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Introducac

Esse livro trata de outros lugares.

Ele fala sobre o Paraiso e o Inferno, Sobre as pegas fun-
damentais do universo e os palicios das divindades. Sobre
portais luminosos e trilhas através de névoas e sombras,

Sobre o universo e 2 cosmologia que o abriga. Fala sobre
os planos de existéncia.

A idéia de “outros lugares” - reinos ¢ dominios mais
poderosos e estranhos que o nosso - sempre foi parte de
nossa mitologia. Orfeu desceu a terra dos mortos e as
divindades vivem no Monte Olimpo. Seres belos e
malditos sio invocados de reinos distantes para atender is
ordens do conjurador. Terra incdgnita. Lugares desco-
nhecidos. Aqui existem monstros.

O Manual dos Planos é mais do que uma simples lista das
moradas dos dighos, deménios, celestiais e elementais,
Fornece as ferramentas que vocé pode utilizar para criar
seus proprios universos e cosmologias. Vocé pode perso-
nalizar a disposicao de seus planos, assim como faz com as
nages e cidades de suas aventuras - e os planos t8m poten-
cial infinito de expansio.

O Manual dos Planos exige o uso do Livre do Jogador, do
Livro do Mestre & do Livre dos Monstros, Com ele, vocé pode
CONSITUIr seUs Proprios Universos ¢ arremessar seus joga-
dores em outros planos de existéncia,

Explore-os!

MANUAL DOS PLANOS

Este livro apresenta informagoes para o Mestre e para o5
jogadores, conduzindo-os por uma grande excursio aos
planos. O Manual dos Planos destina-se principalmente
aos Mestres, embora os jogadores também possam
aproveitd-lo. Caso seu Mestre esteja criando uma cos-
mologia exclusiva, vocé nio estragard nenhuma surpresa
lendo este livro.

A Natureza dos Planos (Capitulo 1) Este Capitulo
responde &s perguntas bisicas: o que € um plano, e o que
fazemos com eles? Explica as caracteristicas planares, as
pegas fundamentais de sua cosmologia. E um guia do tipo
“faga vocé mesmo” para a construgio de dimensdes e uni-
versos exclusivos,

Conectando os Planos (Capitulo 2): Apds construir
seus mundos, esse capitulo explica como reuni-los. Como
é possivel deslocar-se de um plano a outro e quais sio os
pontos de acesso?

Personagens ¢ Magia (Capitulo 3): Essa segio apre-
senta novas opgdes para personagens, incluindo classes de
prestigio (emissirio divino, arrombador de portais,
campeio planar ¢ viajante planar) e novas magias como
rajada de éter, turbilhdo da realidade e evanescimento sombrio.

O Plano Material (Capitulo 4): Este capitulo inicia a
grande excursio pelos planos discutindo o plano onde
provavelmente os PJs residem. O Plano Material quase
sempre é o niicleo de uma campanha e o inicio de todas
as histarias.

Os Planos Transitérios (Capitulo 5): Estes sio os
planos que o conduzem para outros lugares, planos de
transporte ¢ movimento. Sio a “cola’ que mantém os
demais planos unidos, mas cada um tem seus proprios
perigos,

Os Planos Interiores (Capitulo €): Este capitulo
explora as energias e os elementos brutos que compéem
sua cosmologia. Sdo os planos mais hostis, habitados por
elementais poderosos. Sio energia pura ¢ incontrolada.

Os Planos Exteriores (Capitulo 7): As proprias divin-
dades residem nesses planos, assim como putros extra-
planares que interferem com os mortais ¢ o Plano
Material. Sdo os lares de pantedes ¢ deidades.

Semiplanos (Capitulo 8): Estes sio os planos menores,
porcdes de realidade moldadas por seus criadores. Nos
semiplanos, o Mestre pode desprezar as regras ¢ criar qual-
quer coisa imaginavel.

Ao longo desses capitulos, sio fornecidos exemplos para
2 "Grande Roda", a cosmologia de D&D. Ela é uma repre-
sentacio da disposigio planar descrita nos livros basicos de
D&D, com a qual a maioria dos jogadores esta familiariza-
da. Mas esses exemplos sio preparados apenas como pon-
tos de partida, sugestoes titeis para os Mestres que querem
algo para uso imediato. Os Mestres sio encorajados a criar
suas proprias cosmologias, que reflitam as necessidades de
suas campanhas. A Grande Roda é adequada para uma
campanha tipica de fantasia, mas ralvez nio seja a melhor
escolha para uma campanha relacionada estreitamente a
culturas especificas, como a Grega ou a Nordica.

Monstros (Capitulo 9): Aqui voce encontrard o8 mons-
tros e criaturas que habitam os planos. Sio fornecidas
descrigoes completas ¢ modelos que permitem ao Mestre
conferir um aspecto alienigena is criaturas do Flano
Material.

Apéndice: Finalmente, oferecemos exemplos de dife-
rentes tipos de planos e disposicoes planares que nio inte-
gram a Grande Roda. Essas demonstragoes de “coisas legais
que vocé pode fazer” enfatizam que, apesar do Manual dos
Flanos apresentar a cosmologia de D&D, ¢ possivel criar o
que quiser em suas proprias aventuras. Neste apéndice,
vocé ird explorar lugares tio interessantes quanto o Plano
Elemental da Madeira, o Plano de Espelhos e o Plano
Exterior de Faerie.

Agora, com as ferramentas fornecidas por este livro,
vocé pode construir seu proprio universe mitico e liberar
sua imaginagio com as maravilhas de virios universos,

Que ele possa levi-lo a outros lugares fascinantes.




Porrars rana op Pramos Exrearones

pwh;; era diferente de qualquer oufra que Lidda,
Tordek e o5 demais ji bivessem wisto anfes. O
batente era composto de quartzo rosa lapidado, ¢ sua

pedva angular era uma joia vermelho-sangue do

' tamanho da cabega de Tordek. Runas haviam sido

gravadas profundamente na pedra, avisando do perigo

' WmnquniquefmiuqmabnmnpomLﬁ
ta em si era feita de ferro e quente ao- toque.

Forgando um enorme aldabra presa 8 esculbura de uma ginoula,

 Tordek puxou a porta. Lidda sentiu o pressio em seus timpanos -

- quando o grande pirtico s abriu.
 Além dele via-se um universo replefo de enormes ﬂhm g:iruﬁims.
; Aﬁmtdeauwtadmm;wu,estasmmm#enmugem rodopiavam
_em conjunto, cada ﬁmm'm demmais. A primeira vista,
'~ algo parecia estar cre resses discos, mas os herdis logo percebe-
mumﬁnmnmmm:ﬂudeapﬂwdﬂwmmhu
. ,ﬂﬂﬂ&gﬂﬂuﬂumeﬁmafﬂmudﬂm
.mndnemﬂmfmuumdospnmdm :
Eirmﬁnmtm!rapm-—fdmlt@h Agora as coisas
5 Pﬁnmﬁn novos munﬂuﬁ, re:liidades alternativas e outras
? &quucpodmmﬂrmhﬂndmlugamsqueuﬁp&r
' sonagens ja conhecem. Mas sdo locais onde as régras que todo
wenmreimmnhecemmissaaphcsmeawdg
s lares esti realmente distante. o
Outros p! langswﬁmmsn:dnm daqugleeﬁpelhomagi
iooub:;- Iadpﬂem-mal qmbdmnm&er, mﬁqug uma

'Fm-ti'e-im T ?aﬁarm ugu:r 5«w£m:

me

linda cachoeira. Estes portais permitem que os Mestres

“levemn suas campanhas literalmente a novas dimensoes,
' crande novos munﬂuspatmerem explorados pelos perso-

* nagens.

0z planos também podem ser o lar de entidades

poclemsas tanto mis quanto boas, q‘:mdnmﬁaﬁonspersn—

nagens. Em sua terra natal, elas ja podem ter encontrado

criaturas de outras dimensbes, como dembnios ¢ elemen-
tais. Mas nos planos estes monstros tém a vantagem de

jogar em casa” e o reforgo &e aliados ainda mais

poderosos, com os quais ninguém sonharia ne Plano
Material

Os planos, easmntxﬁescntrealﬁ,ﬁuﬁnmnsem
cada campanha. Podem ser tio organizados quanto uma
burocracia celestial, ou tio cadticos qme*ns Mortils.
podi:mﬁabnreﬁecharalenmnmente Ad.ispoﬁpao 1
dos planos pode ser conhecida pelos persenagens ou

. um mistério a ser resolvido.

Neste livro, fornecemos como exemplo a disposicio

: pﬁnumﬂ:eqﬂamuammdsmda&gmd::

D&D. Entretanto, outros cenirios de campanha
podem ter sua propria disposicio planar, di
das apresentadas aqui. ; 3

As principais disposi¢des planares sdo citadas co-
mo exemplo, & vocé deve escolher quais partes man-
ter e quais recriar. O centro da Grande Roda ¢ Oerth, o

- mundo principal do jogo de D&D. Ao seu redor estio

¥ W0 OTNLIdYD
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os Planos Inreriores do fogo e da djua, da terra e do ar, e das
enetgias positiva e negativa. Mais além se situam os planos do
bem e do mal, da ordem e do caos. Todos sio conectados pelas
névoas esbranguigadas do Plano Astral,

Vocé pode utilizar as ferramentas deste livro para criar sua
propria cosmologia. Se o fizer, deve informar seus jogadores
que esta ndo ¢ uma cosmologia padrio. Depois, permita que
deseubram rodas as nuances dos planos sozinhos. Isso ajudaa
aumentar a emogio, o mistério ¢ a sensacio de assombro, e
permite que se lembrem de que nem todas as respostas
podem ser encontradas nos livros de regras.

APRESENTANDO

OS PLANOS

Este livio contém uma ampla gama de possibilidades para
uma campanha em andamento. Recomendamos que vocé nio
jogue toda esta informagdo de uma s6 vez em sua campanha.
A medida que seus personagens gradualmente adquirem
poder, eles devem tornar-se gradualmente conscientes da
forga dos planos ¢ do desafio que representam.

Apresentado os Planos: A melbor forma de apresentar
os planes a personagens iniciantes ¢ usar as criaturas invo-
eadas por magias como invocar criaturas 1. Assim os persona-
gens podem conhecer criaturas como a aguia celestial ou o
rato atrox abissal. Enfatize como estas criaturas parecem mais
nobres (no caso das celestiais) ou mais amedrontadoras (no
caso das abissais) do que aquelas encontradas no mundo natu-
ral. Meste pento, tudo o gue € necessario & sugerir que existem
mundos além dos conhecidos pelos personagens.

Encontrando Mais Monstros: Conforme o5 personat
gens progridem em nivel, comecam a encontrar mais criatu-
1as que habitam outros planos. Podem lutar contra salaman-
dras do Plano Elemental do Fogo ou deménios do Abismo.
Conforme enfrentam e derrotam essas criaturas, aprendem
que nem todos os monstros de outras realidades sio versoes
aterrorizantes de criaturas comuns. Muitas tém habilidades
exclusivas que devem manter os personagens intrigados.

Primeiras Viagens: As primeiras expedigdes dos perso-
nagens a outros planos podem se realizar com ajuda de forgas
externas ou mesmeo involuntariamente (uma armadilha
acionada, uma porta arravessada). Os jogadores podem encon-
trar um portal que conduz a outro plano ou serem enviados
em uma missio por um mago. Podem tropegar na entrada de
um semiplano mindsculo.

Nio importa o método usado, os personagens podem se
encontrar em outra dimensio e descobrir que as regras tradi-
cionais (como a gravidade) nao mais se aplicam automatica-
mente, Alguns dos planos nio sio apenas hostis, mas também
mortais para os incautos. Certifique-se que seus jogadores sio
capazes de enfrentar o desafio das criaturas planares e do
proprio terreno. Na cosmologia da Grande Roda de Dé&D, os
Planos Exteriores (os lares das divindades) tendem a ser mais
hospitaleiros que os Planos Interiores (onde os elementos
existemn em forma bruta, indomada).

Durante este periodo intermediirio, o Mestre pode contro-
lar o nivel de acesso dos jogadores aos planos através da quan-
tidade de portais disponiveis, da natureza das armadilhas ou
dos caprichos do personagem do Mestre (PdM) mago que os
enviot ao Plane do Limbo.

Liberdade de Ir e Vir: Eventualmente, entretanto, os
jogadores adquirem itens migicos (como um cubo do porfal)
ou magias que permitem viagens planares (passeio eféro e
viagem planar no So nivel e projegiio astal no 90), Neste
ponto, eles tém liberdade de se deslocar entre os planos e a
experiéncia necessiria para enfrentar o terreno adverso e os
habitantes possivelmente hostis. Jogi-los num Plano Exterior
contra sua vontade ji nio funciona, pois eles 56 precisam usar
algumas magias para retornar. Os personagens precisam de
motives para viajar aos planos, e aventuras que despertem seu
interesse e os mantenham ali. Os personagens comegam a
definir seus proprios designios planares: riguezas, gloria, ou
apenas a emogio da explomgio.

Finalmente, os personagens podem chegar a um ponto
onde desejem estabelecer-se em outro plano, talvez um semi-
plano construido por eles mesmos ou um reino conquistado
nos Planos Exteriores existentes, O planes s3o suficiente-
mente grandes e selvagens para se adequar a qualquer estilo
de aventura. Neles, sempre ha lugar para mais,

O QUE E UM PLANO

Os planos de existéncia sio realidades diferentes entre-
meados por conexdes. Exceto por raros pontos de ligagio,
cada plano efetivamente & um universo proprio com suas
proprias leis naturais. Os planos sio o lar de variantes mais
poderosas de criaturas familiares e de monstros dinicos, adap-
tados @ sew estranho ambiente,

Os planos podem ser classificados genericamente como
Planos Materiais, Planos Transitorios, Planos Interiores,
Planos Exteriores ¢ semiplanos. Estas categorias niao sio
exclusivas (por exemplo, ¢ possivel encontrar divindades nos
Planos Transitarios), mas a maioria pede se enguadrar facil-
mente em wma delas,

Planos Materiais: Estes sio os planos mais familiares aos
personagens ¢ geralmente o cendrio de uma campanha nor-
mal de Dé&D. Os planos materiais tendem a ser mais seme-
Thantes & Terra ¢ operar sob o mesmo conjunto de leis natu-
rais. As regras de D&D sio formuladas pensando nos Planos
Materiais. A maioria dos cendrios so possui um Plano
Material, que serve de "base” para a campanha.

Planos Transitérios: Este conjunto variade de planos é
agrupado pelo seu uso comum: ir de um lugar a outro. O
Plano Astral é utilizado para atingir outros planos, enguanto o
Plano Etéreo ¢ o Plano das Sombras sio utilizados para wans-
porte através do Plano Material, 20 qual sio conectados. Estes
planos tém interages mais regulares com o Plano Material e
frequientemente 5o acessados pelo uso de diversas magias,
Também possuem habitantes nativos.

Planos Interiores: Também chamados planos de poder,
estas realidades sio encarnagdes dos elementos de construgio
hasices do universo, Sio compostos de uma tnica energia ou
elemento que sobrepuja todos os demais. Os nativos dos
planos interiores também siio compostos desses mesmos ele-
mentos.

Os Planos Interiores podem ser divididos em dois grupos:
planos elementais, que simbolizam as propriedades fisicas do
universo (terra, ar, fogo e dgua), e planos de energia, que re-
presentam as forgas criativas e destrutivas do universo (ener-
gias negativa e positiva). Os planos de poder sie hostis a via-
jantes planares, que devem tomar cuidado ao atravessi-los,




Planos Exteriores: Lares de seres de grande poder, estes
planos também sio chamados planos divines ou planes espi-
rituais. As préprias divindades residem neles, assim como
criaturas celestiais, demonios e digbos. Os Planos Exteriores
costumam possuir tendéncias, refletindo uma visio moral ou
ética em particular, e seus habitantes tendem a comportar-se
de acordo, Os Planos Exteriores também sdo o lugar de des-
canso final de espiritos vindos do Plano Material, seja em
calma introspecgdo ou danagio eterna.

Semiplanos: Esta categoria engloba todos os espagos
extra-dimensionais que funcionam como planos, mas pos-
suem tamanho mensurivel e acesso limitado. Os outros tipos
de planos sio teoricamente infinitos, mas um semiplano pode
ter apenas algumas centenas de metros de comprimento. O
acesso aos semiplanos pode ser limitado a locais particulares
{como um portal fixo) ou situagdes especificas (como uma
época do ano eu uma condigio climdtica). Alguns semiplanos
sio criados por magia, outros se desenvolvem naturalmente, e
outros ainda aparecem de acordo com a ventade das divin-
dades.

Finalmente, o5 planos podem ser conectados de formas
diferentes: nem todo plano liga-se diretamente a outre. Um
exemplo de coma os planos se encaixam & mostrado abaixe, A
pigina seguinte tem um desenho mais detalhade, mostrando
as conexdes entre os planos da cosmologia de D&D.

CARACTERISTICAS

PLANARES

Cada plano de existéncia tem suas propriedades individuais,
as leis naturais de seu universo. Modificando as caracteristi-
cas de um plano para outro, o Mestre pode alterar o formato e
a sensagio dos locais visitados pelos personagens.

a—

Plano das i

Em geral, o Plano Material de uma campanha é considera-
do por definigio como o plano dos personagens. Todas as
comparagoes referem-s¢ ao Plano Material, de forma que
todos os demais sdo similares a ele, @ menos que sua descrigio
especifique o contrdrio.

As Caracteristicas Planares sio divididas em algumas dreas
gerais. Todos os planos tém as seguintes caracteristicas:

» Caracteristicas Fisicas: Estas caracteristicas estabele-
cem as leis da narureza, incluindo gravidade e tempo.

+ Caracteristicas de Flementos e de Energias: Estas
caracteristicas determinam a predomindncia de uma ener-
gia ou forga elemental em particular,

» Caracteristicas de Tendéncia: Assim como persona-
gens podem ser Leais e Neutros ou Cadticos ¢ Bons, um
plano pode ser associado a uma visio moral ou ética especi-
fica.

+ Caracteristicas de Magia: A magia funciona de forma
diferente em cada plano, ¢ estas caracteristicas definem os
limites para o que ela pode ou nio fazer.

Estas caracteristicas geralmente se aplicam ao plano como um
todo, mas um plano é um lugar imenso, Podem existir lugares
especificos em um plano onde as regras sio diferentes, talvez
devide a efeitos naturais, interferéncia divina ou ambientes
migicos,

CARACTERISTICAS FISICAS

As duas leis natursis mais importantes estabelecidas pelas
caracteristicas fisicas sio o funcionamento da gravidade ¢ o
ranscorrer do tempo. Outras caracteristicas fisicas incluem
os limites do plano (se houver) ¢ a natureza desses limites.
Finalmente, uma caracteristica fisica estabelece a natureza da
matéria em si, variando de estitica e imutivel a aleatdria ¢
instivel.
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Gravidade

Uma das varidveis que o Mestre pode alterar ¢ a gravidade,
variando-a de mais forte a mais fraca e até mesmo inexistente,
Além disso, a direcio da atracio graviracional pode ser dife-
rente e até variar no mesmo plano.

Cravidade Normal: A maioria dos planos tem gravidade
semelhante i do Plano Material. Isso significa que se algo pesa
10 kg no Plano Material, também pesard 10 kg neste plano.
Aplicam-se as regras normais de valores de habilidade ¢
capacidade de carpa.

Gravidade Forte: A gravidade deste plano ¢ muito mais
intensa que a do Plano Material. Como resultado, os testes de
Equilibrio, Escalar, Saltar, Cavalgar, Matagio e Acrobacia,
assim como todas as jogadas de ataque, sofrem ~2 de penali-
dade de circunstincia. O peso de todos os itens é dobrado, o
que pode afetar o deslocamento de um personagem. O
alcance das armas é reduzide 3 metade.

A Forca e Destreza dos personagens ndo sio afetadas, mas
estes valores de habilidade nio permitem ao personagem
realizar as mesmas proezas, Esta limitacdo se aplica tanto a via-
jantes de outros planos quanto aos proprios habitantes
nativos, embora estes conhecam esse inconveniente ¢ o inclu-
am cm suas consideraghes,

Vocé pode dobrar ou rriplicar o efeito de gravidade pesada
para determinados planos, embora isso faga com que eles
deixem de tornar-se destinos de viagem populares para aven-
TUreiros.

Num plano de gravidade forte, os personagens que caem
sofrem 1d10 pontos de dano para cada 3 m de queda, até um
mdximo de 20d10 pontes de dano. .

Gravidade Fraca: A gravidade deste plano é menos inten-
sa do que no Plano Material. Como resultado, as criaturas
descobrem que podem erguer mais peso, mas seus movimen-
tos tendem a ser desajeirados. Os personagens em planos com
a earacteristica gravidade leve sofrem —2 de penalidade de cir-
cunstincia em jogadas de ataque e testes de Equilibrio,
Cavalgar, Natagio e Acrobacia, Todos os itens pesam a metade.
O aleance das armas dobra, e os personagens recebem 42 de
bénus de circunstincia em testes de Escalar e Saltar.

A Forga e a Destreza ndo se modificam em resultado da
gravidade fraca, mas cla afeta o que € possivel fazer com estes
valores. Estas vantagens aplicam-se tanto a visitantes de
outros planoes quanto a habitantes nativos.

Num plano de gravidade fraca, personagens que caem
sofrem 1d4 pontos de dano a cada 3 m de queds, aré o mixi-
mo de 20d4 pontos de dano.

Vocé pode diminuir ainda mais a gravidade, dobrande ou
triplicando o efeito para um plano especifico.

Cravidade Inexistente: Os individuos em um plane
sem gravidade apenas flutuam no espage, a menos que outros
mecanismos {como magia ou forga de vontade) estejam
disponiveis para fornecer uma diregao i arragio gravitacional
Um exemplo de plano sem gravidade é o Plano Astral, onde
todos se deslocam simplesmente imaginando que estio se
movendo em determinada direcio,

Gravidade Direcional Objetiva: A forca da gravidade é
idéntica 3 do Plano Material, mas sua dire¢io nio correspon-
de 20 tradicional “para baixo” em diregio 20 chio. Ela pode ser
direcionada a qualquer objeto sélide, em dnguloe com o
prépric plane, ou mesme para cima, criando um mundo
invertido onde todos ficam pendurades de ponta cabega para
nio serem atirados no vicuo.

Além disso, a gravidade direcional abjetiva pode mudar de
um lugar para outro. A direcio “para baixo” pode variar, de
forma que os individuos subitamente “caiam para cima” (de
forma semelhante i magia inverter a gravidade) ou caminhem
pelas paredes.

Os viajantes em planos de gravidade direcional objetiva
costumam ser cautelosos. Ninguém quer descobrir da forma
mais dificil que o corredor de 30 m adiante na verdade ¢ um
pogo de 30 m.

Cravidade Direcional Subjetiva: A forga da gravidade é
a mesma, mas cada individuo escolhe a direcio da atracio.
Este plano nio tem gravidade para objeros livres (ou seja, que
nio estio sendo carregados) e criaturas que nIo sejam cons
cientes. Isso pode ser bastante desorientador para os recém-
chegados, mas é comum em planos “sem peso’ como o Plano
do Ar,

Os personagens podem se mover normalmente em super-
ficies solidas imaginando que “para baixo” serd a diregio dos
seus pés. Em bolsoes de matéria no Plano Elemental do Ar,
esta é 4 forma mais comum de gerar a prépria gravidade. Se
gstiver suspenso no ar, um personagemn pode “voar” simples-
mente escolhendo uma diregio que seri "para baixo” ¢ outra
“para cima’.

Neste procedimento, um individuo “cai” 45 m na primeira
rodada e 90 m a cada rodada subsegiiente. O movimento 56
pode ser realizado em linha rera. “Parar” exige que a veloci-
dade seja reduzida, alterando a diregio designada como “para
baixg” (novamente, movendo-se 45 m na primeira radada e
50 m a cada redada subseqiiente].

E necessario um teste de Sabedoria (CD 16) para estabele-
cer uma nova direcio da gravidade, como uma agiio livre; este

COMBATE EM TRES DIMENSOES
Nos planos com a caracteristica gravidade inexistente ou
qualquer uma das caracteristicas de gravidade direcional, o
combate pode tornar-se mais complexo, pois os atacantes
podem surgir acima ou abaixo além das direcées laterais.
A estatistica Face agora opera numa terceira dimensdo, e
quase sempre esse nimero serd aproximadamente igual 4
altura da criatura. Para um alvo Pequeno ou Médio, isso sig-
nifica uma face de 1,5 m por 1,5 m por 1,5 m em um com-
bate tridimensional. Em uma superficie bidimensional, um

alvo assim poderia ser atacado por oito oponentes adja-
centes (um em cada lado de um quadrado de 1,5 m e um em
cada canto). Mum combate tridimensional, até vinte e seis
oponentes Pequenos ou Médios paderiam atacar um alvo
do mesmo tamanho. Qite estariam adjacentes no mesmo
nivel vertical, nove poderiam atacar de posicdes acima, e
mals nove abaixo. Para mais informacg@es sobre face e tama-
nho de criaturas, consulte Criaturas Grandes e Pequenas em
Cormbate no Capitulo 8 do Livro do Jogador, e Movimentacio
e Posicionamento no Capitulo 3 do Livre do Mestre.




teste pode ser realizado uma vez a cada rodada. Qualquer per-
sonagem que fracasse no teste recebe +6 de bonus de para
repeti-lo a cada rodada subseqgiiente até obter sucesso.

Tempuo

A velocidade da passagem do tempo varia entre diferentes
planos, embora permanega constante no interior de cada um.
Esta variagio torna-se importante quando alguém se desloca
de um planc a outro, mas ainda assim wanscorre com a
mesma velocidade aparente para o viajante.

Em outras palavras, o tempoe é sempre subjetivo pam o
espectador. Se alguém ficar congelado magicamente no
mesmo lugar durante um ano, ao final deste periodo ele
achard que apenas alguns sepundos se passaram. Mas para
todos os demais, um ano teri transcorrido.

A mesma subjetividade aplica-se aos diversos planos. Os
vigjantes podem descobrir que ganharam ou perderam tempo
enguanto se moviam entre os plancs, mas de seu ponto de
vista, o lempo sempre [ranscorre haturalmente.

Tempo Normal: Este ¢ o padrie normal de tempo, com-
parado ao Plano Material. Uma hora num plano com tempo
normal equivale a uma hora no Plano Material.

Tempo Fluido: Em alguns lugares, o tempo pode mover-
se mais ripido ou mais devagar, Pode-se viajar 2 outro plano,
ticar ali por um ano, e retornar para o Plano Marterial e desco-
brir que apenas seis segundos se passaram. Tudo no plano
natal estd apenas alguns segundos mais velho. Mas para o via-
jante ¢ oz itens, magias e efeitos funcionando sobre ele, o ano
transcorrido foi totalmente real.

Ao determinar como o tempo funciona em planos com
tempo fluide, cologue primeiro o fluxo do empo no Flano
Material, seguido pelo fluxe do outro plano. No exemplo
acima, seria 1 rodada = 1 ano. Para cada ano no outro plana,
uma rodada de 6 sepundos transcorre no Plano Marterial.

s mais inteligentes e inescrupulosos podem abusar de
planos com tempo fuido. A habilidade de entrar num fluxo
de tempo mais lento para cura e recuperagio de magias & uma
arma eficiente, Vocé estaria de velta, completamente recuper-
ado, antes mesmo que seus inimigos percebessem sua partida.
Arremessar os oponentes num plano com fluxo temporal
mais rapido pode manté-los fora de agio durante muitos anos
e tornar seu retorno um problema para as geragdes futuras.

Tempo Erritico: Alguns planes tém um fluxo temporal
que se acelera e desacelera, de modo que um individuo pode
ganhar ou perder tempo ao mover-se de um plano a outra,
Para cada plano com tempo ervitico que criar, vocé deve
preparar uma tabela aleatéria para determinar a taxa do fluxe
temporal, Veja um exemplo abaixo:

O TEMFD O LONGO DA GRANDE RODA
Ma cosmologia de D&D, o tempo flui & taxa normal, e
todos os planos possuem a caracteristica de tempo nor-
mal. Os planos cam as caracteristicas de ternpo fluide ou
errdtico alteram o jogo muito drasticamente para o gosto
da maioria dos jogadores.

A dnica exceclio & o Plano Astral, que ¢ atemporal para
envelhecimento, forne, sede e cura natural.

GEE 55 s

Tempo no Plano Tempo no Plano
1d% Material de Tempeo Erritico
=10 1 dia 1 rodada
1140 1 dia 1 hora
41-60 1 dia 1 dia
6180 1 hora 1 dia
91-100 1 redada 1 dia

Vocé deve estabelecer com que freqiiéncia (pelo padrio do
Plano Material) um plano com a caracteristica de tempo
erritico se altera, exigindo uma nova jogada. Para os habi-
tantes deste plane, o tempo flui naturalmente ¢ a mudanga
TAD & perq::pﬁvcl.

Atemporal: Neste plano, o tempo ainda passa, mas seus
efeiros sio menores. Esses efeitos devem ser definides especi-
ficamente para cada um. Condigdes como fome, sede e enve-
lhecimento ndo costumam ser afetadas numa dimensio atem-
potal. Pelo mesmo raciocinio, a cura nareral pode ser neutra-
lizada, significando que os ferimentos ndo se recuperam,
exceto através de magia. Se um plano for atemporal em
relagio 3 magia, qualquer magia com duragdo diferente de
“Instantdnes’ torna-se permanente até ser dissipada.

O maior perigo dos planos atemporais é que uma vez gue
se abandona o plano para ingressar em outro, onde o tempo
flui normalmente, condigdes como fome e envelhecimento
voltam a ocorrer — #s vezes retroativamente. Um perso-
nagem que nio comen durante dez anos em um planoe atem-
poral pode estar faminto {mas nio morto), e alguém que ficou
“parado’ com a idade de vinre anos por cingiienta anos atin-
giria setenta em um instante. Contos foleldricos madicionais
mencionam lugares onde os herdis vivem centenas de anos,
apenas para serem reduzidos a po zo deixd-los,

Farma e Tamanho

s planos podem ter uma grande variedade de formas e
tamanhos. A maioria dos planos & infinita, ou pelo menos tio
grande que nao faz diferenga,

Infinito: Estes planos estendem-se eternamente, embora
possam conter componentes finitos, como mundos esféricos.
O podern consistir de extensdes bidirecionais, como mapas
que s¢ prolongam infinitamente.

Finito: Fronteiras e bordas fixas limitam estes planos. As
bordas podem ser fronteiras com outros planos ou bacreiras
solidas e finitas, como a borda do munde ou uma grande
muralha. Os semiplanos costumam ser finitos.

Auto-Contido: Agui os limites se sobrepéem, depositan-
do o viajante no outro lade do mapa, Um planc esférico é um
exemplo de plano finito auto-contido, mas eles podem ser
cubos, tordides, e planos acharades com limites magicos que
teletransportam o visjante ao limite oposto ao serem cruza-
dos. Alguns semiplanos sio auto-contidos,

Caracteristicas Morfoldgicas

Esta caracteristica indica com que Facilidade a naturesa bisica
do plano pode ser alterada. Alguns planos respondem ac pen-
samento consciente, enguanto outros 56 podem ser manipu-
lados por criaturas extremamente poderosas. Outros ainda
respondem & magia ou a esforgos fisicos.

Morfologia Alterdvel: Estes planes sio os mais comuns.
Ds objetos permanecem onde estdo (e o gue sio) até serem
afetados por forcas fisicas ou magia. Pode-se construir um
castelo, animar uma estatue ou cultivar plantagdes em um
plano alterdvel, modificande seu ambiente imediato através
de esforcos tangiveis,



Estitico: Estes planos sio imurdveis, Os visitantes nio
podem afetar os habitantes vivos do plano, nem os objetos que
eles possuam. Qualquer magia que afetaria as criaruras neste
plano ndo tem efeito, 2 menos que a caracteristica estitica seja
removida ou suprimida de alguma forma. Isso ¢ semelhante
magia parar o fempo, mas € ainda mais dificil afetar criaturas ou
objetos. Entretanto, as magias conjuradas antes de se entrar no
plano com esta caracteristica permanecem ativas.

Em um plano estitico, até mesmo mover um objeto livee
requer um teste de Forga (CD 16), Os objetos extremamente
pesados podem ser impossiveis de deslocar (consulte
Caparidade de Carga no Capitulo 9 do Livro do Jogador).

Mutivel: No extremo oposto do espectro estio os planos
mutiveis, que mudam tio fregiientemente que torna-se difi-
cil manter estivel uma drea determinada. Alguns planos
podem reagir dramaticamente a certas magiag, pensamento
consciente ou a forca de vontade. Outros se modificam sem
qualquer motivo. Na cosmologia de D&D, o Plano Exterior do
Limbo é mutivel.

PLANOS EM CAMADAS

O infinito pode ser subdivido em infinitos menores, e os
planos em planos menores, inter-relacionados. Essas
camadas sio efetivamente planos de existéncia separados,
¢ cada uma delas tem suas proprias caracteristicas
planares. Mas as camadas de um plano tém afinidade entre
si: a viagem entre elas pode ser mais ficil ou comum. As
camadas se conectam por uma grande variedade de portais
planares, vortices naturais, trilhas e fronteiras mowveis.

O acesso a um plano em camadas a partir de outro local
geralmente conduz a uma camada especifica: a primeira,

th;;%aw dos Planos

da

a

Morfologia Migica: Magias especificas podem alterar o
material bisico destes planos. O Plano das Sombras, que pode
ser acessado de outros lugares ¢ utilizado para duplicar outras
magias, ¢ um bom exemplo de um plano com maorfologia
magica.

Morfologia Divina: Seres especificos e dnicos (divin-
dades ou outros poderes semelhantes) tém a habilidade de
alterar os objetos, as criaturas ¢ as paisagens destes planos. Os
personagens comuns consideram estes planos semelhantes
aos planos alteriveis, uma vez que podem ser afetados por
magia e esforgo fisico. Mas as divindades podem fazer com
que estas dreas modifiquem-se instantinea ¢ dramaticamente,
criando grandes reinos para si mesmas. Os planos com mor-
fologia divina sio comuns nos Planos Exteriores, o que € um
dos motivos pelos quais as divindades residem nesta regido do
universo,

Consciente: Estes sio os planos que respondem a um
finico pensamento — o do proprio plano. Os viajantes desco-
brem que a paisagem muda conforme o que o local pensa

que pode ser tanto a camada superior quanto a inferior,
dependendo de cada plano. A maieria dos pontos fixos de
acesso (como portais e vortices naturais) alcanga esta
camada, © que a transforma no ponto de entrada para as
demais camadas do plano. A magia visgem planar também
deposita o conjurador na primeira camada do plano.

Todas as camadas de um plano sde conectadas ao Plano
Astral, de forma que o3 viajantes podem alcangar camadas
especificas diretamente através de magias como projecdo
astral, Geralmente, a primeira camada ¢ a mais hospitaleira
aos viajantes dos planos.




Predominio da Agua: Estes planos sio principalmente
liquidos, e provavelmente afogam aqueles incapazes de respi-
rar na dgua ou de atingir bolsdes de ar (consulte Afogamento
no Capitulo 3 do Livro do Mestie). Os planos com predominio
da dgua possuem a caracteristica de gravidade inexistente ou

sobre of viajantes, tornando-se mais ou menos hostil depen-
dendo de sua reacio.

CARACTERISTICAS DE ELEMENTOS E
ENERGIAS

s Plancs Materiais sio compostos de energias ¢ elementos
fundamentais, Quais sio estas energias ¢ elementos pode vari-
ar de uma cosmologia para outra, mas todos os universos pos-
suem estruturas bdsicas. Ma cosmologia de D&D, existem
quatro elementos basicos e dois tipos de energia que juntos
constituem tudo. Os elementos sio werra, ar, fogo e dgua. As
cnergias sao positiva e negativa.

O Plano Marerial reflete um equilibrio destes elementos ¢
energizs: tedos podem ser encontrados ali, Outros Planos, par-
ticularmenté os Planos Interiores, podem ser dominados por
wm elemenio ou por um dpo de energia. Ouiros podem
demonstrar diversos aspectos destas caracreristicas elementais,

Predominio do Ar: Em sua maior parte, estes planos sio
espagos abertos e tém apenas alguns pedaces flutuantes de
rochas ou outros elementos. Geralmente possuem uma
atmosfera respirivel, embora possa haver nuvens de gas acido
ou péxice. A caracteristica de gravidade para um plano com
predominio do ar geralmente é direcional objetiva, direcional
subjetiva ou inexistenre. As criaturas do subtipo (terta) sen-
tem-s¢ desconfortiveis em planos com predominio do an
pois hi pouca ou nenhuma rerea natural com a qual se conec-
tar. Entretanto, ndo sofrem qualquer dano real.

Predominio da Terra: Estes planes sio quase complera-
mente solidos. Ao chegar, os viajantes correm o risco de asfi-
xia 5& nap atingirem wma caverna ou outro bolsio em meio 4
terra {consulte Asfivia no Capitulo 3 do Livwo do Mestre).
Ainda pior, os individuos sem a capacidade de escavar ficam
enterrados ¢ devem abrir caminho para saiv (1,5 m por turna);
s planos com predominio da terra normalmente possuem
gravidade direcional objetiva ou subjetiva. As criaturas do
subtipe (ar) sentem-se desconfortivels em pE.ﬁncys com pre-
dominio da terra, pois consideram-nos apertados e claus-
trofébicos. Contude, nio sofrem maiores inconvenientes
sendo a dificuldade em movimenrar-se.

Predominio do Fogo: Estes plinos sio compostos de
chamas que ardem continuamente sem consumir sua fonre
de combustivel. Os planos com predominio do foge sio
extremamente hostis a criaturas do plano Marterial, e aquelas
que ndo possuem resisténeia ou imunidade so fogo s30 imo-
ladas rapidamente. Materiais inflamiveis desprotegidos,
como madeira, papel ou tecido, se incendeiam quase imedi-
atamente, ¢ s criaturas usando roupas inflamdveis desprote-
gidas entrario em combustio (consulte Queimando no
Capitule 3 do Liveo do Mestre), Além disso, os individuos
sofrem 3d10 pontos de dano por fogo 2 cada rodada em que
permanecerem num plano com predominio do fogo. Em
geral, os planes com esta caracreristica tém condigées nor-
mais de gravidade, As craturas do subtipo (dgua) sentem-se
extremamente desconfortiveis em planos com predominio
do fogo. Os seres compostos de dgua (como elementais da
a'gua} sofrem s dn:h-rr.- r]-n rl:'.lnu a r.'n;dﬂ rod:]da,

Embora estas condicdes sejam tipicas do Planc Elemental
do Fogo, existem locais como bolsaes de lava, rios de magma
e crateras vulcinicas onde as circunstincias sio ainda piores.
Ma cosmologia de D&D, partes de alguns Planes Exteriores
infernais também possuem predominio do fogo e locais
extremamente mortiferos.
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direcional (objetiva ou subjetival. As criaturas do subtipo
(fogo) sentem-se extremamente desconfortiveis neste tipo de
plano. Os seres compostos de fogo (come elementais do fogo)
sofrem 1d10 pontos de dano a cada rodada.

Predominio Positivo: Estes planos sio caracterizados
por uma abundincia de vida, Os dois tipos de predominio
positive sic pequeno predominio positive e grande pre-
dominio positivo.

Um plane com pequenc predominic positive é uma
explosio cadtica de vida em 1odas as suas formas. As cores sio
mais brilhantes, os fogos mais quentes, os barulhos mais altos
€ 45 sensagoes mais intensas. Isto & resultado da energia posi-
tiva que permeia o plano. Todos os individuos em um plano
de predominio positive adquirem cura acelerada 2 como
habilidade extraordindria enquanto permanecerem no local,

s planos com grande predominio positivo sio ainda mais
extremos. As criaturas que estiverem em planos deste tipo
devem obter sucesso em um reste de resisténcia de Fortirude
(CD 15) para evitar gue s¢jam ofuscadas pelo brilho de seus
arredores. Simplesmente estar no plano concede cura acele-
rada 5 come uma habilidade extraordindria. Além disso, ague-
les que possuirem o mixima deé seus pontos de vida recebem
5 PV tempordrios adicionais por rodada. Estes ponros desa-
parecem 1d20 rodadas apos as criaturas deixarem o plano.
Entretanto, elas devemn realizar um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 20) a cada rodada em que seus pontos de vida
temporirios excedam seu rotal normal de pontos de vida.
Caso fracasse mo teste de resisténcia, a criatura explode num
turbilhio de energia, morrendo imedistamente,

A magia profegdo conbra energia positiva impede que o alvo
receba a habilidade extraordindria cura acelerada, fique cepo
ou adquira os pontos de vida temporirios enguanto estiver
num plane de predominio positiva,

Predominio Negativo: Estes planos sio cxtensoes
enormes e vazias que sugam 2 vida dos viajantes que os atra-
vessam. Eles tendem a ser lugares solitirios e assombrados,
exauridos de cor e ocupados apenas pelos ventos que mazem
os gemidos daqueles que morreram no local. Assim como os
planos com predominio positive, os planos com predominio
negativo também se dividem em grande ou pequeno. Em
planos de pequeno predominio negativo, as criatiras vivas
sofrem 1dé pontos de dano por rodada. Ao atingir 0 pontos de
vida ou menes, elas se desfazem em cinzas,

s planos com grande predominio negativo sio ainda mais
hostis, A cada rodada, rodas as criatuzas no plano devem obrer
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 25) ou
sofrem um nivel negativo. Uma criatura cujos niveis nega-
tivos igualem seu mivel atual ou seus dados de vida morrerd,
tornando-se uma aparigio.

A magia profepdo contra energia negafiva protege um via-
jante do dano e do efeito de drenar energia dos planos com
predominio negativo.

"ARACTERISTICAS DE TENDENCIA

ﬁfgllns planos, em particular os divinos, possuem tendén-
cia, exatamente como 0s personagens. & maior parte dos
habitantes destes planos também tera a mesma tendéncia
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discriminada, mesmo as criaturas poderosas como as divin-
dades. Além disso, as criaturas de tendéncia contriria a do
plano tém grandes problemas ao lidar com seus habitantes
olirras sitnagdes,

A forma come um plano desenvolve uma caracteristica de
tendéncia ¢ uma situacio que lembra a histéria do ovo e da
galinha. Cerros planos sio predispostos a determinadas
tendéncias, portanto as criaturas daguela rendéncia cosru-
mam se estabelecer no local. Isso torna o plano ainda mais dis-
posto iquela rendéncia e assim por diante. Na cosmologia de
Dé&D, todos os Planes Exteriores, com uma dnica excecio,
possuem predisposipbes a certas tendéncias. Isso nio precisa
necessatiamente ser igual para os "lares de divindades” que
vocé criar,

A caracteristica de rendéncia de um plano afeta as inters-
coes soclals. Os personagens que seguem tendéncias diferen-
tes da maioria dos habitantes podem encontrar grandes difi-
culdades.

As caracteristicas de tendéncia tém diversos componentes,
Em primeiro lugar vém os componentes morais (Bom ou
Mau} e éricos (Leal ou Cadtico); um plano pede ter um com-
ponente moral, um componente érico ou um de cada. Em
segundo lugar, a caracteristica descreve se cada componente
moral ou ético é aplicade suave ou fortemente.

Tendéncia Boa/Tendéncia Mi: Estes planos escolhe-
ram um dos lados na luta do bem contra 0 mal. Um universo
em que anjos confrontam deménios com regularidade
provavelmente terd planos com rendéncias boas e mas.

Tendéncia Leal/Tendéncia Cadtica: Ordem wersus
caos é o principal confronto para estes planos. Uma cosmolo-
gia que coloca exéreitos de diabos contra hordas de demonios
tem planos com tendéncias leais e cadticas.

E provivel que a caracteristica de tendéncia de alguns
planos tenha dois componentes: um moral e um ético. Por
exemplo, existem planos Leais e Bons e planos Cadticos e
Maus, Mas nio existem planos com as caracreristicas de
tendéncia Bom e Mau simultansamente (componentes
morais opostos), nem planos com as caracteristicas Leal e
Cadtico [componentes éticos Opostos),

Cada parte da caracteristica de tendéncia recebe um
descritor, suavemente ou fortemente, para demenstrar o
quanto o impulso da tendéncia é poderoso naquele plane. Um
plano pode ser de tendéncia suavemente boa e fortemente
cadrica, por exemplo.

Tendéncia Suave: As criaturas com tendéncia oposta a de
um plano de rendéncia suave sofrem -2 de penalidade de cir-
cunstancia em todos os testes baseados em Carisma. Os per-
sonagens Maus em um plano suavemente Bom, por exemplo,
tém dificuldade em relacionar-se com os nativos. Para este
plano, nde importa se o individue & Leal, Meurro ou Cadrico,
apenas se & Bom, Neuwtro ou Mauw,

Tendéneia Forte: Estes planos aplicam -2 de penalidade
de circunstincia a todas as criaturas de tendéncia diferente.
Em outras palavras, o5 personagens Neutros rambém sofrem
a penalidade. Um plano de tendéncia fortemente Boa, forte-
mente Cadtica aplicaria o ajuste a quaisquer criaruras com um
aspecto de tendéncia Neutro (assim como a criaturas Mas ou
Leais).

A penalidade de circunstincia nos planos de tendéncia
forte também abrange mais situagoes. Ela afera todos os reses
baseados em Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. E como se o
préprio plano estivesse atrapalhando.

As penalidades para os componentes moral e ético da
tendéncia sio cumulativas. Um individuo Neutro ¢ Mau em
um plano suavemente Bom, fortemente Cadtico sofreria -2 de
penalidade nos testes de Carisma por ser Mau em um plano
Bom ¢ ourra penalidade de —2 nos testes de Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma por ser Neutro em um plano fortemente
Cadtico. Este personagem sofreria —4 de penalidade de cir-
cunstincia nos testes baseados em Carisma e —2 de penalidade
nos testes baseados em Inteligéncia e Sabedoria.

Tendéncia Neutra: Um plano suavemente Neutro nio
impée penalidades de circunstincia. Um plano assim pode se
tornar um ponto de encontro para os personagens de diversas
tendéncias ou um prémio disputado pelas forcas extra-
planares.

Um plano fortemente Meutro opde-se 2o bem, 20 mal, ao
ca0s e 3 ordem. Um plano assim pode estar mais preocupado
com o equilibrio das tendéncias do que em acomodar e aceitar
diferentes pontos de vista. Os planos de tendéncia forremente
Meutra impdem —2 de penalidade de circunstincia a rodas as
criaturas que nio sejam Neutras. A penalidade aplica-se duas
vezes (a primeira para ordem/caos e a segunda para
bem,/mal), de forma que os individuos Meutros ¢ Bons,
Meutros e Maus, Leais e Meutros ou Cadticos e Meutros
sofrem =2 de penalidade, mas os individues Leais e Bons,
Leais e Maus, Cadticos ¢ Bons e Cadticos e Maus sofrem —4 de
penalidade.

Os Flanos Materiais normalmente sio de tendéncia suave-
mente neutra, embora possam conter altas concentragées de
mal ou bem, caos ou ordem em alguns lugares. Tsso freqiien-
temente torna o Plano Material um campo de batalha para os
diversos planos de tendéncia e seus habitantes, que podem
tentar modificar a propria caracteristica de rendéncia do
Plano Marerial,

~ARACTERISTICAS DE MAGIA

A caracteristica de magia informa como um plano lida com as
magias e habilidades sobrenarurais, Assim como outras carac-
teristicas, esta descreve como a magia funciona comparada ao
Plano Material Lugares especificos em um plano (como aque-
les sob o controle direto de divindades) podem ser bolsges
onde se aplica uma caracteristica de magia diferente,

Magia Normal: Esta caracteristica de magia significa que
todas as magias e habilidades sobrenarurais funcionam como
descritas.

Magia Morta: Estes plancs niio possuem qualquer tipo
de magia. Um plano com a caracteristica de magia morta
funciona sob todos os aspectos como a magia carmpo antima-
gia. As magias de adivinhagio ndo conseguem detectar um
alvo localizado em um plano de magia morta ¢ um conju-
rador ndo pode langar feletransporte ou outra magia para
entrar ou sair do local. A Unica excegio i regra de magia
morta sio os portais planares permanentes, que ainda fun-
cionam normalmente, Os conjuradores sentem-se imediata-
mente desconfortiveis em planos de magia morta e sofrem
ligeirae dores de cabeca.

Magia Confusa: As magias e habilidades similares a
magia funcionam de formas compleramente diferentes (¢ is
vezes perigosas) nos planos com a caracteristica de magia con-
fusa ou magia selvagem. Qualquer magia ou habilidade simi-
lar urilizada em um plano de magia confusa tem a chance de
ser distercida. O conjurador deve realizar um teste de conju-
rador {CD 15 + nivel da magia) para que ela funcione normal-
mente. Para as habilidades similares a magia, use o nivel de




conjurador da habilidade para determinar a CD e o nivel ou os
DV da criatura para realizar o teste.

Um fracasso nesse teste significa que acontece algo estra-
nho. Ao criar um plano com a caracteristica de magia confusa,
voce também precisa de uma tabela para determinar como as
magias ¢ habilidades similares sio distorcidas pela naturesa
do plano. Uma tabels tipica & mostrada i seguir.

Além disso, os plancs de magia selvagem podem ter modi-
ficagies especizis no teste de conjurader, de acordo com a
escola ou o descritor da magia (adicionande +4 & CD de
magias de Necromancia ou —2 & CD de magias do Bem, por
exempla).

Magia Restrita: Certas magias ou habilidades similares a
magia sio mais dificeis de conjurar nestes planos, geralmente
porque a narurera do plano interfere com a magia. A magia
bola de fogo pode ser conjurada no Plane Elemental da Agua,
mas a5 naturezas opostas da magia e do plane a tornam mais
dificil.

Ao criar um plano com 3 caracteristica de magia restrita,
faca uma lista de quais sio as magias afetadas. Os planos de
magia restrita podem neutralizar efeitos baseados em escolas,
sub-escolas, descritores ou niveis. As magias individuais rara-
mente s3o restritas em todo o plane, mas podem ser limitadas
em um semiplano ou no reino de uma divindade.

Para lancar uma magia restrita, o conjurador deve fazer um
teste de Identificar Magias {CD 15 + nivel da magia). Se fra-
£assar no teste, 3 magia ndo funciona, mas ainda assim é& gasta,
Se obtiver sucesso, a magia funciona normalmente.

Magia Ativada: Certas magias ou habilidades semelhan-
tes a magia sdo mais faceis de usar ou tém efeito mais eficiente
nestes planos do que no Plano Material.

Ao criar um plane com a caracteristica de magia ativada,
faga uma lista de quais sio as magias afetadas. Assim como no
caso de magia restrita, essas listas peralmente baseiam-se na
escola, sub-escola, descritores ou nivel,

O3 nativos de um plano com magia ativada conhecem quais
magias e habilidades similares sdo afetadas, mas os viajantes
dos planoes terio que descobrir isso sozinhos.

Se uma magia ¢ ativada, cerros 1alentos de metamagia
podem ser aplicados s ela sem a necessidade de alterar seu
nivel ou tempo de execugio. Considers que qualquer conju-
rador neste plano possui o talento e sempre o aplicard aquela
magia. Os conjuradores nativos do plano devem desenvolver
o talento normalmente se quiserem usd-lo em outros planoes.

Por exemplo, as magias com o descritor Fogo sio maxi-
mizadas e aumenradas no Plano Elemental do Fopo. Os magos
podem preparar versbes maximizadas e aumentadas de suas
magias do fogo, mesmo sem os talentos Maximizar Magia ¢
Aumentar Magia, e utilizam o mesmo nivel que usariam para
conjurar a magia normalmente (sem estar maximizada ou
aumentada) no Plano Material. Os feiticeiros podem conjurar
magias do fogo maximizadas e aumentadas sem usar niveis
superiores e sem precisar de tempo de execugdo adicional

Magia Limitada: Esres planos permitem que Sefjam con-
juradas apenas magias e habilidades similares de determi-
nadas escolas, sub-escolas, descritores ou niveis. Outras
magias e habilidades similares simplesmente nio funcionam;
para elas, estes locais funcionam como plancs de magia
mort,

TageLa 1-1: EFEITOs DE Macia CoONFUsA

1d% Efeita

01-12 A magia retorna ao conjurador com efeito normal. Se a
magia ndo pode afetar o conjurador, ela simplasmente
falha.
Um peco circular de 4.5 m se abre sob os pés de conju-
rador. Sua profundidade é de 10 pés por nivel do conju-
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rador.

A magia falha, mas o alvo ou os alves da magia sdo
atingidos por uma chuva de pequencs objetos (desde
flores a frutas podres), que desaparecem ao toque.
A chuva continua por 1 rodada. Durante este tempo os
alvos s3o cegados e precisam fazer testes de Concen-
tragiio (CD 15 + nivel da magia) para conjurar magias.
A miagia afeta um alvo ou uma drea aleatdria. O mestre
deve escolher aleatoriamente um alvo diferente entre os
que estiveremn ao alcance da magia, ou centralizar o
efeito em um ponto aleatdrio ao alcance da magia. Para
gerar diregies aleatoriamente, jogue 1d8 ¢ conte os pon-
tos cardeais e colaterais a partir do norte. Para gerar
alcance aleatdrio, jogue 3d6. Multiplique o resultado por
1,5 m para magias de alcance curto, & m para alcance
middio e 24 m para aleance longo.

A magia funciona normalmente, mas seus componen-
tes materiais nio sdo consumides. A magia niio ¢ gasta
ra riente do conjurador (¢ nivel da magia ou a maga
preparada podem ser wtilizados novamente). Um item
nio perde a carga e o efeito nic conta no limite de uso
de um item ou habilidade similar a magia.

A magia ndo funciona. Em sew lugar, todos a até 9 m de
conjurador (aliados ow imimigos) recebemn o efeito de
uma magia de cerm.

A mapgia nio fenciona. Em seu lugar, um efeite de
escundifo profunda ¢ de silfecio cobre um raio de 2 m ao
redor do conjurador por 2d4 rodadas.

A magia nio funciona, Em seu lugar, um efeito de inver
ter g gravidade cobre um raio de 9 m ao redor do conju-
rador por 1 rodada.

A magia funciona, mas cores tremeluzentes SETpEn
teiam aoc redor do comjurador por 1d4 rodadas,
Considere isto como um efeito de poeias ofiscante
com uma CD de teste de resisténcia de 10 + o nivel da
magia gue produziu este resultado.

Mada acontece. A magia simplesmente niio funciona,
Quaisquer componentes materiais sdo consurmidos. A
magia preparada ou seu nivel s3o gastos, assim como as
cargas ou usos de itens.

Mada acontece. A magia simplesmente niio funciona.
Quaisquer componentes materiais ndo sio consumidos.
A magia nio ¢ gasta na mente do conjurader (o nivel da
magia ou a magia preparada podem ser utilizados nova-
mente]. Um item ndo perde a carga, e o efeito nlio conta
no limite de wso de um iterm ou habilidade similar a
magia,

A magia funciena nermalmente,

A magia funciona cor mais forca, Os testes de resis-
téncia contra a magia sofrem =2 de penalidade. A magia
term o maximo efeito possivel, como se fosse alterada
pelo talento Maximizar Magia. Se a magia jd estiver ma-
ximizada, ndo hd outro efeite.
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Um plano pode ser ao mesmo tempo coexistente e de limi-
tes coincidentes. O Plano das Sombras, por exemplo, é coin-
cidente, pois se sobrepde ao Plane Material, ¢ pode ser aces-
sado desse local com a magia ou a habilidade correta. Mas ele
também tem limites coincidentes: & possivel entrar no Plano
das Sombras em certos pontos e viajar a reinos estranhos
muito além da regiio deste plano coexiste com o Plano
Material (consulte o mapa na pigina seguinte).

A COSMOLOGIA DE D&D

Ao longo deste livro, apresentaremos como exemplo a
Grande Roda, & cosmologia de D& D. A Grande Roda demons-
tra como o3 planos se encaixam ¢ fornece uma rede de planos
que podem ser utilizados sem a necessidade de formular sua
propria cosmologia desde o inicio.

A Grande Roda consiste de vinge ¢ sete planos, 2 saber:

Plano Material: O Plano Material engloba o mundo de
Oerth e o0 mundo apresentado nos livros bisicos de Dé&D.
Também podem existir Planos Materiais alternativos, como
Faerin.

Os Trés Planos Transitdrios: A Crande Roda inclui o
Plano aAstral, o Plano Etéree e ¢ Plano das Sombras. Estes
planos funcionam conforme descrite nos livros bisicos de
Dé&D.

(s Seis Planos Interiores: Quatro planos de elementos e
dois planos de energia sio parte da Grande Roda. Os planos
de elementos sio os elementos clissicos de D&D: fogo, ar,
terra ¢ dgua. Os planos de energia personificam as ¢nergias
positivi e negariva.

Os Dezessete Planos Exteriores: Estes planos de tendén-
cia sio o lar de diversas divindades e extra-planares e geral-
mente possuem camadas. Os Planes Exteriores sio; ’

+ Dominios Herdicos de Yagard

= Caos Eternamente Mutivel do Limbo

+ Profundezas Feoantes de Pandeménio

» Camadas Infinitas de Abismo

= Profunderas Tirtaras de Carcer

= Desertos Cinzentos de Hades

= Erernidade Gélida da Geena

» MNowe Infernos de Bastor

= Campo de Batalha Infernal do Aqueronte
= Nirvana Tecnolégico de Mecinus

* Reinos Pacificos da Arcidia

= Sete Paraisos Escalonades de Celéstia

= Paraisos Gémeos de Bitopia

» Abencoados Campos do Elisio

* Floresta das Terras Selvagens

» Clareiras Olimpicas de Arbéres

* Dominio Concordante das Terras Exteriores

Semiplanos: Finalmente, a cosmologia bisica contém »
opgiio de tantos semiplanos quantos vocé desejar.

MONTANDO A COSMOLOGIA DE D&D

A cosmologia de D& D pressupde as seguintes disposicoes:

+ O Plano Material fica no centro.

* O Plano das Sombras e o Plano Etéreo sio coexistentes com
o Flano Material. Todos os planos, incluinde o Plano das

Sombras e o Plano Etéreo, sio coexistentes com o Plano
Asrral, gue envolve toda a cosmoloegiz como uma nuvem.

» O3 seis Planos Interiores circundam o Plano Marterial.
Sio separados do Plane Material e entre si (nio possuem
conexdes com os demais). Naturalmente, cada um deles é
coexistente com o Plano Astral. Cada um dos Planos
Interiores tem a caracteristice de elemento ou energia
apropriada.

» s Planos Exteriores sio dispostos em uma grande roda ao
redor do Plano Material. Cada Plano Exterior possui limites
coincidentes com os plancs de ambos os seus lados, mas é
separado dos demais. A excecio é o Dominio Concordante
das Terras Exteriores, que possui limites coincidentes com
todos o5 outros Planos Exteriores e por isso € o ponto cen-
tral para conferéncias entre extra-planares.

*+ s Planos Exteriores sio coexistentes com o Plano Astral, Sio
separados do Plano Evéreo e do Plano das Sombras, por isso
existemn limites para acessar determinadas magias nos Planos
Exteriores. Eles sio constituidos de camadas relacionadas, e o
acesso mais comum é através da camada superior de cada
plano. Os planes de tendéncia boa, também chamados planos
celestiais, sio unidos pelo leito do rio Oceinus, ao passo que
os planos malignos, ou infernais, sio unidos pelo leito do rio
Estige (consulte Trilhas Planares, adiante),

» Existe um nimero imenso de semiplanos finitos que se
conectam a diversos lugares. Conduites individuais, portais
permanentes & vortices também sio comuns,

CONSTRUINDO SUA

PROPRIA COSMOLOGIA

Os planos tém suas proprias caracteristicas e conexdes, que o
Mestre pode definir conforme desejar. Urilizando as
conexdes e caracteristicas planares estabelecidas neste livro,
vocé pode construir seus proprios planos e desenvolver sua
cosmologia,

Uma nova cosmelogia deve atender s necessidades de sua
campanha. Segue-s¢ uma lista de coisas que wma campanha
de D&D tipica necessita em gualquer cosmologia:

* Um lugar para a5 divindades,

* Um lugar de origem para criawuras abissais (infernais e
demoniacas).

* Um lugar de oripgem para eriaturas celestiais.

= Um lugar de origem para criaturas elementais.

= Uma forma de visjar entre os planos.

= Uma forma de assegurar que as magias que utilizam o Plano
Astral, o Plano Etérec ou o Plano das Sombras funcionem.

MNenhum desses itens é um pré-requisito indispensivel para
sua campanha. Vocé pode elaborar uma campanha sem guais-
quer divindades, com deidades inatingiveis ou que nio pos-
suam reinos extra-planares. E possivel determinar que as cria-
turas demoniacas ¢ celestiais vém do mesmo plano, ou que
todos os elementais se originam de um mesmo rurbilhio. Ou
afirmar que nio existe nenhum dos Planos Transitérios em
sua campanha,

Sua cosmolopia pode refletir suas proprias idéias para a
campanha. Se vocé deseja enfatizar a lura entre o bem e o mal,
estabelecer planos de tendéncia forte para estes conceitos é
uma otima idéia. Da mesma forma, se vocé deseja um foree
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conflito entre organizagdo ¢ liberdade, os planos de tendéncia
fortemente leal e cadtica sio recomendiveis. Vocé pode criar,
adicionar e subtrair planes conforme achar adequado. Se
desejar um quinto plano elemental (ralvez elemental do frio,
elemental da madeira ou mesmo elemental do vicuo), pode
crid-lo em sua cosmologia.

DECIDA OS PLANOS DESEJADOS

O Mestre tem muira liberdade para construir sua propria cos-
mologia. Ele pode adicionar noves planos, alterar outros e
eliminar aqueles que nio gosta. Entre os cinco tipos bisicos
de planos, estas sio as opedes:

Plano Material: Este é um bom alicerce e um dtimo ponro
de partida. A menos que vocé esteja criando uma cosmologia
extremamente distante da normal (o que pode ser muito
eatimulante), o Plano Material é o lar das personagens de seus
jogadores. Os jogadores tém certas concepgies bisicas sobre
comao as coisas funcionam e uma base no Plano Material per-
mite que eles utilizem este conhecimento.

Existen Planos Materiais extremamente diferentes ou
alienigenas e desenvolver um exemplo sera um desafio
interessante para os Mestres experientes. Afinal, diversas
caracteristicas planares correlacionam os aspectos de um
plano e como este aspecto funciona no Plano Marerial
Portanto, modificande o Plano Material, vocé altera a base
de toda a cosmologia. Se as coisas forem radicalmente dife-
rentes no Plano Material que vocé criar, a5 personagens
provavelmente conhecerio as propriedades de seu plane
natal. Por exemplo, se qualquer um pode chegar ao Abismo
caminhando durante trés diss na diregio Oeste, logo apos
uma noite de lua cheia, os nativos deste pobre Plano
Material provavelmente saberio disso.

Planos Transitorios: Muitas magias, (fens ¢ monsiroes nos
liveos basices de D&D dependem do Plano Astral, do Plano

Planos Coexistentes
{planos em sobreposigio direta ¢
contato ponto-a-penie)

Planos de Limites C:)Encidch{g"i
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Etéres ou do Plano das Sombras. Remover qualquer um
destes planos afeta o que estari disponivel em sua campanha.
O Capitulo 5 detalha o que scontece quando wm ou mais
planos transitérios nio existem em uma campanha.

Por outro lado, vocé pode adicionar mais um Plano
Transitorio aqueles disponiveis, como o Plano dos Espelhos
{detalhado no Apéndice). Isto pode abrir as portas para mais
AVEnTLLas e novas criaturas ¢ magias.

Planos Interiores: Estas sio as pecas fundamentais da sua
cosmologia, Elementos e energias sio substincias puras,
letais e insensiveis aos mortais que as encontram. Os Planos
Interiores podem ser os locais mais hostis do universo.

Apesar de sua natureza fundamental, eles nio sio pré-
requisitos em sua cosmologia. A falta de um Plano Elemental
do Ar nio remove o ar de seu Plano Material; os personagens
ainda podem respirar. Assim como remover o Plano da
Energia Negativa nio elimina a habilidade drenar energia ou
o5 TOTTIOS-VIVOS,

Ma msmolc-gia Lisica, os Planos Interiores consistem de
quatro planos de elementos e dois planos de energia. O
Capitulo 6 discute o que acontece se vocé remover alguns ou
todos de sua cosmologia. Além disso, vocé pode acrescentar
novos Planos Interiores conforme julgar adequado. ©
Apéndice descreve como seria o Plano Elemental da Madeira,

Planos Exteriores: Estes planos geralmente sio os lares
das divindades e o destino final dog espiritos quando seu
corpo fisico morre. Nenhuma dessas fungies é absolura-
mente necessiria para sua cosmologia. As divindades podem
estar muito longe do Plano Material ou habitar uma parte dis-
tante ou de dificil acesso do mundo {come o tope de uma
montanha). As divindades pedem nem sequer existir. Seus
clérigos podem cultuar ideais de rendéncia, principios
abstrates ou os préprios dominios.




s Planos Exteriores também abrigam os animais celestiais
¢ abissais e extra-planares como arcontes, diabos ¢ deménies.
Eliminar os Planos Exteriores de sua cosmologia pode elimi-
nar, estas criaturas ou pelo mencs transferi-las para outras
regides.

Nos Planos Exteriores, o Mestre determina os limites que
mais lhe agradam. Ele pode adotar poucos ou muitos planos,
conforme desejar. E possivel que os Planos Exteriores surjam
apds o inicio da campanha, trazende consigo novas criaturas
e divindades. Ou ealvez alpuns Planos Exieriores sempre
tenham existido, somente 3 espera de sua descoberra, mas ndo
aparecern em nenhum dos mapas planares dos sabios.

Semiplanos: Estes sio os planos menos importtantes para
a maioria das campanhas. Se vocé deseja algo especifico para
sua cosmologia, pode construir um plano complero desde o
principio. Os semiplanos geralmente sic limitados em rama-
nho e acesso, por isso sio o local ideal para aventuras
fechadas. E possivel escolber as caracteristicas planares de
acordo com as necessidades da aventura.

Os semiplanos propercionam uma drea que o Mestre pode
expandin, situar suas avenruras ¢ abrigar os aspectos que ndo
s¢ encaixam em outros lugares. O armirio de um mago que é
maior por dentro do que por fora, a prisio de um principe
deménio perdido (¢ furiose} ou um pequeno império de mor-
tos-vivos selado hi geracdes sio alguns bons exemplos de
semiplanos.

EXEMPLO DE COSMOLOGIA:
O OMNIVERSO

A cosmologia de DéD é bastante extensa, porque € designada
para uma grande variedade de oppdes e estilos de jogo. Como
exemplo, segue-se uma cosmologia mais simples para uma
campanha, .

Os planos que constitiem esta cosmologia simples, ©
Omniverso, S50 05 seguinies:

ALTERANTDIO COSMOLOGIAS
NO DECOREER DO JOGO

Caso sua campanha atual seja ambientada na cosmologia de
D&D, ¢ possivel modificar um pouco o cendrie para abter uma
disposicio planar prépria.

Mas como isso afetard os jogadores? Se os personagens
estiverem profundamente envolvidos com os planos, as
mudangas que os afetam devem ser minimizadas ou implemen-
tadas somente apés serem discutidas com os jogadores. Um
jogador que possui wma fortaleza nas Terras Exteriores ficaria
extremamente insatisfeito se este plano deixasse de existir — ou
se o forte subitamente mergulhasse no Abisme, aruinande o
valor do imdvel. Um personagem que cultua o panteio de divin-
dades Mérdicas ficaria confuso ou reveltade se essas divindades

fossem repentinamente substituidas pelas divindades Gregas: o

culto a Zews & muito diferente do culto a Odin.
Antes de modificar a disposicio planar, determine guais as
alteracses que mais afetam seus jogadores e considere estes

aspectos com cuidado. Seguem-se algumas formas de alterar o

cendrio;

+ Um Plano Material, Este € o lar dos personagens.

* Um Plano Astral, um Plane Etéreo ¢ um Plano das
Sombras. Queremos usar os itens ¢ magias relacionadas a
estes planos,

* Um tinico Plano Elemental, composto pelos quatro tipos
de elementos (Terra, Ar, Fogo e Agua).

» Paraiso Superior. Este Plano Exterior abriga a maioria das
divindades boas, assim como os extra-planares, como o5
arcontes.

» Trevas Inferiores. Este Plano Exterior abriga a maioria das
divindades malignas, assim como diabos, deménios e
outros extra-planares malignos.

Entretanto, mesmo escolhas tio bdsicas geram duvidas. Para
onde vio os extra-planares Leais e Neurros, como os formians,
e Cadticos ¢ Neutros, como os slaadi? Vocé pode simples-
mente deixd-los de lado por enquante, ou colocar os formians
em uma regiio de tendéncia Leal do Paraiso Superior e os
Slaadi 2 uma dres particularmente Cadtica das Trevas
Inferiores.

Esta cosmologia também nio abriga planos de energia, por-
tanto as cristuras destes planos provavelmente ndo surgirio
na campanha. As cristuras que wilizam energia positiva ou
negativa, como 0s mortos-vivos, ndo sio afetadas.

Um dnice Plano Elemental estabelece um conflite conti-
nuo entre o5 elementos em seu plano natal. Um viajante no
Plano Elemental teria que se preparar para mudangas
aleardrias entre os virios elementos.

Vocé pode determinar caracteristicas planares de acordo
com suas necessidades. Digamos que partes do Plano
Elemental do Omniverso sejam de predominio do fogo, da
dgua, do ar e da terra. Vamos definir que o Paralso Superior
possul tendéncia suavemente boa, e as Trevas Inferiores seja
sugvemente md. Como a5 tendéncias dos planos sio apenas
suaves, os habitantes nativos nio sofrem qualquer penalidade.
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- Retrocontinuidade Discreta: As coisas simplesmente mudam

no meio da neite, Mo infcio de uma nova sesslio de joge,
explique aos jogadores como as coisas estio diferentes. Esta
tatica funiciona melhor se as mudangas foram pequenas e nio
afetaremn diretamente 05 personagens,

Crise nos Planos: Essa abordagem ¢ adeguada para persona-
gens de nivel elevado, Elabore uma busca por um artefato
capaz de alterar a cosmologia ou a invasie de um pantedo de
semideuses, Ou talvez uma divindade maligna queira refazer o
cosmos 4 sua prapria imagem, Os personagens padem salvar
o universo, mas alteram a cosmologia da campanha no proces-
s0. Esta técnica funciona bem se houverem mudangas radicais
entre a nova cosmologia e a antiga.

Trabalhando com os Jogadores: Este métode funciona muito
berm com jogadores experientes. Proponha as alteracbes que
deseja e deixe que os jogadores bringuem com elas. Permita
que eles contribuam com a disposicio planar, e faga da criagiic
de mundeos além do Plano Material wma experiéncia comparti-
Ihada. Os jogadores podern ter boas idéias e contribuir, & cer-
tamente se sentirdio mais inclinados a aceitar uma cosmologia
que ajudaram a construir. Viocé tem a palavra final sobre o que
acontece em seu mundo, mas participar do processe de cons-
trugdo dos planos ajudard os jogadores a entenderem come
eles funcionam.

e
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Neste exemplo, suponhamos que os demais planos tém seus
proprios Planos Etéreos, separados do Etéreo do Plano
Material. © Plano das Sombras conecta-se potencialmente a
todos os demais, embora seja necessario atravessar os perigos
do Abismo Sombrio para enconirar essas conexdes.

Assim, as conexdes do Omniverso assemelham-se ao dia-
grama da pigina seguinte.

No Omniverso, voc tem uma disposigdo basica dos planos,
suficiente para utilizar todos os recursos dos livros basicos de
D&D, A cosmologia reflere uma divisio muito forte entre
bem,/mal e praticamente ignora o conflito entre ordem ¢ caos.
O Plano Elemental é uma terra em conflito eterno de forgas
inumanas. Os viajantes planares podem visitar o Paraiso
Superior ou as Trevas Inferiores com mais freqiiéncia que o
Plano Elemental, mas talvez alguns magos poderosos tenham

O Plano Material, o5 Planos Exteriores, o Plano Etéreo ¢ o
Plano das Sombras possuem tempo normal, enguanto o Plano
Asiral e o Plano Elemental possuem a caracteristica atempor
tal no que se refere a respiragio, fome e sono. O Plano Astral
nio possui gravidade, e o Plano Elemental tem gravidade dire-
cional objetiva. Por uma questio de simplicidade, digamos
que o5 Planos Transitérics do Omniverse sao, em todos os
demais aspectos, exatamente idénticos 4s suas confrapartes na
cosmologia de D&D, e os outros planos do Omniverso nio
tenham quaisquer caracteristicas planares especiais.

Montando o Omnaiverso

Agora que vocé tem as pecas, como encaixi-las? Vamos discu-
tir as conexdes planares.

O melhor, mas ndo o tnico, plano para correlacionar os
demais é o Plano Astral, que existe principalmente para faci-
litar o deslocamento entre os planos, Vocé pode elaborar cos-
mologias sem o Plano Astral, pois o Plano Etéreo e o Plano das
Sombras também podem ser utilizados com esta finalidade,
mas eles funcionam de forma diferente.

No caso do Omniverso, colocaremos todos o8 nossos
planos no interior do Plano Astral. Este & o grande mar aber-
to que conecta o universo. O Plano Material estd no centro,
com o Plano Etéreo e o Flano das Sombras sobrepondo-se a
ele, Acima do Plano Material jaz o Paraiso Superior ¢ as Trevas
Inferiores estio sob ele (embora fosse igualmente preciso
colocilos ao lado do Plano Marerial), O Plano Elemental
envolve o Plano Marerial e seus vizinhos coexistentes, como
os anéis de Saturno,

Agora que o Omniverso estd disposto, vamos unir os
planos. E possivel viajar de cada um dos planos a0 Plano
Astral, que é coexistente a todos os demais. Provavelmente
existem portais do Paraiso Superior e das Trevas Inferiores
para o Plano Material e vice-versa, mas ndo do Paraiso
Superior diretamente para Trevas Inferiores ou vice-versa.
Isto torna o Plano Material um local de reunido para as cria-
turas extra-planares.

O Plano Material se conecta ao Flano Etéreo ¢ a0 Plano das
Sombras? E quanto ao Paraiso Superior e a Trevas Inferiores?

Bastidores: Revelando Sua Cosmologia

Uma das vantagens de eriar sua propria cosmaologia € a capaci-

dade de gerar um universo sob medida para as necessidades de

sua campanha, Desta forma, vocé pode revelar aos jogadores
muitos ou poucos detalhes sobre este universo, conforme
nECessdrio,

A maioria dos jogadares experientes de DED estd familiarizada
com os conceitos de Planos Interieres e Planos Exteriores, planos
dispostos em forma de roda, e outros "padres”. Construindo sua
propria cosmologia, vacé ndo precisa manter as pegas que nao
gosta e tem a vantagem de permitir que os personagens gradual-
mente descubram o gue hi |4 fora,

Tenha dois detalhes em mente quandeo elaborar seus préprios
planos:

- Deixe os jogadores saberem o que eles niio sabem. Se vocé estd
adaptando sua cosmologia, deixe que eles saibam que houve
mudancas. Isso provavelmente despertard novas perguntas e
curiosidade, o que & algo bom. Também impede que os joga-
dores sintam-se frustrados quando suas pressuposigies sobre
o funcionamento do universe ndo se confirmarem,
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seus proprios acordos com os diversos senhores elementais,

Este & um exemplo simples de como construir sua propria
cosmologia. Ourras cosmologias potenciais podem ser encon-

tradas no Apéndice.
MUDANDO DE

AMBIENTE PLANAR

Os planos podem ser conectados entre si de centenas de for-
mas diferentes, algumas exclusivas de determinados locais. As
conexdes entre o5 planos se dividem em trés categorias: fron-
teiras, magias ¢ portais m;igicus.

FRONTEIRAS

As fronteiras permitem movimentagio enire os planos de
forma suave, quase imperceptivel. Os viajantes podem nio
notar uma fronteira e atravessi-la para adentrar uma nova
dimensio. Fstas fronteiras podem ser dreas escuras, bancos de
névoa ou tempestades, As vezes, um plano cede lugar a outro
tio gradualmente que é impossivel dizer onde a fronteira
COMEca ou termina.

« Determine o que os natives de sua campanha sabem.
Maturalmente, isso inclui os personagens. Podemn existir dois
niveis de conhecimento; conhecimento comum e conhecirmen-
to arcano. Por exernplo, o conheciments comum pode ser que
o sol & uma carruagem conduzida pela divindade solar através
do céu, Mas os magos e outros com Conhecimento (planos)
sabem que o sol na realidade é um vortice para o Plano da
Energia Positiva, & um pantedo de divindades menores o
impede de engolir o Plano Material. E justo fornecer infor-
magdes aos jogadores de acordo com o conhecimento de seus
personagens sobre o universo. Também seria adequado que
esta informagdo fosce parcizlmente incorreta, desde que a cor-
reta possa ser descoberta ou aprendida,

Muma campanha com viagens planares (e individuos de niveis
elevados capazes de executd-las), haverd sdbios e mestres de
conheciments com infermagbes suficientes sobre os planes para
tracar a cosmologia "correta”, ou pelo menos para serem capazes
de abordar a maioria das perguntas geradas pela viagem planar,
Em uma campanha em que estas viagens s3c incomuns, os per-
sonagens podem ter que descobrir sozinhos como os planos se
encaiKam.




Uma Cosmologia Simples: O Omniverso
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A visio através da fronteira pode ser limitada pela sua
propria natureza (como no caso do banco de névoa) ou pelas
caracteristicas do plane, mas nio sio inerentemente limi-
tadas.

As fronteiras fixas possuem um marco delimirado entre um
plano e outre, como um penhasco em um plano sobre um
abisme ne outre, ou terras cultivadas que subitamente tor-
nam-se florestas. A magia nao arravessa as fronteiras fixas;
nada de um lado da fronteira pode ser atingido por uma magia
conjurada do outro lado, a menos que esta magia afete especi-
ficamente os alvos em outros planos.

As fronteiras indefinidas tém caracteristicas pouco ¢xatas
¢ geralmente existem onde as partes semelhantes de cada
plano se conectam. Isso gera uma drea intermedidria ou
“quase-planc” que pertence a ambos os locais, mas possui
urna identidade e caracteristicas planares distintas. A magia
pode atravessar a drea intermediiria para cada um dos
planos. As fronteiras indefinidas normalmente s6 existem
onde haja terreno semelhante em ambos os lados, de forma
que um plano de escuridao continua s6 teria fronteiras
indefinidas com as regides do outro plano que também este-
jam cobertas por trevas,

As fronteiras mdveis s3o as mais perigosas para os viajanres,
pois se deslocam de um lade para outro. Semelhantes as dreas
alagiveis da costa, muitas vezes a regido da fronteira pertence
a um dos planos, mas sofre alteragoes inconstantes, A magia
se comporta de forma semelhante i de uma fronteira fixa, mas
existe um risco de que a fronteira se desloque, prendendo o
viajante do lado errado da fronteira e num plano perigoso.

TRILHAS PLANARLS

As rilhas planaves, exclusivas de cada cosmologia, atravessam
diversas fronteiras, conectando mailtiplos planos. A mudanga
entre um plano e outro nem sempre é dbvia (semelhante a
uma fronteiva indefinida). Para realizar a viagem, é necessirio
apenas deslocar-se ao longo da trilha, sem a necessidade de
magias ou itens.

Na cosmologia de D&D, dois grandes rios servem como tri-
Ihas planares entre os Planos Exteriores. O Rio Ocednus atra-
vessa os planos celestiais e o sombrio e aterrador Rio Estige
cruza os planos inferiores.

MAGIAS

O método mais comum de viagem entre os planos de exisién-
cia envolve magias e itens migicos. Muitas magias utilizam
energias planares e a propria natureza dos planos {consulte
uma lista na secio sobre Magias no Capitulo 3),

Na cosmologia de D&D, o Plano Eréreo pode ser acessado
através das magias forma eléven e passeio eléree, que transportam
fisicamente o corpo de seus alvos a este plano. A magia pro-
jegio astral é o ingresso para o Plano Astral, separando uma
forma astral do corpo do conjurador. A magia andar nas som-
bms permite movimentar-se através do Plano das Sombras
para cobrir grandes distancias no Plano Material.

Cada magia derermina como os viajantes retornam 2o seu
plano de origem. A magia forma eférea permite que o conju-
rador retorne liveemente. Projegiio astral faz 0 mesmo, e até
mesmo devolve o conjurador a seu corpo naral caso sun
forma astral enfrente uma catdstrofe inesperada em outro
plano. As magias viagem planar e portal, por outro lado, apenas
deslocam o conjurador entre os planos e outra magia deve ser
conjurada para a viagem de volta,

PORTAIS MAGICOS
“Portal” é um termo genérico para uma conexiio interplanar
estaciondria. Os portais, gue incluem itens relacionados,
como vortices, abrem-se em um local do plano de origem ¢
em outra do plano (ou planes) de destino.

O portais sio criados a partir de diversas fontes, Alguns
sio simplesmente grandes itens migicos, conectando os dois
planos (ou dois locais do mesmeo plang, em certas cosmolo-
gias). Outros existem naturalmente. E as proprias divindades
criaram alguns portais.

A maioria dos portais, nido importa sux Natureza e origc:m,
compartilha determinadas propricdades. Eles fornecem
transporte instantineo de um lugar para outro, Se passarem
através do Plano Astral, formam conduites, tubos impe-
netraveis que atravessam esse plano aberto.

Aparéncia dos Portais

Um portal pode ser transparente, translicido ou opaco. Um
portal transparente assemelha-se a uma porta ou janela com

Chaves de Portais

As chaves de portais s3o situacdes, magias, itens ou outras cir-
cunstincias especiais necessdrias para “abrir” um portal e fazé-
lo funcionar. Uma chave de partal pode ter praticamente qual-
quer pré-requisito, mas seguem-s¢ alguns exemplos tradi-
clionais:

+ Temporal: O portal sé funciona em periodos de tempo deter-
minados; por exerrple, durante uma lua cheia no Plano
Material, ou a cada dez dias, cu quande as estrelas encontram-
se em determinada posicio. Um portal acionado pelo tempo sé
funciona com duragio limitada. Um portal desses pode ficar
aberto por trés dias apds a lua cheia, por urna hora ou Td4+1
rodadas.

+ Situacional: O portal 56 funciona se uma determinada
condicdo for satisfeita. Um portal aberto por uma situagao sé
seria ativado em uma noite clara, quando chove ou quando o
vente sopra do leste,
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+» Aleatdrio: Um portal aleatdrio funciona por um periodo incer-

to de tempo, € entio se fecha por um perfedo igualmente casi.
al. Normalmente, urn portal assim permite que 1d6+6 viajantes
o atravessem, e em seguida fecha-se durante 146 dias.

« Palavra de Comando: O portal s6 funciona se uma palavra de

comando especifica for pronunciada, de farma semelhante &
ativagie de um item mdgico (consulte Ativando ltens no
Capitulo & do Livio do Mesire).

+ Ttem de Comando: © portal funciona se um viajante estiver

segurando um objeta em particular. Este item funciona efetiva-
mente comeo a chave de uma porta. O objeta de comande pede
ser urn item comum ol uma chave exclusiva criada para o por-
tal. O dltime case & encontrade mais comumente em portais
magicos eriados por mages que desejam restringir severa-
mente o acesso 205 mecanismos. Ma cosmelogia de DED, a
cidade de Sigil nas Teras Exteriores é conhecida como a
Cidade das Portas e contém uma quantidade impressionante
destes portais.




vistas para outro plano. Os portais transhicidos sio enevoados
e embagados, mas ainda assim permirem que o viajante énxer-
fue a curta distincia no plano de destino. Um portal opaco
nio revela nada sobre o lado oposto, embora possa ser um -
hilhio de cores, um tom sélide, uma superficie espelhada ou
mesmo um quadro em uma parede aparentemente solida.

Um bom exemplo de portal opaco saoc as passagens
cromiticas encontradas no Plano Astral. Na cosmologia de
D&T), estes portais para diversos outros planos tém cores
especificas para diferencid-los e a tonalidade da passagem
indiea o destine do portal.

[:LT{-.*:'ag}J:U'LJ corm um Portal

Os portais migicos geralmente exigem consciéncia para
serem utilizados; os perigos naturais de um plano ndo atraves-
samn 0F portais, A temperarura, 2 atmosfera (seja ou nio toxi
ea), a2 substinciss perigosas e as emissdes de energia per-
manecem em seu local original em um portal aberto. Um por-
tal entre o Planoe Elemental do Fogo e o Material, por exem-
plo, niio representa perigo para as criaturas no mundo, peis o
calor nio é capaz de arravessi-lo. Da mesma forma, pode-se
abrir um portal para o Plano Elemental da Agua sem que uma
inundagio atinja o outre plano. Os objetos vestidos, segura-
dos ou carregados atravessam os portais normalmente.

Uma excecio i exigéncia de consciéncia é um portal que
surge naturalmente entre locais semelhantes, mas em planos
diferentes, Esse portal é chamado de vortice e geralmente
conecta-se a um plano elemental ou de energia. Nestes casos,
as condicdes sio semelhantes em ambos os destinos do portal.
Um vértice para o Plano Elemental do Fogo pode ser encon-
trado i beira de um vulcdo, enquanto ourre para o Plano
Elemental da Agua estaria adjacente i costa. Os maiores peri-
gos desses vortices sio que a vida nativa elemental consegue
atravessi-lo facilmente, & um visjante pode subitamente
encontrar-se em outro plane, sem qualquer intengio de
vealizar uma viagem planar.

Ao conrririo de uma porta comum, geralmente é impossi-
vel parar na metade da travessia ou estender um brago além
de um portal. As criaturas estariio de um lado ou do outro. Se
vpck tentar atravessar um portal com os bragos estendidos,
nada acontece até que mais da metade de sen corpo tenha
atravessado — e entdo vocé ji estard do outro lado. Passar ape-
nas a cabeca nio ajuda a determinar o que estd do outro lado
de um portal opaco, mas as magias de adivinhagio como ana-
lisar portal costumam ser muito Gieis.

As magias nio atravessam os porlais. As adivinhacdes nio
revelam nada sobre o cutro lade do portal, a menos que seja
especificado o contririo na descrigio da magia. As adivinha-
¢oes cujo alvo seja o conjurador, como ver o invisivel, nio fun-
cignam através de um portal,

Os portais geralmente tém uma limitagio de tamanho; uma
criatura grande demais nao passard pelos limites fisicos do por-
tal. Um portal de determinado tamanho geralmente permite
que criaturas com (no miximo) uma categoria de tamanho
SUPETIOT O AtTAvEsSem, embora seja uma passagem estreita,

Portais Complexos

Os portais geralmente funcionam em ambas as diregies.
“Geralmente" é a palavra chave. Se um viajante utiliza um por-
tal para se deslocar do plane A para o plane B, pode atravessi-
lo novamente ¢ transportar-se de volta do plano B ao plano A,
Mas existem portais de via fnica, que for¢am os viajanres a
encontrar outro caminhe para retornar ao ponto de partida.

Os portais varidveis podem enviar os viajantes a uma série
de locais diferentes, sejam no mesmo plano ou em planos
diferentes, Um portal variivel pode mandar pessoas a deter-
minados lugares em horas especificas ou enviar aleatoria-
mente um grupo de viajantes a um local e o proximo para
um lugar diferente. Os porrais varidveis geralmente utilizam
chaves (consulte Chaves de Porwis} para atingic locais
especificos.

05 portais seletivos permitem que somente certos objetos
ou pessoas os atravessem. Esses portais sio capazes de limirar
a passagem com base na identidade, nome ou tendéncia, mas
além desses critérios, s6 podem utilizar aspectos claramente
visiveis. Um porral que sé permite que demdnios atravessem
seri enganado por uma magia de ilusio apropriada, e a pericia
Usar Instrumente Migico permite qué um viajante esperto
imite a tendéncia de outra pessoa e ludibrie o portal As divin-
dades geralmente utilizam portais seletivos para limirtar o
ACESS0 A Seus Proprios emissarios.

Alguns portais podem ser seletivos e varidveis simultanea-
mente, enviando um grupo para um local ¢ outro para um
lugar diferente. Alguns magos inteligentes criam portais sele-
tivos varidveis para neutralizar adversirios em potencial,
enviando-os 2 um lugar e suas armas a outro.

As vezes, um portal tem limitagées especificas para sua ari-
vagio. Essas limitagbes normalmente sio denominadas
chaves. Pode existir qualquer quantidade de chaves para um
portal, e seus criadores geralmente estabelecem-nas ao criar o
portal. Estes portais sio chamados portais codificados.

——e T = e
MNOVO ITEM: SEXTANTE DIMENSIONAL

Um sextante dimensional € uma esfera de 20 cm [construlde
de qualgquer material apropriade) com flechas projetando-se
em todas as direces. Ele direciona seu portador ao portal pla-
nar mais proximo, O sextante dimensional deve ser empu-
nhado com as duas mios e a flecha cintilante apontard a
direcio correta. Para operd-lo, é necessdric um teste bem-
sueedide de Conhecimente [os planos).

Direclio Desejada o
Para o portal mais prdxima 15
PFara o portal a um plano especifico mais prdgimo s )
Para determinarpara onde levaumportal 17

Mo caso de portais temporarios, como aqueles criados pela

magia porlal, o sextante revela a natureza tempordria da

magia. Ele ndo reage a meras extensdes dimensionais como

uma tochila de carga ou uma magia buque da conda, ou a

extrus@es de outras dimensdes como magias de sombras.

Mivel do Conjurador: 150; pré-requisitos; Criar  Itens
Maravilhosos, discernir localizacio; preco de mercade: 21.600
PO; Peso: 1 kg,
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s planos sio terras de oporrunidade para os aven-
[Ureiros COrajosos ¢ aqueles que vigjam por essas
regies sao alterados para sempre pele experién-
cig. Os jogadores que desejam wiilizar persona-
gens extra-planares encontrarie neste capitulo as
instrugdes para as ragas bariaur, githyanki, githzerai e ourras

criaturas. Quatro novas classes de prestigio sio apresentadas -

para os peregrinos dos caminhos de outros mundos, os pers-
crutadores do véu da realidade e os servos dos grandes
poderes gue se engontram no além. As novas magias auxiliam
o5 viajantes dos planos a se deslocar entre os mundos ¢ a
sobreviver ao que encontrarem ali

CRIATURAS €EOMO RACAS

L -Alguﬁ:-as das rﬁ;ﬁ-_ﬂes:cr'ilaé' neste livro sio adequadas para
serem usadas por personagens dos jogadores. Entretanto, elas
sio significarivamente mais poderosas que as ragas do Livio do
Jogador. Se decidir urilizar estas ragas em seu jogo, sio

 olifis « mécessiribsajustes para manter o equilibrio de poder entre os
wweslhen persoriagens que utilizam 45 Tagas COMUNS, €35 qUE USAD 25
¢ ar-PlEASTHALS eXOticas, f : .
Mesmo assim, ¢ necessiria a aprovagio do Mestre para que
?_ uma raga seja considerada adequada para um personagem.

SEXTANTE DOS PLANOS
[em operagio]

AJUSTE DE NIVEL

Libtcader Maral
[h.:"v-rw!'lf:'

i
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Algumas racas diferentes das ragas padrio que podem ser
utilizadas como personagens dos jogadores recebem um
ajuste de nivel ou similar a nivel. Este conceito é explicado
no Capitalo 2 do Livro do Mestre. De certa forma, um ajuste
de nivel pode ser compreendido como a “classe de mons-
tro” de uma raga.

Desta forma, um personagem de uma destas ragas que
adquire seu primeiro nivel numa classe padrao estd, de
certa forma, tornando-se multiclasse. Contudo, as regras
¢ restrigoes.de mulriclasse ndo se aplicam (exceto pela
excegio descrita adiante), e estes personagens adguirem
apenas as habilidades especiais atribuidas naturalmente
a sua “clagse de monstro™ armadura natural, armas natu-
rais, ataques especiais e quaisquer habilidades extra-
ordingrias, similares 2 magia ou sobrenaturais.

Ao criar um.persenagem utilizando uma raga dife-
rente do padrae, adicione o ajuste ‘de nivel da raca 2
classe (ou classes) de perfonagem para determinar o
Wivel Efetivo de Personagem (NEP). Por exemplo,
um tiefling com ajuste de nivel igual a-+-que também
seja um feiticéiro de 1° nivel terd um MEP igual a 2.

As ‘racas_adequadas para os personagens do
Manial dos Planos (e do Livro dos Monstros, no easo de
tiefling e aasimar) estio resumidas abaixo, com seus
respectivos ajustes de nivel. 1
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TapeLa 3—1: AJusTES DE MNivEL

Bjuste de Ajuste de
Raca Mived Raga Mivel
Aasimar +1 Githzerai +2
Bariaur +1 Spinagon +4
Canolate +5 Tiefling ¢
Githyanki +1 Urideazu +5

Criando Personagens Usando o NEP: 50 permita que um
jogador crie um personagem de uma raga diferente do padrio
quando estiver disposto a permitir que este jogador crie um
personagem de nivel mais elevado e com poder equivalente.
Assim, um tiefling feiticeiro de 12 nivel com NEP igual a 2 nio
poderia participar de uma campanha, 2 menos que o Mestre
permita personagens comuns de 2° nivel,

Progressao de Personagens com NEP: Como uma
medida do poder de um personagem, o NEP é equivalente ao
nivel do personagem. Normalmente, o nivel do personagem
¢ 2 soma de todas as suas classes, Assim, um humano multi-
classe feiticeiro de 3° nivel ¢ ladino de 49 nivel teria um nivel
de personagem igual a 7. Ao adquirir mais um nivel, ele tera
nivel de personagem igual a 8. Isso exige 7.000 pontos de
experiéncia adicionais, conforme demonstrado na tabela 3-2
do Liveo do Jogador.

Um personagem com NEP devido a uma raga diferente do
padrio precisa de mais XP para progredir. Por exemplo, um
tiefling feiticeiro de 3° nivel ¢ ladine de 4 nivel terd um NEP
& (+1 nivel por ser tiefling, +7 pelo nivel de personagem). Para
adquirir um nivel, o tiefling utiliza seu NEP na coluna Nivel
do Personagem da tabela 3-2 do Livro do Jogador. O tiefling
precisa de 8.000 XP adicionais para avangar para o proximo
nivel {subindo de MEP & para NEP 9),

TageLa 3-2:
PrE-REguisiTos DE ExPERIENCIA PARA NEP
MEF =
Mived +1 MEP =
MNEP=  (Aasimar, Nivel+2  NEP= NEP =

MIVEL  Badaur, (Githyanki, MNivel+4  Mivel +5

XP  (Nermal) Tiefling) Githzerai) (Canelote] (Uridezu)

0 1® -— —_ - e
1.000 r 1 = - =
3.000 3 ® 1 = B
6,000 # 3° 2 - =
10000 5° 47 is 1* -—
15.000 & 50 4 7 1
21.000 7 & 5¢ 3@ 2
28.000 5 Tl & 4 3*
36.000 g b Fid 50 a»
45.000 107 % g & 5o
55.000 e w 9° ” &
66.000 P ne 10 8 ”
72.000 13¢ 2= 1n* a0 3
91.000 14° 13 120 100 %
105.000 15° 14> 13° e 0
120,000 16° 15¢ 140 12 e
136,000 17° 16° 15° 13° 120
153.000 180 17 16° 14° 13
171,000 190 18 7 150 140
190,000 20° 19 182 167 15¢
210,000 — plig 19° 17 16°
231.000 = = 200 18° 17
253.000 - = = 19° 18°
276.000 = = — 20° 19
300.000 — - — — Pl

Essencialmente, o pré-requisito em XF para um perso-
nagem incomum alcangar o proximo nivel é diferente. Ao
invés de acumular o nivel do personagem x 1.000 XP para
alcangar o proximo nivel, um personagem incomum precisa-
ri de NEP x 1,000 XP. Este ajuste estd resumido naTabela 3-2:
Pré-Requisitos de Experiéncia para NEE

CLASSES DE PRESTIGIO

Com a magia ou o portal corretos, qualquer personagem pode
fazer carrveira vigjando de um plano a ourro, Mas o5 persona-
gens que desejam uma conexio mais proxima com as dimen-
soes além do Plano Material podem tentar adguirir as classes
de prestigio arrombador de portais, campeiio planar, emis-
sirio divino e viajante planar.

ARROMBADOR DE PORTAIS

Os arrombadores de portais s¢ consideram agentes cosmicos
independentes, forgas livres que podem influenciar os
nativos dos planos e até mesmo as préprias energias dinimi-
eas da magia, Sio trapaceiros do multiverso, geralmente
desafiando os corajoses, sabotando os ambiciosos ¢ humi-
lhande os egoistas, Sua compreensio instintiva da narureza
do universo lhes permite executar agbes que estio além da
capacidade dos demais.

Os arrombadores de portais consideram seu oficio um tipo
de arte, ndo uma ciéncia. A habilidade de escolher o momen-
to certo para atacar, a palavra correta a pronunciar, a pedra
exata 3 mover, deve-se mais 3 intuigio do que ao pensamento
consciente. (% arrombadores de portais podem surgir de
qualquer classe, embora muitos aprendam a postura travessa
de um arrombader de portais como ladines ou bardos,

Os arrombadores de portais podem ser encontrados em
companhia de outros viajantes dimensionais, geralmente
puxande o fio da trama do universo para descobrir as conse-
gliéncias.

Dados de Vida: de.

Pré-Requisitos

Para se tornar wm arrombador de portais, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Bomus Base de Ataque: +4.

Tendéncia: Qualguer uma, exceto leal.

Pericias: 4 graduagdes em Conhecimento {planos), 8 gra-
duagées em Usar Instrumento Migico.

Especial: Para qualificar-se para a classe arrombador de
portais, o personagem deve ter visitado dois planos de
existéncia além do seu plano natal.

Pericias de Classe

As pericias de classe de wm arrombador de portais (e a habili-
dade chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des),
Acrobacia (Des), Alquimia (Int), Arte da Fuga (Des), Atuagio
{Car), Avaliagio (Int), Blefar (Car), Conheeimento (escolhidos
separadamente) (Int), Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car),
Disfarees (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se
{Des), Ealar Idiomas (Nenhuma), Falsificagio (Int), Furtividade
[ Des), Intimidar (Car), Leitura Labial {Int), Mensagens Secretas
(Sab), Observar (Sab), Obter Informagio (Car), Oficies (Int),
Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissio
(Sab), Punga (Des), Saltar (For), Senso de Diregio (Sab), Sentir
Motivagio (Sab), Usar Cordas (Des), Usar Instrumento Migico
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(Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para los a abrir sem a magia, chave ou instrumento correto. O
abter as descricbes das pericias, arrombador realiza um teste de Abrir Fechaduras usando seu
Pontos de Pericia a cada nivel: 8 + modificador de Inteligéncia. modificador de Inteligéncia no lugar do medificador de

Destreza. As CD de portais normalmente sio as seguintes:

CARACTERISTICAS DE CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os arrombadores de portais Portal co
cabem usar todas as armas simples e armaduras leves (mas niio Portal com chave tpica — 0
escudos). Partal selado pela magia selar portal 70 + nivel do conjurador

Partal criado por uma divindade 50

Analisar Portal (SM): Um arrombador de portais adquire a
habilidade de analisar portal como uma Abrir um portal exige uma rodada completa de trabalbo e um
habilidade similar & magia. Ele pode teste bem-sucedido. O portal permanece aberto durante
ativar a habilidade uma vez por 1d4+1 rodadas.
dia a cada nivel de arrombador Amortecimento de Magia de Invocagio (Sob): Os
de portais. Esta habilidade fun- arrombadores de portais freqiientemente irritam deménios
ciona como a magia conjurada ; ' e diabos, inibinde sua habilidade de convo-
por um feinceire do mesmo \ oy car [fflj].’d;l::kﬁ. Trés vezes por dig, um arrom-
nivel do personagem. - B EA AL bador de portais de 47 nivel ou superior

Idioma Adicional: Um . pode eriar um campo amorte-
arrombador de portais adquire um idioma adi- cedor que se estende por 30 m
ciomal utilizado comumente em em todas as direcoes. As
outros planes. Estes idiomas magias e habilidades similares
incluem Abissal, Aquan, de invocacio ¢ convocagio sio
Auran, Celestial, [gnea, suprimidas nesta area, embora as
Infernal e Terran. O Mestre eriaturas  invocadas fora do
pode expandir esta lista campo amortecedor possam
para adequé-la i cosmolo- ingressar normalmente na
gia da campanha. Os drea. O campo amortecedor
idiomas adicionais sio permanece ativo durante
adquiridos no 49, 7° e 10° 10 rodadas. As criaturas
niveis. convocadas ou invocadas

antes do arrombador de
portais criar o campo
amortecedor nio sao afe-
tadas.
Persuasio (Sob):
Um arrombador de
portais de 5° nivel ou
superior pode lidar
com uma grande
variedade de cria-
ras e personagens,

Compreensao: Ao atingir
o 7% nivel, um arrombador de
portais entende os conflitos
basicos de forgas e energias e
pode utilizar esta compreensio
instintiva para suxilizr determinadas pericias.
O arrombador adquire +2 de bonus de intu-
icio nos testes de Decifrar Escrita e Usar ]
Instrumento Migico, O arrombador tam- 8 : .I:#‘_f.
bém recebe +2 de bonus de intuicio para :
procurar ou dessrmar armadilhas madgi-
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Cas, recebendo +2 de bo-

Abrir Portal (Sob): Mo 3° rus de intuigio nos
nivel, a compreensio das h testes de Blefar, Diploma-
forcas planares do arrom- Py . g A cia, Obter Informa-

gao, Intimidar e
Sentir Motivacao.

Sobrevivéncia

Planar (Extk Mo &2

bador de portais estende-
se ao funcionamento de
portais magicos, de forma
que ele consegue forci

ey

e

TageLa 3-3 : O ArRroMEADOR DE PORTAIS

Bénus
Base de
Mivel Atanque Fort Ref Von Especial

 bd + +0 +2 +2 Analisar portal, idiora adicional
= +1 #) +3 +3 Compreensio
an +2 +1 +3 +3 Abrir partal
o +3 +1 +4 +4 Amortecimento de magia de invecacio, idiema adicional
52 +3 +1 +4 +4 Persuasio
& +4 2 +5 +5 SobrevivBncia Planar
7 +5 +2 +5 +5 Idinma adicional, redugio de dane 5/+1
8 +& +2 +6 +6 Confundir portal
b +6 +3 +6 +6 Viagem planar

il +7 +3 +7 +7 Idiema adicional, amortecimento planar
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nivel, um arrombador de porais adquire simtonia com a
narureza dos planos que visita e rorna-se p-c-ssmlmente imumne
aos seus efeitos naturais. Qualquer efeito que seria neutraliza-
do pela magia prevenir efeitos planares rambém é negado pela
habilidade sobrevivéncia planar.

O arrombador de portais torna-se imune aos fogos “nor-
mais” do Plano Elemental do Fogo, mas as formas de ataques
baseadas em fogo e dreas excepcionalmente chamejantes
ainda o afetam. Como esta habilidade extraordingria é o resul-
tado da sintonia com um plano em particular, o arrombador
de portais permanece vulneravel ao mesmo tipo de dano
em outros planos onde esta forma de ataque nio seja
parte da ordem natural. © fogo de ourros plancs,
incluindo o Plano Material, ainda o afera normal-
menie.

Reducio de Dano: Um
arrombador de portais de 7
nivel ou superior :ldq‘llil'e
Reducio de Dano 5/+1. Isto sig-
nifica que o personagem ignora .
(regenerando instantaneamente} % .
os primeiros § pontos de dano de N
qualquer ataque, a menos que seja
infligide por uma arma com
bénus de melhoria 41 ou superi-
L0119 mﬂgiﬂﬁ O BIma 'Fﬂfmﬂ Ijl" Enet-
gia {fogo, frio, erc.). Esta habili-
dade ndo se acumula com ourras
habilidades de Redugio de Dano,

Confundir Portal (SM): No 8¢
nivel, um arrombador de porais
adguire a habilidade de confundir
um portal (como a magia confundir
porial conjurada por um feiriceiro
de nivel igual ao do arrombader).
Esta habilidade pode ser wsada
frés Veres por diza.

Viagem Planar (SM): No 9%
nivel, um arrombador de por-
tais pode deslocar-se de um
plane a outre uma vez por dia,
como uma habilidade similar
a magia, idéntico aos efeitos
dia magia viagem planar con-
jurada por um feiriceiro de
157 nivel.

Amortecimento Planar
(SM) Um arrombador de
portais pode emitir um campo
que neutraliza magias e habilidades
similares que acessem outros planos
num raio de § m. As magias ¢ habilidades similares exis-
tentes ndo sie aferadas; um arrombador de portais nio pode
eliminar a projegdo astral de um inimigo simplesmente aproxi
mando-se dele. Mas as magias conjuradas apds a emissio de
um campo de amortecimento planar sio aferadas: um opo-
nente num raio de 9 m ndo poderia escapar do arrombader de
portais com a magia porla dimensional ou conseguir reforgos
com @ magia invecar crigtums, por exemplo.

Crarrombador de pormais pode ativar o amorfecimento planar
trés vezes por dia. Cada urilizagio permanece ativa durante 10
rodadas,

A habilidade amortecimento planar de um arrombador de por-
tais afeta as seguintes magias e habilidades similares a magia:
arca seoreta de Leomund, banimento, civculo de teletvansporte,
comunhiio, contaty extmplanar, desvanecimento, expulsao, forma
etérea, labivinto, manifestar, manifestar em massa, mansio magnifi-
ca de Movdenkeainen, mensagem inlerplanay, passeio etéveo, piscar,
porta dimensional, portal, projegio asiral, leletransporte, teleivans-
porte exato, trique do conda, turbilhiao da realidade, viagem planar.

Além disso, magias de invecagio e convocagio s6 podem
atingir criaturas do mesmo plano, e as magias da subescola da
Sombra s6 funcionam no Plano das Sombras, Os efeitos
de banimento de blasfernia, dilado, palavwa segrada e
palavia do ¢aos 530 neutralizados, embora as magias
funcionem normalmente,

CAMPEAQ PLANAR

Guerreiro de centenas de mundos. Capitdo
mercenirio das Guerras Sangrentas. Espada
da vinganga celestial O campeio planar
desloca-se entre og planos, sempre guiado
pela batatha. Ele pode ser conduzide
pela busca da Justiga ou pela sede de
°) sangue, mas é temido em todos os uni-
; versos conhecidos por sua habilidade,
Todos os campedes planares ja
eram famosos por sua habilidade
marcizl antes de adotarem a classe
de prestigio, por isso as classes peri-
35 em Armas avangam para ests
classe. Eles especializam-se em
combater os nativos de determina-
dos planos, aprendendo tudo o que
podem sobre seus inimipos para
derroti-los.

Os campedes planares do
Mestre estio lutando, recuperan-
do-se do combate ou preparan-
do-se para o proximo confronto,
Geralmente viajam de plano em
plano em missdes que auxiliam

eI 5Uas EIU?E‘IES\.

Dados de Vida: d10.
Pre-Requisitos

Para se tornar um campedo pla-
nar, o personagem deve preen.
cher todos os seguintes critérios:

Bénus Base de Ataque: +6.

/e  Talentos: Especializagio em Arma.

)41 Pericias: 4 graduagies em Conhe-

cimento (os planos).

Especial: O campedo planar deve ter visitado pelo menos
dois planos além de seu plano natal antes de adotar esta classe
de prestigio. O campedo ndo precisa ter sido o responsivel
pelas viagens.

Pericias de Classe
As pericias de classe de um campedo planar (e a habilidade-
chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Conhecimento (os planos) (Int), Escalar (For),

Esconder-se (Des), Falar Idiomas (Nenhuma), Furtividade
(es), Intimidar (Car), Natag3o (For), Observar (Sab), Oficios



(Int}, Quvir (Sab}, Procurar (Int), Profissio (Sab), Saltar (For),
Senso de Direcio (Sab), Sobrevivéncia (Sab), Usar Cordas
{Des). Consulte o Capitulo 4 Pericias, no Livie do Jogador, para
obter as descrigies das pericias.

Positos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de Inteligéneia.

Caracteristicas de Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os campedes planares sabem
usar todas as armas simples e comuns, todos os tipos de arma-
duras e escudos.

Plano Predileto: O campedo planar estudou profunda-
mente os nativos de um plano. Ele recebe +1 de bonus em
testes de Blefar, Quvir, Sentir Motivacio, Observar e
Sobrevivéneia ao urilizar estas pericias contra os nativos desse
planc. Da mesma forma, o campedo planar recebe o mesmo
bénus em jogadas de dano com armas contra as ¢riaturas nati-
vas do plano predileto. O campio planar so recebe o bonus de
dano com armas de araque 3 distincia se o alvo estiver a
menos de 9 m. O bénus de dano ndo se aplica a criaturas
imunes a sucesses decisivos,

O campeio escolhe um tnico plano predilets, mas as cria-
turas idénticas e origindrias de outros planos ndo sio afetadas.
Por exemplo, se um campeio planar escolhe os Nove Infernos
como seu plano predileto, ele receber o bonus contra os dia-
bos nativos deste plano, mas nio contra os diabos do plano
adjacente, Aqueronte.

Oz estudos do campeio planar também o auxiliam em situ-
acoes alheias ao combate. O campedo planar recche +1 de
bénus nos testes de Diplomacia e Obter Informagio para
interagir com os natives do seu plano predilete. Os testes de
Senso de Diregio recebem +1 de bonus se forem executados
no plano predileto.

O campeio planar adquire um segunde plano predileto ao
atingir o 5° nivel ¢ um terceiro a0 atingir o 10° Quando esco-
Ihe um novo plano predileto, os bénus dos planos anteriores
aumentam em +1. Por exemplo, um campedo plinar de 5°
nivel pode escolher Aqueronte come seu novo plano predile-
to, recebendo +1 de bénus conrra os nativos deste plano, e seu
bénus contra os narivos dos Nove Infernos aumentaria para
#2. O campeiio planar ndo pode escolher seu plane native
conte plano predileto.

