aumenta: +4 no 5o nivel e +6 no
90 nivel.

Cavaleiro do Céu

Nivel BonusBase Fortitude Reflexos
de Ataque
%] +2 +0
+2 +3 +0
+3 +3 +1
+4 +4 +1
+5 +4 +1
+6 +5 +2
+7 +5 +2
+8 +6 +2
+9 +6 +3

0 +10 +7 +3

=0 00~ SNV W N =
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Vontade Especial

+0 Senhor do Céu +2, Talento Adicional
L) Montaria Aérea

+1 Ataque de Rapina

+1 Queda Suave

+1 Senhor do Céu +4

+2 Talento Adicional

+2 Consciéncia Aérea

+2 Tnvocar Elemental do Ar
+3 Senhor do Céu +6

+3 Talento Adicional



Talentos Adicionais: Como o guerreiro, o
cavaleiro do céu, ganha talentos adicionais a medida que
evolui de nivel. No 1o nivel, recebe um talento adicional
e mais 1 adicional no 2o nivel e a cada dois niveis
subsequientes (40, 60, 8o, etc.). Os talentos devem ser
escolhidos da seguinte lista: As do Combate Aéreo,
Prontiddo, Tiro Longo, Sucesso Decisivo Aprimorado
(qualquer lanca), Iniciativa Aprimorada, Reflexos
Répidos, Arqueirismo Montado, Tiro Certeiro, Precisdo,
Tiro Rapido, Investida Montada, Tiro em Movimento,
Foco em Pericia (Cavalgar), Piloto Qualificado, Foco
com Arma (qualquer langa), Especializacdo em Arma
(qualquer langa) e Investida Implacavel.

Ataque de Rapina: No 30 nivel, os cavaleiros
do céu ganham a habilidade de aplicar um devastador
ataque aéreo contra um alvo em solo. Considere como
se a montaria do cavaleiro tivesse o talento Atacar
Voando. O cavaleiro deve gastar uma rodada inteira de
ac¢do para controlar este movimento.

Queda Suave: Os cavaleiro do céu ndo
aprendem apenas as habilidades de lutar no céu, eles
também conhecem alguns segredos magicos, concedidos
a eles pela rainha do ar. No 4o nivel, um cavaleiro do
céu pode usar Queda Suave trés vezes por dia, usando
o seu nivel nesta classe para conjurar o poder.

Comnsciéncia Aérea: Enquanto estd voando, o
cavaleiro do céu é capaz de perceber toda a drea ao seu
redor, esquadrinhando constantemente todas as
dire¢oes, incluindo acima e abaixo de sua posicdo, 4
procura de perigos em potencial. Enquanto estiver
voando em sua montaria, o cavaleiro do céu recebe
bénus de +2 em todos os testes de Ouvir e +4 em
Observar.

Invocar Elemental do Ar: Uma vez por
semana, o cavaleiro pode invocar um pequeno aliado
elemental como Invocar Criatura de um feiticeiro de 8o
nivel. Como parte do pacto responsavel pela criacio
desta ordem, a rainha do ar envia auxiliares para ajudar
os cavaleiros do céu de 8o nivel em diante.

Capitao dg Batalha
Herea Clfico

Velejando pelo céu com maestria sem igual, 0s
grandes navios-arcanos dos elfos do céu sio supremos
no comercio, nas viagens e na guerra, Do espantoso
Aguia de Guerra ao ripido Vaga-lume, os navios-arcanos
dos elfos tornaram-se o padrio para os transportes
aéreos, mas eles s6 negociam tal tecnologia com as racas
aliadas.

Nos primeiros anos da civilizacao élfica nos
céus, suas frotas de batalha sofreram amargas derrotas
nas maos dos aracnos, dragoes e outras criaturas do ar.
Como resposta, s elfos formaram uma escola de elite,
dedicada a treinar uma nova geracio de capities do céu,
que conduziriam as frotas durante as batalhas. A escola
de guerra recrutou os capities veteranos que tinham se
destacado nas batalhas e os encarregaram cle passar seus
conhecimentos para a nova geracao de capitdes e
almirantes. Cada nova geracio passou seus
conhecimentos para outros, aumentando rapidamente

as habilidades e o sucesso das frotas aéreas dos elfos e
esta tradi¢do continua até nossos dias. Os almirantes
das frotas tém um eterno compromisso com a Escola
de Guerra e este € o maior posto dentro dela.

O capitdo de batalha aérea élfico € diplomado
pela prestigiosa Escola de Guerra. Nos anos recentes,
os elfos do céu estdo permitindo que guerreiros
mercenarios lutem ao seu lado em suas frotas de navios-
arcanos. Assim, a Escola de Guerra aceita candidatos
de outras racas, desde que mostrem habilidade em
batalha e senso de moralidade. Capitaes de batalha sao
mestres da tatica e inspiram sua tripulacio a executarem
grandes feitos, controlando seus navios com grande
habilidade. Um Aguia de Guerra nas mios de um capitio
de batalha move-se com precisio e leveza, em contrate
com seu tamanho e aparéncia desajeitada.

Dado de Vida: d8

Pré-Requisitos
Para se tornar um capitdo de batalha, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:
Diplomacia: 6 graduacoes
Profissdo (marinheiro): 8 graduacoes
Talentos: Lideranca e Capitao do Céu
Especial: Ser admitido na Escola de Guerra
dos elfos do céu, derrotando uma for¢a superior em
batalha no comando de um navio-arcano.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um capitio de batalha
(e a habilidade chave para cada pericia) sao: Equilibrio
(Des), Escalar (For), Oficios (Int), Diplomacia (Car),
Mensagem Secreta (Sab), Senso de Direcdo (Sab),
Profissdo (Sab), Cavalgar (Des), Falar Idioma, Observar
(Sab), Usar Cordas (Des) e Sobrevivéncia (Sab).

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: O capitao de
batalha sabe usar armas simples, sabre, besta leve,
armadura leve e escudos. Ele ndo possui nenhuma
proficiéncia adicional com armas, armaduras e escudos.

Aventureiro: Muitos diplomados da Escola de
Guerra recebem navios-arcanos e tripulacio para
viajarem pelos céus em busca de novos reinos nas
nuvens e para derrotarem as ameagas que encontrarem.
A menos que o capitdo de batalha opte por se alistar na
frota aérea e integrar suas fileiras, ele receberd um navio-
arcano com tripulacao e um certificado da Escola de
Guerra para combater piratas, monstros e outras
ameacas pelos céus do mundo. O capitdo recebe um
navio-arcano no valor de 4.000 pecas de ouro para cada
nivel dele nesta classe. No primeiro nivel, ele pode ter
uma tripulacio comum e um integrante de elite de So
nivel. Estes aliados fieis sao leais a0 capitdo e obedecem
suas ordens. Esta lealdade ndo se estende aos
companheiros do capitdo de batalha. Entretanto, eles
trabalhardo com eles e obedecerdo ordens que forem
compativeis com a missao de seu capitio. Isso evita que
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amigos intimos do capitdo tomem o controle do navio
e da tripulacio.
O governo élfico paga um saldrio para a

‘ , "f .J'II
)” ‘u

Il .,” |
tripulacdo, Se o capitao perder seu navio-arcano, deve
esperar 2d6 meses para receber um novo. Ele pode
trocar toda sua tripulacio quando ancorar em qualquer
base élfica nos reinos das nuvens, desde que ela possua
pessoal suficiente e qualificado.

O capitdo de batalha é responsavel pelo bem
estar da tripulacdo e também de seu navio. Se ele os
maltratar ou abusar de seu poder ou arriscar a integridacle
de algum deles em busca de ganhos pessoais, seus
superiores da frota podem retirar sua patente e poderes
militares. O mestre deve escolher se ele serd preso ou
mesmo executado por traicio.

Capitio Qualificado: Sob a supervisio do
capitao de batalha e sua lideranga, a tripulacao trabalha
com eficiéncia ampliada, o que aumenta a capacidade
de manobra do navio em um nivel. Este efeito é
valido enquanto o capitdo estiver no controle do
navio-arcano.

Lider Inspirador: Qualquer membro da
tipulacio de um capitio de batalha que possa vé-
lo claramente em sua linha de visdo natural recebe
um bonus +4 na moral em todos os testes de medo
e efeitos baseados nele. Em adi¢ido ao bdnus
fornecido pelo talento Capitdo do Céu, que
acrescenta +2.

Astiicia Evasiva: A experiéncia de
combate do capitio de batalha lhe permite avaliar
os ataques de seus inimigos e, com base nisso,
instruir sua tripulacdo em manobras evasivas
apropriadas. Qualquer navio-arcano sob o
comando do capitio de batalha recebe uma
bonificacio de +2 de esquiva na CA, enquanto
puder se movimentar.

Mestre do Céu: O capitio de batalha &
perito em analisar o vento e posicionar sua
embarcacao corretamente. Ele recebe um bonus
de +4 na iniciativa quando estiver no comando do
navio e aumenta a velocidade da embarcacio em
25%.

Mestre Estrategista: No 50 nivel, o
capitdo de batalha torna-se um titico e chefe de
grade habilidade. Em batalha, ele pode usar uma
acdo livre para estudar um Gnico oponente e
executar uma acao equivalente a deslocar-se.
Quando o oponente que ele observou entrar em
acao, o capitdo pode usar a acio para manobrar seu
navio depois que o oponente declarou seu alvo e ataque,
mas antes da avaliaclo de dano. Assim, um capitdo
poderd mover seu navio-arcano para um lugar seguro
depois de seu inimigo decidir a forma de ataque, mas
antes da rolagem de dados. Se como resultado deste
movimento o navio receber os beneficios da cobertura,
aplique estes modificadores ao ataque do inimigo. Se o
navio estava em uma area de efeito de algum tipo de
poder ou arma, ele evita o ataque e ndo recebe dano.
Ao usar esta habilidade, a iniciativa do capitdo ndo muda.

' Capitio de Batalha Aérea Elfico
5, Nivel BonusBase Fortitude Reflexos
/ de Ataque
1 +0 +0 +2
2 +1 +0 +3
3 +2 +1 +3
4 +3 +1 +4
5 +3 +1 +4
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Vontade Especial

+2 Aventureiro, Capitdo Qualificado
+3 Lider Inspirador

3 Asttcia Evasiva

+4 Mestre do Céu

+4 Mestre Estrategista



Capitulo IV: Hovos Talgntos

Os talentos aqui apresentados foram idealizacdos
para uso em campanhas aéreas. Os talentos listados
como de guerreiro podem ser adquiridos como talentos
adicionais da classe guerreiro.

Como regra opcional, somente personagens que
nasceram ou cresceram nos reinos aéreos podem ter
estes talentos, salvo se 0 mestre disser o contrario.

ACROBATA AEREO [GUERREIRO, GERAL]

Vocé treinou com uma grande quantidade de
criaturas voadoras e sua experiéncia nas viagens aéreas,
deu a vocé um senso inato dos arcs, ventos, correntes
térmicas e outras mudancas no fluxo de ar. Estes fatores
tornaram-no um excelente piloto.

Pré-Requisito: Cavalgar (qualquer criatura
alacla)

Beneficio: Ao usar sua pericia Cavalgar para
controlar uma montaria voadora, todas as suas
graduacdes em Montaria podem ser usadas em qualquer
criatura voadora, mesmo que nio sejam a sua montaria.

Normal: Quando utilizar Cavalgar em uma
criatura ndo treinada, vocé sofre uma penalidade de —2
ou—5 em sua graduagao nesta pericia.

GRACA DA AGUIA
[GUERREIRO, GERAL]

Vocé é um eximio
acrobata, capaz de executar
manobras quase impossiveis e
outros feitos aéreos que
OULros NAO seriam capazes.

Pré-Requisito:
Habilidade para voar por
Meios naturdis ou magicos.

Beneficio: Aumenta
sua capacidade de manobra em
vOo em uma graduagdo. Por
exemplo, uma criatura
classificada como boa voadora
torna-se uma excelente
voadora, mas um voador
perfeito nao recebe nenhum
beneficio com este talento.

Normal: Uma
criatura que esteja voando ndo
pode mudar sua capacidade de
manobra.

Especial: Uma
criatura com este talento que utilize um artefato magico
para voar, como asas, melhora sua capacidade de
manobra emuma graduacao.

O bdnus concedido por este talento nao se
estende a montarias voadoras ou artefatos magicos que
tenham que ser “montados”, como tapetes voadores.

Voce s6 pode adquirir este talento uma tnica
vez, nio podendo acumular seus beneficios em mais de
uma graduacio com este talento.

AS DO COMBATE AEREO [GUERREIRO,
GERAL]

Vocé € o senhor dos céus. O ar é seu lar e vocé
luta melhor estando em sua montaria alada. Vocé ilude
os atacantes com facilidade, evadindo-se de seus ataques
com maestria sem igual.

Pré-Requisito: Combate Montado, 13+
graduacdes em Cavalgar (apenas criaturas voadoras).

Beneficios: Sob 0 seu controle, sua montaria
alada evita as areas de efeito de qualquer natureza. Se
vocé gastar uma rodada completa de acio em uma
manobra, poderd mover se logo apos a area de efeito
ter sido definida. Vocé nao pode fazer nenhuma outra
acao nesta rodada, mas sua montaria pode executar uma
acio simples antes ou depois do movimento.

ATACAR VOANDO [GUERREIRO, GERAL]

Vocé esta qualificado a atacar seus oponentes
enquanto estiver voando.

Pré-Requisito: Voar em velocidade e Bonus
Base de Ataque +4.

Beneficio: Ao voar, a criatura pode executar
uma acao de movimento (inclusive um mergulho) e outra
ac¢do parcial durante qualquer ponto do movimento.
Quando fizer este tipo de
ataque, vocé ndo podera
desempenhar nenhuma outra
agio.

Normal: Sem este

talento, a criatura executa uma
acao basica antes ou depois de
seu movimento.
Especial: Este talento deve ser
usado por personagens
voadores, se vocé usa uma
montaria para voar, nio
precisa deste talento.

OLHOS DE FALCAO
[GERAL]

Sua visdo &
excepcionalmente aguda,
permitindo que veja pequenos
detalhes a longas distincias.

Pré-Requisito:
Prontidao.

Beneficio: Ao usara
pericia Observar, reduza a
penalidade para ver a longa distincia em 5. Ao usar
armas de projétil, reduza a penalidade por distincia em
2.

Normal: vocé sofre uma penalidade de -1 em
teste de Observar para cada 3 metros entre vocé e o
objeto observado. Seu ataque a distdncia sofre um
redutor de —2 por aumento na distincia.

Especial: Este talento ndo fornece nenhum
bdnus. S6 reduz uma penalidade.
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MERCADOR ASSOCIADO [GERAL]

Vocé é socio de uma companhia comercial de
prestigio ou de uma guilda de comerciantes. Vocé temn
uma participacido no mercado. Com suas conexoes
empresariais, pode comprar ¢ vender artigos por
excelentes pregos.

Pré-Requisito: Diplomacia

Beneficio: Reduz o preco de qualquer artigo
que queira comprar em 5%.

PILOTO QUALIFICADO
GERAL]

Vocé é um eximio piloto, capaz de controlar as
variadas bestas voadoras, grifos e pégasos, com
facilidade. Sob seu controle estas criaturas executam suas
., acoes muito melhor que o normal.

Pré-requisito: Acrobata Aéreo.

Beneficios: Aumenta a capacidade de manobra
de sua montaria em uma graduacdo. Por exemplo, um
grifo tem, normalmente, uma capacidade de voo média.
Porém, sobre seu controle, a capacidade é elevada para
bom.

[GUERREIRO,

Normal: A capacidade de manobra em voo da
criatura nao € modificada.
Especial: Vocé s6 pode ser beneficiado por este talento
uma tnica vez, Nao é possivel ter este talento mais de
uma vez para ampliar a capacidade de voo.

CAPITAO DO CEU [GERAL]

Vocé comandou varios navios no passado e
sabe como extrair o melhor de uma tripulacio sem ser
duro demais com eles. Sob sua supervisdo, o navio-
arcano € conduzido com maestria.

Pré-Requisito: Lideranca.

Beneficios: Enquanto estiver no comando de
um navio-arcano, os PdMs gritardo de alegria e seus
aliados ganham um bénus de +1 na moral, testes de
Pericias e jogadas de ataque. Mas vocé deve ser o capitio
do navio ou a tripulacdo deve aceitd-lo como tal. Vocé
nio pode simplesmente gritar ordens para os tripulantes
deum navio.

Especial: Este talento também funciona em
tripulacoes de embarcacdes maritimas.

ABENCOADO PELO CEU [GERAL]

Os senhores das nuvens e do ar tém um
profundo afeto por vocé. Eles costumam intervir para
preservar sua vida., Eles podem significar a diferenca
entre a vida e 2 morte nos céus.

Pré-Requisito: Sorte do Céu

Beneficio: Uma vez por dia vocé pode lancar
Queda Suave como magia divina com nivel de
conjurador igual aos seus dados de vida.

. Especial: Vocé so pode ser beneficiado por
4 este talento uma Gnica vez, Nao € possivel ter este talento
mais de uma vez para ampliar a capacidade de voo.

SORTE DO CEU [GERAL]

Sua sorte o precede entre a tripulacio dos
Navios-4rcanos. Sempre que esta em uma situacao
perigosa, vocé se sai bem. Se as coisas caem do céu,
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voce estd protegido em alguma cobertura.

Beneficio: Uma vez por semana, voce recebe
um bénus de +5 em qualquer teste para se safar de um
perigo iminente.

Especial: Vocé tem que avisar que estd usando
este talento antes da rolagem dos dados ou reduzir a
CD. Este talento s6 pode ser adquirido uma vez.

CRIAR NAVIO-ARCANO [CRIACAO DE
ITENS] .

Seus estudos de magia Ihe permitem projetar e
supervisionar a4 construgio de navios-arcanos, as grandes
embarcacdes voadoras,

Pré-Requisito: Arcano (qualquer personagem
capaz de lancar magia) com nivel 10 ou maior.

Beneficio: Vocé pode criar navios-arcanos.
Consulte as regras no capitulo 6.

EQUILIBRIO REFINADO [GERAL]

Vocé possui um excelente equilibrio e raramente
ird cair. Sua capacidade de ficar de pé e manter o
equilibrio € invejavel.

Beneficio: Vocé recebe um bonus de +2 nos
testes de Equilibrio. Além disso, vocé recebe um bonus
de +2 em testes para agarrar em situacoes de combate e
+2 contra ataques que visem projetd-lo ou derrubi-lo
(encontroes, rasteiras, etc...).

Especial: Os bonus deste talento em testes
feitos durante combates s6 se aplicam quando alguém
estiver tentando derrubd-lo ou agarra-lo. Vocé nio é
beneficiado se iniciar o ataque para agarrar.

ATAQUE COM GARRAS [GUERREIRO,
GERAL]

Vocé aprendeu a usar suas garras em combate,
além de seus ataques desarmados normais. Avians sao
lutadores ferozes e muitos aprenderam a cortar seus
inimigos usando suas garras e ndo apenas suas espadas
e machados.

Pré-Requisito: Ser da raca avian

Beneficio: Usando ataque total, vocé pode
realizar um ataque adicional com suas garras com uma
penalidade de—5 em seu bonus de ataque mais elevado.
Vocé so pode usar este talento enquanto estiver em voo.

RAIO [GUERREIRO, GERAL]

Vocé aprendeu maximizar os beneficios que
recebe ao estar em uma altitude maior em relacao a seu
Nimigo.

Pré-Requisito: Capacidade de voo.

Beneficio: Ao usar uma acdo de investida,
estando a mais de 6 metros acima de seu inimigo,
enquanto estiver voando, o dano provocado seri
dobrado. Este multiplicador de dano € somando a todos
os demais bonus apliciveis em seu ataque.

Especial: Vocé so recebe os bonus deste
talento se for capaz de voar com asas naturais ou
artefatos magicos que permitam voar. Se estiver em uma
montaria alada ou qualquer outro objeto voador nao
receberd o multiplicador de dano.



Hovo Uso Para {Intigos

Talgntos

Alguns talentos apresentados no Livro do
Jogador também podem ser usados em montarias
voadoras como 0s que seguem abaixo:

Combate Montado: Pode ser usado
normalmente em uma montaria aérea.

Arqueirismo Montado: Este talento também
pode ser usado em quaisquer montarias voadoras.

Capitulo V: Reggdras

Os combates aéreos sio violentos e geralmente
curtos. Um golpe devastador pode decretar a queda de
um navio-arcano em poucos minutos de batalha. Um
Unico ataque que cambalearia um guerreiro em solo pode
ser extremante grave se atingir um navio-arcano emum
ponto fragil.

Estas regras ampliam as opgoes disponiveis
para combate aéreo e oferecem diretrizes para usar acoes
de combate em solo durante batalhas aéreas. Vocé deve
se familiarizar com estas regras e os movimentos
possiveis nas agoes aéreas.