Os bonus desta habilidade sio cumulativos com a habili-
dade inimigo predileto do ranger. Um ranger/campdo planar
com inimigo predileto (diabos) e plano predilero (Nove
Infernos) adiciona os banus ao combater os diabos nativos
dos Noves Infernos,

Ver o Invisivel (SM): Ao atingir o 29 nivel, um campeiio pla-
nar tem a habilidade de ver o invisivel sem limire didrio,
como a magia conjurada por um feiticeiro de 5° nivel. Esta

TaseLa 3—4: O CaMPEAD PLaNAR

Bénus
Base de
Mivel Alague Fort Ref
bl +1 +2 +2
ot +2 +3 +3
3 +3 +3 +3
4% +d + 4
52 +5 +4 4
& 1] +5 +5
To +7 +5 +5
Be +B +6 +h
9 +9 +& +b
1@ +10 +7 +7

habilidade permite que ele veja (mas nde que afete) criaturas
etéreas,

Atague Etéreo (Sob): Um campedo planar de 3° nivel ou
superior pode transformar sua arma num efeito de forga
material, permitindo que ataque as criaturas do Plano Etéreo.
O campedo planar inicia e conclui esta habilidade como uma
agio livre, mas deve urilizi-la numa arma para a qual possui
Especializagio em Arma. Se o campeio planar portar uma
arma mégica, esta habilidade também elimina a chance de fra-
casso de 50% a0 atacar um inimigo incorpdreo.

Sobrevivéncia Planar (Ext): Mo 4° nivel, um campeio
planar adquire sintonia com a natureia dos planos que visita e
torna-se pessoalmente imune aos seus efeitos naturais.
Gualquer efeito que setia neutralizado pela magia prevenir
efeitos planares também é negado pela habilidade sobrevivén-
cia planar.

O campeio planar torna-se imune aos fogos "normais” do
Plano Elemental do Fogo, mas as formas de atagues bascadas
em fogo e dreas excepcionalmente chamejantes ainda o afe-
tam. Como esta habilidade extraordiniria é o resultado da sin-
tonda com um plano em parliculzlr. O campedo planar per-
manece vulnerivel ao mesmo tipo de dano em outros planos
onde esta forma de ataque ndo seja parte da ordem namral. ©
fogo de outros planos, incluindo o Plano Material, ainda o
afera normalmente.

Passeio Etéreo (SM): Um campeio planar de 6° nivel ou supe-
rior pode adentrar o Plano Etéreo trés vezes por dia. Isso fun-
ciona como a magia passeio eléreo conjurada por um feiticeiro
de 13° nivel. :

Rasgar Portal (SM): Uma vez por dia, um campeio planar de
7o nivel ou superior pode rasgar um portal através do Plane
Astral para outro plano de existéncia. Cavando um buraco no
tecido do plano em que estd, o campeio planar pode abrir um
portal para o Plano Astral ou qualquer dos planos tocades pelo
Plano Astral que o campedo ji tenha visitado. Assim como a
magia viagem planar, o campeio planar nio tem controle
sobre o destino exato em qualquer plano para o qual abre um
portal. O portal surge como um buraco irregular no espago
adjacente ao campedo planar ¢ continua ativo durante 1d4+1
rodadas antes de se fechar,

Desarmar Portal (SM): Uma vez por dia, um campedo planar
de 89 nivel ou superior tem 2 habilidade de selar uma porta ou
portal dimensional corando sua conexio com seu destino.
Ele conseguird fazé-lo se obtiver sucesso num teste de conju-
rador {CD 5 + nivel do conjurader da porta ou porml}. A
magia portal é destruida como se fosse dissipada, enquanto os
portais naturiis sic neutralizados durante 1de dias.

Redugio de Dano (Sob): Ao atingir o 9% nivel, um
campedo planar adquire Redugdo de Dano 20/+1. Isto signifi-

Von Especial

+0 Plano predileto

+ Wer o invisivel

+1 Alague etéreq

+1 Sobrevivencia planar
+1 Plane predileto

+2 Passein etéreo

+2 Rasgar portal

+2 Desarmar portal

+3 Redugdo de dane 20/+1

+3 Plano predileto
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Pré-Requisitos

ca que o personagem ignora (regenerando instantaneamente)
os primeiros 20 pontos de dano de qualquer ataque, a menos
que seja infligido per uma arma com bénus de melhoria +1 ou
superior, magias ou por uma forma de energia (fogo, frio,
etc.). Esta habilidade ndo se acumula com owtras habilidades
de Reducio de Dano.
EMISSARIO DIVINO

A Poderosa Mio Direita de Deus. A Voz da Deusa, O Servigal
dos Poderes Divinos. O emissirio divine ¢ um operativo espe-
cialmente selecionado por sua divindade e age a seu favor. O3
emissdrios divinos ndo sio coibides por dogmas ou hierar-
guia, 2 ndo ser sua subordinagio a seus superiores imediatos (e
a divindade),

Os cléripos e paladinos tornam-s¢ excelentes emissirios
divinos, mas a classe de prestigio ndo é limirada a eles. As
divindades necessitam de virias habilidades ¢ pontos de
vista. Um emissirio divine geralmente é enviado através
dos planos por sua divindade para resolver assuntos cru-
ciais ou delicados. Nestas ocasides, peralmente é permi-
tido que leve ambém seus companheiras,

Um emissiric divine de baixo nivel geral-
mente encontra-se em seu plano natal ou no
plano de sua divindade. Conforme avangam em
nivel, tornam-se mais comuns em outros
planos, onde executam missdes por ordem de
sua divindade,

Dados de Vida: ds.

Para se tornar um emissirio divino, o
personagem deve preencher todos
os seguintes critérios:

Bémus Base de Ataque: +4

Pericias: 7 graduagdes
em Conhecimento
{religiic).

Magias: Ser capaz de con-
jurar magias divinas de 29
nivel.

Especial: O emissirio
divino deve ter feite con-
tato pacifico com sua divin-
dade ou com seus agentes
diretos (is vezes outros
emissirios divinos agin-
do em nome da dei-
dade). Além disso, um
emissirio divino em porencial deve ter completado uma tare-
fa especifics designada por sua divindade para tornar-se efeti-
vamente um emissirio. ma vez que a ta refa seja cumprida, o
personagem pode tornar-se um emissirio divino a qualquer
momento.

Apds um personagem embarcar nesta trilha (como emis-
sario divino de 19 nivel), um emissirio divino nio pode colo-
car-5¢ a servico de outra divindade.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um emissirio divino (¢ a habilidade-
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Conl,
Conhecimento {religido) (Int), Cura {Sab), Diplomacia (Car),
Disfarces (Car), Identificar Magia {Int), Intimidagac (Car),

Observar (Sab), Obter Informacio (Car), Oficios {Int),
Procurar {Int}, Profissio (Sab), Sentir Motivagio (Sab), Usar
Instrumento Migico (Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descrigdes das pericias.
Pantos de Pericia a coda nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os emissirios divinos sabem
usar todas as armag simples e todos os tipos de armaduras,
Além disso, um emissirio divino aprende a usar a arma
preferida de sua divindade, se ainda ndo souber.

Concessio de Dominio: Um emissirio divine adguire
acesso 2 um dominio adicional e so poder concedido perri-
nente, escolhide entre os dominios de sua divindade. Os
emissirios divinos que ji foram clérigos essencialmente
adquirem um rerceiro dominio e podem preparar suas magias
de dominio de cada nivel usando a lisra de magias do nove

dominio,

Nio importa sua antiga classe, os emissirios divinos

obtém o peder concedide pelo

A&l dominic que escolherem. Mos casos

% em que a habilidade concedida

= depende de niveis de clérigo ou per-

mite expulsar ou destruir, utilize a

soma dos niveis de clérigo e emissirio

divine do personagem para dererminar o
efeito da habilidade,

Contato (Sob): Um emissirio divine de 2° nivel
ou superior pode ser contatado mentalmente por sua
divindade ou seus emissirios, geralmente para a

transmissiao de conhecimentos especificos ou
ordens. Este contato s6 funciona unilateralmente,

e o emissario divino nac pode iniciar o contato,

guestionar as ordens ou pedir explicagdes. A
natureza do contato depende da divindade: Sonhos,
visoes fantasmagdricas e iluminagdes sio algumas
possibilidades. O contato da divindade raramente
interrompe as acdes normais do emissirio divine.

Conjuragio: Um emissirio divino nunca aban-
dona seu treinamento migico, desenvolvendo-o
junte com as habilidades de sua divindade. Portanio,
quando o personagem atinge o 29 4%, 6%
e & niveis, ele adquire mais magias
didrias (e magias conhecidas,
gquando aplicivel}, como se

estivesse avangando um

nivel na sua classe de con-

jurador anterior. Entre-

tanto, ele nio recebe qual-
quer outre beneficio daguela classe (Expulsar/Faseinar mor-
tos-vivos, talentos metamagicos ou de criacio de itens, erc.).
Essencialmente, isso significa que o nivel de emissdrio divine
& somado ao nivel de ourra classe capaz de conjurar magias do
personagem e, depois disso, sua quantidade de magias didrias,
suas magias conhecidas e seu nivel de conjurador sdo deter-
minadas.

S¢ uim personagenn possuia mais de uma classe de conju-
rador antes de se tornar um emissirio divine, ele deve esco-
lher qual classe serd afetada para determinar suas magias por
dia guando adquiric um novo nivel na classe de prestigio.

Aura Ameacadora (Ext): No 3% nivel, um emissirio divi-
no adquire a habilidade de gerar uma aura invisivel e
intangivel de ameaca gue enfraquece criaturas hostis num



raio de 6 m. Qualquer oponente que atacar o emissdrio divino
deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade
(CD = nivel do personagem do emissirio divino). Se fracassar,
sofrerd =2 de penalidade de moral nas jogadas de ataque,
testes e testes de resisténcia durante um dia inteiro ou até
conseguirem infligic dano ao emissirio divino que gerou a
aura. Uma criatura que obteve sucesso no teste de resisténcia
inicial ou que infligiu dane ao emissirio divino ficara imune
a aura daquele emissdrio durante 24 horas,

Presente Divino: Mo 39, 6% e 9° niveis, a divindade con-
cede um presente 20 emissario divino. O presente de cada
divindade varia, mas geralmente é a habilidade de utilizar
uma magia de um dos dominios do emissirio como habili-
dade similar a magia. A divindade oferece uma magia do nivel
do personagem ou inferior. Em outras palavras, um emissirio
divino de 3° nivel transformaria uma de suas magias de
dominio de 19, 29 ou 3% nivel numa habilidade similar a
magia. O emissirio divino pode usar esta habilidade uma vez
por diz. A habilidade similar funeiona comeo a magia conjura-
da por um clérigo de nivel equivalente ao nivel de perso-
nagem dio emissario,

Aparéncia Alterada (Ext): No 42 nivel, um emissirio divi-
no comeca a exibir modificagdes fisicas proeminentes de
acordo com os desejos da divindade, Para deidades de rendén-
cia boa, isso geralmente inclui a forma da pele, cabelos ou
olhos dourados. Os emissirios divinos de deuses malignos
podem desenvolver chifres, galhadas ou uma cauda pontiagu-
da. As deidades neutras podem infundir um rom acobreado
ou prateado i pele, e as divindades da natureza podem causar
uma palidez esverdeada e conceder cabelos semelhantes i
madeira. Os poderes elementais alteram a aparéncia de seus
emissarios dando a suas peles uma textura semelhante ao ele-
mento envolvido. Todas estas alteragbes sio permanentes,
embora possam ser ocultadas por disfarces ou magias.

Comunhdo (SM): Um emissdrio divine de 52 nivel ou supe-
rior pode ativar esta habilidade similar 2 magia (idéntica 2
magia de mesmo nome) uma vez por semanz. Ela funciona
como a magia conjurada por um clérigo de nivel equivalente
ao nivel do personagem do emissario.

Viagem Planar a0 Plane da Divindade (SM): Um emissirio
diving de 59 nivel ou superior pode viajar ao plane natal de
sua divindade uma vez por dia, e deste para seu préprio plano
natal. Esta habilidade similar a magia funcions como a magia
conjurada por um clérigo de nivel equivalente ao nivel de per-
sonagem do emissatio.

Viager Planar a Qualguer Plano (SM}: Ao atingir o 7o nivel,
um emissirio divino pode viajar a qualquer plano de existén-
cia, usando a magia homénima uma ver por dia. Esta habili-
dade similar 3 magia funciona como 2 magia conjurada por

TaBeLa 3-5: O Emissirmio Divino

um clérigo de nivel equivalente ao nivel de personagem do
EMMESSETLO,

Audigncia (SMY Um emissirio divine de 8° nivel ou supe-
rior pode requisitar uma audiéncia com sua divindade até
duas vezes por ano, o que funeiona como a magia communhio
com o dobro da duracio e permitindo um niimero de per-
guntas equivalente zo dobro do nivel de personagem do emis-
sario,

Mudanca de Tendéneia: Se um emissirio divino nio pos-
sui @ mesma tendéncia que sua divindade, sua tendéncia
alrera-se para a tendéncia do deus assim que o personagem
atinge o &% nivel.

Unifo Mistica: No 9° nivel, um emissirio divino torna-se
wma criatura migica. Ela passa a ser considerado um exira-
planar do mesmo plano que a divindade, e nio mais um
humanaide. Ele deixa de ser afetado por enfeitigar pessoas, por
exemplo, Além disso, o emissirio divino adguire Redugio de
Dano 20/+1. Essa Redugio de Dano néo se acumula com
outras formas de RD.

Apesar de sua condigdo de extra-planar, um emissdrio divi-
no ainda pode ser revivido ou ressuscitado.

Portal (SM): Um emissirio divino de 10° nivel pode ativar
esta habilidade similar 2 magia (idéntica & magia homonima,
embora comente alcance o plano natal da sua divindade
patrona} uma vez por dia. Esta habilidade similar a magia fun-
ciona como a magia conjurada por um clérige de nivel equi-
valente ao nivel de personagem do emissirio.

EMISSARIOS DIVINOS CAIDOS

Nem todos os que seguem uma divindade alcangam os obje-

tivos de seu patrono. E possivel ser expulso {ou renunciar) ao

servigo de uma divindade. Os efeitos de rornar-se um emis-
sario divino cido sio os seguintes:

+ O personagem perde todas as habilidades de comunhae, por-
tal e audiéncia.

+ ([ antigo emissario divine conserva suas propriedades de
unido mistica, aparéncia alterada e quaisquer presentes
divinos.

+ Dependendo das circunstancias do desligamento, o emis-
sirio divino pode ou nio ser cagade por emissirios da
divindade em questio.

» A classe emissirio divino fica indisponivel ao personagem.
Nenhuma ourra divindade apoiard um ex-emissirio divino,

» O emissirio divino pode ser reempossado pela divindade
somente apos completar alguma grande missio determina-
da pelo Mestre. Geralmente, a divindade torna todo o
processo ainda mais dificil, apenas para testar a devogio do
emissirio divino caido.

Bénus
Base de
Mived Araque Fort Ref Von Especial Magias por Dia

1 +0 +{ +0 +2 Cencessio de dominio
r &1 +] 0 +3 Contato +1 nivel de classe anterios
i +1 +1 +1 +3 Aura ameagadora, presente divino
49 +3 +1 +1 +4 Aparéngia alterada +1 nivel de classe anterior
59 +3 +1 +1 +4 Comunhiio, viagem planar ao plang da divindade 4 :
& 4 +2 +2 +5 Prasente divino +1 nival de classe anterior
To +5 +2 +2 +5 Viagem planor a qualquer plano
g +6 +3 +3 +6 Aurdigngin, mudanga de tendéncia +1 nivel de classe anterior
ge +h +3 +3 +6 Unido mistica, presente diving

10" +7 +3 3 +7

Portal

+1 nivel de classe anterior
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VIAJANTE PLANAK

O vigjante planar é um estudioso da magia especializado em
viagem planar; através de pesquisas arcanas, ele desenvolve a
habilidade de senrir portais planares e também a capacidade
de ¢riar seu proprio semiplano (permanecer vivo tempo su fi-
ciente para utilizi-lo & uma outra histdria).

05 magos ¢ feiticeiros, alicercados em seu conhecimento
arcanos, tornam-se os melhores viajantes planares, e é
necessirio certo grau de habilidade de conjuragio arcana para
unir-se is suas fileiras, Eles constituem organizagoes flexiveis
com titulos come O Liveo Ererno ou Grupo de Estudos de
Entidades Planares. Estas organizacdes assemelham-
se mais a fraternidades do que a guildas ou gru-
pus de poder, e aparecem (¢ desaparecem)
com grande freqijléncla.

s vigjantes planares do Mestre
raramente :F!-CI'IITE por muito
tempo no mesmo local, Estio
sempre atrds de algum nove
fenémenc ou paisagem pla-
nar. .§'|..‘i VEREs, contratam
aventureiros como guarda-
COSLAS, ASSISIENTes ou Para mis-
soes especificas.

Dados de Vida: ds.

Fre-Reguisitos

Para se tornar wm viajanie piﬂ-
nar, o personagem deve
preencher todos os
seguintes Critéries:
Talentos: Criar
Ttem Maravilhoso.
Pericias: 10 graduagbes em
Concentragao, 4 graduagdes em
Conhecimento (planos), 10 gra-
dunn;f:es em Identificar Magia.
Especial: Deve ter visitado um
Plane Interior ou Exterior antes de
adguirir esta classe de prestigio.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um viajante pla-
nar (¢ 3 habilidade-chave para cada peri-
cia} sio: Alquimia (Int), Aruagdo {Cax),
Cavalgar [Des), Concentragio (Con),
Conhecimento {escolhidos separadamente]
{Int), Diplomacia {Car), Espionar {Int}, Falar
Idicmas (Menhuma}, Idemificar Magias
(Int), Intimidar (Car), Natagdo (For), Obter
Informagio (Car), Oficios (Int), Procurar (Int),
Profissio (Sab), Senso de Diregio (Sab). Consulre o Capitulo
4: Pericias, no Livro do Jagador, pava obter as descrigoes das
pericias,

Pomtos de Pevicia a coda nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas de Classe

Usar Armas e Armaduras: Os vigjantes planares nio
sabem usar qualguer tipo de arma ou armadura adicional.

Viagem Planar (SM): Um viajante planar rem a habilidade
de usar viagem planar (como a magia conjurada por um

[eiticeiro com seu nivel de personagem) uma ver por dia.
Ne 8 nivel, o viajante pode wtilizar esta habilidade sem
limite didrio,

Conjuragio: Um viajante planar nunca abandona seu
treinamento magico, desenvolvendo-o junto com suas habili-
dades planares. Portanto, quando o personagem atinge o 2%
47 5% @ &% piveis, ele adquire mais magias didrias (e magias
conhecidas, guando aplicivel), como se estivesse avangando
urn nivel na sua classe de conjurador anterior. Entretanto, ele
nio recebe qualquer outro beneficio dzquel& classe
{ Expulsar/ Fascinar mortos-vivos, talentos metamdgicos ou de
criagio de itens, etc.). Essencialmente, isso significa que o

nivel de viajante planar é somado ao nivel de ourra
classe capaz de conjurar magias do personagem
e, depois disso, sua quantidade de magias
didrias, suas magias conhecidas ¢ sen
nivel de conjurador sic determina-
daos.

Se um personagem possuia
mais de uma classe de conjurador
antes de se tornar um viajante
planar, ele deve escolher qual
classe serd afetada para determi-
nar suas magias por dia quando
adquirir um nove nivel na classe
de prestigio.

Analisar Portal (SM} Mo 2°
nivel, um viajante planar adquire

a habilidade de analisar portal
como wuma habilidade similar a
magia, Ele pode fazer isso
uma vez por dia a cada nivel
de viajante planar. Esta
habilidade funciona come
a magia conjurada por um Feiti-
ceiro de nivel equivalente ao
maior nivel de conjurador do
PerSOnagenm.

Sobrevivéncia Planar (Ext):
No 3° nivel e superiores, um
viajante planar adquire sintonia
com a natureza dos planos que

visita e torna-se pessoalmente
/ imune aos seus efeitos naturais.
Qualguer efeito que seria neutraliza-

do pela magia prevenir efeitos planares ram-
bém é negado pela habilidade sobrevivéneia planar.
O viajante planar torna-se¢ imune aos fogos “nor-
miais” do Plano Elemental do Fogo, mas as formas de atagues
baseadas em fogo e dreas excepcionalmente chamejantes
ainda o afetam. Come esta habilidade extraordindria é o resul-
rado da sintonia com um plano em particular, o viajante pla-
nar permanece vulnerdvel a0 mesmo tipo de dano em outros
planos onde esta forma de ataque ndo seja parte da ordem
natural. O fogo de outros planos, incluindo o Plano Marerial,
ainda o afeta normalmente,

Estabilidade Morfoldgica (Ext): Mo 4° nivel, um viajanre
planar adquire a habilidade de impor sua vontade nos
arredores de forma limitada. Em planos com a caracteristica
mutivel (como o Limbo na cosmologia de Dé&D) ou morfolo-
gia mégica (como o Plano das Sombras), o terreno se estabiliza
em torno do viajante planac. Ele afeta suromaticamente o ter-
reno em um raio de 9 m por nivel de viajante. Esta drea se
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move junto com o personagem e centraliza-se nele. As estru-
turas permanentes no plano nio sio aferadas e o terreno ainda
pode ser modificado por atividades normais,

Conceder Sobrevivéncia Planar (Sob): Um viajante pla-
nar de 59 nivel ou superior pode compartithar sua habilidade
de sobrevivéncia planar atreves do roque com uma quanti-
dade de criaruras equivalente ao nivel na classe de prestigio.
Uma vez concedida, a habilidade permanece ativa durante 24
horas. Caso seus companheiros viajem para um plano dife-
rente do plano atual do personagem, a protegio desaparece
imediatamente.

Controlar Fluxo Planar (Sob): Mo 6° nivel, um viajanre
planar adquire uma compreensio instintiva de como as eria-
turas interapem com o plano onde estio, e pode explorar
pequenas mudangas nas barreiras entre planos. O nivel de
conjurador do viajante planar é considerado quatro vezes
superior para conjurar as magias dncora dimensional e expulsio.

Telepatia (Sob): Um viajante planar de 7o nivel ou superi-
or é capaz de se comunicar por telepatia com qualquer criaru-
ra num raio de 30 metros que possua um idioma.

Trocar Aree Planar (SM): No 9% nivel, um viajante planar
adquire a habilidade de mover secdes da paisagem de um
plano para outro. Uma drea esférica com raio de até 30 m por
nivel de viajante planar, centralizada no personagem, pode ser
deslocada desta forma. Quaisquer individuos nessa drea
podem realizar um teste de resisténcia de Voneade (CD 20)
para anular completamente o deslocamento.

Assim como a magia viagem planar, & impossivel ter contro-
le completo do local de destino.

Quando o fragmento é transportado para o plano de desti-
no, as caracteristicas do nove plano permanecem ativas
durante 1d4 rodadas. Por exemplo, uma parte do Plano
Elemental do Fogo trazida ao Flano Material queimari breve-
mente (1d4 rodadas) e entio se dissipard.

Por ser uma troca, uma drea igual do plano de destino surge
no plano de origem. O plano de origem aplica suas caracteris-
ticas 4 nova drea em 1d4 rodadas.

As dreas trocadas voltam aos seus planos originais em uma
quantidade de dias equivalente 2 10 + nivel do viajante planar.

Semente do Semiplano: A semente do semiplano é um
pequeno bolsio dimensional que cresce quando o viajante
planar alcanga o 10° nivel. Esse bolsio geralmente ¢ utilizado
como base de operagdes. Um viajante planar 56 pode possuir
urm semiplano de cada vez, e nio pode construir um novo a
menos que todos os portais para o antigo sejam destruidos. O
viajante planar deve possuir uma jéia perfeita com valor de
pelo menos 1.000 PO ¢ mrabalhar no semiplano durante 100
dias consecutivos, 8 horas por dia.

TaBeLa 3—6: O VIAJANTE PLANAR

Banus
Base de
Mivel Atague Fort Ref
1 +0 +2 +0
> +1 +3 +0
3° #1 +3 *1
4° +2 4 +1
5@ +2 +4 +1
5° 3 +5 +2
1o +3 +5 +2
ad +6 +2
& - +6 +3
10° +5 +7 +3

Ao completar o trabalho, a semente se converte num
mintscule semiplano esférico, com 30 ¢m de raio, Ele cresce
rapidamente, adquirindo 30 em de raio por dia até o miximo
de 3 m x o maior nivel de conjurador do viajante. Apés
aleangar este tamanho, o semiplano continua crescendo mais
lentamente, adguirinds &0 em de mio por ano. Caso seu cria-
dor faleca, o semiplano deixa de crescer.

O semiplane do visjanee planar tem as segnintes caracteris-
ticas: tempo normal, alterivel ¢ magia normal. No momento
da criagio, o viajante planar pode determinar qualquer carac-
teristica de gravidade, elemento ou tendéncia que deseje, e
pode escolher se o plane ¢ finito ou auto-contido. Embora o
plano nio seja mutivel, o visjante tem controle rotal sobre a
paisagem no momento da criagio, portanto pode decidir se
ele seri uma terra deserta, montanhosa e amedrontadora, on
urma floresta bucdlica. O terreno determinado ne momento
da criagio estende-se conforme o semiplano cresce, Embora
nio seja possivel colocar cumes agudes numa esfera de 30.em,
penhascos e picos aparecem conforme o semiplano cresce,

O semiplano que cresce a partit da semente € vazio, de
forma que o viajante planar deve providenciar as construgdes
necessiarias. Ele tem um tinico portal como entrada, € o via-
jante pode controlar o acesso 4 passagem. Os semiplanos sio
freqgiienternente utilizados como refiigios, laboratdrios de
pesquisa e prisdes para determinadas bestas.

MAGIA NOS PLANOS

Uma grande variedade de magias afeta ou wiliza diversos
planos além do Plano Marterial. A seguir, hi um resumo das
magias com aspectos planares. Se vocé deseja modificar ou
eliminar determinados planos, vocé também deve modificar
ou remover ¢ssas magias do jogo.

As magias com um asterisco (%) sho novas magias descritas
neste capitulo.

As magias marcadas com (E) sio magias que urilizam
efeitos de energia, portanto afetam o Plano Evéreo além do
Plano Material. Se vocé nio desejs wilizar o Plane Etéreo em
sua campanha, elas ainda sdo dteis.

Vocé pode utilizar magias que criam elementos sem os
planos elementais pertinentes na sua cosmaologia. Da mesma
forma, podem existir magias que utilizam energia positiva ou
negativa sem 2 existéncia de planos de energia, e magias que
aferam tendéncias sem os planos especificos para estas
tendéncias.

Especial Conjuracio

Viagern planar 1/dia

Analisar portal +1 nivel de classe anterios
Sobrevivéncia planar

Estabilidade maorfolgica +1 nivel de classe anterior

Conceder sobrevivincia planar
Controlar fluxe planar
Telepatia

Viagern plarar ilimitada

Trocar Area Planar

Semente do semiplano

+1 nivel de classe anterior
+1 nivel de classe anterior

+1 nivel de classe anterior




MAGIAS DO PLANO ASTRAL

Ancora dimensional

Circulo de teletransporle
Desyanecinenio

Magias de invocar criaturas (I- 1)
Mensagem intraplanar®

Porla dimensional

Projegao astral

Teletransporle

Teletransporie exato

Zona de Irégua®

MAGIAS DO PLANOQ ETEREO

Ancora dimensional

Arca secrela de Leomund
Arma espiritual (E)
Armmadura arcana (E)
Citmara®

Cubo de energia (E)
Desvanecimento

Dvisco flutuante de Tenser (E)
Escudo arcano (E)

Esfeva vesiliente de Otiluke (E)
Esfera felecinética de Otiluke (E)
Espada de Movdenkainen (E)
Forma elévea

Labirinto (E)

Manifestar em massa”®
Mamifestar®

Misseis magicos (E)

Muralha de energia (E)
Pagseio edéres

Pequena refigio de Leomund (E}
Figcar

Purgar invisibilidade

Runas explosivas (E)

Selo da serpente sépia (E)

Vier o invisivel

Visio da verdade

Zona da revelagio®

Zona de trégua®

MAGIAS DO PLANO DAS SOMBRAS

Ancova dimensional

Andar nas Sombras

Conjuragio de Sombras

Conjuragio de Sombras Aprimoradas
Evocacio de Sombras

Evocagio de Sombras Aprimoradas
Tnvoear Crinturas (I-130)

Sombras

Zona de triégua®

MAGIAS DO PLANO ELEMENTAL
Corpo elemental®
Grupo de elemenlais
Irvocar Crigtumas {1-1X)
Prevenir efeitos planares®
Seguvanga®

MAGIAS QUE AFETAM

CRIATURAS EXTRA-PLANARES

Aliado extra-planar

Aliado extra-planar aprimovado
Aliado extra-planar menoy
Ancora planar

Ancova planar aprimorada
Ancova planar menoy
Aprisionar a alma

Banimento

Blasfemnia

Cireulo magico contra o caos/o mal/o bem/a ordem

Dilado

ExpulsioMagias de invecar criatias (1-1X)
Palavia do caos

Pulowra sagrada

Proibigao

Protegiio contra o caos/o mal/o bem/a ovdem

MAGIAS DE CONEXOES PLANARES

Comunhio

Contafo extraplanar
Portal

Turbilhio da realidade®
Viagem planar

MAGIAS DE

ESPACO EXTRADIMENSIONAL

Labivinto
Mansio magnifica de Mordenkainen
Truque dia corda

NOVAS MAGIAS

A seguir, encontram-se algumas magias dteis aos viajantes
planares. As magias apresentadas a seguir obedecem a rodas
regras apresentadas no Capitulo 10: Mégica e no Capirulo 11:

Magias do Livro do Jogador.

Alarme Aprimorado
Abjuragio
Niwvel: Brd 3, Fer/Mag 3
Componentes: ¥, G, F
Tempo de Execucio: 1 acio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Emanacio com 7,5 m de raio centralizada em um

ponto do espaco




Duragio: 8 horas/nivel (D) Duracio: 8 horas/nivel (I}

Teste de Resisténcia: Nenhum Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 4 Magia: Mao Resisténcia 4 Magia: Nio

Idéntico 3 magia alarme, mas também funciona contra

criaturas viajando pela mesma drea arravés de planos coe- Idéntico @ magia alarme do portal, com as seguintes adicoes:

xistentes ou de limites coincidentes, como o Plano Asiral,

o Plano Etéreo e o Plano das Sombras, » O conjurador pode designar que o alarme disparado

Foco: Um sino feito de cristal esculpido, com valor de pelo alarme do portal aprimorado seja mental, sonoro ou
pelo menes 100 PO, ambaos.

* Se escolher um alarme mental, o conjurador recebe

Alarme do Partal
Ic THE & | Lo s
uma imagem mental de todas as eriaturas que atraves-

Abjuracio saram o portal e em qual diregio. A imagem mental
MNivel: Brd 2, Fet/Mag 2 fornece informagées como se o conjurador estive a 3 m
Componentes: V, G, M do portal.

* 0 mnjumd:)r pode permitir que outra criatura receba o
alarme mental em seu lugar. Ele deve tocar a criatura,
que pode realizar um teste de resisténcia de Vontade
para anular o efeito, quando aplicivel.

Tempo de Execugao: 1 agao

Alcance: Curto (7.5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Um portal interplanar

Duragio: 2 horas/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

ARy Fapt ok Foco: Uma bolsa pequena de couro contendo trés sinos
Resisténcia a Magia: MNao

de cobre.
Alarme do portal faz soar um alarme mental ou sonoro a
cada vez que uma criatura de tamanho Middo ou maior
atravessa o portal magico selecionado. O conjurador Adivinhagio
iiEE.IdE no momento da conjuragio se o alarme do portal Nivel: Brd 3, Fet/Mag 3
serd mental ou sonoro.

Alarme Mental: Um alarme mental alerta o conjurador (e
apenas o conjurador) enquanto ele permanecer num raio
de 1,5 km da drea protegida e no mesmo plano. O conju-

Analisar Portal

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 minuto
Alcance: 18 m

rador sente um tremer mental suficiente para acorda-lo Area: Um quarto de circulo emanando do conjurador até
caso esteja dormindo, mas que ndo perrurba a concen- o limite de alcance
tragio (logo nio interfere com a conjuragio de magias). Duragio: Concentragio, até 1 rodada/nivel (D)
Uma magia de siléncio nio afeta um alarme mental. Teste de Resisténcia: Consulte o texto
Alarme Sonoro: Urn alarme do portal sonoro produz o som Resisténcia i Magia: Nio

de um sino de mdo, uma campainha ou qualquer outro
som similar e repetitivo que possa ser ouvido claramente
num raio de 18 m. O som atravessa portas fechadas e
estende-se a outros planos. Ele pode ser ouvido fraca-
mente num raio de 54 m e permanece durante 1 rodada, As
criaturas no interior da drea da magia siléncio ndo podem
ouvi-lo, ¢ se o proprio portal estiver na drea afetada pela
siléncio, o alarme nio soard.

As criaturas etéreas ¢ astrais acionam o alarme do porlal
se atravessarem o portal.

O conjurador pode determinar uma senha no momento
em que a magia é conjurada, e essa senha pode ser
descoberta com a magia analisar portal. Qualquer um que
diga a senha antes de passar nio ativard o alarme.

Componente Material: Um sino pequenao.

O conjurador pode determinar se uma drea contém um
portal magico, Se estudar a drea durante 1 rodada, sabera
o tamanho e a localizagdo de qualquer porial existente.
Ao descobrir um portal, é possivel estudi-lo. Se desco-
brir mais de um portal, somente poderi estudar um de
cada vez.

A cada rodada em que estudar um portal, o conjurador
pode descobrir uma de suas propriedades, nesta ordem:

* Qualquer chave ou comando necessirio para ativar o
portal.

= Quaisquer circunstincias especiais que governem a uti-
lizagio do portal (como horidrios especificos em que ele
pode ser ativado).

* Se o portal é de mdo inica ou dupla.

Alarme do Portal Aprimorado « Quaisquer das propriedades comuns descritas na secio
Portais Magicos do Capirulo 2.

o Finalmente, uma breve visio da drea pars onde o portal
conduz. O conjurador pode observar esta drea durante
1 rodada; ¢ alcance da visio do conjurader é o alcance

Abjuracio
Nivel: Brd 4, Fet/Mag 4
Componentes: V. G, F

Tempo de Exer:l..l;&'u: 1agao ) da magia. Analisar portal nao permite que outras magias
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis) ot habilidades similares de adivinhacio sejam uti-
Alvo: Um portal interplanar lizadas através do portal. Por exemplo, nio é possivel

conjurar detectar magia ou delectar o mal para estudar a
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drea de destino do portal enquanto observa a drea com
danalisar pﬂll‘]d!.

Para cada propriedade, o personagem deve realizar um
teste de conjurador (1d20 + nivel do conjurador) com CD 17.
Se fracassar, poderd tentar novamente na proxima rodada.

Analisar portal possui uma habilidade limirada para reve-
lar propriedades incomuns, como segue:

+ Portais Aleatorios: A magia s6 revela que o portal é
aleatério e se pode ser arivado imediatamente. Nio reve-
la guando o portal comega ou deixa de funcionar.

» Portais Varidveis: A magia s6 revela que o portal ¢ varii-
vel. Se o conjurador estudar o destino do portal, a magia
revela apenas o destine programado no momenta.

+ Portais Fxclusivos para Criaturas: A magia revela esta
propriedade. Se o conjurador estudar o destine do por-
tal, a magia revela para onde o portal envia as criaturas.
Para um portal que envia as criaturas a um local e seu
equipamento a oulro, @ magia ndo revela para onde vaio
equipamento.

» Portais com Defeito: A magia s6 revela que o portal esta
com defeito, mas nio que tipo de efeito o defeito provoca.

Componentes Materiais: Uma lente de cristal e um espe-

lho pequenc.
aAmara

Evecacio [Energia]

Nivel: Fet/Mag 3

Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execuciio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma cristura etérea

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia 8 Magia: Sim

O conjurador pode criar uma prisio translicida de pura
energia cristaling em torno de um alvo no Plano Etéreo. O
conjurador deve ser capaz de ver ou focalizar de alguma
forma a criatura que deseja afetar.

O alvo afetado pela cimara nio pode se deslocar, seja no
Plano Etéreo ou em seus planos de limites coincidentes,
enquanto a magia permanecer ativa, mas nio ¢ afetado de
qualguer outra forma. © alvo ndo pode visjar para outro
plano enguanto estiver no interior da cimara, o que inclui
retornar ao Plano Marerial.

O alve no interior da prisdo cristalina nio pode atacar ou
ser atacado fisicamente e nio é afetado pela maioria das
magias ou habilidades sobrenaturais. Os ataques visuais e
magias sonicas podem atravessar as paredes da prisio
cristalina, mas o alvo destes ataques recebe +2 de bonus
nos testes de resisténcia.

O alvo da camara pode quebrar a prisio cristalina com
um teste de Forga (CD 10 + nivel do conjurador). Uma
magia de desinlegragio destruird a camara.

Esta rnagia so afera o Plano Etéreo, portanto nio tem

efeito sobre os planos que nio sejam coexistentes com o
Plano Etéreo e ndo afeta as criaturas no Plano Material.

Componente Material: Um pedago de vidro transhicido.

Capsula de Sombras

Husio (Sombra)

Mivel: Brd 3, Fet/Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugdo: 1 agio

Aleanee: Togue

Alvo: Um circulo de 30 cm

Duragio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Nio

Resisténcia 4 Magia: Nao

O conjurador pode armazenar itens pequencs temporaria-
mente ou utilizi-los permanentemente no Plano das
Sambras. Esta magia abre um pequeno portal para o Plano
das Sombras. Ele ¢é invisivel no Plano Material e surge
como um pequeno disco no Plano das Sombras.

O conjurador pode alcangar o Plano das Sombras
através do portal criade pela capsula de sombras, mas
somente objetos pequenos e inorginicos podem atraves-
sd-lo completamente.

O conjurador pode recuperar os objetos pequenos
armazenados no portal enquanto a magia permanecer ativa
ou conjurando outra capsula de sombras posteriormente. A
cipsula de sombras permanece estacioniria no ponto onde
foi criada. Os itens colocados na capsula podem ser retira-
dos pelos nativos do Plano das Sombras, e sio lentamente
deslocados pela caracteristica morfolégica desse plano.
Existe uma chance de 10% por dia de que os objetos colo-
cados no Plane das Sombras através de cipsula de sombras
desaparecam (quer sejam apanhados ou movidos). Depois
de dez dias, os objetos estardo perdidos.

A magia nio pode ser conjurada no proprio Plano das
Sombras, somente em planos coexistentes,

Confundir Portal

Transmutagio

Nivel: Fet/Mag 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alve: Um portal interplanar

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum (para o portal); Vontade
anula (para usudrios)

Resisténcia i Magia: Nio

O conjurador pode tornar o destino de um portal interpla-

nar aleatéric enquanto esta magia permanecer ativa.

Qualquer criatura que atravessar o portal, em qualquer sen-

tido, serd enviada para um destino alearério, em vez dodes-

tino normal, 2 menos que obtenha sucesso num teste de

resisténcia de Vontade. Todos os que fracassarem no teste
irio para © mesmo destino, no mesmo plano.

Componente Material: Um espelho trincado.



Corpo Elemental

Transmutagio [consulte o texto]
Nivel: Fer/Mag 7
Compoenentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: 1 rodada/nivel

O conjurador pede transformar seu corpo em um tipo par-
ticular de substincia elemental. Ele e suas posses assumem
as caracterisricas deste elemenro, embora com o mesmao
tamanho e forma geral de sua aparéncia normal.

O conjurader adquire as seguintes habilidades ac usar
corpo elemental:

* Ele recebe os beneficios da magia harmonizar forma em
relacio ao elemento apropriado, Se o conjurador esco-
lher um corpo de dgua, por exemplo, poderd respirar
normalmente em planos com predominio da dgua.

+ Ele se torna imune a venenos, sono, paralisia e atordoa-
mento, e nio pode ser flanqueado ou afetado por suces-
sos decisivos. Ele adquire visio no escuro com alcance
de 18 m.

+ Seu tipo de criatura permanece inalterado, e por isso o
conjurador nio é afetado por magias que visam somente
elementais.

Além disso, o conjurador adquire as seguintes habilidades

extraordindrias, de acordo com o tipo de corpo elemental

escolhido:

Ar: Viéo com seu deslocamento normal (capacidade de
manobra perfeita), maestria do ar (criaruras aladas sofrem
-1 de penalidade nas jogadas de ataque e dano contra o
conjurador).

Terra: Maestria da terra (o conjurador recebe +1 de
bénus nas jogadas de araque e dano quando ele e seu ini-
mige estic em contato com O solo), empurrar (o conju-
rador pode iniciar a manobra Encontrio sem provocar um
ataque de oportunidade), +3 de bonus de armadura natural

naCh

Fogo: Imunidade a fogo, combustio (os alvos atingidos em
combate corporal e que o atacarem com armas narurais
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos
ou pegario fogo; a CD do teste de resisténcia equivale a CD
de um elemental do fogo do mesmo tamanho).

Agua: Natacio com deslocamento normal, maestria da
igua (o conjurador recebe +1 de bonus nas jogadas de
ataque e dano se ele e seu oponente estiverem na a dgua),
dilivio (o conjurador pode utilizar sua forma elemental
para apagar chamas mundanas e dissipar qualquer chama
midgica que tocar, como dissipar magia com seu nivel de
conjurador).

A magia corpo elemental tem o descritor do elemento que
o conjurador escolher. Portanto, se o conjurador escolher
um corpo de fogo, corpo elemental sera uma magia do fogo.

Componente Material: Um pouco do elemento em
questio, mas de um plano diferente do local onde a magia
¢ conjurada.

Evanescimenta Sombrio

Husio (Sombra)

Nivel: Fet/Mag 5

Componentes: V| G

Tempo de Execucao: 1 agio

Alcance: Pessoal e toque

Alvo: O conjurador e até 1 criatura tocada/nivel
Duragio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador abre um portal para o Plano das Sombras,
permitindo que ele e as criaturas tocadas entrem nessa
regido. Ao contririo da magia andar nas sombras, isso ndo
lhe confere a habilidade de abrir outro portal semelhante
automaticamente, por isso a magia é geralmente urtilizada
como um esconderijo temporirio ou uma forma de acesso
ao Plano das Sombras.

O portal continua aberto enguanto a magia permanecer
ativa e outras criaturas podem atravessa-lo em qualquer
direcio se obtiverem sucesso num teste de resisténcia de
Vontade. O portal ¢ invisivel no Plano Marerial e surge
como uma fenda branea no Plano das Sombras.

Assim como andar nas sombras, o conjurador deve estar
numa drea bastante escura para conjurar evanescimento som-
brio. A magia s6 pode ser conjurada em um plano coexis-
tente com o Plano das Sombras e ndo pode ser conjurada
no proprio Plano das Sombras.

Farol do Portal

Transmutagio

MNivel: Clr 1, Fer/Mag 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Um portal interplanar

Duragio: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Nio

O conjurador pode alterar um portal mégico para que ele
envie um sinal mental a até seis criaturas, incluinde o
préprio conjurador. Estes individuos devem ser conheci-
dos pelo conjurador, mas ndo precisam estar presentes
quando a magia é conjurada. Uma vez que o conjurador ati-
var farol do portal, essas criaturas sempre saberio a diregio
e a distincia deste portal.

Se uma criatura se deslocar para outro plano (excero os
dois conectados pelo portal), a magia se encerra para ela,
mas continua intacta para os demais. O conjurador pode
ter qualquer quantidade de fardis do portal sintonizados sem
prejudicar outras agoes ou habilidades.

Fulminar Sombras

Evocagdo

Nivel: Clr 4, Drd 4
Componentes: V, G M
Tempo de Execugio: 1 agio
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Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)

Alvo: Dispersio com 6 m de raio

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia @ Magia: Sim

Esta magia é particularmente eferiva contra criaturas nati-
vas do Plano das Sombras ou que utilizam sombras em
magias ou habilidades similares a magia. Ela limpa a drea
da magia de quaisquer portais ou pontos fracos entre o
Plano das Sombras e cutros planos, e impede o acesso a
magias baseadas em sombras. Ela surge como um raio de
luz percorrendo a drea afetada.

Os nativos do Plano das Sombras na drea de fulminar
sombras serio atordoados durante 3dé minutes se fracas-
sarem num teste de resisténcia de Fortitude, Os nativos
das sombras gue também Sejam mortos-vivos ou vul-
neriveis i luz sofrem 2d10 pontos de dano adicionais se
fracassarem em um segundo teste de resisténcia de
Fortitude. As criaturas que fracassarem em qualquer dos
testes de resisténcia nio podem utilizar magias e habili-
dades similares ou sobrenaturais para abrir portais para o
Plano das Sembras durante 3dé minutos.

Fulminar sombras sela todos os portais e aberturas para o
Plano das Sombras, ¢ quaisquer pontos fracos sio fortaleci-
dos. As criaturas do ourro lado de um portal nio sio aferadas.

Componente Malerial: Um punhade de terra de
cemitério, que deve ser comprimido e arremessado.

I

Transmutagio
Nivel: Clr 3, Drd 3, Fer/Mag 4
Componentes; V, G, M/FD
Tempo de Execucdo: 1 agio
Alcance: Toque
Area: Uma ou mais eriaturas vivas tocadas
Duracio: 2 horas/nivel (consulte o texto)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nao
Esta magia permite que o conjurador sintonize a criatura
afetada ao plano onde estiver no momento, neutralizando
os efeitos naturais, prejudiciais e negativos deste plano. As
criaturas afetadas adquirem as protegdes indicadas na
magia prevenir efeitos planares,

Componente Material Arcano: Um pouco de terra ou uma
pedra de seu plano natal.

Manifestar

Transmutagio

Miwvel: Clr 4, Fet/Mag 6
Componentes: V| G

Tempo de Execugio: 1 acio

Aleanee; Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Uma criatura

Duragiio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador pode obrigar uma criatura de um plano
coexistente ou de limites coincidentes, juntamente com
sen equipamento, @ SUTEIT subitamente em seu plano de
existéncia. Por exemplo, @ magia manifestar permite que o
conjurador obrigue um alvo do Plano Etéreo a surgir
repentinaménte o Plano Mate rial e vice-versa. Esta magia
nio concede a habilidade de detectar as criaturas presentes
nos planos de limites coincidentes.

Enquanto a magia permanecer ativa, o alvoe conserva
todas as suas hahilidades, exceto pelas que lhe permitem
ingressar em outros planos. Por exemplo, um fantasma
trazido do Plano Etéreo conservaria sua natureza incor-
pérea, mas um mago utilizando passeio eféreo poderia ser
atzcado normalmente. Quando a duragio da magia termi-
nar, o alvo retorna ao plano em que estava antes de ser
atingido pela magia, mesmo se tiver se deslocado além do
alcance de manifestar.

Manifestar em Massa

Transmutagio

Nivel: Clr 6, Fet/Mag &

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: | agio

Alcance: Curta (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Emanacio com 7,5 m de maio centralizada em um
ponto do espaco

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Sim

Todas as criaturas ¢ objetos livres em planos coexistentes

ou de limites coincidentes na drea de manifestar em massa

sio trazidos instantaneamente ao plano do conjurador.
Enguanto a magia permanecer ativa, 0s alvos conservam

todas as suas habilidades, exceto pelas que lhes permitem

ingressar em outros planos. Quando a duragio de manifes-

tar em massa terminar, as criaturas e objetos retornam a seu

local de origem, mesmo se ji deixaram a drea da magia.
Componente Material: Um punhado de poeira de cobre,

langado ao ar,

Mensagem Interplanar

Evocacio [Dependente de Idioma]

Wivel: Clr 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucdo: 1 agihio

Alcance: Consulte o texto

Alvo: Uma criagura

Duragio: 1 rodada (consulte o texto}

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfico)
Resisténcia & Magia: Sim (benéfico)

Esta magia permite que o conjurador envie uma mensa-
gem limitada (25 palavras ou menos) para seu alvo, que
pode estar em outro plano no momento em que a mensa-
gem é recebida. Essa magia geralmente é urilizada como
precaugio de seguranga para alertar um amigo de que o
conjurador caiu numa armadilha ou plano do qual nio
consegue escapar sem ajuda. Também pode ser urilizada
para outras finalidades, como sinalizar que tudo estd bem e




que os demais podem se juntar ao conjurador em sua
viagem planar.

Conjurar 2 magia exige uma acio parcial, durante a qual
o conjurador toca a criatura com quem deseja comunicar-
se. Esta criatura deve ser capaz de compreender seu idioma
(caso contririo, quando a magia for ativada, a eriatura
saberd que o conjurador enviou a mensagem, mas nio terd
idéia do que significa). A qualquer momento posterior, o
conjurador pode enviar uma mensagem interplanar curta
para esta criatura.

A mensagem interplanar entra na mente do alve, quer ele
esteja acordado ou dorminde, e o alvo estari ciente de que
a mensagem foi entregue. Se a mensagem chegar quande
o alvo estiver dormindo, pode tomar a forma de um sonhe
vivido do qual o alvo se lembra perfeitamente ao acordat.

Essa magia nio obriga ou forga a criatura visada a agir. O
alvo ndo pode responder para revelar seus planos ou
intengdes. A mensagem aleanga o alvo através do Plano
Astral, por isso nio pode alcangar planos separados do
Plano Astral (que nio sejam coexistentes ou de limites
coincidentes com ele),

A criatura designada para receber a mensagem interpla-
nar irradia uma leve aura migica. A magia pode ser conju-
rada em uma criatura que nio esteja disposta a recebé-la, e
nesse c2s0 um sucesso num teste de resisténcia de
Vontade anula a magia.

Montaria Etérea

Conjuracio (Criacdo)

Mivel: Brd 4, Fer/Mag 4

Componentes: ¥, G

Tempo de Execucio: 10 minutos

Alcance: 0 m

Efeito: Uma montaria quase-real, mais uma monraria
adicional/2 niveis

Duragao: 1 hora/nivel

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia i Magia: Nao

Mo Plano Etéreo, o conjurador pode criar uma ou mais

montarias semi-reais, feitas da protomatéria do plano.

Estas montarias so aceitam o conjurador e os alvos desig-

nados como cavaleiros. As montarias podem surgir como

cavalos ou qualguer outra montaria comum, mas tém uma

natureza enevoada, quase transhicida, e suas cores percor-

rem todo o espectro ao longo do tempo.

Essas montarias tém CA 18 (-1 ramanhe, +4 armadura
natural, +5 Destreza), ¢ 10 pontos de vida + 1 PV por nivel
do conjurador. Elas ndo lutam ¢ nio possuem ataques. Se
for reduzida 2 0 PV, uma montaria cférea se dissolve na
névea imaterial de onde veio.

Uma montaria etérea tem deslocamento de 72 m no
Plano Etérec e pode transportar o peso de seu cavaleiro
mais & kg por nivel. O conjurador 6 pede conjurar esta
magia no Plano Etéreo e a montaria etérea jamais abando
este local.

Se o Mestre utiliza o Etéreo Profundo em sua cosmolo-
gia, o tempo necessario para alcangar um destine é reduzi-
do pela metade quando se utiliza uma montaria erérea.

Movimento do Xorn

Alteracio

Nivel: Fet/Mag 5

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugiio: 1 acio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura rocada

Duragio: 1 rodada/nivel ou veja adiante

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfico)
Resisténcia 3 Magia: Sim (benéfico)

O alvo desta magia pode se deslocar através de matéria
sdlida natural, como terra e pedra, como faz um xorn, esca-
vando através da terra, mas sem deixar um tinel ou sinal
de passagem. O alvo nio pode atravessar pedras, tijolos ou
metais trabalhados. Se a magia mover ferma for conjurada
em uma drea contendo uma criatura sob efeito de movi-
mento do xorn, ela serd arremessada 2 9 m e ficari atordoada
durante 1 rodada (um teste de resisténcia de Fortitude
anula o atordoamento).

© alvo de movimento do xorn é capaz de respirar normal-
mente enguanto estiver enterrado na terra ou rocha natural.

A duracio da magia movimento do xorn serd 1
rodada/nivel, no minimo. Se o alvo nio emergir em um
volume significativo de espago aberto (grande o suficiente
para conté-lo confortavelmente) enquanto a magia per-
manecer ativa, ela continuari atuando até que o alvo atinja
uma drea adequada. Dessa forma, personagens que se
encontrarem nas profundezas do Plano Elemental da Term
podem chegar a um local seguro.

Foco: Uma escama da pele de um xorn.

Prevenir Efeitos Planares

Abjuracio

Niwvel: Clr 2, Drd 2, Fer/Mag 3

Componentes: V'

Tempo de Execucdo: 1 agio

Alcance: 6 m

Area: Uma criatura/nivel em uma explosio com raio de &
m centralizada no conjurador

Duragio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

O conjurador adquire alivie temporirio dos efeitos natu-
rais de um determinado plano. Estes efeitos incluem tem-
peraturas extremas, falta de ar, gases venenosos,
emanacdes de energia positiva ou negativa, ou outros
aspectos do proprio plano.

Prevenir efeitos planares neutraliza 3d10 pontos de dano
infligidos por qualquer plano com a caracreristica pre-
dominio do fogo. Preventr efeitos planares permite que um
personagem respire na dgua em um plano com pre-
dominio da dgua, ¢ torna-o imune a asfixia em um plano
com predominio da terra. Um personagem afetado por pre-
venir efeitos planares nio serd cegado pela energia de um
pl,ﬂ no com gmndu pn:r:fulninicl pPositivo ¢ deixs de g.mhar
os PVs tempordrios automaticamente quando eles igualam




seu total regular de pontos de vida. Os planos com pre-
dominio negativo nio infligem dano ou concedem niveis
nepativos a0s personagens aferados por prevenir efeitos
planares,

Além disso, prevenir efeifos planares também neutraliza
alguns efeitos especificos de certos planos, Na cosmologia
de D&D, prevenir efeitos planares anula o efeito ensurdece-
dor de Pandeménio e o dano de frio da camada Cania dos
Nove Infernos. O conjurador pode adicionar protegoes
extras nas cosmologias que o Mestre criar. Por exemplo, se
o conjurador tiver um Plano Elemental do Frio, prevenir
efeitos planares protegerd os alvos contra o dano de frio
sofrido pelas criaturas que entrarem no plano.

Os efeitos de caracteristicas de gravidade, tendéncia e
magia ndo sio neutralizados por prevenir efeifos planares,
nem a caracteristica especial de aprisionamento possuida
por alguns planos (Elisio ¢ Hades na cosmologia de D&D).

A magia nio protege contra criaturas, nativas ou nio,
nem protege contra magias, habilidades especiais ou for-
magoes exiremas ou anti-natutais no plano. A magia per-
mite que o conjurador sobreviva no Plano Elemental da
Terra, mas ndo o protegerd se o conjurador entrar num bol-
sio de magma neste plano.

Protegdo Contra Energia Positiva

Abjuracio

Nivel: Clr 3

Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: Toque ’
Alvo: Criatura tocada

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benefico)
Resisténcia 3 Magia: 5im

A criatura protegida por esta magia adquire protegio par-
cial contra os efeitos da energia positiva, incluindo rege-
neracio e cura migica. Ela pode ser conjurada sobre mor-
tos-vivos para oferecer protegio adicional contra a habili-
dade de expulsio dos clérigos.

A magia prolegiio contra energia positiva utiliza a energia
negativa para contrabalangar os efeitos da energia positiva.
A cada vez que a criatura protegida for atingida por um
efeito de energia positiva, ela deve realizar um teste espe-
cial (1d20 + nivel do conjurador contra CD 11 + DV do
gerador do efeito). Por exemplo, se um clérigo de 8° nivel
estivesse tentando expulsar um fantasma com prolegio con-
fra energia positiva, a CD para o teste seria 19.

Se a criatura protegida obtiver sucesso, as energias posi-
tiva e negativa cancelam-se muruamente com uma esfera
de escuridio irritante e uma trovoada. A magia ou efeito
nio funciona e se a fonte do efeito de energia positiva esti-
ver tocando a eriatura protegida, ela sofre 2dé pontos de
dano. Se a criatura protegida fracassar no teste, o efeito de
energia positiva a afetard normalmente.

Esta magia pode ser conjurada sobre martos-vivos, efeti
vamente concedendo-lhes uma chance melhor de evitar
os efeitos da habilidade de expulsio de um clérigo Bom.

Frimeiramente, determine quantas criaturas seriam expul-
sas. Todas as criaturas potencialmente aferadas devem
realizar o teste especial para evitar o efeito.

Esta magia oferece protegio contra o efeito cegante do
Plano da Energia Positiva, e as criaturas protegidas nio
adquirem pontos de vida remporirios enquanto per-
manecerem no local.

Rajada de Eter

Abjuragao

Nivel: Clr 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 agao

Alcance: 7,5 m + 1,5 m/2 niveis

Area: Emanagio esférica com 7,5 m + 1,5 m/2 niveis cen-
tralizada no conjurador

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nio

Ao conjurar esta magia, personagem detona um pequenc

ciclone de éter no Plano Etéreo, centralizado nele. As cria-

turas do Plano Material nio sio afetadas pela rajada

(incluindo o proprio conjurador, se estiver 14). Entretanto,

todos os que estiverem dentro da drea afetada no Plano

Etéreo sio atingidos pelo ciclone. O ciclone tem a mesma

duragio da magia e qualquer alvo que ingressar nesta drea

do Plano Astral serd afetado por seus ventos de energia e

possivelmente arrastados.

Se o conjurador conjurar a rajada de éler enquanto estiver
no Plano Etéreo, ele também serd aferado pela magia. Os
mortos-vivos nio sio afetados, nem os objetos etéreos
muito grandes. Os objetos livres com peso de 25 kg ou
menos sio arremessados pelo Plano Etéreo.

Componente Material: O dente de uma criatura que usa o
Plano Etéreo, como um cio teleportador ou um saqueador
etéreo, ou 2 garra de uma aranha interplanar.

Reviver Extra-Planares

Conjuragio (Cura)
Nivel: Clr 6
Componentes: V, G, M, FD
Tempo de Execucio: 1 minuto
Alcance: Toque
Alvo: Extra-planar falecido tocado
Duracio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum {consulte o texto)
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)
O conjurador restaura a vida de um extra-planar morto,
idéntico 4 magia reviver os mortos. Ele pode restaurar a vida
de qualguer criatura do tipo extra-planar que tenha a
mesma quantidade de Dados de Vida que seus niveis de
personagem ou menos. A criatura pode ter perecido ha
qualquer periodo de tempo.

Componenles Malerfais: Um pouco de terra, dgua, ou
outro material natural nio processado do plane natal de
extra-planar, e um diamante com valor minime de 500 PO.




Sequranga

Abjuragao

Nivel: Clr 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Pessoal ou togue

Alvo: O conjurador ou criatura rocada

Duracio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Menhum ou Vontade anula (bené-
fica)

Resisténcia 4 Magia: Nio ou Sim (benéfica)

O alvo desta magia pode encontrar o caminho mais curto e
direto aré um local seguro, definido como um local ende o
individuo ndo sofra qualquer dano imediato do meio ambi-
ente ¢ nenhum dano direto seja iminente. Ela ndo fornece
ao receptor os meios de locomover-se nessa diregio.

A magia seguranga indica a distincia mais curta para sair
de uma nuvem venenosa, ou em que diregio o alvo deve
cavar para atingir a supetficie se estiver enterrada. Ela nio
funciona contra a magia labivinto, pois essa magia nao
causa dano fisico. Também ndo proporciona conhecimen-
to ou protecio contra as criaturas que habitem estes locais
SEEUTOS.

Na cosmologia de D&D, segurmanga tem os seguintes
efeitos em planos especificos:

Flano das Sombras: A rota mais curta para sair das terras
esCUras,

Plano Elemental do Ar: O abrige 3 prova de vento mais
proximo ou a rota mais curta para sair de um banco de
fumagca.

Plano Elemental da Terra: O bolsio de ar ou caverna aber-
ta mais proxima,

Flano Elemental do Fogo: A rota mais curta para sair de bol-
sbes de magma ou outros locais excepcionalmente
quentes.

Plano da Energia Negativa: A area de calmaria com a carac-
teristica de pequeno predominio negativo mais praxima.

Plano da Energia Positiva: A drea limitrofe com a carac-
teristica de pequeno predominio positivo mais proxima.

Limbo: A drea estavel mais proxima.

Pandeminio: O abrigo contra tempestade mais proxime.

Carceri: A rota mais curta para sair de uma tempestade de
areia em Minetis,

Geena: O terrago plano mais préximo ou o abrigo contra
neve dcida mais proximo em Mungoth,

Nove Infernos: O abrigo mais proximo contra bolas de
fogo em Avernus, deslizamento de terra em Malebélgia ou
frio em Cinia.

Aqueronte: O abrigo mais proximo contra as tempestades
de liminas em Ocintus.

Em planos criados pelo Mestre, seguranga pode fornecer
outras informagdes.

Esta magia é utilizada principalmente em ambientes
hostis, como os Planos Interiores, para localizar o bolsdo de
esparo habitdvel mais proximo.

Se a magia viagem planar for conjurada logo apds segu-
ranga, a viagem planar enviard o conjurador a um local de

relativa seguranga neste plano. Por exemplo, no Plano
Elemental da Agua, o conjurador é enviado a um bolsio de
ar, e no Plano Elemental do Foge, a um local mais frio.

Selar Portal

Abjuragio
Nivel: Fet/Mag &
Componentes: V, G, M
Tempo de Execuciio: 1 acio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: Um portal interplanar ou criado pela magia portal
Duracio: Permanente
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 4 Magia: Nao
O conjurador pode selar permanentemente wm portal inter-
planar. Ao ser conjurada sobre um portal, esta magia impede
qualquer forma de ativagio, embora possa ser neutralizada
por dissipar magia. A magia arrombar nio funciona em um
portal selado, mas um carrilhdo da abertura dissipa a magia
selar portal langada por um conjurador de 15° nivel ou infe-
rior. Além disso, a habilidade de abrir portais da classe de
prestigio arrombador de portais pode forgar a abertura de
um portal selado, mas se falhar na primeira tentativa, o
arrombador de portais ndo poderd tentar novamente.
Uma vez que o portal seja aberto, selar portal nio seri ati-
vada novamente e deve ser conjurada de novo.
Componente Material: Uma barra de prata no valor de
50 PO,

Turbilthdo da Realidade

Evocagao

Nivel: Fet/Mag 7

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Area: Emanagio com 1,5 m de raio, centralizada em um
ponto do espago, e explosio com 3 m raio/nivel central-
izada no mesmo ponto

Duracio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula, Reflexos anula

Resisténcia i Magia: Sim

O conjurador rasga um buraco temporirio na propria reali-
dade, que absorve quaisquer materiais livres e criaturas
vivas, enviando-as para um plano aleatério (consulte a
caixa de texto). Tudo o que ¢ absorvido pelo turbilhio da
realidade caird no mesmo plano.

O turbilhio da realidade tem uma drea de efeito priméria
e outra secundiria. A drea primdria é o proprio buraco:
uma esfera com 1,5 m de raio por nivel do conjurador.
Dentro desta drea, todos os objetos livres com 50 kg ou
menos sio absorvides pelo turbilhdo, assim como todos os
individuos que fracassarem num teste de resisténcia de
Vontade.

A abertura também cria um turbilhio de vento em
diregio ao centro do efeito. Todos os objetos livres com 25
kg ou menos em 3 m de raio por nivel do conjuradorsio
arrastados para o centro do efeito primirio do turbilhdo da




realidade. Os individuos dentro da drea de efeito secundiria
devem realizar wm teste de resisténcia de Reflexos. Se fra-
cagsarem, serio sugados para a drea central e devem
realizar um teste de resisténcia de Vontade para nao serem
tragados pelo turbilhio.

Os individuos que obtiverem sucesso em qualquer dos
testes de resisténcia podem se deslocar e atacar normal-
mente, mas precisam realizar testes de resisténcia adi-
cionais a cada rodada em que permanecerem dentro das
ireas de efeito primiria e secundaria.

Um turbilhio da realidade é um portal de méo tinica,
por isso nada jamais emerge da abertura criada pela magia.

Componenfe Material: Uma roda dourada com pelo
menos 2,5 ¢m de didmetro,

Zona da Revelagdo

Adivinhacio

Mivel: Clr 3, Fet/Mag 4

Componentes: V, G, FI/M

Tempo de Execucao: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Emanacio com 1,5 m de raio/nivel

Duragio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Sim

Todas as criaturas e objetos na rea da zona da revelagao tor-
nam-se visiveis. Isso inclui as criaturas invisiveis e as que
se encontram em planos coexistentes, como o Plano
Etéreo e o Plano das Sombras. Os nativos destes planos nao
perdem suas habilidades, mas simplesmente tornam-se
visiveis,

A zona da revelagio neutraliza, mas ndo dissipa, invisibili-
dade, forma etérea ¢ outras magias. Assim que um objeto ou
criatura que estava invisivel deixar a drea aferada, ela se
torna invisivel novamente.

Componente Material Arcano; Um punhado de poeira das
roupas de um morto-vivo.

Zona de Tregua

Abjuracio

Nivel: Clr 3, Fer/Mag 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 2 rodadas

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Area: 0,9 m3/nivel

Duragdo: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao

O conjurador cria uma regiio temporariamente & prova de

intervencio extra-planar. Isto inclui magias e habilidades

similares que utilizam outros planos, incluindo porta

dimensional, teletransporte, viagem planar, ¢ viagens através

do Plano Astral, do Plano Etéreo e do Plano das Sombras.
As magias de invocagio e convocagio nio funcionam

dentro da zona de frégua, mas as criaturas invocadas e

convocadas fora da zona de trégua podem ser enviadas ao
seu interior.

As magias portal e similares nio podem ser conjuradas
na zona de trégua, mas os portais existentes nio sio afetados.
As criaturas nos planos coexistentes ou de limites coinci-
dentes devem recuar para os limites da zona de irégua e nio
podem entrar ma drea correspondente no plano coexis-
tente ou de limites coincidentes.

Componente Material: Uma pequena quantidade de
sangue de wm gorgon.

e T e T
Destinos Planares Aleatarios

Magias como rajada prismitica e turbilhdo da realidade, e itens
como um omuleto dos plancs ou um cajado do poder podem
enviar wn individuo a um plano aleatdério, A lista de planos
disponiveis varia de acorde com a cosmologia que o Mestre
escolher. A seouir, apresentamos um exemnplo de acordo com
a cosmologia de D&D.

Qs planos Transitdrios, como o Plano Etéreo, o Plano
Astral e o Plano das Sombras, ndo devem ser considerados
como destinos aleatdrios.

TABELA 3—7: DESTINGS PLANARES ALEATORIOS
1d% Plana

01-05 Dominios Herdicos de Ysgard
06=10 Caos Eternamente Mutdvel do Limba
11-15 Profundezas Ecoantes de Pandembnio
16-20 Camadas Infinitas do Abismo
21-25 Profundezas Tértaras de Carnceri
26-30 Desertos Cinzentos de Hades
31-35 Eternidade Gélida da Geena
3640 Move Infernos de Baator
41-45 Campo de Batalha Infernal do Aqueronte
46-50 Mirvana Tecnolégico de Mecinus
51-55% Reinos Pacificos da Arcidia
5660 Sete Paraisos Escalonados de Celéstia
6165 Paralsos Gémeos de Bitepia
670 Abencoados Campos do Elisio
n-1s Floresta das Terras Selvagens
76-80 Clareiras Olimpicas de Arbdrea
£81-89 Dominie Congordante das Terras Exteriores
a0-91 Plane Elemental
92-93 Plano Elemental
94-95 Plano Elemental
597 Plang Elermental

98 Plano da Energia Positiva

99 Plano da Energia Negativa

oo Semiplano 4 escolha do Mestre

A camnada e a localizagio exata em cada plano ficam a critério
do Mestre. O transporte a um plano aleatério ndo garante a
sobrevivéncia, e os individuos que se arriscam a enfrentar
estes efeitos devern estar conscientes dos perigos,

Se um individuo estiver em outro lugar diferente do Flano
Material quando mudar de plano aleatoriamente, simples-
mente troque o plano atual do personagem pelo Plano
Material na tabela. Assim, um cajade de poder que seja que-
brade ne Plano Elemental do Fogo pode enviar seu portador
ao Plano Material se o resultado da jogada for 81,




Planc Ma:enal a base de sua campanha. E a
localizacdo “normal” em  sua cosmologia,
provavelmente onde os  personagens
COMECAram suas CarTeiras come aventureiros. E
o espelho que reflete o Testante da cosmologia &
provavelmente o centro do universo.
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PSS ACARACTERISTICAS
ol DO PLANG MATERIAL

/" LD Pl:m Material utiliza as regras dos livros basicos de D&D;
¢ umm ubitledle fanrasia tradicional onde asleis basicas da fisi-

4 funcionam da forma comio o8 jogadores esperam. Um
ano Material tipico tem as seguintes mmctensncas

. Gravidade: Normal.

= “Tempo: Normal. Na verdade, todes os demais planos ajus-
tam seu tempo pelo’ ‘Plano Material.

. Tnma.u.hn: Infinita. -,

Morfologia: Alterivel

Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

/. Entretante, locais especificos podem ter predominio de um

elemento ou energia,

_+ . Tendéncia: Neutro [suave].

* Magia: Normal.

© Mestre pode alterar as caracteristicas. a_::u:na para se ade-
‘quarem a sua msrnologua, mas este €0 padrio. Além disso, o

“ras habit o' local.

(tedioso, Seguem-se algumas formas de alrerar.o Plano -

_ter uma grande variedade de formas e tamanhos: um

g, prap sl

Plano Material geralmente possui caracteristicas particu:
lares por representar o cotagad, do seu,multiverso.

Todos os demaib planos tendem a confluir para o Plano
Material. Ele é composto das mesmas substincias bdsicas
disponiveis nos Planos Interiores e onde os grandes
poderes dos Planos Exteriores conquistam sua forga e seus
iadoradores. O Plano Material geralmente conecta-se 2o
Plano Astral, ao Plano Etéreo e ao Plano das Sombras, e
seus nativos ‘geralmente sio extremamente interessados
‘em visitas & outros planos. :

O Plano Material costuma ser diversificado em suas
culruras, climas e habitantes — mito mais do que qual-
quer ottro plano. Praticamente qualgquer coisa pode ser
enconttada em algum lugar do Plano Material. Ele
exibe uma grande diversidade, pois esta conecrado a
warios outros planos, e uma grande variedade de criatu-

o

Mas, embord. seja normdl, o lar ndo precisa ser

Material para tornd-lo mais personalizado.
Formas Alternativas: Um Plano Material pode

globo flutuando no espago, uma, longa faixa, uma
extensio achatada ou um disco apoiado nas costas de
uma arcaruga gigante. Geralmente wm Plang Material
situa-se em um planeta esférico; este € o aﬁpettu mais
familiar para a maioria dos jogadores, sk e

r
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Embora geralmente seja infinite ou pelo menos incrivel-
mente grande e auto-contido, um Plano Material pode ser
finito, como um disco sitvado em um Plano Elemental.

Nativos: O Plano Material ¢ o lar da maior parte das cria-
turas conhecidas da cosmologia de D&D, incluindo dragdes,
anitnais, mortos-vivos e naturalmente as ragas dos persona-
gens dos jogadores. Todos os tipos de criaturas, exceto os
extra-planares e os elementais, consideram o Flano Material
como seu plane natal.

Cuandeo os nativos do Plano Material se deslocam para
outro plano, mantém seu tipo natural, mas sio considerados
crigturas extra-planares para os propésitos de efeiro das
magias. Isso significa gue podem ser enviados de volta ao
Plano Material por expulsao ou banimento, cu afetados por
magias como profegio ou circulo migico se foram langados ou
invocados so plano.

Conexdes Com Outros Planos: O niimero de portas, por-
tais, fronteiras e outras interagdes entre o Plano Marterial e
outros planos depende da vontade do Mestre. Algumas possi-
bilidades incluem:

Sem Ligages: No existem conexdes com outros planos.
Nio existe Plano Astral, Plano Etéreo ou Plano das Sombras,
Esta é a opgio mais radical, pois remove do jogo muitas
magias e dreas potenciais de aventura,

Conexdes Secrelas: As ligaces existem, mas as magias para
utilizi-las ainda nio foram descobertas. As magias descritas
no Capitulo 3 ainda nio foram criadas no Plano Material e
devem ser pesquisadas ¢ desenvolvidas.

Conexdes Geradas por Magia: Magias, habilidades similares e
itens migicos que forjam elos entre planos ou permitem que
as criaturas desloguem-se entre os planos funcionam normal-
mente no Plano Material.

Virtices Elementais: O Plano Material tem pontos fracos em
greas que possuem afinidade com algum tipo elementar
especifico. Por exemplo, vortices para o Plano Elemental do
Fogo podem ser encontrados em vulcoes, e vortices para o
Plano Elemental da Agua podem ser encontrados no fundo
do oceano. © Plano Elemental da Terra pode se conectar is
profundezas do subterrineo e o Plano Elemental do Ar pode
ser acessado dos picos mais altos e ventosos.

Fortais Permanentes: O Plano Material é conectado fisica-
mente com locais especificos nos Planos Interiores e
Exteriores. Consulte a secio Portais Magicos no Capitulo 2 para
obter uma explicagio sobre o funcionamento desses portais.

Flanos Transitérigs: O Plano Material € coexistente com seu
Plano Etéreo, possui limites coincidentes com o Plano Astral,
¢ di acesso limitado, baseado em magia, ao Plano das
Sombras.

SOBREVIVENDO NO PLANO MATERIAL

Embora diversos locais do Plano Material (vulcGes, as profun-
dezas do oceanc) sejam extremamente perigosas para a vida
nativa, o ambiente geral do Plano Material € hospiraleire. Os
nativos, extra-planares ¢ elementais nio sofrem dano causa-
dos pelo plano.

Muitos extra-planares dos Planos Exteriores costumam se¢
sentir desconfortiveis no Plano Material, pois este ndo possui
as caracteristicas de rendéncia a que estio acostumados, Os
extra-planares e elementais dos Planos Interiores costumam
ficar igualmente desconfortiveis, pois as caracteristicas de
predominio de elementos e energia de seus lares também nio
estio disponiveis.

ENCONTROS NO PLANO MATERIAL

As criaturas ¢ os desafios do Plano Material variam brusca-
mente de local para local, e qualquer criatura do Livio dos
Manstros pode ser encontrada em algum lugar deste plano.
Consulte a segio Encontros em Areas Selvagens no Livio do
Mestre para obter os métodos de criagio de tabelas de encon-
tros para o Plano Material.

EXTRA-PLANARES E

ELEMENTAIS NO PLANO MATERIAL

Os extra-planares e elementais sé podem ingressar no Plano
Material de maneiras especificas. Mesmo os extra-planares e
elementais que possuem magias ¢ habilidades similares a
magia para entrar no Plano Astral, no Plano Etéreo ou no
Plano das Sombras nio podem adentrar o Flano Material
senio sob circunstincias especificas. Este € um dos motives
pelo qual o Plano Material ainda néo esti superpovoado por
demdnios.

Uma grande variedade de magias, itens migicos e habili-
dades similares a magia invocam ou convocam extra-planares
¢ elementais ao Plano Material. Estas magias normalmente
forgam a criatura conjurada a realizar rarefas para o conju-
rador. Os extra-planares e elementais mais inteligentes se
revoltam contra essa servidio e freqglientemente tentam con-
testar seus mestres quando nio apreciam suas tarefas. Além
disso, essas magias tendem a manter os exrra-planares ¢ ele-
mentais no Plano Material durante um periodo limitado; eles
retornam automaticamente ao final da duragio da magia.

Os extra-Planares e elementais podem ingressar ne Plano
Material através de portais permanentes em seus planos.
Contudo, diversos guardides do Plano Material vigiam os por-
tais ou simplesmente tentam seli-los para impedir essas
incursoes.

Além disso, os elementais podem atravessar os vortices
naturais em certas ireas do Plano Material, que sio semelhan-
tes aos seus planos natais, embora geralmente nio se afastem
muito dos climas mais agraddveis (para eles).

Alguns extra-planares tém a habilidade de possuir os cor-
pos de criaturas do Plano Material e para utilizd-los como hos-
pedeiros, de forma similar & magia recipiente arcano, com a
excecio de que o extra-planar nio precisa de um recepriculo.
Esses extra-planares ji devem estar no Plano Material para
utilizar esta habilidade.

OERTH: O PLANO MATERIAL PRIMARIO

DA COSMOLOGIA DE D&D
Oerth, o Plano Material primirio da cosmologia de D&D,
consiste de corpos esféricos auto-contidos fluruando no
espaco. Oerth tem todas as caracteristicas e conexdes de um
Plano Material. Ela se conecta ao Plano Astral, ao Flano Eréreo
¢ a0 Plano das Sombras, e os viajantes de Oerth podem
alcangar o5 Planos Interiores e Exteriores através do Plano
Asrral.

A cosmologia de Oerth ¢é representada nos diagramas
planares apresentados no Capitulo 1. Uma esfera contendo os
seis Planos Interiores circunda Oerth, que também se conec-
ta ao Plano Astral, e através dele a Grande Roda dos dezessete
Planos Exteriores, Cada um dos seis Planos Interiores nio se
conecra aos demais, mas cada Plano Exterior conecta-se aos
seus vizinhos. Se voce souber onde procurar, pode encontrar
o caminho para toda a Grande Roda, indo desde Celéstia até o
Abismo e voltando,




Além disse, existem incontiveis semiplanos menores que
se conectam a Oerth, Muitos deles foram eriados por divin-
dades ou magos poderosos como esconderijos para suas
riquezas, locais de retiro do ambiente mundano ou prisoes
para inimigos particularmente desagradiveis.

Oerth nio possui conexdes conhecidas com Flanos
Materiais alrernativos (como Faeriin, veja adiante). Estes
planos podem existir intermitentemente se o Mestre deseja
que os personagens de sua campanha os visitem.

Embora Oerth ndo tenha caracteristicas de elementos ou
energias, alguns locais especiais do planeta apresentam bol-
stes com caracteristicas elementais. Estas dreas geralmente se
localizam nos arredores de portais ou virtices para os Flanos
Elementais.

PLANOS MATERIAIS

ALTERNATIVOS

Se desejar, 0 Mestre pode introduzir Planos Materiais alterna-
tivos em sua campanha. Estes planos alternativos teriam suas
proprias cosmologias, paisagens ¢ habitantes exclusivos, que
podem ser semelhantes ou completamente diversos do Plano
Material original. Nio ¢ necessirio que existam Planos
Materiais alternativos em sua cosmologia e seu universo pode
sobreviver muito bem sem eles.

Um Plano Material alternativo tende a compartilhar as
mesmas caracteristicas de tempo, gravidade, ramanhe, forma
e morfologia que o Plano Material original. Além disso, as
caracteristicas de elementos, energias e tendéncia so seme-
lhantes (isso se o Plano Material possuir alguma delas).
Modificar estas caracteristicas basicas transforma os Planos
Materiais zlternativos em simples Planos Interiores ou
Exteriores.

Um Plano Material alternativo tem seus proprios Planos
Transitérios. Entretanto, ele pode compartilhar semiplanos
ou o Plano das Sombras com outros Planos Materiais.

TIPOS DE
PLANOS MATERIAIS ALTERNATIVOS

Seguem-se algumas formas de criar um Plano Material alter-
native que realmente contraste com o local conhecido e
habitado pela maioria dos personagens.

Diferentes Niveis de Magia: Uma variavel que o Mestre
pode alterar livremente é o nivel de magia disponivel no
Plano Material. Se conceder ao Plano Material alternativo a
caracteristica de magia selvagem, morta ou ativada, o munde
serd completamente transformado. Um Plano Material alter
nativo com magia selvagem seria perigoso e seus conju-
radores podem ser considerados perigosos para si mesmos ¢
para 0s demais. Um Plano Material alternativo com magia
morta impediria qualquer magia e habilidade similar, embora
possa haver “bolsoes’ de magia normal onde elas possam ser
conjuradas (¢ onde provavelmente os FJs tentario se estabele-
cer). Faertin ¢ um plano com magia ligeiramente superior ac
normal e bolsdes de m agia selvagem e morta. Os Planos
Materizis alternativos raramente possuem 2 caracteristica
magia limitada, embora possam ser limitados conforme o
nivel ou a escola, se o Mesrre desejar. Imagine um mundo
onde a tinica forma de magia é a necromancia ou onde nio
existam magias de evocagio.

Planos Materiais Sosias: Os planos sosias sio semelhan-
tes, mas nio exatamente iguais, a0 Plano Material original dos
persenagens. Talvez tudo no plane sosia seja idéntico, exceto
que as duplicaras dos personagens possuam tendéncias
opostas ou talvez nem sequer existam, Os planos sdsias sio
mais simples de criar que outros Planos Materiais, pois 0
Mestre conseguird usar os mapas e o material de referéncia de
seu Plano original, alterando apenas o que for necessdrio.

Planos Materiais com Tempo Alterado: Talvez o grupo
considere a aventura uma viagem no tempo, mas na verdade
os personagens se deslocam para um Plano Material paralelo,
idéntico ao passado de seu plano natal {ou a um futuro em
potencial). Novamente, é possivel utilizar os materiais de
referéncia existentes para este Plano Material alternative.
Esta ¢ uma chance de limitar os personagens i tecnologia da
1dade da Pedra ou usar as armas fururisticas descritas no Lvre
do Mestre, por exemplo. Mas tome cuidado se os personagens
decidivem trazer armas de fogo para seu plano original.

Planos Materiais Baseados no Terreno: E ficil imaginar
um mundo dominado por um tinice tipo de terreno. Talvez
uma Era do Gelo tenha coberto um Plano Material com neve
e geleiras e os gigantes do gelo aterrorizem alguns mimiscu-
los enclaves de humanas, gnomos ¢ elfos. Enquante isso, os
andes foram expulsos para cada vez mais fundo nos subterri-
neos, atraidos pelo calor geotérmico dos rios de lava e oceanos
de magma. A maior part¢ dos orcs e meio-oTcs atua como
batedores para os gigantes do gelo, enquanto os poucos
halfling que existem sdo servicais domésticos de poderosos
senhores da guerra dos gigantes,

Talvez um vasto oceano cubra um Plano Material alternari-
vo, ¢ locathah, tritdes e sahuagin sejam as culturas domi-
nantes. Os humanos e elfos sio apenas a prole mutante do
povo-do-mar e dos elfos marinhos, respectivamente, exilados
nas poucas ilhas que pontuam o oceano mundial. Andes e
halflings vivem em um arquipélago e desfrutam de uma cul-
tura mercantilista, deminada por principes mercadores e ter-
riveis piratas. Toda a raga dos gnomos vive em uma enorme
cidade-dirigivel que flutua acima das dguas.

Flanos Materiais Baseados em Outras Culturas: Oerth
foi superficialmente baseada na sociedade ¢ cultura da Europa
medieval, Mas os Planos Materiais alternativos pedem uti-
lizar outras culturas do mundo real como fonte de inspiragio.
Os personagens podem visitar um Plano Material alternative
onde nobres esgrimistas duelam por questoes de honra
{como Kara Tur de Aventuras Orientais) ou onde as tribos de
capadores-coletores usam armas de pedra para cagar animais
ferozes ao longo de uma enorme savana. Para Planos
Materiais ainda mais radicais, é possivel combinar aspectos de
culturas diferentes, adicionando elementos criados pelo
Mestre. Talvez haja um Plano Material alternativo onde
nobres resolvam questdes de honra em cacadas rituais que uti-
lizam armas migicas de pedra.

Planos Materiais com Predominio de Monstros: Nio
hi razio pela gual as ragas do Capitulo 2 do Livo do Jogador
precisem dominar, ou mesmo existir, em todos os Planos
Materiais. Um Plano Material alternativo pode abrigar uma
grande nacio-estado de minotaures em guerra com centau-
ros e limias birbaros. Enquanto isso, uma ordem de. feiti-
ceiros rakshasas controla tudo nos bastidores, ¢ os grimlocks
sio escravos dos minotauros e se rebelaram pela liberdade.
As ragas de P] comuns estio extinas hi muito rempo, tor-
nando os visitantes a este Plano Material o foco de grande
curiosidade.




Em outro Plane Material alternativo, uma experiéncia
migica fracassada libertou uma grande quantidade de energia
negativa, transformande todes em mortos-vives. Liches e
lordes-vampiros agora guerreiam arravés da paisagem resse-
quida, liderando exércitos de esqueletos, zumbis, carnigais e
inumanos, ¢ empregando fantasmas e espectros como bate-
dbres e espides. Além disso, o Plano nio permire que os via-
jantes saiam facilmente, transformando-se num ripo de
prisao planar imensa, como Ravenlofr,

Planos Materiais com Outros Pantedes: Os residentes de
um Plano Material alternativo nio cultuam necessariamente
as mesmas divindades que o restante da cosmologia. Talvez
divindades como Pelor e Hextor assumam aspectos diferentes
¢ utilizem ourros nomes em Planos Materiais alternativos, ou
talvez haja um panteiio compleramente diferente de divin-
dades. Um Plano Material alternativo é um bom lugar para
comecar s¢ o Mestre estiver interessado em imtroduzir novas
divindades em uma campanha existente, Talvez os deuses da
mitologia grega sentem-se no alto do Monte Olimpo em um
Flano Material alternativo, e personagens poderosos que o
visitarem consigam lutar contra Hércules ou o auxilio de
Atena com um enigma particularmente complexo.

Planos Marteriais com Geografia Fantistica: Estes
Planos Materiais alternativos sio exatamente como Oerth,
com excecio de paisagens radicalmente diferentes. Imagine
um Plano Material onde enormes montanhas flutuam sobre a
terra, vagando pelo céu como nuvens. Veios de “pedra-do-ar”
podem ser minerados nessas ilhas fluruantes e esse minério €
capaz de abastecer naves voadoras e castelos-fortalezas nos
céus. A pedra-do-ar é tio valiosa que as montanhas sio ter-
ritérios disputados por nagdes e seres poderosos. A maioria
das pessoas vive na superficie sélida do plano, & sombra de
senhores supremos que governam a partir de suas montanhas
no firmamento.

Em outro Plano Material alternativo, a sociedade nascei ao
longo de um dnico rio que flui em circule enquanto percorre
o continente. Como o rio é abastecido por magia, € possivel
navegar numa balsa e visitar todas as cidades e culruras impor-
tantes no Plano Material alternativo, retornando ao ponto de
partida depois de virios meses de viagem. Algumas porgdes
do rio sio perigosas; owtras fervilham com o comércio. E
quando as estrelas estio na posigio correta, o fluxo do rio se
inverte, levande tedo o plano i guerra e 3 anarquia.

CONJURAGAO DIVINA E

PLAMNOS MATERIAIS ALTEENATIVOS
Mesma se um Plano Material alternativo tiver seu préprio pan-
tefio de divindades, os conjuradores divinos ainda podem obter
suas magias, desde que tenham acesso ao seu plano natal
atrawés de magias ou portais. De fato, suas divindades podem
se interessar profundamente nesta nova regido cheia de devo.
tos erm potencial. Por outro lado, as divindades nativas do
Plano Material alternative (se existirem) também se interes-
sariam pela ameaca de uma nova religido espalhando-se no seu
dominie. Estas transposicdes pedem ser responsdveis pelo
surgimento das mesmas divindades em mundos diferentes.

£

Outras Campanhas Publicadas: Como tode Plane
Marerial tem sua pripria cosmologia, adentrar um Flano
Marerial alternative é como ingressar em um novo mundo.
Os personagens podem viajar para um mundo exclusivo cria
do pelo Mestre ou em um dos mundes existentes publicados
para Dungeons & Dragens, O Mestre pode enviar seus persona-
gens através de um portal para o mundo de Greyhawk, depois
aprisiond-los durante semanas em Ravenlofl, joga-los no caos e
na guerra de Warcraft, envid-los para uma jornada mégica em
Forgotten Realms e finalmente inclui-los em uma conclusio
épica em Dragonlance. De volta a Greyhawk, depois de
enfrentarem o Templo do Mal Elemental, os personagens
retornam ao seit Plane Material natal, selando o portal.

LCANCANDOQ

PLANOS MATERIAIS ALTERNATIVOS
Existe um grande nimero de formas de atingir um Plano
Material alternative, caso eles existam em sua cosmologia:

Flano das Sombras: Conforme descrito na secio Plano
das Sombras do Capitulo 5, é possivel deslocar-se para as pro-
fundezas do Plano das Sombras, afastando-se do Plano
Material. Embora a viagem seja perigosa, seria possivel atingir
um Plane Material alternativo atravessando o Plano das
Sombras. Se estes plinos existem ou sio facilmente
alcanciveis depende da forma como o Mestre construiu sua
cosmologia,

Portal das Sombras: Similar a qualguer outro portal intet-
planar {(em outras palavras, pode se parecer com praticamente
qualquer coisa), mas em vez de atravessar o Plano Astral, o
portal percorre o Plano das Sombras para terminar num Plano
Material alternativo. © portal das sombras costuma possuir
qualquer das propriedades de um portal regular.

Semiplano: Um plano pequeno funcionaria como wm
“corredor entre os mundos”. Se dois Planos Materiais acessam
o mesmo semiplano de lados opestos, o semiplano se torna
um caminho entre ambos, O semiplano teria seus proprics
guardites ou armadilhas, e os portais que o conectam nos dois
destinos podem ser intermitentes ou pouco confiiveis,

Acidente Interplanar: Um evento, geralmente irreversi-
vel (por exemplo, algum acidente cataclismico como quebrar
um ¢cajado do poder), pode enfraquecer suficientemente os
muros entre as realidades para impelir alguém para um Flane
Material alternativo. Come opgio, uma jogada igual a 100 na
tabela de Destinos Planares Aleatérios pode enviar os envolvi-
dos a um Plane Material alternative.

—

Entretanto, se um conjurador diving que recebe suas magias
de uma divindade & arremessado em outro plano devide a um
incidente interplanar, a conexdo pode ser interrompida. Este
personagem teria que encentrar uma nova divindade, cuja
tendéncia e crengas se adaptem 3s de sua antiga divindade,
antes de recuperar suas magias. Algumas magias ¢ dominios
ficariam indisponiveis até que se realizasse a troca — e con-
verter-se a uma nova fé talvez nd@o seja urna tarefa simples,
Coma alternativa, um clérigo cuja ligacio com sua divindade
seja cortada simplesmente poderia adorar os principios que ela
representa, conectando-se 205 seus dominios da mesma forma
que fazem os clérigos que n3o sdo afiliados a divindades.




s Planos Transitorios sio a cola que une uma cos-
- mologia. Através destes plancs, os personagens
podem se deslocar de um plano a outro ou
mover-se no proprio Plano Marterial comaveloci-
“dade maior e mais facilmente. @z trés Planos
Transitorios da cosmologia de Di&D sio o Plano
Astral, o Plano Etéreo e o Plano das Somhbras; Muitas outras
cosmologias utilizam estes trésPlanos Transitorios; eles sdo o
aspecto semelhante e mais comum entre as-diferentes cos-
mologias. A maioria, sendo todas, as cosmologias de D&D uti-
lizam Planos Transitérios e sua remogio altera bastante o! yFun-
cionamento de uma campanha. i

05 Planos Transitorios parecem sermais diversos que seme-
lhantes. O amplo espago abobadado do Plano Asiral, a imate-
rialidade e intangibilidade do Plano Eréreo, ¢ a escuridio ate-
morizante do Plano Eréreo tém suas prcrpnas caracteristicas
exclusivas.

"No entanto 0s Plaggs Transitorios cc-mparulham certas
semelhangas. Todos sdo utilizados para viajar rapidamente ou
com seguranca, aleangando dreas que seriam bem mais difi-

L is de aringirde outto mode. Eles sdo vazios em sua maier
rre; a maioria de sew espaco @ utilizada para acessar outros
. planes. As estruturas permanentes nos Planos Transitorios

parecem balangar e alterar-se. Os Planos Transitorios sao
fortemente ligados a seus planos coexistentes e de limites
coincidentes. Finalmente, e mais importante, pode-se ingres-

Os haﬁné TRANSITORIOS

5 :ﬁacmmras encontradas num Plano Transitive podem ser

. do Plano Material, especialmente bestas magicas e mor-

~permanentes e vortices pira os, Planes Transitorios
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sar e manipular estes planos através da magia, portanto eles
tém um lugar importante no Tepertorio de um conjurador.
Os habitantes de um Plano Transitorio geralmente sio
provenientes dos planos correlacionados ou conectados,
mas um Plano Transitorio pode ter suas proprias formas de
“vida nativas. Ainda assim, o5 nativos freqliientemente rém
uma imensa afinidade com os planos vinculados ae seu lax

visitantes, ou podem ter conquistado seus préprios
-_dommms na vastidao do local. Os extra-planares sio
comitins nestes planos, mas igualmente existem criaturas

tos-vivos. As cristuras com acesso a magia ou habili
'Jadcs similares também viajam pelos Planos
']:1:31151r1:|r|s::-sJ e humanos, humandides, humandides
monstrieses e dragoes podem perambular na vastidio.
. Asmagias e habilidades similares sio as chaves mais
“comuhs para entrar nos Planes Transitorios. Portais

o«

sap raros. O% pur::us;enmnmduﬁ nestas regioes geral-
mente estic apénas atravessando-os a caminho de
QuIros destinos. Por exemplo, muitos portais magi-
cosateavessam o Plano Astral para alcangar o Planos
Exferiores, mas alguns portais conectam-se direta-
mente 1 ele,




MOVIMENTACAO ENTRE OS

PLANOS TRANSITORIOS

Os personagens geralmente utilizam magias ou habilidades
similares para acessar um Flano Transitério. As magias passeie
eléren e forma etérea os levam ao Plano Etéreo, projepae astral ac
Plano Astral e andar nas sombras ao Plano das Sombras. Essas
magias 56 deveriam funcionar em loeais coexistentes ou de
limites coincidentes com o plano apropriade. Se o Plano das
Sombras se conectar a determinade Plane Exterior, um con-
jurador pode langar andar nas sombras a partir deste planc. Mas
se os dois planos nio forem coexistentes ou de limites coinci-
dentes, a magia nio funciona,

O problema torna-se mais complexo quando uma dessas
magias é conjurada de um Plano Transitério. Serd que deter-
minada magia permite o deslocamento de um plano
Transitério para outro? Seguem-se a5 respostas para a Cos
melegia de D&

Do Plano Etéreo para o Plano Astral O personagem
pode ingressar no Plano Astral praticamente de qualquer lugar
do Plano Etéreo, pois o Plano Astral conecta-se a todos os pon-
tos do Etéreo (a reciproca, entretanto, nio é verdadeira; veja
adiante). Se estiver utilizando a magia projegio astral, seu corpo
fisico permanece no Plano Etéreo, ¢ a forma astral surge no
Plano Astral, Se ele viajar fisicamente para o Plano Astral, sua
forma perde a natureza incorporea e torna-se solida.

Do Plane Astral para o Plano Etéreo: E possivel mover-
se do Plano Astral para o Plano Eréreo em regides onde os dois
planos sejam coexistentes ou de limites coincidentes. Se o
personagem estiver em uma regido onde normalmente seria
impassivel acessar o Plano Etéreo, esse deslocamento serd

proibide, Um corpoe fisico movendo-se do Plano Astral para o
Plano Etéreo torna-se imaterial (como a magia passeio eliren),
quer tenha aleangado o Plano Eréreo devido a uma magia ou
através de uma passagem cromitica. Uma forma astral pode
ingressar no Plano Etéreo, ¢ adquire as propriedades etéreas
enquanto permanecer no local (por exemplo, pode ser aferada
por ataques de energia ou ataques visuais), Mas o Plane Erérec
¢ o limite para sua forma astral; ela ndo pode se manifestar no
Plano Material. Se o personagem for obrigado a viajar ao
Plano Material, sua forma astral serd destruida e sua alma
retornard a seu corpo original. Se ele passar fisicamente do
Plano Astral para o Plano Etéreo, continuari a jornada mani-
festando-se posteriormente no Plano Material.

Do Plano das Sombras para o Plano Astral: No Plano
das Sombras, é possivel utilizar a magia projegao astral, abando-
nande o corpo do personagem (o que nio seria uma boa idéia,
j4 que o Plano das Sembras é o mais perigoso dos Planes
Transitorios). O personagem também pode se mover fisica-
mente do Plano das Sombras para o Plano Astral, pois ambos
SA0 CoeNisTentes.

Do Plane Astral para o Plano das Sombras: Nao existem
sombras de verdade no Plano Astral (pois um brilho suave
permeia todo o lugar), mas ele possui locais suficientemente
escuros para permitir o acesso ao Plano das Sombras. E possi-
vel mover-se do Plano Astral para o Plano das Sombras fisica-
mente ouem Forma astral. Uma passagem cromdtica € a forma
mais comum de alcancar o Plano das Sombras. Ao wilizar
uma passagem cromitica, o cordio de prata da criatura se
estende do Plano das Sombras ao Plano Astral, e de 13 a0 seu
corpo original.

Do Plano das Sombras para o Plano Etéreo ou Vice-
Versa: Na cosmologia de D&D, estes dois planos sdo coexis-
tentes ao Plano Material, mas nio entre si. As magias e efeitos

PERSONAGENS EM MOVIMENTO:

QUAL A SENSACAO NOS PLANOS TRANSITORIOS

A5 descricées dos diverses Planos Transitdrios detalham come
funcionam os sentidos dos personagens enquanto viajam pelo
Plano Astral, o Plano Etéren ou o Plano das Sembras, Mas,
além dos efeitos de jogo sobre os personagens, cada Plano
Transitério tem uma “sensagio” inconfundivel para o viajante
dos planos experiente,

O Blano Etérea amortece sutilmente os sentidos, A sensagio
& de que o personagem estd redeade por uma neblina moma.
A visdo e os sons sdo ligeiramente esvaecidos. Os objetas sé
exalam odores fracos e quaisguer sensagdes tdteis incomuns
sio amortecidas.

Por outro lado, e Plano Astral parece agugar os sentidos. Os
personagens ndo podemn enxergar mais longe ou ouvir melhor,
mas seus sentidos parecem mais vives. Os movimentos pare-
cem vividos e claros, os sons sdo vibrantes ¢ profundoes, e os
aromas s3o distintos e quase pungentes. Até mesmao o tato €
afetado, agugado ligeiramente de forma que a trama de um
tecido ou a presenca de uma camada de tinta sobre um papel
¢ perceptivel,

A natureza escancarada do Plano Astral provoca um formiga-
mento do sistera nervose. E a sensacio do ar fresco apds uma
temnpestade; a protomatéria astral renova-se continuamente,
despertando os sentidos. De modo geral, os viajantes sentem

i

como se seus sentidos estivessem abarcande grandes distdn-
cias num enorme espago vazio.

O Plana das Sembras escurece oz sentidos; o préprio ambi-
enite parece pesar sobre a alma. Assim como o Plano Astral
causa uma sensaco de liberdade, o Plano das Sombras cria a
impressdo de cativeiro, A escuriddo espreita por todos os
lados, opressiva e faminta pela luz e pelo calor dos persona-
gens. Os sons sdo distantes, os odores débeis e os objetes
parecem ligeiramente cleesos ac toque. Embora ndo seja tio
abertamente hostil quanto alguns dos Planos Intericres, o
Plano das Sembras ¢ umn lugar ameagador e deprimente.

Mio importa o planc de destino de um persenagem, geral-
mente alguma mudanga senserial serd perceptivel imediata-
mente, Além das mudangas obvias em passar, digamos, do
Plane Elemental da Agua para o Plano Elemental do Fogo, exis-
tem milhares de pequenas diferencas, As vezes, a sensagio
equivale a se mover de umn local escure para outro bem mais
iluminade, Outros planos podem causar um leve formigamen-
to da pele ou um calor ou calafrio pelo corpo. Somente se a
passagem for muito gradual (através de urna regido de fronteira
ou de um portal na forma de um longo corredor, por exemplo)
o5 personagens nac perceberio automaticamente que estio
em outro plano. Mesmao nesses casos, um personagem que
obtiver sucesso em um teste de Observar (CD 15) perceberd as
sutis alteracdes sensoriais,
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que utilizam o Plano das Sombras nio funcionam no Plano
Etéreo, ¢ as magias e habilidades similares que utilizam o
Plano Etéreo ndo funcionam no Plano das Sombras. Os via-
jantes nio podem atravessar diretamente de um plano a outroe.
Se o Mestre decidir que estes dois planos sio coexistentes
em sua campanha, as magias de qualquer um deles funcionario
no outro. Isso significa que seus personagens podem rer encon-
tros etéreos no Plano das Sombras ¢ encontros sombrics no
Plano Etéreo. Os individuos que viajam entre esses planos
ganhariam ou perderiam seus corpos etéreos imateriais.

PLANO ASTRAL

E o espago entre todas as coisas.

E 2 estrada que vai a todos os lugares,

E onde vocé esti quando nio esti em nenhum cutro local,

O Plano Astral é o espaco entre s planos. Quando um
personagem alravessa Um por-
tal interplanar ou projeta seu
espirito em outro plano de
existéncia, viaja através do
Plano Astral. Até as
magias que permitem
deslocamento instan-
tineo através de um
plane, como porta
ditnensional, tocam
brevemente o Plano
Astral.

O Plano Astral &
uma grande esfera
infinita de céus
claros e prateados,
tanto para cima
quanto para baixo,
Grandes nuvens
em forma tubular
se espiralam 3 dis-
tincia, algumas
parecendo carre-
gadas, & outras co-
mo tornados imé-
veis de ventos
acinzentados.
Redemoinhos
erraticos de
corés Hluruam
no espago como

VARIACAO: MORFOLOGIA ASTRAL
O Plano Astral pode apresentar uma ou mais caracteristicas de
morfolagia, embora atualmente ainda ndo existam magias
capazes de moldd-lo desta forma. Algumas magias (e habili-
dades similares, ou culros poderas, come os psiquicos) podem
ser capazes de alterar a névoa astral, de forma semelhante
aquela pela qual as magias de sombra, como conjuragdo de som-
bras, alteram a substincia sombria. E possivel inventar magias

moedas girando. Existem pedagos ocasionais de matéria séli-
da, mas a maior parte do Flano Asrral ¢ um dominio aberto e
infiniro.

Tanto viajantes quanto refugiados de outros planos vivem
no Plano Astral. Seus habitantes mais proeminentes sio os
githyanki, uma raga exilada que saqueia o viajantes do plano.

0 Plano Astral recebe os residuos dos grandes eventos que
abalaram os alicerces da propria cosmologia. Nele podem ser
encontrados os corpos estilhagados e fundidos de divindades
mortas, esquecidas por seus adoradores e banidas dos Planos
Divinos. Alguns dizem que elas ndo estio realmente mortas,
mas apenas dormindo.

CARACTERISTICAS ASTRAIS

Dos trés Planos Transitorios, o Plano Astral é o mais alienigena
para os nativos do Plano Material. Um viajante recém-saido do
Plano Material nio encontrari quase nada de familiar,
 Plano Astral possui
a5 seguintes caracleris-
ticas:

PIET * Gravidade: Inexis-
E 3 tente. Aqueles que
SR vigjam no plano
movem-5¢ airaves
do pensamento (ve-
ja adiante). Os obje-
0% e criaturas sem
valor de Inteligéncia
nao podem se des-
locar no Plano Astral,
embora possam
ser empurrados.
* Tempo: Atem-
poral: Fatores
como envelheci-
mente, fome,
sede, envenena-
mMento & cura
namural nio fun-
cionam no Plano
Mstral, embora
voliem a0 nor-
mal assim que o
vigjante deixa o
Plano Astral,

« Tamanho: Infinito.

» Morfologia: Altevivel.

para sua cosmologia que afetem o Plano Astral da mesma
forma., :

Estas magias @ habilidades s¢ funcionariam em planos de
limites coincidentes ao Plano Astral. Na cosmologia de D&D,
todos os planos possuem limites coincidentes com o Plana
Astral, por isso haveria pouca dificuldade para utilizar estas
habilidades. Mas se esse plano for separado de outros em sua
cosmologia, essas habilidades niio funcienario.
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. + Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia. Algumas
- m pequenas regides do plano podem ter uma ou mais destas

Passagens Cmméticas ; _ "y caracteristicas, mas nio o plano como um todo,
Astrais . Tendrencm.t. Meutro [suave]. . N o _
+ Magia: Ativada. Todas as magias e habilidades similares uti-
lizadas no Plano Astral podem ser empregadas como se

estivessem sob o efeito do mlento Acelerar Magia, As

' Bitopia :
magias ou habilidades similares que ji estejam aceleradas
: Eliseo

Celéstia

nio sio afetadas, assim como as magias originadas de itens
magicos. As magias aceleradas desta forma sdo preparadas ¢
conjuradas em seu nivel normal. Assim como no caso do
talento Acelerar Magia, apenas uma magia acelerada pode
- ser conjurada a cada rodada.

CONEXOES ASTRAIS

O Plane Astral é onipresente e potencialmente contém liga-
¢do para todos os demais planos de uma cosmologia. O Mestre
pode restringir as conexdes do Plano Astral com qualquer
outro plane (consulte a caixa de texto Variagio: Sem o Plano
Astral), mas de forma geral o Plano Astral conecta-se com
todos os lugares,

Muitos individuos atravessam o Plano Astral sem perceber
quando conjuram determinadas magias ou utilizam pormais
interplanares. Eles s6 descobrem gue estio no Plano Astral
quando algo d errado, como uma magia porta dimiensional mal
conjurada ou quando uma mochila de carga € colocada dentro
de um buraco portatil. Quande alguma coisa precisa viajar para
algum lugar, mas nio possui ourra direcdo a seguir, geral-
mente termina no Plano Astral.

! Pode haver portais permanentes entre diversos planos e o
Aqueronte Plano Astral. Os extra-planares que nio possuem habilidades

.
. de deslocamento planar utilizam esses portais para aleangar o
Mecanus ! Plano Astral.
. Diversas aberturas conhecidas como passagens cromiticas

I Terras Selvagens
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Arbdren

) Ysgard

Limba

Pandemdnio

0 Abismo
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Carceri

Desertos Cinzentos

Geena

Os Noves Infernos

e e

} Arcidia conectam o Flano Astral a0s demais. As passagens cromaticas

_ sio discos irregulares de uma cor especifica, fluruando na
A vastidio do Plano Astral. A cor da passagem indica ao viajante
) astral que € o destino do outro lade da passagem cromatica.

# Plano Material % Sete entre cada dex passagens cromiiticas o portais de
mio inica, conduzindo apenas ao plano em gquestio. Os mes
restantes permitem acesso em ambos os sentidos. A magia
projegie astral ainda se conecta através das passagens cromiti-
cas em qualquer divecio, por isso um individuo deslocando-se
pata outro plano ainda conseguird recuar para o Plane Astral
através de um portal de médo dnica.

Os portais que atravessam o Plano Astral com destino a
outros planos formam conduites, que surgem como grandes
rastros cinza-escuros contra o céu astral. Os visjantes podem
chegar a determinados locais em outros planes ligando-se a
um destes conduites e seguindo-o até seu destino, embora
esta seja uma forma perigosa de viajar.

Os conduites fazem curvas e se contorcem enquanto se
deslocam pelo Plano Astral; conseguir apanhar um deles é
come pegar uma carona em um tornado. Capturar um con-
duite exige um teste de resisténcia de Vontade (CD 20). Um
fracasso significa que o individuo é arremessado violenta-
mente para longe do conduite e sofre 1d10 pontos de dano
devido a turbuléncia astral. Um sucesso indica que o viajante
capturou o conduire, deslocando-se instantaneamente para
um dos dois planos conectados 2o tinel. Os conduites costu-

As Terras Exteriores
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mamm fluir em uma direcio ou na outra, mas ndo alrernam
diregches com fregiiencia, por isso todos os individuos que
pegam carona em ripida sucessio terminam no mesmo
plano. Uma forma astral que se unir a um conduite formara
um nove corpoe no local de destine.

A vantagem de se usar um conduite é que o viajante
provavelmente terd uma forma de retornar do plano de desti-
no. A desvantagem ¢ que é impossivel determinar por obser-
vagio de onde vem ou para um vai um conduite. Ge ralmente
eles sio usados por viajantes astrais que nio possuem outro
meio de transporte ¢ que hecessitam deixar o Plano Astral
com urgéncia.

TABELA 5=1: PASSAGENS CROMATICAS ALEATORIAS PARA
& CosmoLocia pe D&eD

d% Plana Cor
01-05 Dominios Herdicos de Ysgard Anil
06<10  Caos Eternarmente Mutivel do Limbo  Preto-azeviche
11-15  Profundezas Ecoantes de Magenta
Pandeménio
16-20  Camadas Infinitas do Abismo Roxo-ametista
21-2%5  Profundezas Tartaras de Carceri Verde-oliva
26-30  Desertos Cinzentos de Hades Vermelho-ferrugem
31-35  Eternidade Gélida da Geena Marrom-dourado
3640  Move Infernos de Baator Vermelho-rubi
41-45  Campo de Batalha Infernal Chamas
do Aqueronte
46-30  Mirvana Tecnoldgico de Mecinus Branco-diamante
51-55  Reinos Pacificos da Arcddia Amarelo-alaranjado
5660  Sete Paraisos Escalonados de Celéstia Dourado
61-65  Paraisos Gémeos de Bitopia Amarelo-mbar
BE-70  Abengoades Campas do Elfsio Opala
71=75  Floresta das Terras Selvagens Yerde-esmeralda
76-80  Clareiras Olimpicas de Arbdrea Azul-safira
21-89  Dominio Concordante das Marrom-courg
Terras Exteriores
O0-95  Plamo Material Prateado
95-97  Plano Elemental ou de Energia;
faca uma segunda jogada de 1d%
01-20 Plano Elemental do Fogo Esmeralda de fogo
21=40 Plana Elemental da Terra Granite
verde-musgo
41-60 Plano Elemental da Agua Azul-escuro
61-380 Plano Elemental do Ar Azul-celeste
81-90 Plano da Energia Positiva Branco brilhante
91-100 Plano da Energia Megativa Ebano

Esperal negra
Espiral branca
Qualquer outra cor

93 Plano das Sombras
99 Plano Etéreo
100 Semiplano i escolha do Mestre

HABITANTES ASTRAIS

O Plano Astral tem poucas formas de vida nativas. Mas hd
muitos viajantes, e alguns nativos de ourros plancs fixam
residéncia neste local Os mais notivels entre os “quase
nativos” sio os githyanki, uma raca que hi muito tempe fugiu
de seus mesires devoradores de mentes e estabeleceu sua
prépria forma de tirania, quase tio sangrenta quanto a ditadu-
ta dos senhores ilitides. O encouragado astral pode ser uma
forma de vida nativa, mas as origens desta criatura sio dificeis
de estudar.

Os visjantes podem ser encontrados na forma fisica e na
astral. Messe diltimo caso, eles aparecem como imagens
prateadas fantasmagdricas de seus corpos. Um cordao de prata
conecta-se a cada um, estendendo-se por alguns metros e entio

A

desaparecendo na névea astral. Em geral, uma forma astral é
mais perigosa do que uma criatura fisica, pois € necessario um
alto nivel de capacidade migica para conjurar a magia projegio
astril (em vez de simplesmente usar viagen: planar).

Forma Astra

Uma forma astral possui as mesmas habilidades do corpo
original, incluindo a Classe de Armadura, os Pontos de Vida e
os valores de habilidade do Plano Material. Mas uma forma
astral também possui algumas diferencas em relagio a sua
contraparte material.

Morte: Uma forma astral nao pode ser morta. Se uma
forma astral for assassinada (reduzida a 10 pontos de vida), a
alma do viajante astral retorna a seu corpo original, que per-
manece intacto.

Viajando para Outros Lugares: Se uma forma astral arra-
wessar Uma passagem ¢romatica ou manifestar-se em outro
plano, formard um novo corpo a partir das substincias bisicas
do plano de destino. O corpo é idéntico i sua forma normal,
exceto por ser imune aos perigos naturais daquele plano. Por
exemplo, um corpo astral que viaja ao Plano Elemental do
Fogo torna-se imune ao dano da caracteristica predominio do
fogo. Se a forma astral for destruida, a alma retorna ao corpo
original, ndc importa onde esteja.

Ttens: Os itens usados, portades ou carregados pela forma
original nio sio afetados caso sua forma astral sefa danificada
ou destruida no Plano Astral. Quando o viajante deixa o Plano
Astral, esses itens dissolvem-se, mesmo que o viajanre pre-
tendesse deixd-los para tris. Se alguém remover um item da
forma original enquanto seu dono viaja pelo Plano Astral, a
copia astral do item também desaparece. Se a forma astral do
viajante empregar itens com quantidade limitada de usos
{como pogdes, pergaminhos ¢ varinhas), 0s usos sio gastos no
item verdadeito e na cdpia astral,

Os objetos apanhados por um personagem astral podem ser
trazidos de volta ao seu corpo original, desde que a forma astral
relorne 4 Seu corpo normalmente. Se a forma astral for elimi-
nada, o5 objetos astrais apanhados a0 longoe do caminhe per-
manecem onde ¢5t30 e nido retornam juntamente com a alma.

Cura: No Plano Astral, ndo ocorre cura natural. A curs
migica funciona normalmente nas formas astrais.

Corddo de Prata

Uma forma astral sempre pode retornar o seu corpo como
uma agio padrio. Quando uma forma em projecio astral
alravessa uma passagem cromatica ou outro portal, o cordao
de prata se une ao portal, permitinde que o viajante retorne ao
seu corpo original, mesmo se a passagem ou portal tiver pro-
priedades que impediriam esse deslocamento, como uma pas-
sagem de sentido linico.

Cortar o cordio de prata que vincula a forma astral ao corpo
original matari o corpo fisico de um viajante astral. O cordio
geralmente aparece na base do erinio do individuo e estende-
se por 1,5 m antes de fundir-se ao Plano Astral. Somente algu-
mas circunstincias podem romper o cordiio, como o vento
psiquico, o ataque de um encouragado astral ou o golpe de
uma poderosa espada githyanki. Os monstros, irens e circuns-
tancias regulares nio podem romper um cordio de prata, a
menos que esta habilidade seja especificada na descrigao.




Um viajante astral fica automaticamente consciente de
qualguer ameaca ao seu cordio de prata— mas nio saberd que
seu corpo original possa estar em perigo, por isso muitos dei-
xam guardides ou magias para profeger o Corpo material ou
alertar sew dono se houver uma ameaca.

MOVIMENTACAO E COMBATE

A falta de gravidade do Plano Astral o transforma em um
lugar complicado para se percorrer. Muitos de seus habirantes
movem-se simplesmente imaginando seu deslocamento em
qualquer diregio. Isto & semelhante a um voo com capacidade
de manobra perfeita e deslocamento miximo de 3 m por
ponto de Inteligéncia, Quando se manobra no Plano Astral,
“para cima’ ¢ “para baixo’ sdo determinados simplesmente
pela orientagio do viajante (para baixo seri a regiio inferior
40§ pés € para cima serd a parte superior 3 cabeca). Ao con-
tririo de um voo normal, ascensoes e mergulhos no Plano
Astral niio modificam a velocidade de um personagem e nio
had velocidade minima.

Um personagem astral pode dobrar seu deslocamento, mas
sua capacidade de manobra é reduzida para média. Um per-
sonagem astral ¢ capaz de se deslocar a quatro vezes sua
velocidade (efetivamente ‘correndo’), mas sua capacidade de
manobrz se torna desajeitada.

Os individuos com Inteligéncia 0 ou sem valor de
Inteligéncia (golens, por exemplo) podem se deslocar muito
lentamente empurrando outros objetos solidos. Seu deslocs
mento miximo ¢ 3 m, e eles nio podem dobri-lo ou correr. Se,
de alguma forma, ficarem submetidos a gravidade local e
puderem andar, eles se deslocam normalmente.

As distincias enganam no Plano Asmal, e os mapas sio
quase rotalmente inditeis na vastidio enevoada, O tempo
necessario para que o$ viajantes alcancem determinada drea
do Plano Astral depende de sua familiaridade com ela.

e s e —

VARIACAD: CANAIS NO PLANO ASTRAL

Ma cosmelogia de D&D, o Plano Astral conecta-se a todos os
demais. E ficil imaginar um plano astral com canais que 50 sin-
tonizam determinadas passagens cromdticas quande o via-
jante chega.

Os viajantes escolhem um plano de destino especifico ao
entrar em um Plano Astral com canais, seja fisicamente
(através da magia wiogem planar) ou em farma astral (pela
magia projeciio astral). Se um viajante ndo escolher um plano de
destino, a jornada através da névoa astral ndo revela quaisquer
passagens cromdticas, por mais cuidadosa que seja a busca.

Uma vez no Plano Astral, um viajante pode ver e utilizar
somente as passagens cromiticas para o destino que escolheu
ou para seu plano de origem, Se ele vier do Plano Material bus-
cande uma entrada para Celéstia, 56 enxergard as passagens
cramdticas adequacdas. Uma passagern cromdtica para os Move
Infernos estard invisivel para ele e ndo poderd ser acessada sob
qualquer circunstincia {o portal repele o PJ).

Embora invisiveis e inacessiveis, as demais passagens
eromdticas continuam ali, e outras criaturas podem atravessa-
las. Assim como os personagens, estes intrusos sé podem dis-
tinguir as passagens cromdticas gue conduzem ag seu plano
de origem e de destino.

—

Familiaridade Tempo de Viagem
Muito farmiliar 2d6 horas
Cuidadosamente estudado 1ddwh horas

Wista ocasionalmente Tdax10 horas
Wislo uma vez 1df20 horas
Apenas descrito 1d10u50 horas

“Muirto familiar” significa um lugar onde o viajante ja esteve
muitas vezes e com o qual sente-se confortivel
“cuidadosamente estudado’ é um local bastante conhecido
por visitas regulares, incluinde a maioria das passagens
cromiticas que o viajante ji tenha urilizado, *Visto ocasional-
mente” & um lugar conhecido de visitas esporddicas, incluin-
do passagens cromdticas de determinada cor, mas nio uma
passagem cromitica especifica (qualquer passagem cromatica
para Ysgard, ao invés de uma passagem cromirtica especifica
para Ysgard, por exemplo). “Visto uma vez’ é uma drea obser-
vada apenas uma vez ou apenas através de magia “Apenas
descrite” pode ser verbalmente ou por escrito, embora um
mapa para o local seja inttil num plano tio desprovido de
pontos de referéncia.

Os viajantes do Plano Astral nio sofrem penalidades de
deslocamento por armaduras ou peso, mas nio podem car-
TegT WAls que Sua Carga mixima enquanto se movem.

O deslocamento através do Plano Astral é silencioso.

Combate Astral

O Plano Astral ndo possui gravidade, por isso os atacantes
podem surgir de todes os lados (consulte a caixa de texto
Combate em Trés Dimensdes, no Capitulo 1),

Sem a gravidade ou nada mais para afeti-la, uma flecha
pode efetivamente voar para sempre. A penalidade para cada
incremento de distincia apés o primeiro é-1 em vez de -2,
Nio hi alcance maximo, exceto o limite da visio do atacante,

VARIAGAO: SEM PLANO ASTRAL

O Plano Astral ¢ um local vital para a maior parta das dis-
posigBes planares, pois torna possivel o deslocamento entre
enormes distincias. Enfretanto, o Mestre pode exclui-lo de
uma cosmologia particular. lsso provoca os seguintes efeitos:

. As seguintes magias nio funcionam em uma cosmologia sem

o Plano Astral: projecio astral, mensagem interplanar® e invocar
criaturas (11X}

« As seguintes magias possuem elementos que niio funcionam

em uma cosmologia sem um Plane Astral: dncora dimensional e
zona de trégua*. Nos demais aspectos, estas magias funcionam
norrmaimente,

+ hs seguintes magias ainda podem funcionar, mas vocd terd que

determinar como isso seria feito sem o Plano Astral: porta
dimensional, teletransporte, circulo de teletransporte, teletrans-
porte exato & desvonecimento.

A passagern entre os Planos ndo-Transitédrios ainda é possivel,
mas eles devern ser coexistentes ou de limites coincidentes. G
planc de destino deve se conectar ao plane de origem para
que a viagem seja possivel. Dessa forma, o acesso a outros
planos estar4 limitado a locais especificos no Plano Material,
Mo existe Plana Astral para gue se formem os conduites dos
portais.
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O Plano Astral possui a caracteristica atemporal em relagio
a fatores como envelhecimento e doenga, por isso um mago
envenenado nesse plano nio seria afetado até se deslocar para
outro lugar. Um visjante na forma astral simplesmente nio
seria afetado, pois os danos sofridos pela forma astral nio sio
transferidos para o corpo original em ourro plano. O Plano
Astral também é aremporal em relagio a cura natural, por isso
somente as curas magicas funcionam no local.

Os viajantes no Planc Astral ndo sofrem penalidade de
deslocamento por armaduras ou excesgo de carga. Entretanto,
as penalidades por armadura e as chances de falha de magia
arcana ainda se aplicam.

ASPECTOS DO PLANO ASTRAL

Embora seja praticamente vazio, o Plano Astral pessui alguns
aspectos de interesse para os viajantes.

Nio existe dia ou noite no Plano Astral. Em vez disse, um
brilho acinzentado ilumina completamente o plane, vindo de
todas as direcdes. Embora ndo exista nada no horizonte, a
visdo alcanga cerca de 180 m. Os demais sentidos funcionam
normalmente.

lempestades Psiquicas

Existem ventos no Plano Astral, mas geralmente eles nio afe-
tam os viajamtes astrais. As roupas ¢ os cabelos agitam-se
durante o deslocamento aseral, mas raramente os venros
psiquicos sopram mais forte que uma simples brisa.
Ocasionalmente, patte do Plano Astral irrompe em uma
tempestade psiquica que castiga toda a drea, atrasando os via-

TaBELA 5—2: TEMPESTADES P3iQuicas
Efeitos de Localizacio para Viajantes em Forma Fisica
T Efeito
01-40  Desviados. Adicione 1d6 horas ao tempo da viagem.
41-60  Arrermessados fora de curso. Adicione 3d10 horas ao
tempo de viagem.
61-80  Perdidos. Comece a viagem novamente,
£1-100  Atirados através de uma passagem cromitica. Faca uma
jogada pela Tabela 5-1: Passagens Cromaticas Aleatdrias.
Efgitos de Localizaclo para Viajantes em Forma Astral
1d% Efeito
0140 Desviados. Adicione 1d6 horas ao tempo da viagem.
41-60  Arremessados fora de curse. Adicione 3d10 horas ac
ternpo de viagem.
61-80  Perdidos, Comece a viagem novamente,
81-95 Qs corddes de prata sofrem 2410 pontos de dano, e entio
o5 viajantes sdo desviades (como descrito acima).

05100  Os corddes de prata sofrer 4d10 pontos de dano,
e entiio os viajantes sio arremessados fora de curse
[como descrite acima).
Efeitos Mentais
1d%  Efeito

0140 Atordoado [sem teste de resisténeia) durante 1d6 minutos.

41-50  Confuso (Vontade CD 20 anula), como a magia cenfusdo,
durante 3d8 minutos,

51=60  Inconsciente (Fortitude CD 20 anula) durante 1d10 horas.

61-80  Medo (Vontade CD 20 anula), come a magia, durante 2410
minutos,

81-90  Intelecto enfraquecido (Vontade CO 20 anula), como a
magia enfraguecer o intelects, durante 2d10 horas.

91-95  Dor (Fortitude CO 25 anula), coma um slimibelo da dor,

durante 2d 1010 rminutes,

Insanidade (Vontade CD 25 anula), como a magia.

96-100

jantes ou empurrando-os para outros planos. As tempestades
psiquicas também podem afetar a mente.

As tempestades normalmente surgem sem aviso, O Plano
Astral escurece em uma direcio, ¢ a escuridio rapidamente
engolfa tudo em seu caminho. Somente os gue conseguem se
afastar diretamente de uma tempestade psiquica, com um
deslocamento de 96 m ou superior, sio capazes de evitd-la, Os
demais sio apanhados.

As tempestades normalmente surgem sem aviso. O Plano
Astral escurece em uma direcio, ¢ a escuridao rapidamente
engolfa tude em seu caminho. Somente os que conseguem se
afastar diretamente de uma tempestade psiquica, com um
deslocamento de 96 m ou supetior, sio capazes de eviri-la. Os
demais sio apanhados.

Uma criatura que mergulhar ne vento psiquico serd retira-
da de seu curso ¢ sofreri efeitos mentais da rurbuléncia
psiquica. Embora sejam violentos, os ventos sio consistentes,
por isso se diversos viajantes forem alcangados pela mesma
tempestade, serdo arremessados na mesma diregio. Consulte
a tabela a seguir para determinar os efeitos mentais, realizan-
do wma jogada por grupo para os efeitos de localizagio, ¢ uma
jogada por individuo para os efeiros mentais,

Objetos Astrais

Muitos pedacos de maréria solida se encontram espalhados
no Plano Astral. A maioria destes objetos foi absorvida em
passagens cromaticas ou abandonada por viajantes descuida-
dos (ou falecidos).

L facil para os viajantes enxergarem estes objeros (de acor-
do com o aleance maximo normal de visio) e se deslocarem
em sua diregdo. Os nativos do Plano Astral, especialmente os
githyanki, quase sempre navegam pelos ventos astrais em
busca de destrogos para utilizd-los na construgio de suas for-
talezas ou para seus tesouros.

Cerca de 10% dos destrogos encontrados podem ser
valicsos (o equivalente a um tesouro de 10° nivel; consulte o
Capitulo 7 do Livro do Mestre). Estes tesouros podem ser um
bati trancado, um corpe ou uma mochila de carpa que foi
arremessada ao Plano Astral ao ser colocada em um bumco
porldtil. Normalmente, os tesouros valiosos encontrados desta
forma pertencem a seres poderosos que desejam recuperi-los.

Divindades Martas

Caso sua cosmologia tenha devses mortos {poderes esqueci-
dos de um passado antige, divindades cultuadas por raca
extintas, ou mesmeo pantedes completos que perderam uma
dispuea de poder}, o Plano Astral serd o local onde as formas
fisicas destas divindades podem descansar — o cemitério dos
deuses.

O que acontece quando uma divindade morre — con-
siderando que as divindades podem mesmo perecer —
depende do Mestre. Contudo, imagine o corpo gigantesco de
uma divindade esquecida hi muito tempo, & deriva no Plano
Asrral, coberta por detritos ¢ musge, a ponto de nio ser ime-
diatamente reconhecivel. Estes bloces vagamente
humandides pode ter entre algumas centenas de metros a
virios quildmetros. As divindades mortas geram gravidade
localizada. Os habitantes astrais podem encontrar “terrenc’ ¢
caminhar normalmente, embora possam libertar-se da gravi-
dade novamente com Epenas com UM pensamento,




Uma vez que os imensos corpos das divindades sio indes-
trutiveis, pode-se construir estruturas sobre eles. Algumas
racas, incluindo os githyanki mais agnésticos, utilizam-nos
como base de operagdes. Uma divindade morta nio pode ser
movida, nem retirada do Plano Astral. As tentativas de arrastar
uma divindade morta a outro plano fazem com que ela retorne
imediatamente a seu lugar de repouso no Plano Astral.

J& que existem estes enormes corpos, o que sdo as divin-
dades mortas? Depende do Mestre, mas eis algumas idéias:

e Eles reglmente sio as formas mortais das divindades e pre-
cisam somente ser reunidas a seus espiritos vitais e suas
consciéncias para readquirirem pleno poder.

« Oz corpos nio sio divindades de fato, mas lipides para os
deuses — grandes idolos dos Planos Exteriores arrastados
para o loeal quando a divindade que representavam desa-
pareceu.

v o divindades de fato, mas ndo estio mortas, somente
adormecidas, aguardando o retorno de seus seguidores e
acumulando forgas para acordar ¢ refazer o cosmos,

O processo de restaurar a vida das divindades rambém
depende da cosmologia, mas a presenga do corpo normal-
mente é um Gtimo ponto de partida. Como resultado, os via-
jantes que tropecam em uma divindade morta rambém
encontram adoradores, clérigos ou talver aré um contingente
fixo de seguidores, Alguns podem ser ex-devotos da divin-
dade, tentando proteger sua forma fisica de violadores.
Outros podem ser adoradores de divindades posteriores, que
desejam manter esta divindade especifica inativa para sem-
pre. Nenhum tipo de seguidor aprecia intrusos.

Githyanki no Flano Astral

Os githyanki vivem no Plano Astral em cidades, fortalezas e
cidadelas. As maiores cidades sio construidas sobre divin-
dades mortas esquecidas e sem nome, cuja esséncia divina jd
se transformou em simples rocha.

CARRACA ASTRAL

Esta nau astral de 30 m de comprimento tem um deque supe-
rior aberto e deques intermedidrio e inferior completamente
fechados. Ela exige uma tripulago minima de vinte marinhei-
ros, mas geralmente opera com quarenta, incluindo um capitio
de 11% nivel, um primeiro-oficial de 8° nivel e cinco imediatos
de 4° nivel. As estatisticas de ataque e dano abaixo ¢ se apli-
cam guando as balestras forem operadas pelo contingente nar-
mal de githyarki, Da mesma forma, o ataque de arfete somente
serd possivel quando o capitao estiver ao leme.

Carraca

Construto Colossal

Dados de Vida: 13410 {99 hp)

Iniciativa: ldéntica & do capitiio -4
Deslacamente: 15 m (apenas no Plano Astral)
CA: 30 (-1 tamanho, -1 Destreza, 422 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 10 balestras + 23
Danc: Balestras 1d12

FacefAlcance: 30 m por 9 mf0m

-

Comparadas com as comunidades da maioria das ragas, os
githyanki sdo extremamente militaristas. Embora ndo vivam
em quartéis, seus lares e negécios sio organizados de acordo
com o posto e a posigio de cada individuo ou grupo de treina-
mento, Os githyanki nio se agrupam em familias, mas se
idenrificam pelo grupo de treinamento a que pertencem. O
treinamento ¢ um dos valores mais importantes dos githyan-
ki ¢ raramente cessa, Cada githyanki luta para superar seus
companheiros.

(s centros de treinamento, laboratérics migicos e
psiquicos, bibliotecas e campos de treino sdo as dreas mais fre-
giientadas de qualquer comunidade githyanki.

Tu'narath: Tunarath é a maior ¢ mais importante cidade
dos githyanki. Foi construida sobre o corpo de uma divindade
que ji estava morta hi milénios quando eles chegaram ao
Plano Astral. Existe gravidade direcional subjetiva num raio
de 60 m da forma rochosa, o que permite que os habitantes da
cidade se desloguem normalmente.

Tunarath abriga uma populagio de cerca de 10.000 githyan-
ki. A cidade também é suficientemente cosmopolita para abri-
gar outras racas em bairros proprios: bariaurs, humanos e
algumas ragas abissais. A lider de todos os githyanki, 2 rainha-
lich, vive agui, raramente deixando o santudrio interior de seu
palicio gigantesco. O palicio ¢ esculpido no que foi a cabega
da gigantesca divindade morta onde Tunarath foi construida.
De longe, é a maior e mais alta estrutura em toda a cidade.

A Rainha-Lich: A atual lider da raca githyanki, Viaakith a
rainha-lich, tem governado absoluta por mais de mil anos. Sua
longevidade se deve ao processo de transfomaggio em morto-
vivo. Ela ndo tem herdeiros e dificilmente escolherd um, pois
nio pretende deixar o poder e, logo, os herdeiros sio
desnecessirios.

De aparéncia horrenda, a minha-lich parece um cadaver
velho e enegrecido, com olhos ardentes de esmeralda. Ele
gosta de longos robes piirpuras, debruados em dourado e bor-
dados com pedras preciosas. Uma elaborada tiara de ouro e
rubis e um cetro com cabega de dragio incrustado com mais

Ataques Especiais: Ariete 10d10

Qualidades Especiais: Construte, dureza 10

A5 naus astrais $3o objetos criados magicamente e tém
grande utilidade no Plano Astral. Certamente ndo sdo criaturas
em si, mas se forem apropriadamente tripuladas, sio tratadas
come construtos se movendo pelo Plano Astral,

Combate: As naus astrais sio armadas com balestras.

Quando operadas por uma tripulagio “padrao” de githyanki,
elas tém os valores de ataque indicados acima. Cada githyanki
pode disparar ataques & distincia, poderes de psiquismo ou
magias contra outras criaturas a partir do deque da nave,

Balestras: s balestras tém um incremento de distdncia de
90 m no Plano Astral.

Ariete: Em qualquer rodada em que nenhuma balestra for
disparada, um capitio pode comandar um ataque de ariete
contra urna criatura Enorme ou maior, Se a proa da nau astral
estiver a mais de 15 m [em linha reta) do alvo, serd capaz de
percorrer o dobro de seu deslocamento para atacar com o
arfete, com +23 de bénus de ataque, infligindo 10d10 pontos de
dano por perfuragio.
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rubis sio seus simbolos de autoridade. © cetro foi um pre-
sente dado a Vlaakith pelo consorte vermelho de Tiamat,
Ephelemon. E possivel que o cetro seja a representagio fisica
da trégua entre os dragoes vermelhos e os githyanki.

TapeLa 5-3: ENCONTROS ASTRAIS

ME
1d% Enconlro Mimers ND Pret
o Encouragado Astral 1 |
02-10  Objeto Astral 1 — -
11-13  Forma Astral, Mago de 17° nivel? 1 j [ b
14-17  Forma Asteal, Feiticeiro de 17% nivel? 1 17 17
1820 Forma Astral, Clérigo de 17% nivell 1 17 17
1-24  Bardo de 14° nivel 1 14 14
25 Celestial, firre 1 i 10
26 Celestial, ghaele 1 13 13
27 Celestial, planetdrio 1 16 16
28 Celestial, solar 1 19 14
29-32  Clérigo de 117 nivel & 1 1 12
Guerreiro de 97 nivel
33-34 Couatl 2 10 1
3544 Passagem cromatica 1 - —
45 Divindade morta® 1 == =3
46-47  Demdnio, bebilith 1 q 9
45 Demdnio, stcubo 1 9 9
49 Deménio, vrockd 1 12 12
50-51 Diabo, narzugon, 1d3 10 12
cavalgando um pesadelo voadeor
52 Diabo, gelugnnj 1 13 13
53 Diabo, kyton 2de & 1
54 Devarador 1 11 11
55-56  Génio, dao 2d4 7 11
57-58  Génio, djinn 2dis 5 11
59-60  Génio, efrest 1dd g N
61-62  Génig, jann 141045 4 11
61-64  Génio, marid 143 9 11
65-66  Esquadric Githyanki 4 1 — 14
67=-70  Githyanki, Guerreiro de §° nivel 1dé+1 6 1
71-73  Githyanki, Mago de 5° nivel, 1 [ 11
trés Guerreiros de 5° nivel
74 Githyanki, Feiticeiro de 9% nivel 1 13 13
montando um dragdo vermelho
jovemn adulto
75-76  Seita Githzeraid 1 —_ 13
77-80  Rrakkma Githzerai® 1 —
21 Inevitdvel, marut 1 15 15
82-86  Miss3o comercial dos mercancs? 1 - 12
&7 Devoradaor de mentes’ 4 3 12
8290  Pesadelo voador 1 3 5
91-95  WVento planar — - —
95-97  Lading de 13° nivel com um 1 13 13
robe das estrelos
48 Tits 1 2 [
99100 Yupolote, mezzolote 1d3 P4

1 Emprojecdo astral.

2 S0% deo chance de existir outred seres presentes: um clérpo de 17 nivel e tés
guerreiras. de 5 nivel {01=50) ou jogue novamente na tabela de encontros
{51-100].

3 A criatura nio passui a habilidade inata de ingressar no Plane Astral e fol inve-
cadafconvocada por outro ser ou Straves de uma passagem cromidtica.

4 O ecsquadeio & constituldo por quinze guerreires de 3% nivel, dois guerreiros de 7*
nivel, Bm capitio guerreing de 97 nivel, & um dragho vermelho jovem,

5 A seita consiste de quinze monges cu guerreiros de 3° nivel, mads dols monges
de 7 nivel & um mentor monge de 9° nivel.

6 A rrakkma cansiste de quatre morges de 8 nivel, um monge de 11% nivel, ¢ um
feiticeiro de 117 niwel,

7 A missie comercial consiste de trés mercanos ¢ eabe guarda-costas githyanki,
guerreiros de 5% mivel,

Os githyanki cultuam a rainha-lich como mie adotiva de
roda a sua raga e poucos se oporiam a ela, Para eles, sua palavra
¢ a verdade. Apesar disso, a rainha-lich defende sua posigio
ciumentamente, Ela devora a esséncia vital de qualquer
githyanki que chegar a0 16 nivel de personagem. Este ato
nutre seu espirito morto-vivo ¢ elimina fururos rivais.

Naus Astrais Githyanki: Os githyanki possuem talentos
especiais de criagdo de itens, que lhes permirem fabricar suas
famosas naus astrais. Cada nave ¢ dificil e construir, exigindo
anos de trabalho. As comunidades pequenas tém acesso a algu-
mas embarcacies, mas as grandes cidades-fortalezas como
Tunarath tém froras, muitas delas usadas para o coméreio

As nmaus astrais variam em tamanho, desde de pequenos
esquifes até galedes, mas todos se parecem com barcagas a
remo. A maioria € equipada com arpdes e balestras, e algumas
possuem catapultas. As naus astrais podem abalroar ourras
maus e criaturas maiores com até duas categorias de tamanho
inferipres.

ENCONTROS ASTRAIS

As criaturas encontradas no Plano Astral, com algumas
notivels excecdes, costumaIm se originar em um dos virios
planos tocados pela regido astral. Algumas criaturas possuem a
habilidade natural de eferuar viagens planares a este reino,
outras conjuram magias que lhes permitem fazé-lo, e outras
chegam ao Plano Astral através de portais ¢ acidentes magicos.

A tabela 2 seguir & adequada para os viajantes tipicos, mas o
Mestre também pode utilizi-la como referéncia para as
rabelas de encontro em dreas especificas, adicionando novas
criaturas ou alterando as porcentagens. Ela Foi concebida para
viajantes adentrando fisicamente o plano arravés de magias
como wviagem planar, embora existam criaturas presentes que
inclusive ameagariam os viajantes em forma astral.

Num resultado porcentual de 96-100, os personagens
encontram algo da Tabela 5-3: Encontros Astrais. Realize uma

jogada por hora.
PLANO ETEREQ

E um plano fora de fase.

E um planc de fantasmas e monstros.

Esti bem ao seu lado, mas vocé nem mesmo o enxerga.

O Plano Etéreo ¢ uma dimensio enevoada coexistente com
o Plano Material ¢ fregiientemente com outros planes, Os via-
jantes no Plano Etéreo descrevem o local como um conjunto
de névoas rodopiantes ¢ neblinas coleridas. O proprio Plano
Marerial é visivel do Plano Etéreo, mas parece abafado e indis-
tinto, com cores borradas e limires indefinidos. Os habitantes
etéreos observam o Plano Material como se fosse através de
um vidro distorcido e embacado.

Embora seja possivel enxergar o Plano Material a partir do
Plano Etéreo, o tltimo geralmente é invisivel do primeiro.
Normalmente, as criaturas no Plano Material sio incapazes de
atacar os seres do Plano Etéreo e vice-versa. Um viajante no
Plane Eeéreo € invisivel, incorpéreo e completamente silen-
cioso para o5 individuos no Plano Marerial. Isso torna o Plano
Etéreo extremamente titil para missdes de reconhecimento,
espionagem e outras ocasiGes em que é necessario mover-se
sem ser detectado.




O Plano Etéren, em sua maior patte, ndo apresenta estru-
turas e barreiras. Entretanto, ele tem seus proprios habirantes,
Alguns destes sio viajantes etéreos, mas os fantasmas encon-
trados no local representam um perigo especial para os ca-
minhantes da névoa.

CARACTERISTICAS ETEREAS

O Plano Etéreo assemelha-se a um “plano de vicuo”, pois
estd extremamente proximo ao Plano Material. Ele pode ser
concebido como uma quarta dimensio fisica ou como uma
vibracio ligeiramente fora de sintonia com o resto do univer-
so. Ele tem as seguintes caracteristicas:

+ Gravidade: Inexistente.

» Tempo: Normal.

+ Tamanho: Infinito ou Finito. O tamanho do Plano Etéreo
depende do plane adjacente.

« Morfologia: Alterivel. Entretanto, ha pouco a ser alterado
no plano.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.
Mesmo se o plano coexistente tiver uma ou mais dessas
caracteristicas, o Plano Etéreo nao as terd.

+ Tendéncia: Meurro [suave |

= Magia: Normal. Isso significa que as magias funcionam
normalmente no Plano Etéreo, embora nio atravessem
para o Plano Material. E possivel usar uma magia bola de fogo
contra um inimigo no Plano Etéreo se o conjurador estiver
no local, mas essa mesma bola di fogo nio aferaria ninguém
na regiio correspondente do Plano Material. Um especta-
dor no Plano Material poderia caminhar através de um
campo de batalha etéreo sem sentir mais do que um arrepio
na nuea,

As finicas excegdes sio magias ¢ habilidades similares que
utilizam energia mégica (com o descritor energia, como mis-
sil magico ou muralha de engrgia) e abjuracdes que afetem seres
etérens, Namralmente, os conjuradores no Plano Material
precisam de alguma forma de detectar seus inimigos no Plano
Etéreo antes de conjurar magias baseadas em energia contra
eles. Embora seja possivel atingir inimigos no Plano Etéreo
com um missil mdgico conjurado do Plano Material, o con-
tririo nio ¢ possivel. Nenhum ataque migico atravessa do
Plano Etéreo para o Material, nem mesmo ataques de energia.
CONEXOELS ETEREAS
0 Plano Eréreo ¢ firmemente conectado ao seu plano coexis-
tente. Enguanto um viajante desloca-se por ele, percebe o
Plano Material ao seu lado a cada passo.

Os portais advindos de outres planos podem se abrir no
Plano Eréreo, em vez do ponto correspondente no Plano
Material. Esses portais surgem como cortinas de cores planas
{diferentes das passagens cromiticas do Plano Astral). Eles
criam conduites através do Plano Astral para alcangar seu des-
fino, assim como qualquer outro portal, mas suas entradas
ficam no Plano Etéreo. Os viajantes de outros locais tornam-
se etéreos ao alcangar o Plano Etéreo através de uma cortina,
e devem atravessar owtra cortina semelhante (ou possuirem
outra forma de se manifestar) para alcancar o Plano Marerial.

E possivel realizar viagens planares (como a magia) para o
Plano Etéren. Nesses casos, o corpo torna-se etéreo ao alcangar
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o plano. Da mesma forma, os viajantes que abrirem um portal
para o Plano Etéreo e os individuos arremessados nele por aci-
dente tornam-se etéreos (afetados pela magia passeio eféreo) a0
chegar. A menos que tenham a habilidade de deixar o Plano
Etéred ou que encontrem umsa corling que os ransporte para
fora do Plano Eréreo, eles ficario aprisionados.

HABITANTES ETEREOS

O plane Etéreo é muito mais povoade do que o Plano Astral.
Existe uma grande variedade de nativos, assim como viajantes
freqiientes.

As bestas magicas, como o saqueador etéreo, a aranha inter-
planar e o salteador etéreo, urilizam o Plano Etéreo, Elas nio
sio extra-planares legitimos, mas criaturas do Plano Material
que se adaptaram para usar o Plano Etéreo ¢ cagar suas presas.

Os viajantes ao Plano Etéreo incluem extra-planares com
acesso a portals migicos ou cortinas, Conforme indicado
acima, deslocar-se para o Plano Etéreo através da magia portal
ou viager planar tornard o viajante etéreo. Outra magia serd
necessiria para que os viajantes retornem ao local de origem.

Um grande perigo do Plano Astral sio os fantasmas, que
fregiientemente habitam o lugar. Essas criaturas tem um édio
profundo e constante de todos os seres vivos, e nenhuma esti-
ma pelos viajantes que se intrometem em seus territorios.

MOVIMENTACAC E COMBATE

3 deslocamento no Plano Etéreo é similar ao movimento no
Plano Material. Entretanto, devido & natureza nebulosa da
protomatéria do plang, um viajante pode se mover para cima
ou para baixo com a mesma facilidade com que percorre
superficies solidas. Contudo, todos os movimentos utilizam
metade do deslocamento regular, seja pata viajantes ou para as
criaturas nativas do plano.

Existe um “lado de baixe" bem definide no Plano Eréreo,
que corresponde i gravidade do plano coexistente e anexo.
Entretante, nde hd risco de queda,

Uma vez que o Plano Etéreo ¢ coexistente ao Plano
Material, a maior parte dos viajantes caminha normalmente
sobre o solo do Plano Material. As criaturas do Plano Etéreo
podem atravessar objetos sélidos do Plano Material, mas nao
podem atravessar objetos sélidos do Plano Etéreo. Ao con-
trario do Plano Astral, o Plano Etéreo nio oferece formas rapi-
das de percorrer grandes distincias.

Um viajante quase sempre se desloca fisicamente entre o
Plano Material e o Plano Etéreo, ao contririo dos viajantes do
Planc Astral, que sio capazes de projetar duplicatas. A forma
mais comum de atingir o Plano Etéreo envolve magias como
passeio elérep ou itens magicos come uma armadura com a
habilidade especial forma etérea. Nio hi perigo inerente ao
ingressar no Plano Etéreo a partir do Plano Material, ji que o
primeiro esti essencialmente vazio. Mesmo se houver um
objeto etéreo no caminho, o viajante ¢ desviado de forma
indolor ao espago vazio adjacente.

Voltar ao Plano Material pode ser um risco se houver um
objeto solido ou criatura no destino. Os viajantes que
estiverem sobrepostos a objetos ou criaturas do Plano
Material sio desviados para o espago aberto mais proximo,
sofrendo 1dé pontos de dano a cada 1,5 m percorrides dessa
forma.




Combate Etéreo

O combate no Plang Etéreo ndo ¢ aferado pela naturera do
plano, com a excecio de que os ataques podem ser desferidos
a partic de qualquer direcdo. Consulte a caiva de texto
Combate em Trés Dimensdes, no Capitulo 1.

A visdo limitada no Plano Etéreo também afeta o combare; é
dificil visualizar os oponentes a longa distincia. Além disso, um
grupo separado pode ter dificuldades em se reagrupar, i medi-
da que seus membros sio arrastados para combates menores.
Os nativos do Plano Etéreo podem atrair 05 aventureiros para
longe dos demais e entio embosci-los individualmente.

ASPECTOS DO PLANO ETEREQ

D forma geral, ndo ha perigo direto para a sobrevivéncia no
Plano Eréreo. Ele tem uma atmosfera normal ¢ seus habi-
tantes respiram regularmente. Os venenos inalados e magias
como névoa mortal funcionam no Plane Etéreo.

Entretanto, nio hi comida ou dgua, exceto o que os viajantes
trazem consigo. Alguém aprisionado no Plano Etéreo sem
uma saida corre o risco de morrer de fome ou desidratagio
(consulte Perigos dz Fome e da Sede no Livre do Mestre).

VARIACAO: O ETEREQ PROFUNDO

Normalmente, os viajantes utilizam o Plane Etérec para atra-
vessar o plano coevistente. Como opgio, o Plano Etéren pode
ter urma regidio separada do Plano Material correlacionado, Essa
drea seria o Etéreo Profundo.

& melhor forma de descrever o Etéreo Profunda ¢ a analogia
entre um oceano e a costa. Ag dguas rasas proximas & costa
representam o Plano Etéreo onde ele coexiste com o Plano
Material. Ao se deslocar para o mar aberto (afastando-se do
Flano Material), as dguas se aprofundam, até que se perde
completamente a visdo da costa. © eceano profundeo corres-
ponde ao Etéren Profundo.

O3 viajantes a caminho do Etérea Profundo percebem o
Plano Material de modo ainda mais eneveade. A visio comum
de 18 m ¢ reduzida, diminuindo 3 m por minuto até que final-
mente o viajanke enxergue somente num raic de 3 m. Messe
ponto, ele jd deixou o Plano Material. Par um observador dei-
xado para trds, o viajante torna-se cada vez mais indistinto, até
desaparecer completamente.

Sern pontos de referéncia, a viagem no Etérea Profundo fun.
ciana como o deslocamento no Plana Astral, ende apenas o
tempo importa, ndo a direcio ou a distincia. De acordo com o
destino, uma viagem no Etéreo Profundo exige minutes ou
horas,
Objetivos Tempo Necessing
Retornar ao Plano Material 1410 minutos
Encontrar uma cortina cromatica especifica 1d10x10 horas
Encontrar um chjeto especifico no Plano Etéreo  1d10x100 horas

Ao retornar ao Plano Material, o individuo reaparece num local
aleatdrio, em vez de voltar ao ponto inicial. © panto de retorna
estard a 1d10x1,5 km de distincia do local original para cada
minute despendide na jornada de veolta pele viajante,
Determine a localizagdo do ponto de saida aleatoriamente.
Por exernplo, um mago procura uma passagem cromadtica no
Etérea Profundo, gastando 30 horas para faré.lo. Entio, tenta
retornar ac Plano Material, despendende 3 minutos (uma joga-

Ao contririo da maioria dos planes, o Plano Etéreo permite
que se enxergue o plano coexistente através de suas fronteiras
planares: o Plano Material. Nae importa onde se esti no Plano
Etéreo, ¢ possivel ver a regido correspondente do Flano
Material. Entretanto, 2 visio & limirada a 18 m, tanto no Plano
Etéreo quanto no Plano Material. Além disso, o Plano
Material surge como se estivesse envolto em névoa, de forma
que os observadores etéreos nio conseguem discernir deta-
lhes precisos, como a escrita normal. No entanto, é facil dis-
tinguir rostos ¢ pontos de referéncia. Nos demais aspectos, a
visio e a audicdo ndo sio aferadas, por isso as habilidades séni-
cas ¢ 0s ataques visuais disparados do Plano Material afetam as
criaturas eréreas,

O contririo nio é verdade. Um viajante etéreo normal-
mente ¢ invisivel e inaudivel aos individuos no Plano
Material. As magias e habilidades come ver o invisivel revelam
um ohjeto ou criatura etérea,

As criaruras no Plano Etéreo nio podem conversar com os
seres no Plano Material, mesmo que desejem ser ouvidas. Os
ouvinites etéreos 56 escutam os sons do Plane Material que se
originam num raio de 18 m, mas sua audigio nio é afetada. O
tate, o olfato e o paladar ndo se estendem entre os planos.

da aleatéria) para consegui-lo. Ele ingressa no Plano Material a
3d10x1,5 km de seu ponto de partida, numa direciio aleatéria.

A cosmologia de DE&D nio possui um Etéreo Profundo, mas
voct pode acrescentd-lo 3 sua cosmologia come um método de
alcangar cutros planos ou um local ande vivern criaturas par-
ticularmente perigosas {como uma nacao de fantasmas ou um
reing dos sonhos).

Variacio: Sem Plano Etéreo

03 Plano Etéreo & conectade firmemente a seu plane coexisten-
te. Entretanto, o Mestre pode criar uma cosmaelogia sem um
Plano Etéreo. Isso afeta uma grande quantidade de magias,
itens magicos e criaturas.

As seguintes magias utilizam diretamente o Planc Etéreo e nio
funcionam se este plano nio puder ser acessado: cdmara®, pas-
sein etéren, forma etéren, rajada de éter” e a arca secrefa de
Leamund, Além disso, os itens magicos que reproduzam essas
magias, como um dleo do forma etéren, ndo funcionam na
auséncia do plang,

As seguintes magias possuem elementos que ndo funcionam,
pois ndo hd um Plano Etéreo a afetar: dncora dirmensional, pur-
gar invisibilidade, manifestar®, manifestar em massa®, ver o invisi-
vel, wisio do verdade, desvanecimento, zona de trégue®, rona da
revelaedo™ e as magias com o descritor energia, como missil
mdgice e muratha de energia, Qs outros elementos dessas
magias funcionarn normalmente,

A magia piscor ainda funciona, mas vocé terd que determinar
come isso acontece sem um Plano Etéreo.

As criaturas que utilizam intensivamente o Plano Etéreo, como
o cio teleportador, o saqueador etéreo, o salteador etéreo e a
aranha interplanar, ficam claramente em desvantagem sem
acesso ao Plano Etéreo. Por isso, elas evitam as dreas que nao
fornecem acesso a esse plano. Os fantasmas ndo existeém em
areas serm o Plano Etéreo,

Ma cosrmologia de DE&D, apenas o Plano Material tem um
Plano Etéreo coexistente. Menhum dos planas Interiores ou
Exteriores conecta-se ao Plano Etéren, de forma que as regras
acima se aplicam a qualquer desses planocs.
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O Plano Etéreo emite sua propria luz difusa, de forma que
observadores etéreos ndo precisam de tochas para enxergar no
Plano Materal, mesmo que impere uma escuridio total na
area cortelata. As fontes de luz ndo expandem o limite de 18 m
para o alcance visual no Plano Etéreo, assim como os métodos
alternativos como a visio no escuro. A Percepeio as Cegas, se
utilizada no Plano Material, nio revela as criaruras etéreas, mas
uma cristura que tenha Perceppdo is Cegas no Plano Eéreo
detectaria outras criaturas etéreas com seu alcance normal,

Fara os observadores do Plano Etéreo, os objetos do Plano
Material ficam enevoados, indistintos e quase translicidos.
Esses abjetos blogueiam a visio e fornecem camuflagem, mas
nio cobertura. Um observador etéree ndo verd através de uma
parede no Plano Material, a menos que a atravesse,

Um personagem etéreo com o5 olhos completamente no
interior de um objew silido do Plano Material nio con-
SCEUITA enXeTEar.

S:Em geral, o movimento no Plano Etéreo € imestrito. Os
personagens podem viajar ao centro da terra ou is alturas dos
céus (embora lentamente e de acordo com of limites de comi-
da e dgua). Existem, entretanto, objetos permanentes no
Plano Etéreo que impedem o deslocamento de criaturas
etéreas. Os materiais etéreos sao resistentes 10 @O € parecem
reais, mesmo que nido tenham um semelhante exato no Plano
Material. Geralmente, esses materiais etéreos sao o resultado
de atividades ne Plano Material coexistente, Existem diversos
tipos de materiais etéreos.

Energia: Os efeitos de energia se estendem ao Plano
Etéreo e afetam as criaturas nesse local. Uma mumalha de ener-
gfﬁ, por exemplo, i.m.p-ede que uma criatura etérea a atravesse.
Em geral, um viajante etéreo enxerga o que um native do
Plano Material veria. Dependendo da magia, isso pode sig-
nificar absolutamente nada.

Objetos Etéreos: Estes objetos foram construidos no
Plano Material e entio transferidos {geralmente através de
magia) para o Plano Etéreo. Um bati de tesouros pode ser
enviade para o Plano Etéreo com a magia desvanecimento, por
exemplo, ou uma criatura pode ser transformada em pedra
etérea pelo olhar de uma medusa,

Também existem objetos maiores no Flano Eréreo. Por
exemplo, um mago pode desejar privacidade contra intrusos
astrais em sua biblioteca. Ele faria com que uma laje de rocha de
& m por 6 m se tornasse etérea, ¢ entio construiria sua biblicte-
ca no Plano Material na drea coexistente com a laje. Ou, gragas
a0 favor de uma divindade, um bario poderoso poderia deslo-
car uma montanha para o Plano Etéreo e construir sua fortale-
7a onde as rochas estavam, Os invasores ¢lérens encontrariam
uma laje no primeiro caso e uma montanha no segundo, ambos
obsticulos intransponiveis para os pretensos espices.

Um objeto etéreo, quando forgado a manifestar-se no Plano
Material, nio pode reaparecer no mesmo local de onde sumiu
se houver outro objeto ocupando este espago. Nesse caso, ele
¢ deslocado para a drea mais proxima capaz de abrigi-lo. No
segundo exemplo acima, a montanha ndo reaparece no local
ocupado pela fortaleza, Se a fortaleza tiver uma alrura superi-
or a largura, 2 montanha é desviada para o lado caso seja
arremessada no Plano Material. Mas se a divegio mais proxi-
ma for a vertical, o bario tera grandes problemas.

Areas de Magia Morta: Um viajante que utilize magia
para alcangar o Plano Etéreo nio pode deslocar-se para uma
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drea com a caracteristica de magia MoTta Sem retornar ac
Plane Material. Na paisagem etéres, as dreas de magia morta
surgem como grandes borrdes negros.

Sangue da Gorgon (Variagio): E possivel criar novos
tipos de materiais etéreos, Por exemplo, as lendas antigas afir-
mam que o sangue de um gorgon pode ser utilizado para
impedir que as criaturas etéreas atravessem uma parede. Essa
lenda persiste, apesar do fato gue o atague normal de um gor-
gon, ao contririo do efeito de perrificagio de uma medusa ou
cocatriz, nio afeta diretamente o Plano Etéreo. Uma parede
com o sangue de um gorgon misturado na argamassa ou no
revestimento funcionaria como uma muvalha de energia contra
2 eriaturas eréreas, mas seria uma parede normal sob todos os
demais aspectos. Meio litro de sangue da gorgon é suficiente
para uma superficie de 30 m por 30 m ¢ um espécime tipico
fornece 8 litros desse material.

Metais Pesados {Variagdo): Os metais também podem set
capazes de perturbar o deslocamento astral. Um revestimento
de ouro ou chumbo ao longo de uma parede bleguearia o
deslocamento etéreo. Custa 500 PO para cobrir uma drea de 3
m por 3 m com ouro e 100 PO para cobri-la com chumbo,

Plantas (Variagiol: Para uma mudanga mais dramitics, é
possivel afirmar que as criaturas etéreas ndo podem arravessar
criaturas vivas, incluindo plantas, no Plano Material, Por
exemplo, a choupana coberta de trepadeiras de um mago
pode ser a prova de intrusos etéreos. Aqueles que estabelecem
seus covis no interior de drvores ficam protegidos da mesma
forma, ¢ os invasores descobrem que a propria forga vital das
plantas os mantém i distincia. Esta opgio conflita com a
desericio da magia passeo elérva.

Cortinas

Cortinas tremeluzentes conectam o Plano Etéreo a diversos
Planos Interiores ¢ Exteriores. Assim como 08 porrais, as
cortinas etéreas geram conduites através do Plano Astral.
Embora possam ser detectadas a partir do Plano Marerial
{com a magia ver o invisivel, por exemplo), s6 é possivel ingres-
2ar em uma cortina etérea a partir do Plano Etéreo.

As cortinas etéreas funcionam como as passagens cromdti-
cas do Plano Astral, mas sempre tornam o viajante solido so
alcangar o plano de destine (a0 passo que é possivel projetar
umi forma astral através de uma passagem cromitica, criando
um novo corpo do outro lado). Os viajantes presos no Plano
Etéreo podem utilizar uma cortina etérea para se deslocarem
para outro local.

As cortings etéreas quase sempre sio estaciondrias. S3o
imunes a0t ciclones do éter, exceto os mais violentos {veja
adiante). As cortinas etéreas conhecidas podem ser vigiadas,
cultuadas ou exploradas pelos que tém interesse ne plano
adjacente.

As cortinas também podem conduzir 2 semiplanos.
Embora um semiplano geralmente conecte-se ao Plano
Astral, alpuns podem ter entradas no Plano Eréreo. lsso é
comum em semiplanos utilizados como prisées, pois mesmo
se o prisioneiro escapar, ainda estard no Plano Etéreo, onde o
deslocamento é lento, facilmente observivel, e as vezes blo-
queado por mareriais etéreos.

Assim como qualquer portal, as cortinas etéreas podem rer
suas proprias caracteristicas. Em geral, sio porwmis de méo




dnica, embora haja excepdes (veja o item mdgice tapeparia
ehérea, a seguir),

Assim como as passagens cromdticas do Plano Astral, as
cortinas eréreas rém suas proprias cores, A cosmologia de
DD utilixa a rabels abaivo, mas vocé pode criar a sua propria
se desejar. Os esquemas de cores das cortinas etéreas e das
passagens cromiticas ndo precisam combinar.

Celésria |

TageLa 5—4: CORTINAS ETEREAS ALEATORIAS PARA A Eliseo .i. :.
CosmoLocia pE DD o

% Plano Car

01=05  Dominics Herdicos de Ysgard R
06-10  Caos Eternamente Mutdvel do Limbo  Espiral negra
11-15 Profundezas Ecoantes de Pandemdnio Escarlate
16-20  Camadas Infinitas do Abismo Espiral vermelha
21-25  Profundezas Tdrtaras de Carceri Verde-acinzentado
2630  Desertos Cinzentos de Hades Vermelho-escure
31-35 Eternidade Célida da Ceena Vermelhe brilhante
36-40  MNove Infernos de Baator Vermelho e preto
41-45  Campo de Batatha Infernal

do Agueronte Vermelho metdlico
46-50  Mirvana Tecnoldgico de Mecinus Branco
51-55  Reinos Pacificos da Arcadia Amarelo-pilide
5660  Sete Parzisos Escalonados de Celéstia Amarelo brilhante
B1-65  Paraisos Gémeos de Bitopia Amarelo ascuro
G6=70  Abengoados Campos do Elisio Werde escuro
71-75  Floresta das Terras Sehvagens Verde-esmeralda
76-80  Clareiras Olimpicas de Arborea Azul brilhante
81-839  Dominie Concordante das Marram

Terras Exteriores
90-95 Plano Material Prateado
96-97  Plane das Sombras Espiral negra
98-99  Plano Elemental ou de Energia; -

faca uma segunda jogada de 1d%

=20 Plano Elemental do Fogo

21-40 Plano Elemental da Terra

41-60  Plano Elemental da Agua

61-80 Plano Elemental do Ar

81-90 Plano da Energia Positiva

91-100 Plano da Energia Megativa

94-100  Semiplano 4 escoltha de Mestre

Verde tremeluzente
Cinza tremeluzente
Azul tremeluzente
Branco tl'-E'mE'IUIE-ﬂ:'E'
Branco brilhante
Megre lustroso
Qualguer outra cor

Ciclones do Eter

Semelhantes 3s tempestades psiguicas do Plano Astral, os
ciclones do érer sio centros de pressio de forcas magicas que
perturham o Plano Etéreo. Eles surgem do nada e represen-
tatn um perige para todos os viajantes etéreos na drea.
Geralmente sio tio tempordrios quanto as tempestades do
Plano Material, mas as veres desenvolvem-se ciclones perma-
nentes, que perduram anos ou mesmo séculos.

Para quem estd no Plano Material, o ciclone do éter nio
provoca mais que um calafrio ou comportamento estranho
dos animais proximos. Mas no Plano Etéreo, o ciclone do éter
¢ um vento incrivelmente Forte. Roupas, cabelos ¢ objetos
livees sdo agitados, mas esporadicamente até os viajantes
podem ser erguidos ¢ arremessados pelo Plano Etéreo para
destinos desconhecidos.

Os ventos crescentes de um ciclone do éter concedem
1d10 rodadas de precedéncia antes que o ciclone atinja forga
total. Um uivo assustador aumenta de intensidade a cada
turno, € com bruralidade sibita o ciclone atinge tudo em seu
caminho.
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Os visjantes podem escapar do ciclone do éter passando a0
plano coexistente ou procurando abrigo. As magias com o
descritor energia, como o pequeno refugio de Leomund, res-
guardam o viajante dos efeitos de um ciclone do éter, mas as
magias do clima como eonlrolar os verttos e controlar o clima nio
afetam o ciclone. Nio é possivel fugir distanciando-se de um
ciclone do érer.

Um dos maiores perigos de um ciclone do éter ¢ que con-
segue dispersar um grupo de aventureiros, impedindo que se
localizem — ou encontrem a saida do Plano Etéreo. A critério
do Mestre, realize uma jogada na tabela abaixo para um grupo
de viajantes, desde que estejam relativamente proximos entre
si quando forem atingidos pelo ciclone.

TaBeLA 5-5: CicLoNES DO ETER

E

T ————

sofre seus efeitos. Mas as criaturas prestes a ingressar no Plano
Ftéreo tém a sensagdo de que algo estd errado no outro lado
quando existe um ciclone do éter nas proximidades. Por con-
seguinte, elas podem decidir nio ingressar no Plano Etéreo.

NCONTROS ETEREOS

01 Plano Etéreo & um Plane Transitdrio, um plano que existe
come meio de passagem de um local a ourro. Muitas das cria-
turas encontradas aqui estdo indo ou vindo por algum motivo,
embora algumas usem o Plano Etéreo como esconderijo para
observar (e tramar contra) os individuos no Plano Material.
A tabela a seguir é adequada para os viajantes tipicos, mas o
Mestre também pode utilizé-la como referéncia para tabelas
de encontro para regioes especificas, adicionando novas cria-

d%  Efeito turas ou alterando as porcentagens.

01-30  Sofre 1d10 pontos de dano (Fortitude CD 20 anula). Num resultado porcentual de 93-100, os personagens
Jogue novamente apds 1 minuto se ainda estiver na encontram algo da Tabela 5-6: Encontros Etéreos. Realize
diesdoicione; i : uma jogada por hora,

31-60 Desloca-se 1d10%1,5 km em uma direg3o aleatdria, Vocg
na is na ar i e rrmal-
m:n::té mais na drea do ciclone e pode voltar norma PLANO DAS SOMBRAS

61-80  Comao acima, mas deslocando-se 2d20x1,5 krm em direcio

aleatéria. E o plano nocivo da escuridio e do poder.

B1-90  Como acima, @ sofrendo 3d10 pontes de dano [Fortitude E o lugar oculto que odeia a luz
CD 20 anula). 3 . :

91-95  Sofre 3d10 p}nntus de dano (Fortitude C0 20 anula) e & frontaizs de muudo;s desmr.'hmld?g'
retorna 2o Plano Material, Se reaparecer no interior de O Plano das Sombras é uma dimensdo escurd, a0 mesmo
um objete sélido vocd serd desviade, mas sofrera 1d6 tempo coexistente ¢ de limites coincidentes com o Flano
pontos de dano a cada 1,5 m de deslocamento. Material. Ela sobrepde-se ao Plano Material como o Plano

96-100  Arremessads através de urna corting etérea em outro plano Etéreo, de forma que um visjante dos planos é capaz de uti-

ou semiplano. Determine o desting aleatorniamente na
Tabela 5-4.

Os mortos-vives ndo =io afetados por ciclones do éter, inclu-
sive os fantasmas e as criaturas como os devoradores. Os fan-
tasmas que nao estejam presos a determinade local do Plano
Material podem cavalgar um ciclone do éter, deslizando nos
VENIos CIEreos,

Qualquer criatura que se torne etérea (inclusive pelo uso da
magia piscar) no interior de um ciclone do érer imediatamente

i

VARIACAO: PLANOS ETEREQS MULTIPLOS

Na Grande Roda da cosmologia de D&D, somente o Plano
Material possui um Plano Etéreo coexistente. Mas ¢ possivel

afirrmar que outros planes tenham acesso a ele,

Alguns, todos ou nenhum de seus planos podem ser coexis-
tentes com planos etéreos proprios. O Mestre pode restringir
esses “mini-planos etéreos” a regibes de determinade tipo,
como Planos de Elementos ou Planos Extericres. Isso significa
que pode haver um Plano Elemental do Fogo Etéreo ou um

Plano Etéreo do Elisio.

O habitantes destes locais seriam capazes de acessar seu

préprio Plano Etéreo e usar magias e habilidades similares que
afetam o Plano Etéren. As criaturas que habitam o Plang Etéres
primirio também poderiam ser encontradas nos Planos

Etéreos associados,

Urn Plano Etéreo conectado a outro pode ter alguns, todos

ou nenhum dos aspectos desse plano. Ainda terd as mesmas

lizi-la para cobrir grandes distincias rapidamente. Também
possui limites coincidentes com outros planos. Com a magia
correta, pode-se usar o Plano das Sombras para visitar outras
realidades.

O Plane das Sombras é um mundo em branco-e-preto, O
proprio ambiente parece desbotado. Nos demais aspectos, €
similar (mas nio exatamente idéntico) ao Plano Material.

O céu, por exemplo, é sempre uma abdbada negra sem sol
ou estrelas. Os pontos de referéncia no Plano Marerial podem

s

Elernertal do Fogo, ou uma caracteristica de tendéncia suave-
mente maligna se estiver vinculade acs Desertos Cinzentos de
Hades.

Planos Etéress Multiplos podem ser usados em conjunto
com a opcio Etéreo Profunde. Nesse caso, os viajantes podem
deslocar-se do Plano Material para outro plano diretamente
através do Plano Etérso, Primeiramente, o vizjante ingressa no
Plano Etéren coexistente ao Plano Material. De I, se desloca ao
Etérec Profundo, e entdo ao Plano Etéreo coexistente ao plano
de destino.

Para realizar essa viagem, use a escala de tempo indicada
para o Etéreo Profundo, atribuindo a tarefa a mesma duragio
de “retornar ac Plano Material”. Os viajantes advindos do
Etéreo Profunde aparecem nurna localizagio aleatéria no Plano
Etéreo coexistente ao destino.

Finalmente, é possivel conectar diversos planos através de
ur mesmo Plano Etéreo. Por exemplo, todes os Planos
Exteriores podem ser conectados ag mesmo Plano Etéreo,

caracteristicas bdsicas do Plano Etéreo (gravidade inexistente e
tempo normal}. Mas talvez apresente, por exemplo, a carac-
teristica predominio do fogo se for relacionado ao Plano

enquanto outro Plang Etéreo vincula os Planos Interiores ao
Plano Material.

I— A ——




TABELA 5-6: ENCONTROS ETEREODS

ME

Td% Encantro Mumera ND o Pret
01=04  Cdo teleportador ide z 9
05 Celestial, ghaele 1 17 13
06 Celestial, planetdria 1 15 16
07 Celestial, solar 1 19 19
08 Couatl 1 i 10
(i) Deméanic, armanita® 1d3 7 49
10-11 Deménio, bebilith 1d3 9 11
12 Demdnio, sicubo 1 £ 9
13 Diabo, cornugan 1 1 10
14 Diabo, narzugen, cavalgande urm 1 w10

pesadelo voador
15 Devoradar 1 n N
16-35  Encontra no terreno coexistente! — I
36-40  Ciclone do Erer — —_ -
41-42  Clérigo de 119 nivel, etéreo 1 nm n
4344 Clérigo de 11° nivel ¢ Guerrgiro 1 15 15
de 8% nivel, etéreas

25-54 Cortina etérea

55-56  Guerreiro de 9° nivel, epéreo 1 g 9
57-61 Salteador etéreo 1 3 3
62-66  Sagueador etdreo 1 3 3
67-68  Feiticeiro de 15° nivel, etérec 1 15 15
69-70  Mago de 15° nivel, etéreq 1 15 15
71-72  Fantasma, Guerreiro de 5 nivel 1d3 7 9
1314  Fantasma, Mago de 6° nivel 1 & 8
75=76  Fantasma, Lading de 7° niveal 1 9 5
77-78  Fantasma, minotauro 1dé B 5
79-30  Fantasma, troll 143 7 ]
81-85  Missio comercial dos mercanos3 R — 5
Ee—%0 Pesadelo voador 1 5 5
90-95  Aranha interplanar 1d& 3 1
96100 Xl 1dé B 1

1 Faga uma jogada para determinar sleatoriamente um encontro no terreno coe-
nstenbe a essa parte do Plans Etéreo, bsso pode incluir criaturas capazes de detec:
tar & afetar as criaburas no Plano Etéreo, incluindo a5 que possuem astagues
wisuais, como um basifiscs, ¢ individues com magks & habilidades similares.

2 Estacriatira alo possul habllidade prépa de ingressar no Plane Astral. Sua pro:
senga pode indicar que foi enviada através de owtra sitvacio (90%), ou que pode
hawer uma cortina para sew plana natal nas proarmidades (109

3 Amissdo comercial consiste de doit mercanos & nove guereinos de 5° nivel

NOVO ITEM: TAPECARIA ETEREA

Urna tapegaria etérea é uma passagem portdtil para o Plano
Etéren. Assemelha-se a um robusto batente de porta de carva-
lhe, esculpido com runas, do qual pende uma pesada tapecaria
de veludo bordada com fios metilicos. Uma vez montada, e
caso as palavras de comando sejam pronunciadas, a tapecaria
torna-se uma faixa de cores tremeluzentes que conduz direta-
mente ac Plano Etéreo. O portal permanece aberto até que
outra palavra de comando seja pronunciada,

Enguanto a tapegaria estd operando, eria-se um portal entre
o Plano Material e o Plano Etéreo. Qualquer criatura que atra-
vessar a lapegaria se tarna etéreo (como a magia forma etérea).
Ela permanece etérea até que utilize urma magia para retornar
ao Plano Material, atravesse a tapegaria etérea na direcdo inver-
sa, oy usern autro portal. A cortina formada pela tapecaria &
dbvia no Plano Ftérao, Se a tapegaria for desativada, todos que

ser reconhecides no Plane das Sombras, mas sao distorcidos e
deturpados — reflexos reduzidos das paisagens encontradas
no mundo normal. Apesar da falta de fontes de luz, diversas
plantas, animais e humandides consideram o Plano das
Sombras seu lar.

O Plano das Sombras ¢ murivel, ¢ partes dele fluem con-
tinuamente para outros planos. Como resultado, os mapas
precisos sio quase indteis, 3 despeito da presenca dos pontos
de referéncia. Se um viajante encontrar uma cordilheira com
a magia andar nas sombras, a cordilheira poderd esear 1 na
proxima ocasiio, mas algumas montanhas especificas podem
ter se deslocado. A precisio é uma esperanga va no Plano das
Sombras.

O terreno do Plano das Sombras geralmente é semelhante
i drea do Plane Material utilizada pelo viajante pava ingressar.
Se um mago adentra o Plano das Sombras em uma flovesta, a
primeira coisa que verd ¢ uma floresta de sombras equiva-
lente. Se estiver dentro digua, aparecerd em um mar sombrio
que ge comporta como um oceano do Plano Material, de
forma gue sua magia respivar na dgua ainda funcionard.
Entretanto, ac se afastar do ponto de entrada, o terreno no
Plano das Sombras altera-se dramaticamente, embora geral-
mente mantenha certa semelhanca ao terreno correspon-
dente no Plano Material.

Certas magias extraem partes do Plano das Sombras, espe-
cialmente ilusdes com o descritor Sombra. O Plano das
Sombras & um mundo monocromitico, mas a substincia
sombria extraida dele pode sssumir qualquer coloragio. O
conjurador geralmente determina a tonalidade, forma e tex-
mura da substincia para tornd-la mais convincente. Uma evo-
cagio de sombras que produz uma bola de fogo, por exemplo,
serd parecida com qualquer outra bola de fopo para os que
acreditarem na ilusio.

CARACTERISTICAS UMBRAIS

O Plano das Sombras em varios aspectos & uma duplicats som-
bria do Plano Material. Muitas coisas sio semelhantes, mas
existem diferencas significativas. O Plano das Sombras possui
a5 seguintes caracteristicas:

T - =

estiveremn no Plano Etéreo devem encontrar outro caminho
para retarnar,

Enquanto estiver ativada, a tapegaria eléréq atraird visitantes
que pretendem ingressar no Plano Material através do portal,
incluinde almas perdidas e monstros planares. Realize a joga-
da de encontros aleatdrios no Plano Etéreo e decida se as cria-
turas encontradas conseguiram atravessar. Um ciclone de éter
ndo surte efeitos diretos schre uma tapegario etérea, mas
impediria que os viajantes a utilizassem adequadamente.

O portal & aproximadamente de tamanha de uma porta nor-
mal (2,4 m de altura e 1 m de largura). Ao ser desmontada, a
tapegaria etérea tern 3 m de comprimento, 30 cm de largura e
15 em de espessura. A montagem ou desmontagem exige 10
MINULOS para LiMma pessoa.

Mivel do Conjurador: 7°; pré-requisitos: Criar Iterm Maravilhoso,
forma etérea; preco de mercado: 47.520 PO; Pesor 43,5 ke,




+ Gravidade: Normal.

+ Tempo: Mormal.

» Tamanho: Infinito,

« Morfologia: Magica, As magias como conjuragio de sombras
e evoragdo de sombra modificam o material bisico do Plano
das Sombras. A utilidade ¢ o poder dessas magias dentro do
Plano das Sombras as tornam particularmente Gteis para os
exploradores e para os nativos.

- Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.
Entretanto, algumas pequenas regides do Plane das
Sombras (chamadas Terras Escuras; veja adiante} possuem a
caracteristica de pequenc predominio negativo,

» Tendéncia: Neurro [suave].

+ Magia: Ativada. As magias com o deseriror [Sombra] sao ati-
vadas no Plane das Sombras, Essas magias sio conjuradas
como se estivessem sob o efeito do talento Maximizar Magia,
mas sio preparadas e conjuradas em seu nivel normal.

Além disso, certas magias se tornam mais poderosas no Plano
das Sombras. Conjuragio de sombras ¢ evocagao de sombra tém
30% da forga real das conjuracdes e evocagdes que simulam
(a0 invés de 20%). Conjuragio de sombras aprimoradas e evocagio
de sombra aprimorada possuem 90% do poder original (e nio
605%), Para calcular o efeito destas magias, considere o talento
Maximizar Magia para obter 0 miximo de pontos de vida ou
o maximo de dano, e entio aplique as porcentagens acima,

+ Magia: Restrita. As magias gue urilizam ou geram luz ou
fogo podem fracassar quando sio conjuradas no Plano das
Sombras. Um conjurador que langar uma magia com os
descritores [Luz) ou [Fogo] deve obrer sucesso em um teste
de Identificar Magias (CD 15 + nivel da magia). As magias
que produzem luz sio menos eficientes de forma geral, pois
todas as fontes de luz tém seu alcance reduzido pela metade
no Plano das Sombras.

Apesar da natureza sombria do Plano das Sombras, as magias
que produzem, utilizam ou manipulam a propria escuridio
nio sio afetadas pelo plano.

UMA COSMOLOGIA ALTERNATIVA PARA OS5

PLANDOS TRANSITORIOS
Todos os planos de existéncia conhecides na cosmologia de
D&D sdo permeados pelo Plano Astral, e o Plano das Sombras
conecta-se a quaisguer Planos Materiais alternativos que por-
ventura existar. Naturalmente, esta ndo é a dnica disposigio
para estes Planos Transitérios. Eis uma outra disposicio que
pode funcionar para uma cosmologia que vocé mesmo esteja
criando,

Nesta cosmologia, o Plano Astral e o Plano das Sombras se
conectam a determinados Planos Exteriores. O Plang Astral
permite acesso aos Planos Exteriores Celestiais (0% que pos-
suem a caracteristica de tendéncia Bam), enquanto o Plano das
Sombras conecta-se aos Planos Exteriores infernais e abissais
{que possuem a caracteristica de tendéncia Mal). Os Planos
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CONEXOES UMBRAIS

Os viajantes tradicionalmente acessam o Plano das Sombras
através de magias ou portais permanentes.

A forma mais comum de visitar o Plano das Sombras ¢ uri-
lizar a magia andar nas sombras para viajar rapidamente de um
ponto do Plano Material a ourro. A magia permite que seus
alvos se desloquem 10,5 km a cada 10 minutos ne Plano das
Sombras, nio importa seu deslocamento normal. O movi-
mento ocorre totalmente no Plano das Sombras, por isso os
viajantes nio distinguem grande parte do terreno inter-
mediirio no Flano Material. Quando a magia termina, os via-
jantes retornam ao Plano Material, se possivel novamente
num local escuro.

Também existem vértices entre o Plano das Sombras e o
Plano Material, que funcionam aleatoriamente e possuem
destinos varidveis. Esses portais intermitentes geralmente sio
de tamanho Médio e duram 1dé dias antes de desaparecer.
Sua freqiiéncia é desconhecida e muites deles podem surgir,
continuarem ativos durante alguns dias, ¢ desaparecer sem
que ninguém perceba, ou muito menes utilize o portal. Comeo
qualquer vértice, as magias ¢ objetos livres (como flechas)
podem atravessar de um plano para outro, Esse efeito insinua
que o proprio Plano das Sombras esti fervendo e bolhas se
erguem e estourdm ém suas fronteiras com o Plano Material

Esses vortices aleatrios 50 aparécem em dreas de sombra
ou escuridio no Plano Material. Se aparecerem no interior de
um objeto sélido, nio ¢ possivel qualquer transferéncia entre
os planos. Mas os vortices que alcangam espagos abertos no
Plano Material sio titeis para os nativos do Plano das Sombras,
que desejam infestar o Plano Material.

De muitas formas, a magia andar nas sombras ¢ uma criagio
desses vortices naturais, um no inicio da jornada e outro no
final. Existem vortices maiores, embora sejam raros, Um vir-
tice particularmente grande poderia engolir todo um castelo
ou até uma cidade, transportando-os permanentemente para
o Plano das Sombras,

Os visitantes do Plano das Sombras que olharem para trds
em win vortice (para o Plano Material) enxergam o mundo
com o branco e o preto invertidos, como © negativo de uma
fotografia. Apesar de se abrirem em regides escuras do Plano

Exteriores de tendéncia Neutra (Mecdnus, as Terras Exteriores
e o Limbao, se vock estiver utilizando a Grande Roda) conectam-
se a ambos os planos, assim come os Planos Interiores. O
Plano Astral e o Plano das Sombras sio separados um do
altro, & nao existem ligaghes entre eles.

As criaturas de tendéncia boa ccupam o Plano Astral,
enquanto as criaturas malignas dominam o Plano das Som-
bras. Da mesma forma, o Plano Astral possui a caracteristica de
tendéncia Bom [suave] ¢ o Plano das Sombras tem a carac-
teristica Mal [suave].

Mesta cosmologia, o Plano Material, os Planos Interiores e
os Planos Exteriores Meutros tornam-se campos de batalha
entre as forcas celestiais ¢ infernais/abissais. Os diabos rara-
mente seriam encontrades no Plano Astral e os arcontes quase
nunca veriam o Plano das Sombras.




Material, os vorrices sio bastante 6bvios ne Plano das
Sombras, pois a escuridio daquele plano parece clara em com-
paracio com o negrume local,

O Plano das Sombras nio se conecta ao Plano Etéreo. As
magias ¢ habilidades similares que utilizam ou acessam o
Plano Etéreo nio funcionam no Plano das Sombras. O Plano
das Sombras é coexistente com o Plano Astral, por isso diver-
sas magias e portais tornam possivel o deslecamento entre os
Planos.

Dependendo de sua cosmologia, o Plano das Sombras pode
conduzir a Planos Materiais alternativos ¢ outros planos de
existéncia. Esta ¢ uma forma perigosa de viajar, pois o cami-
nho para outros planos mergulha através de regides do Plano
das Sombras que nio sio coexistentes com qualquer plano
conhecido e abrigam uma grande variedade de monstros
temiveis.

HABITANTES UMBRAIS

Embora o Plano das Sombras nio seja maligno em si, é o lar
de uma grande quantidade de criaturas asquerosas que
odeiam a luz e os seres vivos. O mais conhecide habitante do
plano é a sombra, um morto-vive que absorve a esséncia vital
dos aventureiros, seja no Plane Material ou no Plane das
Sombras,

O Plano das Sombras tem versGes nativas de muitas plantas
¢ animais encontrados no Plano Material, mas as versbes som-
briag sdo variantes distorcidas e escuras.

Os monstros mais perigosos, como ¢ mastim de sombras e
o vulto noturno, também habitam o Plano das Sombras. O
Capitulo 9 descreve dois novos habitantes do plano, o ecalipse
e a figueira umbral, & uma terceira criatura, a besta crepuscu-
lar, fregiientemente encontrada nos arredores dos vértices
para 0 Plano das Sombras.

Existem diversas histdrias de castelos e cidades inteiras
absorvidas pelo Plano das Sombras ao longo dos anos. Alguns
ainda sobrevivem, mas foram distorcidos pela natureza
insidiosa e téxica do Plano das Sombras. Esta roxidade, descri-
t na secio Aspectos do Plano das Sombras, a seguir, somente
se manifesta apés décadss de permanéncia no Plano das
Sombras. Ela concede habilidades estranhas e arributos inu-
manos aos individuos infectados pelo roque das sombras,

MOVIMENTACAO E COMBATE

A movimentagio € normal no Plano das Sombras, mas os via-
jantes conseguem percorrer grandes distincizs no Plano
Material correspondente deslocando-se enrre as brumas.
Uma criatura que conhecer o caminho poderd acessar outros
planos a partir do Plano das Sombras. Os cagadores de emogio
simplesmente vagam pelo Plano das Sombras, procurando
aventuras,

A maior parte das criaturas do Plane Material que estio no
Plano das Sombras wiiliza 2 magia andar nas sombras, Com esta
magia, o conjurador ingressa no Plano das Sombras, desloca-
se em uma diregio especifica duranee algum tempo, e entio
retorna ao Plano Material. As direcdes cardeais (norte, sul,
leste e peste) sao as mesmas no Plano das Sombras e no Plano
Material, mas as distinecias sio traigoeiras. Of viajantes
somente se deslocam mais ripido no Plano das Sombras do
que no Plano Material,

A cada 10 minuros gastos deslocando-se em qualquer
diregio, o usudrio de andar nas sombras percorre 10,5 km na
mesma diregio no Plano Material. A velocidade de desloca-
mento & a mesma, nio importa a velocidade da criatura que
esteja utilizande andar nas sombras. Um mago a cavilo, a pé ou
voando percorrerd a mesma distincia, no mesmo intervalo de
tempo. Para manter a velocidade, o viajante 56 precisa conti-
nuar avangando,

Uma ver que a criatura usando andar nas sombas aleangar o
local desejado, a segunda parre da magia é ativada. Isso abre
um portal de volta ao Plano Material, novamente com uma
esrrada sombria conduzindo ao destine, A estrada € ilusdria,
mas o portal no fim dela é real. O viajante emerge entre as
sombras mais proximas do local de destino. Estudando seus
arredores no Plane das Sombras antes de emergir, o viajante
pode ter uma nogdo de onde apareceri,

Ao deslocar-ge pelo Plano das Sombras, o viajantes enxer-
gam paisagens sombrias semelhantes, mas nio exatamente
idénticas, a0 terreno correspondente no Plano Material. Os
rios podem estar mudados ou ausentes, por exemplo, e os
castelos parecem arruinados ou completamente alterados.
Mas o tipo bisico do terreno {pantanos, colinas, montanhas)
PECMEANCCE O MESMO,

Os viajantes umbrais podem procurar um porral para um
Plano Material alternative ou wm Plano Exterior. Se estiver
procurande um Plane Material alternativo, o viajante se afas-
ta das dreas que correspondem ao Plano Marerial eriginal. O
terreno se torna mais radical: as drvores sio maiores do que
qualquer estrutura no Plano Material, as montanhas se tor-
nam barreiras de penhascos ¢ os rios sio torrentes furiosas.
Sie necessirias 1d4 horas de viagem constante para alcangar
o local do Plano Material alternartivo correspondente ao ponto
de saida no Plano Material original. Meste ponto, o viajante
pode abrir um nove portal e ingressar no Plano Material aleer-
nativo. Caso sua cosmologia ndo inclua Planos Materiais alter
nativos (os se eles ainda nio foram descobertos), os viajantes
sdo incapazes de abrir o portal

Nesse terreno agreste, os viajantes umbrais também encon-
tram portais que conduzem ao Plano Astral e para outros
Planos Interiores ou Exteriores. Novamente, sio necessirios
1d4 horas de viagem constante para encontrar um portal
aleatdrio deste tipo.

Ao abrir o portal de qualquer um dos lados com a magia
antdiar nas sombras, o viajante cria um ponto fraco entre o Plano
Material e o Plano das Sombras. Este ponto permanece ativo
durante 1dsx10 minutos. Neste tempo, as cristuras do Plano
das Sombras podem forcar seu ingresso no Flano Marerial —
ou vice-versa, E necessirio um reste de resisténcia de Yonrade
{(CD 15) para forcar a passagem, ¢ essa tentativa s6 pode ser
realizada uma vez por ponto fraco,

Os individuos perdidos, abandonados ou aprisionados de
outra forma no Plane das Sombras devem procurar wm desses
pontos fracos na textura sombria do plano, descobrir aciden-
talmente um portal ou virtice natural, ou encontrar um via-
jante disposto a trazé-los de volta a0 Plano Material

Combate nas Sombras: Excero pelas limitagoes de visao e
magia descritas acima, o combate no Plano das Sombras pro-
cede normalmente, Os combatentes nas sombras lutam em
um universo de noite eterna. Enquanto o ambiente do plano
continuamente se altera devido 3 naturera morfoldgica do
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Plano das Sombras, essas mudangas sio lentas demais para
afetar o terreno durante uma batalba.

ASPECTOS DO PLANO DAS SOMBRAS

O Flano das Sombras ndo & mais ou menos perigoso que o
Plano Material. Certas regides sio perigosas, ¢ 05 nativos sio
hostis, mas o plano nio é inerentemente prejudicial aos via-
jantes. Ao contririo do Plano Astral ou do Plano Etéreo, ha
comida suficiente {embora freqiientemente de cor escura e
pingande sangue negro) e agua (embora seja escura ¢ espes-
sa). O ar no Plano das Sombras é normal ¢ um nativo do
Plano Material pode sobreviver durante anos sem ser afeta-
do, assim que se acostumar 3 escuridio onipresente e o leve
frio constante.

VARIACAC: SEM PLANO DAS SOMBRAS

Embora o Plano das Sombras tenha um papel importante na
Grande Roda, uma cosmelogia personalizada talvez nio tenha
esse plano. Se o Plano das Sombras ndo existir, o5 seguintes
peontos devern ser considerados:

« As seguintes ilusGes com o descritor [Sombra] ndo funcionam:
andar ras sombras, cdpsula de sombras, conjuragio de sombras,
conjuragdo de sombras agrimoradas, evaresciments sombrio, gva-
copdo de sombra, evoragao de sombra aprimorada, projetar
imagem, sombras.

- As magias que afetam o Plano das Sombras, mas possuem
outros efeitos, simplesmente perdem os efeitos sembrios.
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Contudo, ao longo de décadas, o Plano das Sombras é toxi-
co para 05 “imigrantes:. As criaturas de ourros planos que gas-
tam a maior parte de suas vidas no local desenvolvem novas
habilidades e vulnerabilidades para se adequarem a seu lar
adotivo, Quais habilidades se alteram parece ser imprevisivel
¢ varia conforme o local e a criatura. O modelo criatura das
sombras no Capitulo 9 descreve algumas vulnerabilidades e
habilidades tipicas que afetam os residentes mais antigos do
Plano das Sombras.

A vigio no Plano das Sombras equivale a visio em uma
noite sem lua no Plano Material. A maior parte do terreno é
escurp, interrompido ocasionalmente pelo farol pilido de um
portal ou das fogueiras dos acampamentos dos viajantes. A
visio no escuro nio ¢ afetada pelo plano, mas cada tocha,
lanterna e magia emissora de luz (como chama continua ¢ luz

e =]

Essas magias incluern dncora dimensional, fulminar sombros, e
zorg de trégua,

. Os monstros natives da Plano das Sombras nio existem (e por-

tante nio podem ser invocados com invocar eriatunas) ou s30
nativos de outros planos. Os Planos Exteriores infernais e abis-
sais @ o Plano da Energia Megativa seriam excelentes lares para
diversos nativos do Plano das Sombras, Os monstros que uti-
lizar habilidades sombrias ainda podermn existir, mas essas
habilidades ndo funcionam ou s8o provenientes de outros
planos ou energias.

Na cosmologia de DED, o Plano das Sombras se conecta ao
Plare Astral e ag Plano Material. As limitag@es acima se apli-
cam quande o viajante estiver ern um Plano Interior ou Exterior,



do dia) tem seu raio de iluminagio reduzido pela metade. Por
exernplo, a magia luz do dia proporciona iluminagio normal
num raio de ¥ m, enguanto uma lanterna furta-fogo brilha
num cone de @ m de comprimento ¢ 3 m de largura na
extremidade maior.

Luzes brilhantes costumam atrair ourros viajantes e
nativos do Plano das Sombras, por isso a probabilidade de
encontros & dobrada para um grupe de viajantes portando
umna fonte de luz

Os viajantes do Plano Material acham o plano das Sombras
fresco, mas nio frio. O Plano das Sombras abafa ligeiramente
o calor das chamas normais. O fogo inflige dane nermal no
plano, mas uma fogueira mundana parece emitir menos calor
do que no Plano Material.

Miragens Sombrias

Um dos aspectos mais inguietantes do Plano das Sombras é
que ele é um reflexo distorcide do Plane Material. Um via-
jante que ingressa no Plano das Sombras a partir de sua cidade
natal pode se encontrar numa versio abandonada e escura da
mesma cidade. Os paralelos nio sio exatos, por isso sua casa
pode estar em outra rua, construida num estilo diferente ou
(mais provavelmente) estar em ruinas.

Outras miragens sio igualmente perturbadoras, como um
enorme castelo sombrio onde nio existe nada no Plano
Material, ou um antigo campo de batalha no lugar de uma
masmorra. Os mais perturbadores sio os ecos sembrios de
pessoas que o viajante conhece, eriaturas obscuras com o5
tragos distorcidos, mas ainda reconheciveis, de entes queri-
dos. Essas duplicatas sombrias nio possuem habilidades espe-
ciais, mas sinda assim o efeito € inquictante.

Os viajantes umbrais em um lugar particularmente fami-
liar ou significativo devem realizar um teste de resisténcia de
Vontade (CD 15) para ignorar essas miragens sombrias. Se fra-
cassatem, serdo assombrados e ficario agitados devido is
semelhancas, sofrendo —2 de penalidade de moral nas jogadas
de atague e testes de resisténcia enquanto Permanecerem em
um local conhecido. Os viajantes que obtiverem sucesso no
teste ndo sio aferados pelas miragens sombrias durante toda 2
jornada pele Plano das Sombras.

As miragens sombrias ocorrem porque o Plano das
Sombrag esti extremamente préximo ao Plano Material. O
eco de um Plano Material alternativo também pode se infil-

VARIACAO: SOMBRAS DE GUTROS PLANOS

Ma cosmologia de DED, o Plano das Sombras ¢ coexistente
com o Plano Material e pode ser utilizado para alcangar Plancs
Materiais alternativos, Os viajantes podem encontrar outros
planos através do Plano Astral, que se conecta aos demais
plancs na Grande Roda que sio separados do Plane das
Sombras. Mas se vocé estiver construinde sua prépria cos-
mologia, é possivel conectar o Plano das Sombras a tantos ou
tio poucos planos quanto desejar, sejam Planos Interiores,
Exteriores ou Planos Materiais alternativos, A magia andar nas
somibras torna-se uma forma mais versdtil de desiocar-se entre

os planos.

trar no Plano das Sombras, tornando as miragens ainda mais
perturbadoras. Ordculos e profetas is vezes viajam ao Plano
das Sombras em busea de iluminacio na escuridio, tentando
descobrir se as miragens sombrias sdo pressigios do futuro.

Terras Escuras

Mo Plano das Sombras, existem trechos ainda mais escuros
que as proprias sombras. Estes lugares sio imbuidos de ener
gia negativa, Ninguém sabe se ela esti infiltrada no Plano da
Energia Negativa ou ¢ apenas um residuo da grande concen-
tracio de sombras e outros mortos-vivos que drenam a vida
alheta.

As regides das terras escuras possuem a caracteristica de
pequeno predominio negativo. As criaturas vivas que ingres-
sarem nas terras escuras sofrem 1dé pontos de dano de ener-
gia negativa a cada rodada e se transformam em cinzas se che-
garem a 0 pontos de vida ou menos. As magias e itens magi-
cOs$ que protegem contra a energia negativa funcionam nor-
malmente nas (erras escuras.

Os viajantes do Plano das Sombras podem identificar estas
regioes facilmente. Elas sio mais desoladas e gélidas que as
dreas ao seu redor (que ja sio bastante desoladas neste plano),
As plantas estio mortas e ressequidas pelos efeitos de longo
prazo da energla negativa,

Os vortices naturais de outros planos nio se abrem nas
regites das terras escuras e as magias ou habilidades similares
que geram portais no Plano Material alertam o viajante (geral-
mente arravés de um calafrio na coluna) de que existe wma
tegido de terras escuras & frente. Essas regides quase sempre
correspondem a campos de batalha assombrados, cemitérios
que ndo foram consagrados, ¢ lares de necromantes poderosos
no Plano Material, assim como qualquer local dominado por
MOTHos-vivos.

Portais Astrais

O Plano Astral possui limites coincidentes com o Plano das
Sombras, logo os portais magicos sio capazes de gerar con-
duites através do Plano Astral para qualquer lugar correls-
cionado. Estes portais sio encontrados nas regides mais
agrestes, distantes das dreas “normais” do Plano das Sombras,
Um viajante incapaz de aleancar os Planos Exteriores direta-
mente poderia viajar para o Plano das Sombras e encontrar
umn portal que urilize o Plano Astral para alcancar seu destino.

Conforme o Plano das Sombras se aprovima de outros planos,
tende a adquirir as mesmas caracteristicas. Onde o Plano das
Sambras aproxima-se de Meciinus, por exemplo, ele adquire a
carackeristica de tendéncia suavemente leal, e os wvigjantes
umbrais se movenda em direglio ae Plano Elemental da Agua
percebemn que o Plano das Sombras adquire a caracteristica pre-
dominio da dgua no términe da viagem, A menos que sejam
modificadas pela proximidade a outra plano, as caracteristicas
do Plano das Sombras permanecem inalteradas. Em ambos os
casos acima, as zonas de fronteira conservam as caracter{sticas
de magia ativada e magia restrita do resto do Planc das
Sombras, pois nem Mecinus nem o Plano Elemental da Agua
tém caracteristicas de magia que possam "suplantd-las”,
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Umbramotos criaturas ou alterando as porcentagens. As criaturas tornam-
se mais perigosas (e os Niveis de Desafio mais altos) 2 medida
que o grupo se desloca para as terras escuras mais afastadas do
Plano Material.

Num resultado porcentual de 96-100, os personagens
encontram algo da Tabela 5-7: Encontros Umbrais. Realize
uma jogada por hora.

O Plane das Sombras é uma paisagem mutivel, mas geral-
mente se move lentamente, Ao longo de uma semana a paisa-
gem se alteraria o suficiente para tornar-se irreconhecivel,
embora alguém observando o plano continuamente nao
perceba o movimento. Mas o Plano das Sombras tem sua
propria versio de terremotos, que podem ser letais para os via-

jantes umbrais. ) TageLa 5—7: EnconTROS UMBRAIS
Os umbramotos também interrompem os efeiros da magia NE
andar nas sombras. O conjurador deve realizar um teste de 1d%  Encontro Nimers ND  Pret
Concentragio (CD 20) para manter o controle sobre a magia. 01=0%  Portal Astral =i =
Se fracassar, os alvos ficam presos no plano, como se 0607  Bodak! 1d6 8 M
estivessem perdidos ou abandonados. Ainda é possivel 08-09  Mantor’ 2d4 5 10
retornar a0 Plano Material conjurando outra magia andar nas ~ 10-16  Efémero, besta crepuscular 2d4
sombras ou localizando um vértice de sombras ou outro portal. 17-18  Eftmero, ecalipse 1 8.3
19-20  Efémero, figueira umbral 1 w10
A Cidadela Luminosa 21-23  Missdio comercial dos mercanos? = 5 12
24-25  Vulto noturno, rastejador noturno 1 12 13
Esta fortaleza lendiria pode ou ndo existir, mas € o assunto de 26-27  Wulto noturne, andaritho noturnc 1 16° 16
conversas entre viajantes em todos os planos. A lenda sus- 26-29  Vulto roturns, vulto alade 1 414
tenta que o Plano das Sombras é arvificial, eriado por uma 30-32  Basilisco de sombras3 143 6 8
criatura l'.‘quUEEidﬂ ki muito rempo, com o mesmo Pg{{g;— de 33-35 Lirso negroe de sambras3 1di 2 -]
uma divindade. Inicialmente um mero semiplane, o Plane 36-38  Macaco atroz de sombras3 1d8 i 8
das Sombras possui em seu niicleo uma Cidadela Luminesa 39-41  Rato atroz de sombras3 Lol A
ok luzes: P o clfidoln o Sy da 42-44  Lobo atroz dg sombras3 2d4 4 9
de cores e luzes. Para sustentar , 05 membros de .

F : 45-47  Dilacerador cinzento de sombras3 1 9 5
uma ordem que venera o ::na-:lr:rr do planc sugaram a vida, a A850 L e s 1d6 —
luz e as cores do restante da realidade. Assim nasceuo Plane  gy.55  mastim de sombras3 dasl 5 10
das Sombras, Ninguém jamais encontrou a Cidadels 5655  Urso-coruja de sombras3 2d6 R |
Luminosa, mas dizem que os ¢xploradores que jamais 59-61  Fungo fantasma de sombras3 1 4 4
retornaram de visitas s regides mais profundas do Plano das~ 62-63  Umbramoto — —
Sombras a encontraram, 64-66  Tribulo brutal de sombras3 1 g 8

. 67-76  Sombra {morto-vivo)! 3d6 10
ENCONTROS UMBRAIS 77-B6  Feiticeira de 14° nivel usando 1 T4 14
3 andsr nas sombras
As criaturas encontradas no Plano das Sombras podem ser 87-96  Mago de 13° nivel usando 1 1313
nativas — criacoes torpes da propria substincia das somburas, andar nas sormbas
numa imitagio despropositada de vida — ou seres do Plane 97100 Aparigges? 2d4 5 10
Material que trocaram o mundo iluminado pela escuridio
S1erna. 1 Mo s3o nativos, mas chegaram ao Plano das Sombras ¢ o adotaram corme las,

A tabela a seguir é adequada para o8 viajantes tipicos, mas o 2 A misslio comercial congiste de quatro mercancs com uma matiha de 3d4

Mestre fambém pode utilizila come referéncia para as
tabelas de encontro em dreas especificas, adicionando noves

rastins de sombras,
3 Apligue o modelo criatura das sambras

e e e ey T S R, = T

VARIACAO: DANCARINGS DAS SOMBRAS E O PLANO DAS SOMBRAS

A classe de prestigio dangarino das sombras do Capitule 2 do magia perta dimensional), o dancarino das sombras ficard presa

Livro do Mestre utiliza as sombras, mas ndo ingressa direta- no Plane das Sembras e ndo no Plano Astral,

mente no Plane das Sombras. Entretanto, ¢ possivel conectar  « llusdo de Sombras: Esta habilidade adquire o descritor

as habilidades do dangarino intimamente ao Plano das [Sombra], mesmo que a magia imagem silenciosa (copiada) ndo

Sombras, Essa alteracio gera os seguintes efeitos: o tenha,

Se fizer esta alteracio, perceba que vincular estas habilidades

- Invocar Sombras: As sambras invocadas originam-se no Plano ae Plane das Sembras limita sua utilizacio nos planos onde o

das Sombras, Plang das Sombras niio pode ser acessado.

« Salto das Sombras: A habilidade atravessa o Plano das Sombras
em vez do Plano Astral. Se algo der errado (assim come na
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——= ¢ Planos Interiores sio locais de poder bruro ¢ mesmo que ndo haja d réspeetivo plano elemental, mas os
e i : s n ¥ ]

ke elementos puros, de estados primordiais e habirantes desses planes precisario de novos lares, a
| condicdes extremas. Sio as pedras fundamentais mehos que o Mestre os elimine completamente,

! dﬂ' restante douniverso e representam a matéria

e a energia em seus estados mais primirios. No (‘fﬂ:\ KA LTE RE ST} CAS DOS
que se refere a destinos, os Planos Interiores sio : - -
os locais mais indspitos para as criaturas do Plano Marerial. P LAN OS ! NTE R-q O R E S
Na melhor das hipdteses, os viajantes despreparados ficam ' '
i mercé destes poderes; na pior, s3o simplesmente extintos

como velas diante de um rornado. e h :

MNa cosmologia de D&, os Planos Interiores consistem | i o R i e e
de quatro Planos de Elementos (Terra, Ar, Fogo e Agua) e entre os Planos Intéfiores, o deslocamento, a visibili-
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dois Planos de Energia (Positiva, o espirito gue impulsiona d?;t' €8 Eﬁ?ﬂbﬂ;; E?:E:F E;ﬂ'ﬁ:ﬂﬁ;:i{.c:hm;l:ﬂtem#:s;l::
toda a vida, e Negativa, a forga da decadéncia e da entropia). Eltuaﬂ ;e;“ : plres, PAnAIcs Cukrelby

Cada um!dos Planos Interiores ¢ uma regiie de ambi- A Eﬂﬂr diss Planhs Trtenoreiioned AR
entes superficialmente similares. O Plano Elemental da P e OIBF.

a5 seguintes caracterisiicas:

Terra, por .exem lo, & constituido essencialmente de
; b + Gravidade: MNormal, Pesada, ou Direcional

matéria solida, enquanto as chimas dominam o Plano
Elemental do Fogo. Em cada um desses planos hd vestigios Subjetiva. Os Planos Interiores possuem difer-
entes  caracteristicas de gravidade. O Plano

de outros materiais e substancias, existindo como ilhas em | I do' E T A

meio a0 préd:}mmm quase completo do respectivo elé: E ﬁr!fgl'::liﬂ skt p:llssul, i ':amc{ingma de

mento ou energia. Os extra-planares e visitantes gravitam gravidade normal, e Flano Elemental da Terra
possui a caracteristica de gravldade pesada, e os

- para o conforto oferecido por estas ilhas. A Cidade de
Latio, no Planio Elemental do Eogo, é o local desta natureza Planos Elementais "vazios™ do Ar e da Agua pos-
suem a caracteristica de gravidade direcional

miais conhecido. ubieti : Pl de E :
e Mo 2 nﬁaf subjetiva, assim como os Planos de Energia
©s planos Interiores podem ou azer parte de sua Positiva ¢ Negativa,

cosmologia. & falta dos Planos Interiores nio anula a :
existéncia de elementos e energias, apenas de realidades * Tempo: Norma -
. extraplanares, que possuem esses elementos e energias * Tamanho: Infiniro.

Os Planos Interiores possuem uma grande quantidade
de caracteristicas exclusivas, especificadas em seus ver-

-

S13S O1NWLIdYD

EELLY . F
comp fuﬁdamenro Podem existir criaturas elementais + Morfologia: Alterivel. ¢ !

| S RS M

e : -



« Caracteristicas de Elementos e Energias: Cada Plano
Interior possui uma destas caracteristicas de acordo com
sua natureza individual. Por exemplo, o Plano Elemental
do Ar possui predominio do ar, enquanto o Plane da
Energia Negativa possui predominio negativo. Os
Planos Interiores criados pelo Mestre devem ter novas
caracteristicas de elementos ou energias adequadas. Veja
como exemplos o Plano Elemental do Frio e o Plano
Elemental da Madeira, no Apéndice.

« Tendéncia: Neutra [suave]. Na cosmologia de D&D, os
Planos Interiores nio possuem afinidade com tendén-
cias especificas, embora determinados locais possam
apresentﬁ-las. Mas, nio obstanre a tendéncia, os nativos
do plano costumam ser hostis aos visitantes.

» Magia: Ativada e Restrita. Dada a natureza bruta dos
Planos Interiores, algumas magias e habilidades simi-
lares sdo ativadas, enguanto outras sdo restritas. Em
geral, as magias que utilizam o elemento ou 2 energia do
proprio plano sio ativadas, enquanto as que utilizam
componentes ou energias opostas a predominante sio
restritas. Os detalhes da caracteristica de magia ativada
diferem entre os planos (e entre as cosmologias). Em
alguns planos, as magias e habilidades similares sao
maximizadas ou potencializadas, mas em outros sio
aumentadas ou estendidas.

Plano Energia/Elements Oposto
Ar Terra

Terra Ar

Fogo Agua

Agua Fogo

Megativa Pasitiva

Fositiva Megativa

CONEXOES DOS

PLANOS INTERIORES

Na cosmologia de D&D, os Planos Interiores sio regioes
tinicas e separadas, flutuando como ilhas no Plano Astral.
Eles podem ser acessados por meio de porial e magias
semelhantes, mas nio possuem limites coincidentes entre
si. Esse acesso limitado mantém os Planos Interiores basi-
camente puros, exceto pelas ilhas de outros elementos.

O Plano Astral conduz 20s Planos Interioves, por isso
magias que utilizam o Plano Astral ambém podem levar aos
Planos Interiores. O portais magicos também alcangam os
Planps Interiores e normalmente se conectam a dreas
habitadas que apresentam algum nivel de tolerincia para os
viajantes de outros lugares. Finalmenre, existem vortices
entre locais similares em outros planos. Esses pontos fracos
naturais na realidade permitem que as criaturas s¢ deslo-
quem facilmente de um Plano Interior para o Plano
Material. O coragio de um vulcio normalmente contém um
wirtice entre o Plano Material e o Plano Elemental do Fogo,
e uma relacio semelhante costuma existir entre o Plano da
Energia Negativa e as terras escuras do Plano das Sombras.

CONECTANDO OS

PLANOS INTERIORES

Conforme explicado no Capitulo 2, é possivel criar uma
cosmologia diferente da Grande Roda. Uma variante € per-

mitir que seus Planos Interiores sejam fundidos uns aos
outros, de forma que um viajante possa mover-se fisica-
mente entre 0s Planos Elementais do Fogo e da Terra. Esses
“paraplanos” de elementos mistos possuem as caracteristi-
cas de ambos os planos ao longo das fronteiras, e os nativos
dos dois planos podem residir nessas dreas. As criaturas
nativas aos paraplanos teriam imunidades que as protege-
riam dos perigos basicos de ambos os planos, mas as criat-
uras das regides mais “puras” dos Planos Elementais seriam
afetadas normalmente.

Da mesma forma, os Planos Elementais podem fundir-
se com os planos de Energia em dreas de fronteira, Estes
“quase-planos” teriam as caracteristicas do Plano
Elemental ¢ do Plano de Energia. Estas regides podem ser
especialmente violentas, perigosas e dramiticas, devido 2
natureza dos Planos de Energia. As regides proximas ao
Plano da Energia Positiva seriam extremamente dinimicas
¢ ativas, pois a infusio de energia positiva torna tudo mais
vibrante, As regides de fronteira proximas ao Plano da
Energia Negativa seriam extirpadas de toda a vida e cor.

Essas regioes de fronteira funcionam como se os limites
entre os Planos Interiores fossem indistintos e graduais,
com um elemento cedendo lentamente a0 seguinte.
Existem outras abordagens que também funcionariam:

« Fronteiras Fixas: Os planos tém limites estabelecidos.
Um penhasco marea o fim do Plano Elemental da Terra
e uma muralha de dgua mareca o inicio do Plano
Elemental da Agua.

» Fronteiras Méveis: Os planos tém limites que oscilam
de um lado para ourro, criando regides que compartil-
ham os aspectos de ambos, mas apenas um conjunto de
caracteristicas aplica-se de cada vez. Imagine uma pais-
agem devastada por explosoes vulcinicas e fluxos de
lava quando esta no Plano Elemental do Fogo e terre-
motos constantes quando estd no Plano Elemental da
Terra.

+ Bolsdes Elementais: Algumas regides de um plano
irrompem em outro. S¢ um bolsio do Plano Elemental
da Terra emerge no Plano Elemental do Fogo, a terra
sofre todos os efeitos normais do transporte, mas exis-
tird um vortice para o Plano Elemental da Terra no
niicleo dessa area. Os vortices destes bolses elementais
geralmente possuem um guardido de Plano Elemental
ou de Energia original.

Mz cosmologia de D&D, certos planos sio considerados
antagonistas naturais: Fogo e Agua, Terra e Ar, e Energia
Positiva e Negativa. Isso nio precisa ser igual em sua cos-
mologia, e de fato podem existir conexdes e fronteiras
entre os planos que seriam considerados opostos. A fron-
teira entre Terra ¢ Ar pode ser uma tempestade de areia
eterna, entre Fogo e Agua um turbilhio de ambos os ele-
mentos, e entre Positiva e Megativa uma explosio continua
destas duas energias diametralmente contririas.

HABITANTES

DOS PLANOS INTERIORES

Os nativos dos Planos Interiores sio criaturas elementais
ou extra-planares. Os elementais sio constituidos da pro-
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priedade do plano: um magmin é completamente compos-
to de fogo, enguanto um belker é apenas ar enfumagado.

Os elementais podem misturar dois elementos. Por
exemplo, o thoggqua, que possui os subtipos (fogo e terra),
é composto de ambos, Dissecar um thogqua nao revelaria
drgios ou tecidos vives [assim como aconteceria com a
maioria dos extra-planares}, apenas mais de sua esséncia
elemental bisica,

Além disso, as criaturas elementais sio geradas espon-
taneamente pela substancia do proprio plano, ao invés de
“nascerem” em uma acepgao mais tradicional. Um rede-
moinho no Plano Elemental da Agua ou uma condensacio

tlado oposto)
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dos ventos do Plano Elemental do Ar pode adguirir con-
sciéncia e tornar-se uma parte de seu plano natel com pen-
samento independente. Se for morto em seu plano natal, a
criatura retoma sua naturer: elemental primiria, incons-
ciente.

O extra-planares sdo seres mais complexos e fregiiente-
mente possuem sociedades mais intrincadas. Este aspecto
0§ forna mais compreensiveis aos nativos do Plano
Material. Os extra-planares que residem em um Plano
Interior sdo imunes aos efeitos narurais desse plano. Sio
resistentes ou imunes a dano do tipo apropriado — pelo
MEnos até Certo ponto.

e —— e = —

VARIACAO: SEM PLANOS INTERIORES

Sua cosmologia no precisa does Planes Interiares para fun-
cianar, nem utilizar todos os planos da cosmalogia de DED.
Ainda existird ar em um Plane Material, mesme se nde houver
o Plano Elemental do Ar, e as eriaturas que utilizam a energia
regativa, como apariges ¢ inumanos, ainda possuirio suas
habilidades de drenar energia, mesmo sem um Planoe da
Energia Megativa.

Ao contrdrio dos Planos Transitdrios, existe um conjunto de
magias que sio mais eficientes nos Planos Interiores, mas pou-
cas que utilizam a prdpria natureza destes planos.

As seguintes magias ou habilidades similares a magia tém
sua eficicia reduzida sem os Planos Interiores apropriados:
prevenir efetos planares, grupo de elementais, corpo elemental,
seguranga e as magias de invocacdo que afetam as criaturas ele-
mentais e nativos dos Planos interiores.

& que acontece com as magias acima? A mudanga mais sim-
ples e dramitica ¢ decidir que elas simplesmente ndo fun-
cienam. Entretanto, como opgio, elas ainda poderiam se con-

cretizar se o conjurador formecer uma quantidade suficiente do
elemento erm questio para que os elementais se formem.

O elemental invocado exigiria wm volume igual 4 face ¢ &
altura da eriatura (para todos os elementais) e ao pese (para os
elementais da terra e da dgua). Por exemplo, para invocar um
elermental da terra Enorme, em uma cosmologia serm o Plano
Elernental da Terra, um conjurador precisaria de uma quanti-
dade homogénea de rocha natural, solo ou pedra com drea de
9,6 m por 3 m por 1,3 m e pesando cerca de 24.000 kg

O material precisa ser relativamente puro e nio pode ser
alterado magicamente em qualquer aspecto. Quando a magia
terminar, qualquer materral utilizada para invacar um elermen-
tal retorna ao estado inerte.

Se eliminar alguns ou todos os Planos Interiores, o Mestre
precisa decidir o que acontece com as criaturas do tipo
Elernental e subtipos (terra, ar, ﬂ:-gn e dgua). Elas nio existirio
ou residirdo em outro local (provavelmente o Plano Material ou
o5 Flanos Exteriores).




PLANO ELEMENTAL DO AR

E amplo como o céu infinito.
E tio solido como o folego de uma crianga.
Esti caindo eternamente.

© Plane Elemental do Ar é um plano vazie, que consiste
de um firmamento acima e abaixo. Nuvens amontoam-se
em camadas sobre camadas, gerando grandes tempestades
¢ dissipando-se em filamentos como algodio-doce. O
vento pressiona e empurra os vigjantes, e arcos-iris cintil-
am a disrincia.

O Plano Elemental do Ar é o mais confortivel e hospi-
taleiro dos Planes Interiores; um lar para todas as criaturas
aladas. De fato, as criaturas voadoras tém grande primazia
neste plano. Embora os viajantes sem esta capacidade pos-
sam sobreviver facilmente, estio em desvantagem.

Os vortices naturais que conectam o Plano Elemental do
Ar e o Plano Material geralmente estio nos picos das mon-
tanhas mais altas ou em meio a condiges extremas do
clima (como o olho de um furacio).

CARACTERISTICAS DO
PLANO ELEMENTAL DO AR

O Plano Elemental do Ar possui as seguintes caracteristicas:

+ Gravidade: Direcional Subjetiva. Os habitantes do
plano podem escolher a diredo da atragio da gravidade.
Os objetos alheios & vonrade das criaturas nao se
movem.

* Tempo: Normal

» Tamanho: Infinito.

+ Morfologia: Alteravel.

* Predominio do Ar.

+ Magia: Ativada. As magias e habilidades similares a
magia que utilizam, manipulam ou criam ar (incluindo
os efeitos do Dominio do Ar) sio potencializadas e
aumentadas (como se fossem alteradas pelos talentos
Potencializar Magia ¢ Aumentar Magia, mas sio
preparadas e conjuradas em seu nivel normal). Por
exemplo, a magia névoa mortal teria seu alcance dobrado
e seu dano (infligido aos que ndo morrerem imediata-
mente) aumentado em 50%. As magias e habilidades
similares potencializadas ou aumentadas de outra forma
nio sio afetadas por este beneficio.

+ Magia: Restrita. As magias e habilidades similares que
utilizam ou criam terra (incluindo a invocacio de ele-
mentais da terra ou extra-planares com o subtipo [terra])
530 restritas. Isso inclui as magias do Dominio da. Terra.
Essas magias ¢ habilidades similares ainda podem ser uti-
lizadas, mas é necessirio obter sucesso em um reste de
Identificar Magias (CD 15 + nivel da magia) para fazé-lo.

HABITANTES DO AR

A maior parte da vida no Plano Elemental do Ar depende
do véo, e este é um reino onde sobrevivem os mais dgeis e
com maior capacidade de manobra.

Scus habitantes mais comuns sio os elementais que
emergem dos ventos e do clima do préprio plano. Esses
seres, normalmente de livre-arbitrio, incluem elementais
do ar e andlogos meic-elementais de muitas criaturas do

s

Plano Material. Os paraelementais do gelo ¢ da fumaga
residem nas dreas mais extremas do plino, em vastas
nuvens de cinzas e entre tempestades de gelo e granizo.
Consulte o Capitulo 9 para obter os modelos dos paraele-
mentais e dos meio-elementais. Estes seres consideram o
Plano Elemental do Ar como sua propriedade e nio hesi-
tam em assediar (na melhor das hipéteses) ou destruir (na
pior) os viajantes de outros lugares.

Umn pequenc nimero de extra-planares reside no Plano
Elemental do Ar; os mais conhecidos sio os djinn.
Também podem ser encontrados gavioes-seta carniceiros e
os onipresentes mephit da poeira, do ar e do gelo.

As criaturas do Plano Material podem ser encontradas
nesta vastiddo, especialmente se possuirem asas. Mas a
falta de solo firme caracteristica do plano costuma desori-
enti-las ¢ confundi-las, tornando-as presas ficeis para os
nativos mais poderosos do Plano Elemental do Ar. As criat-
uras do Plano Material encontradas no Plano Elemental do
Ar incluem hipogrifos, pégasos, beholder, estinges e
sprites. Os pissaros comuns e seres alados irracionais nio
sobrevivem muito tempo neste plano.

O idioma nativo do Plano Elemental do Ar é o Auran,
uma lingua tonal e lenta que soa como uma exalagio pro-
longada. Quando outros idiomas sio necessarios, a lingua
Comum do Plano Material é urilizada, assim como o
Celestial.

MOVIMENTACAO E COMBATE

A movimentagio no Plano Elemental do Ar é descrita na
secio sobre gravidade direcional subjetiva no Capitulo 1.
As criaturas que possuem um deslocamento de véo tém
sua capacidade aumentada em um grau no Plano
Elemental do Ar, ou se¢ja, de desajeitado para ruim, de ruim
para médio, de médio para bom e de bom para perfeire.
Além disso, qualquer criatura alada pode mergulhar, deslo-
cando-se da mesma forma que as outras criaturas sem asas.

Combate Aéreo

No Plano Elemental do Ar, um grande nimero de ata-
cantes pode golpear um tnico alvo, sendo capazes de
atacar de cima ou de baixo, conforme descrito na caixa de
texto Combate em Trés Dimensdes no Capitulo 1.

Os personagens podem mergulhar em direcio aos seus
oponentes como uma forma de Investida. Nesse caso, con-
sidere o deslocamento como uma investida normal (ape-
nas deslocamento em linha reta, +2 de bonus de ataque e
-2 de penalidade na Classe de Armadura durante 1 roda-
da). Como alternativa, os personagens simplesmente
podem cair em direcio 2 um alvo indefeso ou estaciondrio.
Nesse caso, utilize a secio Objetos em Queda no Capitulo
3 do Livro do Mestre, para determinar o dano de objetos em
queda. Apligue este dano ao atacante ¢ ao alvo. Este pro-
cedimento pode infligir no maxime 20dé pontos de dano.