Iniciativa Hérega

A iniciativa em batalhas aéreas € basicamente
igual aos combates padroes, com apenas uma diferenca:
as criaturas voadoras com inteligéncia 8 ou maior rolam
sua iniciativa em separado de seu cavaleiro. Nos demais
casos, o cavaleiro faz apenas uma jogada de iniciativa
para ambos. Se o cavaleiro permitir que sua montaria
voe sem rumo, deixando-o no combate, a montaria
perde a iniciativa e o cavaleiro pode executar suas acoes
normalmente. Se o cavaleiro permanecer na montaria,
tem que usar uma acao equivalente a deslocar para
conduzi-la, neste caso a montaria depende do cavaleiro
e seguem as mesmas regras descritas no Livro do
Jogador para combate montado. Nao esqueca que a
criatura deve estar voando.

Confronto

Ao contrario dos combates padroes, nos aéreos
a direcdo da criatura voadora € extremante importante.
Determinar a direcio de seu movimento ditara suas
op¢des de manobra e se sua capacidade de vo serd
boa ou ruim. Uma criatura voadora s6 pode atacar um
alvo que esteja em seu campo frontal de visdo. O campo
frontal de uma criatura se estende da esquerda paraa
direita de suas patas dianteiras. Toda esta drea pode ser
alvo de seus ataques. A aérea restante atras da linha
anterior, indo para as costas da criatura, € seu arco
traseiro. A montaria nao pode se virar para confrontar
um inimigo que ataque pela linha traseira, como
apresentadas nas regras basicas do sistema d20.

Criaturas com capacidade de vbo perfeita ou
boa podem pairar no mesmo lugar, como um beija-flor,
Estas criaturas nao tém um arco dianteiro ou traseiro,
como qualquer combatente em solo, elas podem
responder as ameagas e dirigir seus ataques em qualquer

Investida Montada: Este talento também
pode ser usado em quaisquer montarias voadoras.

Investida Implacavel: O bonus de dano deste
talento também se aplica quando vocé faz uma acio de
investida estando em uma criatura voadora.

Atropelar: Criaturas voadoras s6 podem usar
este talento se estiverem no solo ou em alguma superficie
solida.

de Combalz {dérgo

direcio.

E considerado que uma criatura que ataca um
inimigo em seu arco traseiro tem que flanquear seu
objetivo. Criaturas com niveis na classe barbaro ou
ladino ganham o beneficio da Esquiva Sobrenatural
quando atacadas pelo arco traseiro em combate aéreo.
Estes voadores dgeis sdo capazes de localizar seus
oponentes em seu arco traseiro e responder aos seus
ataques.

Movimentos dbstratos

Para combates aéreos, o ideal é a utilizacio de
miniaturas e um tabuleiro. Porém, se vocé nio € adepto
deste sistema ou ndo possui acessorios apropriados,
pode utilizar o sistema de movimento abstrato para
determinar a posicao de cada criatura. Cada criatura
voadora faz um teste de Destreza ou o cavaleiro faz um
teste de Montaria no inicio de cada turno. Estes testes
recebem modificadores iguais aos listados abaixo:

Voo Modificador
Perfeito +8
Bom +4
Médio +0
Ruim 4
Desajeitado -8

Quando a criatura executar sua acio, pode
escolher ganhar o beneficio de atacar no arco traseiro
de qualquer oponente que tenha tido um resultado
menor no teste de Destreza ou Cavalgar.

Mesmo que esta regra acabe com o realismo
dos combates, ela permite solucionar de forma rapida
os combates aéreos, sem ignorar a capacidade de voo
dos combatentes e a vantagem que representar dominar
as manobras aéreas. O combate aéreo é muito mais
centrado em movimentos e manobras do que os
combates realizados em solo. Muitas criaturas t€m que
se mover uma distincia minima em cada rodada para
poderem permanecer voando, torado as batalhas aéreas
muito mais fluidas, rapidas e perigosas.

Opedes Para Combalz [Héreo

Esta secdo cobre as modificacdes nas regras
basicas do d20, com ataques especiais € novas formas
de dano. Se uma forma de ataque nio estiver descrita
aqui, assuma que ela € igual 4 que € apresentada no Livio
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do Jogador.

Ataque Por Contusdo: Funcionam como 0s
apresentados nas regras do d20. Uma criatura atordoada
ou cambaleante s6 pode usar uma acio parcial para se
mover, e deve fazé-lo. Se nio puder, caird em direcio ao
solo (veja Colisdo, neste capitulo). Obviamente, uma
~ criatura inconsciente ird se chocar com o solo.

Prestar Ajuda: Durante um ataque, € possivel
permiitir que a sua criatura voadora realize uma acao
(desde que nio esteja executando outra) para sobrevoar
seu oponente, distraindo-o. Para isso, a criatura deve
fazer um teste de Destreza com CD 10 ou seu cavaleiro
deve fazer um teste de Montaria com a mesma CD para
executar esta acdo. Esta forma de ajuda so € efetiva
contra criaturas medianas, com capacidade de voo ruim
~ou desgjeitada. Somente criaturas com capacidade de
vo0 boa ou perfeita podem executar esta manobra.

Encontrio: No solo, esta € uma acio que visa
empurrar um opoente, mas no ar € muito mais amiscada
e pode ser um ataque letal. As criaturas voadoras usam
esta tatica para derrubar seus oponentes. Use a regra
normal para iniciar este movimento. Se o atacante vencer
o defensor, este receberd um dado de dano para cada 3
metros de movimento em voo do atacante, que também
recebera dano. O tipo de dado neste ataque estd descrito
na tabela abaixo:

Atacante Danodo Dano do
Defensor Atacante

3 categorias de

tamanho a menos 1 ponto d10

1 ou 2 categorias

de tamanho a menos d4 ds

Mesma categoria

de tamanho d6 d6

1 ou 2 categoria

de tamanho a mais ds d4

3 categorias de

tamanho a mais d10 1 ponto

OBS: Dano do defensor é o dano que o
atacante recebe e dano do atacante € o dano que o
defensor recebe.

Se uma criatura recebe dano de Encontrio, seja
. atacante ou defensor, deve fazer um teste de resisténcia
de reflexos com CD 15 para evitar uma colisio. Se ambos
ndo sio do mesmo tamanho, o maior recebe um bonus
de +4.
‘ Se o atacante ndo atinge o defensor, seu
movimento prossegue normalmente. Neste caso, o
defensor evitou o ataque, indo para cima ou para baixo.
Agarrar: Mesmo que parega estranho, agarrar
€ uma boa maneira de atacar um oponente em lutas
acreas. As regras sdo iguais ds normais, com uma
€XCecao: se O atacante conseguir agarrar seu oponente e
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ele ndo puder pairar no ar (capacidade de voo média ou
menor), caird em direcio ao solo. Se ambos os
combatentes puderem pairar no ar, a resolucio do
combate & igual ao normal. Quando somente um puder
pairar, este pode optar em segurar o outro, se puder
suportar o peso. Caso contrario, quem ndo puder pairar
ou quem perder a luta pode ser lancado para o solo.

Ultrapassar: Esta opcio de combate ndo estd
disponivel em combates aéreos. Uma criatura voadora
pode controlar sua altitude para ficar acima ou abaixo
de outra.

Imobilizar: Estes ataques sio muito diferentes
em voo. Ao invés de derrubar e prender no solo, este
ataque desequilibra e impede todos os movimentos do
alvo. Em um ataque de imobilizacdo efetivo, o alvo
podera se debater para recuperar seus movimentos. Ele
tera sua capacidade de voo reduzida em um nivel na
proxima rodada. Nio € possivel realizar imobilizacoes
multiplas em um alvo. Uma criatura com nivel de véo
desajeitado também perde metade de sua velocidade na
sua proxima acdo.

Haque de Oportunidade

Enquanto os combatentes de solo mantém suas
posicdes por tempo suficiente para gerar ataques de
oportunidade, criaturas voadoras planam pelo ar em
movimentos constantes e sempre mudando de posicio.
E impossivel realizar ataques de oportunidade em lutas
aéreas. Mas como uma op¢ao (decisdo do mestre)
criaturas aéreas que possam pairar e lutar como se
estivessem no solo poderao realizar ataques de
oportunidade normalmente. Aconselhamos prudéncia
ao permitir este tipo de ataque.

Colisao

Todas as criaturas voadoras que perdem sua
capacidade de voar mergulhardo em direcdo ao chio.
Uma criatura cadente sofre uma aceleracio de 3 metros
por segundo. Assim, uma criatura despenca 3 metros
no primeiro segundo, 6 no segundo, 9 no terceiro e assim
por diante. Para simplificar, assuma que a velocidade
maxima que uma criatura atinge em queda € de 36 metros
por segundo.

Uma criatura que se choque com o chio recebe
1d6 pontos de dano para cada 3 metros de queda.
Enquanto estiver em queda, a criatura que ainda possuir
a habilidade para voar, como uma criatura atingida por
outra, pode fazer um Teste de Resisténcia de Reflexos
com CD 20 para retomar o controle. Se a criatura estiver
sendo usada como uma montaria, o cavaleiro pode fazer
um teste de Cavalgar com CD 20 ao invés da criatura.

Criaturas com capacidade de vbo perfeito
podem sair de uma queda automaticamente, se estiverem
conscientes e capazes de voar. As criaturas com
capacidade de voo boa recebem automaticamente um
bonus de +5 para evitarem a queda.

Hltitude
Durantes os embates aéreos, 0s personagens
mudam de altitude para desferirem seus ataques um no
outro. Ao contririo dos combates em solo, 0s aéreos



sdo totalmente tridimensionais. O que pode causar
muitos problemas para determinar a distincia entre os
dois lutadores. Porém, existem formas opcionais mais
rapidas para definir as lutas aéreas.

O primeiro método, € o mais facil, € ignorar os
movimentos para cima e para baixo. Conduzindo as
batalhas como as realizadas em solo, mas permitindo
que um sobrevoe o outro, se forem capazes. Se um
personagem ou criatura voar para baixo ou para cima,
use a distincia entre os dois € compare com 0 mapa de
combate. Por exemplo, se uma criatura voar para 18
metros abaixo do nivel de batalha, considere como se
estivessem a 18 metros em linha reta. Mesmo nao sendo
realista, isto soluciona o combate com rapidez e de
forma simples para responder a acoes com movimento
vertical, _

Como alternativa vocé pode usar uma
calculadora, aplicando o teorema de Pitagoras (RPG
também pode educar!). Segundo Pitdgoras, em todo
tridngulo retingulo, o quadrado da hipotenusa € igual a
soma dos quadrados dos catetos. Para aplicar isto em
um combate aéreo faca assim: Pegue o quadrado da
distancia entre os dois lutadores, o quadrado da distincia
do plano onde esti o alvo e o atacante some os dois e
verifique o quadrado do resultado. Esta serd a distdncia

Capitulo VI:

Com o alto nivel da magia em muitos cenarios
e campanhas, veiculos encantados projetados para voar
nio sio uma impossibilidade. Aventuras nos reinos
aéreos s6 sdo possiveis com a utilizacio desta “tecnologia
magica”. Magias como V0o sdo limitadas e feiticos
semelhantes também ndo sdo muito mais eficientes.
Além disso, sem alguma forma segura de transporte, 0s
reinos aéreos ndo seriam capazes de realizar comércio
ou migracdes. Todos estes fatos tornam os navios-
arcanos a forma mais comum para criaturas que nio
voam velejarem pelo céu.