ASPECTOS DO
PLANO ELEMENTAL DO AR
Para os viajantes que chegam a0 Plano Elemental do Ar
pela primeira vez, a maior ameaga é o panico de se encon-
trar em pleno ar, sem sequer enxergar o chio. Alguns via-
jantes morreram em queda, sem jamais entender onde
estavam e que um simples pensamento poderia impedir o
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deslocamento. Determinar uma diregio inapropriada
como “para baixg” pode ser fatal nesses casos, se houver um
objeto sélido ao longo do trajeto (e se vocé cair por tempo
suficiente, sempre haverd).

Mag além deste risco, o Plano Elemental do Ar ndo ofer-
ece qualquer perigo iminente. Existem regides de
condi¢bes climiticas extremas, mas essas sao tio perigosas
para 05 nativos quanto para os visitantes. As magias que
proporcionam protegio nos planos, como prevenir efeitos
planares, nio sio eficares contra essas tempestades.

Numa perspectiva mais ampla, obter dgua e comida serd
um problema. As chuvas podem fornecer dgua, mas os ali-
mentos sio sempre €scassos, As criaturas elementais, com-
postas da propria substincia do plane, tendem a dissipar-se
quando sio mortas, e é dificil encontrar comida de ver-
dade. Os djinn sio aliados inestimdveis para muitos via-
jantes de outros lugares, pois conseguem criar comida,
agua e vinho.

Excluindo nuvens, bancos de névoa, chuvas ¢ outros
empecilhos a visdo, a visibilidade nio ¢ afetada pelo Plano
Elemental do Ar, assim como a visio no escuro. Todo o
plano ¢ iluminado per uma radiagio perolada sem fonte
definida, como se a subsrincia bdsica do plano tivesse
luminosidade propria.

Ventos e Clima

O Plano Elemental do Ar estd constantemente em movi-
mento, variando de brisas suaves que agitam os mantos dos
viajantes a poderosos tornados que castigam o firmamen-
to. A maior parte dos ventos é leve ou moderada, e apenas
em situagdes especificas sio fortes o suficiente para con-
siranger o machucar os viajantes.

A secio Perigos do Clima no Capitulo 3 do Livwo do
Mestre fornece as regras para os efeitos de ventos de forga
variavel. Em quase todas as situagdes, as criaturas no Plano
Elemental do Ar ficam suspensas no ar (por isso seu
tamanho é considerado uma categoria inferior para deter-
minar os efeitos do vento). As criaturas que encontrarem
algo grande o suficiente para se abripar evitariam est
penalidade, mas se forem levadas pelo vento sofrem o
dano a cada rodada até que o vento se dissipe.

As proprias nuvens, aspectos comuns do plano, 8m o
mesmo efeito de névoas, obscurecendo a visdo, incluindo
a visio no escuro, além de 1,5 m. As criaturas num raio de
1,5 m possuem meia camuflagem, portanto os ataques con-
tra elas sofrem 20% de chance de falha. Os gavides-setas e
outros carniceiros freqiientemente escondem-se nas
nuvens para emboscar suas presas.

As condigoes climaticas extremas também sio comuns
no Plano Elemental do Ar, incluindo neve, chuva, granizo,
geada, tempestades de poeira, tempestades de vento,
nevascas e furacdes. Apesar da auséncia de gravidade obje-
tiva do plano, existe chuva, que se precipita durante
quilémetros até ser dissipada e condensar-se em novas
HUVERS.

Bancos de Fumaca

Geralmente resultado de batalhas esquecidas hd muiro
tempo, hd nuvens de fumaga sufocante que pairam nas
regides mais calmas do plano, longe das maiores correntes
de ar. Ocasionalmente elas sdo levadas pelo vento, forman-

do grandes muralhas moveis, mas quase sempre per-
manecem relativamente estaciondrias, Enormes quanti-
dades de fogo também geram bancos de fumaca que
pairam ao redor da fonte das chamas.

Os personagens que entrarem em dreas de muita fumaca
sio aferados conforme descrite na secio Fumaga no
Capitulo 3 do Livro do Mesire.

Castelos Voadores

A natureza de auséncia de peso, vastidio e hospitalidade
do Plano Elemental do Ar o tornam ideal para individuos
poderosos em busca de privacidade. Esses individuos
incluem magos e feiticeiros que querem dedicar seu
tempo ininterruptamente a estudos de longo prazo, cléri-
gos de todas as rendéncias fugindo das ameacas de planos
mais perigoses, e até mesmo monastérios ¢ bibliotecas
cujos usudrios procuram solidio e meditagio. Qualquer
pedago de rerra ou mineral grande o suficiente para supor-
tar os alicerces de um edificio abriga alguma estrutura (ou
abrigou no passado).

Dada a natureza da gravidade subjetiva, os salées dessas
EsITHinTas pﬂ"dﬂm CSTAr na mesma p-erspuctiwl 0l 5erem
uma colcha de remalhos de aposentos com diferentes
direcdes gravitacionais. Fregiientemente, isso depende das
necessidades dos usudrios. Os que esperam visitantes
fornecem uma direcio comum para a atragio gravita-
cional, por conveniéncia,

Os colonizadores do Plano Elemental do Ar devem
implantar seus proprios métodos para obter comida ¢
dgua, por isso diversas fortalezas situam-se proximas a vor-
tices ¢ portais que permitem ficil acesso a outros planops.
Além disso, os magos, clérigos e monges que habiram essas
fortalezas fluruantes devem fazer as pazes com a populacio
local de elementais & extra-planares, seja por acordos ou
pela forga. Nem todos os invasores conseguem essa proeza,
¢ o5 viajantes podem encontrar torres e cidadelas vazias,
outrora de magos cuja carne foi arrancada dos osses por
assaltantes invisiveis furiosos, ou fortalezas congeladas por
desafiarem um paraelemental do gelo irascivel.

Fortalezas Djinni

Os djinn estio entre 03 mais amistosos dos extra-planares
que residem no Plane Elementl do Ar. Tendem a colo-
nizar os maiores blocos de matéria fisica no plano, pedagos
de terra e rochas que podem ter desde centenas de metros
a alguns quilémetros de comprimento. Cada uma destas
ilhas tem sua prépria gravidade, e os convidados dos djinn
podem deslocar-se como no Plano Material.

Uma comunidade djinn tipica no Plano Elemental do
Ar consiste de 3d10 dessas criaturas (sem divida, alguns
com niveis de classes de personagem), 1d10 jann e 1d10
eriaturas elementais de baixa inteligéneia que atuam como
servos, mascotes ou guardides. O djinni mais poderoso da
fortaleza é conhecido como xeique. O xeigue pode ou nio
ser um nobre djinni.

Essas fortalezas freqiientemente sio apenss mansoes
opulentas, mas os djinn também criam animais (geral-
mente cavalos para corridas) e mantém jardins e fontes.

As fortalezas, por sua vez, relinem-se em grandes con-
federagoes aliadas. Em caso de ataque, uma fortaleza envia
um de seus membros i fortaleza aliada mais proxima, que




TaBeLA 6-1: ENcONTROS NO PLANO ELEMENTAL DO AR

MNE
Td% Encontro Mamera MND  Pret
0102  Lula lermental do ar? ZdE 1 10
03-04  Esfinge elemental do ar, 1d6 & 10
hieraco-esfinge!
0506  Pégaso elemental do ar! 1d8 5k
07-08  Verme do pelo elemental do ar? | 12 12
9-10  Ledo marinho elemental do ar? 1d10 5 0

11 Elemental do ar, Pequend 2d6=3 1 2
12-13  Elemental do ar, Médio 2d4 ¢ B
14-15 Elemental do ar, Grande Tdd 5 ]
16-17  Elemental do ar, Enorme 1 7 7
18-19  Elernental do ar, Maior 1 9 o
20-21  Elemental do ar, Ancido 1 108 e |

22 Harpia meio-elemental do ar? 1d4+1 & g

3 Esfinge meio-elemental do ar, 1 9 9

criceesfinge?

T Pantera deslocadora 1d& [ 10

meia-elemental do ar?

25 Drevoradar de aranhas 1d3 7 9

meio-elemental do ar?

26 Unicdrnio meis-elermental do ard 2d4 5 10
27-31 Gavido-seta, adulto - 2dd 5 10
32-35  Gavido-seta, anciio 1d3 g 10
36-37  Gavido-seta, adolescente 2de 3 £

32 Beholder 1 13 12
35942 Belker 2db B 11

43 Castelo dos gigantes das nuvens® — — 18

ad Dragdo verde, adulto 1d3 W a2

45 Dragiic de prata, adulte 1 14 14
46-53  Djinni Prrl TS I G

54 Crifey Zeld 4 9

55 Hipogrifo S8 g 1 59

56 Paraclemnental do gelo, Pequena 2db+3 1 3

57 Paraelemental do gelo, Médio 2d4 L

55 Paraelemental do gelo, Grande T4 5 3

59 Paraglermental do gelo, Enorme 1 T 7

&0 Paraclernental do gelo, Maior 1 9 9

61 Paraefemental do gelo, Ancidio 1 1 £
6264 Cacador invisivel 1d3 7 9
B5—69  Janni Tdd+1 4 7
70-72  Mephit do ar 1d8 3 9
73-75  Mephit da poeira 148 3 9
76-78  Mephit do gelo 1d8 3 9
79-82  Missdo comercial dos mercanos® 1 - 12
83-84  Banco de Fumacga — —:

&5 Paraelernental da furnaca, Pequeno  2d6+3 1 B

86 Paraelemental da fumacga, Médio 2dd 3 8

&7 Paraelemental da fumaga, Grande 1d4 5 &

28 Parzelernental da furnaga, Enorme 1 7 7

89 Paraelermental da fumaga, Maior 1 9 9

50 Paraelermental da fumaga, Ancifio 1 1M 11

91 Condiglo climitica, nevasca ou furacio — —_ —

92 Cendigio climdtica, —_ —

tempestade de poeira ou elétrica

93 Condigao climatica, granizo = == "T==
94-97  Condiclio climdtica, chuva - — e

98 Condicio climdtica, chuva com neve  — — -
99-100  Condigio climdtica, neve - - —

1  Aglhgue o modelo de criatura elemental do ar,
Agligue o modelo de oratura melo-elernental

3 O castelo dos gigantes das nuvens abriga sete gigantes das nuvens, urm gigante
das muvens feiticeino de So nivel & quatre grifos,

4 & muissao comercial consiste de dois mevrcanos montado grifns. ﬂtﬁﬁmﬂllidﬁl par
sete djinn

por sua vez envia mais dois mensageiros a seus aliados. Em

pouco tempe, uma horda de djinn estard reunida e pronta
para o combate. Por isso, 0s atagues bem-sucedides contra

as fortalezas djinni devem ser muito ripidos.

Os califas poderosos governam as confederagGes djinni,
cada um com dominio nominal sobre todas as fortalezas a
até dois dias de viagem, Eles, por sua vez, juram lealdade a
um grio-califa. O mais ilustre e poderoso entre os grio-cal-
ifas reside na Cidadela de Gelo e Aco, aconselhado por
diversos xeiques, emires, beis e imis. A cidadela € cons-
truida de apo magico e de gelo frio ao toque, mas tem uma
resisténcia superior a rochas.

A Cidadela de Gelo e Aco consiste de diversos andares
de jardins, patios e labirintos. E um palicio sem escadarias,
e 0s visitantes incapazes de voar contratam guias locais
para acompanhi-los pela cidade. Cidadelas menores cir-
cundam a Cidadela de Gelo e Ago, cada uma abrigando um
conselheiro confidvel ou um poderoso califa menor.
Dizem que no coragio da cidadela ha uma cela para o
maior inimigo do grao-califa. O crime e a identidade desta
criatura sio desconhecidos, e a cela escura é protegida con-
tra invasoes de outros planos e sabotagens mdgicas.

Encontros Aereos

O Plano Elemental do Ar esta continuamente voando. A
maior parte dos seres encontrados em seu interior sente-se
confortivel com este estado, sejam nativos do plano ou
criaturas voadoras, Mesmo as criaturas que necessitam de
agio continua para manter-se voando, como o5 pissaros,
aprender a dormir pairando no Plano Elemental do Ar.

A tabela abaixo ¢ adequada para os viajantes tipicos, mas
o Mestre também pode utilizé-la como diretriz para as
tabelas de encontros de dreas especificas, adicionando
novas criaturas ou alterando as porcentagens.

Muma jogada porcentual de 96-100, os personagens
encontrario algo da Tabela 6-1: Encontros no Plano
Elemental do Ar. Realize uma jogada por hora.

PLANO ELEMENTAL DA TERRA

E um lugar de riquezas ocultas.
E uma muralha contra todos os inimigos.
E um timulo para os cobigosos.

O Plano Elemental da Terra é um local sélido, constitui-
do de pedras, solo e rochas. Os viajantes incautos e
despreparados acabario soterrados nessa vastiddo de sub-
stincia, morrendo esmagados e deixando apenas vestigios
pulverizados para alertar qualquer um tolo o suficiente
para seguir o mesmo caminho.

Apesar de sua natureza solida e inflexivel, o Plano
Elemental da Terra varia em sua consisténcia, desde solo
relativamente macio a veios de metais pesados e valiosos.
Riscas de granito, rochas vulcinicas e mirmore alternam-
se com cristais frageis e calcirios e arenitos macios e que-
bradigos. Veios estreitos de enormes joias brutas podem
ser encontrados no interior de plano, o que freqiente-
mente feva os cobigosos a procurarem o plano na esper-
anga de extrai-las com o minimo de esforco. Esses
garimpeiros muitas vezes encontram sua destruicio pelas
mios dos nativos do Plano Elemental da Terra, que sio
extremamente vinculados (as vezes literalmente) as partes
de seu lar.

O Plano Elemental da Terra € um lugar indspito para a
vida do Plano Material, mas ao contriric do Plano
Elemental do Fogo, essa hostilidade nio é ativa. E uma
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insensibilidade, um desprezo pelas particulas de vida que

se movem attaviés e 2o redor do plano. Ele é composto de

rocha sélida, paciente como a propria terra. E tem tode o

tempo do universo.

CARACTERISTICAS DO
PLANO ELEMENTAL DA TERRA

O Plano Elemental da Terra possui as seguintes

caracteristicas:

+ Gravidade: Pesadz. As penalidades da gravidade pesada
aplicam-se a rodas as criaturas nativas e visitantes do
plano.

* Tempo: Normal.

+ Tamanho: Infinito.

+ Morfologia: Alteravel.

* Predominio da Terra.

» Magia: Ativada. As magias e habilidades similares que
utilizam, manipulam ou criam terra ou pedra (incluindo
o Dominio da Terra) sd3o potencializadas e estendidas
(como se fossem alteradas pelos talentos Potencializar
Magia e Estender Magia, mas sio conjuradas utilizando
o nivel normal da magia). Por exemplo, a magia movi-
mento do xorn veria sua duracio dobrada, As magias e
habilidades similares que ji sejam potencializadas ou
estendidas nio sio afetadas por este beneficio.

+ Magia: Restrita. As magias e habilidades similares que
utilizam ou criam ar (incluindo a invocagio de elemen-
tais do ar ou extra-planares com o subtipe [Ar]) sdo
restritas. Isso inclui as magias do Dominio do Ar. Essas
magias e habilidades similares ainda podem ser uti-
lizadas, mas é necessiric obter sucesso ¢m um reste de
Identificar Magias (CD 15 + nivel da magia) para fazé-lo.

HABITANTES DA TERRA

Muito da vida no Plano Elemental da Terra é desconhecida
dos viajantes do Plano Material, devido em parte 8 propria
natureza deste Plano Interior. A maior parte dos visitantes
passa sel [empo somente Nas cavernas e fineis que ser-
penteiam pela substincia sélida do plano, por isso as criar-
uras que vivem em suas profundezas sio desconhecidas e
inusitadas.

s elementais sao partes conscientes do préprio plano.
Movem-se sem esforco pela mistura de rochas ¢ solo que
constitui o Plano Elemental da Terra. Algumas criaturas
sio andlogas s do Plano Material, enquanto outras
refletem o poder bruto de sua forma elemental

Os elementais da terra sentem-se desconfortaveis em
espacos abertos. Em seu plano natal, eles sempre tentam
implodir os rineis, fendas e cavernas que percorrem seus
reinos, a menos que sejam impedidos ou expulsos.

Os extra-planares que residem no plano nio aprovam
esta destruicio causada pelos elementais, pois tentam
interagir com outros planos e desejam que seus lares no
Plano Elemental da Terra permanegam habitiveis. Os
entrepostos dao, por exemplo, mantém vigilincia continua
contra os perigos naturais e conscientes de seu plano, pro-
tegende os espacos suficientemente abertos para permitir
que lidem com outros génios e viajantes. Os mephit tam-
bém procuram esses espagos livres e sdo tio comuns quan-
to vermes nos povoados do Plano Elemental da Terra. As
criaturas que possuem a habilidade de se deslocar através

da terra, como 05 xorn, nio se imporiam com a presenga ou
auséncia de espagos abertos em seus territdrios.

O Plano Elemental da Terra também abriga criaturas
com afinidade natural para terra e rocha, habitantes que se
sentem confortiveis nos tineis que eles mesmos escavam.
Os andes e alguns dragdes residem no local, assim como
criaturas maiores como gigantes de pedra ¢ algumas gar-
gulas (embora elas raramente possam abrir suas asas e voar
muito longe neste plano). Essas criaturas precisam de
espacos abertos para sobreviver, por isso {regiientemente
se aliam com as ragas nativas mais poderosas,

O idioma native do Plano Elemental da Terrz é o Terran,
uma lingua gurural e retumbante que vibra através do
ouvinte como um tremor. (s nativos que costumam rarar
com visitantes podem falar idiomas adicionais, embora a
maioriz nio veja qualquer necessidade.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Existem dois tipos de deslocamento possiveis no Plano
Elemental da Terra: escavar e caminhar através dos nineis
e cavernas. Escavar é uma atividade cansativa, execurada 2
taxa de 1,5 m a cada 10 minutos {mag consulte & caixa de
texto Cavando uma Saida). Caminhar através de mineis
equivale 2 movimentagio normal e apresenta todos os peri
gos de explorar cavernas no Plano Material.

s individuos com a habilidade de deslocar-se através
de objetos solidos, como um xorn, nio se tornam
intangiveis 20 se movimentar desta forma. Em vezr disso,
movem-se como peixes na dgua, permitindo que a terta se
fecha arris deles. Essas criaturas normalmente nio deixam
tineis em $eu rasiro, que poderiam ser utilizados por out-
ras criaturas, a menos que elas cavem com a velocidade
indicada acima.

Um viajante em projecio astral cuja forma se manifeste
neste plano adquire 2 habilidade de se deslocar pela rocha
solida da mesma forma que um elemental da terra. Essa
habifidade s6 estara disponivel no Plano Elemental da Terra,

Combate Terrestre

Com excegdo das caracteristicas de elementos, o combate
no Plano Elemental da Terra é normal. Um viajante uri-
lizando a magia movimento do xorn ou uma habilidade sim-
ilar pode ser atacado normalmente e enfrentar os golpes
de criaturas que se deslocam de forma semelhante (con-
sulte Combate em Trés Dimensdes no Capitulo 1),

ASPECTOS DO

PLANO ELEMENTAL DA TERRA
Para o viajante, o maior perigo do Plano Elemental da Terra
é ser acidentalmente apanhado e asfixiado pela terra soli-
da. Os viajantes que se manifestam em cavernas e outras
“areas limpas” do plano estio seguros contra essa ameaga (3
menos que ocorra um desabamento), mas um viajante que
se manifeste aleatoriamente no plano corre o risco de
asfixia e de um funeral imediato,

Mesmo as criaturas gue nio precisam respirar ainda
podem ser aprisionadas pelas rochas e pelo solo, ficando
incapacitadas de se libertar. Nesses casos, & necessirio
esperar por auxilio de alguma fonte externa ou até que
sejam vencidas pela fome e desidratacio.




A critério do Mestre, uma criatura enterrada em uma
drea de solo relativamente macio no Plane Elemental da
Terra seria capaz de abrir uma cimara (sio necessirios
cerca de 10 minutos para liberar um cubo de 1,5 m). A par-
tir dai, deve escolher uma dirﬂtﬁ;n & COMerar a cavar, até
ENCONTTar Uma cavernd.

Um conjurador aprisionado em terra salida sé pode usar
magias que ndo exijam componentes gestuais, € 05 inicos
focos e componentes materiais siio os que estiverem 1 seu
aleance. Os componentes verbais nio sdo afetados.

Os individuos que ficam aprisionados por longoes perio-
dos sofrem a ameaga da fome e da desidraracio. As formas
de vida elementais sio partes do préprio plano, e por isso
niio sio comestiveis. Os habitantes extra-planares do Plano
Elemental da Terra que precisam se alimentar normal-
mente contam com 0§ recursos de suas proprias comu-
nidades. Exceto nessas dreas, o atrito constante do solo
impede que qualquer planta consiga se enraizar e florescer

- mesmo que disponha de luz suficiente.

Os viajantes aprisionados entre as rochas do plano estio
efetivamente cegos até alcangarem espagos grandes o sufi-
ciente para conjurar uma magia ou acender uma tocha.
Mesmo assim, o Plano Elemental da Terra por natureza é
130 escuro quanto as cavernas mais profundas — ndo
existe qualquer céu ou sol no local. A visio no escuro fun-
ciona normalmente nos tineis sinuosos do Plano
Elemental da Terra, mas as criaturas desprovidas dessa
caracteristica precisam providenciar outras fontes de luz.

As jGias e os cristais luminescentes encontrados no plano
podem fornecer luz (geralmente com a intensidade de uma
vela, mas depositos maiores podem ser equivalentes a
tochas). Descobrir esses materiais quase sempre indica ocu-
pacio recente ou atual da drea por outros habitantes.

Descobertas Especiais

Para cada oito horas (no maxime) que um personagem ou
um grupo gastar cavando através do plano, existe uma
chance de 10% de encontrar algo interessante. Se o resul-
tado porcentual indicar uma descoberta em algum
momento das préximas 8 horas, jogue 1d10 para determi-
nar a natureza da descoberta (consulte a tabela abaixe) e

et e e

jogue 1d8 para determinar quantas horas se passardo antes
dela ocorrer.

1410 Descoberta
1-4 Bolsio Elemental
5-8 Jazida Metdlica
9 Jazida de JGias
10 Féssil

Bolsiao Elemental: A maioria das aventuras no Plano
Elemental da Terra ocorre nos espagos abertos do plano,
que ndo sio compostos propriamente de terra, mas das
intrusdes de outros planes no Plano Elemental da Terra, As
mais comuns sio cavernas criadas por desgaste pela dgua
externa e tiineis escavados por seres vivos. O proprio plano
move-se lentamente, como uma massa de bolo pesada, e
eventualmente preenche esses espagos.

Uma espécie mais durivel de espago aberto é um bolsio
elemental de outro plano, um local onde um plano se funde
ao Plano Elemental da Terra. Essas regioes sao perigosas se
invadidas, pois podem inundar aleatoriamente as dreas viz-
inhas, imergindo-as completamente neste elemento. Um
bolsio elemental de dgua inunda uma drea, enquanto um
bolsio elemental de fogo submete as criaturas em seu inte-
rior aos perigos do Plano Elemental do Fogo.

Os bolsdes normalmente se estendem por 6 m a partir
do ponto de infiltragio. Em alguns locais, percebe-se que a
drea em torno de um bolsdo elemental foi cuidadosamente
mineirada, e ainda pode ser habitada por nativos do plano
emergente.

Jazidas Metilicas: Este tipo de depdsito geralmente re-
presenta um metal precioso no Plano Material, como oure,
prata ou platina. Uma jazida tipica produz 1.000 PO por hora
de escavacio e dura 4d10 horas antes de ser exaurida.

Jazidas de Joias: Essas descobertas menores, porém
mais valiosas, produzem gemas brutas, nao-lapidadas. Um
depasito pode fornecer 2d10 gemas. Com o uso da pericia
Oficios (lapidagiio) pode-se obter joias de grande valor.
Determine o valor do produto acabado utilizando a Tabela
7—5: Gemas no Capitulo 7 do Livro do Mestre.

Fossil: Este é um termo genérico para objetos e criat-
uras (vivas ou mortas) aprisionadas nas pedras até serem
descobertas por garimpeiros ou exploradores. Quando

CAVANDC UMA SAIDA

Como regra opcional, o Mestre pode aumentar ou diminuir a
quantidade de terra que urm personagem consegue escavar,
Para s viajantes que surgem no Plano Elemental da Terra ines-
peradamente, jogue 1d10 para determinar o tipo de solo ou
rocha em que chegam (consulte a tabela abaixo). Em seguida
cada personagem deve realizar um teste de Forga para con-
seguir se libertar o suficiente e comegar a cavar. Além disso, os
diversos tipes de terrena afetam o movimento do individuo em
urma rodada.

Para cada 10 minutos de escavacio, realize uma nova joga-
da para determinar o tipo de terra, mas agora utilizande 1420,
As jogadas subseglentes representam as mudangas do tipo de
rocha escavada e oferecem uma chance para o viajante alcangar
um espago aberto — uma caverna, urn tdnel, um covil ou outra
drea livre.

1d10y b Progresso a
1d20 Tipo de Terra Farca cada 10 Minutos
1-3 Salo 15 Imi
4-6 Rocha muite macka 17 1,5m
7-8  Rocha macia 19 1.2m

] Rocha dura 21 0.6m

10 Rocha muito dura 23 03im

11=17 Comao o anterior Como acima Como acima

18-20 Espago aberto — Deslocamento normal

Solo é equivalente ao selo do Plano Material — do tipo que se
encontraria em campos cultivades. Rocha muito macia é cal-
cério ou giz. Rocha macia inclui arenitos e depdsitos de sedi-
mentos. Rocha dura ¢ granite, e rocha muite dura € mdrmore
ou basalto.




TaseLA 6-=2:

EnNcoNTROS MO PLANO ELEMENTAL DA TERRA
ME

Encontro Momero  ND  Pret
Diragiio azul, adulto 1 13: 13
Drapdo de cabre, jovem adulto 1 10 10
Dao ! 10
Loba devarador 5 10
atroz elemental da terra?
Gargula elernental da terra?
Verme plrpura elemental da terra®
Remeorhaz elemental da terra!
Rinacerante elemental da terra’
Elemental da terra, Pequenc
Elemental da terra, Meédio
Elemental da terra, Grande
Elemental da terra, Enorme 1
Elemental da terra, Mater 1
Elemental da terra, Anciio 1
Deinonychus 1d3
meic-elermental da terra?
Medusa meio-elemental da terra? 1
Minotauro meio-elemental da terea®  1dé
Urse-corija meig-elemental da terea® 1d6+1
Trall meio-elemental da terra? 1d3
Terremoto e
Bolsho elemental —
Fasseis? -
JGias? -
Gigante de pedra 143
Janmi Ted+1
Paraclemental do magma, Pequeno  2dB+3
Paraelermental do magma, Médio 2d4
Paraelernental do magma, Grande Td4
Paraelemental do magma, Enorme 1
Paraslemental do mapma, Maior 1
Paraelermental do magma, Ancido 1
Mephit da terra 2d4
Mephit do sal
Missdo comercial dos mercanos 4
|azida metilical
Paraelemental do limo, Pequeno
Paraelemental do limo, Médio
Paraelemental do limo, Grande
Paraelemental do limo, Enorme
Faraelemental do limo, Malor
Paraelemental dao lime, Ancido
Thoggua
Xorm, menor
94-98  Xorn, padrio
99-100  Xorn, anciio

Apligue o modelo de criatura elemental da terra.
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Aplique o radelo de criaturs meic-elemental,

Existe wma chance de 50% de cnoontrar sulrd grups aqun wm esquadedos de
anbes da montanha {01-40), ur esquadeio de duergar [41-70) ou em bando de
warn padrio (}I—ID."I]

A missda consiste de 2 mercanos com 7 guias xorm padrio.

alguém escavar o plano e alcangar um fossil, realize uma
jogada de encontro aleatério em uma tabela de nivel de
desafio apropriado no Livro do Mestre. Se a criatura ndo
puder sobreviver por um longo periodo enterrada no
Plano Elemental da Terra, os personagens encontram ape-
nas seu cadiver (e qualquer tesouro que possua). Se for
uma criatura que possa sobreviver a um periodo prolenga-
do, como um construto ou um mMoTo-Vivo CorpoTeo, seus
descobridores tém um nove problema em mios.

Grande Cavidade Lugubre

A raga mais civilizada no Plano Elemental da Terra sio os
dao (como eles certamente fardo questio de dizer). Esses

génios sio encontrados em um grande niimero de comu-
nidades, fregiientemente em guerra com a vida elemental
nativa, pois os desejam interagir com as ragas extra-
planares, A maior comunidade dao é a Grande Cavidade
Ligubre, também conhecida como o Grande Labirinto.
Nela reside o maior lider dessa raca.

A cavidade em si é um labirinto enlouquecido de nineis,
conhecidos intimamente pelos dao, mas extremamente
confusos para os vigjantes. Os dao e suas ragas escravas
vivem em um esplendor sombrio, minerando avidamene
joias para serem comercializadas. Os escravos, geralmente
os perdedores em apostas ¢ negdcios com os dao, con-
stroem e reconstroem tineis, lutam contra os ataques dos
elementais, e s3o lentamente exauridos até a morte pelos
Seus mestres insensiveis.

Virios cristais luminosos revestem a Grande Cavidade
Ligubre, e grandes abdbadas sio decoradas com padres
de estrelas diferentes de qualquer regiie no Plano
Material. Os alimentos também sao culrivados aqui, prin-
cipalmente fungos luminescentes que proliferam nas
dreas mais escuras. Essa comida mal-cheirosa e de sabor
desagradivel é utilizada para alimentar os escravos. Os dao
comem e bebem apenas pelas sensagoes, e podem sobre-
viver facilmente de rochas ou qualquer outra coisa. Alguns
tém gostos t3o estranhos que consomem voluntariamente
gemas raras, considerando-as ignarias.

A Crande Cavidade Liagubre abrange diversas cavernas
naturais imensas, tectonicamente instaveis. 08 terremotos
ocorrem com freqiiéncia, mantendo os escravos ocupados
no interior da cavidade continental.

As conexoes e passagens da Grande Cavidade Lugubre
unem-se a um conjunto desnorteante de portais para out-
ros Planos Interiores, para as regides subterrineas de
alguns Planos Exteriores, e para as masmortas mais pro-
fundas do Plano Elemental. Os rumores sustentam que em
algum lugar da Grande Cavidade Lugubre existe um portal
permanente para guase todos os locais secretos da cos-
mologia de D&D.

Os dao encorajam esses rumores e disponibilizam seus
tlineis para os vigjantes dos planos que desejam manter
suas jornadas em sigilo. A dnica coisa que impede que a
Grande Cavidade Ligubre torne-se um destino mais pop-
ular é a propria natureza artificiosa dos dao. Eles pre-
sumem que todo mundo é pouco confidvel (como eles) ¢
mantém longas listas de ressentimentos contra qualguer
um, seja mortal ou divindade, que desconfie da espécie,
For isso, muitos dos seres mais poderosos da cosmologia
de D&D evitam a Grande Cavidade Ligubre.

Terremotos

O Plano Elemental da Terra estd em constante movimento,
Geralmente, este & um processo lento de wituragio que
preenche as cavernas e os tineis criados pelos habitantes
anteripres. Mas orcasionalmente os movimentos sao mais
stibitos ¢ perigosos.

As criaturas apanhadas na drea de um terremoto (geral-
mente um raio de 45 m) sofrem os efeitos da magia ferre-
moto. Além disse, os personagens que estiverem em caver-
nas ou tineis devem realizar testes de resisténcia de
Reflexos (CD 17) para nao acabar na drea de soterramento
de um desabamento (consulte Desmoronamentos e




Desabamentos no Livro do Mestre). Os personagens soterra-
dos por solo e pedras devem cavar uma saida ou esperar
que seus aliados os socorram.

Encontros Terrestres

O Plano Elemental da Terra é um lugar de grande massa e
solidez. As criaturas incapazes de escavar e que nio pos-
suem a habilidade dos xorn de atravessar a terra seric
encontradas apenas em tineis, cavernas ou outros bolstes
espalhados no local.

A tabela abaixo ¢ adequada para os viajantes tipicos, mas
o Mestre também pode utilizi-la como diretriz para tabelas
de encontro para dreas especificas, adicionando nowvas
criaturas ou alterando as porcentagens.

Numa jogada porcentual de 96-100, os personagens
encontrario algo da Tabela é-2 Encontros no Plano
Elemental da Terra. Realize uma jogada por hora.

PLANO ELEMENTAL DO FOGO

E um plano continuamente ardente.

Cheira a carne queimada e cinzas de sonhos.

Ea encarnacio das chamas.

Tudo queima no Plano Elemental do Fogo. O chio nada
mais € que enormes liminas instiveis de chamas com-
primidas. O ar ondula com o calor das tempestades de fogo
eternas, ¢ 0 liqguido mais comum é o magma, ndo a dgua. Os
oceancs sio feitos de chamas liquefeiras e as montanhas
exalam lava derretida. E um crematério para os viajantes
desprevenidos e um lugar desconfortivel mesmo para os
aventureiros profissionais.

Neste local, o fogo sobrevive mesmo sem combustivel
ou oxigénio, mas os materiais inflaméveis trazidos ao
plano sio prontamente consumidos. Os foges elementais
parecem alimentar-se uns dos outres para produzir uma
paisagem eternamente em chamas.

CARACTERISTICAS DO
PLANO ELEMENTAL DO FOGO

O Plano Elemental do Fogo possui as seguintes
caracteristicas:

* Gravidade: Normal, O “chio” é composto de chamas
mais pesadas, cinzas e detritos, mas providencia apoio
semelhante ao chio do Plano Material.

» Tempo: Mormal.

+ Tamanho: Infinite

» Morfologia: Alterivel

* Predominio do Fogo.

* Magia: Ativada. As magias e habilidades similares com
o descritor [Fogo] sio maximizadas e aumentadas {como
se fossem alteradas pelos talentos Maximizar Magia e
Aumentar Magia, mas sio conjuradas usando o nivel
normal da magia). Por exemplo, a magia bola de fogo infli-
giria dano maximo (embora muitos dos nativos do plano
sejam imunes ao fogo). As magias e habilidades simi-
lares que ji sejam maximizadas ou aumentadas nio sio
afetadas por este beneficio.

* Magia: Restrita. As magias e habilidades similares que
utilizam ou criam dgua (incluinde a invocagio de ele-

e

mentais da dgua ou extra-planares com o subtipo
[Agua]) sdo restritas. Isso inclui as magias do Dominio
da Agua. Essas magias e habilidades similares ainda
podem ser utilizadas, mas é necessirio obter sucesso em
um teste de Identificar Magias (CD 15 + nivel da magia)
para fazé-lo.

HABITANTES DO FOGO

Embora seja um dos Planos Interiores mais hostis, o Plano
Elemental do Fogo é um dos mais vibrantes e povoados.
Diversos elementais, extra-planares com o subtipo {fogo) e
criaturas que utilizam o fogo podem ser encontrados no
local.

Os elementais sao pedagos conscientes do proprio
plano, movendo-se com algo similar a vontade e propésito,
Incluem andlogos elementais de criaturas do Plano
Material, assim como os elementais do fogo conhecidos
pelos conjuradores através das diversas magias de invocar
criaturas. Esses elementais normalmente ndo apreciam
criaturas carnais e frias, e podem ataci-las apenas para
queimi-las e alimentar as chamas.

Os extra-planares como efreet, azers e salamandras pos-
suem sociedades mais organizadas. Geralmente tém
grandes povoados, sendo que o mais conhecido é a Cidade
de Latio dos efreet. Os extra-planares costumam ser (ao
menos um pouco) mais hospitaleiros com os visitantes ¢
diversas comunidades esforgam-se para ajudar os viajantes.

As criaturas que utilizam o fogo também residem no
Plano Elemental do Fogo, geralmente proximo a bolsdes
elementais e vortices que conduzem a seus planos natais.
As criaturas imunes ao fogo, como os diabos (mas nio
deménios ou celestiais), também podem ser encontradas
nesses locais. Existe um trifico regular de informagoes,
mercadorias e prisioneiros entre a Cidade de Latio e os
Nove Infernos.

O idioma nativo da maioria dos habitantes do Plane
Elemental do Fogo é o Igneo, uma lingua aguda, sibilante
¢ cheia de estalos. Os nativos que interagem com outros
planos podem conhecer idiomas adicionais. O Infernal e o
idioma Comum do Plano Material sdo os mais conhecidos.

MOVIMENTACAO E COMBATE

O Plano Elemental do Fogo tem uma superficie relativa-
mente firme, o que torna qualquer deslocamento terrestre
semelhante a caminhar sobre carvies em brasa. As brasas
sio apenas pedacos levemente mais frios do proprio fogo
elemental, e é comum que um viajante afunde até os
tornozelos na lama flamejante do plano.

A atmosfera sobre essa superficie ¢ ténue, mas pode ser
utilizada por criaturas voadoras. Qualguer um, exceto os
nativos do plano, tém seu deslocamento reduzido i
metade e sua capacidade de manobra reduzida em um grau
quando estio voando no Planc Elemental do Fogo.

As criaturas com a habilidade de mover-se através de
objetos sélidos (como os xorn) também tém seu desloca-
mento reduzido & metade para atravessar a crosta mutavel
do Plano Elemental do Fogo.

A supetficie do plano se move lentamente, fluindo
como um ric de magma, por isso as estruturas perma-
nentes sio poucas ¢ distantes, Seria sibio para um viajante
contritar um guia nativo {(seja um extra-planar ou um ele-



mental) para navegar na paisagem cambiante do Plano
Elemental do Fogo.

Combate Igneo

Além dos perigos do préprio plano, o Plano Elemental do
Fogo ndo causa efeitos adicionais aos combates.

ASPECTOS DO
PLANO ELEMENTAL DO FOGO

O maior perigo no Plano Elemental do Fogo ¢ sua carac-
teristica de predominio do fogo. O calor do plano, as
chamas onipresentes e os fumos quentes e toxicos do ar
sio representados pelos efeitos dessa caracteristica nos
objetos e criaturas vivas. As criaturas no Plano Elemental
do Fogo sofrem 3d10 pontos de dano e podem pegar fogo
a cada rodada em que permanecerem nesse plano. Um via-
jante munido das magias ou itens migicos apropriades
para proteger-se contra esse dano sobreviveria no plano
durante um cureo prazo.

A comida e a bebida podem ser um problema a longo
prazo. Os elementais (incluindo versoes elementais de
criaturas do Plano Material) sio compostes da substincia
do préprio plano. Eles nio comem e revertem i sua
natureza elemental bisica se forem mortos. Os extra-
planares do Plano Elemental do Fogo podem sobreviver &
base de chamas, além de alimentos “normais”, por isso difi-
cilmente terio despensas bem estocadas para os visitantes.
Qualquer comida é sempre servida carbonizada, queimada
ou pelo menos bem-passada, e a bebida, seja dgua, vinho ou
cerveja, estd sempre escaldante.

O Plano Elemental do Fogo é banhado em luz continua.
O chio, o ar, as estruturas e até mesmo alguns dos nativos
irradiam chamas constantemente. Entretanto, a restrigio a
visio nio advém do brilho, mas dos efeitos do calor ¢ da
atmosfera sempre enfumagada. O ar tremula devido a0
calor, per isso hd miragens dancantes no limite da visio do
ohservador, e o verdadeiro aspecto da paisagem é obscuro,
exceto pela vizinhanga imediata,

A atmosfera enevoada limita a visio normal 2 um alcance
de 36 m. A visio magica concedida por magias ou itens
pode ampliar esse alcance. As criaturas nativas do Plano
Elemental do Fogo com os tipos ¢ subtipos (elemental
[fogo]) ou (extra-planar [fogo]) podem enxergar a até 72 m.

A visio no escuro nio funciona no Plano Elemental do
Fogo, exceto nos raros locais onde se pode encontrar
escuridio natural — talvez no palicio do sultio dos efreet
na Cidade de Latio.

Os demais sentidos nio sio afetados pelo Plano
Elemental do Fogo, embora na maioria dos lugares o esta-
lar continuo das chamas inflija —2 de penalidade nos testes
de Ouvir

A Cidade de Latdo

A Cidade de Latio é povoada por poderosos efreet ¢ é con-
siderada por muitos seu lar e sua capital. Eles podem ser
encontrados em outras partes do Plano Elemental do Fogo,
mas mesmo os povoados mais distantes juram lealdade e
fidelidade ao grande sultdo que governa a Cidade de Latio
de seu palicio ardente. Dizem que o grande sultio € um
¢freeti de poder e pericia excepcionais, ¢ que ¢ aconselha-
do por virios imds, beis e emires, Seus servos diretos, tanto

na cidade guanto no Plano Material, sio seis paxis de
grande poder,

A cidade propriamente dita abriga-se em um hemisfério
de latio com 60 km de diamerro, flutuando sobre uma
superficie de obsidiana rachada no coragio do Plano
Elemental do Fogo. Escadarias de basalto ardente e colu-
nas de chamas erguem-se da superficie até os portdes bem
protegidos da cidade. As muralhas podem ser alcancadas
por criaturas voadoras, mas os efreet nio véem com bons
olhos os intrusos gque se recusam a s¢ apresentar aos
portdes da cidade,

A Cidade de Latio é o local mais conhecido do Plano
Elemental do Fogo e também o mais provivel de ser visi-
tado por viajantes do Plano Material. Nos limites da
cidade, a visibilidade é normal, e a natureza hostil do plane
é suprimida pela vontade do grande sultio, Ninguém sabe
se isso ocorre devido 2 uma habilidade natural do grande
sultio, um acordo com outra forga poderosa ou um artefa-
to mégico. De acordo com os caprichos do grande sultao,
essa protecio pode ser revogada, expondo a cidade  carac-
teristica natural do plane,

A Cidade de Latio também tem a caracteristica de
tendéncia suavernente maligna. As criaturas Boas no inte-
rior da cidade sofrem ~2 de penalidade em todos os testes
de Carisma. Em parte, isso se deve @ natureza dos efreet
que residem na cidadela, mas o local também possui um
grande nimero de portais para os Nove Inferncs de
Baator. Os diabos sio comuns no interior das muralhas da
Cidade de Latio, seja em missdes para seus mestres infer-
nais ou rrazendo tributos e presentes para a corte do
grande sultio.

No centro da cidade ficam suas torres mais altas ¢ as
fontes de chamas mais imponentes. Aqui fica o Palicio
Ardente do Grande Sultio de Todos os Efreet, de onde ele
governa do Trono de Carvio. Dizem que no interior do
grande palicio existem maravilhas inacrediriveis e
tesouros incontdveis. Mas ali também se encontra a morte
para qualquer héspede indesejado que tentar arrancar até
mesmo uma tinica moeda ou quinguilharia dos saloes do
tesouro do grande sultio.

Nuvens de Vapor

A atmosfera sobre 2 superficie do Plano Elemental do Fogo
é composta de gis aquecido e fumaga. Nuvens de vapor
superaquecido flutuam sobre a paisagem ardente, Elas sio
dificeis de discernir entre a2 fumaga e os fumos tremu-
lantes da atmosfera ignea, por isso um viajante pode ser
apanhado numa dessas nuvens sem perceber. A maioria
das concentracies de vapor esta suficientemente acima da
supetficie para representar ameaga somente ds criaturas
voadoras. Os nativos, como os efreer, podem perceber as
mudancas climiticas que originam as nuvens de vapor, e
dessa forma eviti-las se desejarem.

Uma nuvem de vapor inflige 1d10 pontos de dano por
fogo por minuto is criaturas em seu interior, além de qual-
quer outro dano causado pelo ambiente. O vapor se con-
densa sobre as superficies como gotas escaldantes. Uma
nuvem de vapor tipica tem um raio de 30 m, embora elas
possam atingir um tamanho dez vezes maior. Uma nuvem
vaga com deslocamento de 36 m por minute, dissipando-
se naturalmente em 1d10 horas.




TaBELa 6-3:
ENCONTROS NO PLaNO ELEMENTAL DO FOGO

ME

1d%  Encontro Mimers MD Pret
M-03  Esquadrio azer! - - 7
04 Dragio de latia, adulte 1 L B
05 Dragdo de ouro, adolescente 1d3 95 21
i Dragdo vermelho, jovern adulto 1 12 12
07-13  Efreet 143 2 10
14-15  Ankheg elemental do fagoe? 1d8 3 8
16-17  Garila elemental do foge? 1da 2 7
18=1%  Ledo atroz elemental do fogo? Td4 B 9
20-21  Dragone Elemental do fogo? 1d3 & 10
22-23  Krenshar elemental do fogo? 2db+3 1 9
24 Elemental do fogo, Pequeno 2d6+3 1 5
25-26  Elemental do foge, Médio 2d4 3 3
27-28  Elemental do foge, Grande 1d4 5 &
H-30  Elemental do fogo, Enorme 1 7 ?
31-32  Elemental do fogo, Maicr 1 g s
33-34 Elemental do fogo, Ancido 1 11 11
35 Crife meio-elemental do fogo? 1d6 6 10
36 Cigante das colinas 1 9 9

meio-elemental do fogo?
37 Uivante meio-elemental do fogo? 2d4 5 10
38 Manticora meio-elemental do foge®  1d3 7 9
39 Sdtiro meio elemental do fogo Tdd [ 9
(com flauta)?

4041 Gigante do fage 1 w10
42-46  Cio infernal Zd8+3 3 n
4749 Janni T4 4 7
50 Paraelemental do magma, pequenc  2dB+3 LS
51 Paraelermental do magma, Média Id4 3 8
52 Faraelernental do magma, Grande Tdd4 5 8
53 Paraelemental do magma, Enorme i F
34 Paraelernental do magma, Maior 1 9 g
55 Paraelemental do magma, Ancifio 1 n n
56-58  Magmin 2d6 3 9
58-61  Mephit do fogo fod 3 b,
62-64  Mephit do magma 2d4 3 9
€567  Mephit do vapor Zd4 3 4
68=-70  Missdo comercial dos mercanos 4 — - 12
T-72  Piro-hidra {de oito cabecas) 143 & 11
3 Piro-hidra (de dez cabegas) 1 i1 n
M4-76  Chuva de cinzas — — -
77=7%  Rast Tdd 5 9
79-83  Salamandra, padria 1d& 5 0
84-86  Salarmandra, irm3 das chamas 2de+2 2 ]
37-8%8  Salamandra, nobre 1d3 % 11
2% Paraelemental da furnaca, Pequena  2d6+3 1 &
90 Paraelernental da fumaga, Médio 2dd 3 &
a Paraelemental da fumaga, Grande Td4 5 &
2 Paraelemental da fummaga, Enorme 1 7 7
93 Paraelemental da fumaca, Maior 1 9 9
%4 Paraelemental da fumaga, Ancifio 1 n mn
895-98  MNuvem de vapor — —_ —
99-100  Thogqua ide 2 &

T O esquadede consiste de 15 azers mais um sirgento guerreiro de 3o nivel mais
urm Eder mage de 6o nivel (01-50) ou puerreira de 6o nivel (51100

2 Apligue o madelo de criatura elemental do foge,

3 Aplique a madels de cristura meic.slemeantal

4 A missio comercial consiste de um mercane cam um anel de resisténgie elemersol
aprimerada {fogo) e 9 ﬂ_u:rda.-: calamandras comuns

Chuvas de Cinzas
As chuvas de cinzas quentes representam um perigo simi-
lar s nuvens de vapor para os individuos no solo. Essas
chuvas geralmente surgem como um escurecimento no
horizonte que se aproxima como uma tempestade elétrica
de verio.

s

As criaturas apanhadas por uma chuva de cinzas sofrem
1d10 pontos de dano por foge a cada rodada, além do dano
natural do Plano Elemental do Fogo. As criaturas imunes
ao fogo ndo sio afetadas. As chuvas de cinzas sio esporadi-
cas e duram 2d10 minuros antes de se dissiparem ou
deixarem a drea.

kios de Magma e Cachoeiras de Fogo

A maior parte do Plano Elemental do Fogo consiste de
chamas sélidas que s¢ movem lentamente, mas existem
regides ainda mais quentes, com movimento mais rapido.
Esses rios de chamas e magma percorrem velozmente a
paisagem maledvel do Plano Elemental do Fogo. Os rios de
magma sio incrivelmente quentes, infligindo 20d10 pon-
tos de dano por fogo is criaturas que tombarem em sua
correnteza, As criaturas imunes a fogo nio sio afetadas
pela torrente, mas é possivel que se afoguem no rio (assim
como uma criatura do Plano Material se afogaria na dgua).

Freqiientemente, esses rios de magma derramam-se
sobre despenhadeiros, formando grandes cachoeiras de
fogo com um visual espetacular. Essas quedas de chamas
liquidas muiras vezes irrompem a pelicula entre os planos,
formando vdrtices naturais que conduzem a drea semel-
hantes do Plano Material (como o centro de uma cratera
vulcinica). Os viajantes desesperados para escapar do
Plane Elemental do Fogo e que observarem as precaugdes
adequadas podem encontrar esses portais.

Encontros Igneos

Apesar de sua natureza hostil, o Plano Elemental do Fogo
abriga diversas criaturas e fendmenos. E o lar de criaturas
compostas da propria substincia planar, extra-planares que
proliferam em suas terras superaquecidas e até mesmo
criaturas do Plano Material imunes ao fogo.

A tabela abaixo é adequada para os viajantes tipicos, mas
o Mestre também pode utilizi-la como diretriz para tabelas
de encomtro para dreas especificas, adicionando novas
criaturas ou alterando as porcentagens.

Muma jogada porcentual de 96-100, os personagens
encontrardo algo da Tabela 6-3: Encontros no Plano
Elemental do Fogo. Realize uma jogada por hora,

PLANO ELEMENTAL DA AGUA

E um oceano sem superficie.
E um dominio de correntes ¢ ondas.
E uma profundeza sem fim.

O Plano Elemental da Agua é um mar sem fundo ou
superficie, um ambiente completamente fluido iluminado
por um britho difuso. E um dos Planos Interiores mais
hospitaleiros depois que o viajante supera o problema de
respirar no meio aquarico.

Os oceanos eternos deste plano variam entre o frio géli-
do e o calor escaldante, entre dgua salgada e doce. Elas
estio em movimento perpétuo, impulsionados por cor-
rentes e marés. Os vilarejos permanentes do plano se for-
mam ao redor de destrocos suspensos nesse liquido infini-
to. Mesmo esses povoados vagam ao sabor das marés do

Plano Elemental da Agua.



CARACTERISTICAS DO ,
PLANO ELEMENTAL DA AGUA

O Plano Elemental da Agua possui as seguintes

caracteristicas:

+ Gravidade: Direcional Subjetiva. A gravidade aqui fun-
ciona de forma similar 20 Plano Elemental do At
Contudo, afundar ou flutuar no Plano Elemental da
Agua é mais lento (e menos perigoso) que no Plano
Elemental do Ar.

+ Tempo: Normal.

» Tamanho: Infinito.

+ Morfologia: Alterivel.

+ Predominio da Agua.

+ Magia: Ativada. As magias e habilidades similares que
utilizam ou criam dgua (incluindo as magias do Dominio
do Ar) sio estendidas ¢ sumentadas (come se fossem
alteradas pelos talentos Estender Magia e Aumentar
Magia, mas sio conjurades usando o nivel normal da
magia). Por exemplo, a magia respirar na dgua duraria 4
horas por nivel, em vez de 2 horas por nivel. As magias e
habilidades similares que ji sejam potencializadas ou
aumentadas nio sio afetadas por este beneficio.

+ Magia: Restrita. As magias e habilidades similares com
o descritor [Terra] sio restritas. Isso inclui as magias do
Dominio do Fogo. Essas magias ¢ habilidades similares
ainda podem ser urilizadas, mas & necessirio obter
sucesse em um teste de Identificar Magias {CD 15 +
nivel da magia) para fazé-lo.

HABITANTES DA AGUA

O Plano Elemental da Agua ¢ relativamente benigno para
um Plano Interior e abriga um grande mimero de nativos
elementais, extra-planares que respiram na dgua e criaturas
de outros planos que podem sobreviver em seus mares.
Os elementais sio manifestagdes independentes e
descontinuas do proprio plane, que adguiricam conscién-
cia e mobilidade através de magia ou forgas naturais. Isso
inclui os elementais da dgua invocados por conjuradores e
versies elementais de criaturas do Plano Material. Essas
crigruras costumam ser (no minimo) semi-liquefeitas ¢
imitar monstros e bestas aquiticas do Plano Material.
Muitos extra-planares que respiram sob a dgua residem
no Plano Elemental da Agua. Isso inclui bestas instiveis
como a tojanida e o mephit, além de grupos mais estabele-
cidos como os tritdes e os génios marid. Em geral, os extra-
planares aquidticos encontrados no Plano Elemental da
Agua tendem a ser brincalhdes e cruéis, e nio hesitam em
atormentar (e afogar) visitantes interplanares que confiam
em magias ou itens para sobreviver nesse plano.
Finalmente, criaturas aquaticas de outros planos tam-
bém podem ser encontradas no Plano Elemental da Agua.
Peixes, crusticeos, cefalépodes e a maior parte da vida mar-
inha coexiste neste plano, mas ndo as criaturis que respi-
ram ar, como golfinhos e baleias. O Plano Elemental da
Agua é hospitaleiro para as espécies de dgua doce e salga-
da, embora cada tipo habite somente determinadas
regides. Também é possivel encontrar criaturas aqudticas
monstruosas, como o kraken e o abolere.
Os portais parecem ser comuns entre o Plano Elemental
da Agua e os oceanos do Plano Material, € os portais mais

raros se conectam a grandes massas de agua em outros
planos. Ambos os grandes rios dos Planos Exteriores, o
Estige e o Oceinus, contém vortices para o Plano
Elemental da Agua. Os tritdes e marid urilizam esses viu-
tices com fregiiéncia e os povoados dessas criaturas sio
encontrados adjacentes aos portais fixos.

Os nativos do Plano Elemental da Agua falam Aquan,
um idioma fuido e sutil repleto de duplos sentidos e
piadas ocultas. Os que interagem com outros planos falam
outros idiomas para facilitar suas transagoes: Comum,
Infernal, Abissal e Celestial sio escolhas fregiientes.

MOVIMENTACAO E COMBATE

O Plano Elemental da Agua nio tem direcoes pré-estabele-
cidas, por isso 0s viajantes conseguem se deslocar de forma
semelhante ao Plano Elemental do Ar. No entanto, em vez
de cair, o viajante deve escolher entre flutuar e afundar.

Embora um viajante possa escolher qual direcdo € "para
cima’, se ele flutuard ou afundara depende do que aconte-
ceria numa situagio normal. Os viajantes carregando
menos que 2,5 kg de equipamento fluruam de cabega para
cima, mas os demais afundam. Ambos o fazem i mesma
velocidade: 4,5 m na primeira rodada e 9 m a cada rodada
subsegiiente. A resisténcia da dgua impede as grandes
velocidades que podem ser atingidas no Plano Elemental
do Ar e em outros lugares, por isso um personagem que
esteja afundando ou futuande nio sofre dano se colidir
com um objeto.

Além de se deslocar flutuando ou afundando, os via-
jantes podem nadar normalmente. Se houver uma superfi-
cie solida disponivel, conseguirio caminhar. Se tiverem
deslocamento de véo, podem voar com metade da veloci-
dade normal, mas sua capacidade de manobra sera reduzi-
da em um grau.

Praticamente nio existem locais fisicos e estiticos no
Plano Elemental da Agua, pois mesmo as maiores comu-
nidades vagam ao sabor das correntes do plano. Isso inclui
portais para outros lugares e as comunidades estabelecidas
podem acompanhar o deslocamente desses vortices. Viajar
entre duas comunidades do Plano Elemental da Agua
quase sempre exige o uso de magias de adivinhagio. Como
alternativa, os viajantes podem contratar um guia local que
conhega as correntes e marés do plano para determinar
onde estaria certa comunidade ou portal. Og tritdes e
marid sio guias adequados e costumam tratar os viajantes
carnais do Flano Material de forma mais cortés que os ele-
mentais e demais extra-planares.

Combate Aguatico

A dgua restringe o combate no Plano Elemental da Agua,

assim como um eceano no Plano Marerial Quando as

criaturas se envolvem em combate, aplique as seguintes
regras:

+ As crigturas sem deslocamento de natagio (ou a magia
movimentagio livre ou efeito similar) sofrem -2 de pena-
lidade nas jogadas de ataque ¢ dano subaguiticos.

+ Além disso, qualquer arma de corte, concussio ou
ataque com garras ou cauda também inflige apenas
metade do dano (subtraia 2 e depois divida o resultado
por 2, arredondande para baixo), com dano minimo de 1
ponto. A magia movimentagio livre anula essa penalidade.




ASPECTOS DO

PLANO ELEMENTAL DA AGUA
O Plano Elemental da Agua apresenta somente um grande
perigo imediato, que € sua propria natureza fluida. A
menos que um vigjante consigl respirar na dgua ou ndo
precise respirar, qualguer visita ao Plano Elemental da
Agua deve ser breve. Os individuos incapazes de respirar
precisam prender o félego enquanto estiverem no plano,
correndo o risco de afogamento conforme detalhado em
Atogamento no Capitulo 3 do Livro do Mestre.

As crigturas compostas de fogo (como elementais do
fogo) sofrem 1d10 pontos de dano a cada rodada no Plano
Elemental da Agua, devido & sua caracteristica de pre-
dominio da dgua. As criaturas com o subtipo (fogo) sen-
tem-se extremamente desconfortiveis nesse plano.

Uma grande diferenga entre o Plano Elemental da Agua
¢ outros dominios agudticos é a auséncia de pressio. Nos
oceanos do Plano Material (e alguns outros), a pressio da
dgua aumenta com a profundidade. No Plano Material,
eventualmente torna-se forte o suficiente para esmagar as
criaturas vivas e entortar metais. Mas a pressio no Plano
Elemental da Agua nio superior que a de alguns metros de
profundidade num oceano do Plano Material, portanto
ndio existem conseqiiencias mais terriveis.

A sobrevivéncia a longo termo no Plano Elemental da
Agua é relativamente facil. Obter dgua obviamente ndo é
problema, embora sua pureza e salinidade possam repre-
sentar dificuldade em determinadas dreas. A abundincia
de vida marinha no plano é suficiente para satisfazer qual-
quer viajante que goste de frutos do mar

Uma luminosidade vaga e ténue emanando de todos os
lados ilumina os mares do Plano Elemental da Agua. Esse
brilho empresta uma ronalidade azul-esverdeada a tudo,
mas limita a clareza de visio. A visibilidade normal,
incluindo a visio no escuro, é limitada a 18 m. As nuvens
de sedimentos, algas ou cutros detritos podem limitar
ainda mais a visibilidade.

Areas Quentes e Bolsdes de Gelo

A maior parte do Plano Elemental da Agua fica numa faixa
de temperatura confortivel, como a temperatura oceinica
em regides costeiras quentes ou temperadas do Plano
Material. Nio hi qualquer perigo inerente devido & tem-
peratlira para os viajantes nessas areas, ;

Entretanto, em alguns lugares a temperatura muda dra-
maticamente. As dreas quentes elevam o calor da dgua ao
ponto de ebulicao, infligindo 1d10 pontos de dano por
fogo aos que estiverem muito proximos. As dreas mais
quentes podem conter vortices para o Flano Elemental do
Fogo, e nessas regides as chamas tremeluzem rapidamente
antes de serem inundadas pelas dguas infiniras.

Da mesma forma, as regides frias vagam pelas correntes,
algumas geladas o bastante para aniquilar a vida das criat-
uras apanhadas em seu interior. A menos que estejam pro-
tegidas de algum modo, as criaturas sofrem 1de pontos de
dano por contusio devido ao frio a cada minuto nessas
dreas. Mo amago dessas regides pode-se encontrar gelo
solido e nesses blocos perambulam as criaturas que apreci-
arn o frio, como os paraclementais do gelo.

A e

As dreas quentes e bolstes de gelo geralmente tém
mais de 20 m de diimetro e alguns com mais de 1,5 km ji
foram identificados. O deslocamento nao é afetado nes-
S48 Fegioes,

Essas areas sio dificeis de idenrificar visualmente, mas
as mudancas de temperatura ao longo de suas fronteiras
sio graduais. As criaturas percebem a aproximacio de uma
drea quente ou bolsio de gelo 1d10 minutos antes que
comecem 2 infligir o dano. Sob circunstaneias normais,
isso é tempo suficiente para nadar até dguas mais tépidas.

Correntes, Redemoinhos e Vagalhges

A maior parte do Plano Elemental da Agua gira num
emaranhado atordoante de correntes, arrastando lenta-
mente os diversos locais fixos. As regides povoadas con-
hecem o curse e a direcio de ourros povoados, embora as
distincias possam se tornar intransponiveis ¢ as comu-
nidades se perderem das ourras no interior do mar eterno.

Algumas correntes sio mais fortes que outras. As cor-
rentes fortes podem arrastar os viajantes em determinada
direcio com deslocamento de 36 m durante minutos
{jogue 2déx3 para determinar a forga da corrente em met-
ros por minuto). Os visjantes devem ser capazes de se
deslocar mais rapidamente que as correntes para progredir
na direcio oposta,

Algumas correntes representam perigo fisico. Os rede-
moinhos sio dreas localizadas, formadas por correntes em
fluxo contririo que sugam tudo num raio de 1d10x9 m,
numa espiral constringente. Os personagens apanhados
por um redemoinho devem obter sucesso em um teste de
Matacio (CD 15) ou sofrerio 1dé pontos de dano ao serem
arremessados pela correnteza, Realize o teste a cada roda-
da. Os personagens no interior de um redemoinho sio
capazes de escapar obtendo sucesso em outro teste de
Natacio (CD 15) ou automaticamente apds 2dé rodadas.

Cerca de 30% dos redemoinhos possuem vértices em
seu centro e as criaturas que afundarem seriio ejetadas no
Plano Material ou em ourro plano que renha uma drea com
a caracteristica de predominio da dgua. As criaturas apri-
sionadas no redemoinho devem obter sucesso em um
teste de resisténcia de Reflexos (CD 19) a cada rodada apds
a sexta para hio serem sugadas pelo vértice. O Mestre
determina o destino do portal.

As correntes mais perigosas sio os vagalhGes, grandes
avalanches liguidas que atravessam o plano, espalhando a
destruigio em seu rastro. Qualquer criatura apanhada por
um vagalhao deve obter sucesso em um teste de Natacio
(CD 20} ou sofrerd 2d10 pontos de dano. Em qualquer caso,
as criaturas atingidas por um vagalhio sio arrastadas por
quilémertros pela forga das dguas.

Marés Rubras

Uma forma perigosa de contigio infecta as dguas onde
ocorre a maré rubra. Essas marés variam entre 18 m de
didmetro e dreas grandes o suficiente para abranger mares
inteiros de pestiléncia. As criaturas que inalarem as dguas
mortais ou cujos olhos desprotegidos sejam expostos
podem ser vitimas do enjoo cegante, conforme descrito na
secdo Doengas do Livro do Mestre. Ao contririo da maioria
das doencas, o teste de resisténcia inicial de Fortitude para



evitar a infecgio deve ser realizado a cada minuto em que
um personagem permanecer em meio i maré rubra.

Algas e Corais

Aglomerados de algas marinhas e corais flutuam através
do Plano Elemental da Agua, crescendo igualmente em
rodas as direcies e assemelhando-se a planetas vivos. Com
freqiiéncia. esses leitos esféricos abrigam extra-planares
nativos do plano, especialmente os tritdes. As dguas ao
redor das esferas de algas e corais sio excelentes dreas de
pesca, por isso os marid erguem postos avangados nas
proximidades.

Comunidades dos Marid

O35 marid sdo uma raga notorizmente independente, por
isso 0 “império marid” no Plano Elemental da Agua na ver-
dade é um grande agrupamento de fortalezas semi-inde-
pendentes, embora todas jurem lealdade em virios graus
a0 padizd dos marid. Geralmente, esse grau de lealdade é
determinado pela proximidade da Cidadela das Dez Mil
Pérolas ou pela presenca de agentes do padixi. Todos os
marid alegam alguma forma de nobreza, e o plano é reple-
to de xas, atabegues e muftis.

Uma tipica fortaleza marid esta vinculada a algum tipo
de destroco, geralmente um material silido ou mesmo
um leito de algas. Geralmente, 2d10 marid sio encontra-
dos em uma comunidade, junto com virios servos ele-
mentais € jann, assim como mortais que perderam apos-
tas, buscaram favores, foram escolhidos como favoritos ou
escravizados de alguma forma pelos (relativamente)
benignos marid. Eles tém poucas utilidades para as criat-
uras malignas, mesmo as que respiram agua, e fregiiente-
mente estio em guerra com os habitantes malignos do
Plano Elemental da Agua.

A Cidadela das Dez Mil Pérolas é a maior comunidade
dos marid e abriga o Trono de Coral. Em sua corte, jaz o
sibio governo do Grande Padixd dos Marid, O
Mantenedor do Império, a Pérola do Mar, o Pai das Ondas,
o Maraji dos Oceanos, Emir de Todas as Correntes (e
assim por diante). Essa cidadela, encravada no topo de um
recife flutuante de corais, ¢ decorada com todas as var-
iedades de torres e saldes esculpidos em madrepérola e
adornados com brilhantes pérolas luminosas. Cerca de
duzentos marid residem na cidadela, rodos nobres. Cada
marid tem um séqitito de servigais pessoais, logo a popu-
lagio de outras espécies da cidadela totaliza cerca de mil
individuos.

A corte do grande padixd € repleta de intrigas e espi-
onagem, pois cada marid acredita sinceramente que ele ou
¢la merecia sentar-se no Trono de Coral. Os assassinatos
sio comuns, assim como as revolugdes palacianas e exilios.
Individualmente, os marid sio os génios mais poderosos,
mas sua forca de vontade ¢ sua presungio impedem que se
reanam sob um mesmo lider.

Cidade de Vidro

Para os viajantes com menos interesse em intrigas pala-
cianas, a Cidade de Vidro é um ponto de encontro ideal no
Plano Elemental da Agua (especialmente para os que res-
piram ar). Localizada préximo a um conjunto de portais
estiveis para outros planos (estiveis no sentido de que nio

se movem em relacio aos outros), a Cidade de Vidro con-
siste de uma grande esfera de vidro inquebravel, cheia de
dgua até a metade. Os visitantes ingressam na cidade
através de uma imensa quantidade de aberturas a0 longo
da metade com agua, ou através de portais migicos na
parte superior, com ar. Muitos edificios cruzam a fronteira
entre a dgua e o ar; existem construgdes cheias de dgua na
parte aérea e edificagdes abastecidas com ar sob a superfi-
cie. Por acordo miituo entre os residentes da cidade, "para
baixo" indica a metade da esfera com dgua.

A Cidade de Vidro é um conjunto cosmopelita de mer-
cadores, viajantes e expatriados de outros planos. Seus
habitantes pertencem primariamente s ragas aquaticas do
Plano Material, incluindo o povo-do-mar, os elfos aquar-
cos, os kuo-toa, o povo-lagarto, os locathah ¢ sahuagin. Ela
é governada por um conselho de residentes veteranos;
entre eles, somente ha um representante de cada raga.

A Cidade de Vidro é um porto livre para mercadores e
encoraja o comércio ativamente, E possivel encontrar mer-
canos em suas fronteiras, assim como marid, dao e comer-
ciantes humanos. Diversos de seus portais conduzem ao
Plano Material e dizem que em locais secretos da cidade
também existem portais para outros planos.

Os historiadores afirmam que o vidro “inquebrivel” da
cidade ji foi quebrado. Entretanto, sem gravidade definida,
o ar permaneceu mais ou menos onde estava. Os gover-
nantes da cidade imediatamente repararam a fenda ¢ con-
denaram i morte os visitantes cujas magias descontroladas
foram responsaveis pelo prejuizo,

O Vingador

A verdadeira natureza do Vingador, uma figura dnica no
Plano Elemental da Agua, é desconhecida, Considerado
por muitos um mito, o Vingador surge como uma grande
arraia negra com cerca de 27 m do nariz a base da cauda e
54 m da ponta de uma barbatana a outra. Sua cauda, que se
estende por mais 27 m, emite relimpagos (como um feiti-
ceiro de 180 nivel), aparentemente de acordo com sua von-
tade. O ‘.,:’ing:tdm' parece Ser um consirufo ou veiculo em
vez de uma besta viva, pois se impulsiona através da dgua
gragas a uma bateria de hélices aquiticas.

Existem diversas teorias sobre o Vingador. Ele pode ser
um construto poderoso, ainda sob o controle de seu
mestre, selvagem e ensandecido, ou com livre arbitrio —
as histdrias inevitavelmente variam nesse assunto.

Outros sustentam que o Vingador é um veiculo, ralvez
construido em um Plano Material Alternativo, que foi
parar no Plano Elemental da Agua. A natureza e o destino
de sua tripulagio também variam de narrador para nar-
rador. Os locathah dizem que sua ripulagio é composta de
piratas de sua raga, enquanto os marid tém um bom argu-
mento envolvendo jann rebeldes. Diversos contos
humanos mencionam uma tripulacio de espectros,

ENCONTROS AQUATICOS

O Plano Elemental da Agua é um lugar fluido e mutivel. A
maioria das criaturas tem seu proprio suprimento de ar, a
habilidade de respirar na dgua ou simplesmente nio respi-
ram.

A tabela abaixo é adequada para os viajantes tipicos, mas
o Mestre também pode utilizi-la como diretriz para tabelas




TaBELA 6—4:
ENCONTROS NO PLaNO ELEMENTAL DA Acua

MNE

1d% Encontro Mimero ND  Pret
002  Abalete 2 7 8
03-05  Esfera de coral - _ -
06 Draglo, negra, adule 143 1 1r
07 Dragdo de bronze, jovem adulto 1 1 n
DE-09  Area quente — - =
T Paraelemental do gelo, pequeno 2db+3 1 5
1 Paraclemental do gelo, Médio 2d4 3 &
12 Paraelemental do gelo, Grande 1d4 5 8
13 Paraelemental do gelo, Enorme 1 7 7
14 Paraelemental do gelo, Maior 1 ) 49
15 Paraelemental do gelo, Anciio 1 i =1
16-17  Bolsio de gelo - _ =
1821  Janni T1dd 4 7
12-30  Marid 143 9 n
31-33  Mephit do lime 2d4 3. 9
34-36  Mephit da dgua 2d4 i o9
37-39  Missio comercial mercana? — — 12
40 Paraelemental do limo, pequena HdEs+3 I &
41 Paraelemental do limo, Médio 2d4 3 &
42 Paraelemental do limo, Grande 1d4 5 b3
43 Paraelernental do lima, Enorme 1 7 T
44 Paraglemental do limo, Maior 1 9 &
45 Paraclemental do limeo, Ancifio I 17 -
46 Maré vermelha — - —
47 Bruxa do Mar [convencdo)? — — 12
48-51 Bola de algas! — — —
52-54  Corrente forte = i
55 Vagalhio - — -
56-58  Tojanida, joven 1d6 3 7
53-63  Tojanida, adulto 2dd 5 N
64-65  Tojanida, ancido 1d3 9 11
6670  Tritdo 2d4 1 10
=72 Ankheg elemental da dguat 2da 3 &
T3-74  Cocatriz elemental da dguat 2de 3 :
75-76  Tubarlo atroz elemental da dguat 1 L B
I7-78  Tigre elemental da dgua* 1d& 4 8
T-E0  Unicdrnio elemental da dguat 2d4 3 S
a Elemental da dgua, Pequene 2d6+3 1 -]
82=83  Elemental da dgua, Médio 2d4 3 %
84-85  Elemental da dgua, Grande 1d4 3 &
86-87  Elemental da dgua, Enarme 1 )
88-83  Elemental da dgua, Maior 1 3 3
90-91 Elernental da dgua, Anciio 1 T
g2 Crick meio-elemental da dgua® 2d4 5 10
93 Hidra meic-elemental da dgua 1 9 9

{de oito cabegas)®

94 Orca meio-elemental da dgua® 143 7 9
95 Otyugh meio-elemental da dgua’ Te4 6 g
96 Urso palar meio elemental da dgua® 146 6 10
97-99  Redemocinho — —_ =
100 Fogo fatup 1d4 & a

Existe uma chance de 530% de encontrar outrg Erupe de criaturas: uma compa-
nihia de marid (01-50} ou um esquadrio de triches (51-100)

A misshin comercial consiste de 1 mercane corn wma peda idnics fusiforma in.
descerte e urna guarda de honra de 11 tritbes.

A convengio consiste de 3 bruxas do mar, & merrow e 1 gigante das tempestades
maligno.

Aplique o modelo de criatura elemental da dgua.

Aplique o modelo de cnatura meis-elemental.

de encontro para dreas especificas, adicionando novas
criaturas ou alterando as porcentagens.

Numa jogada porcentual de 96-100, os personagens
encontrario algo da Tabela 6-4: Encontros no Plano
Elemental da Agua. Realize uma jogada por hora.
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PLANO DA

ENERGIA NEGATIVA

E a noite mais negra.
E o coracio da escuridio.
E 2 fome que devora as almas.

O Plano da Energia Negativa é um lugar vazio e estéril,
um vacuo sem fim, um lugar de noite eterna e desolada.
Pior que isso, € um plano carente, sélrego, sugando a vida
de rudo o que é vulnerivel. O calor, o fogo e a propria vida
sio conduzidos ao estémago desse plano, e ele ainda estd
faminto.

Para um observador, hi pouco o que se ver no Plano da
Energia Negativa. E um lugar escuro e vazio, um pogo eter-
no onde um viajante pode cair até que o préprio plano
roube toda a sua luz e sua vida.

O Plano da Energia MNegativa é o mais hostil dos Planos
Interiores, e o mais insensivel e intolerante & vida. Apenas
as criaturas invulneraveis is energias que drenam a vida
podem sobreviver no local e mesmo estes tém problemas
ENgUANID 4 Nergia negativa exerce sua pressao incessante.

CARACTERISTICAS DO

PLANO DA ENERGIA NEGATIVA

O Plano da Energia Negativa possui as seguintes

caracteristicas:

* Gravidade: Direcional Subjetiva. Similar ao Plano
Elemental do Ar, neste plano cada criatura decide onde
é “para baixo”.

* Tempo: Normal

» Tamanho: Infinito.

= Morfologia: Alterivel.

* Predominio Negativo [grande]. Algumas dreas no
interior do plano ém somente a caracteristica de
pequeno predominio negativo, e essas ithas costumam
ser habitadas, Como opgio para as cosmologias onde o
Plano da Energia MNegativa & mais habitado, o pequenc
predominio serd o padrio, com bolsges de grande pre-
dominio negarivo.

+ Magia: Ativada. As magias ¢ habilidades similares que
utilizam a energia negativa sio maximizadas (como se
fossem alteradas pelo talento Maximizar Magia, mas sdo
conjuradas usando o nivel normal da magia). As magias
e habilidades similares que ji sejam maximizadas nio
sdo afetadas por este beneficio. As habilidades de classe
que utilizam a energia negativa, como fascinar ou con-
trolar mortos-vivos, recebem +10 de bonus na jogada
para determinar a guantidade de Dados de Vida afetada.

» Magia: Restrita. As magias e habilidades similares que
utilizam a energia positiva, incluindo as magias de curar,
sio restritas. Essas magias e habilidades similares ainda
podem ser utilizadas, mas é necessirio obter sucesso em
um teste de Identificar Magias (CD 15 + nivel da magia).
Os personagens sofrem —10 de penalidade nos testes de
resisténcia de Fortitude para recuperar niveis negativos
infligidos por drenar energia enquanto permanecerem
nesse plano, embora possam deixar o Plano da Energia
Megativa e realizar seus testes de resisténcia de
Fortitude normalmente em outro lugar.

R



HABITANTES NEGATIVOS
Como seu gémeo da energia positiva, o Plano da Energia
Negativa ¢ relativamente vazio. Ele nio contém formas
elementais verdadeiras ou versdes de criaturas do Plano
Material, e seus extra-planares sio raros. Mas, ao contririo
do Plano da Energia Positiva, os mortos-vivos abundam
neste lugar sombrio.

Os extra-planares mais conhecidos do Plano da Energia
Negativa 3o os xeg-vi. Essas criaturas estranhas ¢ alienige-
nas parecem ser conscientes, embora sua natureza e
proposito permanecam um mistério. Os extra-planares
nativos do Plano da Energia Negativa (incluindo os xeg-yi)
sdo imunes ao0s efeitos nocivos do plano.

O Plano da Energia Negativa é um lar hospitaleiro para
os mortos-vivos, especialmente os que drenam a energia
vital de seus oponentes. As aparigoes, espectros ¢ inu-
manos sao comuns, e alguns vampiros e liches poderosos
também residem no local. A dnica coisa que limita essas
criaturas ¢ a disponibilidade de presas, portanto os mortos-
vivos costumam estar a caminho de outros locais quando
sdo encontrados neste plane.

MOVIMENTACAO E COMBATE

A movimentacio no Plano da Energia Negariva é idéntica
a0 deslocamento no Plano Elememtal do Ar e ourros com
gravidade subjetiva. Contudo, as capacidades de véo que
dependam de asas ou da presenca de ar nio funcionam,
embora as formas mégicas de voo (como a magia voo) nio
sofrem alteragdes. Como exemplo, as asas de um passaro
niio tém contra o que se sustentar no plano, mas a habili-
dade de levitagcio de um beholder funciona normalmente.

Mesmo para um viajante que possa se deslocar neste
plano desolado e vazio, a escuridio total ¢ a falta de pontos
de referéncia o transformam num lugar perigose. Os mor-
tos-vivos parecem ser tio afetados quanto os outros visi-
tantes do Plano Material. Se um conjurador poderoso
descobrir como lidar com os xeg-yi, esses energons podem
atuar como guias.

COMBATE NEGATIVO
Como os Planos de Energia tém a caracteristica de gravi-
dade inexistente, muitos agressores podem atacar um
tinico alvo (consulte a caixa de texto Combate em Trés

Dimensdes no Capitulo 1). Além deste fato, o combate néo
¢ aferado pelo Plano da Energia Negativa.

ASPECTOS DO
LANG DA ENERGIA NEGATIVA

O maior perigo imediato no Plano da Energia Negativaé o
proprio plano — sua malevoléncia melancilica e sua
natureza consumidora de almas sio uma ameaga a todos
que ingressam no local.

Assim como seu gémeo positivo, ndo existe ar no Plano
da Energia Negativa. Embora o ambiente nio seja um ver-
dadeiro vicuo, existe um grande perigo de asfixia, e a falta
de ar respiravel tende a manter as criaturas vivas afastadas.
Da mesgina forma, a comida e a bebida ndo existem natu-
ralmente no Plano da Energia Negariva, por isso um via-
jante também precisa trazer seus proprios suprimentos.

O Plano da Energia Negativa alimenta-se de mais do que

apenas luz. Ele absorve avidamente a energia de tudo. As
tochas e lanternas duram a merade do tempo normal. A
duragio de magias ndo ¢ afetada, pois a natureza da propria
magia anula o poder entrépico da energia negativa.

Finalmente, o maior perigo do plano: embora existam
areas de grande e pequenc predominio negativo, as fron-
teiras sio flexiveis, ¢ mesmo um viajante imavel pur.!c
encontrar-se repentinamente lutando para manter sua
esséncia vital contra wma area de grande predominio neg-
ativo, As magias como probegao contra energia negaliva afas-
tam temporariamente esse Tisco,

O Plano da Energia Negativa é completa e totalmente
escuro. Mesmo se 0§ viajantes trouxerem sua propria fonte
de iluminaciio, o poder inerente ao plano drena todas as
cores, deixando apenas tons de ¢inza, iluminados por uma
luz rremeluzente.

Avisihilidade normal (incluindo a visio no escuto) limi-
ta-se a 1,5 m. As fontes de luz além dessa drea surgem
como brilhos indistintos, cintilando debilmente contra a
escuridio mais profunda. E impossivel determinar distin-
cias nesse ambiente opressivo.

Pedras Nulificadoras

Em alguns lugares do Plano da Energia Megativa, a inten-
sidade da decadéncia é tamanha que a energia negativa se
condensa, estabilizando-se em blocos solidos de matéria
completamente negra. Esses blocos de pedra nulificadora
sd0 a matéria-prima para itens como a esfera da aniquilagao.
De fato, qualquer coisa em contato com uma pedra nulifi-
cadora ¢ destruida imediatamente. Ao contririo de uma
esfera da aniquilagiio, um personagem que tocar uma pedra
destas pode realizar um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 25} a cada redada em que permanecer em contato com
a substancia. Mesmo os nativos do Plano da Energia
Negativa sio vulneraveis as pedras nulificadoras.

Diferentes de uma esfera da aniquilagio, os blocos de
pedra nulificadora ndo podem ser controlados por energia
mental. Elas tém diversos tamanhos, desde alguns cen-
timetros de didimetro a dezenas de metros.

Calmarias

Cerras regides do Plano da Energia MNegativa sio menos
mortais, reduzindo a2 caracreristica de predominio negati-
vo de grande para pequeno ou mesmo removendo-a
inteiramente. Essas dreas, chamadas de ealmarias, sio rela-
tivamente estiticas no plano, por isso as torres, cidades e
outras estruturas podem ser construidas nesses lugares.

O perigo desses locais envolve dois aspectos. O mais
ébvio € a vida (e a ndo-vida) hostil que estari presente. O
segundo é que as fronteiras de uma drea de calmaria
podem se romper, permitindo que uma maré de energia
negativa invada novamente a regidn. Os necromantes cos-
rumam estabelecer seus covis nestas calmarias.

Coracio da Morte

O Coracio da Morte ¢ lugar mais famoso de uma das
maiores calmarias; ele é uma cidade construida no interior
de uma esfera metdlica oca com 1,5 km de didmerro, que
chegou ao plano vinda de algum Plano Material alternari-
vo morto hd muito tempo. Embora o exterior da esfera
tenha a caracteristica de pequeno predominio negativo,




seu interior € imune a energia nociva do plano. Mesmo
essa protecio nio foi suficiente para salvar os habitantes da
cidade.

A cidade foi fundada como uma comunidade utépica
experimental. Originalmente chamada Coragio do Vicue,
foi eriada por seus misteriosos senhores como um lugar
intocado por outros seres e escolas de pensamento. Na ver-
dade, rapidamente foi dominada pelos mortos-vivos, que
se banquetearam com a carne e as almas dos estudantes em
seu interiorn Agora suas 1Orres ¢ pragas estio vazias, excero
pelos invasores mortos-vivos. Pode-se encontrar qualquer
espécie no local, incluindo as criaturas que absorvem ener-
gia, como apariches, inlmanos ¢ espectros, mas também
seres mais mundanos, como esqueletos, zumbis ¢ mimias.
Diversos liches e vampiros poderosos residem na esfera.

O rumores espalhados pelos mercanos afirmam que as
diversas fac¢des malignas no interior do Coragiio do Vicuo
dedicavam-se a guerras perpétuas entre si. Mas um indivi-
duo particularmente perigoso, um minotauro vampiro,
negociou a paz entre as faccoes e tem encorajado maiores
pesquisas sobre a natureza da cidade e do préprio planc. Os
mercanos acreditam que o objetive do minotauro vampiro
é conduzir a cidade para outro plano e utilizar seus asseclas
mortos-vivos para gerar caos e destruicio.

Castelos Perigosos

Devido ac grande niimero de mortos-vivos que residem no
Plano da Energia Negativa, ndo existe uma tradi¢io de uti-
lizd-lo como depésito de prisioneiros malignos e itens
perigosos. Entretanto, os prisioneiros Bons e os itens
benevolentes com freqiiéncia sio lacrados neste lugar,
geralmente em torres de metal corroido com portdes tran-
cados. Esses prisioneivos ficam cercados por armadilhas e
quase sempte sio bem vigiados.

Alguns contém celestiais ou artefatos de tendéncia boa
que ndo podem ser destruidos com facilidade, enquanto
outros contém paladinos em estase ou itens e individuos
nocivos aos mortos-vivos. A presenca desses castelos
perigosos muitas vezes € o motivo que atrai os viajantes do
Plano Material {especialmente os Bons) para o plano.

Encontros Negativos

O Plano da Energia Negativa geralmente é um lugar vazio
e extremamente hostil Poucas coisas podem ser encon-
tradas no local e a chance de descobri-las por acaso é min-
ima. Considere que o Plano da Energia Negativa é um
pouco mais letal que o Plano da Energia Positiva, devido 3
presenca dos morios-vivos.

A tabela abaixo ¢ adequada para os viajantes tipicos, mas
o Mestre também pode utilizd-la como diretriz para tabelas
de encontro para areas especificas, adicionando novas
criaturas ou alterando as porcentagens.

TaBELA 6-5:
EnconTrROSs NO PLano DA ENERGIA NEGATIVA
ME
1d% Encontre Mismers ND  Pret
01=30  Calmarias — —_—
31-45  Energon, xeg-yi 2d4 5 10
46-55  Espectro 1d442 7= H
56=65  Cria vampirica 2a4 4 iis
66-80  Pedra nula — — -
81-80  Inumano 2de6 3 g9
91-100  Aparicio 2d641 5 12

Muma jogada porcentual de 100, os personagens encon-

trario algo da Tabela 6-5: Encontros no Plano da Energia
Negativa. Realize uma jogada por hora,

PLANO DA ENERGIA POSITIVA

E o poder encarnado.

E a luminosidade incomparivel.

E a vida concretizada em seu potencial maximo.

E mais ficil compreender o Plano da Energia Positiva
quando ele é comparado ao coragio de uma estrela — uma
fornalha eterna de criagio, um dominio de radiincia além
da capacidade de compreensio de olhos mortais. Sua
propria esséncia ondula e tremula enquanto novas
matérias ¢ energias sao criadas e crescem a0 nivel miximo,
como uma fruta explodindo de madura. E um plano
vibrante, tio vivo por si mesmo que 05 proprios viajantes
adquirem poder ao visiti-lo.

O Plano da Energia Positiva ndo possui uma superficie
e é semelhante ao Plano Elemental do Ar em sua natureza
ampla e aberta. Entretanto, cada parte desse plano brilha
intensamente com poder inato. Esse poder é perigoso
para as formas mortais, que nao foram criadas para lidar
com EIE.

Apesar dos efeitos benéficos do plano, ele ¢ um dos
Planos Interiores mais hostis, Um personagem desprotegi-
do nesse plano se enche de poder i medida que a energia
positiva o invade. Em seguida, como sua forma mortal é
incapaz de conter tanta energia, ele arde como um
pequeno planeta alcangado pela explosio de uma superno-
va. As visitas ao Plano da Energia Positiva sio breves e
mesmo assim os viajantes precisam de muita protegio.

CARACTERISTICAS DO

PLANO DA ENERGIA POSITIVA
O Plano da Energia Positiva possui as seguintes
caracteristicas:

+ Gravidade: Direcional Subjetiva.

* Tempo: Normal.

* Tamanho: Infinito.

= Morfologia: Alteravel.

» Predominio Positive [grande]. Algumas dreas do
plano tém somente a caracteristica de pequeno pre-
dominio positivo ¢ essas ilhas costumam ser habitadas.
Como opgio, é possivel tornar o pequeno predominio a
caracteristica padrio para o plano se desejar um Plano da
Energia Positiva mais habitivel.

+ Magia: Ativada. As magias e habilidades similares que
utilizam a energia positiva sio maximizadas (como se
fossem alteradas pelo talento Maximizar Magia, mas sio
conjuradas usando o nivel normal da magia). As magias
¢ habilidades similares que ja sejam maximizadas nio
sio afetadas por este beneficio. Embora as magias de
curar sejam maximizadas, nem todas as magias de cura
sio aferadas. Por exemplo, o Plano da Enerpia Positiva
nio afeta remover doengas, pois as energias benéficas do
plano auxiliam a doenga e a vitima, Por isso, a magia nio
& melhor nem pior do que seria no Plano Material.

As habilidades de classe que utilizam a energia positiva,

—



como expulsar ou destruir mortos-vivos, recebem +10
de bénus na jogada para determinar a quantidade de
Dados de Vida aferada. Entretanto, é quase impossivel
encontrar mortos-vivos neste plano.

» Magia: Restrita. As magias e habilidades similares que
utilizam a energia negativa, incluindo as magias de infli-
gir, sio restritas. Essas magias ¢ habilidades similares
ainda podem ser utilizadas, mas é necessirio obter
sucesso em um teste de Identificar Magias (CD 15 +
nivel da magia) para fazé-lo.

HABITANTES POSITIVOS

Os Planos de Energia sio chamados de “planos vazios", ja
que abrigam poucas formas de vida nativas. Eles nfo pos-
sucm as rradicionais formas elementais dos outros planos
e, se estas existirem, sao muito diferentes da vida do Plano
Material, a ponto de serem irreconheciveis,

Alguns extra-planares residem no Plano da Energia
Positiva. Os mais conhecidos sio os ravid, que habitam as
areas mais calmas do plano, e os energons conhecidos
como xag-yas, que vivem mesmo nas profundezas do
plano.

Os extra-planares natives do Plano da Energia Positiva
(como os ravid) sio imunes acs efeiros nocives do plang,
embora ainda se beneficiem de sua natureza regenerativa.
(s seres que nio podem ser curados de forma normal ou
nio se beneficiam da energia positiva, como os construtos,
também podem sobreviver nesse local

MOVIMENTACAO E COMBATE

A movimentagio no Plano da Energia Positiva funciona
como em qualguer outro plane com gravidade direcional
subjetiva — os viajantes escolhem uma direcio como
sendo “para baixo” e agem de acordo. Os deslocamentos
que requerem esforgo contra algo tangivel, como voar com
asas ou nadar com barbatanas contra a dgua, nao fun-
cionam, pois ndo hi contra o que agir. O véo magico, seja
por magia ou habilidade similar, funciona normalmente.

O maior perigo no Plano da Energia Positiva é que nio
hi para onde ir e pouquissimos pontos de referéncia para
guiar o viajante. Os ravid e criaturas semelhantes parecem
ter seus proprios métodos para determinar a localizagio e
podem ser convencidos a atuar como guias.

COMBATE POSITIVO

A caracteristica de gravidade inexistente dos Planos de
Energia significa que um nimero maior de agressores
pode enfrentar um tinico alvo (consulte a caixa de texto
Combate em Trés Dimensées no Capitulo 1), Os ataques
em grandes quantidades sio necessirios, devido a natureza
regenerativa do plano, gue mesmo nos lugares mais cal-
mos é suficiente para sustentar a maioria dos combatentes
durante muito tempo. Com excecio das regras descritas
anteriormente, o combate é normal no Plano da Energia

Positiva.

ASPECTOS DO
PLANO DA ENERGIA POSITIVA

O maior perigo imediato no Plano da Energia Positiva é o
propric plano. Sua radidngia constitui uma ameaga 105 via-
jantes que ingressam no local.

Nio existe ar no Plano da Energia Positiva. Embora o
ambiente nio seja um verdadeiro vicuo (a energia positiva
proporciona o equivalente 3 pressio atmosférica normal),
existe um grande perigo de asfixia. Mesmo a cura acelera-
da adquirida por todos os habitantes do plano nio impede
a asfinia. Os viajantes nesse plano devem trazer sua propria
armosfera ou diﬁpﬂ:nsnr a2 respiracio enquanto per-
manecerem no plano.

Da mesma forma, a comida e a bebida nio existemn natu-
ralmente no Plano da Energia Positiva, e o dano por con-
tusio causado por fome e sede também nio é curado auto-
maticamente.

Assim como o Plano da Energia Negativa é dividido em
ireas de grande e pequeno predominio, o mesmo ocorre
no Plane da Energia Positiva. Um viajante pode se encon-
trar subitamente em uma drea onde seus ouvidos rumbem,
seus musculos trepidam e aré mesmo seus ossos latejam
devido ao stibito influxo de energia. Mas nio ha nenhuma
indicacdo imediata do movimento da fronteira, e nio ha
como saber de que lado esti o terreno com pequeno pre-
dominio positivo. As magias como seguranga auxiliam o
vigjante, mas esses fluxos de energia sio sempre um
grande risco.

O Plane da Enerpgia Positiva é um lugar de branco radi-
ante, onde o poder inerente ao plano descolore o espectro
¢ ndo deixa nada além de branco e sombras contrastantes.

A visibilidade normal {incluinde a visio no escure) limi-
ta-se a 1,5 m. Os objetos e criaturas além dessa distancia
surgem como manchas escuras indistintas contra a bran-
cura da paisagem. E impossivel determinar distincias
nesse ambiente radiante.

ExplosGes de Energia

Mesmo entre a radiineia brilhante e mortal do Plano da
Energia Positiva, algumas regides sio mais intensas e
perigosas. Essas regites explodem como séis em miniatu-
ra, conferindo subitamente a todos no raio da explosio
(geralmente 9 m, mas ocasionalmente chegando a 36 m)
3d10 pontos de vida temporirios. Os perigos de exceder o
dobro do toral normal de seus pontos de vida (conforme
descriro na caracteristica de predominio pesitivo) ainda se
aplicam.

Além disso, as criaturas que estiverem no raio de uma
explosio de energia devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (CD 24) ou ficario cegas durante
1d10 rodadas.

Campos de Animacdo

(s campos de animagio sao regides invisiveis do Plano da
Energia Positiva que concentram particularmente as ener-
gias que animam os objetos. Uma drea como essa geral-
mente & umg esfera com raio de 45 m a 450 m. No interior
dessa esfers, existe 50% de chance a cada rodada de que um
objeto de posse de cada personagem torne-se animado e
ataque. Urtiliza as descrigdes para objetos animados no
Livro dos Monstros como referéncia. A animagio dura
enqUANIO O personagem permanecer no campo de ani-
magio, mais 2d6 rodadas adicionais.




Areas Limitrofes

As dreas limirrofes sio uma referéncia para as dreas calmas
no plano, como ilhas ou margens na incubadora fervente
de energia. Essas regides possuem a caracteristica de
pequeno predominio positivo e sio pontilhadas com blo-
cos de residuos de ourros planes, incluindoe cidadelas flu-
tuantes, pedagos esgargados de névoa astral e fragmentos
de outros lugares. Os pedacos mais sélidos das dreas
limitrofes sio urilizados como postos avancados pelas
criaturas poderosas o suficiente para suportar a natureza
transformadora do plano. Essas fortalezas devem ser bem
protegidas, pois as marés de energia positiva mais intensa
assolam uma area limitrofe em momentos imprevisiveds.

O Asilo

© Asilo é uma localizacdo determinada no interior de uma
das dreas limitrofes — uma cidadela flutuante com um
grande afloramento de rochas erguendo-se como um escu-
do contra as energias mais letais do plane. O Asilo e a drea
de 90 m ao seu redor possuem a caracteristica de pequeno
predominio positivo, embora a estrutura tenha que modi-
ficar sua localizagio para manter esse fendmeno.

O Asilo é o lar de uma pequena comunidade de curan-
deiros e cavaleiros sagrados dedicados is artes da cura. A
ordem ¢ lendiria por admitir individuos gravemente feri-
dos e restaurar sua saude, e seus membros conhecem
magias e procedimentos que permitem a reversio de
enfermidades que seriam incuriveis de ourra forma. Sua
habilidade para tratar doencgas neste plano é limirada pela
natureza do préprio plano, mas ainda assim a comu-
nidade conhece tratamentos eficazes que nio envolvem a
energia positiva.

O Asilo é protegido por diversos golens, além de sua
equipe humanéide, composta de individuos Bons de
dezenas de planos. Embora eles nio recusem individuos

malignos, os pacientes menos confiiveis sio mantidos em
enfermarias trancadas.

Celas de Aprisionamento

Os individuos particularmente poderosos sio eficiente-
mente aprisionados quando suas formas fisicas ou suas
almas capruradas sio atiradas em uma cela protegida con-
tra a energia e enviadas 20 Plano da Energia Positiva.
Embora nfio seja uma solugio de longo prazo (essas prisces
sio invariavelmente abertas por algum viajante curioso ou
absorvidas para outros planos por um vértice), essas celas
de aprisionamento conservam itens ¢ individuos longe do
restante dos planos durante décadas ou geragoes.

Encontros Positivos

O Plano da Energia Positiva, como seu irmio, é um lugar
vazio e extremamente hostil. Ndo ha muito a ser encontra-
do no local e a chance de descobri-las por acaso é minima.

A tabela abaixo é adequada para os viajantes tipicos, mas
o Mestre também pode utilizd-la como diretriz para tabelas
de encontro para dreas especificas, adicionando novas
criaturas ou alterando as porcentagens.

Numa jogada porcentual de 100, os personagens encon-
trardo algo da Tabela 6-6: Encontros no Plano da Energia
Positiva. Realize uma jogada por hora.

TABELA 6-6:

EnNconNTROS NO PLANO DA ENERGIA POSITIVA
HE

d% Encontro Mumera MND  Pret

01=30 Campos de animagdo — B
31-60  Area limitrofe = = ==
61-75  Energon, xag-ya 2d4 4 9
76-85  Explosdo de energia — — -
6100  Ravid 2d4 5 10
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GUEM GOVERNA OS PLANOS ELEMENTAIS?

As divindades tendem a gravitar em diregio aos planos que
podem modificar facilmente. Os moartais costumam disputar
os planos onde podem viver confortavelmente. Mas nos Planos
Interiores, guermn sdo os governantes supremos? 1sso depende
de como o Mestre deseja que os elementos funcionem em sua
cosmalogia. Seguem-se algumas opgBes:

Deuses Elementais: Mem todas as divindades escolhem
viver nos Planos Exteriores, com sua morfologia divina, As
divindades com aspecios ou dominios elementais podem esta-
belecer sua residéncia nos Planos Interiores. As divindades ele-
mentais lapidam suas moradas dos elementos e energias vitais
dos planos, usando seu poder divino para mitigar alguns dos
efeitos colaterais mais mortiferos em seus reinos em beneficio
dos visitantes. Os deuses elementais que escelhern residir nos
Planos Interiores tém muitos seguidores que utilizam aquela
energia ou elementa, ou seus propries doeminios incluem um
tipo de elemento. Eles tém o mesmo relacionamento com seus
seguidores que as divindades dos Planos Extericres.
Dependendo de como o Mestre esteja tratando a existéncia
péstuma em sua cosmalogia (consulte o Capitulo 7), os Planos
Interiores podem apresentar seus proprios suplicantes com as
imunidades apropriadas.

Lordes Efememais: Superande os poderes dos ancides
elementais, os lordes elementais sfo seres fisicos de poder e

forca divinos. Eles se diferenciam das divindades por nio terem
o mesme relacionamente deusfseguidor com os mortais.
Apesar disso, s3o reverenciados por alguns mertais engquanto
outres imploram seu faver, e podem decidir prestar ausilio con-
forme Thes parega adequado.

Planos de Elementos Desgovernados: Os Planos
Interiores sie lugares mutdveis e aleatdrios. E necessdria toda
a forca de vontade e o poder de qualquer ser apenas para man-
ter uma drea de terra, ar, fogo ou dgua estdvel durante um min-
irmo de tempo. Os proprios planos sio entropia bruta, esma.
gando, gueimande, inundande ou arrebatando tudo o que nido
seja do mesmeo tipo de elemento ou energia, Ma cosmologia de
D&D, o Plano da Energia Positiva e o Plano da Energia Megativa
sio desolados e desgovernades em resultado de sua propria
hostilidade, mas isso ndo precisa ser verdade em todas as cos-
maologias.

Planos de Elementos Conscientes: Com esta variante,
todos os elementais ndo $50 mais que extensdes de um ser ele.
mental superior, cujo corpe € o Plano do Elemento. Com poder
superior &s divindades, esses planos conscientes consideram
os conjuradores que invocarn suas partes como simples para.
sitas. Entretanto, todo o conhecimento aprendide por elemen-
tais individuais & partilhado em todo ¢ plano, por isse um
plano consciente interessado em seus personagens pode
tornar-se extremamente influente e perigoso.



e o5 Planos Interiores sio a encrgia e 2 miréri;,

prima que constituem ‘o multiverso, os Planos
Exteriores sio a direcio, o pensamento e o propdsito

dessa construgie. Da mesma forma, diversos sibios.

referem-se aos Planos Exteriores como planos divi-
nos, planos espirituais ou planos dos deuses, poisstia
caracteristica mais conhecida:& serem os lares das divindades.
Dieuses podem viver em outros locais, mas sio mais abundantes
nos Planos Exteriores. Outras criaturas também habitam os
“Planos Exteriores, alguns servindo as divindades e outros que
protegem suaindependéncia com ferocidade.
‘Para o vigjante inexperiente, os Planos Exteriores parecen
mais hospitaleiros e familiares a nativos do Plane Material que
os Planos Interiores ou os-Planos Transitorios.

Esta nogdo & um engano. Emboraa palsagem possa se pare-

cer com a do Plano Material, pode mudar de-acordocom os
caprichos das divindades que forgas' poderosds. que vivem ali.
Os desejos das fm;ﬂs divinas que habitam esses planos podem

i Ema‘;aze-los cnu;rplem.tneht«e, efetivamente apagando & recons-

fruindo afpmprli e&ﬁmﬁm para melhor atender a suas
proprids ne-::esm&adesf

O# Planos Exteriores tambem podem ser a grande récom:’
petisd para 0§ espiritos dcrs,,m{prmh em sua cosmologia, As.

divindades pud&m uu ‘nao, guve;nal:»ﬁﬁ%s espiritos.

Dependendo da naturez 1 de, sua cosm.ulpg_fmhmdwmdadﬁ-.

pa-ri¢m agjr cu;m:n 13;12:35, guurdmes,. 3 ﬂu J'IIEEI'L\D
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CARP«CTE RISTICRS D(}S

PLANOS E}{TERIORES

Essas caracteristicas planares aplicam-se aos Planos

b Exteriores em gerﬂ As divindades que habitam os pl'mm

podem modifica-las, pois os Blanos Exteriores sio locais
de marfologiadivina. Além disso, dada a amplavariedade
disponivel nos Planos Exterigres, planos especificos
podem variar. Mas. #s inclinagbes gerais dos Flanos

Exteriores sio definidas abaixo: s Y
_+ Gravidade: Normal. Alguns Planos tém  gravidade

direcional objetiva ou subjeniva, mnfpt'rm: especifica-
do em suas descrigoes.

Tempo: Normal.

Tamanho: Infinito. '
Morfologia: Divina. As divindades pedem aferdr o
aspecto dos  Planos, Exteriores, assim coma suas
‘demais caracteristicas, dentro dos Ii:ﬁitiés_de::cﬁlbs il
yadianes | 1
Sem C*a.ractensu—:as de Elementos ou
_Frm:rgias_ _Emhdra 130 éxistam caracteristicas de
elementos ou energias abrangentes, planos especi-

ficos podem possuir uma ou mais caracteristicas de
predominio de elementos ou energias.

Uma ou Mais Caracteristicas de Tendéncia.

Um plano especifico pode possuiktendéncia forte
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ol suave, e pode ter tendéncia boa/maligna, leal /eadtica, ou
ambos. A caracteristica de rendéncia de um Plano Exterior
determina seu lugar na cosmologia. Mas em geral, as carac-
teristicas de tendéncia de um plano tendem a se conformar
com a tendéncia das divindades que o habitam.

+ Magia: Normal. Alguns Planos Exteriores podem possuir a
caracteristica de magia restrita, ativada ou limitada, depen-
dende da natureza do plano.

CONEXOES DOS PLANOS EXTERIORES

O3 Planos Exteriores sio separados do Plano Material, por
isso 05 viajantes normalmente chegam aré eles através do
Plano Astral com magias e de portais interplanares. Planos
Exteriores especificos podem ser separados uns dos ourros,
ou de limites coincidentes, permitindo o deslocamento entre
dois plancs.

Na cosmologia de D&D, cada um dos Planos Exreriores
limita-se com outros dois, formando a Grande Roda que cic-
cula o Plano Material. E possivel mover-se entre os Planos
Exteriores da Grande Roda através do Astral ou de desloca-
mento fisico, 8 medida que cada plano di lugar a outro proxi-
mo is dreas de fronteiras coincidentes. Esses limites sio
indefinidos e estio sempre em estado de fluxo, por isso as
criaturas s veres movem-se de um plano a outro sem a
intengio de fazé-lo.

Além das conexdes com o Plano Astral e com os planos vi-
zinhos, cada Plano Exterior tem portais que conectam dife-
rentes locais no mesmo plano. Isso cria a impressio de
camadas, planos empilhados sobre outros planes, cada uma
conduzindo a um portal para a proxima.

AS CAMADAS DOS

PLANOS EXTERIORES

Os Planos Exteriores tém uma grande quantidade de portais
interplanares que nio levam a outros planos, mas a locais dife-
rentes no mesmo plano. Esses portais freglientemente conec-
tam uma rede de subplanos com habitantes e caracteristicas
planares semelhantes. E ficil imagini-los como uma pilha de
partes inter-relacionadas do mesmo plane, por isso os via-
jantes referem-se a eles como camadas.

A cosmologia de D&D tradicionalmente utiliza camadas
para descrever os miiltiplos ambientes de planos como os
Nove Tnfernos, os Sete Paraisos, e as Camadas Infinitas do
Abismo. Cada colegio de camadas & wratada como um tinico
plano, ¢ nativos de uma camada sio reconhecides como
nativos das demais.

A maioria dos portais vindos de outros locais atinge a
“prime¢ira”’ camada de um plano em camadas. Esta camada,
descrita tanto como a “superior” quante a “inferior”, depen-
dendo do plano, é o ponto de chegada da maioria dos visitan-
tes. A primeira camada funciona como o “portio da cidade”
para sew plano. Os viajantes podem alcangar outras camadas
diretamente com as magias apropriadas, pois o Plano Astral
coexiste com todas as camadas do plano a menos que especi-
ficado o contrdrio.

————

VIAJANDO AOS

PLANOS EXTERIORES

A maior parte dos vizjantes nos Planos Exteriores usam a
magia projegio astral ou um porral para se deslocar de um lugar
a outro (e de um plano & outro). Mas existem outras opgoes:

O Rio Oceinus: A dgua do Ceednus é doce e aromarica,
como apropriado 4 sua nascente nos Abengoados Campos do
Elisio. Esta canal proporciona uma trilha entre reinos,
camadas e Planos Exteriores vizinhos.

O Rio Oceinus flui através de cada uma das camadas do
Elisio, atravessa a camada superior da Floresta das Terras
Selvagens, percorre a camada superior das Clareiras
Olimpicas de Arbérea e finalmente desigua na segunda cama-
da de Arborea.

0 Ocednus é uma trilha usada costumeiramente entre
planos ¢ camadas de planos. Barcos comerciais navegam de
um lado ac outro de sua extensdo, e cidades pequenas perfi-
lam-se¢ em suas margens. Os viajantes sempre podem achar
um barco de aluguel em algum ponto das margens do rio.

O Rio Estige: Este rio fervilha com o éleo, os destrogos
horrendos e os cadiveres apodrecidos das batalhas ao longo
de suas margens, Cridturis que provarem ou focarem suas
iguas devem obter sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 17) ou sofrerio de amnésia total. Trate 2 vitima
como $e estivesse com o intelecto enfraguecido (como a
magia enfraguecer o intelecto). Mesmo aqueles que obtiverem
sucesso no teste de resisténcia perdem todas as lembrancas
dos eventos das tltimas 8 horas, Magias preparadas per
manecem na memaris, embora a vitima possa nio se recordar
de que elas estio disponiveis,

O Estige corre pelas camadas superiores do Campo de
Batalha Infernal do Aqueronte, os Move Infernos de Baator, a
Eternidade Gélida da Geena, os Desertos Cinzentos de Hades,
35 Profundezas Tirtaras de Carceri, as Camadas Infinitas do
Abismo ¢ as Profundezas Ecoantes de Pandeménio,
Tributirios do Estipe serpenteiam pelas camadas inferiores
destes planos, Por exemplo, um brago do Estige alcanga a
guinta camada do Abismo, ¢ riachos incontiveis escorrem por
diversas ourras camadas do grande fosso.

Barqueiros sinistros, habeis em atravessar os redemoinhos e
cortentes imprevisiveis do Estige, navegam suas dguas. Por um
preco, estio dispostos a levar os viajantes de um plano a ourro,
Alguns barqueiros (e barqueiras) sio abissais, enquanto outros
si0 espiritos de mortos do Plano Material (chamados supli-
cantes). Raramente, um barqueiro é um mortal vive, empre-
gando de forma incomum sua preciosa habilidade ndutica,

Caminhando pelas Fronteiras: A primeira camada de
cada Plano Exterior faz fronteira com outro Plano Exterior de
cada lado. Desta forma, todos os Planos Exteriores se conec-
tam. Viajantes que conhegam as trilhas correras podem
encontear lugares onde as fronteiras sio suficientemente
ténues para gue uma simples caminhada seja suficiente para
transferir o viajante de um plano a outro.

A passagem nio é uma mudanga sibita, mas antes uma
alteragio gradual A medida que o viajante se aproxima da
fronteira, a drea se torna mais ¢ mais semelhante 20 Plano
Exterior seguinte, enquanto os aspectos do plano arual tor-
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nam-s¢ menos perceptiveis. Eventualmente, o viajante
encontra-se totalmente no outro plano, embora seja quase
impossivel determinar o momento exato da passagem.

A Escadaria Infinita: A Escadaria Infinita é um mistério.
Leva a todos os lugares, embora o trugue seja encontrar um
patamar de entrada e uma saida. Uma ligacio com a Escadaria
Infinita geralmente se parece com um arco ou uma porta
ordindria em algum ponto de cada Plano Exterior. Além dele
jaz um pequeno patamar com uma escadaria igualmente
ordindria. Geralmente, a Escadaria Infinita esconde-se arris
de uma porta velha no porio, i qual ninguém presta atencio,
ou através de um arco na parte de tris de uma casa abandona-
da. Apenas muito raramente as entradas da Escadaria Infinita
sio de conhecimento comum,

Vigjando pela Escadaria Infinita, os observadores podem
notar que seu aspecto varia de simples degraus de madeira ou
pedra para um amontoado de escadas suspensas num espaco
luminoso, onde nenhum degrau compartilha a mesma orien-
tagio gravitacional que o seguinte. Diz-se que é possivel
encontrar seu maior desejo em algum lugar da Escadaria
Infinita, se cada patamar for examinado por tempo suficiente.

A origem ¢ o propdsito da Escadaria Infinita permanecem
um mistério. E ignorado se a escadaria é realmente infinita ou
apenas inconcebivelmente grande.

0 Dominio Concordante das Terras Exteriores: Devido
a sua localizagio tnica no centro da Grande Roda, as Terras
Exteriores se conectam i primeira camada de todos o5 demais

Planos Exteriores,
HABITANTES DOS

PLANOS EXTERIORES

O Planos Exteriores sio o lar da maioria dos extra-planares,
indo desde versoes celestiais ou abissais de animais do Flano
Material aos diabos, deménios e celestiais de grandes poderes.
Muiras das criaturas trazidas ao Plano Material através da
magia invocar criaturas sio nativos dos Flanos Exteriores,
Extra-planares tendem a reunir-se em planos que correspon-
dam a suas tendéncias, pois planos de tendéncia hostl tor-
nam as interagoes mais dificeis,

s Planos Exteriores também sio o lar de divindades
poderosas. Estas divindades podem existir em outros planos,
mas o5 Planos Exteriores sao ideais para elas. Eles possuem
morfologia divina, por isso as divindades podem alterar a
propria paisagem em uma drea limitada. E, assim como os
extra-planares, as divindades se beneficiam por viver em
planos de acordo com sua tendéncia.

O terceiro maior grupo que habita os Planos Exteriores sio
05 espiritos dos mortoes. Criaturas do Plano Material falecidas
podem ir para os Planos Exteriores para seu julgamento final
efou recompensa. S¢ os cspiritos vio para os Planos
Exteriores depende de como vocé vi sua cosmologia ¢ do que
& necessdrio para que seu jogo funcione.

CATEGORIAS DE DIVINDADE

Existem divindades, ¢ divindades ainda mais poderosas. A
forma pela qual as divindades comparam seu poder varia de
cosmologia para cosmologia, mas as divindades podem ser
agrupadas em wm certo ndmero de categorias amplas. Essag
categorias bisicas sao:

e

Quase-Divindades,/Divindades Herdicas: Quase-divin-
dades ¢ divindades herdicas sio apenas ligeiramente “divi-
nos”, mas ainda possuem parte do poder de uma deidade ou
atraem seguidores.

Semidivindades: Esta ¢ a caregoria mais fraca de divin-
dades de fato. Ma verdade, alguns semideuses ja foram mor-
tais lendirios que foram recompensados com {ou que con-
quistaram} o mando da divindade. Si0 as divindades de aspec-
te mais semelhante ac dos mortais.

Divindades Menores: As divindades nessa categoria pos-
suem diversos dominios que concedem a seus clérigos e uma
area de responsabilidade chamada portfolio pela qual zelam.
Divindades menores tendem a se encarregar de assuntos rela-
tivamente “sem importincia’, e geralmente trabalham com e
para divindades mais poderosas,

Divindades Intermedidrias: Essas divindades sio mais
poderosas que as divindades menores ¢ comandam portislios
mitis importantes,

Divindades Maiores: Estes sio certamente os seres mais
importantes gue os aventureiros podem encontrar. Possuem
os portfolios mais importantes e geralmente ourzas divin-
dades subordinadas a si. Alguns lideram todo um grupo de
divindades {denominado panteao).

Divindades Supremas: Algumas cosmologias possuem
uma divindade que tem poder de magnitude superior ao das
divindades maiores. Esta divindade suprema pode ser cula-
da pelas divindades normais, ou pode ser uma entidade de
grande poder adorado tanto pelas divindades como pelos
mortais,

Tais divindades supremas, se existirem em sua cosmologia,
estio além da compreensio dos mortais e das forcas do
proprio universo. Aparentemente hio s imporiam com
seguidores. Divindades supremas nio concedem magias,
atendem oragdes ou respondem a stiplicas. Apenas um pun-
hado de estudiosos do Plane Material tem conhecimento de
uma divindade suprema — se alguém tiver este conhecimen-
to. Por exemple, a divindade menor Vecna cultua as forcas da
magia, personificando-as como uma entidade que ele deno-
mina a Serpente. Talvez a Serpente seja uma divindade supre-
ma de poder inimaginivel.

Divindades e Planos de Morfologia Divina

Divindades preferem os Planos Exteriores porque a carac-
teristica de morfologia divina permite gue um deus refaga o
terreno com um aceno de mio. Um ser suficientemente
poderoso pode manipular a realidade basica de parte do plano
para refletiv suas preferéncias. As divindades fazem isso a0
criar seus proprios reinos, geralmente em um local onde os
fiéis possam se reunir ¢ onde ela possua influéncia e poder.

O que se segue nio é uma definigio complera do poder de
uma divindade, mas antes um conjunto de diretrizes para an-
xilid-lo 2 determinar o que a deidade pode conseguir em seu
proprio plano. Vocé pode expandir ou limitar as alteracoes
por morfologia divina de acordo com as necessidades de sua
propria cosmologia.

Quase-Divindade/Divindade Herdica: Quase-divin-
dades e divindades herdicas ndo possuem a habilidade de
manipular a drea ao seu redor. Como resultado, tendem a pe-
rambular ou ocupar pequenos reinos nos Planos Exteriores
construidos com trabalho brute, e nao poder divino.

i
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Semidivindade: Semidivindades rambém nio possuem o
poder de manipular as dreas com morfologia divina ao seu
redor. Eles também peregrinam, constroem seus lares da
forma convencional, ou confiam em divindades mais
poderosas para que manipulem a paisagem planar por eles,

Divindade Menor: Divindades menores podem comecar
a alterar o Plano Exterior em que vivem, meodificando a forma
pela qual os viajantes chegam a seus reinos, Dentro de um raio
de 1,5 km, uma divindade menor pode determinar a narureza
de gualquer conexio planar. Pode decidir, por exemplo, se
essas dreas podem ser acessadas no Plano Astral. Além disso,
uma divindade menor pode determinar que portais planares
s0 aparecam em locais especificos, e que criaturas nio podem
ser invocadas nesta drea.

Divindade Intermedidria: Divindades intermediirias
podem causar efeitos mais dramdticos ¢ abrangentes. Podem
afetar tudo num raio de 15 quilometros da mesma forma que
as divindazdes menores fazem, ¢ além disso pedem aplicar a
caracteristica de magia arivada ou restrita para até quatro gru-
pos de magias (escolhidos por escola, dominio ou descritor),

Muitas divindades aplicam a caracteristica de magia ativada
a suas magias de dominio, tornando-as maximizadas (como o
talento Maximizar Magia) hos limites de seu reino. A carac-
teristica de magia restrita nio afeta as magias ¢ habilidades
similares a magia de uma divindade intermediiria, mas ela
pode aproveitar 2 carscteristics de magia arivada em seu reino.

Além disso, uma divindade intermedidria pode erigir as
edificapdes que desejar e alterar o terreno num raio de 15 km
para transformi-lo em qualquer terreno encontrado no Plano
Material.

Divindade Superior: O poder de transformar parte de um
Plano Exterior expande-se ainda mais; uma divindade supe-
rior afera 0 ambiente come uma divindade intermediiria, mas
num raio de 150 km. Nesta drea, a deidade também pode fazer
o seguinte:

+ Modificar ou aplicar uma caracteristica de elemento 4 drea.

+ Modificar ou aplicar uma caracteristica de tempo 4 area.

» Modificar ou aplicar uma caracteristica de gravidade 3 drea.

» Aplicar 2 caracteristica de magia limitada contra uma esco-
la, dominio ou descritor de magia na drea. As magias ¢
habilidades similares a magia da propria divindade nio
ficam limitadas por estas restrigdes.

Utilizar sew poder para alterar um plano de forma tio dramari-
ca ¢ demorado ¢ envolve uma grande quantidade de poder
divino. Come resultado, uma divindade superior geralmente
utiliza mudangas significativas de caracteristicas para assegu-

e ———————
VARIACAO: O PANTEAQ QUE CONTROI UNIDO

Divindades is vezes rednem-se em organizagdes chamadas
pantedes. Os membros menos podercsos de um pantedio
ganham um abrigo seguro sob a protecio de seus irmios
mais poderosos, enquanto suas energias auxiliam em
mudancas dramiticas & paisagermn de morfalogia divina,

Um pantefio de divindades pode se reunir para criar um
inico local de reunidio para tedos os seus membros, apesar
da diferenga de suas tendéncias. Mesta #érea, a caracteristica
de tendéncia do plane ¢ suprimida para que divindades de
tendéncias opostas possam se reunir literalmente “emn ter-
reno neutro®.

rar seu controle sobre o reino. Nio se abre mio de um lugar
assim com facilidade,

Ma cosmologia de D&, as divindades nio podem afetar as
caracteristicas de alinhamento de seu plano natal, modificar o
tamanho do plane, ou alterar sua morfologia divina. Elas tam-
bém nio podem remover os efeitos da caracteristica de magia
limirada em seu plano, Mas se estiver criando sua propria cos-
mologia, voce pode conceder estes poderes a suas divindades.

A NATUREZA DOS MORTOS

Certas cosmologias podem utilizar os Planos Exteriores como
a “recompensa final” ou a “punigdo eterna” para criaturas mor-
tais do Plano Material. A natureza dessa recompensa/punicio
depende de cada Mestre; é uma das questées mais bisicas que
vocé terd gue responder ao criar sua propria cosmologia.

No jogo DD, 0s personagens pode ser ressuscitados. Seus
espiritos ou almas vio para outro lugar por algum tempo, mas
podem retornar ao corpe sé a magia correta for conjurada.
Onde fica este "outro luger” depende de sua cosmologia.

Na cosmologia de D&D, quando os personagens morrem,
suss almas gravitam em direcio ao Flano Exterior mais ade-
quado a sua natureza. Almas que em vida foram Leais e boas
tendem a chegar a Celéstia, enquanto as que se compraziam
no mal e no caos acabam no Abismo, Uma ves 14, elas desfru-
tam das recompensas ou sofrem as punigdes de suas tendén-
cias, eventualmente esquecendo suas vidas passadas (por isso
é gue magias que rvestauram a vida podem fracassar apds
muito tempeo ter se passado}. Em termos de jogo, considera-se
que personagens mortos tenham partido para suas recom-
pensas finais, 2 menos que haja uma forma de restauri-los i
vida Se os sobreviventes visitarem um Plano Exterior e
enconfrarem o espirito de um companheiro falecido, sev anti-
go aliado pode ou nio lembrar-se deles.

Sepuem-se algumas outras opgoes para o que aconiece com
o espirito dos mortos:

Julgamento: Personagens mortos passam aos Planos
Exteriores, onde sio julgados por suas divindades, Aqueles
que fracassam sio retidos nos Planos Exteriores (nesse caso
sio chamados suplicantes) ou retornam para o Plano Material
e reencarnam. Os que sio julgades dignes unem-se i esséncia
do proprio plane, tornam-se servos de sua divindade, ou pas-
mam para um novo nivel de realidade, desconhecido até
mesmo pelos deuses. Em todos os casos, personagens mortos
gue nio forem ressuscitados, independente de seu destine
final, tornam-se personagens do Mestre (PdM).

Unido: Os espiritos dos mortos unem-se com suas divin-
dades, pois todos sao fragmentos de sua grandeza. Espiritos
trazidos de volta i vida separam-se subitamente da divindade
e Tetornam sem memorias do tempo transcortido entre 2
morhe & 3 ressurreigao,

Fusio: Os espiritos dos mortos unem-se aos proprios
Planos Exteriores, tornando-se parte da paisagem de morfolo-
gia divina.

Desconhecido: Minguém sabe o que acontece com 0§
espiritos dos mortos, nem sequer as divindades (ou talvez as
divindades saibam, mas nio contam a ninguém). A morte per-
manece um grande mistério.

Escolha a opgio que preferir, ou invente uma solugio
propria que seja adequada ao sew estilo de jogo. Se espirites de
guerreiros mortos lutando batalhas eternas funcionar para
sua campanha, utilize isso. Se mesmo rivais mortos vivern em




paz, bebendo e compartilhando estorias, isso é igualmente
bom. Sua escolha depende inteiramente de sua cosmologia e
seu jogo,

Mio imporrando qual sus escolha, alguns espiritos se per-
dem pelo caminho, outros sofrem mortes violentas, e algumas
vitimas morrem nas mio dos mortos-vivos. Essas almas tor-
nam-se MONSros mortos-vivos comeo fantasmas, aparigoes ou

vampiroes.
DOMINIOS HEROICOS

DE YSGARD

E um lugar de heréis e de gloria.

E onde a guerra é deflagrada e a coragem é testada.

E o campo de batalha da eternidade.

Ysgard é um plano de escala épica, com montanhas alta-
neiras, fiordes profundos, e cavernas escuras que abrigam as
forjas secretss dos andes. Um vento cortante sempre sopra
pelas costas dos herdis. Dos canais de dgua congelante aos
bosques sagrados dos elfos Alfheim, o terreno de Ysgard é
vasto e terrivel. E um lugar de estagoes contrastantes: o inver-
no & uma época de escuridio e frio mortal, e um dia de verdo
é limpido e de um calor exorbitante.

Ainda mais espetacularmente gue tudo isso, a paisagem flu-
tua sobre imensos rios de terra fluindo eternamente sob céus
infinitos. Os rios de terra mais largos tém o tamanho de con-
tinentes, enquanto porgdes menores, denominadas monta-
nhas futuantes, tém o tamanho de ilhas. Fogo arde sob cada
um dos rios, mas apenas um britho avermelhado alcanga o

. Feanuaam

topo do continente, Mais preocupantes sio as colistes oca-
sionais entre os rios, que produzem terremotos impressio-
nantes e is vezes geram novas cordilheiras de momanhas.

Ysgard € o lar de herois falecidos que disputam batalhas
eternas em campos de gloria, Quando esses suplicantes caem,
levantam-se novamente na manhd seguinte para continuar g
guerra incessante.

Duas divindades habitam Yspard: Kord, o deus da Forga; ¢
Olidammara, patrono dos ladraes.

O plano possui duas camadas, Muspelheim e Nidavellir,
sob a extensio principal de Ysgard.

CARACTERISTICAS DE YSGARD

Yspard possui as seguintes caracteristicas:

+ Gravidade: Normal.

+ Tempo: Normal,

= Tamanho: Infinito, Y¥sgard estende-se indefinidamente,
mas seus reinos conhecidos possuem fronteires definidas.

+ Morfologia: Divina. Determinados seres poderosos (como
as divindades Kord ¢ Olidammara) podem zlterar Yepard
com um simples pensamento. Criaturas normais encon-
trario as mesmas dificuldades que no Plano Material — o
plano pode ser afetado normalmente por magias e esforgo
fisico. Mas as divindades podem alterar dreas enormes,
criando grande reinos para si mesmas.

+ Sem Caracteristicas de Elementos. Nenhum elemento
predomina em Ysgard; todos estio em equilibrio, como no
Plano Material. Entretanto, partes da segunda camada,
Muspelheim, sdo tratadas como se possuissem a caracteris-
tica de predominio do fogo.

= ———

VARIACAO: SEM OS PLANOS EXTERIORES

Pode haver tantos cu tio poucos Planos Exteriores quanto vocé
desejar em sua cosmelogia. Ou vool pode dispensar comple-
tamente os Planos Exteriores. Se vocé decidir fazer isso, é
necessdrio realocar uma populagie considerdvel de extra-
planares, determinar onde vivemn suas divindades, e decidir o
que acontece acs espiritos de personagens mortos,

Extra-planares podem ser tratados come natives dos Planos
Interigres, de semiplanos, ou mesmo des Planos Transitdrios.
Esta mudanca terna os planos bem mais povoados de eriatu-
ras, por isso encontros nesses planos tornar-se mais fre.
qiientes,

Da mesma forma, as divindades ainda existem sem os
Planos Exteriores. Eis algumn locais onde elas pedem residir:
Elas habitam ocutros planos, como os Planos Interiores, os
Planos TransitGrios, ou mesmo Planos Materizis Alternativos.
Talvez eles passarn habitar lacais distantes no Plane Material.
Entretanto, nio podem modificar seus reines como fazem nos
Planos Exteriores. Uma divindade que vive no Plano Material
deve usar a forca bruta para construir um paldcio dourado (ou
infernal). Embora impressionantes, tais feitos pedem ser igua-
lados por conjuradores mortais.

Elas podem estar completamente fora do quadro. Nio podem
ser alcangadas nem contatadas, Ma realidade, elas possuem
reinos e planas, mas meros maortais jamais podem ingressar
ali. Estdo além do préprio Plano Astral, e apenas através de
seus poderes & que sua presenca pade ser sentida no Plano
Material. A vantagem desta opciio & que as divindades interfe-
rem menos com a vida didria do Plano Material, embora conju-
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raderes divinos ainda preparem magias e possam contatar
suas divindades se necessdrio.

Poucas magias e habilidades similares a magia sfo afetadas
pela eliminagio dos Planos Exteriores. Se vocé dispensar as
criaturas extra-planares, elas ndo poderio ser invocadas pelas
virias magias de invocar criafuras, Magias como confato extra-
planar alcancam outres locais quando sfio usadas para contatar
as divindades.

A GUERRA DO SANGUE

A palavra "guerra" ¢ demasiadamente simples para descrever
um conflito que perdura hd milénios, destruindo s planos
entre o Abismo e os MNove Infernos, A brutal luta pela
aniquilacio & uma guerra de abissais contra abissais. Dividides
por ideslogia, deménios combatern diabos, e gragas is traiches
em ambos os lados, deménios a5 vezes também lutam contra
deménios e diabos contra diabos. Mas a Guerra do Sangue
eventualmente toca todas as criaturas nos Planos Exteriores, de
uma forma ou de outra,

As origens da guerra perdem-se no tempo. Agora, trata-se
apenas de genocidio, Enquanto existiremn abissais, eles se
enfrentardo numa disputa na qual cleméncia € concedida ou
solicitada. Nos planos e camadas afetadas mais diretamente,
grandes instrumentos de cerco percorrem os campos de bata-
|ha como montanhas madveis, auxiliadas por um mar ondulante
de abissais @ mercendrios, Quando dois exércitos colidem sab
stis infernais, a propria paisagem ¢ destrocada pelas energias
liberadas.




+ Predominio Positive [pequenc]: Ysgard exibe uma
explosio cadtica de vida em todas as suas formas. Todos os
individuos em um plano com predominio positivo ganham
cura acelerada 2 e podem até mesmo regenerar membros
perdidos com o tempo. Além disso, agueles que morrem
nos incessantes conflitos dos campos de batalha levanam-
se a cada manhi como se recebessem a magia vessureigio
verdadeiva, completamente curados e capazes de retornar
imediatamente a0 combate. Mesmo suplicantes, que como
extra-planares nio podem ser ressuscitados, acordam com-
pletamente curados. Apenas os que sofrem ferimentos nor-
mais nos campos de batalha de Ysgard obtém esse benefi-
cig; personagens mortos trazidos a Ysgard ndo revivem
espontaneamente.

+ Tendéncia: Cadtico [suave] Criaturas Leais em Ysgard
sofrem =2 de penalidade em todos os testes de Carisma,

+ Magia: Mormal.

CONEXOES DE YSGARD

Portais permanentes existem entre Ysgard e diversos planos.

Um dos mais notdveis é uma drea particularmente agreste da

Escadaria Infinita, que se conecta a intimeres planos.

Miuiltiplos patamares oferecem a oportunidade de ascender

ou descender a eseadaria a partir de cada uma das eés
camadas de Ysgard.

HABITANTES DE YSGARD

Suplicantes — os herdis falecidos de incontiveis eras — pre-
dominam em Ysgard. Entretanto, humandides de todos os
tipos vivem na camada superior do plano (que também é
chamada Ysgard). A flamejante camada intermediaria,
denominada Muspelheim, ¢ habitada principalmente por
gigantes do fogo, e a cavernosa camada inferior, chamada
Nidavellir, é o lar dos andes. O plano também ¢é habitado por
esparsos celestiais eladrin ghaele e firre ¢ alguns devas.

Suplicantes de Ysgard

Os suplicantes de Ysgard sio em sua maioria ex-soldades
cujos espiritos agressivos ¢ corajosos foram atraidos ao plano
da competicio eterna, Possuem as seguintes qualidades espe-
ciais como suplicantes:

Imunidades Adicionais: Fogo, dcido,

Resisténcias: Eletricidade 20, somica 20,

Outras Qualidades Especiais: Nenhuma, Como todos os

demais no plano, os suplicantes se beneficiam da caracreristi-
ca de pequeno predominio positivo em Ysgard.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Deslocar-se por Ysgard ¢ muiro semelhante a viajar pelo
Plano Material. Entretanto, a movimentagio entre as monta-
nhas flutuantes na camada superior do plano pode ser bas-
tante complicada. Aqueles que caem entre as fendas flame-
jantes mergulham na segunda camada, Muspelheim, onde as
ilhas Autuantes também predominam, Em Muspelheim, cada
uma das massas de terra estd constantemente em chamas,
configurando um ambiente indspito para viajar. A camada
mais profunda, Nidavellir, ¢ de ficil acesso arravés de fendas
e tineis, embora os mineis is vezes desabem, um aconteci-
Mento perigoso 1anio para vizjantes quanto para os nativos.

Combate em Ysgard
As batalhas em Ysgand funcionam de forma muito semel-
hante a0 Plane Material. Come todos os combatentes pos-

suem cura acelerada 2, as lutas tendem a demorar mais, e 2
cada dia os inimigos caidos podem se levantar para retornar 3
batalha.

ASPECTOS DE YSGARD

Exceto pelas caracteristicas planares descritas acima, Ysgard
comporta-se como o Plano Material, e o3 aventureiros ndo
perceberdic muitas diferengas no funcionamento de suas
magias e habilidades. A visio em Ysgard é exatamente igual ao
Plano Material

Ysgard é um lugar ample, cheio de vida. Cada camada de
Ysgard & descrita abaixa,

Ysqard

A camada superior de Ysgard, que tem o mesmo nome, € de
longe o mais conhecido e percorrido das trés camadas. A
maior parte dos habitantes vive em acampamentos e assenta-
mentos em condigdes agrestes e selvagens. Esta camada é
pontilhada de dezenas de grandes salaes, campos de baralha
enfumagados, ¢ terreno montanhoso descendo até mares
gelados. Poucos assentamentos existem proximos das bordas
das ilhas fluantes, exceto os que se interessam pelo comér-
cie com comunidades em ourras ilhas.

O Reino de Kord: A divindade dos fortes e comajosos,
Kord, o Lurador, vive neste plano, no Salio dos Valentes, Seu
grande salio é construide de vigas resistentes de madeira
extraida de um dnico freixe imenso. Em seu interior, Kord
preside a um banguete incessante onde convidados de honra
vém e vio, mas a celebragio nunca acaba, As mesas de ban-
quete circundam um espago aberto onde herdis valenres
lutam por esporte. As vezes, o praprio Kord deixa de lado sua
espada larga inteligente assassina de dragoes ¢ seus acessdrios
de pele de dragio, e entra pessoalmente no ringue para o
grande deleite de rodos os comensais.

Planicie de Ida: Este grande campo localiza-se proximo ao
salio dos Valentes e da prande cidade livee de Himinborg, ¢
malor centro populacional desta camada. A Planicie de Ida
abriga festivais didrios onde os guerreiros podem demonstrar
sua coragem. Aqui, a bravura ¢ a habilidade em combate sio
valorizades acima de rudo.

Alfheim: Suplicantes élficos povoam esta regifo brilhante
e ensolarada, assim como um contingente de elfos mortais.
Alfheim é coberto de luz e alegria, ¢ os visitantes nio con-
seguem cvitar serem contagiados pela felicidade no ar. As ter-
ras sio selvagens e belas, intocadas pela civilizagio. A vida sel-
vagem & generosa, € aspectos naturais como riachos, florestas
e colinas ensolaradas sio igualmente abundantes,

VARTACAO:
YSGARD COMO UM MUNDO MATERIAL
Na cosmologia de D&D, Ysgard ¢ apenas um plane entre os
diversos Planes Exteriores da Grande Roda. Mas vocd pode
fazer de Ysgard o munde material e a base de sua campanha
de DED,

A natureza curativa do ambiente exético de Ysgard encora-
ja o heroismo e a bravura individuais. Mais ainda, a geografia
estranha do plane, suas subcamadas, os habitantes divinos e
o Salfio dos Valentes contribuem para um estilo de jogo “mita
tornado realidade”.
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Olidammara

Os nativos élficos sdo amigdveis, mas ndo se importam com
muito além de jogos e a contemplacio meditativa de seus
arredores, Embora muitos elfos vivam em harmonia com a
natureza entre as drvores e os campos da superficie, alguns
elfos habitam em cavernas cintilantes sob 2 superficie de
Altheim.

Alfheim possui estages. Os verdes sio longos e gentis, e os
invernos sio escures e drduos. Durante o inverno, os elfos se
abrigam nas cavernas cintilantes, cujas entradas ficam seladas
e enterradas durante a estacio das neves.

O Covil de Olidammara: © deus dos ladinos,
Olidammara, o Ladino Sorridente, é uma divindade inter-
mediiria que se ocupa da misica, celebragio, vinho, humor e
ideais semelhantes. Madeira, pedra e substincias mais estra-
nhas criam uma estrutura grandiosa, mas aleatoria, como se
diversas mansoes de varias culturas tivessem sido misturadas.

No seu interior, labirintos, portas mancadas, corredores
sem saida e arsenais secretos ladeiam um grande salio onde
miisica e danga sio obrigatdrios. Geralmente, os convidados
deste saldo Interior incluem ladinos, bardos, artistas e
humoristas de todos os tipos e locais. Vinho, romance e
cangdes governam o lugar, enquanto Olidammara se estira
languidamente em u:rﬁ grande divi — a menos que esteja dis-
farcado como um dos convidados gragas a sua mdscara sorri-
dente. Como Olidammara sempre se afasta de seu covil para
pregar suas terriveis pecas, as demais divindades sempre o
tratam com merecido cuidado onde quer gue estejam.

Muspelheim

A camada inrermedidria de Ysgard, Muspelheim, é constitui-
da de faixas de terra fluruante, algumas do tamanho de conti-
nentes ou ainda maiores. Aqui, entretanto, o chio arde e faz

fumaga, o que é a razao da alcunha “Terra do Fogo”. Esta é uma
camada hostil onde até mesmo o chio ¢ composto de rochas
vulcinicas afiadas. A maior parte de Muspelheim possui a car-
acteristica predominio do fogo.

O terreno de Muspelheim ergue-se em direcio a uma
cadeia de montanhas flamejantes. Esta cordilheira, chamada a
Espinha da Serpente, € o lar de centenas de clas de gigantes do
fogo. Torres de observacio e cidadelas defendem a5 passagens
montanhosas contra clis inimigos e visitantes indesejaveis.

O Pinaculo é uma cidadela de rocha negra, elevada e fina
como wma agulha, no meio das montanhas da Espinha da
Serpente. Diz-se que devotas donzelas giganras do fogo
habitam a torre, servindo como clérigos de uma misteriosa
divindade intermedidria dos gigantes.

Midavellir

A terceira camada de Ysgard chama-se Nidavellic. E um reino
subterrineo atravessado por tiineis aquecidos por fontes ter-
mais e géiseres. As regides selvagens sio repleras de florestas
subterrineas de drvores que ndo necessitam de luz, mas ape-
nas calor, Imensas cavernas estendem-se arravés de veios de
quartzo transparente, com salées profundos incrustados de
mica e pirita. Minerais preciosos e semipreciosos espalham-se
pelo chio de alguns tineis ou mesmo de cavernas inteiras.

Reinos de andes e gnomos compartilham a maior parte de
Midavellir. A maior parte dos habitantes desta camada & mor-
tal, mas suplicantes também sdo comuns. E um lugar de for-
nalhas ardentes, bigornas ressoantes, e procura constante pela
perfeicio nas artes da forjaria, das runas e da magiz. Seus saldes
ressoam com a5 vozes sonoras dos andes e as cancoes alegres
dos gnomos. Embora as duas ragas sejam rivais freqiiente-
mente dados & guerra, eles se unem quando é necessirio con-
frontar seus inimigos subterrineos: os elfos negros,

Svartalfheim: Os drow possuem seu proprio reino em
Nidavellir. Embora os gnomos e andes odeiem os elfos
negros, as inclinagées destes drow em particular nio sio tio
malignas quanto muitos viajantes imaginariam. Como outros
nessa camada, eles apenas desejam ser deixados em paz e nio
apreciam intrusos ou visitantes inesperados.

Encontros em Ysgard

Utilize a Tabela 7-9; Encontros Beatificos para encontros
aleatdrios em Ysgard.

CAOS ETERNAMENTE

MUTAVEL DO LIMBO

E onde tudo, ¢ nada, é possivel.

E onde o caos primirio fervilha.

E aonde os elementos vém para morrer.

O Limbo é um lugar de puro caos. Areas abandonadas
aparecem como uma mescla agitada dos quatro elementos
bisicos e todas as suas combinagies. Bolas de fogo, bolsdes de
ar, blocos de terra e ondas de dgua batalham pelo predominio
até serem derrotados por mais uma explosio de caos.
Entretanto, paisagens semelhantes is encontradas no Plane
Material vagueiam pelo miasma: pedagos de floresta, prados,
castelos arruinados e pequenas ilhas.



0 Limbo ¢ habitado por seres vivos, Os mais importantes
sée os githzersi e os slaadi. No Limbo, a maioria dos supli-
cantes toma a forma de esferas irracionais e fantasmagdricas
de caos rodopiante,

O Limbo nio possui camadas. Ou se as possui, essas
camadas continuamente ge fundem e se quebram, cada uma
tio cadtica quanto a proxima, e mesmo os maiores sabios
teriam dificuldade em distinguir umas das ourras.

CARACTERISTICAS DO LIMBO

O Limbo possui as sepuintes caracteristicas:

+ Cravidade: Direcional Subjetiva. A forca da gravidade ¢
a2 mesma que no Plane Marterial, mas cada individuo esco-
Ihe qual a diregdo da atragio. © Limbo nio possui gravidade
para objetos desassistidos, mas objetos vestidos, portados
ou carregados compartilham a gravidade subjetiva de seu
proprietario. Isso pode ser bastante desorientador para os
recém-chegados,

= Tempo: Normal.

+ Tamanhe: Inlinito. O Limbo estende-se ao infinite, embo-
ra possua componentes finitos (incluinde grandes blocos
de terra estivel e cidades ¢ monastérios githzerai).

= Morfologia: Mutivel. © Limbo esti constantemente se
modificando, ¢ € dificil manter estavel uma drea em parti-
cular. Uma determinada drea, 2 menos que de alguma
forma seja estabilizada magicamente, pode reagir a cerras
magiss, pensamento consciente, ou for¢a de vontade. Se
deixada sozinha, se modifica constantemente. Consulee
Controlande o Limbo, adiante.

+ Predominio Esporidico de Elementos. Nenhum ele-
mento domina constantemente o Limbo. Cada um deles
(Tetra, Agua, Ar ou Fogo) predomina de tempos em tem-
pos, o que faz com que qualguer drea seja um turbilbio
Cadtico e perigoso. O predominio elemental pode se alter-
ar sem qualquer aviso.

* Sem Caracteristicas de Energia.

* Tendéncia: Cadtico [forte]. Personagens nao Cadticos
sofrem —2 de penalidade em todos os testes de Carisma,
Sabedoria e Inteligénciz. Entreranto, a caracteristica de
tendéncia fortemente cadtica desaparece no interior das
monastérios githzerai (mas ndo das cidades),

+ Magia: Confusa. Magias e habilidades semelhantes a
magia funcionam de forma completamente diferente no
Limbo. Mas funcionam normalmente em estruturas per-
manentes o trechos ptfmataemememe estiveis dD p-lnm:r.

Entretanto uma magia ou habilidade semelhante & magia uti-
lizada nima drea sbandonada do Limbo, ou em ums dres tem-
porariamente sob controle, tem chance de fracassar. O conju-
rador deve fazer um teste de nivel (1d20 + nivel do conju-
rador) contra uma CD de 15 + nivel da magia pretendida. Se
o conjurador falhar, faga uma jogada pela Tabela 1-1: Efeiros
de Magia Confusa,

LIGACGES DO LIMBO

Existem portais permanentes entre diversos planos e o Limbo.
Entretanto, uma enorme bola de fogo, uma pilha de rochas, on
um ciclone terrivel pedem envolver a saida do portal neste
plano. Por isso, ingressar no Limbeo pode ser bastante perigoso
para visitantes despreparados para este plano de caos.

CONTROLANDO O LIMBO

Existern trés tipos de terreno no Limbo: dreas virgens desgo-
vernadas, dreas controladas, e dreas estiveis. Areas virgens
compoem a maior parte de plano, ao passo gue as dreas con-
troladas (também chamadas dreas supervisionadas) e as dreas
estaveis sdo pequenas ilhas em comparacio.

Limbo Virgem: Areas desgovernadas do Limbo sio
perigosas, mas 2 maior parte das criaturas conscientes podem
exercer uma influéncia calmante localizada {consulte Limbo
Controlado, adiante). Mas as vezes nio hi conrrole, como
quando um visitante ingressa no plano pela primeira vez ou
quandn um viajante fica inconsciente. Quando ninguém esta
tentando controlar uma parte do Limbo, ela exibe as qualida-
des descritas na tabela abaixo. Para os propositos desta tabela,
uma drea abrange tude numa esfera de 7,5 m, embora as dreas
possam vagar ¢ s¢ mover aleatoriamente. Para uma drea deter-
minada, faga uma jogada na rabela abaixo a cada 10 minutos.

TaseLa 7=1: Limeo DESGOVERNADO

1d% Efeita

01-10 Predominio do ar

11-20 Predominio da terra

21=30 Predominio do fogo

31—l Predominio da dgua

41-50 Predominio misto: Ar e terra
5160 Predominio misto: Fogo e terra
&1-70 Predominio misto: Agua e terra
7180 Predaminio misto: Agua e ar
B1-a0 Predominio misto: Ar e fogo
91-100 Equilibrio {trate coma predaminia do ar)

Predominio de Elemento: O tipe de elemenio indicado
inunda a drea. O elememo previamente dominante & elimi-
nado na primeira rodada, e os efeitos do novo elemento pre-
dominante ge aplicam imedistamente. Para os efeitos de cada
caracteristica de predominio de elemento, consulte
Caracteristicas de Elementos ¢ Energias no Capitulo 1. A ca-
racteristica de gravidade subjetiva sc sobrepbe a quaisquer
caracteristicas elementais de gravidade conflitantes.

Predominio Misto: Dois elementos se misturam, eriande
um efeite hibrido. Todos os efeitos dos dois predominios ate-
tam a dvea simultaneamente, Além dos efeitos das caracteris-
ticas, a regido desenvolve uma mesela caética de ambos os ele-
mentos. Por exemplo, onde terrz ¢ fogo se misturam, o resul-
tado & uma bola fervente de magma.

Equilibrio: As forgas elementais chegam a um estado de
equilibrio exato, e o resulrado é trangiiilo (por 1d10 minures).
Trate uma area eguilibrada como predominio do ar, pois essa
caracteristica ndo possui efeitos dramadticos.

Limbo Controlade: Controlar uma drea do Limbo é um
exercicio mental, Um teste de Sabedoria (CD 16) estabelece o
controle sobre parte de uma drea virgem do Limbo, ¢ o teste
pode ser repetido uma vez por rodads como agio livee. Um
vizjante que falhe dois testes numa rodada g,snha um bénus
de circunstincia de +6 nos testes subseqiientes. Um perso-
nagem gue ingressar em uma drea desgovernada do Limbo a
partir de wma drea controlada ou estivel pode fazer um teste
de controle antes de pisar na drea virgem.

Se ohtiver sucesso no teste de Sabedoria, a criatura estabe-
lece controle sobre parte da drea ¢ pode moldi-la como dese-
jar, permitindo que determinado elemento ou mistura de ele-




mentos torne-se predominante. Um favorito entre viajantes
do Plano Material é um bloco de terra rodeado por uma
pequena atmosfera de ar.

Consulte a tabela abaixo para determinar o amanho da drea
que pode ser controlada por um personagem.

TaBeLa 7-2: Limeo CONTROLADO

Valor de Area de Area
Sabedoria  Controle Estivel
1-3 Menhuma —
4-7 Raio de 30 cm ——
=11 Raio de 1,5 m —
12-15 Faio de 3 m -
16-19 Raio de 4,5 m —
20-23 Raio de 6 m Raio de 1,5 m
Mais de 24  #1,5macadad pontos de Sab +1,5 ma cada 4
pantos de Sab

Valor de Sabedoria: Se obtiver sucesso no teste de
Sabedoria, utilize o valor de Sabedoria da criatura para deter-
minar o tamanho da drea controlada.

Area de Controle: “Nenhuma' indica que a criatura é inca-
paz de controlar o ambiente. Os raios crescentes indicam uma
irea de controle em torno da criatura, de forma que alguém
com uma drea de controle de 30 cm 56 pode criar uma drea
controlada de 30 cm entre si mesma e o meio ambiente.

Area Estavel: Areas estaveis se formam no centro exato, ¢
sobrepéem-se, as dreas de controle, Quando wma drea de con-
trole desaparece, a drea estivel permanece,

Uma vez que o controle é adquiride, dura enquanto o con-
trolador permanecer na drea controlada, ou até que outra cria-
tura obtenha sucesso em tomar o controle. Areas controladas
deslocam-se 1d4x3 merros por rodada em uma diregio
aleatoria. Se mais de uma criatura conseguirem controlar a
mesma drea 20 mesmo tempo, o controle vai para a de maior
Inteligéncia. Se duas dreas do Limbo se sobrepuserem ao
deslocar-se, a irea sobreposta permanece sob o poder do con-
trolador de maior Inteligéncia, Em caso de empate em qual-
quer dos casos, compare os valores de Carisma,

Limbo Estivel: Uma parte do Limbo torna-se estivel se uma
criatura com valor de Sabedoria suficiente crig-la no interior
de uma drea de controle. A irea estivel no centro da drea de
controle retém suas caracteristicas. Ela vaga ao sabor das cor-
rentes cadticas do plano, e se ndo for protegida, eventualmente
¢ erodida por repetidas imersdes nas tempestades elementais.
Por exemplo, uma bola de fogo com 1,5m de didmetro poderia
tornar-se estivel se crizda por uma criatura com Sabedoria 20
ou superior. Ao longo de diversos mergulhos na dgua, entre-

COM O LIMBO CONTROLADO?
A maioria dos contraladores & incapaz de executar trabalhos
complexos nas dreas que controlam. O melhor que a maioria
pode fazer € mesclar dois ou mais elementos — e sem muita
sutileza, Raras mentes, chamadas anarquistas, pedem cons-
truir objetas de complexidade impressionante, incluinde
estruturas e até mesmo vegetacio simples. A habilidade anar-
quista é extremamente rara, mesmo entre os habitantes do
Limbo. E ainda menos providvel que visitantes possuam essa
habilidade.

e

ranto, ela pode ser erodida e finalmente dissipada. Mesmo
assim, criaturas industriosas podem unir blocos de rerra esta-
bilizados e utilizi-los como alicerce para estruturas perma-
nentes, especialmente se assistidas por guardices.

HABITANTES DO LIMBO

Slaadi ¢ Githzerai sio comumente associados com o Limbo.
Dos dois, apenas os slaadi sdo nativos desde o inicio dos tem-
pos. Os githzerai chegaram muito depois, vendo o plano tedo
como um desafio a seus espiritos indomdveis. O Limbo ram.
bém é um drduo campo de provas para seu etos particular:
“Dior é a fraqueza deivando seu corpo’”.

Embora sejam natives, os shadi conmolam o Limbo da
mesma forma que os visitantes. Entretanto, um slaad nio
perde o controle mesmo se estiver inconsciente, e a drea de
controle estende-se & poucos centimetros dele. Para os obser-
vadores, é como se o slaad atravessasse incolume uma tem-
pestade de fogo.

Os poucos githzerai que seguem uma vocagio mondstica
rambém sepuem os ditames da ordem, e sio particularmente
desafiados pela natureza cadtica do Limbo. Entretanto a ca.
racteristica de tendéncia fortemente cadtica do Limbo é neu-
rralizada pelas paredes dos monastérios githzerai. A maioria
dos githzerai nfio segue a vocagio mondstica e congrega-se
em grandes cidades.

s suplicantes do Limbo sio agueles que reverenciam o
caos acima de tudo. Alguns se incorporam ao plano, enguan-
o oulros permanecem come espiritos insanos compostos da
matéria cambiante do Limbo.

Suplicantes do Limbo

Suplicantes que alcangam o Limbo adquirem as seguintes
qualidades especiais:

Imunidades Adicionais: Fogo, frio.

Resisténcias: Eletricidade 20, dcido 20.

Outras Qualidades Especiais: Os suplicantes do Limbo
que nio absorvidos pelo plano geralmente aparecem como
turbilhoes da propria substineia do plano, balbuciando e
rindo sem se importar com seus arredores. Como slaadi,
suplicantes do Limbo controlam o caos automaticamente ao
redor de si mesmos mesmo se inconscientes ou surpreendi-
dos, o que s torna imunes ac ambiente tempestuoso,

MOVIMENTACAO E COMBATE

Como mudo mais no Limbo, a movimentacio depende das
condighes locais. Onde hi predominio do ar, um viajante
pode aproveitar a caracteristica de gravidade subjetiva para
cair numa diregio desejada, com deslocamento maximo de 90
m. Viajantes em dreas com predominio do fogo rambém
podem utilizar a gravidade subjetiva, desde que possam sobre-
viver & viagem. Madar através da dgua ¢ escavar pela terra tam-
bém sio possibilidades,

Normalmente os viajantes tentam assumir o controle de
uma drea especifica, tornande-a de predominic do ar ou de
urnz mistura de terra e ar. Dos limites de cada drea controlads,
eles assumem o controle de uma dres adjacente ¢ deslocam-se
até la, repetindo o processo enquanto cruzam o plano. Um
método de viagem reconfortante é permitir que a gravidade
atraia sews pés para um bleco de terra (sob uma camada de ar)
e caminhar sobre ele normalmente.
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Mapas sdo iniiteis na vastidio cadtica. Com o rempo,
mesmo estruturas solidas e permanentes deslizam pelas cor-
rentes do caos do Limbe, O tempo necessdrio para que um
individue ou grupo alcance uma drea determinada depende
de sua familiaridade com ela:

Familiaridade Tempo de Viagem
buita farmiliar 2d6 horas
Cuidadosamente estisdado 1d4x6 horas

Visto ocasionalmente 1d4x10 horas
Visto uma vez 1d6x20 horas
Apenas descrito 1d 1050 horas

Combate no Limbo

Em um combate onde todos os participantes utilizam a
mesma diregio de gravidade subjetiva e se apéiam em uma
superficie solida, nada difere de um combate padrio.
Entretanto, aqueles que sabem como tirar vantagem da gravi-
dade subjetiva podem wutilizi-la para fazer saltos inacre-
ditiveis, para escapar rapidamente quando ameagados, e para
correr tanto pelo teto quanto pelo solo.

Um atacante que atira ou arremessa um projéril com uma
arma de ataque i distincia transmite gravidade subjetiva a
municao.

ASPECTOS DO LIMBO

O Limbo ¢ repleto de maravilhas incontaveis, algumas das
quais apresentadas resumidamente abaixo. Explosbes
aleatérias de fogo elemental iluminam o plano. Algumas sio
distantes e visiveis apenas como um brilho bage espalhando-
se arravés de mares flutuanres, enquanto outres sio sois bri-
lhantes, préximos demais. A substincia borbulhante do
Limbo as vezes bloqueia completamente a visio {no interior
de uma drea com predominio da terra, por exemplo), mas
outras vezes ela pode se estender por quilometros através de
ireas de predominio do ar contiguas.,
Nio ha dia ou noite no plane do Limbo,

Cidades e Monastérios Githzerai

Githzerai que habitam o Limbo congregam-se em cidades e
monastérios.

Os githzerai que vivem em cidades nio seguem a tradicio
monistica pela qual a raga é mais conhecida. Em seu lugar,
cultuam diretamente a habilidade marcial e todas as artes
mortais de guerreires ¢ conjuradores. Entretanto, mesmo
githzerai urbanos admiram seus irmos com a forga de espiri-
to para trocar a cidade por treinamento em um monastério
flutuante & deriva em meio ao caos.

Shra'kt'lor: Esta é a maior cidade githzerai. Um general
guerreiro/mago denominado o Grande Githzerai 2 governae
& reverenciade como um rei-divindade.

O Limbo"

A cidade & um local austero com imensos portées de ferro
que atravessam sete anéis concéntricos de paredes altas e
grossas de granito, Os alojamentos na cidade costumam ser
pequenos, mas o mercado livre é amplo ¢ repleto de alimen-
tos pl:mzzdﬁs em terra estivel, assim como itens mundanos e
maravilhosos.

O Monastério de Zerth'AdTun: Um entre muitos
monastérios, ZerthAdlun segue os ensinamentos do Sensei
Belthomias, um monge de 16” nivel. Belthomias ensina uma
arte marcial especializada {assim como diversos monastérios),
e o5 estudantes que abracam completamente sua filosofia sio
chamados cenobitas Zerth, Os praticantes de Zerthi ("ensina-
mentos de Zerth', na lingua githzerai) dizem que podem olhar
um instante no futuro para auxiliar sua capacidade marcial

Dy exterior, o monastério quase parece um pequeno
bosque de torres e piniculos de pedra dispostos em torno de
uma esfera com cerca de 750 m de didmetro, Aproveitando ao
miximo a gravidade subjetiva do Limbo, o interior do
monastério possui escadas em espiral que conectam “pisos” 2
“paredes” ou “tetos”. MNa verdade, todas as superticies sdo pisos
para aqueles que nio se incomodam em ajustar sua propria
orientagio subjetiva,

i e i —— wwr

VARIACAO: LIMBO, O LIMITE DA REALIDADE

Ma eosmolagia de DED, ¢ Limbo € apenas um plano entre
diversos Planos Exteriores na Grande Roda, Mas vocé poderia
criar urna cosmelogia na qual o Limbe ¢ a fronteira final da rea-
lidade, envolvendeo tados os outros planos, no proprio limite da
Plano Astral. Se estiver dispasto a mudancas ainda mais radi-
cais, vocd pode substituir o Plane Astral pelo Limbo,

MNesta disposicio, o Limbo que envolve os demais planos
representa o flue natwral da realidade desfazenda-se, ou novas
realidades se formands. Talvez novos planos possam surgir na
cosmologia por geragio espontinea no fluxe do Limbo, ou
talvez individuos com forga de vontade particularmente grande
possarm criar as sementes de novos planes.
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Slaadi no Limbao

WVastos salbes proporcionam eéspaco pata trelnamento de
artes marciais em grupo, enguanto centenss de mindsculas
celas iluminadas por velas morticas proporcionam a privaci-
dade necessiria para a meditacio individual. A programacio
didria de um monge de ZerthiAdlum é rigida e dura, mas as
recompensas para o espirito sio consi-
deradas compensagio suficiente,

O monastério recebe
bem os visitantes e pode
abrigi-los por até uma
semana em aloja
mentos proprios
para haspedes.
Individuos que nic
pertencam i raga githzerai que
pretendam estudar no i
monastério podem fazé-lo, embo- i
ra o siplice deva estar disposto a '
passar alguns meses no mo-
nastério aprendendo oz funda-
mentos ¢ cumprindo as ativi-
dades de um cenchbira.

Os slaadi percorrem li-
vremente a vastidio do
caos, intocados a nio
ser pelas piores tem-
pestades. Geralmente,
agrupam-se em gan-
gues ndémades de

dois a cinco ou mati-
lhas maiores de seis a
dez slaadi. Eles cagam
comida pelas cor-
rentes cadticas, & estio
sempre prontos a lutar
com outros predadores
(muitos dos quais
nomades slaadi rivais).
Feras do caos famintas sio
ameagas mais perigosas;
quando sio encontradas no
plano do Limbo, feras do caos
siio sempre Crandes

(pelo menos 13 DV,

Pedra da Procriagio: O lar primordial dos slaadi, a Pedra da
Procriacio localiza-se no reino onde seu dominio ¢ maior,
Cada raca de slaadi converge na Pedra da Procringiio durante
o periodo de acasalamento. Os slaadi sdo hermafroditas e

LORDES SLAADI

Alguns dizem que deis poderosos Lordes Slaadi chamados
Ssendam e Ygorl representam os verdadeiros slaadi. De acorde
com a estéria, os slaadi 530 seres de caos supremo, ¢ suas for-
mas nio seguern padries estabelecidos. Mas quando Ssendam
e Ygorl alcangaram o poder, hd muito tempo atrds, eles nio
desejavam ter que enfrentar, no futuro, um slaad gerado por
mutaco aleatdria que fosse maior que eles. Assim, alteraram a
Pedra da Precriacio para limitar as futuras gerag@es de slaadi
ao punhade de “ragas” que existern atualmente.
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uns dos outros,

Cuando a prdxima raca slaad no ciclo toma a posse da Pedra
da Procriacio do grupo anterior, os slaadi levam consigo o
ovos fertilizados para serem implantados posteriormente em
corpos hospedeiros, As vezes, entre-

tante, jovens slaadi sde produzides

na propria pedra, pois os no frene.

si do acasalamento os slaadi
implantam uns aos outros. Assim,
cadiveres de slaadi adulios
rotineirmmente flutuam em
torne da pedra até serem
destruidos pelo caos do Limbo.

Embora vague de wm lugara
outro, correntes de substin-
cia cadtica sempre fluem da
pedra. Os slaadi podem

reconhecer estas cor-
rentes ¢ segui-las. As
correntes  crescem,
transformando-se em
tsunamis e dando or-
gem a tempestades de
Cans I'.]'l.:ifhllU d pl;,'l;]rﬂ
troca de mios entre oz
slaadi. Um slaad da
morte guarda a Pedra da
Procriagcio o tempo todo
contra intrusos de outras
ragas. Bsta sentinela,
chamada o Guardido da
Pedra, é um slaad da
morte com 45 DV e diver
sos niveis de feiticeiro e

mago. Os slaadi acreditam
gue tomar o controla da Pedra
da Procriagio do Guardifio per-
mite ao vitorioso renascer como
um slaad da morte com  os

poderes de um anarquista. O

nivel de controle possuido pelo

anarquista pode criar edificios,
vegelacao e animais — todo um ecossis-
tema, se desejado.

Encontros no Limbo

Utilize a Tabela 7—6: Encontros ou a Tabela 7-3:Encontros
Beatificos (alterne entra ambas) para encontros aleatérios no
plano do Limbo.

Ardentes runas brancas em tormo da Pedra da Procriagio sio
indicios dessas limitagdes, embora nenhum slaad além dos
lordes conhega sua verdadeira finalidade. Entretanto, devido &
forma inerenternente cadtica pela qual se reproduzem, as vezes
nascem slaadi com mutagBes sutis (e ocasionalmente mais
extrernas). Os slaadi com mutagfes extremas ndo se parecem
em absolute com a forma basica da raca.




PROFUNDEZAS ECOANTES DE

LIGACOES DE PANDEMONIO

PANDEMONIO

E umn lugar de ventos uivantes e ruidosos,

E um reino subterrineo de escuridio estigia,

E onde a sanidade ¢ cercada de loucura infinita,

Pandemdnio & uma grande massa de matéria trespassada
por inumeriveis tineis escavados pelos ventos uivantes do
plano. E ventoso, barulhento ¢ escuro, sem fontes narurais de
luz. O vento extingue rapidamente fogos normais, ¢ luzes que
brilham por mais tempo atraem a atengio de inumanos
enlouquecidos pelos ruidos constantes do vento.

Cada palavra, brade ou grito ¢ apanhado pelo vento ¢
arremessado por todas as camadas do plano. 56 € possivel eon-
versar gritando, e mesmo assim as palavras sdo arrebaradas
pelo vento apds 3 m.

Oz ventos malcheirosos de Pandeménio sio gélidos, e
sugam o calor de viajantes desprotegidos contra a ventania
que acoita constantemente cada habirante, soprando poeira e
arela em seus olhos, apagando tochas e carregando itens
desassistidos. Em alguns lugares, o vento pode soprar tio fe-
rozments que érgle as eriaturas e as arrasta por quildmerros
antes de triturd-las eontra algum penhasco escuro.

Em alpuns poucos lugares relativamente abrigados, o vento
diminui para uma simples briza carregando ecos inguietantes
de alguma parte do plano, embora sejam tdo distorcidos que
spam comao gritos de tormento.

Erythnul, o Senhor do Massacre, possui seu terrivel reing
em Pandemobnio.

& plano possui quatro camadas: Pandesmos, Cocito,
Flegetonte e Agation.

CARACTERISTICAS DE PANDEMONIO

Pandemanio possui a5 seguintes caracteristicas:

= Gravidade: Direcional Objetiva, Nos tineis cavernosos de
Pandemonio, a gravidade orienta-se em diregio 3 parede
mais proxima do individuo. Assim, nio existe o conceiro
normal de piso, paredes e teto — qualquer superficie é um
piso se vocé estiver suficientemente perto. Sio raros os
tineis estreitos que cancelam exatamente a forca da gravi-
dade, permitindo que o viajante se lance a velocidades ina-
creditaveis. A camada Flegetonte ¢ uma excegio, possuindo
gravidade normal.

+ Tempo: Normal.

« Tamanho: Infinito. Pandeménio estende-se eternamente,
embora seus reinos conhecidos possuam fronteiras
definidas,

= Morfologia: Divina. Determinados seres poderosos, como
a divindade Er}rlhnul_. purjctn alterar Pandemonio.
Criaturas comuns acham o plane indistinguivel do Plane
Material (em ourras p:ﬂ:urm.ﬁ, de murﬂuingia alteravel).
Magias e esforco fisico afetam Pandemonio normalmente.

= Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

*+ Tendéncia: Cagtico [suave]. Personagens Leais no plano de
Pandemédnio sofrem —2 de penalidade em todos os testes de
Carisma,

Magia: Normal.

Existern portais permanentes entre diversos planos e
Pandemdnio. Diversos tineis sopram do ou para o Plano
Elemental do Ar. Além disso, as cabeceiras do Estige fluem da
camada superior de Pandemonio,

HABITANTES DE PANDEMONIO

Pandeménio ¢ provavelmente o menos povoado de todos os
Planos Exteriores. E possivel que seja o menos hospitaleiro,
embora haja planos mais quentes, mais frios, ¢ planos com
habirantes mais cruéis, Mais nenhum plano é mais exaustivo
mentalmente. O chiado constante dos eventos eventualmente
abala ranto o mais sublime celestial quanto o mais vil abissal.
Além de ninhos ocasionais de abissais, o8 dnices nativos
dignos de nota sio pequenos grupos dispersos de humanos,
goblindides, gigantes, andes, drow e outras espécies mortais,
dencminados conjuntamente os Banides. Uma criatura,

TEMPESTADES EM PANDEMONIC

Os ventos constantes de Pandeménio podem soprar com
uivos tio enlouquecedores e velocidade tio grande que se tor
Narm perigosos,

Personagens que forerm apanhades sem abrige por uma
das tempestades de vento de Pandemdnio estio com proble-
mas: tanto o corpo quante a mente estio em perigos. Uma
tempestade term chance de 109 ao dia de soprar por deter-
minada drea. Geralmente, uma tempestade de vento atraves-
sa uma drea em 1 rodada.

TaBELA T7-3:

TEMPESTADES DE VENTO EM PANDEMONIO
Teste de

1d% Efieito Resisténcia

01-10  Pedregulhos carregados pelo vento  Reflexos CD 15
infligem 1d4 pontos de dano. reduz pela metade

120  Pedras atiradas pelo vento infligem  Reflexos €0 15 reduz
2d6 pontos de dano. pela metade

21=30  Ventos uivantes causam confusfe  Yontade CD 15 anula
por 1d4+1 rodadas.

-4 Rochas carregadas pelo vento
infligem 2d8 pontos de dano.

41-50  Ventos cacofdnices causam
confisde por 2d4+1 rodadas.,

Reflexos 0 20 reduz
pela metade
Vaontade CD 18 anula

S1-60 O vento carrega os viajantes, Reflexos CO 22 reduz
arremessando-os contra uma pela metade
parede de rocha ¢ infligindo
2d10 pontos de dano.

61-70  Ventos gritantes causam confusio  Yontade CD 30 anula

por 2d4+1 rodadas.
=80 O vento carrega o5 viajantes,
arremiessando-0s contra uma
parede de recha ¢ infligindo
4410 pontos de dano,
81590 O vento carrega os viajantes,
arremessando-os contra uma
parede de rocha & infliginds
4d10 pontos de dano, e depaois
o5 atira num tributdrio do rio Estige.
Ventos clamaoroscs causam
insamidade.

Reflexos C0 24 reduz
pela metade

Reflexos €O 24 reduz
pela metade, e entdo
Reflexas CO 20 anula

91=100 Vontade €D 22 anula




divindade ou conjurador, hi muito esquecido, sentenciou
seus ancestrais distznres a este plano, e os descendentes
jamais conseguiram descobrir uma forma de escapar. Os
Banidos de diversas espécies sio responsiveis pelos vilarejos
tristes que conseguem sobreviver neste reino terrivel.

Suplicantes de Pandeménio

Naruralmente, Pandeménio possui muitos suplicantes. A
maioria deles é engolida pelos ventos gritantes imediatamente
ao chegar. Mas alguns permanecem, com um aspecto muito
semelhante ao que tinham em vida, embora emagrecido, e de
alguma forma nio sio tio afetados pelos ventos. Além disso, a
maioria deles é completamente insana. Os suplicantes de
Pandemdnio posstem as seguintes caracteristicas especiais:

Imunidades Adicionais: Eletricidade, sonica.

Resisténcias: Frio 20, dcido 20.

Outras Qualidades Especiais: Nenhuma,

MOVIMENTACAO E COMBATE

Locomover-se em Pandeménio parece-se com as ireas do
Plano Material onde existem tineis longos e ventos fortes.
Mas quando os ventos se agiram, a movimentagio pode ser
muito dificil (consulte a caixa de texto Tempestades de Vento
em Pandemonio),

Combate em Pandemdnio

© combare funciona normalmente em Pandeméonio, mas na
maioria dos cases acontece em meio a fortes ventos. Todas as
armas de ataque i distincia sofrem -2 de penalidade em
ataques, devido aos ventos, e criaturas Miadas ou menores
necessitam fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10)
a cada rodada ou serdo derrubadas.

As vezes os ventos de Pandeménio sio ainda mais
poderosos. Para os efeitos desses ventos em combates, con-
sulte a Tabela 3-17: Efeitos do Vento no Capitule 3 do Livro do
Mesire,

ASPECTOS DE PANDEMONIO

O nome Pandeménio significa “tumulto e balbardia”. Como
sua definicio sugere, os aspectos de Pandemdnio sio nume-
rosas ¢ confusas,

Existemn quatro camadas em Pandemonio, e as terriveis
tempestades podem soprar através de qualquer uma delas. A
visibilidade em Pandemoénio € como a de qualquer lugar em
subterrineos profundos do Plano Material onde ndo haja
fontes de luz naturais.

Audicdo emn Pandemdnio

Os gritos constantes do vento tornam impossivel escutar
qualquer coisa além de 3 m. Da mesma forma, magias e efeitos
que dependem da energia sdnica tém seu alcance limitado a 3
m. Os viajantes ficam temporariamente ensurdecidos apos
1d10 rodadas de exposicio aos ventos, e permanentemente
surdos apds 24 horas de exposigio. Personagens temporaria-
mente ensurdecidos recuperam a audigio apos 1 hora ao abri-
go do vento.

Tampées de orelha ou dispositivos semelhantes anulam o
efeiro de ensurdecimento, Naturalmente, a utilizacio correta
de tampdes de orelha gera efeitos semelhantes ao ensurdeci-
Mento temporario.
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Pandesmoas

A primeira camada de Pandemdnio possui as maiores caver-
nas, algumas grandes o suficiente para conter naghes inteiras,
Sejam grandes ou pequenas, a maioria das cavernas é desola-
da e abandonada aos ventos.

Diversas das cavernas e tineis de Pandesmos possuem uma
caracteristicz em comum além dos ventos onipresentes.
Riachos de igua gelada fluem de caverna para caverna, alguns
flutuando pelo meio de nineis cuja gravidade objetiva exerci-
da por cada parede cancela as demais. Muitos desses riachos.
mas nem rodos, sio tributirios do rio Estige.

Sanatério: Um grupo de extra-planares conhecidos como
a Cabalz Sombria mantém uma cidadela em Pandesmos que
serve como ponto de parada de vigjantes, O Sanatorio € uma
construgdo espalhada de edificios organizados ao acaso divi-
didos por muralhas circulares de pedra. A cidadela é tio
grande que preenche toda uma caverna, cobrindo cada super-
ficie. O lugar é repleto de viajantes, suplicantes e nativos, Os
servigos disponiveis incluem acomodacdes e a maioria das
demais comodidades de uma cidade normal. Enrretanto, uma
porcentagem considerivel da populagio de Sanatério é
insana, surda ou ambos.

Salio do Inverno: Esta regiio de Pandeménio € coberta
por neve ¢ nevascas. A visibilidade, mesmeo guando ha lug, ¢
de apenas alguns metros. A neve jamais descansa; 0§ ventos a
agitam tanto que ela reveste os tlineis e até mesmo as criatu-
ras com uma camada uniforme de gelo. Gigantes do gelo e
lobos das estepes vagam pelo deserto gelado. Essas criaturas
servem uma entidade particularmente cruel chamada por
muitos nomes, mas freqiientemente venerada como o
Trapaceiro.
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Cocito

Os nineis de Cocito tendem a ser menores que os de
Pandesmos, o que significa que canalizam os ventos com mais
forga. Os gemidos resultantes valeram ao Cocito o apelido de
‘camada das lamentagdes”. Estranhamente, os tineis desta
camada exibem vestigios de terem sido esculpidos i mio, mas
esse emprecndimento deve ter ocormido a tanto tempo atris
que ndo poderia ser medido em anoes.

Penhasco dos Uivadores: Uma estaca irregular de pedra
jaz no eentro de Cocito, O Penhasco & uma pilha confusa de
rochas e pedras naturais e cinzeladas, como se o palicio de um
gigante tivesse desmoronado sobre si mesmo. O topo do
Penhasco € uma plataforma achatada com cerca de 2,5 m de
diimetro, rodeada por wma mureta baixa. A plataforma e todos
o5 que estiverem sobre ela brilham com uma efémera lumi-
nescencia azulada. As dreas inferiores do Penhasco sio ponti-
lhadas de tineis estreitos, Alguns sio becos sem saida, mas
ourros se conectam. As paredes de cada ninel sio cobertas por
alfabetos perdidos que supostamente descrevem estranhos
salmos, liturgias ¢ sequéncias de ntimeros ou férmulas,

Os nativos de Pandemdnio afirmam que qualquer coisa que
se grite do alto de Penhasco chega aos ouvidos do receptor
pretendido, ndo importa onde ele esteja na Grande Roda. As
palavras da mensagem sio levadas por um vento gelado.

Demonios de diversos tipos descobriram que hi um fluxo
constante de visitantes ao Penhasco. Geralmente sio arqued-
logos, adivinhos, ¢ pessoas que desejam enviar mensagens a
inimigos ou amigos perdidos. A maioria deles torna-se presa
das emboscadas dos abissais.

Harmonica: As lendas contam sobre um lugar em Cecito
denominado Harménica. Meste local, os ventos sopram
através de uma caverna com buracos e tubos esculpidos em
imensas colunas de rocha, criando um barulhe ainda pior que
o de qualquer outra parte do plano. Em algum lugar deste
reino labirintico de torturs cacofénica jaz o verdadeiro segre-
do da caminhada planar: a arte de viajar pelos plancs sem a
necessidade de qualquer espécie de portal, magia ou instru-
mento. Provavelmente, esse segredo é uma lenda sem qual-
quer base na realidade, mas isso nio impede peragrinos oca-
sionais de procurar, ¢ morrer, entre as colunas de Harmonica,

Flegetonte

O ruido incessante do gotejar de dgua mescla-se com os ven-
tos uivantes dos tineis estreitos e sinuosos de Flegetonte, A
propria rocha absorve luz e calor. Todas as fontes de luz, nans-
rais e magicas, brilham apenas até a metade da distincia nor-
mal. Ao contririo das outras camadas, os tineis de Flegetonee
possuem gravidade normal, dando origem a formagdes intri-
cadas de estalactites e estalagmires, constantemente erodidas
pelos ventos brutais,

Ventotriste: Ventotriste é uma cidade de Banidos em uma
caverna com virios quildmetros de largura e comprimento, e
enormes colunas naturais que sustentam o teto. Centenas de
globos da chama eterna fornecem luz d cidade, iluminando
um amontoado desordenadoe de casas em torno de uma forti-
ficacio conhecida localmente como a Cidadels dos Lordes.

Ventotriste é caracterizada por uma aura de suspeita. Os
habirantes dificilmente confiam em estranhos, ¢ muitos dos
cidaddos sio mentalmente instiveis. Entretanto, uma esta-
lagem em Ventotriste aceira estranhos. Chamada O Cio
Escamoso, é um local onde um visjante dos planos pode

CNCONIEET QUHS PereErines, contralar mercendirios, obrer
informagdes ou procurar trabalho,

Cidadela do Massacre: Chamado “o Diverso”, a divindade
intermedidria Erythnul é um senhor da inveja, da maldade,
do panico, da feitra € do massacre. Ele é um deus cruel que
tem seu lar no que parecem ser as ruinas desabadas de alguma
vasia cidadela. De faro, suas passagens tortuosas canalizam
ventos nos quais pode-se sempre ouvir os sons de batalhas ter-
riveis. Suplicantes enlouquecidos de todas as ragas infestam
as passagens, e ndo que desejem nada além de cacar e matar
uns aos outros a sangue frio,

Mo centro dos destrogos esti o proprio Erythnul, geral-
mente ocupando-se em massacrar uma multidao ilimitada de
suplicantes, assim como eventuais prisioneiros morrais.
Durante o combate, os tragos da divindade se alternam entre
humane, gnoll, bughear, ogro ¢ troll, Se seu sangue for derra-
mado, ele se transforma em uma criatura aliada da mesma
raca que Erythnul estiver adotando.

Ninguém jamais entra na Cidadels do Massacre de livee
vontade, a menos que sirva a Erythnul ou deseje unir-se ao
massacre eterno do deus.

Agation

Ma quarta camada, os tineis cada vez mais estreitos final-
mente se fecham, deixando um ndmero ilimitado de espagos
fechados preenchidos com ar parado ou vicuo e rodeados por
uma infinidade de rocha sdlida. Os pormais que conectam
Agation ao restante de Pandeménio abrem-se nessas bolhas
inaleangaveis, mas passar pelo portal sempre desencadeia
uma tempestade de vento,

A menos que vocé saiba onde estd o portal, os espagos
fechados de Agation sio quase impossiveis de encontrar. For
iss0, dreas esquecidas sio usadas pelss divindades (e outmas
entidades poderosas anreriores a5 deidades atuais) como
cofres onde itens ficam escondidos, Estes itens podem incluir
artefatos valiosos, souvenires preciosos, idiomas perdidos,
cosmologias embriondrias, ¢ monstros de poder tio caraclis-
mico que nio poderiam ser mortos ou neutralizados de qual-
quer outra forma,

Encontros em Pandembnio

Utilize a Tabela 7-6 Encontros Abissais para encontros
aleatérios em Pandemdnio.

CAMADAS INFINITAS DO

ABISMO

E uma infinidade de horror aprisionante.

E o lar de demdnios.

E onde a moralidade sucumbe e a ética perece.

O Abismo ¢ tude o que & feio, mdo o que ¢ mal e tudo o que
é cadtico refletido em variedade infinita em camadas incon-
tiveis. Suas camadas virtualmente infinitas formam uma espi-
tal descendente em formas cada vez mais atrozes. A sabedoria
convencional diz que o Abismo possui 666 camadas, embora
possa haver muito mais. Afinal de contas, o mais fundamenral
sobre o Abismo ¢ que ele é muito mais terrivel do que o co-
nhécimento comum jamais poderia compreender.

Cada camada do Abismo tem seu proprio ambiente exclu-
sive ¢ horrendo. Nenhum tema unifica as variadas camadas




além de sua natureza dura e hostil. Lagos de dcide ciustico,
nuvens de fumaca asfixiante, cavernas com protuberincias
afiadas como liminas e paisagens de magma sdo algumas das
possibilidades. Assim como terrenos nio tio imediatamente
mortais, como desertos dridos de sal, sutis ventos venenosos e
planicies repletas de insetos hematdfagos.

O Abismo é o lar dos deménios, criaturas devotadas &
morte ¢ i destruicdo. Um deménio do Abismo encara visitans
tes como comida ou fonte de diversio. Alguns véem recém-
chegados poderosos como recrutas em potencial (por livre
vontade ou ndo) na guerra interminivel dos deménios contra
os diabos: a Guerrd do Sangue.

Lordes deménios ¢ divindades habitam o Abismo, incluin
do Demogorgon, Grazzt, Pazuzu, Blibdoolpoop (divindade
dos kuo-tea), Diirinka (divindade dos derre), 2 Grande Mie
(divindade dos beholders), Gruumsh (divindade dos orcs),
Hruggek (divindade dos bughbears) e muitos ourros, incluin-
do a famosa divindade Lolth (divindade dos drow e rainha
dos fossos de teia demoniaca). Qutros principes deménios
incluem Yeenoghu, Alzrius, Bafomé, Eldanoth, Fraz Urblu,
Juiblex, Kostchrchie, Lissa'aera, Lupércio, Lynkhab, Noite
Palida, Verin & Vucarik.

Como descrito anteriormente, o Abismo possui camadas
incontiveis, embora a primeira delas seja a mais conhecida: a
Planicie dos Portais Infinitos.

CARACTERISTICAS ABISSAIS

O Abismo possui as seguintes caracteristicas;

+ Gravidade: Normal. A camada superior do Abismo, a
Planicie dos Portais Infinitos, e muitas outras camadas pos-
suem a caracteristica gravidade normal, mas outras podem
conter caracteristicas de gravidade completamente dife-
rentes, abrangendo todo o espectro de possibilidades,

+ Tempo: Normal. O tempo flui no Abismo da mesma forma
que no Plano Material. Entretanto, persistemn rumores de
uma camada na qual o tempo corre o contrario quanto a
envelhecimento. Porém este fluxo € aleatdrio, e visitantes
podem reverter i infancia ou até mesmo 3 inexisténcia.

« Tamanho: Infinito. O Abismeo estende-se eternamente na
forma de um nimers infinite de camadas, embora seus
reinos conhecidos possuam fronteiras definidas.

+ Morfologia: Divina. Entidades com o peder de divindades
menores ou mais podem alterar o Abismo, Criaturas menos
poderosas consideram o Abismo indistinguivel do Plano
Marerial normal {caracteristica de morfologia alterivel),
pois pode ser modificado por magias e esforgo fisico.

» Caracteristicas de Elementos e Energias Mistas. Esta
caracteristica varia muito de camada em camada. No
Abismo como um todo, nenhum elemento ou energia pre-
domina constantemente, embora certas camadas possuam
um elemento ou energia predominante, ou uma mistura de
dois ou mais deles.

= Tendéncia: Cadtico [suave] e Mau [suave]. Personagens
Leais no Abismo sofrem —2 de penalidade em rodos os
testes de Carisma, e personagens Bons sofrem a mesma
penalidade. Os personagens Leais e Bons sofrem —4 de
penalidade em todos os restes de Carisma.

+ Magia: Normal.

CONEXOES ABISSAIS

Os dois pontos de acesso mais conhecidos ao Abismo sio um
portal nas Terras Exteriores na cidade de Plague-Mort, ¢ 0 Rio
Estige. Ambas as conexdes ddo acesso a camada superior do
Abismo, 2 Planicie dos Portais Infinitos,

HABITANTES ABISSAIS

Também chamade Demonholme por alguns, o Abismo abriga
deménios e provavelmente é de onde eles se originam.
Demonios governam a maioria das camadas conhecidas do
Abismo. Outras criaturas malignas também residem entre as
camadas, como bebiliths, bodaks, cagadores, rodos os tipos de
mertos-vivos, dizbos renegades, mortaiz degenerados, ¢
outros ainda piores.

Uma classe de demonios chamados tanar'n sio os senhores
incontestados do Abismo, embora a variedade quase infinita

- do plano implica que existam dreas além do seu alcance.

Suplicantes Abissais

As almas do Plano Material que nio sio simplesmente
absorvidas na estrutura do Abismo tornam-se suplicantes
chamados manes. As manes possuem pele branca pilida, gar-
ras cruéis, dentes afiados, pouco cabelo e olhos brancos.
Geralmente, & possivel enxergar vermes contorcendo-se por
entre suz carne inchada. Manes que sobrevivem por muirtos
anos sao 15 veres "promovidos” a tipes inferiores de demd-
nios, embora nio retenham qualquer meméria de sua vida
anterior. Manes possuem as seguintes qualidades especiais de
suplicanre:

Imunidades Adicionais: Eletricidade, veneno,

Resisténcias: Fogo 20, dcido 20.

Outras Qualidades Especiais: Vapor dcido, sem obri-
gacio planar.

Vapor Acido (Sob): Quando um mane é morto, ele se desfaz
numa nuvem de vapor toxico. Qualguer um a 3 m de um
mane morto que falhar em um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 20) sofre 1d6 pontos de dano por dcide.

Sem Oirr;gﬂ[ﬁn Flanar (Ext): Ao contriric da maioria dos
demais suplicantes, manes podem deixar seu plano naral.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Em geral, o Abismo funciona como o Plano Marerial em
relagio a movimentagio e combate. Em camadas nas quais o
ambiente é radicalmente estranho, aplicam-se regras diferen-

AS NAUS DO CAOS

Deménios 4s vezes deslocam-se de plano em plane em
navios entrépicos formados de ossos pulverizados, esplritos
esmagados e suplicantes. Criadas para serem utilizadas con-
tra os diabos na Guerra do Sangue, essas naus do caos pos-
suem poderes cadticos criados especialmente para anular os
efeitos da ordem. Os tanar'ri s construiram algumas naus do
caos, mas as poucas naves de tripulacio demoniaca que
navegam entre os planos sdo uma visdo aterrorizante, Para
viajantes corajosos ou estipidos, os tanar'ri vendem pas-
sagens nas naus do caos, pelo preco correto,




tes. Por exemplo, camadas individuais do Abismo podem pos-
suir a caracteristica predominio do fogo, ou gravidade dire-
cional subjetiva. A menos que seja especificado de ourra
forma, essas caracteristicas funcionam da mesma forma no
Abismo que em qualquer outro lugar.

ASPECTOS DO ABISMO

O Abismo tem mais camadas do que qualquer mortal ou
divindade conhece. Algumas das mais conhecidas estio
descritas abaixo

A visibilidade no Abismo é normal exceto em camadas
onde as condigdes do ambienrte a prejudicam. A menos que
descrito de ourtra forma, séis infernais, brilhos fantasmagori-
cos ou radiagdes igualmente desagradiveis iluminam todas as
camadas do Abismo.

A menos que determinada camada iniba o som da algum
mode, 3 audigio também ¢ normal ne Abismo.

Planicie dos Portais Infinitos

Esta ¢ a camada superior do Abismo. E um lugar estéril e
pueirem:}, Sem Viﬂ']!t o ‘u’egﬁfﬂfﬁﬂ, TI:SEEndl'J 5!.1!} ium 51.1' Verme:
lho infernal. As planicies sio interrompidas por trés tipos de
aspectos: enormes fossos na terta, prandes fortalezas de ferro
&0 Rio Esrige.

s fossos desta primeira camada sio portais para camadas
inferiores. Atirar-se em um fosso rapidamente deposita o via-
jante na camada associada, embora saltar em foscos aleatdrios

CAMADAS ABISSAIS ALEATORIAS

O que acontece se seus personagens forem enviados ao
Abismo como resultado de uma aventura que deu errado? Qu
se eles resolvern fugir de demdnios poderosos na Planicie dos
Portais Infinitos saltande no fesso mais préxime?

Utilize a tabela abaixe para determinar aleatoriamente o
tipo geral de terreno de uma camada desconhecida. Se dese.
jar, faga duas jogadas (ou mais} ¢ combine os resultados,

1% Tipo de Camada
0-05  Predominio do ar
0610 Campo de batalha da Guerra do Sangue
[deménios contra diabes)
11-15  Paisagem infernal em chamas
16-20  Cidade demoniaca
21-25  Deserto de areia, gelo, sal ou cinzas
26-30  Predominio da terra
31=35 Predominio do fopo
1640  Pradaria (repleta de predadores)
41=43  Predominio de elementos mesclados {como no Limbo)
46-50  Montanhoso
31-53  Predominio negativo (grande ou pequena)
Mormal {[como o Plano Material)
Ceeano de dgua
Reino de uma entidade Abissal poderasa
Mar de dcido
Mar de insetos
Mar de magma
Subterrines
Reino de mortos-vives
Predominio da dgua

que levam 2 planos desconhecidos do Abismo seja insana.
mente perigoso. A maioria dos fossos sio portais de mio
tinica, mas alguns nio, deixvando os visjantes presos na nova
camada.

As forealezas de ferro aqui abrigam demdnios poderosos e
suas cortes. Estas fortalezas geralmente servem come ponto
de concentragio para exércitos demoniacos a caminho de
unir-se & intermindvel Guerra do Sangue. Algumas das
maiores batalhas dessa guerra acontecem nesta camada, nas
camadas inferiores, e em Planos Exteriores vizinhos.

O Rio Estige flui arravés desta camada num leito sinuoso.
Alguns canais desiguam nos fossos, enguanto outres acumu-
lam dgua estagnada que transborda formando tributirios do
grande rio.

Um personagem que ingresse em uma camada nova e
desconhecida do Abismo arravés de um fosso {ou qualgquer
outro método) pode cair em praticamente gualguer tipo de
terreno. Desenvalva vocé mesmo esta camada, ou urtilize a
caixa de texto Camadas Abissais Aleatdrias como guia,

Passagem Interrompida: Mortalha Vermelha, uma
sticubo  feiticeira, governa a cidade de Passagem
Interrompida, que serve como lugar de reunido para mer-
cendrios da Guerra do Sangue, ponto de parada para vizjantes
suficientemente loucos para explorar o Abismo, e local de
comércio. A cidade é conjunte de torres arvuinadas rodeadas
por trincheiras, muralhas e barricadas.

Virias das dependéncias mais importantes sio subter
rineas. Por exemplo, o portal para Plague-Mort, uma cidade
das Terras Exteriores, fica sob o saldo principal. Os depositos
de alimentos, o arsenal, as cimaras de interrogagao ¢ as crip-
tas também sdo subterrineos, conectados por tineis estreitos.
O gposentos para mercendrios ¢ mercadores estrangeiros
ficam sobre a superficie, provimo ao salfio principal. Os habi-
tantes sio uma mescla de escravos suplicantes, demonios de
todos os tipos, ¢ mercendrios do Plano Material e além,

Ferrug: Uma fortaleza de ferro sbandonada fica situada
proxime aos Lagos de Ferro Fundide, uma série de depressbes
naturais repletas de metal derretido. O antigo senhor demonia-
co de Ferrug foi assassinado enguanto jazia inconsciente
durante uma viagem astral ao Plano Material para corromper
coragdes mortais. Desde entdo, Ferrug tem abrigado incon-
iveis exércitos de demonios interessados em extrair fermo
maleivel para a construgio de outras fortalezas. Como os dema-
nios valorizam muito o ferro, brigadas de diabos freqiiente-
mente atacam oz Lagos de Ferro Fundide, por isso Ferrug anual-
mente setve como centro de comande para um pelotio de
deménios incumbidos de proteger os lagos por Demogorgon.

Azzagrat

Azzagrat € o reino de Graz'zt, um Lorde Abissal Azzagrat se
estende por trés camadas, a 457, 467, 47 Como todas as 1rés
camadas sio governadas pelo mesmo Senhor Abissal, elas pos-
suemn muitas caracteristicas em comum & sio conectadas por
diversos portais.

Uma das conexbes entre as trés camadas é o Rio de Sal, uma
massa cristalina brilhante de sal liquefeito. E desnecessirio
dizer que uma imersio no rio é faral.

Dutres aspectos incluem portais entre as tés camadas que
surgem como alamedas de trepadeiras e fornalhas de fogo
verde. Mas gragas ao senso de humor cruel de Graz'zi, algu-
mas dessas fornalhas contém apenas fogo, ¢ nio portais.




Os ambientes desses (rés reinos ndo sio terrivelmente
perigosos; cada um deles se parece com uma versio distorcida
do Plano Material. Por exemplo, a 45* camada assemelha-se a
uma estepe constantemente nublada e chuvosa, A 46% camada
¢ iluminada a partir do chiio, de forma que as sombras sdo
estranhas e erpuem-se para os céus como colunas de
escuridio. A 47* camada, que 6 pode ser alcangada a partiz
das outras duas, nunca da Planicie dos Porrais Infinitos, é ilu-
minada por um sol azul. Aqui as chamas sio arroxeadas e nio
vermelhas, e inflipem dano por frio. Por isso, criaturas que
normalmente siio imunes ao fogo podem ter uma surpresa ao
se aproximar das chamas.

Zelatar: A maior cidade do reino de Graz'zt, Zelarar, existe
em todas as trés camadas. Uma porta pode dar passagem de
um edificio para a rua, mas a rua ¢ o edificio podem existir em
camadas diferentes do Abismo. Os habitantes de Zelatar
(demonios, meio-abissais, tieflings ¢ outros adoradores de
Graz'zt) logo aprendem os caminhos através dos portais
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movel, mas a maior parte dos visitantes necessita de guias
para se deslocar de um lugar a ourro na cidade.

O Palicio de Prata é visivel de qualquer lugar de Zelatar,
nio importa em qual camada esteja o observador. E o lar de
Graz'zt, composta de seis torres de marfim e uma centena de
saldes espelbados e frios. O palicio & um local estéril e
ecoante, onde o5 que procuram o salao de audiéncias de
Graz'’zt devem prosseguir através de um labirinto de espelhos
¢ portais onde rondam bodak famintos.

Tinatos

Tinatos é a 113* camada do Abismo. Um lugar gelado de
atmosfera ténue e céu melancolice 4 luz da lua. Esta camada
PETIENCE TN 08 MOros-vivos quanto aos tanar'ti — de faro,
possui a caracteristica de pequeno predominio negativo.
Musgos e fungos abissais crescem nas bordas da erosta de un-
dra. Lipides de todos os tipo concebiveis e inconcebiveis
espalham-se pela paisagem congelada, is vezes sozinhas e is
vezes em grupos desordenados, como pequencs cemitérios.
Hi mortos-vivos por toda a parte.
Maratyr; Naratyr, chamada a Cidade dos Mortos, é
um reino gelado esculpido na superficie de um oceano
gelado. A arguiterura gélida de Naratyr € uma frigida
necrépole de altos Mausoléus, imensos obeliscos
funeririos, parapeitos de criptas, e tapetes tecides com
os cabelos dos milhares de mortos-vives que residem
em Maratyr. As legides paramilitares da cidade
incluem cagadores, gigantes vampiros, e 1odos os
tipos de liches. A maioria da populagio é de zumbis,
carnigais, inumanos e outros cadiveres decompostos
que perambulam com intengoes sinistras,

Quem governa Nararyr & uma excelente pergunta.
Desde eras imemoriais, um poderoso lorde deménio
chamado Orcus dominava toda a camada
Entretanto, recentemente ele foi declarade morto.
Uma divindade drow da vinganga ¢ does mortos-
vivos exigiu os espolios e assumiu o controle da
camada ¢ de sua maior jéia, Naratyr. Mas agora exis-
tem fortes indicios de que Creus ndo estd tio morto
guanto muitos imaginavam. A divindade drow desa-
pareceu, e ninguém sabe se ela fugiu ou foi assassina-
da. Seri que Orcus novamente governa a pélida
Tinatos, agarrando sua terrivel varinha em sua mio

vidas podem descobri-los.
Reino de Um Milhio de Olhos: A 6% camada
do Abismo ¢ o lar da Grande Maie cultuada pelos
beholders. O reino é uma rede de incontiveis nineis
sinuosos, ¢ olhos vivos revestem as paredes como joias
incrustadas. Ma verdade, cada um deles ¢ um olho da
Crande Mie. Beholders e criaturas aparentadas particu-
larmente devoras percorrem os tineis, agredindo uns aos




putros assim como quaisquer demdnios ou outros visitantes
gue possam cair acidentalmente da Planicie dos Portais
Infinitos,

Vastiddes Glaciais: A 23* camada do Abismo é um plano
extremamente frio com camadas de gelo de quilomerros de
profundidade e desprovido da maioria das formas de vida.
Um sol distante ilumina este plano, tio brilhante quanto a lua
do Plano Material. As Vastidoes Glaciais sio o lar de gigantes
do gelo que servem a Kostchichie, seu principe demcnio.
Magos gigantes do gelo vivem com seu principe na Cidadela
da Geleira, uma fortaleza escavada no gelo que desliza entre
duas montanhas imponentes. A Primavera nunca chega is
Vastidoes Glaciais, e a maioria de seus habitanies vive em
fortes subterrineos ou cavernas,

Fossos de Teia Demoniaca: A 66* camada do Abismo é o
lar de Lolth, 2 Rainha Aranha. O plano se dobra sobre si
mesmo, de forma semelhante 2 uma enorme teia. Uma quan-
tidade atordoante de nineis de teias se interconectam com
complexidade fractal. De cada cabo pendem poruis que
levam aos planos ende Lolth é venerada. Diz-se que o palicio
de Lolth é uma fortaleza de ferro mével no formato de uma
aranha, rastejando eternamente em sua teia planar.

Smargard: A 74* camada é o lar de Merrshaulk, a divin-
dade dos yuan-ti. E um reino de cores mutiveis, selvas tmi-
das, chuva dcida e venenos fermentados, Pode nio haver
nenhum terreno solido, apenas camada apés camada de copas
de arvores, cada ver mais escuras ¢ densas.

Precipicio: A 88° camada do Abismo, chamada Planicie de
Sal, ¢ o lar de Demogorgon, um dos mais poderosos principes
deménios. £ um reino de dguas salgadas e promontéries
rochosos urtilizados como viveiros por demdnios alados.
Abaleths, krakens e armizs demoniacas confrontam-se nas
profundezas, mas todos se curvam perante o poder do
principe. Aqui, Demogorgon possui seu terrivel palicio,
chamado Precipicio,

A parte de Precipicio que fica sobre as dguas tem o aspecte
de duas torres sinuosas, cada uma coroada por minaretes em
forma de crinios. £ dagui que Demogorgon exerce seu pode-
rio arcano, tentando forgar o proprio Abismo a vomitar seus
segredos. A maior parte do palicio se estende nas profundezas
aquiricas, em cavernas frias e escuras que jamais viram a luz.
O Principe deménio acumula suas forgas, evitando envolver-
se direramente na Guerra do Sangue. Seus planos si0 muito
mais insidiosos,

Fossos de Limo: A 222 camada é o lar de Juiblex, Senhor
do Limo, e Zuggtmoy, Senhora dos Fungos. Essa camada é um
caldo borbulhante de lodo fétido gotejante chamado o Mar

e - —

O RETORNO DE ORCUS

Mo estd claro come, ou porque, mas a verdade nio pode ser
negada. Orecus estd de volta, E quer vinganga.

Serd que o lorde demdnio realmente esteve morto?
Provavelmente, o gue justifica sua longa auséncia, e explica sua
recente encarnaciio como um senhor dos mortos-vivos chama-
do Tenebrous. Sob esse nome, Orcus era capaz de assassinar
até mesmo divindades, utilizande um poder antigo conhecido
comao a Palavra Final. Ele intimidou alguns, e matou outros que
ficaram em seu caminho. Orcus revitalizou sua varinha, e

Ameboide. Vaseas dreas de limo ciustico geram esiranhas for-
mas de vida, 4s vezes pela vontade dos deménios que residem
ali, outras vezes espontaneamente.

Fortaleza da Indiferenca: A 348% camada & wma planicie
solitiria e devastada de rochas soltas, pingculos irregulares e
desfiladeiros sinistros, desprovidos de vida natural. Muvens
escarlates rastejam pelo céu, ¢ ventos congelantes agoitam os
olhos ¢ a pele dos viajantes. Aqui fica a Fortaleza da
Indiferenca, uma tinica torre de 60 m de altura de malha de
ferro. Humanoides de todos os tipos sio tecides no proprio
metal, usados como uma argamassa horripilante. A maioria
deles esta morta, mas alguns sio morros-vivos que golpeiam o
ar @ gemem Constntemente.

A fortaleza abriga deménios, meio-abissais e rieflings exila-
dos. Embora estas criaturas sejam completamente malignas,
elas desertaram da Guerra do Sangue. Um deménio nalfesh-
nee chamado Tapheon poverna a fortaleza. O corpo de
Tapheon é coberto de cicatrizes horrendas, e ele sempre uri-
liza um exoesqueleto de ferro enferrujado que mantém seu
corpo deformado ereto gragas a longos ganchos.

O brinquedo favorito de Tapheon é um bastio migico
chamado Explorador da Carne, constitido de linguas costu-
radas. Com ele, o nalfeshnee pode alterar 2 forma de qualquer
criatura para qualguer oulra gue sua IMaginacac possa conce-
ber. Maturalmente, a imaginagio de um deménio é alge
grotesco, e o bastio di vida s mais apavorantes criaturas,

Vale Ruidoso: A 489 camada do Abismo ji foi governada
por um balor poderose chamado Tarnhem, atualmente desa-
parecido. A atmosfera desta camada é composta de gis dcido,
constantemente regenerado por ventos vulcinicos, que corroi
umsa paisagem completamente devastada. Uma ravina atra-
vessa o Vale Ruidoso, mas ela nio é preenchida por dgua ou
icido congelado. Ao invés disso, corre por ela um fluxo de
vermes escorregadios e retorcidos que variam entre 2,5 cm e
3 m. Esses vermes inalam o vapor sulfuroso endémico a cama-
da e exalam ar respivivel. Isso afeta as duas margens do rio a
wima distincia de 15 m em cada lado, efetivamente mantendo
o ar livre de gis sulfiirico.

A mansio de Tarnhem é construida 3 beira da ravina.
Gragas aos vermes, possui atmosfera respirivel, embora o sus-
surto constantes dos vermes contorcendo-se seja enlougue-
cedor. Os criados demoniacos de Tarnhem ainda mantém a
mansio apesar da auséncia de seu senhor (que acreditam estar
aprisionado em outro plano). Apesar do desaparecimento de
Tarnhem, os deménios que guardam a mansao ainda encaram
com Maus olhos visitantes inesperados.

- PETTS

gragas a seu poder iniciou uma magia de ressurreigdo conjurada
por um de seus derradeiros servos fidis, o meio-ogre Quah-
Mameg. Herdis do Plano Material aparenternente interromper-
am essa ceriménia no Gltime instante, mas Orcus relormou
ainda assim.

Apesar do fato de que o poder da Palavra Final tenha se dis-
sipado, Orcus ¢ um lorde dembnio cruel, insensivel e
poderoso. Maratyr, e a camada abissal de Tinatos onde reside,
pertencem-lhe oficialmente, e ele as terd de volta ndo importa
o que seja preciso. Que seus inimigos se desesperem,
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Encontros Abissais

Utilize a Tabela 7-6: Encontros Abissais para encontros

aleatérios no Abismo.

PROFUNDEZAS TARTARAS

DE CARCERI

E um plano de exilio.
E o plano-prisio do multiverso.
E onde os ostracizados planejam seu retorno.
Carceri parece o menos perigoso dos planos inferio-
res, mas essa impressio inicial desa-
parece rapidamente. Mares dci-
dos e atmosferas sulfurosas
podem ser raras neste
plano, e ndo existem
regices de frio extremo ou
infernos de calor viclento.
O perigo de Careeri é de ii
natureza mais suril
Este plano é um lugar de
escuridio e desespero, de
paixdes e venenos, ¢ de
rraigdes capazes de abalar
um reino, Em Carcer, o
adio flui como um rio pro-
fundo e lento. E nio hi
COmMo prever o que seri 4
consumido a seguir pela }V ] i
traigio. Diz-se que um e ath N

S i )
prisioneiro em ~ .
Carceri 96 consegue oy
fugir quando se torna &8 &

mais forte que o que
quer que o tenha
aprisionado. Esta ¢
uma tarefa dificil em
um plano cuja propria !
natureza gera deses-
PerD, raicio & auto-
comiseragio.

Ao contririo da maio-
ria dos habitantes de
Carceri, a divindade
Nerull habita este plano
voluntariamente, ndo devi-
do a exilio.

Carceri consiste em Seis
camadas. Cada uma tem uma
série de orbes como pequenos planetas
enfileirados. Um abismo de ar separa cada orbe do seguinte,
Em cada camada, hi pouco que diferencie um orbe de outro,
e o mimero de planetdides é possivelmente infinito.

CARACTERISTICAS DE CARCERI

Carceri possul as seguintes caracteristicas:

« Gravidade: Normal. Nas orbes, a gravidade ¢ exatamente
como no Plano Material, Entre elas, ndo hd gravidade, o que
facilita as viagens para aqueles que podem wvoar além da
atracio da gravidade de cada uma.

* Tempo: Normal.

» Tamanho: Infinito. Carceri pode estender-se infinita-
mente, mas possui componentes finitos na forma dos pla:
netdides.

= Morfologia: Divina. Nerull e qualquer outra entidade com
o poder de uma divindade menor ou mais podem alterar
Carceri. A maior parte das criaruras acha Carceri indistin.
guivel do Plano Material; o plane responde normalmente 2
magias e esforco fisico.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

* Tendéncia: Mau [suave]. Personagens Bons em Carceri
sofrem —2 de penalidade em todos os testes de Carisma.

»Magia: Normal.

CONEXOES DE CARCERI

Fortais em diversos planos permitem

o ingresso a Carceri. Mas quase

. nenhum deles permite acesso na
direcio contriria. Uma excecio é
o Rio Esrige, que cotre através da
primeira camada de Careeri,
mesclando-se aos pantanos ¢
canais que cruzam os orbes desta
{:EHT.I?HJ.E 4]
Desertos Cinzentos de Hades.

o . HABITANTES
L 7 DE CARCERI

¥ Praticamente ninguém vive
; voluntariamente em Car-
cerl. Os exilados, os indese-
jiveis & os derrotados sdo
enviados para li, assim
como traidores, delatores e
as almas com ambigdes
secretas. E um plano-
prisio, pum ¢ simples-
mente,

Por isso os residentes
de Carceri 530 um grupo
variado, tanto racial
quanto culturalmente. A
maioria constantemente
conspira e trama para
deixar Carceri e voltar 2
seus antigos  lares ¢
posigoes. Além de pri-
sloneiros o :.'u]:l]it_'anrt:s.

Carceri abriga abissaig
que participam da inter-

mindvel Guerra do Sangue.
Dembnios, diabos ¢ vugolotes vagam pelo plano, assim como
pesadelos voadores galopando ensandecidamente ¢ outros
extra-planares malignos.

tlirigintiuaﬁu a0s
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Suplicantes de Carceri

Mesmo se desejassem, os suplicantes de Carceri niio poderi-
am sair de 14, ¢ por isso nutrem grande ressentimento contra
05 vigjantes que estejam apenas de passagem. A maioria dos
suplicantes de Carceri sio almas que abusaram da confianga e
trairam a familia ou os amigos. Como qualquer suplicante,
eles ndo possuem memdrias de suas vidas passadas, mas con-



Hinuaim raigoeins, Eles mentem, consrantemente, compulsi-
vamente, e com grande perspicacia.

Suplicantes de Carceri residem em uma de cinco'camadas,
de acordo com sua modalidade propria de rraicio. Ortris derém
traidores politicos e da nacio, ac passo que Catris aprisiona
aqueles que cederam a paixdes animais quando a lagica e 2
razao teriam sido mais adequadas, Para Minetis vio os avaren-
105 que nio ajudaram outros com sua riqueza quando poderiam
té-lo feito, ¢ Colotis confina os mentirosos cuja falsidade preju-
dicou a outros. Finalmente, Porfatis abriga os vios e egoistas
que recusaram a ajudar outros quande Tiveram oportunidade.

Os suplicantes de Carceri possuem as seguintes qualidades
especiais:

Imunidades Adicionais: Frio, dcido.

Resicténcias: Eletricidade 20, fogo 20

Outras Qualidades Especiais: Suplicantes de Carceri
mentem bem ¢ com fregiiéncia, recebendo um bonus de
competéncia de +10 em testes de Blefar.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Personagens que estefam em um dos orbes de Carceri movi-
mentam-s¢ normalmente. Uma vez que se afastem a mais de
30 m da superficie do orbe, a gravidade desaparece. Mas dife-
rente de outros planos com a caracteristica de gravidade ine-
xistente, a forga de vontade nio proporciona uma forma de
locomocio. Os personagens precisam da magia vie ou outra
forma de deslocamento para alcangar ourro orbe.

Os natives de Carceri a5 vezes usam trends de ferro que
deslizam pelo ar como se fosse sélido, baldes de couro cheios
de ar quente, ou flandeiras cujos cabos de seda de 30 m apa-
nham o vento e levam um viajante do alto de uma montanha
para um destino aleatdrio,

Certos canais do Estige e portais propriamente ditos ¢
muito bem escondidos permitem o deslecamento entre as
camadas de Carceri.

0 Combate em Carceri funciona exatamente como ho
Plano Material,

ASPECTOS DE CARCERI

Carceri é chamado o reino séxtuplo porque tem seis
camadas aninhadas umas nas outras como bonecas russas. Em
cada eamada, uma fileira de planetdides estende-se ao infini-
to em duas diregbes.

Muitas das camadas de Carceri sio arruinadas e
destrogadas, um legado da Guerra do Sangue. Embora a maior
parte do plano permaneca ignorante da guerra que devasta os
planos inferiores, certas regides sio utilizadas como dreas de
treinamento ou mesmo campos de batalha.

A visibilidade de Carceri é normal. Ao conririo do Plano
Material, 2 luz natural parece emanar de cada orbe, banhando
tudo em uma luminesidade avermelhada. A audigio ambém
& normal.

Ortris

Ortris, a primeira camada de Carceri, ¢ um reino de vastos
pantanos e areia movediga. O Rio Estige corre liveemente
através desta camada, saturando o chio com sua magia. Os
canais abertos no terreno macio por eras de erosdo sio pro-
fundos ¢ largos. Onde néo hi rio, hi pintanos. Embora exis-
tam trechos de terreno seeo, sdo raros e geralmente ascendem

rapidamente a montanhas irregulares onde habitam titds
enraivecidos.

Enxames de mosquitos sobrevoam os piintanos, perturban:
do os viajantes. Os suplicantes de fala macia que povoam este
reino sombrio sio ainda mais incomodos,

Bastiao da Derradeira Esperanga: Uma fortaleza de
rocha ignea negra assenta-se sobre uma cordilheira de Orris.
A luz ambiente avermelhada do plano empresta um ar velado
de ameaga ao Bastido da Derradeira Esperanga. Existe apenas
uma entrada, € os que passam por ela ndo conseguem evitar
perecber que ela se assemelha § mandibula de uma gigantesca
ra demoniaca.

Ninguém governa o Bastido. Ao invés disso, ele serve como
uma espécie de posto ava neado para anarquistas. Aqui um via-
jante pode obter qualquer tipo de documento faksificado,
alteragdes cirtirgicas para auxiliar disfarces permanentes, e
diversos outros tipos de bens e servigos nefastos. E um bom
lugar para enconirar assassings, cspides, € OUtTos individuos
de reputacio questiondvel. Mas viajantes astutos devem se
lembrar que estio em um plano cheio de traidores, e nio con-
fiar em ninguém no interior do Bastido.

Monte Ortris: Os picos mais altos das cordilheiras em dois
dos orbes desta camada alcancam alturas imensas, transpondo
o golfo planetirioc que os separa. Em sua intersecio hd um
palicio gigantesco de colunas de marmore branco, anfireatros
¢ galerias. Ali vive uma raga de ritds, hi muito banida do Plano
Material. O senhor do Monte Ortris, Cronos, reside no centro
de seu palicio em um saldo do trono com 1,5 km de largura.
Visitantes podem solicitar andiéncias com Cronos para se
aconselhar com sua sabedoria, mas devem sempre ter ¢m
mente que o ressentimento do Titd por seu confinamento de
eras pode voltar-se inesperadamente contra aqueles que
podem ir e vir liviemente. Cronos tem o poder de uma divin-
dade menor para alterar o Monte Ortris,

Catris

Os orbes na segunda camada de Carceri sio cobertos de selvas
fétidas e planicies escarlates. O fedor da decadéneia enche o
ar, uma podridio abastecida pela secregio dcida das plantas
tropicais. Criaturas que sio sejam imunes a dcido sio rapida-
mente reduzidas a seus elementos primordiais se per-
manecerem muito tempo entre as drvores ondulantes, O arda
floresta inflige 1d4 pontos de dano por dcido por minuto, e
algumas plantas excretam dcidos ainda mais potentes.

As planicies de Catris sio mais habitiveis. Amplas
pradarias expostas 20 vento cobrem as planicies. Alguns tre-
chos possuem folhas afiadas, capazes de cortar os viajantes
que nido prestarem atengio a elas. Personagens que forgam a
marcha (deslocamento dobrado) ou correm pelas planicies
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos
(CD 20) a cada rodada ou sofrerdo cortes infligindo 1d4 pon-
tos de dano.

Botica do Pecado: Nas profundezas de uma das florestas
feridas dos orbes de Catris lica localizado a Botica do Pecado.
A Botica é uma estrutura de apenas um andar, construida de
lascas de madeira tecidas habilidosamente sobre o tronco de
uma grande drvore, bem acima dos ramos ondulantes das
folhas encharcadas de dcido. Passarelas suspensas por cordas
diio acesso 4 Botica por cima das copas das arvores, embora
secdes aleatérias estejam faltando, possivelmente vitimas de
tempestades ciusticas. Acidos e venenos mundanos e exoti-
cos podem ser comprados e vendidos na Botica,




© Boticdrio é um demdnio chamado Feitor do Pecado. Ele
¢ um glabrezu de habilidades medianas, exceto por sua
afinidade especial com dcidos, venenos e pegonhas. Ele se
delicia com tudo o que é venenoso, e quanto mais diabélico,
melhor, Todos os venenos da Tabela 3-16: Venenos do Liveo do
Mestre sio encontrados na Botica, assim como muitos prepara-
dos especiais e exclusivos comprados de outros vigjantes ou
sintetizados pelo préoprio Feitor do Pecado em seu laboratério,
Acidos também sdo comercializados, seja em frascos de uma
dose ou barris de mil. Nem o valor da compra nem a narureza
do comprador sio relevantes para o Feitor do Pecado,

Minetis

A terceira camada de Carceri é repleta de areia, soprada pelo
vento com tanta forca que pode corroer uma criatura exposta
a ela até os ossos em questio de horas, caso surja uma das ter
riveis tempestades de vento locais. Tempestades de areia (que
funcionam comeo as tempestades de areia descritas no
Capitulo 3 do Livro do Mestre) tém uma probabilidade de 10%
de surgir em qualguer drea durante um periodo de 24 horas.
Todos os que habitam essa camada, mortais ou abissais,
cobrem-se com roupas grossas para bloquear a areia corrosiva.

Tornados sdo comuns em Minetis. Para evitar esse perigo,
os suplicantes vivem em miseriveis fossos de areia, cavados 2
mio. Esses fossos grosseiros devem ser constantemente
escavados para proporcionar o minimo abrigo.

Tamulos de Areia de Payratheon: Payratheon é o nome
de uma cidade desaparecida construida em um orbe de
Minetis hi eras. A cidade hi muito estd enterrada, mas suas
avenidas cobertas de areia, torres desmoronadas, e pérticos
obstruidos ainda existem muito abaixo da superficie mutivel
dessa camada. As vezes as areias deslocam-se, revelando
Payratheon por uma hora ou mais, mas é sempre engolfada
novamente, esmagando a maioria das criaturas tentadas pelo
reaparecimento a ingressar na cidade.

Aventureiros especialmente habilidoses ji conseguiram
escavar até subirbios afastados da cidade durante sua fase de
submersio. Suas histdrias sio verdadeiros contos de terror,
mencionando "gérgonas de areia” draconicas que nadam pela
areia como se fosse dgua e vestigios dos antigos habitantes que
perambulam pelas ruas come mortos-vivos petrificados, tio
erodidos que sua raga ou tamanho original sio indistinguiveis,

Coloris
A guarta camada de Carceri é um reino de montanhas tio
altas, escarpadas ¢ cruéis que atordoam a imaginagio dos via-

jantes do Plano Material. E impossivel viajar a pé, pois a rerra
& cortada por gargantas com quilémetros de profundidade ou

——

erguida a alturas absurdas pelos movimentos tectonicos.
Existem algumas rotas comerciais, geralmente arravés de
pontes {rigeis e trilhas estreitas ao longo de penhascos.

E impossivel mover-se normalmente fora das dreas de rota
comercial. Os personagens devem fazer testes de Escalar (CD
15) para se deslocar a metade de sua velocidade normal como
uma agio de rodada completa variada.

Jardim da Maldade: Os jardins suspensos de Colotis
€ncomrim-se em uma unica orbe desta camada, a qual seriz
bom que os viajantes evitassem. A olhos inexperientes,
muitas das paredes de penhascos e a inclinagio abrupta deste
orbe siio o lar de grossas trepadeiras e bulbos carregados de
flores belissimas. Personagens que tentarem coletar amostras
para suas colegdes botinicas descobrem rapidamente que os
cipds sio animados e determinados a espremer  vida de qual-
gquer criztura que se atreva a utilizi-los como implementos de
escalada, apanhar as flores, ou mesmo aproximar-se demais.

E possivel que as trepadeiras animadas representem um
OEgAniSmo maior que Crescen o ]ongr.:u dos anos € dominou
todo o orbe. Uma vez a cada seiscentos dias, os cipos langam
ae ar pequenas sementes semelhantes s do dente-de-ledio. Os
ventos da camada fregiientemente enviam essas sementes
através de centenas de orbes do reino montanhoso, Embora
muitas sejam devoradas pelos vermes, muitas outras encon-
tram solo fértil, e bulbos brotam em nichos ¢ penhascos
esquecidos de outros orbes.

Porfatis

A guinta camada de Carceri € um reino onde cada orbe &
revestida por um oceano raso ¢ frio alimentado constante-
mente por heve negra. A dgua e 4 neve sio suavemente dcidas,
infligindo sutomaticamente 1dé pontos de dano por dcido 2
cada 10 minutos de exposicao direra.

Estruturas artificiais nio duram muito tempo em Porfatis.
Pequenas ilhas, ndo mais altas que bancos de areia, erguem-se
sobre as dguas, A maioria dos suplicantes se amontoa nessas
ilhoras, prometendo qualquer coisa aos que puderem levi-los
embora, Apesar de suas ofertas, eles recompensam qualquer
caridade com traicio 3 primeira oportunidade.

Outro titd exilade vive aqui, mas mesmo seu palicio esta
parcialmente submerso e desmoronando lentamente devide
as ondas dcidas.

Nau dos Cem: Um barco navega as ondas geladas dos
mares de Porfatis, chamado a Nau dos Cem, embora em algu-
mias histérias aparega como a Caravela Branca. Assemelha-se
a uma caravela de um branco fantasmagdrico, sem qualquer
tripulacio visivel. Navega entre as ilhotas de muitos orbes (de

: sos. smem F = =

SURFRESA DO FEITOR

O boticdric demonlace sintetiza urn dcido venenose especial
das plantas dcidas nativas do plans, chamade Surpresa do
Feitor. Esse preparado possui dois componentes: veneng e
dcido. A Surpresa do Feitor é formulado especialmente para
que suas propriedades cdusticas permanecam inertes até
entrar erm contate com tecido vive, Por isso, ndo danifica armas
e objetos aos quais € aplicado. As vitimas fazemn testes de
resisténcia contra o componente venenoso normalmente, mas
sofrem dane automdtico de componente dcido.

A Surpresa do Feitor tem as seguintes caracteristicas:

Teste de Resisténcia de Fortitude: CD 24 (por ferimento) ou
CDH1E (se ingeridu].

Dano Inicial: 2dé pontes de dano tempordric em
Constituigio (por veneno).

Dano por Acido: 1d6 pontos de dano por redada por 3
redadas.

Dano Secunddrio: 2d6 pontos de dano tempordrio em
Constituicdo.

Preco: 4.400 PO.
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alguma forma desaparecendo de um ¢ reaparecendo em
outro), apanhando almas naufragadas ¢ ourros viajantes cora-
josos (ou tolos) o suficiente para enfrentar o cruzeiro.

Os passageiros logo descobrem que aparentemente
ninguém se move a bordo do navie. O deque inferior e 0 com
partimento de carga sic ocupados por éxatamente cem sar-
cofagos de pedra. Ninguém jamais abriu um sarcéfago e
sobreviveu para contar a historia. Sempre que se rentou fazer
isso, algum desastre desconhecido consumiu todas as criatu-
ras a borde, e quando o navio reaparecia estava completa-
mente deserto. As lendas dizem que a nau deve entregar sua
tertivel carga, mas espera o fim dos dias para isso.

Entre as “limpezas” que ocorrem quando curiosos tentam
abrir o sarcéfago, viajantes (em sua maioria suplicantes,
deménios ou outras eriaturas) infestam o navio. Alguns fazem
dela sua residéncia temporiria, felizes em serem conduzidos
de um lugar a outro pela for¢a misteriosa que pilora a nau.
Esses habirantes encaram com Maus olhos qualquer visitante
que tente abrir um dos sarcéiagos.

Agatis
A mais fria das camadas de Carceri ¢ também a inferior — ou
a mais interna, dada a natureza de plane. Ao contririo das
demais camadas, Agatis 56 possui um orbe: uma esfera de gelo
negro com veios vermelhos.

O ar & de um frie brutal, e inflige 1d2 pontos de dano por
frio a cada rodada. Esta camada possui a caracteristica de
pequeno predominio negativo, Os suplicantes ficam parcial-
mente imersos no gelo, com suas mentiras congeladas em
seus libios.

Necromanteion: Uma cidadela negra esculpida em gelo €
o foco do reino da divindade maior Nerull, Ele é um deus da

morte, chamade O Ceifador, O Inimige do Bem, O Portador
da Escuridao, ¢ ourros nomes semelhantes. Suplicantes con-
gelados adornam os pisos, paredes e tetos do Necromanteion,
assim como o gelo ao redor.