Navios-arcanos foram inventados pelos elfos
do céu com a ajuda de sua divindade, Laelus. Quando
0s elfos do céu partiram para formar os reinos aéreos,
Laelus lhes deu, como um presente, cinco navios-
arcanos de grande porte. Depois que se estabeleceram
em seus reinos, a divindade lhes ensinou os segredos
para construir € encantar as embarcagoes. Desde entdo,
os elfos seguem os designios de Laelus, mas ainda ndo
dominaram totalmente a técnica. Durante estes longos
anos, alguns dos segredos dos navios-arcanos foram
parar nas maos de outras ragas. Avians, aracnos € até
mesmo alguns reinos humanos ostentam pequenas
frotas de navios-arcanos.

cSm Sua Campanha
Navios-arcanos sao artefatos de mundos de alta
magia. Se a magia for comum em seu jogo (magias
poderosas, arquimagos e artefatos de grande poder),
navios-arcanos podem ser ajustados ao contexto total
de seu jogo. Alguns arcanos sabem construir e a maioria

entre os dois combatentes.

Se vocé ndo entendeu ou ndo gosta de
calculadoras, utilize o primeiro método, que € muito mais
simples...

Uma terceira alternativa & utilizar dois mapas
de batalha durante os combates aéreos. Um colocado
na horizontal, como nos combates normais € o segundo
colocado na vertical. Colocando um marcador em cada
mapa para cada combatente serd possivel determinar
sua posicao com exatiddo. Para determinar a distincia
entre dois combatentes some a distancia horizontal com
a vertical.

Como voce pode notar € bem facil utilizar os
mapas, o vertical determina a altitude do personagem
em relacao ao outro, o horizontal determina distancia.
Com a soma dos dois, vocé terd uma distincia entre os
combatentes, que mesmo nao sendo precisa serd o
suficiente para a maioria das batalhas aéreas. Mas se
vocé deseja mais realismo e precisdo, utilize o teorema
de Pitagoras, mas saiba que o combate e o dinamismo
das batalhas serio afetados e, em muitos casos, isso pode
atrapalhar o andamento da aventura. Antes de decidir o
método que ird utilizar, veja com os jogadores o que
eles preferem.

Ravios-drcanos

dos cidaddos ja viram uma destas embarcacoes voando
pelos céus. Em campanhas de baixo nivel de magia, onde
08 Aracnos poderosos sAo raros e 4 magia € quase uma
raridade, raramente serdo encontrados navios voando
pelos céus. Neste caso, 0s elfos do céu iram usar seus
navios com cuidado e apenas em tarefas importantes,
devido ao custo e a dificuldade em se construir outro.
Claro que nos reinos aéreos, o nivel de magia € elevado.
Como apresentado no capitulo 1, se vocé planeja usar
0s reinos aéreos, vocé deve incluir algumas explicacoes
sobre por qué os arcanos dos céus sio mais poderosos
que os do solo.

NHavios-rcanos: Pgfinicdes

Aqui, os navios-arcanos serdo tratados como
criaturas voadoras. Eles tém Classe de Armadura, Pontos
de Vida, velocidade e capacidade de vHo. Um navio-
arcano possui as seguintes caracteristicas:

Classe de Armadura: Como ocorre com
personagens e criaturas, a Classe de Armadura de um
navio-arcano representa seu nivel de protecio contra
ataques. Devido ao grande tamanho destas embarcagoes,
todas recebem automaticamente um redutor de —5 na
CA. O tamanho da base do navio também afetam sua
CA. Embarcacdes pequenas recebem +1 na CA como
bénus de tamanho, embarcacdes médias recebem +0,
grandes —1, enormes —2, imensas —4 e colossais —8.
Acrescente —5 e vocé terd a CA final do navio. Por
exemplo, um navio pequeno tem normalmente uma CA
6. Sofre automaticamente uma penalidade de -5 e um
bonus +1 por tamanho, ficando com uma CA—4. A
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CA de um navio-arcano nio pode ser menor do que 1.
Porém, se 0 navio ganhar o beneficio de uma cobertura
ou magia de protecio, acrescente todas as penalidades
de CA antes de somar qualquer bonus. Por exemplo,
um navio enorme sofre um modificador de —5 por ser
um navio e -8 pelo tamanho na CA. Ficando com CA 1,
embora suas penalidades sejam —13. Mesmo que receba
um bénus +3 sua CA ainda serd 1, pois sua bonificacio
o deixa com—10 que é negativo e deve ficarem 1.

Dados de Vida: Representa quanto dano os
navios conseguermn suportar antes de serem destruidos.
Os dados de vida de um navio-arcano sdo sempre d10 e
sempre ganham 5.5 pontos de vida por dado.
Arredondando para baixo todas as fracdes ao determinar
o valor final dos pontos de vida. A quantidade de dados
de vida de um navio € determinado por seu tamanho,
como mostrado na tabela abaixo.

Dureza: O material usado para construir o
navio determina sua dureza. Um navio-arcano tem uma
dureza igual a dureza do material usado para construi-
lo, com alguns modificadores. Navios pequenos recebem
o nivel de dureza pela metade, arredondado para baixo.
Navios pequenos tem uma espessura menor que 0s
demais. Navios imensos tém dureza igual a 1,5 vezes a
dureza do material e os colossais t€m dureza 2 vezes
maior. Estes navios tém cascos extremamente grossos,
duraveis e podem absorver impactos com facilidade.

Deslocamento Basico: E determinado por
seu tamanho. Esta velocidade pode ser aumentada

«{ acrescentando-se pecas de ouro (veja em Construindo

navios). Um navio voa a 7 Km/h para cada 9 metros do
nivel de seu deslocamento basico (veja a tabela abaixo).

Manobra de V6o: Capacidade de manobrar
durante o voo. Esta capacidade também pode ser
ampliada com gasto de pecas de ouro (veja em
Construindo navios).

Arsenal: Quando equipado para guerra, um
navio-arcano pode ser equipado com um determinado
ndmero de armas limitado por seu tamanho. O Arsenal
determina o tipo e 0 maximo de armas que um navio
pode carregar.

Tripulacio: Um navio precisa de tripulantes
para manté-lo voando com eficicia. Esta caracteristica
representa quantos tripulantes (marinheiros) sao
necessarios para que navegue com eficiéncia. Um navio
pode levar varios passageiros que ndo sejam marinheiros,
o limite & igual ao nivel desta caracteristica.

Carga: Um navio deve carregar mantimentos
e suprimentos, e a grande maioria leva mercadorias para
realizar negécios. A quantidade de peso que um navio-
arcano pode carregar esta listada na tabela abaixo.

Habilidades: Mesmo que os niveis de
habilidade de um navio-arcano nao entrem em jogo,
vocé pode precisar destas informagoes para decidir
algum efeito de magia ou outros eventos. A Forca e
Constituicao sao iguais ao dobro dos dados de vida.
Use a Destreza do capitdo para testes de resisténcia.
Veja a secao Combate (mais 4 frente), para mais
informacdes sobre como um capitdo pode afetar um
navio e sua tripulacao.

Combaitg

Viajar pelos reinos aéreos pode ser muito
perigoso. As criaturas que vivem nas nuvens sao mais
fortes, predatorias e perigosas que as encontradas em
terra. Combates entre navios-arcanos ou contra criaturas
ladinas ou piratas sao quase inevitaveis.

Nestas batalhas, os membros da tripulacao
devem ser conduzidos e liderados por um capitio e o
navio também utiliza a iniciativa do capitao. Todos os
testes de pericia ou testes de resisténcia sio feitos pelas
capacidades do capitao.

Tamanho Dados de Vida Dureza Des. Basico Manobradevoo
Pequeno 1-2 V2 do material 36 metros Perfeito
Médio 3-8 Igual ao materia 124 metros Bom
Grande 9-25 Igual ao material 18 metros Médio
Enorme 26-40 Igual ao material 12 metros Ruim
Imenso 41-60 1,5 x 0 material 6 metros Desajeitado
Colossal 61+ 2 x 0 material 3 metros Nio
Tamanho Arsenal Tripulacio Carga

Pequeno Nao ;| 113Kg

Médio 1 besta 12 453 Kg

Grande 2 bestas, 1 catapulta 48 5 toneladas

Enorme 4 bestas, 2 catapultas 100 25 toneladas

Imenso 8 bestas, 4 catapultas 200 100 toneladas

Colossal 16 bestas, 8 catapultas 350 400 toneladas
Tamanho Largura Comprimento Altura

Pequeno 1,5 metros 3 metros 1deck

Médio 3 metros 9 metros 2 decks

Grande 6 metros 18 metros 3 decks

Enorme 12 metros 36 metros 4 decks

Imenso 24 metros 73 metros 5 decks

Colossal 36 metros 110 metros 6 decks
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Ataque Por Baixo: Navios-arcanos se
assemelham 4s embarcacoes comuns. Quando atacados
por baixo, pouco pode ser feito para contra-atacar.
Porém, alguns navios mais modernos incorporam torres
com armas nas pattes inferiores dos cascos.

Escala de Combate: Se vocé utiliza miniaturas
e um mapa de combate durante os confrontos, os navios
podem causar alguns problemas. Eles sio, geralmente,
grandes o bastante para usar quase todo o espaco de
um destes mapas que usem escala 1,5. Para evitar ter
que usar muitos mapas, assuma que cada quadrado
possui 6 metros, de uma ponta a outra. Vocé perde nas
penalidades, mas ganha espaco e rapidez. Quando
ocorrem lutas corpo a corpo, dentro dos navios e em
seu conveés, use o mapa tradicional.

Hedes

Utilizando a iniciativa do capitao ele podera
comandar o navio executando as agoes listadas abaixo.
Para isso, pelo menos a metade da tripulagdo deve estar
viva e capaz de executar os comandos do capitio. Caso
contrario, o navio ficard parado ou prosseguird em sua
velocidade minima.