A entrada deserta do Necromanteion leva rapidamente a
um grande salio chamado o Templo Secreto, repleto de mor-
tosvivos de todos os tipes. O brilho palido e doentio de
lanternas de fogo-fituo iluming a drea. Centenas de altares de
Anix sdo disrribuidos regularmente pelo salio, ¢ clérigos
demoniacos constantemente cantam  estrofes de um
medonho ritual necromintico. Além de canrar, os sacerdotes
demoniacos passam horas sem fim realizando experiéncias
grotescas com 2 carne necrosada empilhada em outros alvares.

O trono de Nerull fica no centro do Templo Secrero. Ai do
personagem gue perturbe Nerull, um esqueleto vermelho-
ferrugem vestindo um manto negro fosco. Em suas mios estd
sempre seu cajado de ébano, Ceifador da Vida, que projeta uma
limina de foice de energia escarlate com o poder de matar
qualquer eriarara.

O Templo Secreto tem virias capelas secundarias. Algumas
sio depésitos de comida e abrigos para os clérigos demonia-
COs, ENGUAnIe oulras possuem celas para prisioneiros vivos
destinados a serem amarrados em wm dos altarves de onix {ou
a tornarem-se comida para um clérigo faminto}, e em outras
ainda hi cofres especiais onde estio contidas as reliquias da £é
de Merull.

Finalmente, tineis pequenos levam is profundezas do gelo
que reveste a camada, supostamente conectados a catacumbas
de horror tio medonho que mesmo os sacerdotes demonios
evitam percorrer suas profundezas. Lamentos e sussurros
sobrenarurais ecoam pela escuridio,



Encontros em Carceri

Utilize a Tabela 7—6: Encontros Abissais para encontros
aleatérios em Careeri.

DESERTOS CINZENTOS
DE HADES

E onde o mal brora eternamente.

E um plano de apatia e desespero infinitos.

E o grande campo de batalha da Guerra do Sangue.

Hades situa-se no nadir dos planos inferiores, ne merade do
caminho entre duas ragas de abissais totalmente dedicadas a
aniquilacio wma da outra. Por isso, fregiientemente tem suas
planicies cinzentas escurecidas por enormes exéreitos de
deménios lutando contra exércitos igualmente imensos de
diabos que nio pedem nem concedem misericordia. Se qual-
quer plano define 2 natureza do verdadeiro mal, sio os
Dresertos Cinzentos.

Mos Desertos Cinzentos de Hades, o puro mal indissoluto
age como uma poderosa forga espiritual que arrasta todas as
cristuras, Aqui, mesmo a firia devastadora do Abismo e as
conspiragbes diabdlicas dos MNeve Infernes sio subjugadas
pela desesperanca. A apatia ¢ o desespero permeiam tudo no
pélo do mal. Hades lentamente mata os sonhos ¢ desejos de
seus visitantes, deixando apenas o invélucro murcho do que
costumava ser um espirito ardente. Se ficarem muito tempo
em Hades, os visitantes desistem das coisas a que Costmavanm
dar importincia, eventualmente rendendo-se 3 aparia toral.

Hades possui trés camadas chamadas “pesares”. Cada pesar
é permeado por uma maldade indiferente que lentamente
esmaga a alma,

CARACTERISTICAS DE HADES

Hades possui as seguintes caracteristicas:

+ Cravidade: Normal.

+ Tempo: Mormal,

* Tamanho: Infinito. Hades pode se estender infinitamente,
mas seus reinos possuem fronteiras definidas.

* Morfologia: Divina. Entidades com poder pelo menos de
uma divindade menor podem alterar Hades, embora
poucos deuses se dignem a reimar ali, Os Desertos
Cinzentos possuem a caracteristica de morfologia alterdvel
para criaturas menos poderosas, respondendo normal-
mente a magias e esforgo fisico.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias,

* Tendénecia: Mau [forte]. Personagens que nio sejam Maus
softem -2 de penalidade em todos os testes de Carisma,
Sabedoria e Inteligéneia em Hades.

* Enredamento. Esta é uma caracteristica especial exclusiva
de Hades, embora o Elisio tenha uma caracreristica similar
de enredamento. Qualquer um que nio seja um extra-pla-
nar em Hades experimenta apatia ¢ desespero crescentes
enquante permanecerem ali. As cores tornam-se mais
acinzentadas ¢ menos vividas, os sons mais abafados, e
mesmo o comportamento dos companheiros parece mais
odioso. Ao final de uma semana em Hades, todos exceto
extra-planares devem fazer um teste de resisténcia de
Vontade {dificuldade 10 + ndmero de semanas consecuri-

vas ¢m Hades). Um fracasso indica que o individuo caiu

completamente sob controle do plano, ormando-se um

suplicante de Hades.

Viajantes aprisionades pelo mal inerente 3 Hades ndo con-
seguem deixar o plano por vontade prépria e nio sentem
gualguer desejo de sair. Memérias da vida prepressa séo obli-
teradas, e sio necessirias as magias desejo ou milagre para
FeSTAUTAT €55€8 personagens ao normal.
= Magia: Normal.

CONEXOES DE HADES
O Rio Estige flui através das camadas superiores de Hades, e
alguns de seus afluentes menores podem conduzir a regides
ainda mais profundas. Assim como em toda a extensio do
Estige, barqueiros sinistros navegam seu curso, oferecendo
passagem a outros planos,

Portais para outros planos sio relativamente comuns, ao
menos no pesat supetior, Oinos. Os portais geralmente apare-
cem como grandes discos coloridos. Discos dourados levam a
Carceri, prateados s Terras Exteriores, acobreados a Geena, ¢
os raros discos de plating conduzem ao Flano Astral. Coma

tudo o mais nos Desertos Cinzentos é desprovido de cor, os
discos-portais brilham a quilémerros de distincia.

HABITANTES DE HADES

Criaturas obscenas de todos os tipos podem ser encontradas
nos Desertos Cinzentos. Como este & o campo de batalha dos
planos inferiores, deménios, diabos, slaadi, formians, ¢
mesmo ocasionais devas podem ser encontrades aqui, espio-
nando ou deserrando suas unidades. Naturalmente,
yugolotes também sdo abundantes, apesar da maioria dessa
raga ter se mudado deste, que é seu lar ancestral, pava o plano
vizinho de Geena.

Bruxas da noite também sio comuns em Hades. Elas procu-
ram constantemente suplicantes especiais chamados larvas,
que utilizam como uma espécie de moeda espiritual em seus
acordos sinistros com divindades e seres malignos.

Além de detritos da Guerra do Sangue, bruxas da noite e
suplicantes, Hades abriga manadas de fogosos pesadelos
voadores,

Suplicantes de Hades

Suplicantes de Hades sdo em sua maioria fantasmas cinzen.
tos, espiritos tio drenados pelo Deserto gue perdem a solidez.
Raramente falam, aglomerando-se em torno dos visitantes
como matiposas ao redor de uma vela, buscando o calor das
emogdes ¢ da esperanga dos seres vivos.

Espiritos de mortais particularmente egoistas ¢ maléficos
que véem a Hades tornam-se uma forma especial de supli-
cante chamada larva. As larvas se assemelbham a vermes de
tamanho Médio cujas cabecas lembram as de seus corpos
mortais. Larvas servem como moeda nos planos inferiores,
especialmente entre bruxas da noite, liches, deménios, diabos
¢ yugolotes, A maioria pode tanto ser usada como comida
guanto para energizar magias. As poucas larvas “sortudas” as
vezes sio promovidas a formas inferiores de abissais.

Suplicantes normais em Hades ganham apenas uma quali-
dade especial: incorporeidade. Mas larvas possuem as
seguintes qualidades especiais:




Imunidades Adicionais: Frio, fogo.

Resisténcias: Eletricidade 20, dcido 20,

Outras Qualidades Especiais: Sangramento, doenga,
sem obrigagio planar.

Sangramento (Ext): Toda vez que uma larva inflige dano, a
ferida automaticamente sangra causando 1 ponto de dano adi-
cional por rodada até que seja feito um teste de Cura (CD 15)
ou sefa aplicada alpuma forma de cura magica.

Doenga (Ext): Apds uma batalha contra larvas em que elas
tenham causado dano, os personagens feridos devem fazer
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 17) ou contrairio
calafrios diabolicos {coneulte oz efeitos de calafrios diabdlicos
em Doengas no Capitulo 3 do Livro do Mestre)

Sem Obrigagio Planar (Ext): Ao contririo da maioria dos
demais suplicantes, larvas podem ser removidas de Hades.
Geralmente, sio levadas para servir como comida, moeda de
troca, e “substincia ectoplismica’ bisica para projetos de abis-
sais, tanto deménios quanto diabos, que necessitem de um
COmponente 1o esotérico.

MOVIMENTACAO E COMBATE

A movimentacio ¢ o combate em Hades séo muito parecidos
com o Plano Material. A natureza odiosa do plano torna os
combatentes menos propensos a fugir, mesmo se feridos
gravemente. A maioria das lutas aqui & até a morte.

ASPECTOS DE HADES

Os pesares dos Desertos Cinzentos sio exatamente isso.
tristes terras cinzentas. A terra € cinza, o céu é cinza, e o8
suplicantes sio cinza. A cor & alienigena nesse plano, como se
a propria visio fosse afetada. Quando os visitantes chegam ao
plano, tudo o que é colorido torna-se branco, preto ou cinza.
Mo hi sol, lua ou estrelas — apenas uma irradiagio acinzen-
tada emanando do céu.

Esse atributo afeta mais que a visio: é também espiritual.
Alcanca os corapdes de todos o5 que passam muito tempe em
Hades. Aqueles que ficam mais do que deveriam, assim como
todos os suplicantes, ornam-se desprovidos de sentimentos.
Eles nio riem, nio choram, ¢ simplesmente nao se importaim.
Tudo o que fazem é desesperar-se, Suas esperancas extintas e
irrecuperiveis.

Tanto a caracteristica de enredamento de Hades e a doenga
espiritual chamada “cinzas” sie manifestagtes deste atriburo.

Oincs

O primeiro pesar de Hades ¢ uma terra de drvores retorcidas,
abissais errantes ¢ doengas virulentas. Mas acima de tudo, ¢

CINZAS

Umn venena espiritual afeta qualguer cristura (incluindo extra-
planares) que ndo possua resisténcia a magia 10 ou superior
emn Hades. Criaturas sem resisténcia a magia 10 devem fazer
um teste de resisténcia de Vontade (CD 13) a cada vinte e qua-
tro horas que permanegam no plano.

Um fracasso no teste de resisténcia inflige & vitima 1 ponta
de dano temporirio em Sabedoria, Ela pode ser drenada até
Sabedaria 1. Ao contririo da maioria dos danos de habilidade,

—————

uma terra destrogada pela puerra. Este é o campo de batalha
central da Guerra do Sangue. Abissais, guerrciros-escravos,
bestas treinadas e mercenarios contratados relinem-se aqui
para travar batalhas terriveis em escala épica. Esses conflitos
destroem o terreno, que ji é descoberto. Os sons de garras ras-
gando, armas se cruzando e gritos ecoam por toda a camada.

Khin-Qin, a Torre Debilitante: Uma torre de 35 km de
altura, Khin-Oin assemelha-se a uma coluna vertebral.
Alguns dizem que é exatamente isso o gue ela é: a espinha de
uma divindade assassinada por yugolotes. Khin-0Qin mergu-
lha tio fundo no interior do solo cinzento de Oinos quanto
ascende o ar, por isso seus niveis subterrineocs também
aleancam 35 km de profundidade.

A Torre Debilitante é governada por um principe ultrolote
chamado Mydianchlarus. Algumas historias sugerem que
toda a raga dos yugolote se originou ali, erguendo-se de um
fosso na parte mais profunda de Khin-Oin. Ninguém além de
yugolotes jamais dominou a torre, apesar do constante desfile
de exércitos abissais do lado de fora.

Os aposentos ¢ pisos da torre parecem nio ter fim. Ali se
pode encontrar tangues de procriagio, laboratérios migicos ¢
cimaras de meditacio, assim como planeririos, aposentos
para yugolotes, e pisos que servem como campos de batalha ¢
ireas de treinamento. Mydianchlarus governa do zénite da
torre, e o simbolo de seu poder é o Solio Maléfico.

Quem quer que governe a Torre Debilitante recebe o titulo
de oinolote, Qualquer criatura que consiga invadir a Torre
Debilitante ¢ chegar i cimara superior pode exigir o titulo
para si mesmo. Invoear o titulo envolve derrotar o atual gover-
nante, e sentar-se no Solic Maléfico. Como o trono possui o
poder de um artefate, pode conceder o dominio da camada de
Qinos.

O sélio Maléfico: O Silio Maléfico ¢ um artefato maior. E
um trono colossal, imével, escavado da propria pedra da Torre
Debilitante. © trono é revestido com prata baga, cobre vil e
latio. Uma coroa circular de rubis adorna o topo do espaldar,
que ¢ grande o suficiente para que uma criatura Enorme se
sente no trono. (Muitas criaturas Médias pareceriam ridiculas
sentadas no Sglio Maléfico, com suas pernas balancando a
viries metros do chio.)

Poderes do Trono: Para operar o Sélio Maléfico, um per-
sonagem deve derrotar o oinolote anterior ¢ sentar-se no
trono. Se o antigo oinclote ainda estiver vivo, quem s¢ sentar
no wone sofre 3d6+6 pontos de drenagem permanente em
Carisma, como conseqiléncia da infecgdo por uma cepa par-
ticularmente virulenta da doenca chamada podridio cinzen-
ta. Personagens imunes a doenga niio sofrem dano, mas o Sdlio
Maléfico nao lhes concede poder algum.

o dang em Sabedoria infligide por "cinzas™ ndo se cura até que
a vitima tenha deixade o plano, Cada ponte de dano em
Sabedoria adquirido dessa forma representa apatia, desespe
ranca e desesperc crescentes.

Esse efeito & cumulative 4 caracteristica de enredamento de
Hades, O dano de Sabedoria causado por cinzas torna mais
dificil vencer os testes de resisténcia sernanais para evitar a
perda de esperanga representada pela caracteristica enreda-
mento.




Se o personagem sentado no trono derrotou o oinclote
anterior, os poderes do Solio Maléfico ficam a sua disposicio.
Mas o trono muda para sempre agueles que se sentam nele. O
Salio Maléfico inflige 1d4 pontos de drenagem permanente de
Carisma, pois parte da pele do usuirio cai de uma forma bas-
tante grotesca. Essa desfiguracio é a mavea do oinolote e nio
pode ser curada por magia sem que se abdigue do titulo.

Mas como 2 desfiguragio vem o controle abeolure das
doencas na camada de Oinos. O novo oinolote (seja ou nio
um yugolote) comanda as doengas de Oinos, criando, modifi-
cando ou anulando-as como desejar. Doengas novas ou modi-
ficadas podem se espalhar além dessa camada, mas o vinolote
£0 possui este poder em Hades. O oinolote possui poder sobre
as doencas quer esteja sentado no Silio Maléfico ou ndo.

Criando ou Modificande Doengas: O cinolote pode inventar
ou modificar uma doenga liviemente como agio livre (embo-
ra pEnsar no nome apropriado seja um exercicio de inteligén-
cia que pode durar mais tempo). O parimetros mais impor-
tantes para criar ou modificar uma doenga sio infeccio, CD,
periodo de incubagio e dano; para obter mais informages,
consulte Doengas no Capitulo 3 do Liveo do Mestre.

Geralmente, doengas novas ou modificadas devem possuir
um tipe de infecgio padrio, uma CD inferior a 20, um perio-
do de incubacio de pelo menos um dia, e dano de habilidade
inferior a 1d8 pontos temporirios em gualquer habilidade
excete Constituicio (1d6 de a doenca causar dano de habili-
dade permanente). Efeitos visuais secundirios de uma nova
doenga ficam a cargo do cinolote. Efeiros secundirios podem
incluir surdez, cegueira, mudez e outras privagoes sensoriais
{uma por doenga), caso o personagem falhe num segundo
teste de resisténcia contra a CD inicial da doenga,

Infecpin: Uma vez que uma doenga seja criada ou modifics-
da, 0 oinolote pode liberd-la. Ele pode infectar um perso-
nagem vivo a até 90 m como uma agio padrio, e o alvo ndo
pode fazer um teste de resisténcia para evitar a infecgio.

Miflheim

O sepundo pesar de Hades ¢ uma camada de névoas acinzen-
tadas que rodopiam e se contorcem entre doentias irvores
cinzentas e penhascos ameacadores. A névos fina limita a
visibilidade ao miximo de 30 m, abafa os sons, ¢ eventual-
mente encharca todas as coisas, Niflheim ndo € tao destroga-
da pela guerra quanto Oinos, provavelmente porque as

PODRIDAO CINZENTA

A Podridie Cinzenta, em sua forma comum, € bastante
perigosa e visualmente desagraddvel, pois a pele da vitima se
degenera em muco e carne apodrecida. Possui as seguintes
caracteristicas:

Infeccdo: Contato,

€D do Teste de Resisténcia: 20.

Periodo de Incubacie: 1 dia.

Dano: 144 pontos de drenagem permanente em Carisrma,

Hades

Plutio

névoas atrapalham os combates. Muitos predadores vagam
por essas terras, ocultos entre as névoas, incluindo lobes
arrozes abissaic e trolls.

A visibilidade (incluinde visio no escuro) é limitadaa 30m
em Niflheim, e restes de Ouvir sofrem uma —4 de penalidade
de circunstancia devide 4 natureza amortecedora da névoa,

Morte da Inocéncia: Uma cidade pequens escondida
entre bosques nevoentos de pinheiros, Morte da Inocéncia é
construida da madeira extraida da floresta 2o seu redor.

A cidade abriga mais de 5.000 mortais e suplicantes (nio-
larvas), embora eles permanegam a maior parte do tempo em
suas casas, emprestando 3 cidade um ar vazio. Estranhamente,
0s que vivem arrds da protegdo dos muros da cidade is vezes
lutam para melhorar sua sina e livear-se da apatia,

Grandes portdes de madeira barram 2 entrada a Morte da
Inecéncia, ¢ tanto 03 portdes quanto o paredio Exterior sio
repletos de langas. No interior, uma avenida ampla conduz ac
centro da cidade, onde jaz uma fonte de marmore cinza. A
madeira dos edificios e dos portées mina sangue, como se
fosse seiva, o que confirma a crenga de que hi suplicantes
aprisionados no lenhe. Nem a doenga cinzas nem a carac-
teristica de enredamento de Hades podem penetrar os muros
de Morte da Inocéncia.

Plutio

O terceiro pesar de Hades é uma camada de salgueiros agoni-
zantes, oliveiras murchas e dlamos enegrecidos. £ um reino




onde ninguém deseja permanecer e onde ninguém consege
recordar-se de porgue veie. Naturalmente, suplicantes nio
tém escolha quanto a isso.

Geralmente, a Guerra do Sangue niic alcanga o mais baixo
pesar, apesar de ji haverem ocorrido incursdes quando um ou
outro lado desejou resgatar o espirito de algum mortal eaido
com habilidades titicas particularmente agugadas.

Submundo: O Submundo ¢ contide por muralhas de mar-
more cinza que se estendem por centenas e sio visiveis a
milhares de quilémetros, Um tinico portao duplo atravessa as
muralhas do reino. Consrruidos de bronze batido, os portdes
sio amassados e danificados por herdis determinados a atra-
vessi-los. Entretanto, os portdes também sio vigiados por
urna terrivel besta abissal, um cio de wés cabegas Imenso
composto dos corpos retorcidos e apodrecidos de centenas de
suplicantes,

Além dos portdes, o interior do reino assemelba-se ao exte-
rior. Arvores enegrecidas, arbustos arrofiados e terras devas-
tadas dominam a paisagem. Ha larvas por woda a parte, con-
torcendo-se na lama, assim como suplicantes cinzentos, fam-
tasmagéricos, i beira de serem completamente drenados de
toda a emocio pela decadéncia espiritual do plano. Ao
perderem os iltimos resquicios de emogao, sua esséncia
remanescente une-se a0 pesar de Plutio,

Asvezes, prandes herdis ou amantes desesperados do Plano
Material viajam 2 essa camada através de um tributirio do Rio
Estige ou de portais ocultos em grandes fendas vulcanicas.
Eles vém ao Submundo porque acreditam que li poderdio
encontrar o espitito de um amigo ou ente querido e liberti-lo
de uma eternidade de desesperanga. Além de larvas, supli-
cantes desvanecidos e ocasionais mortais tolos, também hd
deménios, yugolotes e dizbos perambulando pelo reine,
procurando iguarias finas.

Encontros em Hades

Alterne entre a Tabela 7—6: Encontros Abissais ¢ a Tabela 7-7;
Encontros Infernais para encontros aleatdrios nos Desertos
Cinzentos de Hades.

ETERNIDADE GELIDA
DA GEENA

E um plano sem caridade, misericordia ou piedade.

E 1 Fornaga da Perdigiio, as Fornalhas Quidruplas.

E onde yugolotes saltam arravés de intermindveis encostas
vuleinicas.

A camada superior de Geena faz fronteira com Hades e os
Nove Infernos, portanto nio & um lugar agradivel
Montanhas vulcanicas, aparentemente sem base ou topo, flu-
tuam em um vicuo infinito e impenetrivel. Sio finitas apenas
na acepgio mais literal da palavra, medindo centenas de
milhares de quilémetros em todas as diregdes. Uma tnica
montanha vulcinica domina cada uma das quarro camadas de
Geena, embora montanhas Hunantes menores vaguem e oca-
sionalmente colidam com as montanhas maiores.

Mio existe nenhuma drea naruralmente nivelada em
nenhuma das camadas, Todas as encostas tém pelo menos 457,
e muitas sdo paredes abruptas. Os habitantes abissais de

Geena esculpiram terragos artificiais, alguns suficientemente
amplos para conter cidades inteiras, e ilhas em ziguezague
conectando-os. Mas os edificios que nio sio esculpidos pelos
yugolotes nativos tendem a desmoronar, arremessando seus
construtores em longas guedas pela montanha,

As quatro camadas de Geena sio Khalas, Chamada,
Mungoth e Krangath. Cada uma diferencia-se das demais
pelo grau de atividade vulcinica.

Entidades poderosas que possuem reinos em Geena
incluem muitos senhores dos yugelotes, assim como Melif, o
Lorde Lich & Memnor, divindade dos malignos gigantes das
nuvens. O reine de Maanzicorian, wma divindade Ilitide,
localizava-se aqui. Mas Maanzicorian foi assassinado por
Tenebrous, o nome adotado pelo lorde deménio Orcus ao
retornar de sua suposta aniquilagio. Cragas a isso, o reine de
Maanzicorian estd se desfazendo na auséncia de sua divin-

dade.
CARACTERISTICAS DE GEENA

Geena possui 25 seguintes caracteristicas;

« Cravidade: Normal. A gravidade é similar & do Plano
Material, mas montanhas vulcinicas naturais parecem flu-
tuar Hvremente em um vicue infinitamente maior. A gravi-
dade é normal nas encostas ingremes das mentanhes, e
uma queda derruba a vitima por muitos quildmetros até
que sejam detidos por um rerrago ou serem despedagados
pela abrasdo continua,

+ Tempo: Normal.

+ Tamanho: Infinito, O vicuo impenetrivel de Geena é
infinito, mas cada montanha vulcinica é finita, Entretanta,
cada wma delas é bem maior que a maior massa continental
conhecida no Plano Marerial.

- Morfologia: Divina. Memnor e outras divindades podem
alterar a paisagem montanhosa de Geena. Criaturas
comuns acham o plano tio alterivel quanto o Plano
Marerial.

+ Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias,

+ Tendéncia: Mal [suave]. Personagens Bons em Geena
sofrem -2 de penalidade em todos os testes de Carisma,

= Magia Normal.
CONEXCES DE GEENA

Como todos os planos interiores, o Rio Estige flui pela
primeira camada de Geena, Khalas. E o maior rio da camada,
¢ corre através de gargantas e desfiladeiros com velocidade
atordoante, Suas cataratas sio lendirias, e terragos ocasionais
criam cachoeiras de proporgdes épicas, apesar de poluidas.
Em Geena, tentar atravessar para outros planes arravés do
Estige é de fato muiro perigo.

Portals para ourros sio relativamente COMUNS, a551M como
portais entre camadas de Geena. Geralmente aparecem como
precipicios escuros sem fundo. As vezes sio assinalados como
portais, mas os yugolotes também costumam marcar abismos
verdadeiros por engano ou por maldade.

HABITANTES DE GEENA

Os yugolotes, mestres conspiradores, sentem-se em casa em
Geena, embora os sabios afirmem que essa raga se onginou m
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Hades. Mas o5 yugolotes estio neste plano hé muito mais tempo
que a maioria das divindades que possuem seus reinos ali,

Suplicantes de Geena

Suplicantes de Geena sio a escoria dos planos. Mesquinhos e
ambiciosos, s6 se importam consigo mesmo. Nio espere
nenhum favor desses suplicantes a menos que possa fornecer
provas de uma recompensa imediara. Ao contririo de muitos
dos Planos Exteriores, suplicantes de Geena sio mais volun-
tariosos, viagjando de uma camada para outra em suas buscas
pessoais por poder. Eles procuram o livre-arbitrio completo,
mas estio destinados a jamais encentri-le,

Os suplicantes de Geena possuem as seguintes qualidades
especiais:

Imunidades Adicionais: Veneno, icido

Resisténcias: Fogo 20, frio 20,

Cutras Qualidades Especiais: Passo firme.

Passa Firme (Ext); Todos os suplicantes ganham bénus de
competéncia de +10 em testes de Esealar.

MOVIMENTACAQ E COMBATE

A movimentagio em Geena ¢ como no Flano Material, embo-
ra a natureza montanhosa e inclinada do plane imponha peri-
EOs constantes,

Camdo em Geena

Como rodas as superficies naturais de Geena inclinam-se pelo
menos 45° (excero pelos ocasionais terracos e construgdes
artificiais), deslocar-se de um lugar a outro é perigoso.

~

.ﬁ Cidade .
Rastejante

A descricio da pericia Escalar no Capitulo 4 do Livro do
Jogador descreve como os personagens podem se mover pelas
encostas de Geena. A CD para testes de Escalar em Geena
varia de 0, para encostas normais, a 15 para dreas escarpadas e
25 para penhascos abruptos.

Nas encostas, a5 criaturas podem se mover a um quarto do
deslocamento comoe uma acio equivalente @ movimento, ou
com metade do deslocamento como agio de rodada complera.
Se cair, a vitima rola, arremerendo contra as rechas do declive
intermindvel. Personagens nessa situagio tém a chance de
deter a queda fazendo um teste de Escalar (CD 10 em uma
encostd, 35 numa escarpd, ¢ 45 em um penhasco),

Se a queda ocorrer em um loeal aleardrio, a vitima para em
um terrago natural a cerca de 10d10+100 multiplicados por
0,3 m de distincia ¢ sofre 10dé pontos de dano pelos feri-
mentos. Em alguns lugares de Geena, a queda pode ser inter-
rompida antes — por um rie de lava,

.ombate em Geena

O combate em Geena é muito semelhante ao travado por dois
inimigos escalando uma encosta do Plano Material. Qualquer
um na superficie das montanhas de Geena perde seu bénus
de destreza na CA e nio pode usar escudes. Os atacantes
recebem um bonus de +2 para atacar seus adversirios, mesmeo
que também estejam escalando,

Um escalador que sofre dano deve fazer imediatamente
outro teste de Escalar contra a CD da encosta. Se falhar, cai
imediatamente, sofrendo danos como descrito em Caindo em
Ceend, aciima,




ASPECTOS DE GEENA

Cada camada de Geena {denominada monte) é ligeiramente
diferente, mas cada uma arde com uma vontade maligna, O
fuxo de lava parece procurar pelos viajanees, e fissuras abrem-
se 1 seus pés como se o proprio solo estivesse faminto, Como
em Carceri, 2 iluminagcio provénm do propric chio, por isso a3
sombras projetam-se para cima.

Khalas

O ar da primeira ¢ mais baixa camada de Geena tem uma co-
loragio avermelhada préximo ao chio, devido ao fluxe de
magma e 4s cinzas piroclisticas, mas mpidamente torna-se
negro a alguns metros de altura, Estranhamente, o proximo
monte, Chamada, é visivel na escuridio do cén, embora tio
distante que parece wma pequena lua sangrenta.

,f'f

A CIDADE RASTEJANTE

Uma grande metrdpole de obsidiana e cinzas, a Cidade
Rastejante move-se por Geena, deslecando-se de camada em
camada de acordo com a vontade de seu mestre, o General da
Geena, A Cidade Rastejante move-se através de milhares de
pernas abissais, imunes ao foge, implantadas sob o imense
piso inferior da cidade, o que permite que 2 metrépole agarre-
se a0s penhascos mais escarpados de Geena e atravessar lenta-
mente o mais largo rio de lava,

O General ¢ um ultrolote cujo poder diz-se aproximar ao de
uma seridivindade. Ern teoria, todos os yugolotes suberdinam.
se ao General, embora a tendéncia dos yugolotes de criar tra-
mas e engodos signifigue gue muitos tém lealdades divididas.

As encostas de Khalas sio repletss de cachoeiras e vapor
d'dgua sufocante. As quedas nunea chegam i base da camada,
cva}wmndu ou desaparecendo nas fissuras. As cachoeiras
mais poderosas sio as formadas pelo Rio Estige em sua pas-
Sﬂgﬂ'ﬂ] tllml[!tllﬂdﬂ; par 504 [Emi\'EE rﬂmﬂdﬂ.

Palicio da Lagrima: Localizado ds margens do Estige estd
um pagode em forma de concha em espiral, com dois san-
tudrios menores ao scu lado. TUma cerca de ferro lavrado cir-
cula o Palicio da Ligrima, que ocupa um terraco obviamente
esculpido por uma divindade. O pagode tem quildmerros de
cada lado, assim como os santudrios menores,

Existe um barar movimentado entre os dois santudrios
menores, repleto de yugolotes, suplicantes, diabos, demonios,
outros extra-planares, ¢ o0s ocasionais visitantes mortais. O
bazar compra e vende de mdo — o mercado negro supremo,
pois quase tudo é roubado de alguma outra parte da Crande
Roda. Os precos sio altos e punguistas sio uma ameaga cons-
rante, mas o mercado tem a
reputacio de vender itens

eXOticos ¢ raros,

Chamada

O segundo monte de

Geena é 0 mais selvagem.

As encostas ardem com
tanto magma derrerido

que terrenos sélidos res-
friados sdo raros, e a
luminesidade é ranta que
ofusca o proprio firma-
mento. As cachoeiras dos
rios de lava as vezes
endurecem e represam

por algum tempo o Huxo
candente, que ¢m seguida
irrompe em novas direcoes.
Respiradouros surgem ines-
peradamente, emitindo mais
dejetos, e vulcdes em miniatura
sio comuns, O préprio ar geral-
mente € repleto de cinzas macias, que
caem por toda a parte como neve, fre-
quientemente reduzindo a visibilidade a zero.

Y R

& cidade tern quartéis para diabos, demé&nios e outros mer-
cendrios de elite, e torres que abrigam poderosas magias de
guerra. Também hd uma academia onde brilhantes estrategis-
tas abissais ensinam seus conhecimentos a oficiais promis.
sores destinados 4 Guerra do Sangue, e imensas fibricas onde
ferreiros constantemente produzem o5 mais atuais equipa-
mentos militares abissais,

A propria Cidade Rastejante, em todos os seus milénios de
existéncia, jamais se envolveu diretamente na Guerra do
Sangue. Antigas profecias dizem que se ela jamais fizer isso, a
Cuerra do Sangue finalmente chegard 2 uma conclusio decisi-
va em uma batalha final apecaliptica.
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MNimicri: Das encostas de Chamada, Nimicri surge como
uma peguena lua com cerca de 600 m de diametro. Ela flutua
em espléndido isolamento sobre a montanha ardente, cober-
ta de pindculos, campandrios, e estruturas menos impressio-
nantes conectadas por uma teia de ruas. Tudo ¢ limpo, os edifi-
cios sio confortiveis & em excelente estado de conservagio, e
todos os cidaddos sio muito educados. Excelentes bens de
todos os tipos podem ser adquiridos no entreposto comercial,
e Nimicri € uma parada tradicional de diversas rotas comerci-
ais que atravessam os Planos Exteriores.

O que a maioria dos visitantes jamais percebe ¢ que
Nimicri — edificios, craturas ¢ tudo o mais— é uma imensa
criatura que imita uma cidade. As vezes Nimicri absorve com-
pletamente um visitante, mas outras permite que eles partam
totalmente intactos, Se mesmo um Gnica gota do sangue de
um visitante for derramado em qualquer superficie da cidade,
MNimicri p«l}dr:r.i dup!ic.i-[u exatamente, incluindo suas
memaorias até o ponto em que o sangue foi exraido. Se um
“ridadae” de Nimicri for removido da cidade a forga, morre
imediatamente, como um membro extraide de um corpo.

Torre Arcana; Esta torre ergue-se sobre os fluxos de lava e
as nuvens de cinza de Chamada, decorada com laminas e
langas que prometem dor e morte aos visitantes indesejados,
Mages yugeolote controlam a torre, que funciona como regis-
tro historico da raca.

Toda a histdria dos yugolotes pode ser encontrada ali,
embora a informagiio seja bem protegida e codificada por sim-
bolos de profegio, simbolos e outras magias de protecio. Os saldes
no interior da Torre Arcana sustentam corpos esfolados de
suplicantes, pendurados em correntes. Os magos utilizam o
sangue destes suplicantes (e dos eventuais visitantes indeseja-
dos) para escrever sua historia. Artefatos de tortura sio
visiveis contra as paredes que nio sio dedicadas 3s estantes de
livros e arquives confidenciais,

Nas profundezas sob a torre jaz uma vasta biblioteca de
contratos particularmente horripilantes com mortais, enten-
dendo-se por quilomerros. As magias de protegio mais
poderosas do arsenal dos magoes protegem a biblioteca contra
intrusdes de rocha derretida ou de ladrdes exrra-planares.
Cada contrato é escrito na pele viva de um suplicante, arravés
de magia e ferros quentes. Suplicantes pendurados em cor-
rentes estendem-se como bandeirinhas por milhas, em linhas
paralelas de agonia. A tinica coisa nas mentes desses supli-
cantes s30 sen Proprio contrato ¢ seu tormento pessoal,

Mungoth

O rerceiro monte tem bem menos atividade vulcanica que
tanto Chamada quanto Khalas, De fato, € bastante frio e geral-

NEVOA ACIDA

A mistura de neve e cinzas em Mungoth inflige 1d4 pontas de
dano por dcido por minuto de exposicie. Apenas estruturas
artificiais ou cavernas oferecem qualquer protegiio contra a
nevasca, que sopra em qualguer drea por 80% do termpo.

mente fica coberte por neve, A luz de respiradouros vulcini-
cos espalhados ¢ semelhante ao volume de luz da lua cheia,
dificultando a navegacio entre as encostas gélidas de
Mungoth, Mesmo esta luz 4s vezes & abafada por uma nevasca
pesada ou cinzas A combinacio de neve & cinzas dcidas &
perigosa para viajantes desabrigados.

O gelo que se acumula nas encostas de Mungoth impoe —4
de penalidade em testes de Escalar.

Vale dos Exilados: Um profundoe abismo contém um
reino bem escondido e abrigado da eterna neve dcida. E um
castelo construido de partes iguais de rocha basiltica e ossos,
construido de acordo com as proporgdes de sua senhora, uma
maga gigante do fogo exilada chamada Tastuo. Seus oito
irmios, também exilados, ambém sio magos ou feiticeiros,

Yugolotes desta camada possuem diversos contratos inter.
relacionados com Tastuo, o que ajuda a gavantir a seguranca
do vale caso seus inimigos a encontrem. Tastuo jamais diz
quem sio esses inimigos, mas sua tribulagio a torna sensivel
aos apelos de viajantes em busca de asilo. Assim, o Vale dos
Paria serve como ponto de parada para viajantes em dificul-
dades, mas apenas se eles puderem encontrd-lo.

Krangath

O guarto monte de Geena, a Fornalha Extinta, é desprovido
de atividade vulcinica; rornou-se inativoe hi milénios. A
grande montanha desta camada ¢ uma coluna escurecida
rodopiando na noite. A camada é envolta em siléncio.
Nenhum vento sopra e nenhuma luz cintila. Krangath ests
morto.

Suplicantes sio raros, ¢ 05 gue perambulam por esta cama-
da aprenderam 2 manter-se quietos, para que Melif ndo os
escute.

Esperanga Perdida: Um terrago mantido artificialments
abriga um complexo de obsidiana construide com precisio.
Luzes fracas e avermelhadas sdo visiveis em pequenas janelas
em forma de fendas por todo o complexo. Isto € Esperanga
Perdida, a fortaleza de Melif, o Lorde Lich.

Esperanca Perdida é uma cidade mortuiria onde sarcofagos
brilham como postes ¢ energias necromanticas dangam como
fopos-fatuos sobre todas as ruas. Aqui mortos-vivos sio bem-
vindes, mas nio os visitantes ou suplicantes, que Melif con-
sidera como perdedores patéricos incapazes de administrar
adequadamente 2 passagem de suas vidas mortais.

Em Esperanca Perdida, Melif ¢ uma cabala de liches ¢
outros conjuradores mortos-vivos poderosos conduzem sus
eterna pesquiss sobre a natureza da vida, da morte, ¢ da
existéncia. As vezes Melif ¢ seus companheiros capturam
abissais para experiéncias profanas, embora tomem o cuidado
de jamais aprisionar yugolotes, para que a ira dessa raga ndo se
abata sobre Esperanca Perdida.

Além disso, hi rumores de que o proprio Melif ji foi um
yugolote antes de se impregnar das artes macabras ¢ tornar-se
um lich.

Encontros em Geena

Utilize a Tabelsa 7-7: Encontros Infernais para encontros
aleatorios em Geena,




NOVE INFERNOS DE BAATOR

E o Inferng, onde 2 compaixio fenece e as mis intengdes
abundam.

E o lar dos deménios.

E o plano onde as regras da ordem revelam o coragio do
mal.

05 Nove Infernos de Baator, ds vezes chamados simples-
mente Baator ou mesmo Inferno, é onde mais se satisfaz a
imaginagao dos viajantes, a cobiga dos cagadores de resouros,
e a fiiria de batalha dos paladinos. £ o plano supremo da
ordem e do mal, a epitome da crueldade cuidadosamente pre-
meditada. Todos os diabos dos Nove Infernos obedecem a
urma lei superior a eles mesmos, mas o que isso realmente sig-
nifica & que cles se atritam e se rebelam em suas proprias cas-
tas. A maioria é capaz de gualquer trama ou ato, ndo importa o
guio vil, pars melhorar sup propria situacdo. O superior de
toda essa hierarquia ¢ Asmodeus, que ainda nio fol vencido.
Esta ¢ a lei dos Nove Infernos.

01 Nove Infernos competem com qualgquer outro plano em
sua absoluts diversidade de perversdes. Os diabos sio mais
astutos, mais sutis ¢ mais perigosos que outros abissais — ou
pele menos ¢ o que eles dizem. Um deménio alegra-se com o
poder insano ¢ escravizante do mal, mas um diabo sempre
possui nm objetive, um plano de araque, & uma rama de vin-
ganga cuidadosamente preparada se necessirio.

Baaror consiste de nove camadas, cada uma mais baixa que
a anterior, como terracos descendo em um fosso cada vez
mais profunde. Cada camada percorrida oferece a0 viajante
uma visio methor do total dos Nove Infernos; elas se juntam
cotmo as pecas de um quebra-cabega, ¢ cada uma permite uma
melhor compreensio do resultado final. B uma sedugio
maligna.

0D Move Infernos sdo o lar de diabos menores, maiores o
nobres, assim como de verdadeiras divindades do mal {como
Kurtulmak dos kobolds e Sekolah dos sshuagin). Os Qito
Tenebrosos sio cito lordes das profundezas poderosos que
controlam os principais exéreitos de diabos envolvidos na
Guerra do Sangue, Ainda piores sio os Senhores dos Move;
cada lorde controls uma camada dos Nove Inferno, pairando
entre a condicio de lorde ancestral das profundezas e semidi-
vindade. Naturalmente, todos os senhores respondem a
Asmodeus, o Senhor dos Move, que governa em Messus, a alti-
ma camada dos Move Infernos.

CARACTERISTICAS DOS NOVE INFERNOS

Os Move Infernos possuem as seguintes caracteristicas:

+ Gravidade: Normal.

+ Tempo: Normal.

+ Tamanho: Infinito. Cada camada-terrago se estende infini-
tamente para ¢ exterior, mas a circunferéncia interna de
cada terrago (que se abre para o Fosso ¢ a proxima camada-
terrago) € finita. P

» Morfologia: Divina. Entidades com o poder de pele
menos uma divindade menor podem alrerar oz Nove
Infernos. Criaturas comuns acham os Nove Infernos tio
alteraveis guanto o Plano Material.

= Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias. As
influéncias de elementos e energias sio equilibradas, exceto

na camada de Flegetos (que possui a caracteristica pre-
dominio do foge). Na camada de Cinia, o frio governa, ¢ uma
caracteristica especial de "predominio do frio” ¢ aplicada,

= Tendéncia: Leal [suave] e Mau [suave], Personagens
Cadticos nos Move Infernos sofrem —2 de penalidade em
todos os testes de Carisma, assim como personagens Bons.
O personagens Cadticos e Bons sofrem —+ de penalidade
em todos os testes de Carisma.

* Magia: Normal.

CONEXOES DOS NOVE INFERNOS

O Rio Estige fui arravés da camada superior dos Move
Infernos, Avernus, assim como em todos os planos inferiores.
Bragos e cachoeiras do Estige podem ser encontrades em
todas as camadas dos Move Infernos.

Portais para ourros planos sdo razoavelmente comuns.
Geralmente, esses portais surgem como anéis flutuanres de
luz vermelha, Um portal famoso fica na cidade de Esqueleto,
localizada nas Terras Exteriores. Viajantes geralmente pre-
cisam de um convite de um dos Senhores dos Move para atra-
vessar o Portio Amaldicoado, embora o porteiro, Paracs, um
dizbo, possa ser subornado. Além disso, um paramar da
Escadaria Infinita dd acesso i rerceira camada dos Mowve
Infernos, Minauros, em algum lugar da cidade suspensa de
Grilhes Rangentes,

HABITANTES DOS NOVE INFERNOS

A maior parte da populacio des Nove Infernos ¢ composta de
diversos diabos: barbazu, cornugons, erinyes, gelugons,
hamaruls, narzugons, osyluths, lordes das profundesas,
spinagons, e incontiveis outros da hierarguia demoniaca.
Diabos de todos os tipos deliciame-se em fechar acordos com-
plexos com viajantes e mortais do Plano Material. Aqueles
que tratam com um diabo geralmente vivem o suficiente para
se arrepender, mesmo que sobrevivam por pouco tempo.
Diabos SeMpre ProCcUrim JUnentar seu proprio podere assim
serem promovidos a uma forma mais alta de existéncia.
Além de diabos, criaturas como gatos infernais, cies infer-
nais, diabretes, kvtons, pesadelos voadores ¢ mesmo rak-
shasas habitam oz Nove Infernos, Alguns mormais audazes
estabeleceram residéncia permanente nos Move Infernos,
vivendo em fortalezas poderosas defendidas por diabos
menores lealmente preses a contratos de curto prazo,

Suplicantes dos Nove Infernos

Diversos tipos de suplicantes podem ser encontrados nos
MNove Infernos. Almas mis, orgulhosas e ambiciosas despre-
ocupadas com os demais e desprovidas de afeto vio para la. A
maioria delas assumem a forma de obscuros, pilidos come
fantasmas, sombras de suas formas materiais, que os diabos
cruelmente moldam e rransformam em horriveis formas dis-
torcidas e agondadas, Apenas quando a alma ¢ tig distorcida e
manipulada é que finalmente morre verdadeiramente ¢ sua
esséncia mescla-se 4 dos préprios Nove Infernos,
Fregiientemente, dizbos e divindades de um determinado
reino infernal moldam os suplicantes de acordo com uma
estética especifica e macabra,

Esses suplicantes comuns, as vezes chamados sombras de
alinas, tém as seguintes qualidades especiais:




Imunidades Adicionais: Nenhuma.

Resisténcias: Frio 20, fogo 20,

Outras Qualidades Especiais: Diabos poderosos rém o
poder inato de distorcer ¢ moldar sombras de almas, geral-
mente em formas inerentemente doloresas e degradantes.

Suplicantes parricularmente vis tornam-se lémures.
Apenas 05 mortais mais malignos podem adguirir a condigio
de lémures, ¢ geralmente vém para cd nde importa qual a
divindade que cultuavam em vida, Lémures sio naturalmen-
te desprezados por todos os demais diabos, e eles sio desig-
nados para as tarefas mais ordindrias de qualquer grupo dia-
bolico do qual fagam parte. Em qualquer confronto inicial da
Guerra do Sangue, os lémures sio as tropas de chogue que
atracm o fogo inimigo.

Lémures surgem como bolhas encjantes de carne derreri-
da, com torso e cabega vagamente humandides. Tragos da
antiga forma mortal do suplicante podem ser enrrevistos
quando nio estio completamente distorcidos pela angiistia.
Lémures sio irracionais, embora sejam sensiveis 2 men-
sagens telepiticas de ourros diabos e obedegam a seus
comandos mentais, executando as ordens do deménio mais
forte nas proximidades,

Lémures possuem as seguintes qualidades especiais:

Imunidades Adicionais: Fogo, veneno,

Resisténcias: Frio 20, acido 20,

Outras Qualidades Especiais: Irracional, reducio de
dano 5/prara, resisténcia a magia 5, sem obrigagio planar.

Irvacional (Ext): Lémures sio imunes 3 todos os efeitos de
influéncia menral, ¢ a menos que sejam comandados, agem
como se estivessem sob o efeito de enfraguecer o intelecto.

Sem Obrigacio Planar (Exf: Ao conrririe da maiora dos
demais suplicantes, lémures podem deixar seu plano natal,

MOVIMENTACAQ E COMBATE

O deslocamento nos Nove Infernos é semelhante 4 movi-
mentacio no Plane Material. Mesmo deslocar-se entre as
camadas ¢ bastante natural.

Os pontos de conexio entre as duas camadas sempre sio
encontrados no ponto mais baixe da camada superior ¢ no
ponto mais alto da camada seguinte. Se houver uma monta-
nha, ¢ pindculo de wma torre demoniaca ou ourra estrurura
alta a0 longo do terrago da camada inferior, os viajantes
padem simplesmente descer por ela. Caso contririo, simples-
mente saltar da camada superior faz com gue o viajante caia
na inferior. A distincia entre as camadas é subjeriva, mas sem-
pre parece ser ao menos 750 m. Criaturas sem os meios de
desacelerar a queda sofrem 20dé pontos de dano no impacto.

OS OITO TENEBROSOS

Os Oito Tenebrosos s3c os generais da Guerra do Sangue;
esses oito lordes das profundezas redinem-se a cada sessenta
seis dias. Os Oito Tenebrosos detém um poder imenso, mas
ainda sdo subordinados acs Senhores dos Move, que contro-
lam uma camada dos MNove Infernos cada um, e subordinam-se
a Asmodeus,

Os lordes das profundezas que compdem os Qito
Tenebrosos chamam-se Baalzephon, Corin, Dagos, Furcas,

CARACTERISTICAS DOS NOVE INFERNOS

Hi nove camadas em Baator, e cada uma tem seu proprio
governante. Todos os demais governantes respondem g
Asmodeus, senhor da camada inferfor do fosso, Cada uma das
nove camadas tem seu proprio ambiente exclusivo, mas rodos
sd0 hostis e pnﬁsivelmtnte mortais. Viajantes aos Move
Infernos devem saber como sair, para gue nio sejam sur
preendidos por uma pangue de dizbos recrutando para as
Guerras do Sangue. Mas mesmo uma chance pequena de
sobreviver 3 batalha seria preferivel a ser escravizado nos
Nove Infernos pela eternidade.

A pﬂlitica dos Move Infernos oscila pckis milénios, gem}-
mente gragas i retdrica graciosa ou a eNVenenamentos sutis,
mas is vezes por conflitos abertos envolvendo exércitos dia-
bolicos combatendo uns aos ourros. A cidade de Dis na segun-
da camada ji foi cercada mais de wma vez por diabos agressivos.

Entretanto, por todo o tempo em que Asmodeus governou
das profundezas, nenhuma revolta conseguiu substtuir o
governante da nona camada por outro demdnio, apesar de
utng trama dele mesmo que permitiu gue seus rivais acredi-
tassem que ele tivesse sido destronado.

Embora os Nove Infernos sejam governados por diabos,
alguns sibios acreditam que eles conguistaram o plano de ums
raca bem mais antiga ¢ estranha, hoje conhecida apenas como
os antigos baarorianos. E possivel que remanescentes dessa raga
misteriosa ainda vivam em sreas isoladas dos Move Infernos.

Avernus

A primeira camada de Baator ¢ um deserto de planicies car-
bonizadas e repleras de entulhos, com montanhas e colings de
tilus quebrando a monoronia. Legides de diabos vestindo
cotas dE mﬂlhﬂ ﬁ:;.'tm pi:rpe.‘tuamt!nm em V]Ei:ilﬂ 2 COnCen-
rradas para eventuais incursées a outros planos em nome da
Guerra do Sangue. Luz avermelhada permeia o at, e bolas de
fogo cruzam o ar aleatoriamente, is vezes com detonapdes ter-
riveis. Viajantes que nio estejam protegidos por estruturas
artificiais ou cavernas tém uma probabilidade de 10% a0 diz
de s¢ encontrarem no centro de uma bola de foge que inflige
&dé pontes de dano por fogo (como se fosse lancada por um
conjurador de 62 nivel}.

Rizchos de sangue fluem através de Avernus, eventual-
mente unindo-se ae Rio Estipe. A origem do sangue é desco-
nhecida, embora os diabos digam que provavelmente é o
sangue de rodas as vitimas passadas da camada.

Cidadela de Latio: O que pode ji ter sido uma cidadels
construida de bronze hoje € uma cidade grosseira, sem ima-
ginacio, cobrindo dezenas de quilémetros quadrados e com
doze murathas concéntricas, cada uma delas repleta de enge-

Pearza, Zapan, Zaebos e Zimmirnar. Estes oite governarn os
deménios subordinades, reunindo-se na  fortaleza de
Malsheem em Messus, a nona camada. Além de planejar as
préximas ofensivas da Guerra do Sangue, eles também influen-
ciam na decisde de quais deménios serdo promovidos.

Mas raras ocasides em gue nde estio iderando seus exéri-
tos, eles residern ern Messus. Quande estdo fora, em alguma
missdo infernal, assumem o aspecto de humanos maléficos.
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nhos de guerra. A cidade é cheia de suplicantes, tanto lémures
guanto sombras de almas, e centenas de milhares de diabos
inferiores de todos os tipos envolvidos na Guerra do Sangue,

Como Avernus é a mais provivel cabeca de ponte para qual-
quer ataque em massa dos deménios, as forrificacoes da
Cidadela de Latio sio constantemente ampliadas, Grupos de
trabalhadores compostos por sombras de almas, lemures e
diabretes expandem a cidade o tempo todo. A construgio é
tio intensa que hé probabilidades iguais de uma parede serou
niio sustentada por andaimes.

Pilar de Crinios: Esse imenso marce composto de crinios
verdadeires representa os mroféus diabolicos da Guerra do
Sangue. A maioria sio crinios deformados e demoniacos,
variando de mintsculos ao tamanho de uma casa, O pilar le-
vanta-se a uma altura de mais de 1,5 km,

O Pilar ergue-se proximo 2 uma parte do terrago de onde o
acesso i camada seguinte é uma simples descida arravis de
um pindculo metilico da cidade de Dis, tio alto que ultrapas-
sa 4 mévoa entre as camadas. Esta torre recebe um trifego
razoavelmente intense de diabos e suplicantes em sua
escadaria em espiral — e também virias quedas acidentais e
nem-tio-acidentais. Entretanto, a boca de uma imensa caver-
na proximo @ base do Pilar de Crinios abriga uma sentinela
particularmente terrivel: Tiamart.

Tiamat: O Dragio Cromidtico, Tiamat, é reverenciado pelos
dragdes Maus, e cada uma de suas cinco cabegas tem a cor de
um tipo de dragio maligno, Ela aprecia passatempos infelizes
como tortura, briga e destruigdo. Tiamat puarda o acesso entre
Avernus e Dis proximo ao Pilar de Crinios, mas geralmente
age apenas para impedir incursdes demondacas, Cince con-
sortes, grandes ancides poderosos dos tipos vermelho, negro,
verde, azul e branco, estio sempre 20 seu lado. Diz-se que o
tesouro de Tiamat, escondido no interior de sua caverna,
iguala-se 20 de cem mundos.

Dis

A segunda camada dos Nove Infernos é uma cidade ardente
de fervo, © brilho vermelho do calor infernal arde no interior
das paredes carbonizadas de ferro, ¢ uma corting de fumaga
sobre aos céus formando uma névea escura que cobre toda a
camada. Pois a cidade & a camada, e a camada é a cidade, Dis,
Alguns alegam que se um viajante viajar o suficiente, pode
deixar a cidade para tras, escondida no interior de um grande
anel de montanhas,

O SENHOR DO PRIMEIRO: BEL

O eentro da Cidadela de Latdio abriga a fortaleza pessoal de Bel,
um lorde das profundezas de grande poder gue controla
Avernus. Além de ser Senhor do Primeirs, Bel também & um
general da Guerra do Sangue, embora ndo sejz um dos Oito
Tenebrosos. Bel traiu a antiga Senhora do Primeire, Zariel, para
alcancar sua posigo atual. Seus subordinados sussurram que
Bel ainda mantém Zariel prisioneira em algum lugar nas pro-
fundezas da Cidadela de Latdo para sugar seu poder infernal,
aumentando suas praprias capacidades e lentamente reduzin-
do-a a apenas mais uma sombra de alma.

Embaora Bel tenha sido vitorioso onde muitos fracassaram
anteriormente, sua ascensdc ao poder parece ter se inter-
rompido, pois ele ndo conta com o apoio dos cutres Senhores
dos Nove, exceto possivelmente Asmodeus.

Fileiras de edificios incandescentes estendem-se até o hori-
zonte, por todos oz lades, subindo e descendo de acordo com
o terreno. Mansdes palacianas de diabos particularmente
importantes ¢ oficiais da Guerra do Sangue interrompem a
paisagem aqui ¢ ali. Cada parede brilha com o calot, e mesmo
o conrato casual com uma delas inflige 1dé pontos de dano
por fogo.

Mesmo os paralelepipedos de ferro brilham com o calor
Sem botas adequadamente proregidas, os visitanres logoe
comegam a se teforcer e a queimar pelas ruas. Suplicanres
enlouquecidos, prisioneiros da Guerra do Sangue, ¢ mortais
seqiiestrados do Plano Material lotam prisdes subterrineas
sob as ruas. O som de seus lamentos de agonia pode ser ouvi-
do com freqiiéncia através de pequenos respiradouros nas
muralhas da cidade,

Algumas dreas da cidade abrigam mercados e bazares onde
se encontram criaturas de uma grande variedade de diferen-
tes planos. A maior parte procura comprar ou vender itens
duvidosos, ou contratar bandos de mercendrios sedentos por
sangue para tarefas que apenas um diabo poderia apreciar

Multiddes ccupam as ruas. Desfiles da nobreza diabélica,
servidos por lémures e sombras de almas horrendamente
esculpidas, competem com incontaveis grupos de trabalho
que constantemente partem para repatar, ampliar ou remode-
lar a cidade de acordo com as ordens de Dispater, Senhor do
Segundo.

Torre de Ferro: A Torre de Ferro é visivel de qualquerparte
de Dis, pois alcanga muito acima da cidade, perfurando a
névoa que encobre a camada. Seu aspecto parece tremeluzir e
alterar constantemente sua textura e estilo arquitetdnice.

A Torre de Ferto é o refiigio pessoal de Dispater. No inteti-
or de suas paredes, ele recebe um bénus de +20 em sua Classe
de Armadura, resisténcia a magia, ¢ todos os testes de
resisténcia. Ele torna-se quase invulnerivel 3, por isso dificil-
mente sai, pr{:{"erindn governar atraves de mensageinos
Erinyes.

Minauros

A terceira camada dos Nove Infernos é um pintano fétdo de
lode e poluicio, Chuva dcida, ventos amargos, ¢ granizo capaz
de cortar a carne dominam o charco, Suas dguas sio tio [rias
em cerras dreas que chegam a congelar. Em outras, 2 dgua bor-
bulhs e ferve com o calor infernal.
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O SENHOR DO SEGUNDO:

O ARQUIDUQUE DISPATER

Ao contrario de Bel, é dificil classificar Dispater como umn “tipa”
especifico de diabo ou relembrar suas origens, exceto afirman-
da que ele & urm arquidiabo. Come outros Senhores des Nove,
ele &€ um diabo de elite cujos poderes estio aumentando, e
mesma lordes das profundezas caem diante de sua investida.
Ele geralmente surge como um humandide de altura sobrena-
tural, cabelos regres, chifres pequencs, e vestes resplande-
centes. Ele sempre segura o simbole de sua posicio, um
bastio de poder singular.

Dispater jamais corre riscos ¢ raramente deixa sua Torre de
Ferro. Apenas as convocagdes de Asmodeus fazem com que ele
saia. Ma politica dos Move Infernos, Dispater e Mefistéfeles,
Senhor do Oitave, sio aliados, geralmente planejande contra
Baalzebul, Senhar do Sétimao.




TIAMAT, O DRAGAO CROMATICO

D Tiamat: ND 25; Dragio (Colossal); 49d12+5838 DV; 906 PV; Inic.
+4; Desl. 12 m, voande 45 m desajeitado, nadando 12 m; CA 50
(toque 2, surpresa 50); Corpo a corpo: 5 mordidas +60/+55+50
{dano: 4d8+19, dec. 19-20), 2 asas +60/+55/+50 {danc: 2d8+9),
ferrio +60f+55f+50 (dano: 3d6+9 mais veneno); Face/Alcance
4.5 m por 12 mf4,5 m; HE Sopros, presenca aterradora, imitar
sons, magias, habilidades similares a magia; QE Faro, redugio
de dano 25/+4, imunidades, ver o invisivel, sentidos agucadaos,
respirar na dgua, RM 30; Tend. LM; TR Fort +39, Ref +27, Von
+34; For 49, Des 10, Con 35, Int 28, Sab 25, Car 28,

Pericias & Talentos: Alquimia +35, Blefar +61, Concentracio
+63, Diplomacia +61, Obter Informacio +59, Intimidar 461,
Conhecimente {arcano) +31, Conhecimento (dragbes) +34,
Conhecimenta (histdria) +31, Conhecimento [planas) +31,
Conhecimento {religiin-: +31, Ouvir +61, Espionar +61, Sentir
Motivagio +59, |dentificar Magias +81, Observar +B1,
Sobrevivéncia +33; Prontiddo, Lutar #s Cegas, Magias em
Combate, Especialista, Investida Aérea, Pairar, Sucesso Decisive
Aprimerado (mordida), Iniciativa Aprimorada, Ataque Poderosa,
Especialista, Investida Aérea, Atague Poderoso, Acelerar
Habilidade Similar a Magia (dominagdo), Arrebatar, Sobrevoar.

Sopros {Sob): Cada uma das cinco cabecas de Tiamat produz
urn sopro diferente.

Branca: Um cone de frio de 21 m de comprimento; as criatu-
ras na drea afetada sofrem 12d6é pontos de dano por frio.

Megra: Uma linha de dcido com 1,5 m de altura, 1,5 m de
largura, e 42 m de compriments; as criaturas na drea afetada
sofrern 24d4 pontos de dano por dcido,

Verde: Urn cone de gis corrosive de 21 rm de camprimente; as
criaturas na drea afetada sofrerm 24d6 pontos de dano por dcido.

Azul: Uma linha de reldmpagos com 1,5 m de altura, 1,5 m de
largura, & 42 m de comprimente; as criaturas na drea afetada
sofrern 24d% pontos de dano elétrico.

Vermetha: Um cone de fogo de 21 m de comprimento; as cria-
turas na drea afetada sofrem 24d10 pantas de dano por foga.

Cada um dos sopros de Tiamat permite um teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 468) para reduzir o dano & metade.

Uma vez que uma das cabegas de Tiamat utilize seu sopro, esta
cabeca preciza esperar 1d4 turnos até poder utilizd-lo novamente,

Presenca Aterradora (Ext): Tiamat pode perturbar seus inimi-
gos com sua mera presenca, O poder se ativa automaticarments
sempre que Tiamat ataca, investe ou sabrevoa. Criaturas em um
raio de 135 m sdo afetadas se possuirern 48 DV ou menos.

Urna eriatura afetada pode resistir aos efeitos com um teste de
resisténcia de Vontade (CD 43). Se obtiver sucesso, fica imune &
presenca aterradora de Tiamat por um dia. Criaturas com 4
Dados de Yida ou menos entram em pinico por 4d6 redadas se
falharerm no teste de resisténeia, Criaturas com 5 Dados de Vida
ou mais ficam abaladas por 4d6 rodadas se falharem no teste de
resisténeia, Dragdes malignos (e Bahamut, o Dragio de Platina)
ignoram os efeitos da presenca aterradora de Tiamat,

Cabecas Miltiplas (Ex): Tiamat pode morder com todas as
suas cabegas, mesmo se movimentando ou atacando durante
uma redada. Ao invés de morder, cada cabeca pode usar um
sopro ou wma habilidade similar a magia como agio padrio,
Tiamat pode conjurar uma magia por rodada, gue conta coma
uma aglo padrio para uma de suas cabegas,

Se um golpe de uma arma de corte inflige pelo menos 185
pontos de dane em um dnico golpe, uma das cabegas de Tiamat
& cortada, assim como aconteceria com uma hidra,

Imunidades (Ext): Tiamat ¢ imune a efeitos de icide, fria, ele.
tricidade, fopo, veneno, sono e paralisia. Ela ignora os efeitos de
magias ¢ habilidades similares 2 magia de 5 nivel ou menos,
como se o conjurader falhasse em suplantar a resisténcia a
magia de Tiamat,

Ver o Invisivel (Ext): Bahamut possui a habilidade extra-
ordindria de ver criaturas invisiveis. Isso funciona come a magia
ver o invisivel com alcance de 480 m. Esta habilidade estd sempre
ativa.

Sentidos Agucados (Ext): Tiamat vé quatro vezes melhor que
urm humano em condigio de penumbra e duas vezes melhor sob
iluminagio normal. Ele também possul visio ne escure com
alcance de 480 m,

Imitar Sens: Sempre que desejar, Tiarmat pode imitar qualquer
YOI ou som que 4 tenha escutade. Os ouvintes podem detectar
a farsa com urn teste de resisténcia de Vontade (CD 43).

Magias: Tiamat & uma feiticeira de 20° nivel e clériga de 20°
nivel com acesso aos dominios do Mal e da Ordem. (Tiamat
também recebe os poderes associados a esses dominios.) Em
sua forma natural, Tiamat pode conjurar suas magizs com ape-
nas uma palavea.

Habilidades Similares a Magia: Tiamat pode utilizar cada uma
das seguintes habilidades similares a magia trés vezes por dia,
como um conjurador de 20% nivel: comandar plantas, controlar o
clima, escuriddo, dominaglo, névoa, lufada de vente, mirogem
arcana, ampliar plantas, sugestdo, invecar enearres, véu, venirilo-
quismo. Ela pode utilizar o3 seguintes poderes uma vez ao dia
como um feiticeiro de 20° nivel: atague wisual e discernir localiza-
gia. A CD dos testes de resisténcia contra essas habilidades simi-
lares a magia ¢ 19 + nivel da magia.

Tiamat tem a habilidade de corromper dgue uma vez a0 dia.
Esta habilidade pode fazer com que até 0,27 m3 (270 dm3) de
dpua torne-se estagnada, suja, inerte ¢ incapaz de sustentar vida
animal. Essa habilidade pode estragar pogBes mdgicas e outros
liguidos & base de dgua; itens desassistides sio arruinados aute-
maticamente. [tens em posse de uma criatura permanecem inafe-
tados se ela vencer umn teste de resisténcia de Vontade (CD 43),

Tiamat pode enfeftigar répleis trés vezes por dia. O poder fun-
ciona como a magia enfeitipar multiddes (Vontade CD 27 nega o
efeito), mas a habilidade funciona apenas em répeis. Tiamat
pode se comunicar com qualquer réptil que tenha enfeiticade
como se estivesse utilizando a magia falar com anirmais,

Veneno (Ext): As criaturas que Tiamat pica com sua cauda
sofrem 3dé pontes de dano temporirie em Constituicio a
menas que vencam um teste de resisténcia de Fortitude (CD 46).
Apds um minutos, as criaturas envenenadas devemn realizar
autro teste de resisténcia de Fortitude (CD 46) ou sofrerdo mais
3d6 pontos de dane tempardrio em Constituicio.

Respirar na ﬁlgua: Esta habilidade permite que Tiamat respire
sob a dgua indefinidamente. Pode utilizar livremente seus
sopros, magias e outras habilidades enguanto estiver submersa,

Inventdrio: Amuleto dos planos, brapadeiras da armaodura +38,
tapete voador (1,8 m por 2,7 m), manto do deslocamento, bola de
cristal com detectar pensamentos, coveira negra, folxas de ferro de
Bilarro, _fmsc:r de _,ﬁ:n'cr (vazin), orbe dos tempestades, buroco
portdtil, anel de resisténcia +35, bastdo de governo e bastdo do esplen-
dor, Tiamat carrega ou utiliza estes itens apenas quande em
forrma humandide, Os bdnus concedidos por eles nio estdo con-
tabilizados nes nimeros acima.




Terriveis criaturas sem nome nadam nas dguas turvas, e
mesme os disbos temem afastar-se demais de suas diversas
cidades. Onde a camada é mais baixa, um gotejar constante de
dgua viscosa transborda em uma longa queda na quarta cama-
da. Muites suplicantes e vigjantes perdidos ji foram apa-
nhados na queda longa e
letal para Flegetos,

A Cidade de Minau-
ros: Esta metropole de
diabos empresta seu nome
& camada. Minauros tam-
bém ¢ chamada A Afo-
gada, pois o peso de suas
construcdes em pedra faz
com que ela afunde eter-
namente nas aguas imun-
das. Apenas os esforgos
perenes de um exéreito
de suplicantes e escravos
impedem que ela sucum-
ba totalmente ao pintane,
mas ainda assim a cidade
afunda wm pouco mais na
lama a cada ano.

Diz-se que tuinas sob a
cidade contém vastas rique-
zas. E possivel que essas rui-
nas representem wma cida-
de extraida ha milénios das
Terras Exteriores.

A Cidade de Grilhdes
Rangentes: A Cidade das
Correntes fica suspensa por
grossos elos de metal sobre
o pintano de Minauros. E
governada por kytons. As dreas
mais baixas da cidade apenas
tocam o brejo, mas a forga das cor-
rentes impede que o atoleiro sugue a
cidade para onde tantas ourras ja naufragaram.
Ninguém sabe a que estrutura g5 correntes se prendem, mas
uma boa aposta é que elas atravessam a fronteira da camada ¢
conectam ao lado de baixo de Dis. As nuvens de granizo
escondem a verdade,

o et —m— s iz marmrr

G SENHOR DO TERCEIRO:
O VISCONDE MAMMOMN

Mammen ¢ um arquidiabo e por isso possui quase o poder de
uma divindade. Sua forma assemelha-se & de uma serpente de
9 m com torso, cabega & bragos humanos. Ele porta uma langa
em forma de arpo, mas a magia da arma ¢ 2 menor de suas
impressionantes habilidades. Ele governa do centro da cidade
de Minauros, onde reside em um Mausoléu de enormes pro-
porgoes.

Mammeon é o desertor dos desertores. Embora jd tenha se
aliade a Dispater & Mefistéfeles contra Asmodeus, ele foi o
primeire 2 se humilhar perante o Senhor do Mone quando
Asmodeus mostrou-se vitorioso ao final de uma rebelido fra-

Embora oz kytons geralmente considerem uns aos outros
como iguais, freqiientemente obedecem a um kyton particu-
larmente inteligente chamado Quimath. Ele reside em Panos
Cryrtel, uma estrutura em forma de catedral com teés torres no
centro de Grilhdes Rangentes.

Flegetos

A guarta camada des Move

Infernos é um local de fogo ¢

dor muito parecido ac Plano
Elemental do Fogo. Rios de
fogo liquide correm pela
superficie, ¢ o ar é consumido
por chamas dangantes — de
fato, a camada de Flegetos
possui a caracteristica pre-
dominio do fogo. Criaturas
sem resisténcia ou imu-
nidade ao fogo sio logo imo-
ladas.

Abriyvmoch: Esta cidade
de lava solidificada, obsidia-
na ¢ cristal refugia-se na cra-
ters de um vuledo guase
extinto. Diz-se que os alicer-
ces de Abriymoch sio o m-
mulo de uma divindade

assassinada por Asmodeus. A
cidade oferece alguma pro-
tegio contra o ambiente igneo
do restante de Flegetos, mas
mesmo assim, alguns bairros
sdo abertos i firia das chamas.

Uma legido de mais de cinco

mil diabos hamarula reside

aqui, uma forca de reserva para o

caso de um araque demoniaco

conseguir penetrar tio longe nos

Move Infernos. Um lorde das profun-

dezas chamado Gazra comanda os hamatula, respon-

dendo diretamente acs Senhores do Quarto, Fierna e Belial.

Eles também residem em Abriymoch, num palicio de obsi-
diana bruta construido em uma das bordas da cratera.

cassada denominada o Juizo. Poucos dos demais Senhores
confiariam novamente em Mammon, tornande-o © menos
provivel a envalver-se na prdxima revclta interna,

0S SENHORES DO QUARTC:

ADAMA FIEENA E O ARQUIDUGUE BELIAL

Belial @ Fierna sio arquidiabos que assumem a forma de
humandides de aspecto ligeiramente diabdlico. Fierna luta com
uma limina de fogo que pode invocar liviemente, e Belial com
urn poderose ranseur. Fierna & filha de Belial; ele permite que
ela assuma ¢ manto da lideranga ern piblico, mas na verdade
armbos governam juntos a camada de Flegetos.
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Estigia

A quinta camada dos Nove Infernos € um reino de frio e gelo.
A maior parte do plano é submersa num mar de banquisas
esmagadoras ¢ icebergs, A tinica dgua exposta é a do rio
Estige, embora icebergs ¢ tubardes abissais tornem a nave-
gagiio bastante perigosa. Tempestades elétricas constante-
mente riscam o8 Ceus, por isso criaturas que voam sio partic-
ularmente raras, exceto as imunes a eletricidade.

Banguisas sio o alicerce de muitas cidades ¢ castelos dos
diabos,

Tantlin: Chamada a Cidade de Gelo, Tantlin ¢ 2 maior
cidade desta camada. Como a5 menores, £ construida sobre
uma banguisa, mas possui um “porte” ds margens do Rio
Estige. A cidade é governada por uma lorde das profundezas,
embora ela raramente deixe sua cidadela. Essa politica de
“nio-interferéneia’ deixa as ruas enwregues a diversas gangues
interessadas em administrar suas proprias leis ao custo das
demais. As gangues sio um conjunto variado de diabos, embo-
re alguns mortais planares de disposicio maligna mmbém
cortam com 45 matilhas, Apesar da desordem nas ruas, Tantlin
serve como um entreposto comercial inter-planar, devido &
sua localizagio proxima ao Estige.

05 residentes de Tantlin sfio incapazes de esquecer o gover-
nante da camada, Levistus, pois ele se encontra congelado no
coracio de um iceberg (o Tamulo de Levistus) que furua no
centro do porto, Apesar de sua imobilidade, Levistus tem
pleno conhecimento de tudo o que ocorre em sua camada, e ¢
capaz de comunicar-se telepaticamente com os demais diabos
de Flegetos num raio de 15 lem, liviemente.

Sheyruush: Esse reino subaguatico € acessivel de uma

fenda entre dois icebergs ndo muiro longe de Tantlin, As
iguas pélidas sdo escuras, mas isso ndo incomoda os sahuagin
semelhantes a tubardes gue vivem ali. Os diabos marinhos
servem na corte de sua divindade, Sekolah. Riruais terriveis
homenageiam a brutal divindade rubario com sacrificios de
diabos aprisionados. Tubardes de todos os tipos ¢ tamanhos
constantemente nadam pelas dguas de Sheyruush, mas tanto
eles quanto os sahuagin frequentemente sobem o Rio Estige.
Eles adoram afundar os barcos comerciais e sua tripulagio. A
béngio de Sekolah é suficiente para tornd-los imunes aos
efeitos das dguas do Rio Estige por curtos periodos.

Malebélgia

A sexta camada dos Nove Infernos é uma infinita encosta
rochosa. Deslizamentos de terra sao freqiientes, esmagando
tudo em seu caminhe. Acima, 0 céu ferve em turbilhées de
cores doentias. Os disbes desta camada abrigam-ge em forea-
lezas revestidas de cobre, planejadas para canalizar e desviar
05 qul'.ien!as deslizamentos. Entretanto, nada pofle sobrevi-
ver &5 ptores avalanches,

As encostas montanhosas de Malebolgia sio como as de
Geena, e é necessirio um teste de Escalar para deslocar-se por
sua superficie. Consulte Caindo em Geena, neste mesmo
capitulo, para uma lista das CDs e as conseqiiéncias de falhas
nos Lestes,

Ynph Stadho: Rumores descrevem locais antigos cons-
rruidos sob as encostas de Malebdlgia. Abaixo das rochas
infernais, ainda podem existir criaturas mais antigas que os
proprios diabos — os antigos baatorianos.

Um determinado desfiladeiro, muito dificil de se encon-
trar, leva @ uma caverna cujas paredes brilham com uma luz
acinzentada entorpecente. Deslizamentos de rochas fregiien-
temente blogueiam a garganta, mas de algum mode a eaverna
sempre é reaberta. Disbos enviados pelo Senhor do Sexto para
investgar nunca retornam.

Gritos terviveis as vezes emanatn da caverna, ecoando pelas
encostzs de Malebélgia. Estranhamente, suplicantes neste
nivel nio conseguem ouvir os gritos. Mas os diabos podem, ¢
0 S0 05 dpavora instintivamente,

Maladomini

A sétima camada dos Nove Infernos é repleta de cidades arru-
inadas ¢ abandonadas. Sob o céu cor de sangue coaguladao,
suplicantes extraem pedras, entalham ¢ constroem novas
cidades para o Senhor do Sétimo. Minas, 'pilh:t:i de escdna e
canais poluidos cobrem a terra come feridas. Cidades mais
novas sio construidas sobre ruinas mais antigas. Assim que
cada cidade € terminada, a insarisfacio do Senhor forga seus
stiditos a recomegar.

As cidades abandeonadas nio ficam vazias. Servem como
abrigo para suplicantes que fugiram de seus torturadores dia-
bélicos, bestas de outros planos que se perderam complera-
mente, e viajantes dos planos que nio desejam ser descobertos.

O SENHOR DO QUINTO; PRINCIPE LEVISTUS

Minguém sabe come Levistus se parece, pois o principe estd
eongelado nas profundezas de um iceberg. Do exterior, tude o
gue ¢ visivel ¢ uma grande mancha negra entrevista pelo gelo.

Foi Asmodeus guem aprisionou Levistus no gelo por uma
antiga traigio. Embora ele permita que o principe controle
Flegetos através de contato mental com cutros diabes, néo pre
tende libertd-lo. Apesar de seu cenfinamento, os planos de
Levistus s3o complexos. Caso consiga se libertar, sua vinganca
contra o5 ouiros Senhores dos Move, especialmente
Asmodeus, cerfamente seria seu proximo passo,

0 SENHOR DO SEXTO: A COMDESSA BRUXA

A Condessa Bruxa niio & um arquidiabo, mas sim uma bruxa da
noite de Hades sumamente poderosa, Moloch jd governou esta

camada, mas foi depustc\ aa desafiar Asmodeus durante a rebe-
lide peral que abalou os MNove Infermos ha algum tempo. A
maioria dos estudiosos concorda que & Bruxa, uma das conse-
Iheiras em que Moloch mais confiava, recomendou que ele se
rebelasse. Maturalmente, a rebelifio fracassou, e durante o Juizo
a Bruxa foi designada para o posto de Molach. Este fugiu, e
onde quer que esteja se escondendo, com certeza este argui-
diabe guarda um terrivel ressentimente,

A fortaleza da Condessa Bruxa é o dmago de uma rocha do
tamanho de uma montanha que desliza perpetuamente pelas
encostas de Malebalgia, embora nenhum de seus nobres saiba
exatamente onde estd ou que caminhe percorre, Eles se con-
tentam em hospedar sua Senhora em suas fortalezas de cobre
guanda recebem sua visita, se conseguirem identificdla sob
seus hibeis disfarces.




Malagard: A awal cidade em construgio chama-se
Malagard, e serve como residéncia do Senhor do Sétimo. B
uma bela cidade de alamedas perfeitamente retilineas, fontes
de aspecto delicado e terrivel, e torres que erguem-se retas
como flechas rumo 20s céus vermelho-escuros, E a maior
cidade j& vists em Maladomini, mas ninguém duvida que ela,
também, logo serd abandonada, pois Baalzebul procura pela
perfeicio infernal em rodos os detalhes.

Grenpoli: Grenpoli, 2 Cidade da Diplomacia, fica sob um
domo, e o acesso 6 & possivel arravés de um dos quatro
portdes no exterior da cidade. A entrada s6 é permitida apés
uma revista minuciosa durante a qual todas as armas sdo con-
fiscadas pela duracio da estadia do visitante. Luras e demons-
tragbes abertas de agressio migica sio infracoes, e rodos os
transgressores sio mortos imediatamente.

A Escola de Politica dos Move Infernos, em Crenpoli, é
aonde nobres diabdlicos empreendedores vém para aprender
sobre traicio e engodos. Um erinyes chamado Mysdemn
Manipulador de Palavras governa Grenpoli.

Cania

A oitava camada dos Nove Infernos & outio reino gelado, mas
o frio de Cinia é tio penetrante que parece estar vivo. Geleiras
fluindo com a rapidez de um homem corrende pressionam ¢
chocam-se umas conrra as outras, criando avalanches de neve
sobre qualquer criatura suficientemente desafortunada para
ser pega entre os gélidos titds em conflito.

O frio extremo penetra até mesmo as roupas mundanas
mais quentes. Os personagens sofrem 3d10 ponros de dano
por fric a cada rodada em que estiverem numa drea desabriga-
da de Cinia. Geleiras méveis fregiientemente revelam
cadiveres de milhares de anos, antigas vitimas do frio
implacivel.

Mefistar: Uma joia branco azulada esculpida em gelo, esta
imponente cidadela eleva-se sobre uma geleira igualmente
impressionante chamada Nargus, Nuvens de vapor emanam

O SENHOR DO SETIMO:
O ARQUIDUQUE BAALZEBUL

Baalzebul ji fai urm arconte de Celéstia chamada Triel, mas foi
exilado nos Move Infernos. Asmodeus rapidamente o pro.
moveu a diabo através de um medonho ritual. O desejo incan-
sdvel por perfeicio de Baalzebul o auxiliou a escalar rapida.
mente o5 postos da hierarquia demoniaca, eulminando em sua
ascensic ao poste de Senhor do Sétimo. Baalzebul nde
aleangou simplesmente o cargo — ele depbds o antigo Senhor e
expurgou gualquer mencio a essa entidade, Abandonande seu
antigo nome juntamente com suas antigas lealdades, Baalzebul
tarmbém ¢ chamado a Senhor das Maoscas, Pois Nem mesmeo
uma delas consegue escapar i sua teia de intrigas.

Como praticarmente todos os outros senhores, Baalzebul ja
tramou contra Asmodeus durante a rebelifio fracassada e o
EXPUrED conhecida come o Juiza. Para punir Baalzebul,
Asmodeus transformou seu antigo corpo angelical em algo
emaciadeo, semelhante a um verme,

Agora, Ba alzebul =6 conspira  abertamente contra
Mefistdfeles, Senhor do Qitave, Mas sua ira imortal ainda arde

constantemente das laterais da montanha de gelo. O desloca-
mento da geleira é controlado pelo Senhor da Cidadela,
Mefistofeles, e Nargus ja passou por cima e esmagou muitas
geleiras menores, assim como virios exércitos abissais rivais
apanhados desprevenidos em Cénia,

O interior de Mefistar ¢ aquecido. De fato, por todos os
lados vém-se banhos termais luwxuosos, fogos aromdticos e
tapegarias brilhantes. Nobres gelugons habitam o santuirio
calorose de Mefistar, i disposigio dos caprichos de seu
mestre, Mefistéfeles, o Senhor do Oitavo.

Formas no Gelo: Algumas geleiras de Cinia aprisionam
formas estranhas no amago do gelo. A propria composicio
da geleira distorce a visdo, por isso ¢ dificil perceber exata-
mente o que estd enterrado nas prisdes glaciais. De tempos
em tempos, mortais empreendedores derretem fures no
gelo para explorar manchas particularmente intrigantes.
Algumas aparentemente sio devas e arcontes congelados
durante luras com criaturas vertebradas de origem desco-
nhecida. Outras formas sio cidades abandonadas de estilo
prosaico ou alienigena.

O Fosso: Geleiras imensas formam um peitoril em torno
de um fosso escuro com virias centenas de quildmerros de
didmetro. Esse fosso completamente escuro é o acesso
primirio para 2 camada mais baixa dos Nowve Inferncs. Ums
escadaria guardada por diabos ziguezagueia pela encosta de
uma geleira, ¢ em cada patamar hi uma rorre de vigia repleta
de gelugons.

Naturalmente, é possivel desprezar a escada e mergulhar
diretamente no Fosso. Entretanto, uma fortissima corrente
sobrenatural de ar descendente torna arriscado qualguer tipo
de voo. Personagens voando devem fazer um teste de resisién-
cia de Reflexos {CD 30} ao ingressar na corrente de ar, ou
serio arremessados contra as paredes pélidas do fosso, sofren-
do 20d6 pontos de dano. Se obriverem sucesso, conseguem
achar um ninel de ar estivel em meio aos redemoinhos &
podem descer normalmente até Nessus,
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contra Asmodeus, assim como sua eterna ambicio pelo trane
de Rei dos Nove Infernos.

SENHOR DO OITAVO: MEFISTOFELES

Mefistéfeles jd engendrou um golpe contra si mesme, quan-
do foi substituide pelo Barde Molikroth. Entretanto, secreta-
mente Maolikroth era o préprio Mefistéfeles, e essa duplici-
dade foi encerrada {assim como as vidas de seus co-conspi-
radores). O Senhor do Oitave aparece comae urmn humandide
de 2,7 m com a pele de um vermelho infernal, chifres e asas.
Ele porta um ranseur mdgico que gueima eternamente, Ele
prefere vestir-se com capas dramdticas t3o negras quanto o
wicuo mais profunde.

Como os demais arquidugues dos MNove Infernos,
Mefistéfeles falhou em destronar Asmeodeus como governante
dos Move Infernos. E como muites outros Arquidugques, ele
reteve sua posicio ao fim do Julzo. Seu maior rival & Baalzebul,
e em sua corte abundam conspiracdes contra o Senhor das
Moscas.
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Messus

A nona camada é o reino mais profundo dos Nove Infernos,
um plano retalbado por abismos mais profundos que a maior
fossa abissal Muitas das ravinas e desfiladeiros atingem
milhares de quilémerros de rochas indiferenciadas, inertes. A
maioria das trincheiras parece natural, mas algumas parecem
ter sido cortadas ou criadas por explosées. Rumores dizem
que um brago do Estige flui agui, caindo pelas trincheiras e
escorrendo pela camada. Poucos sabem como alcangar este
ributiric, se ¢ que ele realmente existe.

Malsheem: Uma fenda de inerivel largura e profundidade
jaz imediatamente abaixo da fronteira entre as camadas de
Cinia e Messus (o Fosse de Cania leva diretamente 2
Malsheem em MNessus), Malsheem, a Cidadela do Inferno,
ergue-se dali em toda sua beleza elegante, sombria e abissal. A
fortaleza é monstruosamente grande, levanmando-se a
quilémetros acima da planicie. Mas como um iceberg sobre a
dgua, seus pindculos e fortificagbes visiveis sio pequenos com-
parados aos enormes saloes contidos no interior da rincheira.

Malsheem ¢ a muior cidadela conhecida nos Planos
Exteriores. E grande o suficiente para abrigar milhoes de dia-
bos, um exército maior que qualquer um ji empregado na
Guerra do Sangue. Asmodeus, o mestre de Malsheem, Senhor
do MNono, e Rei indiscutivel dos Nove Infernos, mantém essas
hordas como reservas para uma batalha caraclismica que ele
prevé que aviltard todas as “insignificantes” manobras da
Guerta do Sangue. A cidadela é tio grande que é quase impos-
sivel de mapear. Apenas o priprio Asmodeus conhece os
segredos de Malsheem.

Cauda da Serpente: Rumores brutalmente reprimidos
sugerein que ha mais sobre Asmodeus do que ele admire. A
estdria afirma que sua verdadeira forma na verdade reside na
fenda mais profunda de Nessus, chamada a Cauda da
Serpente. A forma wvista por todos os diabos dos Nove
Infernos na fortaleza de Malsheem na verdade é um uso alea-
mente especializado da magia projetar imagen, ou algum tipo
de avatar.

A fenda secreta, formada pela queda do corpo de Asmodeus
ao chegar aos Nove Infernos, se espirala por um trajeto de
centenas de quilémetros, Sua forma ritinica, com quiléme-
tros de extensio, ainda reside aqui — ¢ suas feridas ainda nio
estio curadas. Seu sangue negro ¢ dcido se acumula nas cavi-
dades da fenda, uma substincia mais imunda que qualquer
outri,

De onde Asmodeus caiu? Terd sido ele uma divindade
maior expulsa do Elisio ou de Celéstia, ou serd ainda mais
antigo, como sugerem os boatos? Talvez ele represente algu-
ma entidade fundamental cuja mera existéncia mantém o
miiltiverso em sua atual configuragio.

Ninguém que divulgue a histéria da “verdadeira” forma de
Asmodeus sobrevive por mais de 24 horas apos conti-la em
voz alta. Mas pergaminhos empoeirados em bibliotecas difi-
ceis de alcangar (como a cidadela de Demogorgon no
Abismo) ainda retém este conhecimento. A menos que seja
apenas fantasia, naturalmente.

CAMPO DE BATALHA

INFERNAL DO AQUERONTE

E onde exércitos ignorantes enfrentam-se na noite,

E o plano-depasito de um milhao de rebelides fracassadas.

E um plano de ordem imposta, onde a conformidade € mais
importante que o bem.

O clamor da batalha é a primeira coisa que um visjanre
escuta 10 chegar em Agqueronte e o iiltimo som que um refu-
giado ouve ao sair. Isso é tudo o que existe no plano: conflito,
guerra, disputa e combate. Diversos exércitos povoam
Agueronte, mas lideres sio escassos. Na verdade, rebeldes
sem causa sio comuns em Aqueronte, sejam suplicantes, mor-
tais, abissais ou celestiais.

Aqueronte possui quatro camadas, cada uma composta de
cubos de ferro do tamanho de ilhas, ou mesmo conrinentes,
flutuande num wicuo ténue. As vezes os cubos colidem, ¢
estrondos de colisdes passadas ecoam pele plano, misturan-
do-se com o som de espada contra espada enquanto exércitos
se enfrentam nas superficies dos cubos,

Aqueronte abriga muitas divindades, incluinde Wee Jas,
deusa da morte e da magia; Gruumsh, senhor dos orcs;
Maglubiyet, a divindade dos goblins; e Hextor, deus da tirania
e autp-proclamado campedo do mal,

CARACTERISTICAS DE AQUERONTE

Aqueronte possui as seguintes caracteristicas:

= Gravidade: Direcional Objetiva. A forga da gravidade é a
mesma do Plano Material, mas qual direciio é para baixo
depende da face do cubo onde vocé estd. Caminhar arravés
das arestas entre as faces pode ser atordoante para os inex-
perientes.

» Tempo: Mormal

+ Tamanho: Infinito, Cada cubo é finito, mas o vicue onde
flucuam ¢ infinito.

» Morfologia: Divina. Aqueronte se modifica de acordo com
a voentade de suas divindades. Criaruras comuns precisam
usar magias e esforgo fisico para alterar o campo de batalha
infernal.

« Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

O SENHOR DO NONG:
ASMODEUS, REI DOS NOVE INFERNOS

Asmodeus é pele menos um arquidiabe, mas pode possui o
poder de uma divindade auténtica. Ele reside em Malsheemn,
mas raramente € wvisto. Apenas gquande a elite dos Move
Infernos se redne em uma das centenas de cimaras de audién.
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cia & que Asmodeus revela sua presenca, geralmente na forma
de um humandide trivial com cabelos e cavanhaque negros, e
olhos de chamas. Asmodeus j foi desafiade diversas vezes, a
rmais recente durante a rebelido chamada o |uizo, mas jamais
foi derrotade.
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= Tendéncia: Leal [suave], Personagens Cadticos sofrem —2
de penalidade em todos os testes de Carisma.

* Magia: Normal,
CONEXOES DE AQUERONTE

Como em todos os planos inferiores, o Rio Estige flui pels
camada superior de Aqueronte, chamada Avalas. O Estige flui
em diversos dos cubos dessa camada — surgindo de uma cra-
tera em um deles, correndo por muitos quildmetros, desa-
parecendo em outta cratera ¢ reaparecendo em outro cubo. As
vizes o io muda de curso na superficie de um cubo, o que
pode resultar em cidades inteiras sendo destruidas numa
inundacio de esquecimento ¢ morte,

Portais para outros planos sio razoavelmente comuns
Geralmente, aparecem nas bocas dos virios tineis que se
espalham pela maioria dos cubos de Aqueronte.

HABITANTES DE AQUERONTE

Exércitos renegados compostos por todos os tipos de criatu-
ras percorrem a superficie de Aqueronte procurando forgas
inimigas a enfrentar. Entretanto, motins ou loucura logo der-
rota mesmo o mais forte lider militar, deixando a maior parte
dos exércitos sem qualquer objetivo sendo destruir os outros
exércitos renegados. As vezes exéreitos de mortos-vivos ou
construtos duram mais tempo, pois sio capazes de cumprir
irracionalmente suas ordens finais.

Exércitos que ndo ficam completamente loucos ainda
podem perseguir um objetivo, como defender um reino, bus-
car provisoes, derrubar um rei impostor, ou qualquer de uma
centena de outras causas. Infelizmente, come essas causas
eram importantes em planos muite longe de Aqueronte,
mesmo o8 extéreitos mais decididos logo perdem o foco e tor-
nam-se renggados,

Achaierai, diabos, diabretes, fomorianos, rakshasas, dragdes
e yugolotes também residem em Agueronte. Clis de rak-
shasas governam diversos cubos escondidos por rodo o plane,
disfarcados por ilusdes poderosas. Criaturas mecinicas de
Mecinus mamtém algumas colénias secretas de mineragio
espalhadas pelas duas camadas inferiores de Aqueronte,

Finalmente, Aqueronte abriga enormes bandos de aves.
Corvos, abutres, gaivotas, dguias e andorinhas manobram
pelos céus, saciadas com a carnificina dos diversos campos de
batalha.

Suplicantes de Aquerante

Desertores e suplicantes formam o grosso dos exércitos rene-
gados de Aqueronte. Soldados que mataram ourros por causas
nas quais nio acreditavam, e sentitam-se bem com isso,

A GUERRA DOS ORCS E GOBLINS
ENTRE OS CUBOS

Os reinos de Clangor e Nishrek ji foram um tinico cubo, mas
as divindades opostas de cada um conseguiram separar os

dois reinos em cubos completamente independentes,
Embora isolados, 3 inimizade entre os goblins de Clangor e

podem tornar-se suplicantes de Aqueronte. Revoluciondrios
particularmente raivosos e terroristas mortos no Plano
Material também vém para Aqueronte, muitas vezes como
lideres dos exércitos errantes. Os comandantes renegados nio
podem descansar até finalmente serem mortos ¢ sua esséncia
se fundir com o préprio plano.

Comandantes renegados possuem as seguinres qualidades
especials:

Imunidades Adicionais: Eletricidade, sonica.

Resisténcia: Frio 20, fogo 20.

Outras Qualidades Especiais: Encorajar.

Encorajar (Ext): Todos os membros de um exército rene-
gado num raio de 30 m do comandante suplicanre recebem
um bénus de moral de +2 em testes de resisténcia contra
efeitos de feitice ¢ medo e um bonus de moral de +1 em
jogadas de ataque e dano,

MOVIMENTACAQ E COMBATE

O deslocamento no Campo de Batalha Infernal do Aqueronte
é semelhante & movimentagio no Plane Marerial. Caminhar
entre as faces parece arriscado para os incxperientes, mas &
relarivamente fGcil, Deslocar-se entre cubos requer algum
tipe de habilidade de véo. Viajantes em Avalas e Tuldanin
devem tomar cuidado com colisdes entre os cubos, pois tudo
o que entre dois cubos no momento do impacto é reduzido a
nada. Cubos em rota de colisio sio visiveis com wm ou dois
dias de antecedéncia, o que permite tempo suficiente para
wma evacuagio.

ASPECTOS DE AQUERONTE

05 cubos que constituem cada uma das guarro camadas de
Aqueronte sio esburacados e marcades por rachaduras e
amussados de suas muitas colisdes e crateras de suzs diversas
baralhas. Gragas 3 tendéncia leal do plano, os cubos sempre
enterrujam ou se partem em linhas ¢ dngulos retos. Alguns
dos cubos 6 possuem algumas dezenas de merros de lado,
enguanto outros sio grandes o suficiente para abrigar cidades
e reinos inteiros. Existem outras formas geométricas além de
cubos, mas sio raras (excero em Tinribulus, 2 terceira camada),

A visibilidade é normal em Agueronte. O plano é ilumina-
do por uma luz acinzentada que varia entre a luz da lua cheis
e um dia escure ¢ nublado. A audicio também é normal,
embora o eco de cubos colidinde e 05 sons das batalhas este-
jam sempre 20 funde,

Awvalas

A primeira camada de Aqueronte também é chamada as
Planicies de Baralha, pois contém a maior parte dos cubos —

os orcs de Nishrek ainda é intensa. Embora as divindades
rivais possam impedir que toda a superficie de um dos lades
de um cubo seja esmagado por outro arremessado arravés do
vicuo, isso nio impede nenhum dos lados de tenrar. Agora, a
muioria das batalhas é mravada quando um lado consegue
pousar uma forga invasora no cubo do oponente,
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e fortalezas ¢ exércitos suficientes para povod-los, O som
dos cubos & distincia é indistinguivel do som de um
campo de batalha préxime.Os cubos variam entre o
tamanho de uma cidade e de um continente. Os
menotes sio os mais antigos, tendo sido reduzi-
dos ao tamanho atual por eras de colisoes,

Clangor: Clangor é um cubo completamente |
entalhado e escavado para abrigar um tnico e
grande quartel para as nagoes dos goblins em sua
guerra eterna. E também a morada da divindade
goblin Maglubiyer.

As torres ¢ muralhas de Clangor sio dispostas
com precisio mortal para infligir o maximo dane
em qualquer forga invasora. O ar é frio e seco, e a
respiracio é visivel como vapor. As regides que nio
sio dedicadas aos quartéis possuem canis para os
lobos da elite dos cavaleiros goblins. Como a maior-
ia das forgas de Clangor é constituida de suplicantes
goblins e hobgoblins, ndo hi necessidade de grandes
armazéns de alimentos. Entretanto, existem alguns
depositos bem guardades disponiveis para os mor-
tais, os lobos e as demais criaturas residentes em
Clangor, trazidos de fora do plane a pregos altos
através de portais bem guardados,

Shetring: A fortaleza de Shetring confunde-se com
o resto das estruturas mertilicas do cubo, O grande
Rio Lorfang atravessa a fortaleza, com cinco pontes
reforgadas permitindo acesso aos dois lados, O rio |
brota de uma fonte, viaja algumas milhas e mergulha |
novamente ne cubo. O préprio Maglubiver vive no R
fundo da cachoeira abissal em uma caverna de ago
magnificamente entalhada e extremamente amida.
Os goblins arremessam saerificios do topo da
cachoeira antes de armar grandes ofensivas (geralmente
contra Nishrek, lar do pantedo dos ores).

Nishrek: Este cubo metilico abriga o panteie orc, chefia-
do por Gruumsh, a divindade caclha dos orcs. A caracteristica
de tendéncia suavemenie leal ndo se aplica a Nishrek. Assim
como Clangor, Nishrek é bastante entalhada e escavada e abri-
ga grandes legites de tropas dos ores.

Diferente de Clangor, os quartéis de Nishrek sao dispos-
tos caoticamente, ¢ scus Hinheis sio sinuosos. Enguanto
Clangor lembra uma rede visto i distincia, Nishrek tem
ruas e trincheirss ondulantes, ¢ borrdes de fortalezas dis-
POSIAs 20 3CA50.

Embora os orcs sob o comando de divindades menores
dos orcs, como Bahgrru e Hneval, contentem-se em marchar
suas forgas contra Clangor, Gruumsh persegue sua longa
vinganga contra um inimige mais distante: Corellon
Larethian. Eras atris, Corellon Larethian extirpou o olho
esquerdo de Gruumsh, um débite que o deus orc sempre
procura COmpensar.

As cidades-fortaleza de Olhe Podre, Mio Branca e Trés
Presa sio governadas direramente por Gruumsh, Ele tem uma
residéncia em cada, alternando entre elas de forma aleardria.
Bahgtru ¢ Ilneval controlam outras cidades menos forrifi-
cadas, e a divindade orc oculta Luthic contenta-se em enviar
suas pragas das profundezas do interior do cubo, onde se
acredita que fica seu reino.
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Bastiio do Flagelo: O reino de Hextor, Bastido do Flagelo,
encontra-se em um cubo especialmente grande onde sempre
grassam batalhas. A fortaleza de Hextor é um edificio com
virias paredes de ferro e pedra, repleto de torres de vigia e
méquinas de guerra. A estrutura interna, o Grande Coliseu, ¢
uma arena de quilomerros de extensio e virios andares de
bronze batido ¢ vidro. Aqui, legides treinam constantemente
as artes da guerta,

O proprio Hextor (ou seu avatar), em seu aspecto horrendo,
com seis bragos, perambula com fregiiéncia pelo Grande
Colisew, brandindo suas virias armas. A mera visio de seu
simbolo de édio e discérdia, seis flechas em leque apontande
para baixo, leva seus adoradores a um frenesi de batalha
enlouguecido,

Tuldanin

A segunda camada de Aqueronte assemelha-se muito i
primeira. Entretanto, a populagio de Tuldanin é bem reduzi-
da. Os cubos dessa camada sio rvepletos de bolsges e cavi-
dades. Pogos superficiais levam a espapos labirinticos cheios
dos destrogos de todas as guerras que ji foram travadas.
Partes quebradas de uma quantidade incomensurdvel de
itens espalhame-se por toda a parte. Vestigios de grandes
navios, maquinas de cerco destruidas, armar gigantescas, car-
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ruagens a vapor, objetos voadores de todas as descrigoes, e
engenhocas com fontes de forca e finalidades ainda mais
obscuras podem ser encontradas no interior destes cubas. A
maioria ndo serva para nada, tendo sido perrificada pela qua-
lidade “preservadora” desta camada.

Recuperar armas intactas & uma tarefs para diversos times
de catadores e oportunistas, pois muitas armas de qualidade e
miquinas de guerra estio espalhadas pelo entulho de
Tuldanin, Aqueles que procuram com paciéncia podem
descobrir itens de poder fabuloso ¢ mecanismos intrigantes,
que pedem utilizar ou pelo menos copiar. Mas exploradores
sibios nio permanecem por muite tempo em Tuldanin, pois
as criaturas também podem ser petrificadas como os objetos.

Tintibulus

Diferente das demais camadas de Aqueronte, tetraedros, pen-
taedros, octaedros, nonaedros, dodecacdors & outras sélidos
pouce usuais superam o nimero de cubos hexaédricos em
Tintibulus, Os solidos sio constituidos de rocha vuleanica
negra, revestida de uma eamada de cinzas com uma profundi-
dade de virios centimetros (e em alguns lugares virios metros
ou mais). Quando ocorrem colisoes, os silidos geométricos
rompem ao longo de suas linhas naturais, partindo-se em dois
solidos menores. Colisées constantes geram um estrondo
teverberante continuo através de toda a camada. Poucas cria-
turas vivem aqui, suplicantes ou nio,

O constante reverberar de Tintibulus inflige -4 de penali-
dade de circunstincia em todos os testes de Duvir,

RESISTINDO A PRESERVACAO EM TULDANIN

A mesma qualidade preservadora que afeta os cbjetos em
Tuldanin também afeta igualmente seres vivos, mortos-vivos €
suplicantes. Qualquer ebjete ou criatura tem wma chance de
1% a cada 30 dias passados em Tuldanin de petrificar-se
espontaneamente. Criaturas afetadas podem anular o efeito
obtendo sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD
18). Objetos ou criaturas petrificadas pelas qualidades naturais
de Tuldanin nio podem ser restaurados a seu estado anterior,
exceto através de magias de alto nivel come desejo ou milagre,
Viajantes veteranos certificarmn-se de nunca permanecer mais de
29 dias em Tuldanin sem descansar em outro lugar.

Océantus

A quarta camada de Aqueronte & escura, mas repleta de lascas
afiadas como navalhas em alta velocidade. Algumas sio pouco
maiores que agulhas, enquanto outras possuem quilémerros
de comprimento. As maiores possuem gravidade objetiva
propria, como os cubos das camadas superiores, assim como
uma armosfera gélida, mas respirdvel A constante chuva de
laminas torna Ocintus hostil a criaturas e objetos,

As lascas sio compostas de gelo negro, congelado em
camadas estreitas. Suas colistes fazem com que se rompam em
pedagos progressivamente menores, e eventualmente em agu-
lhas e poeira. Todas as lascas se originam da mesma fonte: o
extremo negro de Ocintus, um lengol infinite de gelo magico.

Minguém sabe se o lengol de gelo é uma fronteira ou ums
barreira entre Ocintus e alguma camada inferior ainda mais
sinistra. Alguns dizem que o gelo é a fonte ou o destino do Rio
Estige, e que cada memdria roubada pelo rio ainda existe, con-
gelada no gelo negro, Qualquer que seja a verdade, o lengol de
gelo pessui gravidade direcional objetiva, ¢ & possivel que sejz
apenas uma lasca de gelo tie grande que seja erroneamente
considerada a fronteira de Qcaneus,

Cabala Macabra: Wee Jas, 2 Deusa Bruxa da Morte ¢ da
Magia, tem seu reine em Ocinrus. Construido sobre a super
ficie do lengol de gelo ha um castelo delicado de arquirerurs
delicada, porém horripilante. Brilha com uma luz prépria,
pilida e fria, o dnico ponto iluminado nessa camada comple-
tamente escura. Examinande de perto, o visitante nota que as
paredes externas translicidas do elaborado castelo sio deco-

SCBREVIVENDOD A UMA

TEMPESTADE DE LAMINAS EM OCANTUS

Criaturas que ndo estejam protegidas por alguma estrutura
artificial extremamente resistente (que mesmo assim even-
tualmente serd destruida) ficam constantemente vulneriveis
a liminas cortando a escuridio como facas. Criaturas e obje-
tos sio sujeitos ao equivalente do atague de uma espada larga
{2dé pontos de dano) a cada rodada com um bénus de £10 na
jogada de atague. A redugio de dano ndo se aplica, mas a
dureza, sim.




radas com esculturas de gelo retratando esqueletos de rodas as
ragas do multiverso,

Mo interior de Cabala Macabra, Wee Jas testa conjuradores
raptados de todos os planos, embora nenhum jamais passe
seus exames. A penalidade por falhar é morrer pelas mios da
deusa, embora muiros de seus adoradores considerem isso
uma grande honra,

Wee Jas passs muito tempo longe de seu castelo, cami-
nhando pelo lengol de gelo e procurando mentalmente por
memérias de mapias perdidas e de morte. Em uma drea de 400
m a0 seu redor, as continuas tempestades de liminas de
Ociintus sio temporariamente suprimidas,

Encontros em Aqueronte

Utilize a Tabela 7-7; Encontros Infernais para encontros
aleatdrios em Aqueronte.

NIRVANA TECNOLOGICO
DE MECANUS

E o plano da ordem suprema.

E onde nascem os planos premeditados.

E a grande engrenagem do multiverso.

Mecinus é onde a ordem perfeitamente arregimentada
reina suprémi. Consiste em partes iguais de luz e mevas, e
proporgoes idénticas de frio e calor. E tio previsivel quanto o
gotejar de uma clepsidra ¢ o 6bvio quanto uma drvore em
um campo aberto. Em Mecinus toda a ordem se reflete em
um reino infinito de engrenagens, todas interligadas, todas
girando em seu proprio ritmo. As engrenagens parecem
realizar um cileulo tio complexo que nenhuma divindade
conhece seu propésito, exceto que, de alguma forma, ¢ uma
fungdo da ordem.

A primeira vista Mecinus parece o mais 6bvio dos Planos
Exteriotes. Entretanto, sutilezas jazem sob a superficie. Todos
os tipos de ordem podem ser encontrados no Paraiso
Tecnolégico de Mecanus, de simples aforismos a regras de
decoro diabolicamente distorcidas, Mas em sua maior parte,
Mecinus nio contém paixdes, ilusdes ou dor. Quando toda a
consciéncia é completamente absorvida pelo todo, segue-sea
perfeicio.

CARACTERISTICAS DE MECANUS

Mecinus possui as seguintes caracteristicas:

» Gravidade: Direcional Objetiva. A forga da gravidade é
idéntica ao Plano Marerial, mas sua direcio orienta-se para
a superficie de cada engrenagem. Caminhar entre engrena-
gens pode ser atordoante para novatos — e perigoso para os
gue ciem enire engrenagens.

+ Tempo: Normal.

» Tamanho: Infinite. Cada engrenagem £ finita, embora
mesme s menores sejam do tamanho de ilhas. O vicuo
onde as engrenagens flutuam ¢ infinito.

= Morfologia: Divina. Divindades menores podem alterar
Mecanus apenas com um pénsamento; criaturas comuns
necessitam de magias ¢ esforco fisico para fazé-lo.

= Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias,

« Tendéncia: Leal [forte]. Personagens em Mecanus gue ndo
sejam Leais sofrem —2 de penalidade em todos os testes de
Carisma, Sabedoria ¢ Inteligéncia.

« Magia: Normal.

CONEXOES DE MECANUS

Portais permanentes vindos de qualquer lugar geralmente se
conectam com o centro de qualguer uma das engrenagens,
Alguns portais conduzem a Planos Exteriores, Planos
Interiores ou mesmo ac Plane Astral ou ao Plano Etéreo.
Alguns poreais levam até mesmo a oulras engrenagens,

Portais em Mecinus aparecem como circulos verde-claros
em forma de engrenagens, girando lentamente. O portal
aparece com regularidade a cada revolugio da engrenagem
sobre a qual se localiza, embora alguns portais aparegam de
acordo com a interagio de diversas engrenagens (0s quals
nem sempre sio aparentes). Ao aparecer, um portal geral-
mente permanece aberto por no minimo 1 hora e possivel-
mente até por 24 horas

HABITANTES DE MECANUS

Os habitantes de Mecinus residem nas engrenagens que
giram pelo vicuo. As faces das engrenagens normalmente sio
desprovidas de vegetagio e vida nativa, embora colonizadores
de outros planos, incluindo o Plano Material, os Nowve
Infernos e Celéstia, transformam muitas faces em elaborados
labirintos de arbustos, parques ou reservas naturais.

Ag criaruras mais comuns em Mecinus na verdade nem sio
criaturas — sio construtos. Coletivamente sio denominados
inevitdveis, ¢ existem para fazer cumprir as leis naturais do
universo. Os trés grupos de inevitiveis mais amplamente
reconhecidos sio kolyaruts (cagadores de fugitivos), maruts
{inimigos dos que enganam a morte) e zelekuths (reguladores
de contratog). Cada tipo de inevitivel incansavelmente
persegue e pune os que cometeram tais [ransgressoes.

Formians expansionistas possuem coltnias por roda
Mecinus, Estes centauros formiculares procuram colonizar
tudo o que véem e incorporar todos 0§ seres vivos em suas
colénias como operdrios servindo a suas rainhas.

Owuiras criaturas tecnologicas, além dos inevitiveis, tam-
bém residem em Mecinus, Tas procuram manter-5¢ o mais
afastados possivel das demais ragas.

Suplicantes de Mecanus

s suplicantes de Mecanus freqiientemente adotam versdes
estilizadas de seus corpos mortais. Apesar das diferengas exre-
riores, todos os suplicantes de Mecanus sao semelhantes em
sua honestidade aterradora e submersio da individualidade.
Sao famosos por sua literalidade, e alguns ndo aceitam quais-
quer instrugdes por medo de interpretar incorretamente a
outra paree.

Suplicantes de Mecinus possuem as seguintes qualidades
especiais:

Imunidades Adicionais: Fogo, frio.

Resisténcias; Nenhuma,

Outras Qualidades Especiais: Nenhuma,
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MOVIMENTACAO E COMBATE

A movimenragio no Mirvana Tecnoldgico de Mecinus é
muite semelhante ao deslocamento no Plano Marterial.
Caminhar entre engrenagens que giram parece amedronta-
dor 203 inexperientes, necessitando um teste de Equilibrio
{CD 10). Este é um teste relativamente ficil, mas falhar por 5
ou mais significa cair entre as engrenagens, o que inflige 20de
pontos de dano por rodada. E necessirio um teste de Escalar
(CD 20} para emergir dos dentes das engrenagens.
Naturalmente, os viajantes podem se mowver entre as
engrenagens voando ou telerransportando-se pelo vicuo.

ASPECTOS DE MECANUS

Mecanus é um dnico plano infinito sem camadas definidas, O
vicuo é repleto de engrenagens colossais interconectadas,
como o mecanismo Interior de um reldgio ornamental.
Algumas se tocam em dngulos retos, e outras num mesmo
plano. As engrenagens sio compostas

de pede, terrs ¢ minérios
metilicos, como se

uma divindade

as rivesse

esculpido
de crosta do
Plano Marterial.

Muitas delas possuem
mais de 1.500 km de didmetro, e giram
tio lentamente que sua rotagio ¢ imperceptivel. Mais ainda
assim giram, como pode ser comprovado por engrenagens-
ilhas muito menores que se conectam #s maiores.