A menos que seja dito o contririo, as diretrizes
seguintes usam as regras de combate aéreo apresentadas
neste livro.

Deslocamento: Como uma acio equivalente
a mover-se, o capitao pode deslocar seu navio até a
velocidade maxima de sua embarcacio, com base no
deslocamento basico da mesma. Navios-arcanos podem
“correr” desde que se movam em linha reta, também
podem usar movimento dobrado enquanto manobram.
Navios-arcanos sao controlados por um timio e duas
alavancas, uma controla a altitude e o dngulo de
inclinacio e a outra controla a velocidade.

Como padrio, um navio-arcano utiliza o vento

para navegar pelos ares e desenvolver sua velocidade
durante as viagens, mas também contam com propulsio
magica, principalmente em combate. Alguns usam a
for¢a do vento para ampliar sua velocidade e, nestes
casos, a embarcacdo se moverd 50% mais rapido
enquanto o vento se mantiver soprando a favor. Um
navio se move em velocidade normal quando em dngulo
perpendicular e em meia velocidade quando esti contra
o vento.

Manobras Evasivas: Se 0 capitdo usar uma
acdo equivalente a movimento para deslocar seu navio,
pode usar uma a¢ao padrio para tentar esquivar seu
navio de ataques. Quando o capitdo for utilizar uma
manobra Evasiva, o navio recebe um bénus na CD
baseado em sua manobra de voo, veja a tabela:

Manobra Bonus CA
Perfeito +8
Bom +4
Médio +2
Ruim +1
Desajeitado +1

Abalroar: Para provocar dano batendo em
outro navio € necessario que o navio atacante passe pelo
espaco ocupado por seu alvo. O capitdo do navio
atacante usa seu bonus base de ataque, modificado pela
Destreza contra a CA do alvo. Se um navio colidir com
um objeto solido durante seu movimento, o dano deve
ser computado imediatamente.

O dano por abalroamento € determinado pelo
tamanho do navio atacante. O navio atacante também
recebe dano baseado no tamanho do objeto que foi
atingido. Porém, o dano no atacante € sempre a metade
do dano recebido pelo defensor.

Se o ataque falhar, o defensor pode optar por

atacar ou se mover para uma posic¢ao diferente do
atacante.
Em um ataque eficiente, 0 navio atacante esmaga seu
objetivo ou provoca um grande dano. Se o atacante
destruir o defensor, continuard avancando em sua
velocidade normal, mas se o defensor resistir os dois
navios ficaram “engatados”.

Em cada rodada, o capitdo de cada navio pode
tentar se soltar. Ele deve ser bem-sucedido em um teste
de Profissdo (marinheiro) com CD 20 ou permaneceri
preso. Se os navios ndo sao do mesmo tamanho, o maior
continuara avangando na velocidade em que estava
arrastando o menor consigo. Se ambos sao do mesmo
tamanho, o navio o navio que bateu ou o que tiver em
maior velocidade arrasta o outro.

Como opcao, abalroar pode levar em
consideraciio a direciio relativa entre atacante e defensor.
Se 0s navios se chocarem de frente, ambos safrem dano
total. Se ambos estio se deslocando no mesmo sentido
e o atacante atinge o defensor por tras, o defensor recebe
metade do dano e o atacante recebe 4 do dano.

Como op¢ao, vocé pode incluir a velocidade
do navio-arcano para calcular o dano. Um navio-arcano
provoca +1d8 de dano para cada 3 metros de velocidade
(ver deslocamento basico). Porém, um navio nunca pode
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causar mais que o dobro de seu dano normal devido a
sua velocidade. Por exemplo, um navio pequeno nunca
provocard mais de 2d8 de dano (por velocidade)
independente de sua velocidade. O capitio atacante
controla a velocidade de sua embarcacio, podendo
recduzir ou aumentar durante o ataque, mas a velocidade
precisa ser suficiente para alcangar o alvo. Por exemplo,
um navio pirata com uma velocidade maxima de 15
metros estando a 9 metros de seu objetivo pode reduzir
sua velocidade ao realizar um ataque de abalroar.

Tamanho Dano deImpacto

Pecueno 2d8
Meédio 4d8
Grande 3d8
Enorme 16d8
Imenso 32d8
Colossal (G4dS8

Ataques: A maioria dos navios-arcanos sao
equipados com bestas, catapultas e outras armas. Cada
arma possui um arco de fogo traseiro ou dianteiro, As
armas sO podem disparar na direcio para a qual estio
apontadas (proa ou popa). O capitdo, normalmente, nao
controla a arma de sua embarcacdo. O capitido escolhe
0s mais aptos para controlar as armas durante as

Ao usar catapultas, é possivel realizar um ataque
massivoa um alvo. Baseado no resultado de um ataque,
geralmente o primeiro, os demais operadores de
catapulta podem ajustar seus tiros e realizar uma grande
seqiiéncia de ataque a um alvo. O primeiro ataque €
usado para “fazer mira” e ndo causard dano, alguns
podem pensar que o ataque errou, mas na verdade ird
fornecer um bdnus de +4 aos testes das demais
catapultas, desde que visem o mesmo alvo. Em nenhuma
situagdo os navios aliados podem ser beneficiados por
este bdnus, apenas as catapultas dentro no navio-arcano
que executou o tiro de pontaria. Somente uma catapulta
por rodada pode fazer o ataque de mira.

Pestruicao dg um Havio
Quando os pontos de vida de um navio sao
reduzidos a 0 ou menos, sua estrutura ja estd
severamente danificada e muitas partes estdo
completamente destruidas. A cada rodada, ele perde 1
ponto de vida adicional. Quando chegar a —10 estard
completamente destruido e em pedacos.

fogo

Navios-arcanos recebem dano de fogo
normalmente e podem incendiar. Se um navio estiver
em chamas, alguém da tripulacio pode usar uma rodada
completa para extinguir chamas de até 1,5 m por 1,5 m.
Se as chamas continuarem queimando, existe a chance
delas se espalharem. A possibilidade é de 5% (para cada
area de 1,5 m) que o fogo se expanda para mais uma
area de 1,5 metro. Verifique esta porcentagem a cada
rodada. O fogo sempre se expandird para locais
proximos de onde existem outros focos. O navio recebe
1d6 de dano para cada 1,5 metro quadrado que estiver
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em chamas.

Por exemplo: um navio de guerra € atingido
por um frasco de pocdo alquimica incendiaria. Ele
provoca um incéndio de 1,5 metro quadrado. O navio
sofre 1d6 de dano por rodada que o fogo continuar a
queimar, Em cada rodada existe 5% de chance do fogo
se espalhar para mais 1,5 metro quadrado. Se isto
ocorrer, 0 navio recebe 2d6 por rodada e a chance do
fogo se espalhar é de 10%.

Note que somente magia e efeitos especificados
como capazes de incendiar podem causar este tipo de
dano e realmente incendiar um navio-arcano. Magias
como bolas de fogo ndo ateiam fogo a objetos, apenas
causam dano.

Tripulacdo

O capitdo pode optar por deixar sua tripulacao
agir logo apos sua acio ou pode fazer um Ginico teste de
iniciativa para a tripulagao inteira. A tripulacao pode
atacar inimigos no conveés, operar armas e executar
outras acdes. A metade da tripulacio deve estar apta
para manter o navio em movimento, o restante pode
lutar ou operar as armas do navio.

N Magias ¢ os Havios

Navios contam como objetos inanimados para
a maioria dos efeitos magicos. Por isso, sdo imunes aos
efeitos de venenos, doencas, controle mental e similares.
Dano por contusdo, dano nas habilidades e dreno de
energia também ndo surtem qualquer efeito. Toda as
outras formas de dano afetam a embarcagdo
normalmente. Em geral, magias podem provocar dano
nos navios mas ndo podem alterar suas habilidades, seja
para melhorar ou piorar o desempenho.



Consegrtando Navios

Para saber o custo do conserto de um navio,
some seu custo por pontos de vida dividido pelo maximo
de pontos de vida da embarcacdo e o custo serd o
resultado em pecas de ouro. Para concertar o navio, vocé
deve fazer um teste de Oficio (carpintaria ou construgao
naval). O valor em pecas de ouro do trabalho é
convertido em pontos de vida para determinar quanto
do navio vocé conserta em um dia ou semana. Até 4
pessoas podem participar do concerto para cada 10
dados de vida (ou fracdo), por dia de conserto.

Construindo Ravios-rcanos

Para projetar e construir um navio-arcano, siga
0s passos descritos abaixo. Ao determinar o preco de
mercado de um navio, vocé multiplica seu fator de preco
por 800 PO.

1- Escolha um tamanho e seus dados de vida.
Um navio tem 5,5 pontos de vida por dado de vida,
arredondado para baixo. O fator preco de um navio €
igual a seus dados de vida.

2- Determine a velocidade do navio e sua
capacidade de manobra. Veja a tabela de tipo de
embarca¢io para obter a velocidade basica e manobra
em voo. Vocé pode aumentar a velocidade de um navio
em 9 metros ou pode melhorar sua capacidade de
manobra em um nivel acrescentando seu fator de preco
ao custo atual. Um navio nao pode ter uma velocidade
maior que 60 metros ou melhorar sua capacidade de
manobra em voo em mais de duas categorias.

Por exemplo: um navio com 10 dados de vida
tém um fator de preco basico igual a 10. Para cada 6
metros de ampliacao na velocidade basica, aumente seu
fator de preco em 10. O mesmo ocorre para cada nivel
de melhora na capacidade de manobra. Assim, uma
embarcacao que tenha acrescentado 12 metros a sua
velocidade basica tem um fator de preco 30 (seu fator
de preco bisico + 20 para as duas ampliacoes na
velocidade).

Vocé pode optar por reduzir a velocidade basica
de sua embarcacio ou sua capacidade de manobra em
vO0. Para cada 6 metros de reducdo de voo, reduza o
fator de preco em 1/5. Um navio nao pode reduzir seu
fator de preco a menos do que a metade de seu fator
basico.

3- Calcule o preco basico de seu navio
multiplicando seu fator de preco por 800 PO.

4- Escolha um material para a construgio. Um
navio pode ser feito de madeira ou metal. Navios de
madeira usam o preco basico mostrado anteriormente,
e tém uma dureza basica 5. Os de metal valem quatro
vezes mais do que o apresentado no topico 3 e tém
uma dureza igual a 10.

5- Armas. Um navio pode ter varias armas,
estando limitado a seus pontos de arsenal, que sdo
baseados no seu tamanho. Apenas a metade deste nivel
pode estar voltada para o mesmo arco de acdo (frontal
ou traseiro). Para cada dez dados de vida, o navio poder
ter uma arma em seu casco inferior, possibilitando
responder a ataques vindos de baixo. Armas custam o
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preco de mercado listado no livro do jogador. Acrescente
o custo total das armas ao preco do navio.

6- Determine a forma. Um navio-arcano deve
ter as dimensoes minimas indicadas para seu tamanho
e ndo pode ser mais alto que a proxima classificacao de
tamanho.

Um personagem com o talento Criar Navio-
arcano pode projetar e construir um navio-arcano. Deve
utilizar as regras apresentadas aqui e pagar 75% do preco
final em custo de material e trabalho. A construcio de
NAVIOS-arcanos nao € o comum e por iSso 0s Precos
sdo elevados. Se no cendrio de jogo esta “tecnologia
magica” & comum, o mestre pode reduzir o custo em
pecas de ouro pela metade. Um navio demora uma
semana de construcao para cada 1.000 PO ou fracio.

Cxemplo deg Criacao
Os navios-arcanos apresentados a seguir sio
COMUNS NOS reinos aéreos.

Fiandgiro

E o preferido dos sujos aracnos, o Fiandeiro é
uma embarcagio pequena, agil e lustrosa, parecida com
uma aranha alada, construida de metal e madeira. As
“pernas” do fiandeiro servem como trens de pouso.
Os aracnos também utilizam estes apéndices para
abordar navios maiores, facilitando as abordagens e
invasoes.

Estatisticas: Tamanho médio, DV 8, PV 44,
CA 5 (navio —5), Dureza 5, Velocidade 36, Voo perfeito,
Tripulacdo 12, Dimensoes: 3 por 9 metros, 2 decks,
Carga 453, uma besta de guerra (dianteira), Abalroar
(dano 4d8), preco de mercado 25.600 PO.




Javelin
Um navio-arcano rapido, mas de dificil controle.
E comumente usado por capitdes independentes,
autdnomos e piratas. SAo baratos e de ficil manurencio
Os Javelins sao vendidos, normalmente, em portos
distantes da marinha dos elfos do céu.
’ Estatisticas: Tamanho grande, DV 20, PV 110,
CA 4 (navio =5, tamanho —1), Dureza 5, Velocidade 30
metros, Voo ruim, Tripulacio 48, Dimensoes: 6 por 18
metros, 3 decks, Carga 5 Toneladas, 2 bestas de guerra
(1 dianteira e 1 traseira), 1 catapulta pesada (dianteira),
Abalroar (8d8 de dano), preco de mercado 33.800 PO.

Cscuna

Lento e poderoso. A escuna € um navio comum,
usado por comerciantes. Estes navios-arcanos
dependem de outros navios para defendé-los. Ao viajar
por dreas perigosas, raramente o fazem sem algum
Javelin ou Aguia de Guerra dando suporte.

Estatisticas: Tamanho enorme, DV 35, PV
192, CA 3 (navio -5, tamanho —2), Dureza 5, Velocidade
24 metros, Voo desajeitado, Tripulacio 100, Dimensoes
12 por 36 metros, 4 decks, Carga 25 toneladas, Abalroar
(16d8 de dano), preco de mercado 56.000 PO.

Hguia dg Guegrra Elfica

O rei supremo dos céus, a Aguia de Guerra é
um navio enorme e principal maquina de guerra da
marinha dos elfos do céu. Um esquadrio de cinco destes
navios pode dizimar a maioria dos monstros e

esquadrilhas inimigas sem grande esforco, se eles ndo
fugirem de medo antes.

Estatisticas: Tamanho imenso, DV 50, PV
275, CA 1 (navio =5, tamanho —4), Dureza 7, Velocidade
24 metros, Voo médio, Tripulacio 200, Dimensoes: 24
por 73 metros, 5 decks, Carga 100 toneladas, 8 bestas
de guerra (4 traseiras e 4 dianteiras), 4 catapultas pesadas
(2 dianteiras e 2 traseiras), Abalroar (32d8 de dano),
preco de mercado 207.200 PO.

Tripulantzs

A tripulacdo de um navio-arcano pode ser
classificada em trés tipos bisicos: Ruim, Média e Elite.
Uma tripulacio Ruim € composta por 90% de
personagens comuns de 1o nivel e 10% de peritos de
1o nivel. Todos com Profissdo (marinheiro) com nivel
maximo para seu nivel. Cada membro da tripulacio
recebe 1 peca de cobre por dia, como saldrio.

Uma tripulacio Média possui 50% de
personagens comuns de 1o nivel, 40% de peritos de 1o
nivel e 10% de peritos de 20 nivel. Todos com Profissao
(marinheiro) com nivel maximo para seu nivel. Cada
membro da tripulacio recebe 5 pecas de cobre por dia,
como salario.

Uma tripulacdo de Elite possui 40% de peritos
de lo nivel, 30% de peritos de 20 nivel, 20% de
guerreiros de 1o nivel e 10% de peritos do 30 nivel.
Todos com Profissao (marinheiro) com nivel maximo
para seu nivel e todos os peritos com o Talento Foco
em Pericia (Profissio marinheiro). Cada membro da
tripulacdo recebe 1 peca de prata por dia, como salario.



Capitulo VII: Hovos Blonstros

WREACHOS

Humanoide (médio)

Dados de Vida: 2d3-2 (6 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 15 (+1 Des, +2 escudo de madeira grande, +2
natural)

Ataques: corpo a corpo Sabre +2 (1d6), ou a distincia
besta leve +2 (1d8)

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5m/1,5m

Qualidades Especiais: Escalar paredes e Teia
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +1, Von +0
Habilidades: For 10, Des 13, Cons 9, Int 12, Sab 8,
Car 10

Pericias: Escalar +4, Oficio (teceldo) +5, Intimidar +4
Talentos: Acuidade com Armas (sabre)

Terreno/Clima: Qualquer regido aérea
Organizagdo: Companhia (2-16), Enxame (8-32, mais
2 tenentes de 30 nivel, 1 lider de 6o nivel), Colénia (50-
400, mais 12 tenentes de 30 nivel, 6 sargentos de 60
nivel, 3 marechais de 120 nivel, 1 rei de 150 nivel)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Normalmente leal e mal

Progressao: Conforme a classe de personagem

Os aracnos sio criaturas detestaveis que
ameacam todas as racas dos reinos das nuvens e
principalmente os elfos do céu. Estes saqueadores
invadem vilas e cidades, capturando presas para se
alimentarem de seu sangue e de outros fluidos dos vivos,

Um aracno € uma aranha gigante com pernas
ligeiramente desproporcionais a seu tamanho. O que
lhes permite caminhar distante do solo. Aracnos nao
possuem mandibulas, mas possuem grandes bocas com
dezenas de dentes afiados. Possuem dois longos bracos
humandides, peludos e negros, que lhes permitem
brandir armas, ferramentas e usar magia. Suas maos sao
arredondadas e possuem oito dedos cada. Aracnos mais
velhos possuem barbas curtas de pelos duros que
brotam de seus queixos. Machos e fémeas sio
indistinguiveis.

Combate

racnos preferem emboscadas, assassinatos e
outras formas indiretas de ataque para destruir seus
inimigos. Usam suas teias para construir armadilhas e
usam a capacidade de escalar para atacar de posi¢oes e
lugares inesperados. Aracnos adoram escalar os cascos
dos navios-arcanos junto com enxames de aliados, para
invadir a embarcacdo pelo lado mais fragil.

Escalar Paredes (Ext): Aracnos possuem
pequenos “ganchos” e ventosas em suas patas que lhes
permitem caminhar em qualquer dngulo de superficie
com facilidade. Trate um aracno como se estivesse sobre

a influéncia da magia Patas de Aranha. Um aracno pode
escalar uma parede com um teste de For¢ga com CD 20
+1 por dado de vida.

Teia (Ext): Todos os aracnos podem produzir
teia. Um aracno pode lancar uma teia trés vezes por dia,
para prendé-lo. Este ataque de teia tem um alcance
maximo de 15 metros de distincia por 3 de largura. E
efetivo contra alvos do mesmo tamanho ou menor que
o aracno. Trate este ataque como o feito por uma rede.
A teia se fixa no alvo, impedindo seus movimentos. Para
escapar da teia, a vitima tem que ser bem sucedida em
um teste de Arte da Fuga CD 20 ou arrebentar a teia
com um teste de Forca CD 26.

NWAVIHH

Humanéide (médio)

Dados de Vida: 1dS (4 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 metros, Voo 24 (médio)

CA: 13 (+3 corselete de couro batido)

Ataques: Corpo a corpo espada larga +3 (1d12+1); ou
a distincia azagaia +1 (1d6+1)

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m

Ataque Especial: Agarrar em Voo

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +0, Von +0
Habilidades: For 13, Des 10, Cons 11, Int 9, Sab 11,
Car8

Pericias: Adestrar animais +4, Intimidar +3
Talentos: Foco com Arma (espada larga)

Terreno/Clima: Picos de montanhas e reinos aéreos
Organizacdo: Solitario, rebanho (6-24, mais 2
campeoes de 4o nivel e 1 lider de guerra de 8o nivel),
cla (18-124, mais 4 campedes de 4o nivel, 2 lideres de
guerra de 8o nivel e 1 general de 120 nivel)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Normalmente cadtico e neutro
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Avians sao barbaros selvagens e impulsivos.
Eles voam em grandes rebanhos, organizados em clas,
cada um seguindo um padrio distinto de migracio, que
pode levar vérios anos para ser completado. Outros clis
de avians se estabelecem em moradias permanentes nos
cumes das montanhas mais elevadas, construindo vilas
e estabelecendo comércio com andes e outras racas, mas
sempre se mantendo alertas para com os aracnos, pelos
quais nutrem profundo 6dio e desprezo. Suas moradias
sdo geralmente em areas escarpadas e de dificil acesso.

Combate

Nas batalhas, os avians se empenham
ferozmente. Sua principal forma de ataque é voar e
mergulhar sobre seus inimigos. Avians raramente param
para planejar taticas ou planos de batalha, confiando
em ataques massivos para acabar com seus inimigos.
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Ao atacar seus alvos em solo, usam suas garras para

tita-los do solo e deixa-los cair rumo a morte certa.
Agarrar em Voo (Ext): Ao ser bem-sucedido

em um teste de Agarrar, 0 avian pode erguer sua vitima

do solo. Assim, pode solti-la como uma acio equivalente

a deslocar. Enquanto estiver sendo carregada, a vitima

sofre uma penalidade de —4 em sua Destreza. Se ele

" atacar o avian que o carrega, o avian perde seu bonus

por Destreza na CA, a menos que uma habilidade de

classe ou item magico permita o contririo.