Essas engrenagens menores parecem girar a uma veloci-
dade quase atordoante, embora os habitantes nio sintam 2
forca centripeta em sua superficie. A gravidade direcional
objetiva significa que os habitantes nio serdo arremessados
das bordag de ums engrenagem a menos gue estejam a menos
de 3 m da borda,

A visibilidade € normal em Mecinus, O plano € iluminado
poruma luz branca e envolvente que emana do proprio vicuo
por 12 horas, e fica is escuras por 12 horas. A sudicio ambém
€ normal, embora os ruidos graves de uma engrenagem gira-
do contra ourrea 35 vezes sejam audiveis proxime das bordas.

Engrenagens-Coldnia dos Formdan

Os formians constroem fabulosas cidades-colénia em ambos
os lados das engrenagens que colonizam. Cada engrenagem-
colénia é povoada por milhares de Operirios, UETTeiTos € sar-
genios, assim come virias dezenas de marechais, Entretanio,
cada engrenagem possui apenas uma rainha, cujas ordens sio
a lei absoluta na engrenagem-colénia.

Churras rainhas governam outras engrenagens. Geralmente
duas rainhas cooperam entre 5i, a menos que ambas desejem
colonizar 2 mesma engrenagem, caso em que a lei formian
exige guerra. Se uma rainha decide colonizar uma
engrenagem, enviando um contingente guardando uma pre-
ciosa larva de rainha, ela ndo se abala se ourras criaruras ji resi-
dem ali. Afinal, para que servem os guerreiros, sendo pars
preparar uma engrenagem para @ colonizacio pelos formians?
For sorte, de wma grande quantidade de ovos, ¢ nascimento
das larvas especiais s6 acontece uma vez a cada cem ou mil

anos. S¢ ndo fosse assim, os formians ji deteri-
am um apart¢ muite maior de
Mecinus,

Centro:

Viajantes que

se deslocam através

do vicue de Mecinus nz

diregio da qual se originam os

formians percebem que as engrenagens-colé-

nia tornam-se mais e mais freqlientes s1é que nio existam

mais engrenagens livres — milhdes delas, ou talvez mais,
repletas de formians,

No coragio do reino formian, rodeado por engrenagens
colonizadas em rodas as direcdes, jaz a engrenagem central
onde reside a Rainha M3ae Ancestral. Marechais formians
acreditam que a engrenagem da Rainha Mie Ancestral , que
possui um didmetre de pelo menos 4.500 ko, € 2 engrenagem
central de roda Mecinus e movimenta todas as demais,

Seja verdade ou uma simples crenga, o esplendor da
cidade-colénia em ambas as faces ¢ sublime. Diz-se que 2
propria Rainha Mde Ancestral possui o poder de uma divin-
dade intermedidria, embora essa afirmacio seja dificil de se
comprovar. Trinta e trés rainhas formians colossais de nivel
maximo cuidam da Rainha Mie Ancestral ¢ tempo tode, e
mesmo suas acompanhantes parecem pequenas ao lado de
tode o seu velume.
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Inevitiveis sio planejados, construidos e designados para
fazer cumprir diversas leis. Desconhece-se quem criou os
inevitiveis; eles mesmos se dizem ignorantes de suas préprias
origens, Mas uma vez criados, 0s construtos logo aprenderam
o segredo de se multiplicar.

Neumannus & uma dessas “fibricas”, construida sobre uma
engrenagem pequena. E um lugar desprovido de vida
comum, embora esteja sempre lotado de inevitiveis, Alras
chaminés recobrem as duas faces da engrenagem e constan-
lemente arrotam nuvens negras dos fogos ardendo nas forjas
e fornalhas.

Mo seu interior, ha cimaras e mais cimaras repleras de
moldes de cristal de variedade impressionante. Metal lique-
feito ¢ resfriado, moldado e remperado nestes moldes por
construtos especiais. Pegas acabadas sio montadas e animadas
em banhos arcanos de consisténcia oleosa, Apds um breve
periodo de ajustamento, o inevitivel recém-construido é
enviado para a Grande Reda em sua primeira missio.

As missies sio magicamente codificadas nos construtos
em runas brilhantes fornecids pelo Departamento dos
Ancides (cada fibrica possui seu proprio departamento). Os
ancides 5o wirias centenas de inevitdveis especiais que pas-
sam seu tempo observando o cosmos, procurando por
infragoes da lei que devam ser reparadas. As vezes os
inevitivels curvam-se a outrss autoridades da ordem nos
Planos Exteriores, cumprindo suas ordens por curtos perio-
dos de tempo.
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Criaturas mecanicas residem em um reino de Mecinus
chamado Régulus, e aparentemente sdo perfeitamente adap-
tadas a ele. Esses seres alienigenas, chamades modrons, pare-
CEml & agem COMO CONSIUos, Mas respiram ¢ comem como
os extra-planares que sdo. Os modrons controlam sessenta e
quatto engrenagens, e esse nimers nunca se modifica.

Ma verdade, exteriormente os modrons possuem muitas
caracteristicas em comum com o§ inevitdvels, mas preocu-
pam-sé com sua propria sociedade organizada, € nfio em punir
outras criaturas por infracdes da lei. Os formians ainda nio
ettraram ¢m conflite com os modrons, mas esse conflito é
provivel devido a continua expansio dos formians,

Outros Lugares de Mecanus

Se o vicuo de Meeinus é infinito, conseqilentemente as
engrenagens sio incontiveis, Os discos que compaes o plano
sio todos interligados, por isso nio hi nenhum lugar de
Mecinus que nio seja ligade 2 outre, Tecnicamente, nio
existe um local que um viajante nio possa alcangar se tiver
dererminagio e expectativa de vida suficiente. Apesar de sua
conformidade i lei, Mecinus abriga inimeros lugares interes-
santes.

Delon-Estin Oti: Esta cidade perfeitamente simétrica
localiza-se em uma engrenagem muito grande, mas ocupa
apenas uma pequena porcio dela. Delon-Estin Oni possui
vinte muralhas concéntricas, com um portio de cada lado.
Fazendeiros cultivam frutas e vegerais e crism animais no
lado de dentro dos portdes. Vista de cima, a cidade assemelha-
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se 1 uma teiz de aranha, com estradas que se irvadiam da praga
central, um grande espago aberto gramado com um anel de
arvores exatamente em $eu CEntro.

A cidade é pacifica e wanquila, um local onde mdo ¢ t3o
organizado e rotineiro que os cidadios antecipam o curso do
tempo e o fluxe das conversas, interrompendo os visitantes
ignorantes do future.

Agueles gue procuram perfeita igualdade e liberdade das
paixdes inferiores (e superiores) residem aqui. A populagio é
uma mescla de todas as ragas conhecidas da Grande Roda,
mas todos sio iguais e ndo hi governantes. Muitos suplicantes
também residem em e 2o redor de Delon-Estin Oti, felizes em
trabalhas nos campos agricolas.

A cidade tem a reputagio de ser um local onde nascem
videntes e para onde gravitam adivinhos, por isso sio comuns
visitantes que procuram descobrir seus destinos.

Fortaleza da Iluminagio Disciplinada: Esta estrutura
OCupa sua propria engrenagem, € suas rorres e pindculos
lancam-se ao vicuo de Mecinus. A fortaleza tem 3 km de
diimetro, e alguns dos pindculos atingem o dobro desta
altura. Inevitiveis patrulham os parapeitos, fiscalizando o
cumprimento da lei de “nao invadir”, mantendo os olhos aber-
tos para infiltradores abissais ou colonizadores formians.

Um grupo de mortais do Plano Material denominado a
Fraternidade da Ordem sdo os senhores da forraleza. Os mem-
bros da Fraternidade da Ordem acreditam que se puderem
desafiar rodas as leis do universo, receberio o poder de divin-
dades. Para isso construiram esta fortaleza no local da ordem
suprema.

Uma horda de clérigos, funciondrios, assistentes legais,
teadutores, matematicos, filésofos e burocratas rabalham na
Fortaleza da Iluminagic Disciplinada. A maioria pertence &
Fraternidade da Ordem, embora s vezes permita-se acesso
10s visitantes para estudar nas bibliotecas da fortaleza. Estas
se estendem por centenas de aposentos e possuem tomos de
direito de todos os lugares da Grande Roda.

Encontros em Mecanus

Utilize a Tabela 7-7: Encontros Infernais ou a Tabela 7-8:
Encontros Celestiais (alterne entre elas) para encontros
aleardrios em Mecinus.

REINOS PACIFICOS

DA ARCADIA

E a terra da perfeigio.

E onde a5 leis sio formuladas para o bem comum.

E o plano onde nasce a harmonia.

Arcadia floresce em pomares de drvores perfeitamente
alinhadas, riachos perfeitamente retilineos, campos organiza-
dos, e cidades construidas em formas geométricas agraddveis.
As montanhas sio intocadas pela erosdo. Tudo em Arcidia
visa o bem comum e uma existéncia impecavel. Aqui, nada se
opde i harmonia,

Diz-se que tudo em Arcidia é o dpice da perfeigio, nem tdo
estritamente compartimentalizado como Mecinus nem tio
devotado 2 perfeicio do individuo como Celéstia. Mas isso
nio é totalmente verdadeiro. De fato, os habitantes de Arcidia
freqiientemente estio tio convencidos de sua propria retidao

que tém dificuldade em reconhecer suas proprias falhas. Isso
provavelmente contribuiu para a perda da camada inferior de
Arcidia, Menausus, que hi milénios transmigrou espirirual-
mente para Mecanus, fundindo-se ao reine das engrenagens
da ordem suprema.

st. Cuthbert da Maca, 2 divindade da justa retribuicio, pos-
sui seu reino em Arcidia.

CARACTERISTICAS DE ARCADIA

Arcidia possui as sepuintes caracteristicas:

+ Gravidade: Normal.

= Tempo: Normal.

» Tamanho: Infinito. Cada camada de Arcidia estende-se
por uma infinidade de paisagens ordenadas.

» Morfologia: Divina. Divindades menores podem alterar
Arcidia com um aceno de mio, mas o plano possui a carac-
teristica de morfologia alterdvel para outras criaturas,

= Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias,

= Tendéncia: Leal [suave]. Personagens Cadticos em Arcidia
sofrem -2 de penalidade em rodos os testes de Carisma.

= Magia: Normal.

CONEXOES DE ARCADIA

S0 poucos 0s portais para outres planas em Arcadia, mas sdo
ASPECTOS permanentes, claramente identificados, Trelicas
em arco de hera, azevinhe ou outras planras igualmente
vigosas ¢ exuberantes marcam cada portal para outre plano.
Portais também conectam locais distantes em Arcidia, assim
_como suas duas camadas. Os portais entre as camadas geral-
mente abrigam-se entre enormes colunas esculpidas com
runas, com 12 a 15 m de alturas.

HABITANTES DE ARCADIA

Muirtos mortais do Plano Marterial habitam Arcadia, vivendo
#nlre Criamiras como arcontes, aasimares, devas e as sempre
presentes milicias einheriar (consulte Suplicantes de Arcadia,
adiante].

Arcidia também é o lar de animais pacificos: raposas
douradas, lebres acobreadas e ovelhas de i prareada, assim
como todos os tipos de insetos sociais como vespas, abelhas ¢
formigas. Versdes gigantescas destes animais ¢ insetos tam-
bém podem ser encontrades por tado o plane.

Formians possuem algumas cidades-colonias em Arcadia,
mas sua propensio expansionista é sufocada (a0 menos
aparentemente). A harmonia de Arcadia seria comprometida
se guerreiros formians comegassem a marchar,

Suplicantes de Arcadia

Os suplicantes de Arcidia sio chamados einheriar. Seu aspec-
to é semelhante ao que tinham em vida, embora notavel-
mente mais saudiveis e robustos. Todos sio fanaticamente
devotados a assegurar o bem comum,

Utilizando sua habilidade de identificar a tendéncia de
todos 0s que encontram, os einheriar encarregam-se de poli-
ciar o plane. Se apanham alguma criatura que nio seja leal &
boa, eles tém trés curses de agho possiveis: visitantes Cadticos
¢ Bons ou neutros e Bons sio tolerados desde que sigam a lei
de Arcidia. Aqueles que sdo aurenticamente neutros sio con-
vidados a encerrar seus negécios e partirem. Os que forem




maculados pelo mal sob qualquer aspecto sio atacados ime-
diatamente e sem remorsos.

Os einheriar possuem as seguintes qualidades especiais de
suplicantes:

Imunidades Adicionais: Sénica, dcido.

Resisténcias: Frio 20, eletricidade 20,

Outras Qualidades Especiais: Detectar o caos, detectar
o bem.

Delectar o Caos/Bewm { Ext): Os einheriar podem detectar o caos
ou detectar o bem liveemente (come a magia conjutada por um
cléripgo de 5% nivel).

ASPECTOS DE ARCADIA

Mao existe nada que seja native das duas camadas de Arcadia
& que nio contribua para a perfeicio ¢ a par. Os campos e flo-
restas estio abarrotados de grios e frutas, rudo crescendo sem
a necessidade de cuidados ou medo de pragas. Mesmo as {lo-
res “sclvagens” crescem naturalmente criando as combi-
nacoes mais harmeoniosas.

As arvores de Arcidia sio espécimes fantisticos. Essas
grandes plantas crescem tanto em florestas ordenadas quan-
1o em pomares retilineos. Sus madeira possui um brilho aco-
breado, dourade, prateado ou metilico. Suas folhas variam de
verde escuro a vermelho fogo, mas jamais caem. E sempre
época de frutas. Em ocasides raras e maravilhosas, uma frura
subitamente manifesta propriedades magicas ao ser colhida,
reproduzindo os efeitos de uma pogao determinada alearori-
amente (consulte o Capitulo 8 do Livre do Mesive). A fruta nio
¢ magica aré ser colhida,

A visibilidade em Arcadia é normal. A noite & o dia sio
determinados pela Orbe do Dia e da Noite no alte da monta-
nha mais alta do plano. Metade do Orbe ircadia luz, ¢ a outra
¢ escura. Ele gira a velocidade constante e inalteravel, ilumi:
nando parte do plano infiniro enquanto & ourra metade per-
manece naturalmente escura. Nio hd crepusculo ou aurors,
apenas noite ¢ dia,

Abélio

A primeira camada de Arcddia é plana em sua maior parte,
embora haja colinas e montanhas perfeitamente dispostas.
Pode-se encontear floreseas, lagos, campos e riachos. E uma
camada de abundincia, e tudo, até mesmo os animais comuns,
sdo dedicados a0 bem comum.

Mandibula: Os formians sio temidos, com justica, por sua
dedicagio a colonizar todos os planos e todos os mundos. Mas
nio o5 formians de Arcidia, pelo menos como os marechais e

rainhas formians sdo ansiosos em demonstrar aes parandicos
einheriar. Sua cidade-coltnia chama-se Mandibula.
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Ao contririo de uma cidade-coldnia comum, Mandibula é
aberta ¢, em sua maior parte, acima do chio. Do exterior, a
cidade parece uma atraente combinagio de edificios de dois
ot Trés andares, parques e torres. Os tineis escondidos sob a
cidade raramente sio vistos por criaturss que ndo sejam
formians. No entanto, 08 visitantes sio bem vindos aos mer-
cados e estalagens.

A Rainha Mie Kltk'thra (chamada Claridade pelos nio-
formians) governa Mandibula de sua cimara real nas pro-
fundezas dos nineis. Claridade passa seus dias supervisio-
nando os assuntos da colonia, procriando e protegendo o
Lugar dos Ovos.

Monte Clangeddin: Uma montanha perfeitamente coni-
ca, isolada de qualguer outra elevagio, ergue-se pelo menos
2,000 m acima dos campos ao seu redor, com seu topo cober-
to por nuvens & tempestades. Este edificio foi construido pelo
grande herdi anio Clangeddin Barba de Prara.

OS5 REIS DA TEMPESTADE
Os Reis da Tempestade {na verdade trés reis e uma rainha) sio
guatre seres que j4 foram mortais, mas assumiram os mantos
de Chuva, Vento, Tempestade e Nuvem, Embora os Reis da
Tempestade nic sejam divindades, o poder que cada um
cormanda equivale ao de um semideus. Os Reis da Tempestade
controlam o clima em Arcddia, e trabalham em conjunte de
acordo com planos precisamente estabelecidos. Seu dever &

assegurar que todas as partes do plano recebam uma quanti-
dade equilibrada de sol e chuva.

Os Reis da Tempestade vivemn em cidadelas ao redor do
Orbe do Dia e da Moite, igualmente distantes uma da outra,
nos pontos cardeais. Cada cidadela ergue-se aos céus tio alo
que as torres mais altas se perdem na névea. O clima apro-
priado a cada Rei da Tempestade predomina ao redor de sua
cidadela.




O} interior da montanha é repleto de grandes saloes, gale-
rias, ¢ estradas construidas pelos andes e pavimentadas com
ladrithos. Lanternas caras, forjas quentes e frias, e imensos
saltes de banquete fornecem luz e diversio aos visitantes dos
subtertineos. Os estrangeiros sio bem-vindos, especialmente
of qué vém encomendar armasg EEpecias dos lendinios fer
reiros que trabalham nas dreas mais quentes das forjas.

Os andes que vivemn no Monte Clangeddin, tanto mortais
guanto suplicantes, passam metade de cada dia treinando,
ensaiando e aperfeicoando sua habilidade militar em honra 2
seu senhor, Clangeddin, Visitantes que necessitam de exérci-
tos 45 vezes procuram o Monte Clangeddin para tentar a
divindade com hisstérias de guerras justas. As vezes,
Clangeddin fica comovido com estas histérias e compromete
:ilgunﬁ dl: SeUs ]'II:'I“L'II!: PC‘IE causn.

Basilica de St. Cuthbert: Altas murathas puarnecidas por
paladinos especialmente escolhidos circundam o grandioso
edificio de St. Cuthbert. No interior das muralhas ergue-se a
propria basilica, cuja clipula mais alra atinge 1,5 km de alrura.

Mo centro da basilica fica a cadeira de St, Cuthbert, chama-
da Trono da Verdade, embora ele raramente a utilize. Um des-
sel curvo sustentado por quatro colunas em forma de ser-
pentes abriga o trono. St. Cuthbert trouxe esses pilares como
troféus de uma breve cruzada aos MNove Infernes.

Come a divindade do bom sense, da sabedoria e sentimen-
tos semelhantes, St. Cuthbert é famoso por suas decisdes em
assuntos de estado, filosofia, ¢ tudo ¢ mais. Entretanto, ele
também é chamado St Cuthbert da Maga, e aonde ele vai, leva
sua arma de madeira-bronze. Se as palavras nio forem sufi-
cientes, 3 maga de 5t, Cuthbert sempre serd.

Einheriar e clérigos, paladines ¢ ourros de grande devogio
residem na basilica com St Cuthberr, embora ele envie
muitos em missoes em seu nome. Acomodacoes modestas
sio reservadas para suplicantes ocasionais que desejem con-
selhos do deus,

Buxenas

A segunda camada de Arcidia ¢ muito parecida com a
primeira, com vales agradiveis revestidos por gramineas per-
feitamente regulares, pomares naturais e lagos circulares.
Enrretanto, também se tornou uma drea de concentracio para
as forgas de Arcadia que lentamente se relinem para o que se
supde seja uma investida ideoldgica contra Mecinus, numa
tentativa de recuperar a camada perdida de Menausus. Como
esta “liberagio” realmente acontecerd é incerto.

Espalhados por esta camada ficam os campos de treina-
mento de uma seita de mormais particularmente militante
chamada Harménio, Embora busquem fazer o bem, os "cam-
pos de treinamento” prejudicam mais que ajudam — ou pelo
menos essa € a opinido de diversas autoridades,

Messes eampos, o Harmbnio doutring mortais “empresta-
dos” de tendéncia cadrica nos dirames da lei e da harmonia,
numa tentativa de modificar sua identidade espiritual para
uma mais harmoniosa. Infelizmente, a taxa de sucesso é baixa,
No cendrio mais amplo, esses campos podem estar alterando
a camada de Buxenus mais para a ordem que para o bem. Se
esta mud:rn{_a continuar, Arcidia eventualmente pﬂde perdr:-r
sua sepunda camada para Mecinus, assim como ji perdeu 2
rerceira.

Menausus

A terceira camada de Arcidia na verdade nio mais existe (e
tem sido assim hd milénios). Sua esséncia planar uniu-se 3 de
Mecinus. Este cataclismo & atribuido 3 supercolonizagio por
formians, com sua mentalidade inabalivel e impiedosamente
leal. Ninguém conseguiria adivinhar qual parte de Mecanus é
na verdade Menausus, mas um bom palpite & que boa parte
das engrenagens-coloniss dos formians ji foram cidades-
colénias em Menausus.

Encontros em Arcadia

Utilize a Tabela 7—8: Encontres Celestiais para encontros
aleatdrios em Arcadia

SETE PARAISOS

ESCALONADOS DE CELESTIA

E a terra do esplendor.

E onde o bem supremo é idealizado.

E a ordem ¢ 0 bem, a compreensdc e a misericdrdia,

A montanha sagrada de Celéstia erpue-se de um mar infini-
to de dgua benta a alturas incompreensiveis, Aqui 2 justics, a
gentileza, a ordem, a graca celestial ¢ a misericordia <80 as
regras. Aqui, olhes atentos vigiam as muralhas conera o mal
em todas as suas formas. Aqui, tudo ¢ belo.

Os Sete Paraisos Escalonados sdo a morada planar de almac
mortais gentis e sensiveis a seus semelhantes. Mas & um parai-
s0 que abissais dos planos inferiores conguistariam se
pudessern, O Monte Celéstia é uma promessa de aperfeicoa-
mento & Wniio suprema comm os poderes da lei e da ordem pars
os dignos. Por isso suplicantes de todos os tipos ascendem as
camadas, uma apds a outra, até a Cidade Celestial, e dali para
o Paraiso Luminose.

Bahamut, senhor dos dragdes Bons, reside em Celéstia,
assim como Heironews, o dews da coragem; Moradin, senhor
dos andes; ¢ Yondalla, deusa dos halflings.

CARACTERISTICAS DE CELESTIA

Celéstia possui as seguintes caracteristicas:

» Gravidade: Normal.

+ Tempo: Normal.

« Tamanho: Infinito. Cada camada de Celéstia & infinits,
embora cada uma seja apenas uma parte da grande monta-
nha, e cada uma mais alta gue a ancerior.

Morfologia: Divina. Celéstia pode ser alterada por enti-
dades com o poder de a0 menos uma divindade menor. E
aleerdvel da forma normal para eriaturas mais comuns,
Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.
Tendéncia: Bom [suave] e Leal [suave]. Personagens Maus
ou Cadticos em Celéstia sofrem -2 de penalidade em testes
de Carisma. Personagens Cadticos e Maus sobrem —4 de
penalidade em testes de Carisma.

= Magia: Normal.

CONEXOES DE CELESTIA

A tinica forma de alcangar Celéstia & ingressando em sua
primeira e mais baixa camada, Linia, também chamada Mar de
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Pratz. Visitantes sempre chegam & beira do oceano que circun-
da o Monte Celéstia. Pouquissimos portais de outros planos
levam a outro lugar de Celéstia a nio ser ao Mar de Prara.

Uma seqiiéncia de portais conecta as sete camadas de
Celéstia, Cada portal parauma nova camada situa-se no ponto
mais alto da camada imediatamente anterior. Deslocar-se
entre camadas é exatamente o mesmo que ascender o Monte
Celéstia,

Mas o que torna a ascensio no Monte Celéstia mais que
uma simples escalada é que cada nivel possui diversas trilhas
conduzindo i camada seguinte. Apenas aqueles que descobri-

BAHAMUT, O DRAGAO DE PLATINA

“» Bahamut: ND 25; Dr.agiu |:E<}|uSsE|1}; 534124747 DV: 1.378 PV
Imic. +4; Desl. 18 m, voando 90 m perfeito, nadando 18 m; CA
54 (toque 2, surpresa 54); Corpe a corpe: mordida
+66/+61/+61/+61 (dare: 4d8+21, dec. 19-20), 2 garras
+66/+61/+61/+61 (dano: 4dé+10), 2 asas +66/+61/+61 /461
(dane: 2d8+10), golpe de cauda ++66/+61/+61/+61 (dano
4d6+10); Face/Alcance 3 m por 15 mif6 m; HE Sopros, presenda
aterradora, magias, habilidades similares a magia; QE Farog,
redugﬁu de dano 25/+4, imunidades, ver o invisivel, sentidos
agucados, respirar na dgua, RM 30; Tend, LB; TR Fort +43, Ref
+29, Von +42; For 53, Des 10, Con 39, Int 35, Sab 36, Car 35,

Pericias & Talentos: Alquimia +40, Empatia com Animais +40,
Blefar +65, Concentracio +72, Diplomacia +85, Disfarces +34,
Arte da Fuga +56, Obter Informacio +65, Cura +41, Intimidar
+65, Senso de Diregio +41, Conhecimento (arcano) +34,
Conhecimento (histéria) +34, Conhecimento (drages) +37,
Conhecimento (natureza) +34, Conhecimento (religio) +34,
Conhecimento (planos) +34, Quvir +71, Espionar +68, Procurar
+65, Sentir Mativagio +69, Identificar Magias +68, Observar
+71, Sobrevivéncia +41; Prantidio, Lutar 3s Cegas, Magias em
Combate, Especialista, Investida Aérea, Pairar, Sucesso
Decisive Aprimorade ([mordida), Desarme Aprimerade,
Iniciativa Aprimarada, Ataque Pederoso, Acelerar Habilidade
Similar a Magia (explos3o solar), Arrebatar, Sobrevoar.

Sopros [Sob): Bahamut tem trés sopros diferentes.

Frio; Um cone de fric de 24 m de comprimenta que inflige
36d10 pontos de dano. Um teste de resisténcia de Reflexos {CD
30) reduz o dano pela metade,

Formma Gasosa: Uma névoa serpenteante que preenche um
cone de 24 m de comprirmento, Criaturas no interior desta drea
ficam atordeadas e transformam-se em forma gasosa por 32
rodadas, Um teste de resisténcia de Fortitude (CD 50) nega o
efeita.

E?ssr'm.sgra;ﬁo: I raio de luz azul que ocupa uma drea de
1,5 m de altura, 1,5 m de largura, e 48 m de comprimento. As
criaturas sio obliteradas se falharem num teste de resisténcia
de Fortitude (CD 50). O raio fura um buraco de 1.5 m por 1,5
m por 48 m em objetos que falhemn seu teste de resisténcia e
provoca 18410 pontos de dano caso vengarm.

LUima vez que Bahamut utilize seu sopro, precisa esperar 1d4
turnos até pader utilizd-lo nevamente, nio importa qual forma
tenha sido utilizada.

Presenca Aterradora (Ext): Bahamut pede perturbar seus ini-
migos com sua mera presenca. O poder se ativa automnatica-
mente sempre que Bahamut ataca, investe ou sobrevoa,
Criaturas em umn raio de 144 m sio afetadas se possuirem 52
DV ou menos.

ram alguma verdade sobre 2 ordem e © bem podem encontear
a trilha. Dessa forma, chegar 20 topo envolve uma variedade
de provas, durante as quais o suplicante lentamente purga-se
de todos os ideais que mnio correspondam ao planc.
Entretanto, existem rumotes de atalho de natureza ndo-espi-
ritual para o viajante que sabe onde procurar ou com quem

falar.

HABITANTES DE CELESTIA

Celéstia ¢ o lar de diversas cristuras boas, como aasimares,
devas, planetirios e solares. Além disso, diversos grupos de

'ma criatura afetada pode resistir aos efeitos com um teste
de resisténcia de Vontade (CD 48). Se obtiver sucesso, fica
imune 4 presenca aterradora de Bahamut por um dia. Criaturas
com 4 Dados de Vida ou menos entram em pdnico por 4d6
rodadas se falharem no teste de resisténcia. Criaturas com 5
Dados de Vida ou mais ficamm abaladas por 4d6 rodadas se
falharern no teste de resisténcia. DragBes Bons (e Tiamat, o
Dragdo Cromatico) ignoram os efeitos da presenga aterradora
de Bahamut.

Magias: Bahamut é um feiticeiro de 20° nivel e clérigo de 20°
nivel com acesso aos dominias do Bem e do Ar. (Bahamut
também recebe os poderes associados a esses dominios.) Em
sua farma natural, Bahamut pode conjurar suas magias com
apenas uma palavra,

Habilidades Similares a Magia: Bahamut pode utilizar cada
uma das seguintes habilidades similares a magia trés vezes por
dia, como um conjurader de 20° nivel: controlar a dgua, contra-
lar o clinva, controlar os ventos, criar alimentos, detectar pensa-
mentos, quedn susve, névoa, sexto sentido, missio, falor com ani-
mais e explosdo solar. Ele também pode utilizar alterar forma
livremente como um feiticeiro de 20° nivel. A CD dos testes de
resisténela contra essas habilidades similares a magia € 14 +
nivel da magia.

Imunidades [Ext): Bahamut ¢ imune a efeitos de dcido, frio,
eletricidade, fogo, veneno, sono ¢ paralisia. Bahamut ignora as
efeitos de magias e habilidades similares a magia de 5% nivel ou
Menos, como se o conjurador falhasse em suplantar a resistién-
cia a magia de Bahamut.

Ver o Invisivel [Ext): Bahamut possui a habilidade extra-
ardindria de ver criaturas invisiveis. |sso funciona como a
magia ver o invisivel com alcance de 480 m. Este poder estd
sempre ativa,

Sentides Agucades |Ext): Bahamut vé quatro vezes melhor
que um humanos em condicio de penumbra e duas vezes
melhor sob iluminagio normal. Ele também possui visio no
escuro cormn alcance de 480 m.

Respirar na Agua: Esta habilidade permite que Bahamut
respire sob a dgua indefinidamente. Pode utilizar livremente
seus sopros, magias e outras habilidades enquanto estiver sub-
Ferse,

Inventdrio: Amulete de protegdo contea localizagio ¢ detecgdo,
bragadeiras da armadure +8, manto do deslocaorento, cubo do
portal, cubo de enesgio, gerna da clonidade, luva de armazena-
meénto, buraco portdtil, anel de protecdo +35, anel de resisténcia +35,
bastdo de prontidio, bastdo do cancelamento, e cajado do poder.
Os banus concedidos por estes itens nio estio contabilizados
nos ndmeras acima,
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nativos do Plano Material de tendéncia boa residem na encos-
ta inferior, ao longo das praias do Mar de Prata.

s habitantes primarios de Celéstia, o3 arcontes, $i0 pata
esse plano o que os diabos sio para o5 Nove Infernos: nativos
do plane e fornecedores de seus ideais. Arcontes vém em
muitas formas, os mais comuns sio os arcontes luminares,
arcontes guardifes ¢ arcontes mensageiros (consulte & Livro
dos Monstres).

A maioria dos suplicantes de Celéstia é de arcontes
luminares. Eles sdo agraciados com mais poder e conheci-
mento que a maioria dos suplicantes de ourros planos. O obje-
tivo de cada suplicante é ascender através das camadas do
Monte Celéstia ¢ evoluir para um tipo mais glorioso de arcon-
te. Os demais arcontes tratam os arcontes luminares como cri-
angas, perdoando seus erros e guiando-os pelas trilhas da vir-
tude. Arcontes luminares surgem como bolas de luz fluru-
antes que brilham como rochas.

Suplicantes arcontes luminares possuem as seguintes qua-
lidades especiais:

Imunidades Adicionais: Eletricidade, petrificagio,

Resisténcias: Menhuma.

Especial: 8 Dados de Vida, talento Iniciativa Aprimorada.

Outras Qualidades Especiais: Redugao de Dano 20/+1;
Raio de Luz; habilidades similares a magia, qualidades celesti-
ais, sem obrigagio planar.

Raio de Luz (Ext): Um arconte luminar pode atacar com dois
raios de luz como ataques a distincia +2 que infligem 1ds
pontos de dano cada um, 2 distincia de 9 m.

Habilidades Similares a Magia: Liveemente — ajuda, chama
continua, detectar 0 mal. Essas habilidades sio como as magias
conjuradas por um feiticeiro de 32 nivel.

Cualidades Celestiais: Aura de ameaga (CD do teste de
resisténcia 11), circulo magico contra o mal, teletransporte,
idiomas, bénus racial de +4 em testes de resisténcia conrrz
VEnenos.

Sern Obrigagae Planar (Exty Ao contririo da maioris dos
suplicantes, arcontes luminares podem deixar seu plano natzl

ASPECTOS DE CELESTIA

Das praias no inicio da primeira camada as alturas da sétima,
trilhas percorrem os diversos picos, cadeias, gargantas e des-
filadeiros do Monte Celéstia. De alguma forma, cada aclive con-
duz 4 camada seguinte, que brilha como o sol na camada infe-
rior. Cada fenda eventualmente conduz, atravessande
cachoeiras arqueadas e riachos apressados, para o Mar de
Prata. Mesmo de muitas camadas acima, pode-se ouvir ac
longe o som reconfortante e cristaline de cada enda que quebra
nas praias de Lunia,

Linia

A primeira e mais baixa camada de Celéstia também é chamsz.
da Paraiso de Prata. Portais vindos de outros planos conectam-
se a Liinia nos limites do Mar de Prata, um vasto oceano de
dgua benta escura como vinho tinto. O Mar de Prata nio € sal-
gado e contém todas as espécies de vida aquitica, de pequencs
cardumes de peixes prateados aos leviatis que se movem em
suas profundezas,

O céu de Linia ¢ escuro, mas repleto de estrelas prateadas
suficientemente brilhantes para iluminar a costa do Mar de
Prata onde ele se encontra com a base da montanha. A costa é
pontilhada de cidadelas e fortificagées de pedra branca polida
de arguitetura ¢ habitantes variados. Muitos sio abertos ao
comércio com elfos marinhos do Plano Material.

Castelo Mahlhevik: As maravilhas de Linia tém muito 2
oferecer, mesmo a um mago Cadtico ¢ mau disposto a apren-
der a trilha do bem. Invocando favores de diversos semideuses
¢ revelando sua sinceridade a arcontes de posto elevado, o
mago Mahlhevik construiu pacificamente seu castelo is mar-
pens do Mar de Prara. Embora ele esteja sinceramente tentan-
do se regenerar, ele ainda tem um caminho longo a percorrer,
e retém muitos instintos e idéias de seu antigo estilo de vida.

Mahlhevik recebe bem os visitantes e permite que viajantes
de qualquer alinhamento se hospedem no Castelo Mahlhevik.
Alpuns de seus “velbos amigos”, como Sytris, anteriormente
chamado o Ladrio de Almas, e Japheth, outrora conhecide
como Parasira, lhe fazem visitas ocasionais. Mas ingressar om
Celéstia com dgua benta do Mar de Prata até a cintura tende 2
ferir ¢ amedrontar os amigos de Mahlhevik, por isso nao vem
com freqiéncia. Transages interessantes e histdrias aindz
mais interessantes podem ser encontrades no Castelo
Mahlhevik, e viajantes que nio desejem tratar diretamente
com os arcontes consideram-no um bom lugar para ficar.

Merciiria

A segunda camada de Celéstia também é chamada Paraiso de
Ouro. E um lugar de atmosfera ténue e esperancas elevadas,
onde uma luz dourada permeia tudo. Aqui, as encostas sio
suaves, os vales exuberantes, e os riachos velozes, Platos € des-
filadeiros proporcionam espaco para pequenas colonias de
arcontes e outros seres Bons,

Em Merciria, grandes nimulos e Mausoléus maravilhosos
concedem o descanso eterno aos mais nobres guerreiros.




Aqgui, os habitantes de Celéstia honram seus feitos durante ©
Dia da Recordagio anual.

Palicio de Bahamut: Esta maravilha reluzente & construi-
da inteiramente do tesouro de Bahamut, o Dragio de Platina,
soberano dos dragdes Bons e parigono de sabedoria, conhe-
cimento, profecia e musica. As janelas do palicio sio jéias em
caixilhos de ouro e prata, suas paredes sio incrustadas de
cobre ¢ jade, e seus pisos sio de mitral barido. No seu interior,
sete grandes ancibes servem Bahamut entre tesouros acumu-
lados durante eras e o5 ossos de milhares de ladrdes
frustrados.

O Palicio de Bahamut move-se entre as quatro primeiras
camadas de Celéstia de acordo com a vontade de Bahamur,
levado por um redemoinho. Para viajantes amigos do Dragio
de Platina, o palicio oferece uma maneira alternativa de vizjar
através de Celéstia sem usar as trilhas.

Vénia

A terceira camada de Celéstia também é chamada Paraiso de
Pérolas, As encostas de Vénia sio antigas, erodidas e s vezes
cobertas de neve. Os riachos correm mornos ¢ lmpidos,
¢mbora durante o verio fregiientemente forme-se gelo nas
margens. Campos em terragos ¢ bosques euidadosamente cul-
tivados sio visdes COMUNS Nas encostas.

O Lago de Vidro: Este lago montanhose de dgua gelada
fica aninhado em um vale em formato de cuia entre trés picos,
alimentado pelo degelo de uma geleira de gelo azul. Quando
um fiel atira algo realmente importante e valioso no lago
como oferenda, uma luz se ergue das profundezas inconce-
biveis. Quando atinge a superficie, a luz roma a forma de uma
profecia envolvendo o devoto — ou de um poderoso arconte
para lidar com o iniruso se a oferenda nio foi sincera.

Campos Verdes: Aqui nunca se perdem as planragbes, o
clima é sempre ameno, e as colheitas abundantes sdo uma
béngio. Este & ¢ reino da divindade halfling Yondalla, e isso
significa conforto. O reino é uma combinagio de tocas,
pequenos edificios risticos ¢ campos infinitos. Nenhum
grande predador vive nos Campos Verdes; toupeiras, coelhos
@ TEXUZOS S50 COmuNS.

Solania

A quarta camada de Celéstia também é chamada Paraiso de
Cristal. Um céu que cintila com o brilhe de prata polida
estende-se sobre as encostas trangéilas de Solinia. Névoas
luminescentes ¢ aromas revigorantes revestem os vales.
Existem geleiras imponentes acima das encostas, que sdo ricas
em minérios ¢ minerais preciosos. Os picos de Solinia
abrigam monastérios, caredrais e outros locais sagrados. Essas
éstruturas freqiientemente sio o destine de viajantes dos
planos procurando respostas para perguntas sobre criagdo, tra-
balho e amor.

Erackinor: As encostas de Solinia abrigam os taneis pro-
fundos de uma vasta mansio dos andes, chamada Erackinor,
A entrada nio é permitida a ninguém além de andes e supli-
cantes andes. Aqueles que entram ¢ voltam comentam em voz
baixa sobre arte e trabalhos em pedra que superam em muito
o que gualquer ando ji viu no Plano Material.

Ouande Moradin acende as Forjas de Almas abaixo dos
alicerces do Monte Celéstia, todos os saldes ecoam com o som
dos foles. Clérigos andes dizem que Moradin wiliza as Forjas
de Almas para temperar os espiritos de seu povo e suas armas.
As forjas também podem ter ourras finalidades,

Os arsenais de Erackinor nao ficam atris de nenhum outro,
e 0§ andes vereranos de combare e suplicantes que povoam os
saldes da mansio tornam-na quasc imp&netrﬁ‘-’{‘].

Mertion

A quinta camada de Celéstia também é chamada Paraiso de
Platina. As encostas de Mertion sdo suaves, aplainando-se em
grandes planicies dominadas por cidadelas e domos. As
cidadelas de Mertion sio campos de manobra para paladinos,
celestiais ¢ outras crianuras do bem e da ordem.

Empirea: Também chamada Cidade das Almas Forjadas,
Empires situa-se 4 margem de um lago montanhoso frio e
limpido. As diversas fontes e dguas curativas de Empirea
podem restaurar membros arrofiados, fala perdida, loucura e a
propria energia vital; os feridos s6 precisam encontrar a fonte
apropriada. Empirea também ¢ conhecida por seus curan-
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deiros ¢ hospitais, e muitos peregrinos procuram chegar a
este local legendirio de satde perfeita,

Jovar

A sexta camada de Celéstia também é chamada de Paraise
Brilhante. As encostas sio semeadas com grandes rubis e
granadas cintilando com uma luz 3o bela que tira o folego 3
primeira vista. Aqui, hostes de Avcontes perambulam pelos
campos de jéias, perdidos na contemplacio da gléria de suas
vidas anteriotes.

Yetsira, a Cidade Celestial: A Cidade Celestial pode ser
vista de qualguer lugar de Jovar, e de pontos especiais nas
camadas inferiores, A cidade é um zigurate de sete niveis.
Uma enorme escadaria em cada uma de suas guarro faces
conecta os terragos. Cada degrau e cada pedra do zigurate sio
compostas de jéias valiosissimas, e todas brilham com lus
interior. Hostes de arcontes movem-se para cima e para baixo
nas escadas, mas a estrutura é tio imensa que as escadarias
jamais ficam lotadas.

Mo terrago mais baixo situa-se o Erdrio das Almas, um edifi-
cio de marmaore negro com arcos graciosos e cipulas orientais
decoradas com ouro e prata. Aqui arcontes poderosos julgam
as virtudes de arcontes subordinados, elevando os dignos a
formas superiores.

O Arsenal Radiante no quarto terrago & um edificio longo e
estreito, de telhado abobadado e enormes pordes. Aqui sio
armazenadas armas migicas ¢ mundanas, para serem uti-
lizadas quando necessirio pelas hostes de arcontes. Diz-se que
as armas mais importantes contém a esséncia de arcontes
poderosos. Residem em cofres revestidos de madrepérola
selados por hieréglifos escritos pelas divindades.

A Ponte de al-Sihal no terrago superior, o sétime, é um
facho de luz cegante. Ela é o portal para o Sétimo Paraiso,
Cronias, e é guardado por uma solar chamada Xerona que
recusa 2 entrada 2os indignos.

Crdnias

A sétima camada de Celéstia também é chamada Paraiso
luminado. Crénias é um mistério, embora alguns digam que
€ o mistério. Os poucos que alcangam o Paraiso Huminado
jamais retornam, por isso nio existem registros do ver-
dadeiro aspecto de Cronias. Lendas afirmam que os que ali
ingressam tém sua bondade inerente magnificada aré que sua
esséncia una-se & propria Celéstia. Ou, se abrigam o mal, suas
almas sio extintas e sua existéncia é permanentemente apa-
gada do multiverso.

Encontros em Celestia

Utilize a Tabela 7-8 Encontros Celestisis para encontros
aleatdrios em Celéstia.

PARAISOS GEMEOS
DE BITOPIA

E o plano que se volta a si mesmo.

E o lar dos gnomos.

Sio dois lados da mesma moeda.

Bitopia € unica entre os Planes Exteriores porque as super-
ficies de suas duas camadas sio voltadas uma para a ourra,

como a capa de um livro fechado. Olhandeo-se para cima de
Dothion, a camada “superior” do plano, o vizjante pode ver
Shurrock, a outra camada. De forma semelhante, pode-se ver
acima de Shurrock as cidades e fazendas de Dothion,

Cada camada de Bitopia ¢ um munde idealizade, Dothion é
um ambiente cultivado, pastoril, ao passo que Shurrock & uma
regido selvagem e indomavel. A filosofia de plano — con-
guistas pessoais unidas a interdependéncia social — permeia
ambas as camadas.

A distincia entre as duas camadas do plano & de cerca de 1,5
km, embora montanhas escarpadas ergam-se de ambos os
lados e as vezes encontrem-se no meio do caminho. As via-
gens entre as camadas sdo comuns por who ou escalando as
montanhas,

CARACTERISTICAS DE BITOPIA

Bitopia possui as seguinres caracteristicas:

* Tempo: MNormal,

* Tamanho: Infinite,

» Gravidade: Direcional Objetiva. “Para baixo” assume
orientagies opostas nas duas camadas do planc. A gravi-
dade ¢ normal até que se cruze o fronteira invisivel das duag
camadas, e entiio se inverte. Quem ultrapassa a fronteira cai
em diregio a outra camada.

+ Morfologia: Divina. Divindades menores podem transfor-
mar a5 paisagens gémeas de Bitopia, e para as demais cria-
turas © plano é tio alterivel quanto os demais Planos
Exteriores.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

+. Tendéncia: Bom [suave]. Os personagens Maus sofrem -2
de penalidade em todos os testes de Carisma.

+ Magia: Mormal.

CONEXOES DE BITOPIA

Biropia faz fronteira com os Planos Exteriores de Elisio e
Celéstia. Cavernas com inscricoes em padrdes brilhantes e
repetitivos assinalam os portais naturais entre gs divisas,
Cavernas com padrdes em circulos concéntricos levam a
Celéstia, cavernas com linhas irradiantes conduzem 2o Elisio
e cavernas com padrbes de teia de amnha transportam is
Terras Exteriores.

Bitopia consiste em duas camadas voltadas uma 4 outra
em lados opostos de um espago aberto. A distincia de 1,5 km
entre Dothion ¢ Shurrock estreita-se em regides monta-
nhosas, e hi lugares onde as priprias montanhas atravessam
a barreira. E possivel escalar o topo de uma montanha em
Shurrock e “cair” de la em direciio a Dothion. E em algumas
regices as montanhas de cada camada se encontram no meio
do caminho, por isso alpinistas de uma camada 56 precisam
se reorientar ¢ descer a partir do ponto em que a gravidade
5¢ inverte,

Os personagens que ultrapassam a barreira escalando uma
montanha devem fazer um teste de resisténcia de Reflexos
{CD 20) para evitar cair em resultado da desorientagio. Se
souberem exatamente onde ocorre a mudanga de gravidade e
puderem se preparar a tempo, nio é necessirio um teste de
resisténcia. Os que estiverem voando ou levitando através da
barreira podem experimentar uma leve confusio, mas nio sao
aferados mais severamente.




."'l.lgllns portais concctam Shurrock e Dothion, mas ou
foram bloqueados no lade de Dothion ou sio guardados como
forma de protegio contra as criaturas de Shurrock, A maior
parte da comunicagio entre os dois planos aconrece na fron-
teira acima dos residentes,

HABITANTES DE BITOPIA
Bitopia € o lar de um grande nimero de celestiais, incluindo
guardinais e arcontes, assim como planetarios e solares, e oca-
sionalmente eladrins.

Muitas das criaruras de que vagam por Bitopia sio versdes
celestiais de animais e bestas encontrados no Plane Material.
Criaturas axiomadticas (consulte o Capimlo 9) sio menos
comuns, mas também podem ser encontradas. Em geral, as
criafuras mais gentis vivem cm Dothion, enquanto @s criatu-
ras ¢ i}l:ﬁ'ﬂﬁ mﬁ'i,.‘i s:;rEv:!gun:i V[Vl:m dﬂ oulrg I.ﬂd{:l 'da barmirﬂ,
em Shurrock.

A divindade primdria de Bitopia & Garl Glittergold, deus dos
gnomos. Existe toda uma comunidade que o ajuda a adminis-
trar seu portiolio. Seu time de “assistentes capazes” inclu
Baervan Errante Selvagem, administrador das flovestas; Baravar
Manto de Sombras, mestre das ilusdes e rrapacas; Flandal Pele
de Apo, paragono dos ferreiros; Gaerdal Mio de Ferro, o gene-
ral de campo dos gnomos; Nebelun, musa da invengio e da
descoberta; Segojan Convocador da Terra, lavrador do solo;
Callarduran Mios-Leves, emissario dos gnomos das profun-
dezas; ¢ Urdlen, conhecido apenas como "o voraz™,

A corte divina de Garl Glirtergold reside em Bitopia, numa
regidgo de Dothion conhecida como as Celinas Douradas,
embora Callarduran esteja sempre visitando os gnomos das
profundezas no Plane Material, ¢ Urdlen reivindique parte do
3997 nivel do Abismo como seu lar,

Como resultado da presenga de Garl Glittergold nesse
plang, 2 maioria dos suplicantes de Bitopia assume perma-
nentemente & forma de gnomos, nio importando sua raga na
vida mortal. Aqueles cujas almas sio atraidas para Bitopiz ape-
nas em virtude de sua tendéncia (bom com apenas um toque
do eixo leal) podem se surpreender ao se descobrirem encar-
nados como suplicantes gnomos.

Suplicantes gnomos de Bitopia possuem as seguintes quali-
dades especiais:

Imunidades Adicionais: Fogo, frio.

Resisténcias: Frio 20, eletricidade 20.

Outras Qualidades Especiais: Livremente — circulo
magico contra 0 mal {como a magia conjurada por um feiti-
ceiro de 52 nivel),

— ir
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VARIACAQ: APENAS GNOMOS EM BITOPIA

Ma cosmelogia de DED, Garl Glittergold é a divindade dos
gnomos. Mas se vocé desejar criar todo um pantedo de divin-
dades dos gnomos que incorpore as virtudes (e alguns dos
pecados) da raga dos gnomos, vocd pode usar o8 assistentes
de Garl Glittergold come divindades mencres e inter-
medidrias.

Yoo terd que decidir quais dominios as demais divindades
dos gnomos oferecem a seus clérigos, atribuir-lhes tendén-
cias e decidir quais sdo suas armas prediletas.

Bitopia
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Estes suplicantes seguem em Bitopia costumes muito
semelhantes aos que mantinham em vida: perseguir a ordem
a passos lentos, sarisfazer sua curiosidade e divertir-se com
seu rrabalho. Hi um senso de humor distinto entre os supli-
cantes de Bitopia, uma natureza pacata que desaparece 3 medi-
da que se passa aos planos mais severos da ordem. Por outro
lado, eles mantém um senso de comunidade que diminui ao
se passar para o Elisio & outres planos mais Cadticos,

ASPECTOS DE BITOPIA

Bitopia € dividida em duas camadas, cada uma voltada para a
outra. O Plano Astral alcanga ambas as camadas, embora a
mais povoada delas, Dothion, seja considerada a primeira. Em
geral, extra-planares e suplicantes vivem em Dothion ¢ vio a
Shurrock em busca de avenruras e para exploragoes.

A visibilidade em Bitopia é exatamente como seria no
Plano Material & mesma hora do dia. Ambas as camadas com-
partilham um ciclo de noites e dias, embora a luz provenha da
fronteira entre elas, Ela se intensifica durante o dia até atingir
o britho do sol do meio-dia, & enrdo diminui, até que 2 propria
fronteira rorne-se invisivel e 1 noite caia.

Nao hi lua em Bitopia, e as estrelas s3o as fopueiras ¢ luzes
das cidades na camada diretamente acima. Como resultado,
hi poucas estrelas em Dothion, enquanto hi virias na sel-
vagem Shurrock.

Dothion

Dothion & o mais populoso dos dois planos ¢ o lar dog gno-
mos. E um reino de atividade pastoril e dedicagio pessoal.
Suas colinas arredondadas agrupam-se em torno de espigoes
de rocha vuleinica que apontam em direcio da camada-irmi




mais selvagem. A terra ¢ uma combinagio de fazendas abertas
e bem povoadas, e bosques e Horestas bem cuidados,

Dothion é um plano muito domesticado, e seus suplicantes
criam ovelhas de la prateada e carneiros de pelagem dourada.
(s espacos abertos sio imensas plantagées de trigo, milho &
cevada. Os habitantes represaram muitos corregos, canalizan-
do-os para moinhos que ituram os grios em farinha de exce-
lente qualidade. Suas cidades ndo possuem muralhas, estradas
pavimentadas conectam-nas em tragados retilineos bem orga-
nizados. F uma terea de celeiros e cervejarias, de 13 e de leire,
e de pequenos estabelecimentos e forjas. A maioria das ofici-
nas a0 longo das estradas € de propriedade particular, e os pro-
prietirios nio devem alianga a nada além do "bem comum”.

O clima de Dothion tende a ser amengo, com estagdes regu-
laves e benignas. As vezes tempestades mais severas cruzam a
fronteira entre as duas camadas, cavsando destruigio. Em
geral, essa camada é um paraiso ideal para os que preferem
uma vida sossegada.

As Colinas Douradas: Garl Glittergold e sua corte domi-
nam uma grande drea de Dothion. E uma regido de colinas
arredondadas dominadas por grandes colinas pedregosas —
uma para Garl Glitrergold e uma para cada um de seus assis-
tentes. O espaco entre as colinas € um paraiso para os gnomos,
com comunidades pequenas, atividade discrets, e fazendas,

Uma rorre ou cidadelz coroa cada uma das colinas, con-
tendo os saldes de audiéncia e de banguetes onde as divin-
dades recebem os visitantes. Em alguns casos, as torres foram
abandonadas quando seus proprietirios foram tomados pela
sede de viagem e saitam em busca de novos tesourcs, novas
aventuras e novas idéias. Algumas das divindades dos gnomos
deixam guardinais, planetirios e solares como guardides de
suas colings. Outras deixam armadilhas mais comuns para
confundir os intruses.

Garl Glittergold ja minerou a maior parte da regido sob as
colinas para providenciar abrigos para os suplicantes gnomos
¢ forjas para os ferreiros. No interior das minas existem vor-
tices para o Plano Elemental da Terra e para o Plano Elemental
do Fogo, que os gnomos exploram e utilizam como fonte de
energia. Como resultado, extra-planares e clementais desses
dois planos podem ser encontrados mais facilmente préximo
4s Colinas Douradas do que em qualguer outro local.

Toda a vida vegeral desta regido tem uma leve tonalidade
dourada que empresta um brilho suave a toda a paisagem.
Animais celestiais sio comuns, com plumagem ou pelagem
dourada.

Shurrock

Shurrock é a contraparte selvagem de Dothion. Onde
Dothion é bem cuidada, Shurrock é selvagem. Onde Dothion
é calma, Shurrock ¢ agitada. E uma terra de terreno agreste e
clima extremo, dividida entre invernos gélidos e cobertos de
Reve, & 'IFETIElE‘S SEC08 & l'!ﬁﬂﬂ[d&hlﬂg.

A terra de Shurrock € replera de matérias-primas. Veios de
ouro ¢ jdias sio encontrados a pouca distincia da superficie,
as florestas emaranhadas sdo ricas em madeira, e abundam
todos os tipos de animais de caga. Pedreiras ¢ moinhos sio
comuns, geralmente povoados por pequenas comunidades.
Essas cidades geralmente sio muradas e vigiadas, pois em
Shurrock caminham as eriaturas mais poderosas de Bitopia,
como versoes celestiais de animais e bestas magicas,

Shurrock é uma terra de desafios continuos. Para aqueles
que procuram testar a si mesmos e a sua habilidade de sobre-
vivéncia, é um tipo de paraiso muito diferente de Dathion,
sua pacifica irmd. Ocasionalmente feras selvagens escapam de
Shurrock e alcangam Dothion, mas em geral os desafios desta
camada permanecem nela,

Encontros em Bitopia

Utilize a Tabela 7-8 Encontros Celestiais para enconiros
aleatérios em Bitopia.

ABENCOADOS

CAMPOS DO ELISIO

E a fonte do Rio Oceano,

E um lugar de bondade suprema.

E uma terra tio apradivel que talvez vocé nunca queira
deixa-la.

O Elisio & o plano de tendéncia mais fortemente boa da
Grande Roda, um local onde o bem é livre de preocupagoes
com a ordem ou o caos. Meste plane, fazer o melhor pelos
outros ¢ mais valorizade que qualquer outro ideal.

A primeira camada do plano é um turbilhdo de cores.
Visitantes se maravilham com seus verdes prados pontilhades
de flores em forma de estrelas, lagos de um azul tio profunde
quanto a plumagem de um gaio, e nuvens prateadas flutuan-
do contra um céu perfeito. O préprio plano parece vibrar com
seu significado proprio de vida e intensidade. Normalmente ¢
um lugar pacifico, ¢ a tranqgiilidade parece infiltrar-se nos

+ pssos e na alma dos que ingressam ali.

O Elisio consiste de guatre camadas unidas pela miriade de
leitos do Rio Oceinus. A primeira camada é 2 mais seme-
[hante a0 Plano Material, com os pinheiros aromaticos e drvo-
res floridas ao longo das margens do rio dando lugar a cam-
pinas abertas e prados ondulantes. A segunda camada ¢ mais
agreste ¢ montanhosa, ¢ cachoeiras e corredeiras sdo comuns
pelos canais do rio. A terceira camada é um grande pantano
inundade de vida. A camada mais profunda é o proprio mar e
a nascente do grande rio, pontuadas com ilhas onde heréis
vereranos do bem descansam pela erernidade. O tamanho do
Rio Oceiinus varia de uma rede de pequenos canais 3 um
imponente fluxo que ultrapassa as proprias margens, inun-
dando as dreas proximas. Ao longo do ro encontram-se ilhas,
bancos de cascalho e escarpas rochosas, que freqiientemente
si0 0 lar de suplicantes e residentes mais poderosos,

CARACTERISTICAS DO ELISIO

Elisio tem as seguinres caracteristicas.

* Gravidade: Normal.

= Tempo: Normal,

+ Tamanho: Infinito.

+ Morfologia: Divina, O Elisio ¢ facilmente alterado por
divindades. Qurras criaturas descobrem que magias e
esforgo fisico funcionam normalmente,

+ Sem Caracteristicas de Elementos. Pequeno Predo-
minio Positivo.

= Tendéncia: Bom [suave].

» Enredamento. Esta & uma caracteristica especial exclusiva
do Elisio, embora Hades renha uma caracteristica similar




de enredamento, Qualquer um que nio seja um extra-pla-
nar no Elisio experimenta alegria e satisfagio crescentes
enquanto permanecerem ali. As cores tornam-se mais bri-
lhantes e vividas que no Flano Material, 03 sons mais melo-
dicsos e suaves, e a natureza dos demais mais agradivel e
compreensiva. Ao final de uma semana no Elisio, todos
exceto extra-planares devem fazer um teste de resisténcia
de Vontade (dificuldade 10 + niimero de semanas consecu-
tivas no Elisio). Um fracasso indica que o individuo caiu
completamente sob controle do plano, tornando-se um
suplicante do Elisio.

Viajantes enredados pela trangiiilidade e pelo bem inerentes
ao Elisio nio conseguem deixar o plano por vontade
propria ¢ ndo sentem nenhum desejo de fazé-lo. Memdrias
de qualquer vida pregressa desaparecem completamente, e
sio necessirias as magias desejo ou milagre para restaurar
estes PETSonagens ao normal,

+ Magia: Normal.

CONEXOES DO ELISIO

Elisio é vizinho dos Planos Exteriores de Bitopia e das Terras
Selvagens. Existem portais naturais entre esses locais, e as
fronteiras mdveis entre o Elisio e seus vizinhos significam
que os vizjantes podem passar a outro plano de tendéncia boa
sem que o percebam. Porrais do Elisio para outros planos
geralmente tomam a forma de cavernas.

O Elisio possui quatro camadas, cada uma com um tipo de
terreno radicalmente diferente. Os habitantes movem-se
entre as camadas através de um portal, ou seguindo o do
Oceinus — provavelmente o método mais simples.

O Rio Oceiinus origina-se na camada mais profunda do
Elisio e flui através de todas as quatro camadas, desaguando da
primeira camada, Amoria, nas Terras Selvagens. Hi corredei-
ras na fronteira onde o rio arravessa a fronteira enire as
camadas, mas nenhuma grande cararatz ou outros perigos. A
maior parte da atividade do Elisio se di a0 longo das margens
do grande ric.

HABITANTES DO ELISIO

Todos os tipos de extra-planares Bons podem ser enconrrados
no Elisio, incluindo os de disposigio leal ou cadtica e mesmo
nativos de Planos Elementais como djinn. Embora todos os
tipos de celestiais possam ser encontrados aqui, o tipo domi-
nante ¢ o guardinal, que inclui os guardinais avorais alades e
o5 poderosos guardinais leonais.

O Plano também é lotado de eriaturas celestiais e meio-
celestiais. Criaturas celestiais possuem pele dourada e olhos
prateados, e parecem brilbar com poder e nobreza. Ao con-
tririo das criaturas das Terras Selvagens, as criaturas celestiais
possuem o mesmo valor de Inteligéncia de suas contraparres
no Flano Material, embora paregam mais compassivas ¢ com-
Preensivas,

O Elisio também ¢ o lar de divindades devotadas i causa do
bem. A mais poderosa dessas divindades é Pelor, a divindade
do sol, que governa de uma fortaleza revestida de oure na
quarta camada do Elisio.

Suplicantes do Elisio

s suplicantes do Elisio ou veneram uma divindade em par-
ticular daquele plano, ou sao apenas almas que gravitaram

naturalmente para o plano da bondade e da paz supremas. Os
suplicantes surgem como eram em vida (a bondade ndo se
importa com a aparéncia externa), mas a maioria adquire um
comportamento mais nobre e calmo como suplicantes.

s suplicantes do Elisio s6 pegam em armas quando agoes
malignas maculam o plano, mas entio se mostram mais
perigosos que a maioria dos demais suplicantes. Ao contririo
destes, os residentes no Elisio retém algum conhecimento de
seu passado, o que geralmente se manifesta como uma nostal-
gia melancélica. As vezes suas memérias sio mais priticas:
suplicantes que possuiam niveis do personagem antes de mor-
rerem retém até guatro desses niveis (personagens multiclasse
podem escolher entre todas as classes que possuiam em vida).

Suplicantes do Elisio possuem as seguintes qualidades
especiais:

Imunidades Adicionais: Elerricidade, frie,

Resisténcias: Frie 20, fogo 20,

Outras Qualidades Especiais: Retém até quatro niveis
do personagem adquiridos antes de se tornarem suplicantes.

Viajantes dos planos sio comuns as margens do Rio
Oceinus, ¢ mercadores negociam suas mercadorias em ambos
os sentidos do rio, entre cidades habitadas por suplicantes e
meio-celestiais,

Criaturas mas ¢ meio-celestiais tendem a ficar perdidas ao
longo das margens, incapazes de lidar com a bondade que
infunde o ambiente. Isso faz desses intruses alvos primordiais
para as sentinelas avorais, Se estes encontram inimigos malig-
nos determinados, apelam a ajuda dos majestosos leonais; no
Elisio criaturas malignas sdo exterminadas. Visitantes moral-
mente neutios sio uase sempre interrogados em mindcias
pelos avorais, que determinam suas intengdes e entio ou os
auxiliam ou expulsam. Tanto o auxilio quanto a expulsio sio
acompanhados por um discurso gentil (porém longo).

MOVIMENTACAO E COMBATE

O Grande Rio Ocednus e seus canais secunddrios dominam a
maior parte do plano, por isso o trifego de barcos é comum. A
corrente do Ocednus normalmente tem 4,5 km por hora ¢ flui
da camada mais profunda, Talasia, através de Belierin e Erdnia
aré chegar em Amdria.

Animais celestiais puxam balsas e barcagas rio acima, e
todos os tipos de navies mundanos ¢ fantasticos cruzam suas
dguas mais profundas. Em alguns lugares, o Ocednus alarga-se
um grande lago calmo ou uma charnecs, sem qualquer cor-
rente perceptivel. Em outros, o rio divide-se e serpenteia por
corredeiras entre rochedos pontiagudos, particularmente na
montanhosa segunda camada.

Combates no Elisio

O Elisio ndo apresenta qualguer beneficio ou penalidade ine-
rente a0s combates, Hi muito pouca tolerincia para omal, e a
maioria dos celestiais nativos tém a habilidade de destruir o
mal, As lutas tendem a durar mais rempo e serem fatais com
menor fregiiéncia devido @ energia positiva que permeia todo
o plano,

ASPECTOS DO ELISIO

A camada superior do Elisio ¢ Amdria, que se assemelha mais
ao Plano Material que as demais, Subindo contra a corrente do
Ocednus, a terra torna-se mais agreste e montanhosa até que
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o viajante chega as quedas de Erdnia, a segunda camada. Aqui,
vales escarpados margeiam o tio, que arremete por passagens
estreitas,

Eventualmente as montanhas diminuem e o rio espalha-se
num grande charco abarrotado de insetos e répreis. Isto é
Belierin. Finalmente, o pintanc se aprofunda e o viajante
chega & quarta camada do plano, Talisia, a nascente do
Ocednus entre as [lhas dos Abengoades.

Embora o Ocednus atravesse todas as camadas do plano,
nic & wma viagem em linha reta. O rio se divide em uma
miriade de canais, reagrups-se, e divide-se novamente,
Ocasionalmente um brago do rio faz uma curva e reingressa
na camada de onde veio.

A vizibilidade no Elisio ¢ idéntics 3 do Plane Material a
mesma hora do dia. O Elisio compartilha o cicle de dias e
noites do Plano Material ¢ possui um clima similar (embora
mais ameno). Os dias sio quentes & calmos, e as noites sio
frescas e agraddveis.

As noites também sio repletas de luzes. Nao apenas um rio
de estrelas imita 0 Rio Ocednus nos céus, mas vaga-lumes
dancam entre as arvores e os campos, ¢ dguas-vivas luminosas
dangam sob a superficie do Ocednus.

HIsIE

Améria é a camadas superior do Elisio ¢ um dos locais mais
hospitaleiros dos Planos Exteriores — se vocé ignotar a
tendéncia do plane de converter visitantes que Permanecem
muite tempo em suplicantes de tempo integral. Cidades
pequenas espalham-se pelas margens do Rio Ocednus, e ilhas
de colinas ondulantes erguem-se de seu proprio leito,
Viagens por barco sio comuns, e a maioria da populagio do
Elisio vive nesta camada.

Amoria é um lugar relativamente pacifico, mas ambém &
um lugar onde existem amplas oportunidades para ajudar os
outros e demonstragies de bondade. Ainda hd inforninios no
Elisio, mas eles parecem existir apenas para demonstrar o
poder coletivo da bondade. As calamidades que ocorrem aqui,
come um incéndio em uma vila ou o naufragio de um barco,
identificam e restam os que pertencem 2 outros planes. Os
viajantes sio assediados por pequenas missdes e rarefss em
Amoria, mas se as completam, encontram aliados poderosos.

Amoria possul estacoes, mas elas sio tio timidas que os visi-
tantes do Plane Material mal podem nord-las. Nio é nem
quente demais no Verio nem frio demais no Inverne, e rara-
mente chove sem que um arco-iris apareca logo em seguida.
Os guardinais repreendem severamente druidas gigantes da
tempestade ¢ outras criaturas gue podem controlar o clima
por causarem tempestades inesperadas, mesmo se tiverem
wm bom motivo para fazé-lo.

Os lideres dos guardinais também vivem em Amdria. Esses
guardinals supremos sio tio poderosos quanto os
arquiduques dos Nove Infernos ou os principes demdénios do
Abismo. O primeiro enire eles é o Principe Talisid, o mais
sibio e poderoso dos leonais. Seus principais sequazes sio
conhecidos come os Cinco Companheiros: Duque Lucan, o
lupine; Duquesa Callisto, a ursina; Dugue Windheir, o alado;
Lorde Hwyn, o eqilino; e Lorde Rhanck, o galhudo. Juntos
eles organizam os guardinais, enviando-os em missdes contra
o mal e até mesmo atacando os Planos Inferiores para recu-
perar os prisioneiros das forgas malignas.
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Talasia

Ergnia

Erdnia é uma terra sscendente de colinas escarpadas, mon-
tanhas pontiagudas e vales de granito branco, que desviam
constantemente o curso do rio. Contrafortes acidentados cir-
cundam a base dessas montanhas, assim como penhascos,
platds ¢ mesas. Comunidades tendem a se congregar nos
platds ou em cidades pequenas alojadas entre as montanhas e
o Rio Ocednus.

0 elima ¢ feroz em Erdnis; grandes tempestades de vento e
nevascas acompanhadas por relimpagos sio comuns, Os
verdes sio mais quentes e os invernos mais frios que no Plano
Material. Erdnia destina-se ds almas boas que ainda querem
desafios em sua existéneia postuma.

Quem vive aqui sujeita-se aos caprichos das montanhas,
Fartes das grandes colinas fregiientemente deslizam para o
rio, blogueando-o em alguns locais e forcando-o a adotar
novos cursos em outros. Erdnia é um local de paz agreste, suas
montanhas perdendo-se em nuvem luminosas e desafiando
qualquer alpinista. Os ventos sopram com forga, e mesme os
guardinais avorais alados tém dificuldade em voar. Todas as
crizturas com deslocamento de wéo tém sua capacidade
reduzida em um nivel (perfeito para bom, bom pars médio,
médio para ruim, ruim para desajeitade). Criaturas com vio
desajeitado permanecem na mesma categoria,

Belierin

Belierin & uma terra de pantanos enevoados, muito diferente
do que se poderia esperar de um plano de bondade suprema.
Agqui o rio nio passa de um emaranhado de incontiveis canais
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de dgua parada, com bancos de areia sob a superficie e vege-
tagao emaranhada de mangue,

Ainda assim, a natureza posiriva do Elisio revela-se nesse
lugar desolado. A propria névoa parece difundir a luz, fazen-
de com que cada tocha ou lanterna fique rodeada por um halo
luminoso.

As poucas comunidades existentes em Belietn erguem-se
sobre proeminéncias rochosas que sobressaem das dguas do
pantano. Essas cidades pequenas geralmente desenvolvem-se
em torno de um farol-catedral cujo facho de luz perfura a
névoa luminesa, permitindo que os viajantes alcancem 2
seguranga do porto.

Belierin é a prisio de uma ou mais criaturas mortais,
Lendas dizem que seu prisioneire é um monstre nos moldes
do rarrasque ou outro monstro lendirio. Outras dizem que é
um poderoso arguidugue dos planos inferiores, um principe
elemental deposto, ou mesmo uma divindade ferida. O fato
indisputavel & que as vezes ¢riaturas malignas sio apanhadas
espreitando pelo hugar, e os guardinais nativos estio sempre
rechagando ataques conrra esta camada.

A verdadeira natureza do prisioneire de Belierin depende
de sua cosmologia e de sua campanha. A camada de faro é uma
prisio perigosa e uma regiio arriscada para se atravessar.

Talasia

Fsta camada é 2 nascente do Rio Ocednus, o inicio do grande
rio que flui através das camadas do Elisio, penetra nas flo-
restas ensolaradas das Terras Selvagens e mergulha em
Arbérea. Taldsia & repler de ilhas e pequenas comunidades.,

Essas ilhas sio chamadas por diversos nomes, entre eles as
Ilhas dos Mortos Sagrados, as Ithas dos Abengoados, as
Colinas de Awvalon, as llhas Além do Munde, ¢ as Ihas
Herdicas. All habitam os melhores entre os suplicantes de
tendéncia boa, retendo algum conhecimento e talvez algum
poder de suas vidas pregressas. Aqui reis-herdis aguardam o
momento em gue suas nagies necessitario deles uma vex
mais, e autoridades eclesiasticas pesquisam grandes mistérios
em enormes bibliotecas.

Mormalmente esses suplicantes realizaram 2 jornada a
Talisia ainda vives, mas aproximando-se da morte, seja pela
idade avangada ou pelos ferimentos recebidos em baralhas
nobres. O Elisio entio os converteu lentamente em supli-
cantes poderosos, e eles quase nem sentivam a dor da morte.
Em Talisia eles conservam seus poderes e memdrias, mas
ficam em pax consigo mesmos e com os demais, a recompen-
sa suprema do bem,

A finalidade de Taldsia pode ser proporcionar uma recoms
pensa boa e justa. Também pode ser produzir recrutas para
rornarem-se guardinais, criar carcereiros para o guer que este-
ja preso em Belierin, ou reunir um exéreito do bem para uma
eventual batalha final contra as forgas do mal.

A TFortaleza do Sel: Anteriormente conhecida como a
Béngio da Luz, essa fortaleza é o dominio da divindade Pelor,
rambém conhecida como o Pai Sol e © Radiante. Essa deidade
maior ¢ o mestre do sol, da luz, da forga e da cura. Seu reino,
que ja foi uma grande mansio rodeada de pomares, videiras e
campos cultivados por quilémetros, agora é uma cidadela
revestida de ouro que forma um farol no topo de Krigala, a
maior ilha de Talasia.

A Fortaleza do Sol domina a paisagem num raio de 150 km
e ¢ claramente visivel das margens do Ocednus. Brilha como
um farol dia e noite, formecendo lnz do dia continua a uma
raio de 150 lem. As criaturas sdo afetadas como se estivessem
sob plena luz do diz em todo o reino de Pelor, nio importa
onde se escondam,

Pelor senta-se em uma grande cimara de audiéncia no
piniculo mais alto, onde confabula com guardinais, planeti-
rios e solares, enviando-os para combater as forgas do mal.

Como Pelor é uma das divindades mais poderosas da
Grande Roda, ele tem mais controle sobre a natureza mor-
fologica do Elisio. Onde quer que sua luz dourada alcance,
aplica-se a caracteristica de gravidade leve. Nessa mesma area,
a caracteristica de magia ativada maximiza (come o talento
Maximizar Magia) todas as magias do dominio do Sol & com o
descritor luz, A caracteristica de magia restrita afera todas as
ilusdes das subescolas idéia, padrio ou sensagio. Pelor tem o
poder de fazer alteracdes adicionais na caracteristica de magia
se assim desejar.

Encontros no Elisio

Urilize a Tabela 7-8 Encontros Celestiais ¢ a Tabela 7-9:
Encontres Beatificos (alterne entre ambas) para encontros

aleatdrios no Elisio.
FLORESTA DAS

TERRAS SELVAGENS

E um dominio de selvageria natural e abundancia.

E a flovesta ererna,

E para onde vio os mais leais companheiros animais ao
mOTTer.

A Floresta das Terras Selvagens é um plano de natureza
irrefreada. E constituido de floreseas variando desde mangues
envoltos em musgo a coniferas cobertas de neve e a acres de
sequdizs tio cerradas que a luz é incapaz de penetrar suas
copas. Carvalhos, bétulas, abetos, pinheiros e bordos sio
comuns, ¢ o5 exploradores que chegam s regides mais dis-
tantes enconttam grandes florestas de cogumelos e fungos
gigantes. Também existem grandes dreas aridas, embora nio
sejam desertos vazios. Cactos, aloés e outras plantas desérticas
proliferam nas regides mais secas das Terras Selvagens,

O ar das Terras Selvagens é ideal para tudo o que cresce, E
iimido e quente nas regides pantanesas, calmo e fresco sob as
sequdias, ventilado e claro nas praias, ¢ arido ¢ quente nas ter-
ras mais abertas.

Asg Terras Selvagens consistem em trés camadas, cada uma
congelada em determinada hora do dia. A camada superior ¢
um lugar de eterna luz do dia, a segunda camada um dominio
de crepuisculo eterno, ¢ a terceira wma terra noturna ilumina-
da apenas por uma palida lua.

O aspecto mais importante das Terras Selvagens é como
elas favorecem todos os ripos de animais. Como Arcadia, é um
plano povoado por inimeros animais, bestas ¢ bestas magicas.
S0 poucas as cidades, povoados e cidadelas madicionais, e dis-
tantes uns dos ourros. Aqueles que residem aqui procuram
viver com as drvores, e ndo contra elas.




CARACTERISTICAS DAS
TERRAS SELVAGENS

AsTerras Selvagens possuem as seguintes caracteristicas:

+ Gravidade: Normal,

+ Tempo: Normal.

+ Tamanhe: Infinito. A parte das Terras Selvagens conheei-
da pela maioria dos visitantes é relativamente pequena, mas
podem existir vastos reinos zlém dela, e divindades ainda
nio descobertas.

+ Morfologia: Divina. As divindades podem moldar as
caracteristicas do plano com apenas um pensamento, mas
criaturas mortais devem usar magias ou esforgo fisico para
aferd-lo.

+ Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

= Tendéncia: Bom [suave]. Personagens Maus sofrem -2 de
penalidade em rodos os testes de Carisma,

+ Magia: Normal.

CONEXOES DAS TERRAS SELVAGENS

As fronteiras das Terras Selvagens sio os planos vizinhos de
Arbérea e do Elisio. Portals naturais entre esses locais sio
comuns, e fronteiras moveis podem segiiestrar viajantes de
um plane a outro. Geralmente os portais naturais tomam a
forma de drvores ocas, Entrar no interior apodrecido do tron-
co de um carvalho destruido por um raio conduz o viajante a
Arbdrea, e esgueirar-se pela cavidade de uma sequéia der-
rubada leva ao Elisio.

O portais entre as camadas sio insubstanciasis e erriticos, e
muitos tendem 2 ser de mio anica. Passando entre duas arvo-
res ou ahﬁixﬂndﬂ-ﬁﬂ PETE dl:ﬁ'h'iar d.E um gﬂ"‘lﬂ'. a ]ux ml[rja I'jl:
diurna para crepuscular (de Krigala para Brux) ou de crepus-
cular para noturna {de Brux para Karasutra). Esses portais sio
comung, por isso um peregrino consegue voltar & camada
superior das Terras Selvagens com facilidade.

0 Rio Ocednus atravesss as peias Terras St,:!vagen:{, Auinde
do Elisio para Arbéres. O leito do rio é retilineo, mas as fron-
teiras entre os planes sio trechos de corredeiras perigosas.
Viajantes nio devem se aventurar por elas em barcos grandes.

HABITANTES DAS TERRAS SELVAGENS
Um grande variedade de criaturas vive nas Terras Selvagens.
As mais comuns sio ex rra-p[amres, ﬁ'eqiiemcmenm versoes
celestiais de criaturas selvagens encontradas no Plano
Material. Estes animais, bestas, vermes e bestas migicas celes-
tiais habitam todos os nichos ambientais das Terras Selvagens.
Ocasionalmente aberragies nio-malignas também ze fixam
ali, mas poueas eriaturas inteligentes além de beseas magicas,
Como 08 unicornios, permanecem muito tempo nas florestas.

Algung sabios sustentam que os espiritos de criaturas sel-
vagens vio para a5 Terras Selvagens apos a morte, onde reen-
carnam como versoes celestiais de suas formas mortais, Se
iss0 ¢ ou nio verdade depende de sua cosmologia, mas expli-
caria por gue um nimeroe tdo grande de animais selvagens
celestiais reside nas Terras Selvagens,

Criaturas celestiais nas Terras Selvagens, além das outras
caracteristicas fornecidas pelo modelo celesdal, tém sua
Inteligéncia aumentada para 3 e podem falar Celestial. Este
valor aumentade de Inteligéneia nio tem grande impacto

sobre suas tendéncias naturais, e a danga mortal entre preda-
dor e presa continua mesmo nesta arena extra-planar. O
aumento de intelipéneia permite que a presa rente negociar
numa situagio de perige, assim como permite uma comuni-
cagdo mais efetiva entre uma matilha de predadores.

Celestiais sio comuns nas Terras Selvagens, especialmente
os eladrin, mas também planeririos e solares. Também podem
ser encontrados lillends. O plano é o lar de muitas bestas
lendirias — versdes superiores de animais poderosos, bestas
e bestas migicas. Licantropos Bons (e seus espiritos supli-
cantes apds a morte) podem enconirar grande alegria enere
seus parentes animais nas Terras Selvagens, embora percam
suag habilidades de licantropo neste planc.

Viajantes dos planes sio comuns em Krigala, Brux e
Karasutrs, principalmente porgue hi tantos portais entre as
camadas que se torna ficil deslocar-se entre elas. Alguns dos
visitantes is Terras Selvagens estdo de passagem entre Elisio e
Arborea. Qutros s@o sibios ¢ acdlitos buseando um conheci-
mento que s6 pode ser obtido nas Horestas mais escuras,
Alguns sio cagadores de oumos planos procurando as bestas
que povoam este, Esses cagadores freqgiientemente sio derre-
tados pelas criaturas selvagens e precisam recuar rapida-
mente,

As Terras Selvagens ndo sio um lugar habitado por muiras
divindades, embora tenha a mesma morfologia divina que os
demais Planos Exteriores da Grande Roda. As divindades que
estabeleceriam reinos agui devem compartilhar um amor
pelas criaturas selvagens ou pela propria lloresta, e seus reinos
se encaivariam perfeitamente na natureza do plano. Duas
dessas divindades sio Ehlonna, Deusa dos Bosques, e Skerrir,
# divindade dos centaures. Ambos possuem seus reinos em
Krigala, a camada superior das Terras Selvagens,

Suplicantes das Terras Selvagens

Como poucas divindades habiram este plano, almas mortais
atraidas para as Terras Selvagens chegam primatiamente com
base em sua flosofia bondade e apenas uma pequens prefe-
rénciz pela liberdade sobre a ordem. Geralmente vivem em
pequenas comunidades junte ds bases de grandes drvores,
levando vidas simples e em harmonia com as demais criaturas
do plano.

Esses suplicantes adquirem caracteristicas animais logo 20
chegar. Seus cabelos crescem como jubas lustrosas, pequenos
chifres brotam em suas restas, e adquirem olhos de gato ou
orelhas de raposa. Ao longo de séculos, tornam-se bestas ou
animais celesriais.

Suplicantes das Terras Selvagens possuem as seguintes qua-
lidades especiais:

Imunidades Adicionais: Eletricidade, veneno.

Resisténcias: Frio 20, fogo 20.

Outras Qualidades Especiais: Cura acelerada 2.

MOVIMENTACAO E COMBATE

As Terras Selvagens nio impdem penalidades maiores que
qualquer floresta ou bosque do Plano Material a0 desloca-
mento. Criaturas com a habilidade de escalar ou executar
saltos simios (movendo-se entre galhos das drvores) sdo
capazes de se deslocar pelo plano sem tocar o chio. As Terras
Selvagens também nio impoem qualquer beneficio ou




penalidade ap combate, mas coberruras e camuflagens sio
abundantes.

ASPECTOS DAS TERRAS SELVAGENS

As Terras Selvagens sio divindades em trés camadas: a superi-
or é uma terra de dia eterno conhecida como Krigals; a inter-
medidria ¢ um terrirdrio crepuscular chamado Brue; e a infe-
rior ¢ um lugar iluminado pela lua, de vaga-lumes ¢ estrelas
cadentes, chamado Karasutra.

Krigala

A camada superior das Terras Selvagens é Krigala, cingida em
duas pelo Rio Oceinus. O rio flui por esta camada em grande
correnteza, margeada por florestas verdes que muitas vezes
estendem seus galhos por cima do rio, formando pontes naru-
rais, Bragos pequenos destacam-se do curso principal, e ha
diversos canais e lagos em forma de ferradura que se formam
quando o rio extra-planar altera suas margens.

Krigala é uma terra de tarde eterna. Um sol quente a banha
com luz continua. A temperatura é sempre ideal para as plan-
[as que crescem na irea, € permangce em uma faixa con-
fortavel a menos que seja manipulada por magia ou pela von-
tade dos deuses.

O tempo passa normalmente, mas ndo ¢ medido pela movi-
mentacio do sol. Ao invés disso, uma chuva suave é mrazida
pela brisa uma vez ao dia. Mais raras sao as tempestades eléni-
cas que forgam muitas das bestas de Krigala a procurar abrigo.

A divindade dos centauros, Skerrit, vive em Krigala com
seus suplicantes mais proximos. Skerrit ¢ uma deidade
mener, mias muito reverenciadz peles centauros, Seu reine é
pouco diferente da floresta ao seu redor, ¢ as residéncias de
seus suplicantes sio pequenas cabanas e tendas. Sempre que
hi um banguete (e isso é muito freqiiente entre centauros),
srandes mesas sio dispostas em meio i floresta, confiando na
natureza benigna de Krigala ¢ no poder de Skerrit.

Os suplicantes de Skerrit assumem a forma de centauros,
mas assemelham-se aos demais suplicantes das Terras
Selvagens nos demais Aspectos. Aticam como centauros
{dois cascos com bonus de ataque +3, infligindo 1dé6+2 pontos
de dano). Em casos extremos, Skerrit pode fornecer-lhes
aTiTas, INas esses eventos 5i0 exiremamente raros,

A maior parte das criaturas encontradas em Krigala seria
ativa durante o dia se habitasse o Plano Material. Possuem
uma compreensio bisica de como os portais entre as camadas
funcionam, e podem evitd-los instintivamente se quiserem.
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O Bosque dos Unicornios: O reino de Ehlonna, a divin-
dade das florestas e dos bosques, localiza-se nas profundezas
das Terras Selvagens. O bosque situa-se na base de um grupo
de grandes sequéias que formam uma catedral natural para os
gue se encontram sob suas copas. Os ramos inferiores das
grandes drvores ficam a centenas de metros do solo, de forma
que seres alados podem voar pela catedral de Ehlonna sem
dificuldade.

Cuem reside nos limites do reino de Ehlonna vive em paz
oMt as Arvores e os animais, e também é deixado em paz pelas
criaturas selvagens. As criaturas conscientes das Terras
Selvagens adoram Ehlonna, permitindo que ela saiba de acon-
tecimentos muito distantes de seu reino.

Dle acorde com seu nome, o bosque atrai grupos de
unicornios, anto unicérnios com o modelo celestial quanto
meio-celestiais/meio unicornios (descritos no Liveo dos
Menstrosh, Além disso, existem manadas de bariaurs a servigo
de Ehlonna. © bosque nido é distante do reino de Skerrir;

EHLONNA, DIVINDADE DOS BOSQUES

Em seu reino, Ehlonna surge como uma mulher de cabelos
negros ou uma donzela élfica de trangas douradas. Um plan.
etdrio chamado Movalee estd sempre ao seu lado. Embora ele
raramente fale, todos os suplicantes de Ehlonna concordam
que seu coracio & puro e seu espirite nobre e imaculado.
Alguns suplicantes especiais a servigo de Ehlonna lenta-
mente tornam-se unicdrnios celestiais. Ela também possui
suplicantes comuns, tipicos habitantes das Terras Selvagens,

embora tendam a assumir caracterfsticas visuais reminiscentes
dos unicdrnios ou oulros eglings.

Ehlonna tem divergéneias filosoficas profundas com Obad-
Hai, a Divindade da Matureza das Terras Exteriores, & ambaos
5o considerados rivais. Ehlonna acredita numa natureza bené-
fica, trangiiila e generosa. Obad-Hai celebra um aspecto mais
selvagem e implacdvel da natureza, mais predador,
Personagens que se associam a uma das divindades devemn
tamar cuidado no reino da outra.




suplicantes centaures sio encontrados no reino de Ehlonna e
meio-celestiais/meio-unicérnios no de Skerrit.

Ehlonng aproveitou-se da caracteristica de morfologia divi-
na das Terras Selvagens para dar a seu reino a caracteristica de
magia ativada. Todas s magias conjuradas por rangers no
Bosque dos Unicdrnios sio estendidas (como o talento
Estender Magis) ¢ todas as magias que eriam alimento ou
dgua sio maximizadas (como o talento Maximizar Magia).
Ehlonna tem o poder de fazer outras alteragées nas caracte-
risticas de seu reino, se desejar.

Brux

Brux ¢ a segunda camada das Terras Selvagens ¢ uma terra de
crepuisculo ererno. O sol € uma bola vermelha no horizonte,
langando sombras longas ¢ avermelhadas pela floresta. Onde
é possivel enxergar por entre as arveres, uma lua prateada
paira sobre o extremo oposto do horizonte. O tempo passa
normalmente nesta camada, mas recém-chegados muitas
veres tém a estranha sensagio de que o mundo est congela-
do no por-do-sol.

Brux ¢ ligeiramente mais frio que Krigala, e névoas e nebli-
na serpenteiam entre as drvores. A vida animal em Brux ¢
ativa pela manha ¢ 3 tarde, dormindo durante o auge do calor
divrno e procurando alimento quando o sol esta baixo no céu.

Viajantes que chegam a Brux por acidente podern voltar a
Krigala seguindo os riachos ¢ rios, Muitos desembocam no
Orcednus; outros levam a chaveos e pantanos.

Karasutra
A camada inferior das Terras Selvagens, Karasutra veste o
manto da noite eterna. Uma lua prateada cujas fases mudam
com dolorosa lentidio flutua no céu aberto, rodeada por estre-
las que vagam pelo céu. Apenas alguns raios de luar atraves-
sam a copa da floresta, formando colunas prateadas que tocam
o chio da floresta,

Karasutra € o lar das mais perigosas criaturas noturnas,
predadores incansiveis perseguindo seu objetivo. Cagadores
do Plano Material as vezes viajam para Karasutra procurando
os troféus mais perigosos. Alguns até sobrevivem para tentar
novamente,

Se em sua cosmologia o Flane das Sombras é coexistente ou
possui limires coincidentes com as Terras Selvagens, a
escuridio de Karasutra rorna-a um ponto de chegada conve-
niente para os que procedem de li. Numa cosmologia como
essa, bestas crepusculares, ecalipses o figueiras umbrais seri-
am encontrados por toda a camada, assim como versdes som-
brias de animais e bestas (criados através da aplicagio do
modelo de criatura sombria). Criaturas malignas sentiriam-se
desconfortiveis nas Terras Selvagens e seriam cagadas impla-
cavelmente pelas diversas criaturas celestiais que as fare-
jassem. Mas malleitores desesperades poderiam usar
Karasutra para se esconderem de outras criaturas aindz mais
abominaveis de seus planos natais.

Encontros nas Terras Selvagens

Utiliza a Tabela 7-9: Encontros Beatificos para encontros
aleatérios nas Terras Selvagens.

CLAREIRAS OLIMPICAS
DE ARBOREA

E um plano de paixio ¢ paz.

E a abundincia da natureza em toda a diversidade de suz
gloria.

E o dominio dos Senhores dos Elfos.

As Clareiras Olimpicas de Arbdrea sio uma verdadeirs
colcha de retalhos de climas ¢ ambientes. todos présperos.
Arbérea contém grandes florestas de bordos, bétulas e carva-
lhos. Essas grandes drvores deciduas erpuem-se aos céus,
deixando o chio da {loresea relativamente livee de mare ¢
moitas, O chiio sob a copa das drvores é uma paisagem ondu-
lante de musgos e samambaias. Mas a floresta is vezes dé lugar
a clareiras abertas de flores selvagens, campos de cevada o
trigo, e fileiras perfeitas de drvores frutiferas intocadas por
mios humanas. Aqui ha drvores que jamais contemplaram o
machado do lenhador, campos ricos em cereais, e pomares
carregades de frueas.

A proprio ar de Arbérea parece carregado de expectativa e
emogio. Ventanias subitas surgem de lugar algum, fustigande
as alamedas com fortes venros. Mas passam apds alguns minu-
tos e deixam para tris raios quentes de luz solar infiltrando-se
pela copa das drvores. Sempre parece haver miisica & distin-
ciz; a5 veres sio os elfos e fadas tocando, mas com a mesma
fregiiéncia descobre-se ser o vento assoviando pelos buracos
nos troncos das drvores.

Arbdrea é um lugar de floves desabrochando e drvores fruri-
ficando simultaneamente, Existem terras mais altas cobertas
de neve, mas mesmo a neve brilha sob um céu azul cristalino.
A beleza de Arborea é quase atordoante, e sua terra representa
ao mesmo tempo tudo o que hi de agreste e de adoravel.

Entretanto gpenas a primeira camada de Arbdrea corres-
ponde & grande floresta que seu nome implica. A segunda
camada & um oceano infinito, ¢ 2 terceira um deserto eterne
de poeira branca. Todas sio lugares de mudangas climaricas
stibitag, ataques repentinos e fortes paixdes. Arbérea & um
plano de felicidade o tristeza.

CARACTERISTICAS DE ARBOREA

Arbérea possui as seguintes caracteristicas:

» Gravidade: Normal.

* Tempe: Normal,

* Tamanho: Infinito, A parte de Arbérea mais conhecida
pelos visitantes do Plane Marerial é o lar da Corte Elfica.
Pode haver reinos além deste governados por divindades
desconhecidas.

* Morfologia: Divina. Divindades podem alterar as caracre-
risticas de plano ¢ moldar a paisagem; mortais devem usar
magias e esforco fisico para alterar o ambiente.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

* Tendéncia: Bom [suave] e Cadtico [suave]. Personagens
Leais ou Maus sofrem =2 de penalidade em todos os testes
de Carisma. Personagens Leais e Maus sofrem —4 de
penalidade.

* Magia: Normal,




| =

CONEXOES DE ARBOREA

Arbérea limita-se com as Terras Selvagens e Ysgard. Portais
naturais entre esses lugares sio comuns, assim como fron-
teiras moaveis que transportam 05 vigjantes automaricamente
de um plano a outro.

HABITANTES DE ARBOREA

Celestiais sio comuns em Arbéres, especialmente os eladrin,
os poderosos protetores do plano, semelhantes a elfos. Os mais
conhecidos e comuns entre eles sio os ghaele, que freqiiente-
mente sio encontrados cagando nas dreas selvagens do plano.

. Além dos eladrin ghaele, os eladrin firre, guardioes da beleza e
da arte, também sdo comuns. Ambos possuem a aparéncia de
elfos, mas seu comportamento ¢ mais nobre que o dos elfos do
Plano Material. Apesar de sua aparéncia majestosa, sio guer
reitos ferozes. Criaturas malignas escondidas em Arbdrea
tremerm 20 pensar num esquadrio de caga de eladrin.

Muitos lillends habitam em Arbérea, aproveitando-se das
emopoes que permeiam o plano,

Arbores também & o lar de muitas versdes celestiais ou
andarquicas de criaturas encontradas ne Plano Material
Criaturas celestiais tendem a deixar os visitantes em paz a
menos que sejam provocadas, e nesse caso lutam com gosto,
Crigturas andrquicas, por outro lado, sdo tio pouce confidveis
e imprevisiveis quanto seria de se esperar,

Suplicantes de Arbdrea

Arbérea possui dois tipes mais comuns de suplicantes. Os
primeiros sdo os espiritos dos elfos mortos, cujas almas
migram para Arbérea para sua recompensa final. Alguns se
unem ao proprio plano, outros sio refeitos come criaturas
celestiais ou anirquicas, e outros ainda servem como supli-
cantes no reino élfico de Arvandor, a primeira camada de
Arborea.

Estes tltimos sio batedores e agentes policiais das comu-
nidades do plane, servindo 4 Corte Elfica em suas clareiras
encantadas ¢ seus grandes castelos. A divindade dos elfos,
Corellon Larethian, recompensa as almas dignas com a forma
élfica e servico em seus saldes de carvalho. Ali eles desfrutam
de uma pos-vida de cagadas, reunides e celebracoes 3 moda
élfica.

Esses suplicantes, conhecidos como os Escolhidos de
Arvandor, possuem as sepuintes qualidades especiais:

Imunidades Adicionais: Eletricidade, veneno,

Resisténcias: Frio 20, fogo 20,

Outras Qualidades Especiais: Reducio de Dano 10/61

Outros suplicantes podem ser encontrados em Arbérea
além das almas élficas. Chamados bacantes, esses suplicantes
siio turbas de celebrantes bébados que podem ser encontrados
reclinados nas clareiras ou correndo pela floresta em come-
moracdes delirantes onde o vinho flui,

Os bacantes sio semelhantes a sitiros, presos em meio a
transformacio de homem em animal. Sio espiritos de bem ¢
caos em proporcdes iguais, vivendo para o momento e
aproveitando o presente ac maximo. O maior perigo que
representam aos visjantes é atrair os recém-chegados a parti-
cipar de suas celebragoes.

Bacantes possuem as seguintes qualidades especiais:

‘;.

Imunidades Adicionais: Eletricidade, metamorfose,

Resisténcias: Acido 20.

Outras Qualidades Especiais: Provocar.

Provocar {Sob): Ura viajante a 30 m de uma turba de bacantes
deve vencer um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 +
nimero de bacantes nessa drea; CD maximo 25) ou e unird ao
grupo. Enquanto estiverem festejando entre os bacantes, os
que falharam no teste bebem, comem e fazem todo o tipo de
piadas ¢ palhacadas. Mas nao recebem sustento, e sofrem os
efeitos de permanecer sem comer ou beber. A habilidade de
provocar dos bacantes dura por 101 dias ou até que o persona-
gem desmaie por fome ou sede. Afastar o personagem a mais
de 30 m dos bacantes anula o efeito, mas o8 que estio sob sua
influéneia ndo deivario as celebracoes por vontade prépria.

Suplicantes bacantes em geral ndo sdo violentos, fugindo se
atacados — ou mais provavelmente oferecendo pio e bebidas
a seus agressores. Em vidas pregressas, os bacantes eram os
espiritos de comildes, gourmets, bébados de boa indole, e
outros apreciadores da vida.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Arbérea ndo impdes qualquer penalidade ao deslocamento
além da que os viajantes do Plano Material esperariam do tipo
de terreno. Em Arvandor, trilhas serpenteiam pelo maro ¢
clareiras sio tio comuns guanto techos de urzes e mara
fechada, Criaturas capazes de escalar ou executar saltos simios
{movendo-se entre galhos das arvores) sio capazes de se
deslocar pelas dreas de floresta sem tocar o chio,

Aquallor, a segunda camada, é inteiramente aqudtica, por
isso 05 personagens precisam nadar para se deslocar de um
local a ourro.

Combate em Arborea: O plano nio apresenta qualquer
beneficio ou penalidade inerentes ao combate. Cobertura ¢
camuflagem ¢ abundante nas florestas de Arvandor, ao passo
que os combates em Aquallor usam as mesmas regras de com-
bate aquitico que o Plano Elemental da Agua.

ASPECTOS DE ARBOREA

Arborea é dividida em trés camadas. A primeira é a mais co-
nhecida: Arvandor, lar da Corte Elfica e o local de descanso
final de muitos espiritos élficos Bons ¢ seus aliados. A segun-
da camada, Aquallor, é composta inreiramente de dgua, A ter-
ceira ¢ mais profunda das camadas conhecidas é chamada
Mithardir, uma planicie de poeira branca.

Arvando;

A maioria dos viajantes conhece Arvandor comao o reino da
Corte Elfica de Corellon Larethian, a mitica Seldarine.

Arvandor ¢ um lugar de grandes espagos abertos sob as
drvores, Mo -nterior dessas clareiras abobadadas ficam os
povoados dos Escolhidos de Arvandor, desfrurando de uma
vida élfica idealizada. Durante o dia hi cagadas ¢ desafios, 3
noite banquetes e histérias contadas ao redor de fogueiras.

O ciclo de dias ¢ noites corresponde ao do Plano Marerial,
Com um sol dourado refulgindo sobre a copa das drvores
durante o dia e uma lua branca aninhada conira um rio leitoso
de estrelas i noite. As noites de Arvandor siio quentes. Mesmo
sob ag drvores, grandes vaga-lumes formam suas proprias
constelactes moveis entre os enormes carvalhos e tilias,




Seldarine: Os mestres de Arvandor governam com pendor
artistico, Os saldes de Seldarine podem ser naturas, enormes
catedrais criadas de drvores vivas. Também podem ser pald-
cios maravilhosos feitos de cristal e marmore brance com tor-
res douradas, como seria adequado 2 uma divindade de tio
nobre raga. A torre de Corellon Larethian pertence a esta dli-
ma categoria, Decorada com bandeiras coloridas, domina a
paisagem ao seu redor. Mas apenas elfos ¢ os aliados de
Corellon podem passar por seus portais para compartilhar das
misicas e bangueres.

& Corte de Corellon: Corellon divide alguns de seus
deveres como divindade dos elfos com certos membros de
sua corte, Sehanine Arco da Lua tem poder sobre a morte e os
sonhos, Hanali Celanil & o apice da beleza e do amor, ¢ Labelas
Enoreth é o administrador do tempo. Aerdrie Faenya é o
mestre do ar e do clima, Erevan Ilesere é o responsivel por
muitas das travessuras da corte, e Fenmarel Mestarine é o
embaixador dos elfos selvagens. Por dltimo, Sashelas das
Profunderas ¢ a divindade dos ¢lfos marinhos,

Aguallor
A segunda camada de Asbdrea é um oceano eternc.
Assemelhas-se ao Plano Elemental da Agua, e de faro existem
vortices entre o5 dois, Mas ao contririo do Plano Interior a
camada de Aquallor possui superficie e fundo. Em suas
maiores profundezas, & escura como a noite,

Aguallor ¢ o lar de Sashelas das Profundezss, a divindade
dos elfos marinhos. Seu reino ¢ um construto de corais, ouro
e marmore com veios azuis e verdes. A dgua ao seu redor é
azul cristaling e brilha com luz propria. Sashelas das
Profundezas concede a habilidade de respitar sob a dgua acs
gue encontram o caminho para as dguas szuis de seu reino.

A camada ndo possui ilhas, ¢ grandes tempestades ecorrem
em sua superficie, destruindo quaisquer navies gue desa-
fiarem suas dguas. Sob a superficie, Aquallor possui a carac-
teristica predominio da dgua, e as regides sob o controle de
Sashelas das Profundezas oferecem protecio contra as
PH‘ESSEHES das prufundczas.

Assim como a primeira camada de Arbdrea, Aquallor ¢
sujeita @ mudangas repentinas de clima, que tomam a forma
de grandes correntes submarinas que desviam os viajantes de
seu desting por quilémetros.

A camada é repleta de vida marinha, em sua maior parte de
natureza celestial ou andrquica. Grandes bestas e aberragdes
podem ser encontradas por exploradores que chegam i pro-
fundidade suficiente.

Aquallor é onde desigua o rio Ocednus, que percorre
grande parte dos planos superiores. Entreranto existem rede-
moinhos nas profundezas de Aquallor que conduzem de volea

VARIACAQ: MAIS DIVINDADES EM ARVANDOR

A cosmologia de DED apresenta Corellon Larethian come a
divindade dos elfos. Se sua campanha tem muitos person-
agens élficos, e vocé desejar mais divindades, utilize os mem-
bros da corte de Corellon come divindades menares e inter-
medidrias.

Se vocé criar suas proprias divindades élficas, voc precisa-
rd determinar suas tendéncias, armas prediletas & dominios.
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i nascente do rio, por isso talvez ele seja como uma serpente
engolindo a propria cauda, eterno por natureza. Os que procu-
ram fugir de Aquallor podem deivar-se levar por um dos rede-
moinhos, mas correm o risco de encontrar criaturas menos

amistosas em ourros lugares,

Mithardir

Mithardir significa “poeira branca’ na lingua élfica, e de fato
esta camada é um deserto de areia branca fina como giz, esten-
dendo-se para sempre. Esta camada ji foi uma grande floresta
assim como a morada de criaturas que as lendas descrevem
como gigantes ou divindades ritinicas. Desconhece-se
porgue elas ji ndo vivem mais neste plano, mas Mithardir
agora ¢ uma camada vazia.

Exploradores renazes ainda podem encontrar as grandes
torres e tumbas desta raga perdida de divindades ou gigantes,
minaretes irrompendo pela areia como dedos lutando para
escapar de uma cova prematura. Viajantes corajosos procuram
Mithardir na esperanca de descobrir os segredos dos gigantes
perdidos. Na maioria das vezes, o5 ventos incessantes desta
camada acabam reduzindo seus ossos a po.

Assim como no resto de Arborea, o clima de Mithardir ¢
repenting € dramirtico, Tempestades elétricas regularmente
agoitam o deserto, precedidas por enormes tempestades de
areis. Os viajantes podem ficar soterrados por um araque
siibito (consulte tempestade de areia no Capitulo 3 do Livro
do Mestre).

Cureterno

Um atributo de Arbérea que torna o plano particularmente
atraente a visitantes é a Fonte da Belezn, chamada Qureterno
pelos elfos. E um lage de dguas azuis eristalinas rodeadas por




pelos elfos. E um lago de dguas azuis eristalinas rodeadas por
areias douradas, refletindo a luz tio intensamente que olhar
para ela faz com que os olhos doam. Quem se banha em suas
dguas ganha um bénus de melhoria em Carisma de 1d4+1 por
um més e um dia.

A localizagio exata de Qureterno é desconhecida, e relatos
diversos falam em lugares diferentes. Essas histdrias de via-
jantes provavelmente sio plantadas por suplicantes élficos e
bacantes para confundir os mortais, pois o lago move-se por
Arbérea, aparecendo onde for necessirio. Diz-se que Hanali
Celanil, um dos membres da corte de Corellon Larethian,
sempre sabe onde ela esti.

Encontros em Arborea

Utilize a Tabela 7—8: Encontros Beatificos para encontros
aleardrios em Arbérea.

DOMINIO CONCORDANTE

DAS TERRAS EXTERIORES

E o ponto de encontro das tendéncias opostas.

E o sustenticulo dos Planos Exteriores,

E o nexo da Grande Roda.

As Terras Exteriores sio tGnicas entre os Planos Exteriores
por fazer fronteira com todes os demais. Como resultado, é
uma drea neutra para as criaturas extra-planares. Seres de
planos celestiais e infernais, assim como os da ordem e do
caos, podem ser encontrados ali. Além disso, divindades da
neutralidade auténtica ou de ideais como sabedoria ou
natureza ali possuem seus reinos.

Az Terras Exteriores sio um disco infinitamente largo com
um grande piniculo erguendo-se ao centro. Seus habitantes
consideram este imponente pedestal cilindrico come o
coragio dos Planos Exteriores e o eixo em torno do qual gira a
Grande Roda. A imensa coluna é claramente visivel de qual-
quer lugar do plano, ultrapassande as proprias nuvens e
ascendendo aos céus inalcangiveis. A Cidade das Portas, Sigil,
flutua sobre seu topo.

As Terras Exteriores em si sio uma regido ampla de terreno
variado, com pradarias abertas, altas montanhas ¢ rios sinuo-
505 ¢ rasos. Hi povoados por toda a parte, habitados por supli-
cantes e outres nativos do plano. Mas sio pequenos grios de
poeira contra a imensa vastiddo das Terras Exteriores.

CARACTERISTICAS DAS
TERRAS EXTERIORES

As Terras Exteriores possuem as seguintes caracreristicas:

« Gravidade: Normal,

» Tempo: Normal. :

» Tamanho: Infinito. As Terras Exteriores sio um disco de
raio infinite, irradiando-se a imenss distincia de seu cen-
tro. A area ao redor do centro é 3 parte mais importante do
plano. A propria distancia é um conceito flexivel nas Terras
Exteriores, como descrite na segio Movimentagio e
Combate,

» Morfologia: Divina. Essa caracteristica desaparece proxi-
mo ao centro do plano, e mesmo as divindades sio afetadas

POr Sua nalureza.

+ Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

» Tendéncia: Neutro [suave]. Ao contririo dos demais
Planos Exteriores, todas as tendéncias sao igualmente bem-
vindas as Terras Exteriores,

+ Magia: Normal, Restrita e Limitada. As Terras Exteriores
possuem a caractetistica de magia normal lenge do pindcu-
lo ceniral, mas & medida que se aproxima do micleo do
plano, magias, habilidades similares a magia e até mesmo
poderes sobrenaturais sio mais ¢ mais restringidos. Onde a
superficie do pedestal é quase vertical, praticamente nenhu-
ma habilidade (e pouces poderes divinos) funciona,

Longe do pindculo, a magia funciona normalmente. A
cerea de 1.650 km de sua base, a caracteristica de magia restri-
ta comega a se aplicar, impedindo magias de 9° nivel com CD
35, Aproximando-se da base, magias de niveis mais baixos tor-
nam-se restritas, de acordo com a tabela abaixo.

Além disso, a caracteristica de magia imirada comega a se
aplicar a 1.350 km do centro do plano, tornando magias e
efeitos similares 2 magia impossiveis. Aproximando-se ainda
mais, mais e mais habilidades ndo podem ser utilizadas, ¢
finalmente mesmo poderes divinos sio afetados. Habilidades
extraordindrias ndo sio aferadas por esta caracteristica.

TABELA 7—4:EFEITOS DAS TERRAS EXTERIORES SOBRE

MAGIAS E HAaBILIDADES

Distdincia  Magias Magias Cutros
Pindcule  Restritas Limitadas  Efeitos
1500 km Menhuma MNenhuma — Nenhum
1.650 km ge Menhuma Menkum
1.500 km L Menhuma  Menbhum
1.350km 90 o Todas as crizturas ganham
imunidade 2 veneno.
1.200 km S e Habilidades psiguicas similares
a magia niio funcionam
1060 km 5500 e Energias positiva e negativa nio
podem ser canalizadas
900 km 4= Ao-97 Habilidades sobrenaturais nio
funcianam
750 km oo go_ge Proibide o acesso ao Plana Astral
600 km =0 =g Paderes divinos de semidivin-
dades ou menos sdo anulados
450 km Todas g Poderes divinos de divindades
menones ou menos sao anulados
300 km Todas 2ege Pederes divines de divindades
intermedidrias ou menos 55
anuladas
150km  Todas Todas Todos os poderes divinos sio
anulados

CONEXGES DAS TERRAS EXTERIORES

As Terras Exteriores fazem [ronteira com as camadas superio-
res de rodos os demais Planes Exteriores. Existem certos
locais semipermanentes conhecidos como cidades-portais a
cerca de 1.500 km do pindculo. Estas comunidades cresceram
em torne de portais pré-existentes para os demais planos ¢
recebem um fluxo regular de trifego entre os demais Planos
Exteriores e as Terras Exteriores.

Além disso, as Terras Exteriores possuem diversos portais
permanentes para o Plano Material, assim como portais para
Sigil, a Cidade das Portas. Como hd portais que ligam Sigil 2
cada uma das cidades-portais, Sigil é o coragio do coragio dos
Planos Exteriores.




HABITANTES DAS TERRAS EXTERIORES

Sendo a encruzilhada dos Planos Exteriores, as Terras
Exteriores podem abrigar quaisquer natives desses planos.
Criaturas dos demais Planos Exteriores tendem 2 se agrupar
nas cidades-portais que dio acesso a seus planos especificos.
Crutros nativos planares, como o5 mercanos, séo comerciantes
regulaves neste dominio.

Obad-Hai, a divindade da natureza, reside aqui em um
reino conhecido eomo a Floresta Oculta. Boccob, a divindade
da magia, vive nas Terras Exteriores em sua Biblioteca do
Conhecimento.

Suplicantes das Terras Exteriores

Suplicantes das Terras Exteriores sio comuns nos reinos das
divindades neutras, nas diversas cidades-portais, e em locais
especificos como antigas bibliotecas, museus ou criptas por
todo o plano. Em geral, esses suplicantes possuem aspecto
humano ou humandide, ¢ tende a adotar umaz atitude de viva
e deixe viver com ourros viajanres. Desde que ndo sejam per-
turbados, ndo impormunam os ourros.

Suplicantes das Terras Exteriores encontrados nas
vastidoes entre as comunidades sdo peralmente peregrinoes
buscando novas terras, penitentes buscando a divindade em
que créem, ou pastoves felizes com seu destino no pés-vida,

Suplicantes das Terras Exteriores possuem as seguintes
qualidades especiais:

Imunidades: Elerricidade, metamorfose.

Resisténcias: Acido 20,

Outras Qualidades Especiais: Redugio de dano 10/+41.