PRE®DHEPOR PSS RUVEHS

Aberracio (grande)

Dados de Vida: 4d8+12 (30 PV)

~Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 3 metros, voo 18 (médio)

CA: 16 (+1 Des, +6 natural, -1 tamanho)

Ataques: 2 tentaculos +7 (1d8+4), corpo a corpo

mordida +2 (1d6+4)

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Constrigdo

Qualidades Especiais: Névoa Obscurecente

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +2, Von +5

Habilidades: For 18, Des 12, Cons 17, Int 12, Sab 13,

Car 10

Pericias: Esconder-se +8, Quvir +9, Observar +9,

Sobrevivéncia +8

Talentos: Lutar 4s Cegas, Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Qualquer regido aérea
Organizacdo: Solitirio, bando (2-7)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Normalmente Neutro e mal
Progressao: 5-16 DV (Enorme); 17-32 DV (Imenso)

A e e,
W/f’; [4///. "

e ‘///I,’/r
Ly A ii' W7

LI

i ’ma:\
! SR
R, YA
: i g

> %‘ () (e

ff,l‘ il e

= NNl
7 L ’ fi /fﬂ
AT, i

Las X

Um predador das nuvens é um cacador
inteligente e maligno, que se esconde dentro de nuvens
normais e usa seus longos tentdculos para agarrar
criaturas que passem por seu covil.

Estas criaturas sdo escamosas como lagartos.
Seu corpo esférico estd coberto por placas de quitina
brancas e azuis. Possuem dois tenticulos longos, que se
estendem sinuosamente em ambos os lados de seu corpo
com o mesmo padrio de cores de seu corpo. Seus olhos
amarelos e circulares estdo ao lado da grande boca
vertical que se estende por grande parte de seu corpo.

Combate

Estas criaturas predadoras sio comuns nos mais
elevados pontos da atmosfera. Normalmente, eles se
escondem dentro de nuvens, ficando em suas bordas,
observando a aproximacio de navios-arcanos, passaros
e outras presas em potencial. Quando uma criatura se
aproxima do alcance de seus tentaculos, ele da o bote.
Predadores das nuvens sdo gananciosos € muitos atacam
embarcagoes de mercadores, levando suas riquezas para
cavernas e bolsoes de ar dentro das nuvens-ilhas. Tais
locais sdo de dificil acesso, mas repletos de moedas,
tesouros, itens magicos e outras quinquilharias de suas
vitimas. A vaidade destas criaturas os leva a usar,
espalhados em seus grotescos corpos, joias estranhas e
incrustar em seus corpos pedras preciosas.

Agarramento aprimorado (Ext): Para usar
esta habilidade, o predador das nuvens deve atacar uma
criatura de tamanho médio ou menor. Se for bem-
sucedido, a vitima ficara presa.

Constricdo (Ext): Um predador das nuvens
que agarre uma criatura média ou menor com um de
seus tentaculos, pode usar mordida com um bénus de
+7 em sua jogada de ataque.

Névoa Obscurecente (Sob): Trés vezes por
dia, um predador das nuvens pode usar névoa
obscurecente como uma acio livre. Trate como a magia
lancada por um feiticeiro cujo nivel seja igual aos dados
de vida do predador.

el.FO PO CceU

Humanoide (Médio—Elfo)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 6 metros, base 9 metros

CA: 16 (+1 Des, +5 cota de malha)

Ataques: Corpo a corpo lanca longa +1 (1d8), ou a
distincia: arco longo (1d8)

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/ 1,5m

Qualidades Especiais: Tracos raciais dos elfos do céu
(ver capitulo 2)

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +1, Von +0
Habilidades: For 10, Des 13, Cons 10, Int 11, Sab 11,
Car9

Pericias: Ouvir +4, Cavalgar +5, Observar +4
Talentos: Foco em Arma (bastio longo)
Terreno/Clima: Qualquer regido aérea
Organizacio: Companhia (24), esquadrio (11-20, mais
2 sargentos de 30 nivel e 1 lider de 30 a 60 nivel) ou



bando (30-100, mais 20% de ndo combatentes, mais 1
sargento de 30 nivel a cada 10 adultos, 5 tenentes de So
nivel e 3 capitdes de 7o nivel)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Normalmente leal e bom

Progressao: Conforme a classe de personagem

Elfos do céu sao uma sub-raca de elfos, que
moram entre as nuvens. Durante os séculos, eles
estabeleceram os mais poderosos e prosperos reinos
nas nuvens-ilhas.

Elfos do céu mantém proximidade com os
meio-elfos. As casas élficas reais que deram origem a
estes elfos sempre foram mais voltadas para o combate
e liberdade. Séculos de combate contra dragbes, grifos
e outros andarilhos dos céus os tornaram mais bélicos,
fisicamente mais resistentes e mais fortes que seus
primos que vivem nos reinos no solo.

Combate

Elfos do céu nunca se precipitam em um
combate. Sio cautelosos e estrategistas. Suas cidades e
vilas estdo constantemente sob ataque de elementais,
dragoes e outras criaturas malignas dos céus. A luta dos
elfos parece nunca ter fim, e suas habilidades com a
lanca sdo tdo refinadas que sdo capazes de enfrentar
criaturas maiores sem grande dificuldade. Como seus
parentes da superficie, sdo arqueiros especialistas e
confiam em seus projéteis para atingir seus oponerites
antes que estes cheguem muito perto.

LeVIHTA

Besta Magica (Colossal)

Dados de Vida: 32d8+288 (464 PV)

Iniciativa: -1 (Des)

Deslocamento: Voando 6 metros (Desajeitado)

CA: 14 (-8 Tamanho, -1 Des, +13 natural)

Ataques: Mordida +40 (4d20+16)

Face/Alcance: 18 m por 36 m/ 4m

Ataque Especial: Agarrar Aprimorado, Engolir
Qualidades Especiais: Resisténcia a2 Magia 25, Portal,
Flutuabilidade Sobrenatural

Testes de Resisténcia: Fort +25, Ref +17, Von +14
Habilidades: For 43, Des 8, Com 28, Int 18, Sab 18,
Car12

Pericias: Ouvir +17, Sentir Motivacdo +14, Observar,
Sobrevivéncia +15

Talentos: Prontidio, Trespassar, Tolerdncia, Trespassar
Aprimorado, Encontrdo Aprimorado, Ataque Poderoso,
Separar.

Terreno/Clima: Qualquer regiio aérea
Organizacao: Solitirio ou bando (2-5)
Nivel de Desafio: 14

Tesouro: Nio

Tendéncia: Qualquer Neutro

Comumente conhecidos como baleias do céu,
os leviatds sao criaturas monstruosas que reinam no céu,

sem predadores que os ameacem. Medem mais de 30
metros de comprimento, mas felizmente para os povos
dos reinos nas nuvens sdo criaturas pacificas e calmas,
gastando grande parte de seu tempo em hibernacio
profunda. Leviatas sao nativos do plano elemental do
ar, forcados a viajar para o plano primario em busca de
comida e agua. Leviatds vagam pelo ar, absorvendo
energia do sol e absorvendo agua por osmose para se
manterem vivas. Estas bestas raramente fazem
movimentos subitos, toda a energia que absorvem é
usada para manterem seus sistemas vitais, deixando
pouca para ser usada em movimentos rapidos. Leviatas
permanecem em um estado letargico similar ao sono
até que sejam atacadas, quando reagirdo, tentando
morder e engolir seu agressor. Somente tolos ousam
atacar um leviatd, e como raramente fazem movimentos
bruscos, alguns humandéides estabelecem moradia em
suas costas. Algumas vezes, druidas poderosos fazem
alianga com uma destas criaturas, fornecendo protecio
em oca de estabelecerem sua comunidade no leviaia.

Combate

Em batalha, o leviatd usa sua grande massa
corporal e suas poderosas mordidas para derrotar seus
inimigos. Porém, poucas criaturas ousam atacar um
leviata. Estas criaturas pacatas nio juntam tesouros €
sua carne € sem sabor. Seus 0ss0s possuem grande
capacidade mdgica e podem flutuar pelo ar, mas mesmo
sendo densos demais para serem utilizados na
construcao de navios-arcanos, € possivel fazé-lo.

Fhutuabilidade Sobrenatural (Sob): Como
crigturas magicas do plano elemental do ar, leviatis sdo
capazes de flutuar pelos ares, impulsionados por sua
esséneia magica com a mesma facilidade que uma baleia
no mar., Esta esséncia esta focalizada no esqueleto da
criatura. Quando um leviatd morre, seus 0ssos
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continuam flutuando por décadas.

Portal (Sob): Uma vez por dia, um leviata pode
abrir um portal para o plano elemental do ar ou para o
plano primério, dependendo de onde esteja.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar esta
habilidade, o leviati tem que atacar com sua mordida.
Se for bem-sucedido, pode tentar engolir sua vitima.

i Engolir (Ext): Um leviata pode tentar engolir
uma criatura imensa ou menor ao ser bem-sucedida em
um teste de Agarrar. Um leviata pode usar seu talento
Trespassar ou Trespassar Aprimorado para morder,
agatrar ou engolir um oponente.

Uma criatura engolida sofre 2d20+16 pontos
de dano por esmagamento e 16 pontos de dano dcido
por rodada que ficar dentro da moela do leviata. Uma
~ criatura engolida pode cortar a moela usando garras ou
uma arma cortante pequena (CA 15) até provocar 50
pontos de dano a moela. Uma vez que tenha saido da
moela, contragdes musculares involuntirias irdo jogd-
lo para fora. Mais de uma criatura podem se unir e atacar
a0 mesmo tempo, para facilitar a saida.

SCRPESHTES PO Cced

Besta Magica (Enorme)

Dados de Vida: 10d10+50 (105 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: Voo 30 metros (Bom)

CA: 15 (+1 Des, +6 natural, -2 tamanho)

Ataques: Corpo a corpo: rabo +18 (1d6+8), mordida
+13 (2d8+8)

Face/Alcance: 3 m por 6 m/3 m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Constricao
Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +8, Von +4
Habilidades: For 26, Des 12, Cons 20, Int 4, Sab 12,
Car6

Pericias: Furtividade +11, Observar +8

Terreno/Clima: Qualquer regido aérea
Organizacio: Solitirio, grupo (2-4), enxame (5-20)

+ Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Ndo
Tendéncia: Neutro
Progressdo: 11-16 DV (Enorme); 17-32 DV (Imenso)

Estes andarilhos escamosos, serpentiformes,
planam graciosamente pelo céu, mas nfio se engane: sio
terriveis quando provocados ou famintos. Uma serpente
do céu mede 6 metros de comprimento, com corpo
parecido com o de uma serpente e tendo em suas costas
uma “corroa” membranosa. Alguns sabios teorizam que
esta crista € o que lhes permite voar. Ndo possuem asas
e voam deslocando ritmicamente seus corpos como uma
serpente no solo.

Combate

As serpentes do céu usam titicas simples para
combater suas vitimas. Elas se elevam o maximo possivel
e entdo mergulham sobre suas presas, atacando com
mordidas e o rabo, prendendo e devorando-os. Existem
rumores de que grandes enxames destas serpentes ja
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atacaram levialds, mas na maioria das vezes estas
serpentes preferem atacar grandes passaros e outras
criaturds menos perigosas.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar esta
habilidade, a serpente do céu precisa ser bem-sucedida
em um ataque com o rabo. A vitima sofrera os danos
por constri¢ao.

Contricdao (Ext): Uma serpente do céu pode
estmagar seu oponente com seu corpo escamoso. Uma
criatura grande ou menor sofre 1d6+6 de dano por
rodada. Além disso, a serpente pode usar seu ataque de
mordida. A serpente s6 pode constringir um oponente
por vez, e enquanto estiver constringindo alguém nao
poderi usar sua cauda para golpear, mas ganha um
Bonus de ataque de +18.

RUvem e TROVEO

Elemental (Enorme —ar/agua)

Dados de Vida: 12d8+60 (114 PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Voo 36 (Perfeito)

CA: 18 (+2 Des, +8 natural, -2 tamanho)

Ataques: Corpo a corpo: estrondo +16 (2d6+7)
Face/Alcance: 3 m por 6 m/3 m

Ataques Especiais: Relimpago, Estrondo do Trovao
Qualidades Especiais: Elemental, Visio no Escuro
Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +10, Von +1
Habilidades: For 24, Des 14, Cons 20, Int 6, Sab 4,
Car 10

Pericias: Ouvir +12, Observar +12, Sobrevivéncia +11
Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Qualquer regido aérea
Organizacio: Solitario, bando (2-12)
Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Ndo



Tendéncia: Cadtico e neutro
Progressao: 13-16 DV (Enorme); 17-24 DV (Imenso)

Nuvens de trovam sdo pequenas massas negras
de material elemental, que produzem centenas de flashes
de luz e estrondos longos e mais poderosos que os
trovoes. Em seu plano natural, so tratados como os
humanoides tratam ursos, carcajus e outros perigos
similares. Elementais do ar os evitam, por serem
trai¢oeiras e perigosas e adorarem atacar suas vitimas
com reldmpagos e trovoes. Os viajantes cuidadosos
mantéme-se a distincia destas nuvens, por serem atraidas
pela energia magica dos navios-arcanos.

7)

7

4

Nuvens de troviao sdo rabugentas, irritadicas e
alacam sem a4 Mmenor provocacio ou motivo. Sabios
teorizam que a energia elétrica e sdnica delas [hes sio
incémodas e por isso elas desejam descarregar suas
energias em outras criaturas, causando-Thes profunda
dor. Em batalha, uma nuvem de trovao sempre se engaja
com furia quase incontrolavel, usando seus relimpagos
e trovoes sem se preocupar com taticas. Depois de
descarregar suas energias, elas flutuam para longe, até
recarregar-se.

Relampago (Sob): Uma nuvem de trovao
pode lancar relimpagos como um feiticeiro de 8o nivel
a cada 1d4+1 rodadas. Pode usar este ataque 5 vezes
pordia.

Estrondo do Trovao (Sob): A nuvem de
trovio pode provocar um tremendo estrondo, deixando
seus inimigos aturdidos e provocando dano sénico. Ela
pode lancar Explosido Sonora como um feiticeiro de 8o
nivel a cada 1d4 rodadas. Pode usar este ataque 5 vezes
por dia.

Elemental: Imunidade a veneno, sono, paralisia
e atordoamento. Também nao esta sujeita a golpes
Criticos.

Criatura {lada (Modglo)

Criaturas aladas sao comuns no plano elemental
do ar e nos reinos aéreos. Elas se assemelham a criaturas
encontradas no plano primario e geralmente se parecem
com humandides que adquiriram asas.

Este Modelo foi criado como uma forma rapida
e facil para acrescentar qualquer monstro aos reinos
aéreos. Trolls, ogres, gigantes e outros monstros podem
ser excelentes desafios para as aventuras nas nuvens-
ilhas.

Criando Uma Criatura {lada

“Alado” é um modelo que pode ser
acrescentado a qualquer aberracdo, animal, besta,
constructo, gigante, humandide. besta magica,
humanéide monstruoso ou morto-vivo que nao possa
voar. Bestas e animais que recebam este Modelo passam
a ser consideradas bestas magicas, nos demais casos o
tipo de criatura permanece.

Uma criatura alada mantém suas estatisticas
basicas e ataques especiais. Abaixo estdo listadas as
caracteristicas que serdo modificadas ou adquiridas por
elas.

Velocidade Basica: Uma criatura com este
Modelo adquire a habilidade de voar. Sua velocidade
em vOo € igual a duas vezes a sua velocidade em solo,
sem modificadores. Sua capacidade de manobra em vdo
€ determinada por seu nivel de Destreza, como
mostrado abaixo. Esta € uma representacio da
flexibilidade e capacidade de coordenacao da criatura.

Nivel de Destreza Capacidade de Voo
1-7 Desajeitado

8-13 Ruim

14-19 Médio

20-29 Bom

30+ Perfeito

Teste de Resisténcia: O basico da criatura
Habilidades: O bisico da criatura

Pericias: O basico da criatura

Talentos: Criaturas podem substituir talentos pré-
determinados por outros que ampliem suas capacidades
de véo (como Graca da Aguia)

Clima/Terreno: Uma criatura com este Modelo podera
ser encontrada nos reinos aéreos e também nos terrenos
listados em sua raca.

Nivel de Desafio: O bisico para a criatura +1.

Sxemplo de Criatura PModificada:

L,EHO Hlsr1IPO

Besta Magica (Grande)

Dados de Vida: 5d8+10 (32 PV)
Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 12 metros, Voo 24 (Médio)
CA: 15 (-1 tamanho, +3 Des, +3 natural)
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Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +7 (1d4+5), mordida
(1d8+2)

Face/Alcance: 1,5 m por 3m/1,5m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Saltar Scbre,
Esfolar

Qualidades Especiais: Faro

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +7, Von +2

" Habilidades: For 21, Des 17, Cons 15, Int 2, Sab 12,
Car6

Pericias: Equilibrio +7, Esconder-se +4*, Saltar +5,
Ouvir +5, Furtividade +11, Observar +5

Talentos: Nio

Terreno/Clima: Planicies, qualquer regiao aérea
Organizacao: Solitirio, casal, bando (6-10)
Nivel de Desafio: 4

' Tesouro: Nao

/' Tendéncia: Qualquer neutro

Progressio: 6-8 DV (Grande)

Combate

Saltar Sobre (Ext): Se um ledo alado pular
sobre um inimigo durante a primeira rodada de combate,
poderi fazer um ataque total mesmo se ja estiver feito
uma a¢ao de deslocamento.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar esta
habilidade, o ledo alado tem que atacar com uma
mordida. Se for bem-sucedido, pode Esfolar.

Esfolar (Ext): Um ledo alado que agarrar uma
criatura pode fazer dois ataques de esfolar com +7 com

" 1d4+2 de dano cada. O ledo alado também pode usar
4 estes ataques se tiver saltado sobre sua vitima.
Pericias: Recebem +4 de bonus racial em Equilibrio,
Esconder-se e Furtividade. '

Qutros PMonstros no Cgéu

Os monstros voadores listados a seguir sao
excelentes escolhas para habitar os reinos aéreos.
Obviamente, nem todos os monstros aqui apresentados
sdo satisfatorios para serem usados como inimigos.
Porém, os niveis de desafio (ND) dardo uma boa idéia
de criaturas que podem ser usadas em encontros
aleatorios. Em esséncia, esta lista inclui todos os
monstros que podem voar ou sdo encontrados com
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facilidade nas nuvens.

Note que poucas criaturas com baixo ND €m
a capacidade para voar. Considerando que os
personagens dos jogadores, em sua maioria, sO adquirem
capacidade para voar no 50 nivel, nivel no qual os magos
ganham acesso a Voo, o que torna uma criatura voadora
mais perigosa que uma de solo. Em um reino aéreo,
vocé pode optar por reduzir em 1 nivel o ND de uma
criatura que tenha 5 ou menos.

Além dos monstros aqui listados, dragdes e
outros tipos de monstros podem ser usados em
aventuras aéreas. Lembre-se que criaturas naturais do
solo, mesmo sem habilidade de voar, podem ser
encontradas em cidades e outros reinos do céu.

ND menor que 1: Morcego, dguia, abelha gigante,
coruja, stirge.

ND 1: Elemental do ar (pequeno), pseudodragio, fada.
ND 2: Hipogrifo, diabrete, vargouille, arconte luminar,
besouro gigante.

ND 3: Elemental do ar (médio), mephit do ar, cocatriz,
mephit da poeira, mephit da terra, mephit do fogo, aguia
gigante, coruja gigante, mephit do gelo, mephit do
magma, mephit do limo, pégasos, mephit do sal, mephit
da dgua, mephit do vapor, vespa gigante, quasit, sombra,
gavido-seta (juvenil).

ND 4: Gargula, janni (génio), grifo, harpia, fada (pixie).
ND 5: Elemental do ar (grande), gavido-seta (adulto),
djinni (génio), hieraco-esfinge, manticora, rast, ravid,
aparicio, devorador de aranhas.

ND 6: Belker, wyvern, fogo-fituo

ND 7: Elemental do ar (maior), quimera, crio-esfinge,
dragonne, erinyes, cacador invisivel, espectro, lillend.
ND 8: Gavido-seta (ancido), efreeti (génio), Gino-
esfinge, lammasu, ogro mago.

ND 9: Elemental do ar (imensa), andro-esfinge, avoral,
passaro roca, sicubo, yrthak.

ND 10: Cornugon, couatl.

ND 11: Elemental do ar (ancido), gigante das nuvens
ND 13: Beholder, ghaele, vrock

ND 14: Deva astral, vulto alado, arconte mensageiro
ND 16: Nalfeshnee, lorde das profundezas, planetirio
ND 18: Balor.

ND 19: Solar.
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