Além disso, suplicantes que se parecem mais com nativos
de outros Planos Exteriores 45 vezes caminham pelas Tervas
Exteriores — bravos guerreiros que deveriam estar entre as
gloriosas hostes de Ysgard, e lémures semi-derretidos que
pertencem ao Inferno se perdem ou sio levados para as Terras
Exteriores por engano, Qu talvez esses suplicantes ndo foram
Bons ou Maus o suficiente para merecer a admissio a um
plano de tendéneia. Estejam buscando ou fugindo de sua re-
compensa justa, sdo excegdes a regra de gue suplicantes nio
podem se deslocar entre planos,

MOVIMENTACAO E COMBATE

As Terras Exteriores parecem ser mais estivels proximo ao
piniculo, e os viajantes que viio além do anel de cidades-por-

JARIACAQ:
TERRAS EXTERIORES RADICALMENTE NEUTRAS
Em muitas cosmalogias, aqueles que possuem tendéncia neu-
tra sdo considerados indecisos, ou pelo menas tolerantes das
forcas do bem, do mal, do cacs ¢ da ardern. Mas em algumas
cosmologias, a neutralidade torna-se uma causa em si,
desprezando o extremisma dos demais alinhamentes. Essa
espécie de neutralidade militante considera o equilibric come o
berm supremo.
Em tal cosmologia, as Terras Exteriores ganham a carac-
teristica de tendéncia fortemente neutra. Personagens que
ndo sejam neurros sofrem —2 de penalidade em todos os

rais podem encontrar terras mutiveis e em transformagio
continua.

Um aspecto notivel da natureza mutivel das distincias &
que uma vez que um visjante saia do anel de cidades-portais,
outra cidede-portal nunes estard a mais de algumas semanas
de viagem. Nio importa ende os viajantes estejam além da cir-
cunferéncia das cidades, a mais proxima estd sempre a 4d8x13
km de distincia. Um vizjanre pode efetivamente percorrer
trés mil quildomerros afastando-se do pindculo, fazer 2 meia-
volta e encontrar uma cidade-portal a 4d&xis km.

O motive desta distorcio de distincias € desconhecido.
Parece que uma vez que o viajante se afaste do pindeuln, as
Tetras Exteriores tormam-se menos significativas, Ninguém
jamais encontrou um “limite” para o planc,

As Terras Exteriores nio apresentam qualquer beneficio ou
penalidade inerente ao combate. Entretanto, brumas e névoas
capazes de oferecer camuflagem sio comuns, e o terreno
tende a ser agreste.

ASPECTOS DAS TERRAS EXTERIORES

AsTerras Exteriores sio espagos relativamente abertos apds o
anel das cidades-portais ¢ os dominios das divindades neu-
tras. Colinas ondulantes, cobertas de vegetagio, desfiladeiros
profundos, florestas cerradas e montanhas escarpadas ponru-
am a paisagem.

O plano possui um ciclo de dias e noites similar ao do Plano
Marterial, embora ndo haja sol ou estrelas visiveis, Durante o
dia, o céu simplesmente clareia, e 12 horas depois, escurece.

Mas Terras Exteriores, brumas e névoas pesadas sio
comuns. Os viajantes ocasionalmente se perdem e acabam

mais perto de cidades-portais hostis do que esperavam.

Cidades-Partais

Um anel de pequenas cidades distribui-se em wma circunfe-
réncia de cerca de 1.500 km da base do pindculo. S3o conheci-
das como cidades-portais, por existivem préximas a entradas
naturais para os demais Planos Exteriores. Embora existam
outros portais para os Planos Exteriores, as cidades-porrais sio
Bacilmente encontradas e sio pontos de parada convenientes
para viajantes procurando por wm Plano Exterior em particulac

As diversas cidades-portais emulam as caracreristicas dos
planos além de seus pormais. As que se avizinham a planos
Leais tendem a ser organizadas e ordeiras, enquanto as que
ficam préximas a planos Caéticos sio mais desestrururadas o

testes de Carisma, Sabedoria ¢ Inteligéncia, Personagens que
nio sejum neutros nem nos aspectos ordem/cacs nem
bem,/mal de suas tendéncias sofrem —4 de penalidade.

Terras Exteriores tio ativamente neutras modificariam a
dinfimica da politica planar. As Terras Extericres deizam de ser
urn local onde forgas diferentes podem se encontrar com segu-
ranga, mas antes um poder por si mesmo, encarado com sus-
peita pelos habitantes des demais planos de tendéncia.
Agueles que adotarm vistes autenticamente neutras — talvez
os que cultuem a natureza, sdbies buscande compreensio, e
monges procurande o equilibric — encontram nas Terras
Exteriores um refiigio seguro para suas atividades,




ruidosas. As que beiram os planos de tendéncia boa tendem a Ocasionalmente, essas cidades-portais podem desaparecer

ser mais hospitaleiras a viajantes pacificos, e as que ficam perto subitamente, entrando diretamente no plano ao qual sio

de portais para planos de tendéncia maligna sio mais hostis. conectadas, Isso pode ser um reflexo da tendéncia dos nativos

Os habitantes de uma cidade-portal sio geralmente supli- da cidade; quando alcangam determinada massa eritica, 2

cantes ¢ nativos do plano associado. Os viajanees encontram cidade ¢ seus habitantes sio incorporados aos respectivos
Planos Exteriores.

demadnios em e ao redor de Plague-Mort, a cidade-portal para
o Abismo, e mais eriaturas celestiais proximo & Forritude o Alguns dos habitantes das cidades-portais sio extrema-

Excelsior mente hostis 305 que possam impedir que a cidade alcance o
Plano Exterior. Outros procuram manter a cidade (e seus mer-
TageLa 7=5: CIDADES PORTAIS E PLANOS ASSOCIADOS cadores) atracados em seguranca nas Terras Exteriores, asse-
Cidade-Portal Plano gurando-se de que haja algumas trevas em cada luz, e alguma
Clorium Dominios Herdicos de Ysgard luz em cada escuridio.
Kaos Caos Eternamente Mutdvel do Limbe
Baderna Profundezas Ecoantes de Pandemdnio Flaresta Oculta de Obad-Hai
Plague-Mort Camadas Infinitas do Abismo ) .
Maldiia e O reino de Obad-Hai ¢ uma colegio de bosques fechados,
Desesperanca  Desertos Cinzentos de Hades clareiras abertas e campos ondulantes. Anotagdes de explo-
Arehote EtemidadaiCalida e Casna radores indicam o Bosque Escondido em diversos locais
Esqueleto Meve Infernos de Baator especificos das Terras Exteriores, freqlientemente préximos
Rigus Campo de Batalha Infernal do Aquerante as cidades-portais de Fortitude ou Faunel. Mas ele raramente
Autdrmata Mirvana Tecnoldpico de Mecinus ¢ descoberto sendo por viajantes que se perdem nas florestas.
Fortitude Reinos Pacificos da Arcidia 2 dominio de Obad-Hai inclui a natureza em todas as suas
i:::i‘:f gz::::;ag:;x?i“;?igf Celéstia formas: livee e cultivada, selvagem e domesticada. Todas as
i Acrats A & :irsia quatro estacbes existem simultaneamente em equilibrio no
Free CBi B T s reino de Obad-Hai. Num espago de 400 m, campos nevados

dio lugar a florestas outonais proximas a pomares carregados

Silvinia Clareiras Olimpicas de Arbdrea LB ; .
e frutas e campos recém arados. As criaturas encontradas na
T g S — ;=
TABELA 7—6: ENCONTROS ABISSAIS ME
ME I:!S-E Encontro Mimero WD Pret
Td% Encontre Momers MWD Pret 75-76  Cagador 1 10 10
0=02  Armanita Tdd+1 T n 7 Esqueleto 3da 143 3
03-04  Balor 1 18 18 78 Espectro Tdd 7 9
05-06  Bebilith 2 g9 1 T9-81  Silicubo 1 9 9
o7 Dragio negro, experiente i 13 13 a3 Titd i 21 2
08-11 Slaad azul Tdd+1 q 12 24 Ultrolote 1 16 16
12-14  Bodak 1d4 ] 10 85-87  Uridezu Tdd+1 6 10
15 Canolote 1 [ (5 88 Cria vampirica 2d4 5 g
16 Fara do caos 1 7 7 89931 Wrock 1 13 13
17-18  Slaad da mornte 1 13 13 o4 Dragio Branco, experiente 1 12 12
19 Devoradar 1 n n 495 xill Td4 B b1
20=23  Dretch d4+2 z 8 96-97  Cdoyeth 2d6 i 2
24 Githyanki esquadrio’ — 14 98 Criatura corn modelo abissal, jogue pela subtabela
25-17  Githzerai seital —_ 13 -0 Dilacerader cinzenta 1 10 10
28-29  Glabrezu 1 15 15 2140 Hidra (7 cabegas) 1 7 7
I0-32  Goristra 1 12 12 41-60 Mimico 2 5 7
33-36  Slaad cinza 2 10 12 61-80 Remorhaz 1 9 9
37-39 Slaad verde 1 L:| q £1-100 Hidra (12 cabecas) 1 13 13
40-43 Hezrou 1 14 14 a9 Criatura com modelo meio-abissal; jogue pela subtabela
44-45  Uivante 3de 3 9 0120 Medusa 1 9 9
46 Larva ide 1 [ 21-40 Trall 2d4 7 1
47-52  Marne 3da 1 & 41-60 Digestar 2 A 10
§53-55  Marilith 1 17 17 &1-80 Megaraptor 1 B B
56 Missia comercial mercana companhia — 12 21=100 Aranha Colossal 1 12 12
3 Mezzolote 1 7 7 100 Criatura com modelo andrquico; jogue pela subtabela
38 Devorador de mentes e 3 10 01=20 Gigante das tampestades 1 15 15
59-61  Malfeshnee 1 16 16 21440 Ledio atroz 2d4 [3 10
62 Pesadelo voadar 14 5 7 41-60 Girallon id4 [} 10
63 Micalate 1 13 13 B1-80 Basilisco 1 -] ]
64-68  Suplicante® 14 1 2 81-100 Tita 1 23 23
&9-70 Quasit 1 i 3 1 Consulte & entrada Organizago no verbete respectivo de cada ceistuss {no Livio
il Dragdc vermelho, jovern adulto 1 12 12 dos Monstros ou na Capitulo 9} para mais informagdes,
72-74  Slaad vermelho 1d4 7 9 2 O tipo de suplicante encontrade depende do plans ande s di & ercontro,
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Floresta Oculta tendem a ser axiomaticas ou ana Fquicas, mas
incluem um grande nimero de animais, bestas e plantas do
Plano Material. Essas eriaturas geralmente sio hostis aos via-
jantes, uma atitude que Obad-Hai encoraja.

Obad-Hai alterou a caracteristica de magia em seu reino.
Ele adicionou a caracteristica de magia ativada (rodas as
magias conjuradas por druidas sio estendidas, e rodas as
magias cujos alvos sejam animais ou plantas sio elevadas em
dois niveis). Ele tem o poder de eferuar ourras alteragées em
seul reino se desejar.

Suplicantes a servigo de Obad-Hai parecem humanos e
possuem as habilidades dos suplicantes tipicos das Terras
Externas. Além disse, ganham a habilidade de falar livre-
mente com animais e plilrll:ls {come as magias falar com ani-
mais e Jalar com plantas conjuradas por um druida de 12 nivel).
Esses suplicantes geralmente estio executando tarefas de jar-
dinagem, pastoreio, caga, poda, plantio ou colheita. Grandes
banguetes sio comuns no reine de Obad-Hai.

Obad-Hai possui divergéncias profundas com Ehlonna, a
Deusa das Florestas das Terras Selvagens, ¢ ambos sio consi-
derados rivais. Obad-Hai cré na supremacia da seleciio natural
€ ny naturezs como uma juiza de valor fria e amoral. Ehlonna
se inclina mais para o aspecto pacifico da natureza.

Biblioteca do Conhecimento

Boceob, o Lorde de Toda a Magia, reside em uma cidadela co-
nhecida como a Biblioteca do Conhecimento, Esse enorme
complexo Hea no alto de um penhasco estéril. O tinico acesso
i biblioteea ¢ escalando uma enorme escadaria guardada por
um anciio elemental de eada tipo. Ninguém consegue chegar
i biblioteca sem a permissio dessas grandes criaturas ele-
mentais, que respondem apenas a Boccob, As proprias pare
des sdo i prova de teletransporte ¢ invasio astral, e agueles
que tentam descobrem-se de volta 2 base da grande escadaria.

- Plague-Mort
= s

e
Maldi:;ﬁ::k,_ W,

Mo interior da biblioteca, magias que acessam outros planos
nao funcionam.

A biblioteca ¢ um labirinto confuso de passagens que
cruzam umas por cima das outras, e ocasionalmente alvavés de
ourras, sem deixar vestigios e frustrande mesmeo os mais dili-
gentes cartografos. Mesta estrurura existem celas particulares
de meditagio para magos, arsenais lacrades de itens magicos,
e hiblioteess verdadsiras & Falsas que contém muito do co-
nhecimento migico do mundo. Quem recebe permissio para
consultar a biblioteca verdadeira (gracas & aprovagio do
proprio Boceob) pode encontrar a resposta para qualquer per-
gunta como se um conjurador de 12° nivel tivesse conjurado
a magia comunhio. Uma hora de pesquisa é necessiria para
cada pergunta respondida.

A Biblioteca do Conhecimento contém uma cépia de cada
item magico ndc-artefaro ja criado por mios mormis. Estdo
lacrados sob protecdes madgicas e armadilhas, ¢ os corredores
sio patrulhados por golens e guardides protetores.

Boccob é uma divindade maior, e como tal os efeitos de sey
reino podem ser sentidos a até 150 km das paredes de sua bi-
blioteca. Mesta area ele pode aplicar liveemente a caracteristi-
ca de magia limitada a magias com os descritores ordem, caos,
bem ou mal, um de cada vez,

Além disso, Boccob estabelecen a caracteristica de magia
ativada em seu reino. Todas as magias de adivinhagdo conju-
radas nos dominios de Boccob sio estendidas, e todas as
magias na propria Biblioteca do Conhecimento sio silen-
ciosas (como o talento Magia Silenciosa). Ele tem o poder de
modificar ainda mais a caracteristica de magia de seu reino.

Suplicanres de Boccob parecern humanos e possuem as
habilidades tipicas dos suplicantes das Terras Exteriores.
Além disso, possuem a habilidade de defectar o cans/o mal/fo
bem/a ovdem, come a magia conjurada por um clérigo de 2°
nivel, até duas vezes por diz. Fregiientemente utilizam esta




| aeniio

habilidade para saber se um visitante merece receber a infor-
magio desejada. Os suplicantes geralmente sio bibliotecirios,
escribas, pesquisadores, inventores ou guias.
Sigil

O coragio das Tertas Exteriores, e por conseqiiéncia o auto-
proclamade centro dos planos, Sigil é conhecida como a
Cidade das Portas. Porrais levando para todos os lugares do cos-
mos 5o encontrados em todos os seus distritos. Sitvada sobre
o préprio pinaculo que se ergue acima do plano ao sen redor,
Sigil é um anel flumando no espaco, sendo que 2 propria
cidade é construida ao longo da circunferéncia externa,

Sigil possui algumas caracteristicas especiais, uma das
quais ¢ a gravidade direcional objetiva. “Para baixo" é em
diregio ao proprio anel. Quem escapa de sua atragio subita-
mente descobre-se em pleno ar, caindo ao longo das laterais
do pindcule.

Embora a magia seja extremamente limitada proximo ao
pindculo, a Cidade de Sigil possui a caracteristica de magia
normal. Novamente, 2o ultrapassar os limites das muralhas da
cidade, aplicam-se as caracteristicas do restanee das Terras
Exteriores.

Sigil aparentemente é i prova de divindades. Seja por von-
tade da Dama da Dor, sua posicio no alte do pindculo, ou um
acorde entre as divindades, elas jamais ingressam na cidade.

TaBELA 7—7: ENCONTROS INFERNAIS

NE
1d% Encontro Mimera ND Prat
0M=-02  Achaierai 2dB 5 10
03-04 Gavido-sela 1d4+1 7 n
05-07  Barbazu 1d6 7 10
0E09  Barghest 1d6 5 g
10 Dragio azul, adulta 1 13 13
11-14  Canolote 1dé 6 9
15-17  Cornugon 1 10 10
18 Devorador 1 11 n
19-22  Erinyes 1 7 r
23-24  Marechal formian 1 10 10
2527 Sargento formian Tcbd 7 g
28-32  Guerreiro formian 3da 3 10
33-36  Operirio formian 4di 112 5
37-3  Gelugon 1 13 13
40 Chthryanki esquadriol — 14
41 Githzerai seital — 13
42 Drragiio verde, adulto 1 12 12
4345  Hamatula 1 2 S
4647  Gato infernal 2 T 9
4851  Cdo infernal 3di 3 9
52-54 Diabrete 1 7] 2
55-58  Kolyarut 1 10 10
50-g1 Kyton 3 ] 12
bE=65 Larva ide 1 B
G668 Lémure 1 [ 6
5] Mane 3de 3 9
- Marut 1 15 15
2 Miss3io comercial mercana  companhia?! — 12
73-74 Mezzolote 1 7 7
FH] Devorador de mentes z & 10
Te=77 Pesadelo voador 14 5 !

7579 Micalate 1 13 13

Sigil possui uma quantidade enorme de portais, cujo
nimero somado é desconhecido até de seus proprios habi-
tantes. Existem portais para todos os Planos Exteriores, todos
os Planos Interiores, ¢ aré mesmo (hi rumores de) portais
para Planos Materiais Alternativos. Esses portais também
conectam Sigil 9 outros lugares das Terras Exteriores, geral-
mente a5 cidades-portais, Esses portais necessitam de palavras
ou objetos de comando para funcionaren.

Sigil é uma cidade comercial. Mercadorias, bens e infor-
magdes chegam de todos os planos. Hi um préspero comér-
cio de informacies sobre os planos, em particular sobre as
palavras ou objetos de comando necessirios para operar por-
tais especificos. Essas chaves de portais sio muito procuradas,
e com freqiiéncia visitantes procuram por um portal em par-
ticular ou uma chave que lhes permita prosseguir viagem.

Sigil é controlada por virias facgoes, e todas podem ser
eufemisticamente descritas como “filésofos com porretes”.
Essas faccoes dividem-se entre as linhas tradicionais de
tendéncias e controlam diferentes partes da cidade ¢ os
servigos ali disponiveis, O governante supremo de Sigil é um
ser enigmitico conhecido apenas como a Dama da Dor, um
humandide flutuante do sexo feminino com cabelos como
liminas. Seu nivel de poder e suas habilidades sio desco-
nhecidos, mas em geral presume-se que sejam iguais ou
maiores que os das proprias divindades.

MNE
1d%  Encontro Momero MND  Pret
B0-82 Crsyluth Td4 B 2
83-86  Suplicante? 1d4 i 2
a7 Lorde das profundezas 1 18 16
B8 Esqueleto ide 13 3
a9 Espectro Td4 7
S0 Titd 1 21 21
91-92  Ulirolote 1 16 16
93 Cria vampirica 2d4 5 4
94 Xill T4 & g
85-97  Zelekhut Td4 % 1
98 Criatura com modelo abissal; jogue pela subtabela
0M-20  Dilacerador cinzento 1 10 10
2140 Hidra {7 cabegas) 1 7 7
41-80  Mimico 2 5 !
61=80  Remorhaz 1 o %
81-100  Hidra (12 cabegas) 1 13 13
99 Criatura com modelo meic-abissal; jogue pela subtabela
01-20 Medusa 1 9 9
2140 Troll 2d4 7 11
41-60 Digestor 2 E 10
61-80 Megaraptor 1 5 3
31100 Aranha Colossal 1 12 12
100 Criatura com modelo axiemidtico; jogue pela subtabela
-0 Bulette 2 | n
2140 Basilisco 1 7 T
41-60 Homem-urso 2 7 3
G61-80 Tigre atroz 2 10 12
&1-100 Gigante das nuvens 1 13 13

Consulte 3 eatrada Qriganizagho no verbete respectiva de cada criatura fno Livro
das Monstros ou ne Capitulo 9) para maks informagdes.
O tipo de suplicante encontrade depende do plana onde se dd o encontro.




TaBeLA 7—8: ENCONTROS CELESTIAIS NE

NE 1d% Encontro Miamers  ND Pret
1d%  Enconiro Mamers  ND Pret 88-91  Arconte mensageiro 1 14 14
=03  Cavido-seta Tdd+1 7 11 97-a4 il 1d4 B 8
0409  Dweva astral 1 14 14 95-97  Zelekhut Td4 9 1
10=12  Avoral 1di k] 12 98 Criatura com modelo celestial; jogue pela subtabela
13=14  Dragdo de bronze, adulto 1 14 14 01-20 Ledig ide 3 a
15-20 Couatl 1di 10 13 2140 Vespa gigante 3ds 3 8
21-23  Marechal formian 1 10 10 47-60 Rinoceronte 1de B |
24-17  Sargento formian Td4 i 9 61-80 Elefante 1 10 10
28-32  Guerreira formian 3dB 3 10 81-100 Urso polar z 5 7
33-36  Operirio formian 4dB 112 5 99 Criatura com modele meio-celestial; jogue pela subtabela
37 Githyanki esquadrio? — i =20 Unicérnia 2di 4 9
38 Githzerai spitg] — 13 21-40 Aguia gigante 2de 4 9
31940  Dragio de ouro 1 15 15 41-60 Crifo 1d6 3 3
41-47 Arconte puardiio d& 4 10 &1-80 Efresti 1 ] ]
48-57  Kolyarut 1 14 10 81-100  Gigante das tempestades 1 14 14
53-61  Arconte luminar 1d& 2 5 100 Criatura com maodelo axiomidtico; jogue pela subtabela
62-64  Leonal 2 12 14 01-20 Bulette z g9 11
6566 Marut 1 15 15 21-40 Basilisca 1 7 7
B7-68  Missio comercial mercana companhial — 12 41-60 Werehear 2 7 a
69-72  Suplicanted 1d4 1 2 61-80 Tigre atroz 2 0 12
73-77  FManetirio 1 15 16 21-100 Gigante das nuvens 1 13 13
7881 Psesdodragio 1 1 1
82-83 Dragio de prata 1 14 14 1  <onsulte a entrada Crganizacio no verbete respective de cada criatura {no Livro
B4-86 Solar 1 19 19 dos Monstras ou ne Capitule %) pars mais infarmagdes.
&7 Titik 1 2 21 2 O tpo de suplicante encentrada depende do plana onde se di o encontia.

TﬁkB E LJB\S D E E N C O NTROS s Planos Exteriores que utilizam cada tabela estio especi-
E XT RA' pLAN A RES ﬁc‘::i:lib;i?;’and&man in, Abismao, Carcerd

Fornecemos apenas quatro tabelas de encontros para retratar Tabela 7-6 ou Tabela 7-7: Hades

toda a variedade ¢ as possibilidades infinitas dos Planos Tabela 7-¢ ou Tabela 7—9: Limbao

Exteriores. Ainda assim, elas servem como um bom exemplo Tabela 7-7: Geena, Nove Infernos, Aqueronte
dos tipos de encontros que um viajante enfrenta ao peregrinar Tabela 7-7 ou Tabela 7-8: Mecinus

pelos Planos Exteriores,

As chances de um encontro sio as mesmas das dreas sel-
vagens, conforme descrito em Encontros em Areas Selvagens
no Capitulo 4 do Livro do Mestre.

Tabela 7-&: Arcidia, Celéstia, Bitopia
Tabels 7—8 ou Tabels 7-9: Elisic
Tabela 7—9: Terras Selvagens, Arborea, Ysgard

TaseLa 7-9: ENcONTROS BEATIFICOS ME
ME 1d% Encontro Mumere  ND Pret
1d%  Emcontro Mimera  ND Pret g2-94  Xill 1dd [ ;
M03 Gavifo-seta Tdd+1 T 1 95-96  Criatura com modelo celestial; jogue pela subtabela
0410  Deva astral 1 T4 14 01-20 Lede 3d6 E 9
11=15  Avoral 1d6 9 12 2140 Wespa gigante 3dh 3 g
1621 Bariaur manadal — 12 41-80 Rinoceronte 1d6 [ 9
22-23  Dvagio de latdo, antigo 1 16 16 6180 Elefante 1 10 10
24-75  Dwagdo de cobre, adulto 1 13 13 21-100 Urso polar 2 5 7
26-32  Fime ] 10 12 9798 Criatura com modelo meio-celestial; jogue pela subtabela
33-39  Chaele 1 13 13 0-20 Linicdrnio 2de 4 g
40-42  Cigante das tempestades 2 13 15 2140 Aguia gigante 2de 4 9
43 Githyanki Es:a:|u;u:|ri|::-'I - 14 41-60 Grifio 1d6 5 ]
44 Githzerai Seital -— 13 B1-20 Efresti 1 9 9
4548  Arcante luminar 16 2 5 31100 Cigante das tempestades 1 14 14
49-53  Leonal ) 12 14 99-100  Criatura com modelo andrquice; jopue pela subtabela
54-62  Lillend 1d6 7 10 M=-20 Gigante das termpestades 1 15 15
63-64  Missdo comercial mercana companhia' — 12 2140 Ledo atroz 2d4 ] 0
65-72  Suplicante? 1d4 1 ! 41-60 Girallan 24 [ 10
T3-77 Planetdrio 1 16 Té 61-80 Basilisco 1 3 1
78-81  Pseudodragdio 1 1 1 B1-100  Tita 1 i 23
82-83  Dvapiio de prata 1 14 14
3436 Solar 1 9 19 1 Comculbe & entrada Organizagio no verbete respectivo de cada criatusa {no Livio
7 Titd 1 21 21 das Monstros ou no Capitulo 9) para mais informagies.
8591  Arconte mensageir 1 14 14 2 Oitipe de suplicante encantrado depende do plane onde s di o encontra,
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Um semiplane geralmente tem um poral numa localizacio
estacionaria. Alguns possuem limites coincidentes com mal-
tiplos planos, mas conectam-se a um lugar especifico em cada
um, E normal que esses semiplanos se tornem caminhos
entre os planos que nio apresentam conexdes entre si, ou gue
sirvam de ponto de encontro para certas cosmologias. Se vocé
criar uma cosmologia onde as divindades rivais utilizem um
local de reunidio (como o Monte Olimpo na Mitologia Grega)
ou uma “terra dos mortes” compartilhada por diversas dei-
dades, esses lugaves provavelmente serio semiplanos,

A segunda restrigio & que o8 personagens nio podem usar
viaggem planar ou magias semelhantes para viajar de/para um
semiplano, exceto nos locais especificos onde o semiplano se
aproxima de ourro e apresenta limites coincidentes. Fsses
lugares geralmente jd incluem portais ou vortices naturais.
Mas alguns semiplanos ndo tém nem mesmo um portal — e
freqiientemente sdo usados como prisoes para criaturas
poderosas.

Os semiplanos ndo sio coexistentes com o Plano Etéreo ou
outros Flanos Transitérios. Portanto, as magias que exigem
acesso a0 Plano Astral, ao Plano Etéren ou ao Plano dag
Sombras ndo funcionam (consulte o Capirtulo 3 para uma lista
destas magias). Alguns locais pré-selecionados podem abrigar
uma ténue conexiao com o Plano Astral, mesmo num semi-
plano-prisdo. As magias que utilizam o Plano Astral sé fun-
cionam 2 30 m desses pontos fracos e, mesmo assim, sio con-
sideradas restritas (como a caracteristica de magia resrita).

A maioria das conexdes com os semiplanos assume a forma
de portais fixos. Entretanto, outros tipos de conexoes sio pos-
siveis, especialmente as fronteiras méveis. Alguns semiplanos
de limites coincidentes com o Plano Material tém fronteiras
nebulosas e alguns viajantes arravessando uma névea noturna
podem terminar aportando em um semiplano.

GERADOR DE

SEMIPLANQS ALEATORIOS

As tabelas na pagina seguinte podem ser utilizadas para criar
um semiplano e seus habitantes numa emergéncia. Elas nio
produzirio semiplanos assustadoramente radicais, mas sio
tireis quando o tempo é curto ou quando o Mestre precisa de
idéias para criar um semiplano.

Para urilizd-las, simplesmente realize uma jogada ou esco-
Iha um valor nas Tabelas 8-1 a 8-10 na ordem, anorando cada
aspecto do semiplano, Certos aspecros sio deralhados abaixo.

Caracteristicas de Elementos e Energias {@6:Tabela
8=6): Os predominios especificos sio mais proviveis quando
o semiplano tem limites coincidentes com um Planoe Interior.
Por exemplo, um semiplano conectado ao Plano Elemental do
Fogo provavelmente terd predominio do Fopo, ndo da dgua.

Caracteristicas de Tendéncia (@6:Tabela 8-7): Os semi-
planos que nio sejam de tendéncia Meutra tendem a vagar,
eventualmente adquirindo limites coincidentes aos planos
maiores de tendéncia similar.

Caracteristicas de Magia (@é:Tabela 8-8): O cemi-
planos mais perigosos apresentam 1 caracteristica magia
morta — a tnica forma de sair envolve um portal fixo.

Habitantes: Os habitantes de um semiplano com caracte-
risticas de elementes provavelmente serio criaturas com o

modelo do elemento, meio-elementais, ou elementais e extra-
planares. Os moradores de um semiplane com uma carae-
teristica de elemento ou energia provavelmente serio imunes
ao dano daquela caracreristica.

s habitantes de um semiplano com uma caracreristica de
tendéncia provavelmente sio extra-planares da tendéncia cor-
respondente ou monstros com um modelo apropriado
{andrquico, axiomdrico, celestial ou abissal). Os semiplanos
com duas caracteristicas de tendéncia abrigam criaturas com
os dois tipos de modelo.

A @ Tabela 89 fornece modelos aleatdrios a serem apli-
cados a criaturas de semiplanos sem caracteristicas definidas
de elementos, energias ou rendéncia.

Acesso: A maioria dos semiplanos s6 possui um portal de
acesso ou um ponto fraco onde magias como projepio astral sio

eficientes.
NETH, O PLANO VIVO

Chama-ge Meth.

E um reino de matéria consciente,

Esta vivo,

Em um plano normal, o tecido da realidade é constituido
de maréria inerte, onde se espalham gquantidades limiradas
de vida. Neth, o Plano Vivo, é uma tnica entidade viva e
consciente,

O semiplano vive ji foi a némesis de muitos viajanees
desaforrunades que o aleangaram por acidente ou gracas s
manipulagoes de Neth. Como um ser de imensa curiosidade.

. Neth aprende sobre os outros planos simplesmente absorven-
do a carne de seus visitantes e incorporando suas memdrias.

Ninguém sabe como este semiplano adquiriv consciéncia,
nem sequer ele mesmo. Descobrir a razio de sua existéneia é
seu objetivo mais importante e a origem de sua curiosidade.
De muitas formas, o Plano Vivo é bem menos podereso que
umsa verdadeira divindade, Mas como todas as criaturas vivas,
Neth continua crescendo.

CARACTERISTICAS DE NETH

O Plano Vive possui as seguintes caracteristicas,

* Gravidade: Direcional Subjetiva. A forca da gravidade é 3
mesma do mundoe material, mas Meth escolhe a diregio da
atragio, Ele pode modificar essa diregio como uma agdo
livre,

* Tempo: Normal,

* Tamanho: Finito. Meth é uma membrana viva, dobrads
sobre si mesma como uma folha de pergaminho amassada
numa bola de cerca de 38 km de raio. Os espagos entre as
dobras da membrana variam de nineis do mmanho de um
palmo a cavernas maiores que uma cidade. Estes espagos
abertos sio preenchidos com um fluido saturado de ar que
nutre as fungdes vitais do semiplano. Se fosse estendido,
Meth teria cerca de 750 km de didmetro e uma espessura
média de 9 m.

* Consciente: Neth pode flexionar e dobrar sua membrana
interior de acordo com seus desejos, criando ou desiruindo
s compartimentos interinos de acordo com sua vontade.

= Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia.
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TaBeLA 8—6: CARACTERISTICAS DE

TageLA 8=T: TAMANHO

TaBELA 8—8: [CONTINUAGAD)

4% Tamanha ELEMENTOS E ENERGIA  1d% Caracteristica
=10 Moito pequeno (3d10x 27 m2) 1d% Caracteristica 51-60  diferentes & escolha do Mestre. As
1130 Peguene (3d10 < 270 m2) 01-60  Sern caracter(sticas de elementos magias ativadas s3o0 maximizadas
31-60  Médio (1d100x 25 kmZ) Ou gnergia {01=25), aumentadas {26=50},
61-90  Grande (1d10x 50 km2) 61-65  Predominic do Ar potencializadas (51-75) ou

91-100  Muito Grande (1d700% 250 km2) 66-70  Predominio da Terra estendidas (76-100). Cada nivel,
=75  Predominio do Fogo escala, subescola ou descritor pode
TageLa 8-2: FORMA 76-80  Predominio da Agua ter um tipo diferente de melhoria
1d% Forma e Bordas 81-88  Fequeno predominic negativo ou um s6 tipo pode se aplicar a
0M-50¢  Auto-contido (as bordas se 89-90  Grande predominio negativo todos,
sobreptem) 91-98  Pequeno predaminig positive 61-T0  Magia Limitada: 1d4 niveis de
51-%0  Bordas Definidas (barreiras 9=-100  Grande predominic positive magia, escolas, subescolas ou
intranspeniveis nas bordas) descritores diferentes & escolha do
91-100  Bordas Indefinidas [névoas ou Mastre
outres impedimentos nas bordas, TaBELA §—7: N-100  Magia Morta
mas nada — ou talvez uma fron CARACTERISTICAS DE TENDENCIA
teira planar — além das bordas) 1d% Caracteristica de Tendéncia
01-50  Meutro [suave] TABELA B—9: HABITANTES
TaBeLa 8-3: 51-60  Meutro [forte] 1d%  Modelo dos Habitantes
CarAcCTERISTICA DE GRAVIDADE 61-65  Mau [suave] 01-20  Celestial

Td% Caracteristica 66-70  Bom [suave] 2140 Abissal
01-50  Gravidade normal 71-73  Mau [forte] 41-60  Awiomidtico
51-80  Cravidade leve 74-76  Bom [forte] 61-80  Andrquico
61-70  Gravidade pesada 77-81  Leal [suave] 81-90  Elernental
T1-80 Cravidade inexistante B2-86  Cadtico [suave] 51-92 Meio-calestial
£1-90  Gravidade direcional subjetiva B7-89  Leal [forte) 93-84  Meio-abissal
91-100  Gravidade direcional objetiva 90-92  Cadlico [forie] 9596 Meio-elemental

a3 Mau [suave], cadtico [swuave] 97-100 O semiplano & deserto
TaBeLA 3—4: 94 Bom [suave], cadtico [suave]
CARACTERISTICA DE TEMPO 95 Mau [suave], leal [suave]

1d%  Caracteristica 96 Bom [suave], leal [suave] TagerLa 8=10; Acesso
01-60  Tempo normal 97 Mau [forte], cadtico [forte] 1d%  Meodelo dos Habitantes
61-10  Fluzo acelerado: 1 dia no semiplano 93 Hom [forte], cadtico [forte] 1-50  Portal comum

= 1 hora ne Plano Material a9 Mau [forte], leal [forte] 51-75  Portal codificada, que 56 se abre
71-20  Flue desacelerads: 1 dia no 100 Bam [forte], leal [forte] em urna ecasiio determinada
semi-planc = 1 semana no {0125}, com um item especifice
Plane Material {26-50), com uma palavra de
81-100  Atemporal TaBeLa 8-8: comando especial (51-90], para
CARACTERISTICA DE Macia urma classe especifica (31-95), ou
TapeLA B=5: 1d%  Caracteristica para um tipo especifico de criatura
CARACTERISTICA DE MORFOLOGIA 0140 Magia normal [96-100)

1d¥%  Caracteristica 41-50  Maga restnta: 1d4 niveis de maga, 76-90  Urmn portal conduz ao semiplano,

0=50  Marfologia afterdvel escolas, subescolas ou descritores & outro conduz para fora dele
- 51-70  Mutdvel diferentes i escolha do Mestre 91-100 Como zcima, mas ambos o5
i 71-90  Estitico 51-60  Magia ativada: 1d4 niveis de magia, portais possuermn chawves
| 91-95  Morfologia migica escolas, subescolas ou descritores independentes

95100  Conscieme

HABITANTES DE NETH

= Tendéncia: Neutro [suave]. Nenhuma tendéncia & penal-

izada em Meth, que é Neutro.
= Magia: Normal.

CONEXOES DE NETH

Neth s possui acesso limitade ao restante do universo,
através de uma tinica passagem cromatica no Plano Astral.

Os viajantes que se aproximam de um portal para Neth
enxergam um disco metilico, cor de péssego; excero pela co-
loragio, nio ha qualquer diferenga entre as demais passagens
cromaticas. (% personagens que obiiverem sucesso em um
teste de Observar (CD 35) percebem um grande olho surgin-
do na superficie do disco. O olho desaparece rapidamenie, &
os observadores desse fenomeno muitas ficam inseguros de
realmente o terem avistado.

Somente o préprio plano é nativo. Muitas criaturas Médias
chamadas Filhos de Neth percorrem as dobras de seu ser, mas
na verdade sdo apenas sub-unidades do Plano Vivo. Neth cria
“filhos” para tarcfas especificas de curto prazo antes de reab-
sorvi-los,

Oz Filhos de Neth sio “wvatares” independentes. A menos
que tenham sido eriados para tarefas incomuns, os Filhos de
Meth sdo idénticos aos golens de carne, embora se paregam
com massas de carne vagamente humandides, jamais entrem
em faria e tenham um deslocamento de natagio de 9 m. Cada
um dos Filhos de Meth possui um modele grosseire da
propria personalidade do plano e tenta cumprir qualquer tare-
fa que lhe seja arribuida no momento de sua criagio. Os Filhos
de Neth nio sio verdadeiramente conscientes, mas reagem
aos estimulos de acordo com a programacio recebida.




Meth também cria filhos para servirem como “anticorpos”
internos, mas geralmente os envia a outros planos para explo-
rar ¢ retornar, sendo reabsorvidos nas dobras do plano para
compartilhar o conhecimento adquirido em suas viagens.

O préprio Neth 6 possui um arribueo vitsl reconhecivel:
Parede de Rostos, uma colegio de cabegas que falam com 1 voz
de Meth.

MOVIMENTACAQ E COMBATE

Para mover-se em Neth, os viajantes devem nadar pelo Huido
que preenche suas cavidades. Um liquido efervescente inun-
da quase todos os espagos entre as dobras do plano, mas este
liquido é carregado com tamanha quantidade de ar que uma
criatura aérea pode sobreviver indefinidamente imersa nele.
Uma propriedade magica do fluido de Neth permite que os
visitantes falem normalmenie.

Neth pode flexionar suas membranas e criar correntes que
carregam os viajantes para qualguer lugar em seu interior.
Quande percebe visitantes, geralmente os envia rapidamente
a Parede de Rostos,

Combate em Neth

Os personagens que tentarem lutar contra Neth a partir de
sel interior, investindo contra suas pamdes membranosas
cOm armas, magia ou outras energias destrutivas, causario
morte localizada de tecidos. Cada drea de 0,5 m2 de mem-
brana possui CA 5, dureza 5 ¢ 120 pontos de vida, Mas o Plano
Vive é tio grande que o dano infligido pelos personagens nio
passa de uma alfinetada,

Ainda assim, Neth ndo tolera essa impertinéncia e detém
o5 ataques enviando seus perpetradores 3 Parede de Rostos,
onde é capaz de comunicar-se com o8 transgressores, Se isso
niio gerar resultado, alguns Filhos de Neth sio eriados e envia-
dos para impedir mais danos ou o plano simplesmente apri-
siona ¢ absorve os ransgressores.

Aprisionamento: Quando a comunicagio fracassa ou
quando Meth estd extremamente curiose ou enfurecido, o
semiplano renta aprisionar os visitantes, O processo ocorre
quando duas dobras de membrana ge juntam para enlagar e
prender as vitimas. Estas podem escapar obtendo sucesso
num teste de resisténcia de Reflexos (CD 17), mas Neth rapi-
damente aumenta a fregiiéncia de suas tentativas (aumentan-
doa CD dos testes de resisténcia em +2 a cada rodada subse-
quente) até que o alve fuja do semiplano ou seja encapsulado,

Se uma vitima for aprisionada, ficard imediatamente inde-
tesa ¢ ndo consegue se libertar. Oz aliados do lado exrerne da
cipsula devem romper a membrana (CD §, dureza & 180 pon-
tos de vida) para liberrd-la,

Meth pode inundar a cipsula com dois tipos de fluidos, con-
servador ou digestivo. Em ambos o0s casos, a vitima deve obter
SUCEsSo em wm teste de resisténcia de Fortitude (CD 23) a cada
rodada para evitar o efeito. Um fracasso conrra o fuide con-
servador coloca a vitima em estase remporal (como a magia
conjuradz por um feiticeiro de 200 nivel); a vitima pode ser
reanimada se o fluido for retirado. Os efeitos do fluido digesti-
vo sdo letais: um fracasso no teste de resisténcia significa que a
vitima ¢ dissolvida e absorvida diretamente na massa de Neth.
Chiando isso ocorre com wim ser vivo, 10d10 de suas memérias
sic absorvidas pelo Plano Vivo, Assim, Neth lentamente
aprende mais sobre o multiverso a0 seu redor.

Como ¢ um planc, ndo um objeto ou criatura, as magias de
morte ¢ desintegrepao sao indteis contra Neth.

ASPECTOS DE NETH

s visitantes em Neth se encontram suspensos em um flui-
do carregado de ar, flutuande entre ondulacdes macigas do
gue parece ser uma membrana orginica. Os seres que respi-
ram no ar ou na dgua nio tém problemas para sobreviver sub-
mersos, O vnico portal que conecta Neth ao Flano Astral
aparece na eriatura como uma cavidade em forma de boea,
com 6 m de didgmetro. Neth pode abrir ¢ fechar esta cavidade
livremente, concedendo ou impedindo o acesso ao Planc
Astral através do porral

Os visitantes incautos que nadam pelo interior de Neth
enxergam orgios bulbosos, maiores gue um guarteirio, exe-
cutando fungdes orginicas incompreensiveis, seres estranhos
aprisionados nas membranas de cipsulas conservadoras, e
anticorpos do tamanho de seres humaneos executando
mecanicamente tarefas inimagindveis,

A visdo normal ¢ no escuro no Plano Vivo sio restritas a 9
m devido ao fluide efervescente que preenche seu interer,
Unm fulgor rosado infunde todas as partes de Neth.

O som viaja através das cavidades de Neth como na dgua,
logo parece mais grave e profundo que no ar. A mesma magis
que permite que as criaturas aéreas falem mesmo com as cor-
das vocais imersas em liguido permite uma audicio quase
normal.

Locais de Neth

_ As regioes especificas da membrana sio especializadas para

realizar necessidades distintas. Na parte mais central da forma
retorcida, a membrana engrossa, formando um nodule denso
com cerca de 1,5 km de diimetro. Este ndduls, de onde
provém todas as demais dobras, serve como o “cérebro” do
tecido orginico, coordenando os processos menais de todo o
semiplano, Outras partes da membrana executam fungdes
especiais, incluindo dreas onde a membrana pode ser facil-
mente deformada para propésitos de comunicagio, aprisiona-
mento ¢ incubadoras para o5 Filhos de Neth,

Neth tem 40% de chance de perceber og visitantes 2 cada 10
minutos em que permanecerem no semiplano. Ao tomar
consciéncia de sua presenca, Neth desloca suas dobras como
foles, “descarregande” os visitantes onde deseja por meio de
uma corrente irresistivel. Os visitantes recém-descobertos
geralmente sio conduzidos & Parede de Rostos.

Parede de Rostos: Uma area especial da membrana de
Meth abriga extrusdes de milhares de prowberincias em
forma de cabegas, Cada uma possui o aspecto de um individuo
ji absorvido por Meth. Falando simultaneamente com as
cinco ou seis cabegas mais proximas dos viajantes, Neth inter-
roga-os numa vor mesclada e sussurrante, distorcida pelo flu-
ido. Se os visitantes deslocarem-se ao longo da Parede de
Rostos enquanto sio interrogados, novas cabegas confinuam
as frases & medida que as anteriores param de falar.

O que MNeth deseja saber? Tudo. Se hd uma caracteristica de
Neth, ¢ sua curiosidade misturada 2 uma certa ingenuidade.
Neth niio sabe como surgiu e nio compreende muito o mul-
tiverso ao seu redor. Ele ainda se surpreende um pouco em
saber que existem outras coisas além de si mesmo. Aqueles
que contam a Neth alge que ele ainda nio saiba deixam o
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semiplano muito satisfeito. Os personagens que nio saibam
nada titil correm o risco de deixi-lo furioso.

O OBSERVATORIO

Ele vé udo e todos.

Ainda assim, permanece oculeo.

E o olho nos céus,

O Observatdrio ¢ um mito para muitos viajantes. Sua loca-
lizagio permanece desconhecida, seus criadores ignorados e a
forma de aleangd-lo € um segredo bem guardado. Raamente,
05 vigjantes o observam no Plano Astrzl, um navio fantasma
dimensional. Todos que o viram de relance afirmam que ele s6
aparece na visio periférica, uma leve ondulagio sobre a névoa
do Plano Astral. O Observatério existe além da estrurura da
propria cosmologia — ou mlvez seja a dimensio mais bisica
em torno da qual 25 demais se agrupam,

O conhecimento planar a respeito do Observatério retrata-
o como uma grande esfera mecinica dentro de um enorme
tronco, com mecanismos de propésito desconhecido incrus-
tados na esfers ¢ no tronco, As superficies visiveis sio escul-
pidas com retratos de divindades perdidas e extra-planares
mortos. De alguma forma, ele lembra vagamente um sextante
dimensional, mas numa escala maior, mais barroca.

Além disso, o semiplano é um pedago de wicuo que se
asrende por Cerca de 1,5 km em cada dirﬂ{.ﬁn, terminando em
um vazio indistinto ¢ impenetrivel, A esfers é deserta, exceto
pelo préprio Observatério, zumbindo suavemente em seu
centro,

CARACTERISTICAS DO OBSERVATORIO

O Observatério possui as seguintes caracteristicas:

= Gravidade: Direcional Subjetiva. Fora do Observatdrio, a
gravidade se direciona para a esfers e o mronco. Dentro do
edificio, “para baixe” indica a direcdo do piso.

+ Atemporal: O Observatério & atemporal para a cura natu-
ral de pontos de vida e danos de valor de habilidade. Os
visitantes sentem fome, sede e precisam dormir normal-
mente.

* Tamanho: Finito, © semiplanc tem cerca de 4.5 km de
didgmetro ¢ o edificio do Observatdrio em seu interior tem
mais de 750 m de uma extremidade a outra. O semiplanc e
o edificio sio estéricos.

Estitico. O Observatério é imutivel, ¢ ndo pode ser macu.
lado ou danificado. E necessirio um teste de Forga (CD 16)
para mover qualquer de seus mecanismos, assim como obje-
tos livres,

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia.

» Tendéncia: Meurro [suave].

= Magia: Ativada. As magias que utilizam outros planos de
existéncia {consulte a lista no Capitulo 3) sdo potencia-
lizadas, estendidas e maximizadas. Mas ndo podem afetar
nada no semiplano, devido a sua caracteristica estitica,

CONEXOES DO OBSERVATORIO

A localizagio do Observatério na cosmologia de D&D é
desconhecida. Se as lendas a seu respeito forem verdadeiras, o
Ohbservatdrio desloca-se pelo Plano Astral, surgindo e desa.

parecendo rapidamente no Plano Material & nos Planos
Inreriores & Exteriores. Baramenté permanece no mesmo
lugar durante mais de idé minuwtos, por isso seus obser-
vadores devem entrar imediatamente. Os personagens
curiosos podem usar magias como adivinhagio e contalo extm-
plasar (ou um acorde com uma divindade ou extra-planar
poderosa} para determinar onde o semiplano surgitd posteri-
orments,

C Observatorio tem seu proprio Plano Eréreo, As magias
que utilizam o Flano Eréreo funcionam normalmente, embo-
ra nio haja muirtos locais a visitar.

© Observatorio tem limites coincidentes com o Plano das
Sombras, embora ninguém jamais tenha conseguido voltar ao
Observatorio a partiv daquele local.

As conexdes planares mais importantes do semiplano sio os
mecanismos no proprio edificio do Observatério. Eles per-
mitem gue os personagens observem qualquer Plano Interior
ou Exterior, e entio se desloquem para li com um efeito de por-
fal. Mio é possivel retornar ao Observatério através desse por
tal, e os esforgos para memorizar a localizagio do semiplano
sao indreis, visto que a propra dimensio se movimenta.

HABITANTES DO OBSERVATORIO

O Observatdrio raramente fica deserto, mas seus fregiienta-
dores nunca permanecem durante muito tempo. Muitos
abandonam sua caracteristica nociva a Sabedoria (consulre
Aspectos do Observatdrio, adiante), mas outros partem uti-
lizando o plano como ponto de parada entre outros locais. Até
agora, todos gue tentaram dominar o Observardrio falharam,
gracas a visjantes hostis e danos persistentes 3 Sabedoria.

Entre os visitantes mais freqiientemente encontrados no
Observatdrio estio;

= Diversos grupos de mercanos. Alguns alegam que sio os
criadores originais do semiplano, enguanto ourros dizem
gue sio capazes de conduzi-lo entre as realidades.

+ Diversos conjuradores, alguns loucoes, outros ainda sdos,
tentande decifrar o poder do local.

= Esquadrdes de busca dos githyanki, procurando um inimi-
g0 em particular.

+ Grupos de assalto de diabos ¢ demonios, tentando atacar o
Plano Material

+ Construtos de origem desconhecida operando os mecanis-
mos e alavancas, ¢ desaparecendo subitamente. Os magos
discutem se os construtos sio servos de wm mago poderoso
ou sio controlados pelo proprio Observatério.

+ Em determinada ocasido, trés (ou mais) encouracados
astrais circundaram o edificio do Observatdrio. Seu
proposito ainda é desconhecido.

ASPECTOS DO OBSERVATORIO

O Observatorio, isolado em meio ao nada, rem um efeito per-
turbador sobre as criaturas em seu interior, Os personagens
no Observatorio devemn realizar um teste de resisténcia de
Sabedoria (CD 30) ou sofrerdo 1 ponto de dano tempordrio
em Sabedoria a cada hora.

Conforme a Sabedoria de um personagem diminui, torna-
se mais ficil eair acidentalmente em um dos diversos portais
no interior do Observarério ¢ ser teletransportado para um




local aleatdrio em outro plano. E necessirio um reste de
Sabedoria (CD 5) para analisar o destino de determinado por-
tal; os personagens com Sabedoria reduzida muitas vezes ten-
tam fugir do plano ¢ acabam em um lugar desconhecido.

O interior do edificio do Observatério é repleto de passare-
las e mecanismos, portais e bolas de cristal. Hi uma ordem
cumpltxa de arranjo ¢ funcionamento deo maguindric. Uma
criatura capax de entendéla adquire os beneficios de seus
recursos, Casgo partes do maguindrio sejam removidas ou da-
nificadas, tornam-se indteis até que sejam consertadas pelos
MISterioses Consriclos,

s mecanismos no interior do Observatdrio permitem que
o usuirio testemunhe os eventos em qualquer lugar da
Grande Roda, Nenhum plano se esconde do Observarério,
ndo iMporta suas protecoes. Até mesmo o3 lares das divin-
dades sio vulneriveis 4 chservagio, assim come os cemi-
planos particulares dos viajantes planares e o interior de
planos com a caracreristica de magia morra.

E necessirio um teste de Conhecimento (planos) (CD 30)
para opetar corretamente as cimaras de observacio. Um fra-
casso no teste significa que a cimara de observagio nie con-
sepue focalizar o local desejado; um fracasso com uma
margem igual ou superior a § fornece visdes falsas ou invoca
um elemental ou extra-planar poderoso para o Observatdrio.

Assim como a magia observagio, o Observarério gera um
sensor méigico no plano observado. Qualquer criatura pre-
sente com um valor de Inteligéncia 12 ou superior pode notar
o sensor mediante um teste de Espionar (ou um teste de
Inteligéncia) conta CD 20,

CONSENSO

E onde se negociam tréguas nobres e se realizam acordos
sombrios.

E um salio de festas e uma corte de julgamento.

Menhum moral jamais o viu,

As fl'i\"i]'ll'jﬂl:!l:.‘i 0T I]lam-se de SUd COragem,; l']f SLAs C.ﬁp.’ll:'i-
dades ¢ de sua onisciéncia. Quande negociam entre si, geral-
mente o fazem através de terceiros: clériges, emissirios divi-
nos, servigais e manifestaghes ocasionais de um avatar,
Entretanto, a5 vezes a5 divindades precisam se encontrar pes-
soalmente sem o risco de traighes ou ataques. Como estas
divindades com freqiiéncia representam os dpices de tendén-
cias opostas, o local de encontro deve ser imune aos seus
poderes de alterar os planos.

Consenso ¢ um desses lugares, um semiplano acessivel ape-
nas 4 entidades eom a eondigio de divindades menores ou
superior. Meste semiplang, as divindades sio imunes aos
poderes e habilidades das outras. Aqui, elas se retinem em con-
clave quando os assuntes dos morais exigem debartes frontais.

CARACTERISTICAS DE CONSENSO

Consenso possul as seguintes caracteristicas:

= Gravidade: Mormal.

= Tempo: Normal.

= Tamanho: Finito. O semiplano possui apenas 150 m de
digmetro. Seus limites sdo as paredes da enorme cimara
que constitti Consenso,

Estitico: Hi poucas coisas no interior da cimara de
Consenso, mas as mesas ¢ cadeiras exigem um teste de
Forga (CD 16) para serem movidas. As magiss nio afetam
os objetos e as criaturas no interior do plane, embora
Consenso seja ainda mais radical: os ataques nio afetam os
demais em seu interior e os pontos de vida e valores de
habilidade de seus fregiientadores jamais sio reduzidos.
Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia. :

Tendéncia: Neutro [suave].

CONEXOES DE CONSENSQ

Consense ocupa um local do Plano Astral, eqiiidistante das
passagens cromadticas para os diversos Planos Exteriores onde
residem as divindades. Embora muitos ja tenham procurado,
nenhum mortal jamais encontrou o portal para Consenso.

O semiplanc existe em uma confluéncia de portais codifi-
cados para os Flanos Exteriores. Estes portais s0 permitem a
passagem de entidades com a condigio de divindades
menores ou superior, Até os mortais mais poderosos sio inca-
pazes de forgar sua abertura,

Em uma cosmologia criada pelo Mestre, as divindades
podem ser capazes de utilizar viagem planar para ingressar em
Consense, mas os seres sem a condigio de deidades que essas
entidades {conscientemente ou nio} wagam consigo sio
abandonados em um plano aleatdrio durante o percurse,
embora a divindade aporte intacta ao plano. Por isso, as divin-
dades precisam dispensar seus séqiiitos de seguidores para
vigjarem para Consenso,

HABITANTES DE CONSENSO

A raxa de ocupacio de Consenso a qualquer momento
depende do nivel de sociabilidade das divindades. Se todas as
divindades de sua cosmologia habiirem o mesmo plano, teri-
am poucos motivos para viajar aeé Consenso. Mas grupos de
divindades espalhados em diversos planos considerariam o
semiplano titil e gastariam algum no local.

Em um universo onde tudo é possivel, um moreal pode
encontrar uma forma de acesso ao semiplano, talvez gracas a
um acidente planar cataclismico. Embora a chance de encon-
trar pessoalmente as divindades seja tenradora, também sig-
nifica grande perigo. A caracteristica estatica do plano pode
ou nio se aplicar a0s mortais — e mesmo 35 divindades
podem desconhecer o resultado caso mortais rentem atacar
O COnjurar magias.

ASPECTOS DE CONSENSO

O interior do seiniplano é uma grande cimara circular sob
uma ciipula dourada. Em seu centro, hd uma grande mesa de
méirmore negro com veios dourados, sobre um piso de jade
polido. Cadeiras negras dispdem-se i volta da mesa, embora
algumas divindades prefiram continuar de pé. Arcos reple-
tos de redemoinhos de névoa distribuem-se regularmente
pelas paredes do salio — portais para as moradas de cada
divindade.

Mo centro da mesa hd um orbe negre. Uma divindade que
tocar o orbe consepuird envigr mensagem para outra, normal-
mente para solicitar uma reunido. A mensagem pode ser igno-
tada pele receptor.
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9 Osplanos ahr:gsim um dn emdade infinita e incon-
e | taveis criaturas iniMmagindveis para os residentes o
Blano Material. Esse capitulo apresenta uma visso
resumida das’ criaturas planares mais comuns
encontradas pelos viajantes do Flano Material, &
| além. Explicagoes mais detalhadas de ataques e qual-
| idade u-pm'us*padem ser encom:ada:. ne Litrg dos
: Muonstros,

BARIAURY

Extra-Planar (Média)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +0

‘Deslocamento: 9 m (brunea); basico 12 m

'CA: 15 (+4 brunea, +1 broquel)

'A.taques Corpo a corpe: cimitarea +2; ou 4 distincias.arco
longo composte [reforcade] {(bénus de For +1) +2

Dano: Cimitarra 1d6+1, Arco longs composto [reforcado]. |
1d8+1

oy

--lﬁaquef Especiaisy [nvestida 2d6+1

@ualidades Especiais: RI'U'I varidvel (veja adrante} ‘caracteristi-
cas de barfaur .

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref 42, Vo +1

Hablfldades, For 13, Des 10, Con 1{! Int 10, Eab 1ﬂ Car 8
Pericias: Saltar ~2, Ouvir'+4, ObEEwar;‘ﬁq‘ brevivéncia +2
Talentos: Atagque Poderoso . . i

- Ds batiaur percorrem as tolinds nnduhm:es e 05 bosques de

¥ em baralhas gloriosas.

efhlcance: 1,5 mpor 1,5 mf1,5m .r._
: M0 bnnaur falam!Comum e CeEcsua!_
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FOYRALE Erap srdRALERE

TerrenofClima: Terrestre/Qualquer: ;

Organizaciio: Solitdrio, patrulha (3-12 mais urh sargen to de
3° nivel e um lider de 3°-6° nivel) ou rebanha |(10-40
mais 100% ndo combatentes mais um sargento. de 3°
nivel a cada 10 adultes, dois tenentes de 5° nivel e dois
capities de 72 nivel) |

Nivel de Desafio:1 /2

Tesouro: Padrde

Tendéncia; Freqiientemente Cadtico e Born

Progressiio: Conforme a classe do personagem

Yegrands pmgegendo todos o8 que rﬂ!ﬂem no plano. Quando
"o mal estd emdciogeles O rastreiam até sua fonte'e aracam
L]

Ui bariaur lembra um centauro, mas combita asformas
- dehumano e carnieiro ao invés de humano e cavalg: Da cin:
tuta para bmm, um' barigur & indistinguivel/ de um
carneite forte. DA cinmira para cima, ele | parece humano.
com 2 excecdo dos dois chifres curves que emergem da
TS,

«

25 banaur apref::am boas lutas, 1:1wsundn £m cnm'l;lare
com as cabegas abaixadas. Apos arremeter gontra as filgiras
inimmigas; comtinuam como ataque corporal enquants seus
ArqUeTts dcnpqnm uma chuva de Jln:u_hﬁs sobre os opos
nentes. { e g
&

=



-
£
1
#
=
=
e
g
E
2
-

Investida (Ext): Um bariaur geralmente inicia um combate
investindo contra seu oponente, abzixando a cabeca para golpear
o inimigo com seus chifres de carneiro. Além dos beneficios ¢
penalidades de uma investida, isso permite ao bariaur desferir
um dinico ataque de perfuragio que inflige 2dé+1 pontos de dano
de concussio,

Caracteristicas de Bariaur (Ext): Os bariaur tém de diversas
caracteristicas raciais:

* Resisténeia & Magia 11 + nivel de classe,

+ +2 de bénus racial nos restes de resisténcia de Vontade contra
magias ¢ habilidades similares a magia.
Cuadripede: Como possuem quatro patas com cascos, os
bariaur sio mais dificeis de derrubar com um enconrrie (con-
sulte o Capitulo 8 do Lavo do Jogador). Entretanto, a5 armadu-
ras devem ser compradas como equipamentos de montaria,
ndo armaduras comuns Os barizur ndo podem wrilizar as botas
criadas para seres humanos,

Pericias: Os sentidos agugados de um barisur lhe concedem

+2 de bonus racizl nos testes de Observar e Quvir,
SOCIEDADE DOS BARIAUR

Os bariaur so criaturas com anseio de vigjar e difieil-
mente permanecem muito empe no mesmo lugar.
Seus rebanhos seguem um Gnico lider que se man-
tém no posto enquanto conseguir derrotar seus
adversiarios em uma “colisio de chifres” {(uma
seqiiéncia de investidas similares a uma justa).

(3 bariaur apreciam rodos o5 tipos de com-
peticies, desafiando sua orardria em dis-
putas de histarias, correndo p-el;}.s ph]nj-:ies
gramadas de Yegard ou saltando as rochas
de um riacho a1é que somente um deles
ainda esteja seco. Eles anseiam por testara
capacidade de recém-chegados ¢ visi-
[antes mnesses eventos, [][IIE COSTLIME 5er
uma fonre de diversio amistosa em vez de
avaliagdes rigorosas de capacidade fisica,
S rvaros os bariaur que levam wma
competigio demasiadamente 2 sério; ele
certamente seriz advertido a relaxar
pelos ancides do rebanho.

A dieta dos bariaur é herbivors, sendo
o5 géneros de primeira necessidade as fru-
tas, 25 castanhas e as folhas. Eles eo-
nhecem berm os arbustos ¢ drvores fruti-
feros em quildémetros. Uma eXCegio sio o8
rangers bariaur, que podem comer carne
— particularmente de criswuras sil-
VERITES fIIJI.‘. Eﬂll'.ﬂﬂ'l'l'l Smi.'l'lhﬂs_

g barisur cultuam Ehlonna, a divin-

dade dos bosques.

PERSONAGENS
BARIAUR

A classe predileta de um bariaur &
ranger. A raca tem ajuste de nivel

+1. 05 bariaur sio equilibrados como
personagens de um nivel inferior que
as ragas padrdo do Livro do fogadar. Por

exemplo, um ranger baviaur de 4° nivel seria adequade em um

grupe de aventureiros de 5% nivel.
CELESTIAL

Os Planes Exteriores habitades por celestiais abrigam wma varie-
dade impressionante de cristuras boas. Apesar de sua grande
diversidzde, todos os celestizis unem-se para combater os abissais
dos reinos infernais ou para auxiliar os vigjantes perdidos.

s guardinais {Neutros e Bons) e os eladrins (Cadticos ¢ Bons)
invariavelmente sio cristuras de grande beleza, embora suas
aparéncias variem. As criaturas que eles auxiliam no Plano
Material as vezes referem-se a eles simplesmente come "anjos”,

Como todos os celestiais, os guardln:lis e eladrins falam
Celestial, Infernal e Dracénico.

COMBATE

s celestiais sio seres de franca bondade e nio atacam sem bons
motives — notmalmente & necessario um assalto direro ou uma
ameaga a wma vitima inocente para que ¢les se disponham 3 vio-
léncia. Eles tentam poupar os inocentes e os espectadores sempre
que possivel, e urilizam ataques de atordoamento se puderem
vencer dessa forma. Sua mebilidade e seu repertério de habili-
dades migicas os tornam inimigos astu-
ciosos. Ele disporem de tempo pars
Pt:'l.l'.ll:jﬂf SELLS ﬂtrt{iLtl.‘.!i cuidado@ﬂ Mane,
20 s¢ envolvendo imediatamente ne combare
em uma 5ituagio exerems.
CARACTERISTICAS
DE CELESTIAL
Idiomas (Sob): Todos os celestiais podem
falar com qualquer eriarura que possua uma lin-
guagem, como se utilizassem a magia idiomas
conjurada por um feiticeiro de 142 nivel, Esta
habilidade sempre estd ativa,
Imunidades (Ext): Todos os celestiais
$30 imunes 3 ataques de eletricidade &
petrificagio.
Resisténcias (Extk Os guardinais e
eladrins possuem resisténcia 20 a
scido ¢ frio. Todos os celestiaiz
recebem +4 de banus racial em
testes de resisténcia de Fortitude
Conira venenos.
Visdo Agugada (Ext): Todos os
celestiais possuem visio na penum-
bra e visio no escuro 18 m.

FIRRE

s eladrin firre (pronuncia-se fir] apreciam acima de
tudo passar as neites dancando e cantando 3
volta de uma fogueira, mas essa frivoli-
dade disfarga seu verdadeino proposito
come guardides da arte @ da beleza
Devotes de todas as coisas preciosas e
adoriveis, os firres tomam armas para
defender a arte ¢ os arristas que as
criam. Eles 3o os eladrin que mais
viajam, percorrendo grandes distin-

cias para ouvir um bardo famoso,




CELESTIAL

Testes de Resisténcia:

Firre (Eladrin)
Extra-Planar (Médio — Cadtico, Bom)

Dados de Vida: 8d3+8 (44 PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 12 m, véo 27 m (perfeito)

Ca: 24 (+2 Des, +12 natural)

Atagues: Corpe a corpo: espada farga +3 +16/+11
{ou pancada +13/+8); ou & distincia;
azagaia +5 +15/+10

Dane: Espada larga +3 2d6+10; pancada 1d6+7;
azagaia +5 1d6+10

Face/Alcance: 1.5mpor1,5m{1,5m

- Atagues Especiais: Habilidades similares a magia, magias,
atague visual.

Qualidades Especiais: Reducio de dano 20/+2, BM 27, cancio,

cireulo mdgico contra o mal, caracteristicas de
celestial, alterar forma
Fort +7, Ref +8, Vion +9

Leonal (Guardinal)

Extra-Planar (Médio — Bom)

128424 (78 PV}

+3 (Des)

18 m

27 (+3 Des, +14 natural)

Corpo a corpo: 2 garras +17, mordida +12

Garra 1d6+5, mordida 1d8+12

1.5 m por 1,5 mf1,.5 m

Rugido, bote, agarrar aprimorado, Rasgar
1d6+5, habilidades similares a magia,
Reducio de dano 25/+3, RM 28, aura de
protecio, caracteristicas de celestial

Fort 410, Ref #11, Von +10

For 21, Des 17, Con 15, Int 14, Sab 14, Car 15
Equilibria +22, Esconder-se +22, Conhecimento
{qualquer um) +17, Quvir +17, Furtividade +22,
Sentir Motivagio +17, Observar +17,

Sobrevivéncia +17
Esquiva, Mobilidade, Deslocamento, Rastrear

Habilidades: For 20, Des 14, Con 12, Int 17, Sab 16, Car 18

Pericias: Blefar +15, Concentragio +12, Diplomacia +19,
Disfarces +15, Conhecimento (plancs) +14,
Atuagio +17, Sentir Motivagdo +14, Identificar
Magias +14

Talentos: Investida Aérea, Iniciativa Aprimorada,
Foco erm Pericia (Aluacde)

Terreno/Clima: Terrestre/qualguer ¢ subterrineo

Organizacio: Solitdrio ou trupe (2-5)

Nivel de Desafio: 10 :

Tesouro: Sem moedas; dobro de bens; padrio de itens

Tendéncia: Sempre Cadtico e Bom

Progressiio: 9-16 DV (Médio); 17-24 DV [Grande)

Terrestrefqualquer e subterrinec

Solitdrio ou alcatéia {4-16)

12

Sem moedas; dobro de bens; padriio de itens
Sempre Neutro e Bom

13-18 DV (Médio); 19-36 DV (Grande)

admirar wm por-do-sol particularmente fabuloso ou assistir a
uma peca dramatica interpretada de forma refinada,

Um firre assemelha-se a um elfo ruivo i primeira vista, mas o
brilho intenso de seus olhos denuncia sua natureza celestial. Mio
hi iris ou pupila, apenas chamas dangando e tremeluzinde. Os
firres podem se rransformar em colunas fluruantes de fogo con-
forme desejarem.

Combate

Os firres procuram impedir uma batalha com seu wvasto
repertorio de magias e habilidades similares antes que o conflito
se inicie de fato. Sempre que possivel, eles protegem os inocentes
€ 0§ itens preciosos nas vizinhangas anres de voluar sua atengio
aos inimigos. Quande lutam, mancbram como colunas de fogo,
assumindo a forma humandide para wiilizar suas magias ¢
atagues visuais, ¢ inalmente svangam para a luta com suas espadas
larpas +3 ou arremessando suas azagaias +¥ (a3 maioria dos firre car-
rega quAtTo Azagaias),

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — hola de fogo,
defectar pensamentos, imagem persistente, invisibilidade aprimorada,
rrlemnmrfasmr-sr, muralha de‘fﬂgﬂ. vero invisivel; 1/dia — mfﬂ:dfr pis-
rtitice. Essas habilidades sao idénticas as magias conjuradas por
um feiticeire de 10° nivel (CD 14 + nivel da magia).

Magias: Os firres na forma humandide podem conjurar
magias divinas da lista de clévigos ¢ dos dominios do Caos, Fogo,
Bem ¢ Magia como clérigos de 127 nivel {(CD 13 + nivel da magia).

____;

Cangiio (Sob): Um firre possui uma voz cativante ¢ pode uri-
lizar 2 misica de bardo exatamente como se fosse um, inspirando
coragem, fascinande, inspirando competéncia ou gerando suges-
tdes para os ouvinees (veja Misica de Bardo no Capitulo 3 do
Livra do Jogader). Entretanto, diferente de um bardo, um firee nio
tem limites didrios para essas habilidades.

Ataque Visual (Sob): Na forma humandide, esse ataque
inflige 2dé pontos de dano por fogo e causy ceguein (como a
magia, aleance 18 m, Fortitude €D 16 anula),

Circulo Migico Contra o Mal (Sob): Um civeulo migico con-
tra o mal estd sempre ativo ao redor dos firres, idéntico 3 magia
conjurzda por um feiticeito de 87 nivel. O efeito pode ser dissi-
pado, mas o firre é capaz de recrid-lo durante seu préximeo tumo
come uma acio livee, Os beneficios defensivos do circulo nio
esta incluidos no bleco de estatisticas,

Alterar Forma (Sob): Um firee pode alternar entre sua forma’
humandide e sua forma ignea como uma agio padrio. Na forma
humandide, nio pode voar ou utilizar seus ataques de fogo, mas
utiliza seu araque visual e habilidades similares a magia, atacar
COM aTmAs, CANTAT € conjurar magias. Na forma de coluna de fogo,
pode voar, desferir ataques de pancada e utilizar habilidades sim-
ilares 4 magia, mas ndo pode cantar, conjurar magias ou wiliza
sel aragque visual.

Um firre permanece em uma das formas até que escolha
assumir a outra, Uma mudanga de forma nio pode ser dissipa-
da, e um firre ndo reverte a qualquer forma especifica ao ser
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merte, Uma magia visio da werdade vevela ambas as formas
simultaneamente,

LEOMAL

Uma das mais poderosas formas dos guardinais, um leonal é tio
majestoso quanto um lefo do Plano Material. Como inimigo,
pode ser igualmente temivel, emitindo rugidos poderosos e ata-
cando com garras afiadas como liminas.

Um leanal £ um humandide musculoso e atarracado
coberto por uma pn]agem fulva e curta. Tem a Cﬂbﬂ;‘it
de um ledio, incluindo uma juba dourada ¢ um foci-
nho curte. Quando abre a boea, podem=se ver
fileiras de dentes longos e afiados.

Combate

s leonais apreciam as batalhas mais
diretas possiveis. Comecam com um
rugido para desequilibrar seus ini-
migos, seguido por um frenesi de
mordidas e golpes. Eles tém
grande coordenagio entre os
membros da mesma alcaréia,
cuidando da retaguarda e ar-
mando atagues devastadores,
Rugido (Sob): Um leonal
pode rugir até tés vezes por
dia. Cada rugide libera umag
rejada num cone de 18 m que
duplica os efeitos de uma ma-
gla palavm sagrada e inflige 2d6
pontos de dano sénico adicional
{Fortitude CD 18 anula),
Bote (Ext): Se um leonal saltar
sobre um inimigo durante a pri-
meira rodada de combare, poderi
desferir um atague toral mesmo se
ja executon uma aeio de movi-
mento,
Agarrar Aprimorado (Ext): Pa-
ra urilizar essa habilidade, o leonal
precisa atingir um oponente com sz
mordida. Caso prenda a criawira, pedecs
FASEAr 3 vitima,
Rasgar (Ext): Um leonal que agarmar
uma vitima & capaz de desferir dois
aragues de rasgar (corpo a corpo #17)
com suas patag traseiras, infligindo
2dé+5 pontos de dano com
cada. Se o leonal salear so-
bre um oponente, tam-
bém pode usar esta
habilidade.
Habilidades Similares a
Magia: Sem limire — bols de fogo,
detectar pensamentos, dissimular fendincia, imobilizar monsdras, meta-
morfoscar-se, muralha de energia; 3/dia — cunar ferimentos criticos,
neulvalizar venenos, remover :l'crcn.pl; t/dia — cura mmpium. Eszas
habilidades sio idénticas &5 magias conjuradas por um feiticeiro
de 107 nivel {CD 12 + nivel da magia).
Aura de Protegio (Sob): Como acio livre, um leonal pode
cercar-se de um halo de luz com raio de 6 m, que funciona simul-

taneamente como um circula midgico contid ¢ mal Aumentando e
um pegueno globo de invulnerabilidade, ambos conjurados por um
feiticeiro de 12* nivel. A aura pode ser dissipada, mas o leonal
consegue reativi-la como uma agdo livee em seu proximo turno,

Pericias: Os leonais recebem +4 de banus tacial em testes de

Equilibrio, Esconder-se & Furtividade,
DEMONIO

O Abismo tem centenas de camadas; cada uma
abriga uma variedade atordoanee de deménios
temiveis. Os tanar'ti sio o grupo mais poderoso de
demdnios ¢ formam a base de muitos exércitos
demoniacos.

s uridezu, armanitas e goristros
tém pouce em comum, exceto pelo
prazer que obtém da violéncia destru-
tiva. Sio completamente depravados,

ganancioses e voliveis. Em ourras
palavras, sio perfeinmente adequados
ao plano onde residem.
Esses demdnios falam Abissal, Celes-
tial & Dractnico.

COMBATE

a® ST
A Os demdnios sio guerreiros ferozes,
' VEST  jamais concedendo ou implorando miseri-
: d/ cordia (exceto como um trugque ou pata
' alguma diversio perversa), Eles geral-
mente “brincam’ com os oponentes
mais fracos, torurando-os antes de
deverilos. Contra inimigos pode-
rosos, desferem seus melhores atagues
e em seguida fogem para ndo correr
riscos desnecessirios.
Invocar Tanar'ri (SM): Os tanar'ri
podem invocar outros de sua espécie
COmMo 3 Iagia inwcar crialuras, mas
possuem uma chance limimada de
sucesso. Realize uma jogada por
cenual; em caso de falha, ne-
nhum tanarti responde & inve-
cagio. As cristuras invocadas per-
manecem duranee 1 hora, e de-
pois retornam a seus lares no
Abismo, Um tanar'ti convo-
cado dessa forma nido pode
utilizar sua propria habili-
dade de invocagio por 1
hora,

e L
= o

Muitos tanar'ni nio gos-
tam de urilizar esra habilida-
de, pois a0 fazé-lo ficam em
débrite com os demonios que invo
cam ¢ soméente arriscam esta divida quando
suas proprias vidas estiverem em perigo.

Caracteristicas de Tanar'ri
Imunidades (Ext}: Os tanar'ti sio imunes a veneno ¢ eletri-
cidade,
Resisténcias (Ext): Os ranarrl possuem resisténcia 20 a
acido, frio ¢ fugn.




DEMONIO

Uridezu (Tanar'ri)
Extra-Planar
{Médic — Cadlico, Mau)

Dados de Vida: 7d8+7 (38 PV)

Iniciativa: +3 [Des)

Deslocamento: 1Zm

Ch: 15 [+3 Des, +2 natural)

Atagues: Corpo a corpo; 2 garras +8,
mordida +6; ou & distincia:
golpe de cauda +10/+5

Dano: Garra 1d441, mordida 1d6;

; golpe de cauda Td241
Face/alcance: 1,5 mpor 1,5 mf1,5 m

Mordida paralizante, agoite de
cauda, habilidades similares a
magia, empatia com ratos,
inwocar tanar'ri
Qualidades Especiais: Reducio de dano 10/41,

EM 17, caracteristicas

de tanar'ri, faro
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +8, Von +7

Ataques Especiais:

Armanita (Tanar'ri)

Extra-Planar

{Grande - Caético, Mau)
5d8+15 (37 Pv)

+0

12 m, v6012 m (ruim)

25 (=1 tamanho, +6 natural,
+8 armadura de montaria
completa, +2 escudo grande)
Corpo a corpo: lanca pesada +9
fou mangual pesado +9),

2 cascos +4

Langa pesada 1d8+5, mangual
pesado 1d10+5, casco 1d6+2
15mpor3m/fl,5m
Investida, invocar tanar'ri

Reducdo de dano 20432,
RM 18, caracteristicas

de tanar'ri
Fort 7, Ref +4, Vion +5

For 20, Des 11, Con 17,

Int 8, Sab 12, Car 13
Esconder-se —4, Intimidar +9,

Cuvir +9, Observar +9,
Sobrevivéncia +4
Investida Montada, Atropelar

Coristro (Tanar'r)
Extra-Planar

{Enorme - Cadtico, Mau)
16d8+96 (168 PV)

=1 {Des)

12m

23 (-2 tamanhae,

=1 Des, +16 natural)

Corpo a corpo: 2 pancadas
+23, ou i distdncia: rocha
+13f+8{+3

Pancada 2d8+13; rocha 2d8+9

Imporlimf3m
Derrubar, habilidades simi
lares a magia, arremessar
rochas

Cura acelerada 5, Reducio de
Daneo 20/+2, RM 22,
caracteristicas de tanar'ri
Fort +16, Ref +9, Von 412
For 29, Des 8, Con 23,

Int 5, Sab 15, Car 13
Intirmidagdo +20, Saltar +13,
Cruvir +21, Sentir Motivagio
+21, Observar +21

Lutar as Cepas, Trespassar,
Encontrdo Aprimorado,
Ataque Poderaso, Quebrar

Habilidades: For 13, Des 17, Can 13,
Int &, Sab 14, Car 14
Pericias: Empatia com Animais +12,
Esconder-se +13, Ouvir +11,
Furtividade +13, Observar +12
Talentos: Lutar &s Cegas,
Ataques Midltiplos
TerrenofClima: Terrestre fqualquer
e subterrinec
Organizacio: Solitdrio, matilha {2-5) ou

trupe (2-5 mais 1040 ratos
ou 5-8 ratos atrozes)
Mivel de Desafio: &

Tesouro: Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Prozressio: 8-16 DV (Meédio);

17-21 DV (Grande)

Terrestrefqualquer

Solitarie, companhia (5-8) ou
tropa (8-18 mais 1 hezrou)

!

Padrio

Sempre Cadtico e Mau
6-10 DV (Grande);
11=15 DV (Enorme)

Terrestre/qualguer
e subterrines
Solitdric ou par

13

Menhum

Sempre Cadtico e Mau
17-23 DV (Enorme):
24-43 DV (Imenso)

Telepatia (Sob) Um tanar'ti ¢ capaz de se comunicar por
I!r:‘tﬁp-'ﬂiﬂ Com qurt|quer criatura a menos de 30 metros e possua
um idioma.

URIDEZU

Esses ratos abissais sio uma variedade de deménio comumente
encontrada fora do Abismo. Eles sio enviados ao Plano Material
com freqiiéncia, em missdes para os tanar't mais podercsos,
Alguns estio presos hi séculos; eles ciam amizades com os ratos
locais ¢ tornam a vida miserivel para os residentes do lugar. Eles
sio crizturas covardes e se deliciam com os elogios de seus mestres
e fazem praticamente qualquer coisa para agradi-los,

Os uridezu parecem homens-rato sem pélos, andando eretos
farejando o ar com seus focinhos com bigodes. Possuem caudas
longas e flexiveis e garras afiadas. Estio cientes de que 3 maioria
das criaturas os acha horrendos e os uridezu presos em outros
planos muiras vezes refugiam-se nos subterrineos, onde podem

ter alguma privacidade. Eles comandam os ratos locais para
agirem como batedores ¢ espides enquanto procuram as carcacas
gue consomem como alimenro.

Combate

Um uridezu prefere atacar de surpresa, utilizando seus ratos para
agir como batedores ¢ cansar os oponentes, Em seguida, ele cobre
1 drea com escnridio, tenta desarmar um oponente com sua cauda
e o paralisa com sua mordida. As vitimas paralisadas sio arras-
tadas para servir de alimento para o uridezu e seus raros.
Mordida Paralisante (Ext): As criaturas mordidas por um
uridezy devem obter sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude (CID 14} ou ficario paralisadas por 2ds minutos.

Colpe de Cauda (Ext): Um uridezu pode usar sua cauds
como um chicore, geralmente para imobilizar ou desarmar seus
oponentes. Mesmo se fracassar em uma tentativa de imobilizagio
ou desarme, o uridezu niio perderd sua cauda.
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Habilidades Similares a Magia: Sem lmite — esuridio,
detectar ¢ bew, profanar; 1/dia — savem profana. Essas habilidades
sio idénticas is magias conjuradas por um feiticeiro de 147 nivel
(CI 12 + nivel da magia),

Empatia com Ratos (Ext) Os ratos normais & atrozes instinti-
vamente reconhecem um uridezu come seu mestre e senhor. Isso
confere ao uridezu +4 de bonus racial em restes para influenciar a
aritude desses animais ¢ permite 2 comunicacio de conceitos e
comandos simples como “amigd”, “inimige”, "fugir” e "stacar”,

Invocar Tanaryi (SM): Uma vez por dia, um vridezu pode ten-
tar invocar outro uridezn com 40% de chance de

SUCERSD,

ARMANITA

Os armanitas sdo a cavalaria

pesada demoniace, investindo

conera as fileiras inimigas com

fairia € desejo de sangue

irrestritos. Eles surgem do

Abizmo para guerrear contei

mde o que é bom e leal
Com ¢ aspecto de cen-

tauros mortos-vivos pili-

dos e com chifres de

TOLIrD, 05 armanitas

g0 terrivels de se

eontemplar no

eampo de batalha,

Urilizam armadura de

montariz completa,

LOImn as C{.‘I'CI:'IS 2

espinhos de sua for-

ma Inumana mer-

gindo através das

rttldﬁb\.

_ombate

Os armanitas conhe-

Cem st F.'I:FI:] no

campo -I:I.E: b.."l [El]l'l.fl e
desempenham com

grande prazer, Suas in-

vestidas sio planejadas

para Caugar o ma-

ximo de destruicio e

caos, Uma vez que inves-

tem para o combate corpo-

ml.., L‘l.L‘S FACam ::n:mgu:tis P(‘ ‘_ii'tl'jﬂﬁ
que giram em ircos amplos, golpeando
oI 35 armas € 05 CISCOS,

Investida (Ext): Quande os armanitas investem com lancas,
i.l]ﬂi.EL‘IT.I O IMEsmo dﬂ]’lﬂ‘ Iil'_'lbl"ﬂdl'_} l.]lll." o5 l:IITICl:E]'US I'.I]Dl'!l'ﬂdﬂS. Para
o5 P]T.I-Pﬂ’ill‘ﬂ’ﬁ dE‘ ESI:DH'I Hi dﬂ‘ tﬂtlﬁn!‘ﬁli. Cﬂﬁsi.dﬂ'l'ﬂ-ﬁ(‘: qQUE POSSLICITN &
talento Combate Montado (apenas para satisfazer os pré-requisi-
1e5; isso ndo gera nenhum efeite no joge).

Invocar Tanar'ri (SM): Uma vez por dia, um armanita pode ten-
tar invocar 1d 14 dretches ou outro armanira com 30% de chance
de sucesso.

GORISTRO

Os enormes goristros sio manridos como armas de cerco destru-
idoras e animais de estimagio por lordes demédnics poderosos.
Eles siio criaturas estipidas e existem apenas para esmagar o gue
puderem. Os séculos nos fosses de procriagio do Abisme os tor-
nam individuos terrivelmente eficientes nessa tarefa.

Um gﬂTi.ﬁt.."D as5e ITI.IEH'IE- S 3 um CruZamento -l'EiS[D],T i,{[l} Enire
um bisio e um ser humano, com um corpo atarracado e muscu.
loso e ombros larges sustentando uma cabega macica e com
chifres, Seus bragos sio longoes demais, o que the permite se

apeiat em seus dedos a0 caminhar, como um
gorila.

Combate

Oz goristros sio incapazes de

sutilezas ¢ tém uma COmpreensio

basicamente imracional de raricas

de combate. Quase sempre Inves

tem golpeando seus inimiges

COMm SEUsS enormes p'll:l'll]l:lﬁ ET{'.

que a luuta l:stn_j:i elicerrﬂda

Eles urilizam a habilidade

derrubar gquande estio em

MENDr IMEre gue as criail-

rias menores. Ao contririo

dos demais tanar'ri, os

goristros nio podem inve

car ourros de sua espécie,

Derrubar {Ext): Ba

felldﬂ SeUs SNOTmes PI‘:H

no chie, um goristro pro-

duzi uma onda de choque

que desequilibra seus ini-

migos. O chogue per-

manece ativo d.l.l!"ﬁ]'l[ﬁ' Ema

rodada; nesse periodo, as

crigturas no solo num raio

de 18 m do goristro sio incs-

PE'H.‘E l'.iE S8 IMDVET OU atacar

Os conjuradores na drea

devem obrer sucesso em

um teste de Concen-

tragio (CD 20 + nivel da

magia) part nio perderem

A% magi:as q'.il'_' l'_'Sti\'l'_'fL"I]'l CU‘I'I]".IT‘-ST‘.-

do. Todas as criaturas na drea de

:'ILFJH'ICL" {!E'lr'l?'l'l.'l TEﬁ1i.Iﬂf um este dl{_‘

resisténcia de Reflexos para ndo

cair. A maior parte das estruturas a

El'_-"ll ﬂ].'ll.‘flﬂ‘ L JEE Cavernas .‘illb[ﬂl'—

rineas desabam, infligindo 8dé pontos de danoacs

que forem aprisionados entee ow sob os destrogos (Reflexos

CD 15 para reduzir a merade). O goristro pode ativar esta habili-
dade trés vezes por dia,

Habilidades Similares a Magia: Sem limire — meds como a
magia conjurads por um feiticeiro de 10° nivel (CD 11 + nivel ds
magia}. Um goristro ]:»n:iu: ver o invisivel continuamente como 3
magia conjurzda por um feiticeiro de 10® nivel.

Arremessar Rochas (Extk Os goristro sio reinados pars
atremessar rochas pesando entre 30 & 40 kg, Esses projéteis pos-
suem incremento de distincia de 42 m,
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DIABOS

* Face/Alcance:

Spinagon (Baatezu)

Extra-Flanar
(Pequeno = Mau, Leal)
Dados de Vida: 342 (13 PV}
Iniciativa: +1 (Des)
Deslocamento: Wao 36 m (médio)
ChA: 16 {+1 tamanho, +1 Des, +4 natural)
cravos, +1 escudo pequenc)
Ataques: Corpo a corpo:

garras +4; ou a distincia: 2 espinhas +5
Dano: Garras 1d4 e 1d4 por fogo;

espinho 1d441 e 1d4 por foge

1.5 mpor 1,5 mi1,5m

Habilidades similares a magia,

invocar baatezu

Qualidades Especiais: FM 18, regenerar espinhos,
caracteristicas de baatezu

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref 44, Van +4

Atagues Especiais:

Narzugon (Baatezu)

Extra-Planar

(Médio = Mau, Leal)

10d8+10 (55 PV)

+2 (Des)

6 m

25 {+2 Des, +4 natural, +8 armadura de batalha com

Corpo a corpao:
lanca pesada +14/+9, ou picareta pesada 1d6+4
Lanca pesada 1d8+4, picareta pesada 1dé+4

1.5mpeor1,5m/1,5m

Olhar funesto, habilidades similares a magia,
invecar baatezu

Reducio de dano 20/+2, RM 23,
caracteristicas de baatezu

Fort +8, Ref +9, Von +8

Habilidades: For 10, Des 13, Con 11, For 18, Des 14, Con 13,
Int 8, Sab 13, Car 13 int 12, Sab 13, Car 19
Pericias: Diplomacia +7, Esconder-se +8, Intimidar +17, Conhecimento (planos) +13,
Quyir +7, Observar +7 Cavalgar +15, Procurar +14, Sentir Mativacio +14,
Observar +14, Sobrevivéncia +14
Talentos: Tire Certeiro Sucesso Decisive Aprimorade (picareta pesada).
Combate Montado, Investida Mantada.
Terreno/Clima: Terrestre/gualquer e subterrines Terrestre/qualquer
Organizacio: Salitdrio ou rebanho [2-5) Solitéric (com montaria) ou par (com montarias)
Mivel de Desafio: 4 9
Tesouro: Menhum Padrio
Tendéncia: Sempre Leal e Mau Sempre Leal & Mau
Progressdo: 4-6 DV (Pequeno); 7-9 DV (Médio) Conforme a classe de personagem

DIABO

O diabos de Baator desejam subjugar os planos sob uma mora-
lha do mal. Seus lacaios sombrios conspitam para destruir rudo o
que ¢ bom, estabelecendo uma estrurura tivinica onde eles sio o
apice,

A maioria dos abissais que habita Baator sfo baarexu. Como sio
provenientes de um plano tio ordenado, muitas veres é dificil
diferenciar os membros de um tipo determinado de baatezu, Eles
costimam se vestir e falar de forma semelhante, pois as demons-
tragies de individualidade sio implacavelmente eliminadas,

O baatezu falam Infernal, Celestial e Dracénice.

COMBATE

Os diabos preferem batalhas organizadas e wiilizam titicas gro-
pais sempre que podem flanquear ou cercar seus inimigos,
enfraquecendo-os com aragues i distincia e dividindo os grupos
maiores com habilidades similares a magia antes de investir con-
tra a5 vitimas individualmente.

Invocar Baatezu (SM): A maioria dos baatezu pode: invocar
SIS ropas como 4 magia invocer cridfingd, mas possul uma
chance limitada de sucesso. Realize uma jogada porcentual; em
caso de fﬂ]hﬂ, nenhum baatezu n:5|:||:|:n1:|¢ ] INVOCACEO, AS Criati-
ras invocadas retornam para onde estavam apds 1 hora, e nio
podem utilizar sua prépria habilidade de invocagio. Na rigida
sociedade de castas dos baatezu, o invocador sempre fica obriga-

el

do a ressarcir o baatezu invocado. Muitos nie apreciam a idéia de
se compromerer dessa forma,

Caracteristicas dos Baatezu

Imunidades (Ext): Os baatezu sio imunes a veneno ¢ fogo.

Resisténcias (Extl Os baatezu possuem resisténcia 20 2
dcido e frio,

Ver na Escuridio (Sob): Todos os diabos podem enxergar
perfeitamente em qualquer tipo de escuridio, mesmo a criada
pela magia escuridio profunda,

Tﬁlﬁpatiﬂ {Sob) Um baztezu & capai de se comunicar por
telepatia com qualquer criatura a menos de 30 merros que possua
uma idioma.

SPINAGON

Um dos menores tipos de diabos, os spinagon formam grupos
numeroses para tortutar de forma cruel qualquer vitima que
encontrarem. lndividualmente, agem como mensageiros ¢
espides para seus senhores sombrios. Muitos baatezu desprezam-
nos por sua fraqueza em combare, mas os spinugon s3o os olhos e
ouvides de Baator, ¢ por isso os lordes disbos mais sibios reatam-
nos com um mddico de respeito,

Os spinagon se parecem com gargulas repletas de espinhos da
cabega aos pés, com garras afiadas como liminas nas paras e olhos
que brilkam com um vermelho bago., Suas risadas e grivos agudes
perturbam até mesmo outros diabos,
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Combate

O spinagon dificilmente enfrentam seus inimigoes em combates
diretos, preferindo vour em circulos 2 seu redor e langar seus
espinhos & distancia. Se a sitvagio do combate parecer especial-
mente calamitosa, tentam invocar reforgos ou urilizar aterrovizar

ou névoa féitida para encobrir sua fuga,

Habilidades Similsres a Magia: Sem limite — alerrovizar,
criar chamas, névoa félida, trensformapio mosmentines. Essas habili-
dades sio idénticas s magias conjuradas por um feiticeiro de 8°

nivel {CD 11 + nivel da magla).

Regenerar Espinhos (Sobk Um spinagon pode arremessar

dois espinhos de seu corpo a cada rodada. Esses espinhos rege-
neram-se em uma rodads, portante ele tem munigio ilimi-
tada. Os espinhos possuem incremento de distincia
de 9 m,
Invocer Baatezu (SM): Uma ver por dia,
wm spinagon pode invocar 1d3
spinagon adicionais com 35%
de chance de sucesso.

NARZUGON

Ol narzugon sao a cav-
alaria de elite dos baatexw, cavalgando pesadelos
voadores ou outras montarias fantdsticas
através dos pfanu:\‘ S MiSs0es rn.1|ig-
nas. Cuando alguém escapa de
Baator, os narsugon 530 envia-
dos para perseguir o fugitivo,
E quando o trabalho sujo
de um diabo precisa ser
execurade rapidamente
no Plano Material, os
narzugon visitam-
no para rondar os
campos durante a
noire,

s narzugon rara-
mente sa0 VISIos Sem suas
caracteristicas armaduras de
batatha com cravos, sempre
abras-primas. Por tris de
SeUS VISOres, parecem
humanos pilidos e
acinzentados cujos
li?ﬁ'lﬂ@ rransmitem uma
tristera incomparivel
— mas observar o
rosto do narzugon é
cortejar @ propria morte,

A maiotia dos nareu-
gon cavalga pesadelos
voadores quando executa missoes para os baatezu. Alpuns caval-
gam barghest maiores, javalis atrozes abissais ou mesmo dragdes.

Combate

Os narzugon utilizam excepcionalmente bem suas montarias,
emprtg;mlu habilmente sua c:apﬁcidnd:‘. de manobra e investi-
das, Mas sio cuidadosos o bastanre para bater em retirada se a
montaria estiver ameagada de morre. Um narzugon inicia uma
luta comandando sua montaria a utilizar suas habilidades CSPeC-
dis ¢ prossegue com seus ataques corporais. Se o resultado da

batalha for incerto, o narzugon abre o visor de sew elmo e dispara
dtagues visuals.

Olhar Funesto (Sob): Todos que visualizavem a face
descoberta de um nirzugon enxergam seus piores medos refleri-
dos em seus olhes. Enguanto olham, a imagem rerrivel cresce
como uma alucinagio até bloguear completamente a realidade. O
alhar funesto & similar a MAgia assassing fﬂ.l:h':::m.:g:jrr’m con}umdg
por um feiticeiro de 107 nivel (CD 18) com drea de efeito de 9 m.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — cviar chasias,
desespern, imobilizar pessons, profanar, sugestdo; 1/dia — colera da

ordem ou muvemn profana. Essas habilidades sio
: idénricas s magias conjuradas por um Feiticeiro
ffﬁl de 107 nivel (CD 14 + nivel da magia).
Um narzugon também pode utilizar leletrnsport
exalo (ptssnal & montaria) sem limite disrio,

Invocar Baabezu (SM): Uma ver por diz, um narzu-

gon pode tentar convocar 1d3 erinves ou outro

narzugon com 30% de chanee de sucesso.

EFEMERO

s efémeros sio habitantes
do Plano das Sombras, que
geralmente visitam outros
planos como guardioes,
montarias ou cagminres,
Ainda assim, sendo com-
postas  de  substincia
sombria, sie inimigos
temivels.
BESTA
CREPUSCULAR
.ﬁ.i IJCS['.]S LTEFI'IEVEU]ETE‘S
alimentam-se de lugares
de sombras profundas
comao desfiladeiros,
ﬂDl’ESt:IE e I:I::I]]'I'pll'_'m
subtercineos.
Desprezam igualmente
a luz forte ¢ 2 escuridio
total, pois ambas as dei-
xam famintas.

Uma besta crepuseular pa-

tece um lagarto de duas

cabegas, do tamanho de

um ser humane, com-

posto de sombras escu-

ras. Ele se desloca sobre qua-

tro membros indistintos que

parecem desvanecer-se. Suas cabegas

gémeas possuem silhuetas bem definidas, assim como a cauda

farpada. Ela vigia ferozmente os methores locais de alimentagio

{como criptas mal-iluminadas), atacando oz intrusos que portem
as lanternas que extinguemn as sombras das quais se alimenta,

Combate

As bestas crepusculares se interessam essencialmente na pro-
tegio de suas dreas sombras — em especial se os intrusos car-
rﬁgﬂm FCI.I.':[E‘S dt‘ [IJI. Uma I:ll'_':'irﬂ C[EFU:VEIJI.']T ESCﬂI’IdE-SE T soImn-
bra mais profunda que encontrar, levantando-se subitamente
para atacar o miximo de inimigos possivel,




ro

Como & formada ot substincias sombrias, uma besta Crepus-
cular pode estender seus

ECALIPSE

O ecalipses sio crigturas eqiiinas que
galopam pele Plano das Sombras em
2| grandes manadas. Muitas vexes sio usados
: como montaria por seres poderosos o sufi-

pescocos ou cauda
além do que seria
possivel, o que

The um confere

alcance adi-

cional Os ini- Apenas de muito
migos sur- longe ¢ possivel
preendidos confundir um

podem ficar presos entre

seus dentes negros
quando tentar se

desviar do moenstro a
umadistincia aparen-

ciente para domi-los,

mais  obwia

ecalipse com
um cavalo nor
mal: A diferenca

SUAS SEis paras, mas
outras sio  percep-

temente seguri. r
Pericias: Sua P _ miveis a0 obser-
Naturesl escl- vador atento. A
ra ¢ sombria pelagem ¢ cinza
confere is uniforme ¢ pa-
bestas cre- rece quase imater-
pusculares izl. Sombras mais
+4 d{': bﬁn LIS BECLTas .EID-IJ
racial em testes de pele revelam 2
Esconder-se, caixa toricica, o cranio e
o =
EFEMERO g
2
Besta Crepuscular Ecalipse Figueira Umbral &
Extra-Planar (Médio] Extra-Planar [Grande) Extra-Planar (Enorme] &
B i 2d8+8 (44 PV) 10d8+40 (85 PV) 15d8+75 (142 PV) =
Iniclativa: +6 (+2 Des, +4 +3 [Des) -1 (Des) £
Iniciativa Aprimorada) =
Deslocamento: 9 m 12 m, véo 27 m (bom) 0m “9
ChA: 15 (+2 Des, +3 natural) 22 (-1 tamanhao, +3 Des, 12 (-2 tamanheo, -1 Des, =
+10 natural) +11 natural) B
Atagques: Corpe a corpo: 2 mordidas Corpo a corpo: casco 1d8+5 Corpo a corpo: 2
+10, cauda farpada 48 4 tenticulos +18 =
Dano: Mordida 1d8+2, Casco 1d8+5 Tentdculo 1d8+9 g
cauda farpada 1d4+1 £
FacefAlcance: 1.5mpor15mf3m 1,5m por 3 mf1,5m ImporIm/45m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Habilidades similares a magia

[Desincorporar, mesclar-se
as sombras

Agarrar aprimorado, erguer,
dang em Forga

Viagem planar, camuflagem,
planta, dano por perfuracio
reduzido & metade

Testes de Resisténcia:  Fort <7, Ref 48 Von +8 Fort 411, Ref +10, Vion +7 Fort +14, Ref +4, Von +4
Habilidades: For 14, Des 15, Con 13, For 20, Des 16, Con 18, For 29, Des 8, Con 21,
Int 8 Sab 15, Car 13 Int &, Sab 10, Car 15 Int 4, Sab 9, Car 12
Pericias: Escalar +11, Esconder-se +17, Esconder-se +7, Senso de -
Ouvir +9, Senso de Diregdio +9,  Direglo +13, QOuvir +13, Sentir
Furtividade +13, Observar +13 Motivacio +&, Observar +13
Talentos: Reflexos de Comnbate, Iniciativa  Foco em Arma (casco), -
Aprimorada, Atagues Mualtiplos  Corrida, Foco erm Magia (llusio)
Terreno fClima: Terrestre/qualquer e subterrines  Terrestre/qualquer Florestafqualquer
Organizacio: Solitdrio ou matitha (2-5) Solitdrio ou manada (4-24) Solitdric
Mivel de Desafio: 3 10
Tesouro: 110 de moedas; 50% de bens; 50% de itens Menhum  1/10 de moedas;
508 de bens; 50% de itens
Tendéncia: Ceralmente Meutro Geralmente Meutro Geralmente Mau
Progressio: 6-12 DV (Média); 11-20 DY (Grande); 16-30 DV (Enorme);

13-18 DV (Grande)

21-30 DV (Enorme)

345 DV {Imenso)
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08 ossos. Os cascos desvanecem em tenticulos de sombra, assim
como a crina e 2 cauda. Seus olhos sio circulos negros foscos que
nio reflerem qualquer luminosidade. Os ecalipses ndo relincham,
mas emitem rosnados e bufos graves ¢ retumbantes. Eles se comu-
nicam por telepatia entre $i ¢ com seus cavaleiros, mas nunca com

esttanhos.

Combate

Uim ecalipse luta com chutes e coices de seus cascos, que se mate-
rializam dz névos sombria apenas o necessirio para desferir
golpes esmagadores. Se o rumo da batalha estiver contra o mons-
e, ele s¢ torna incorporeo e escapa.
Habilidades Similares a Magia: Sem
limite — encontrar o caminho, andar
nas sombras, 3/dia — repulsie;
1/dia — viggem planar (pes-
soal mais o cavaleiro)
Essas habilidades sio
idénticas 45 magias con-
juradas por um feiticeiro
de 157 nivel (CD 12 +
nivel da magia),
Desincorporar
{Sob): Um ecalipse pode
S8 [OINar incorporens
como uma agho padrio,
Messe estado, ele
somente serd afetado
APENAS POT OULEOS SATes
INCOTPOTEOS, AIMas
magicas +1 {ou melhe-
res) ¢ magias. Quando é
atingida por magias ou
armas migieas de uma
fonte corporea, existem S0%
de C]'I e d.'.l criatura igI'IEI-
rar qualquer dano. Capaz
de atravessar objetos soli-
dos conforme desejar e
sempre se desloca em
siléncio. Sua CA muda
para 14 (-1 tamanho,
+3 Des, +7 deflexdo).
SELIE Cascos flESFﬂ'l‘ﬁ!"l'l
ataques de togue
Incorpdrens que igno-
ram as armaduras e os
escudos, ¢ atacam com
bonus de +13, infligin-
do 148 pontos de dane.
Mesclar-se as
Sombras (Seb): Durante qual-
quer condigio exceto a lue do dia direta, um ecalipse pode desa-
parecer mas Ecrnbr:lt, abtendo nove décimos de cnmuﬂngem, A
iluminagio antificial, mesmo luz ou chama continua, nio anulam
essa habilidade, Apenas a magia luz do dia a neurealiza,

=

-calipses como Montarias

Lim e-:‘ﬂlipst deresta selas, mas aceita um cavaleiro que consiga
domar sua nanireza selvagem, Para tentar faxé-lo, o pretenso ca-
valeiro deve subir & garupa do monstro, seja imobilizando-o ou
utilizande magiss para conté-lo. Em seguida, o cavaleiro deve

obter sucesso num feste de Cavalgar (CD 30) para manter-se
sobre o ecalipse enquanto ele corcoveis com selvageria (com —3
de penalidade nos testes de Cavalgar quando o animal estd em
pelo). Um fracasso significa que o cavaleire ¢ arremessado — o
que provoca um ataque de oportunidade do eealipse — e sofre
1dé pontos de dano; o cavaleiro ficard caido adjacente 20 mons-
tro. Dq:pu_'ndr_'ndu:l das circunstincias, o r:r:n|i|15¢ pc-de [ugir incor-
pOTEImente ol aticIL
Se o ecalipse for domado por wm cavaleiro, ele se comunica
por vontade propria e serve com a lealdade tipica de um cavalo,
Somente para este cavaleiro, 2 penalidade nos testes de Cavalgar
em pélo é removide e a habilidade do ecalipse de se tornar incor-
poreo também afeta o cavaleire. Um ecalipse pode lutar enguan-
to transpotta um cavaleiro, mas este nie pode lutar também sem
0]." l&T SuCess0 ¢ um
teste de Cavalgar (con-
sulte Cavalgar na pigina
72 do Livro do Jogador),
Alguns cavaleiros sim-
plesmente dominam ma-
gicamenre um ecalipse e
l:avaigam-nn O Lima SE‘].H._
mas nesse caso as habili-
dades da criztura nio se
estendem ao cavaleiro, O
ecalipse resiste ao controle
por  magia de :;lm[qut‘:
forma possivel.

FIGUEIRA
UMBRAL

As fgueivas umbrais sio as drve-
ves negras do coracio de muiras
H.UTL‘S[SS PI:TIEEUSIIE. El.i"!ﬁ- se
mesclam com outras drvores,
estrangulando o5 inrrusos
com lagos sombrios gue
emergem de suas copas.
Embora esteja per-
petuamente  envolts
em sombras, uma f-
gueita umbral parece
com as drvores dos
arredores, embora seja
maior. $ed enorme sis-
tema de tronco e raizes
pode cobrir 100 metros
quadrados ou mais, ¢ seus
ramos {UTI'.I'.I afm um teto
praticamente impengiri-
vel 2 & m acima do chio.
Escondidos entre os ramos
hi tenticulos de escuridio que deslizam ao redor de virimas
desprevenidas, puxando-as do chio e constringindo-as. Assim
que a figueira umbral estrangular a vitima, os tenticulos 2
arremessam enire as rafzes expostas, onde ela apodrece e se torna
fertilizante para a drvaore.
As figueiras umbrais falam Silvestre, mas raramente o fazem,
Erguer (Ext): Ma rodada seguinte apds ter agarrado um inimi-
2Oy a figlu.'iﬁ utnbral pode erguer a criatura automaticamente & 6
m de altura (se ainda estiver presa). Oponentes que conseguirem
escapar da manobra sofrem 2dé pontos de dano de queda.




Uma figueira umbral ¢ astuta o suficiente para compreender
que precisa atacar de surpresa para obter sucesso. Sendo uma
planta séssil, nio pode fugir se a baralha se virar contra ela, embo-
ra possa recuar para o Plano das Sombras e combater naguele
plano. Ela lura até a morte, 2 menos que consiga agarrar um pri-
sioneiro como moeda de barganha para negociar uma trégua.

Agarrar Aprimorado (Ext): Parz wiilizar essa habilidade, a
Higueira umbral precisa atingiv um openente Grande ou menor
com seus tenticulos, Caso prenda a criatura, cada sucesso em um
teste de agarrar subseqiiente inflige o dano normal dos renticu-
los. Se surpreender diversos inimigos, a figueira umbral tentard
agarrar até quatro deles, apesar do bonus de atague reduzido para
os testes de Agarrar subseqgiientes (o maior bonus para testes de
dgarrat & +28),

Dano de Forga (Sob): MNa rodada seguinte apos a figueira
umbral erguer sua vitima do solo, cada tenticulo inflige 1d4 pon-
tos de dano temporirio de Forga a cada rodada em que a criatura
permanecer aprisiunndn {além do dano normal dos tenticulos),
Obrer sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 22)
evita o dano de Forga na rodada pertinente.

Viagem Planar (Sob): Come uma agio livee, uma figueira
umbral pode deslocar seu corpo e qualquer oponente preso para
uma floresta no Plano das Sombras durante 5 redadas, como a
magias viegem pfmmr. A [:lguu iraumbral e quaisquer criafuras num
raio de 6 m retornam ao Plano Material no final deste ].N:rfndﬂ-, 2
menos que a figueira seja destruida antes. Nesse caso,
o5 oponentes devem encontrar o caminho de volea.
As figueiras umbrais nativas do Plano das
Sombras podem udlizer a viagem
pf::imr P:lm Lo} Plﬁ]’lD }hlﬂ[!f[iﬂl.

Camuflagem

{Extk Como uma

figueira umbral se

parcce Com uma .’ir\"{?fﬂ IIDI'I'HEJ qunndo e5Ta

em repouso, & necessirio obter sucesso em um

teste de Observar (CD 25) para percebé-la antes

que atague. Os Pls que tiverem Sobrevivéncia ou

Conhecimento [plaltms L CTVAS) ]:lCIdC utilizar essas pericias no
lugar de Observar para descobrir a figueira umbral.

g;

Planta: Imune a efeitos de agio mental, veneno, sone, para-
lisia, atordoamento, metamorfose e sucessos decisivos.

Dano por Perfuracio Reduzido & Metade (Ext): As armas
L‘I& ]:H::rfllrﬂg:"lﬂ- Causam apcnas a mefﬂd‘:" dﬂ I:iﬂl'lﬂ a LETTRR FLEH(“'I'H
umnbral {minime 1 ponie).

ENCOURACADO ASTRAL

Extra-Planar (Imenso)

Dados de Vida: 18d8+234 (315 PV)

Iniciativa; +2 (-2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: Voo 54 m (ruim)

ChA: 20 (—4 tamanho, <2 Des, +16 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +30, mordida +28

Danc: Garra 2d64+16, mordida 248+8

FacefAlcance: 6 m por 12 m/3 m

Ataques Especiais: Cortar corddo de prata, agarrar aprimora-
do, engolir, dilacerar 4d6+24

Qualidades Especiais: RM 23, cone antimagia, presenca ater-
radora

Testes de Recicténcia: Fort +24, Ref +8, Von +13

Habilidades: For 42, Des 7, Con 37, Int 5, Sab 14, Car 18

Pericias: Esconder-se +15, Senso de Direcio +23, Furtividade
+19, Observar +23, Sobrevivéncia +8

Talentos: Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida), Sucesso
Decisive Aprimorade {garra), Iniciativa Aprimorada,
Atagues Muiltiplos, Atague Poderoso

TerrenofClima: Terrestre/qualquer e subterrineo
Organizagdo: Sclitdrio
Nivel de Desafio:17
Tesourg: Menhum
Tendéncia: Sempre Meutro
Progressiic: 19-32 DV (Imenso); 33-54
DV (Colossal)

Ele flutua silenciosamente através das
névoas do Plane Astral, cobicando as

almas de todos que perambulam na

regido. O encouragado persegue cor-
pos astrais, dilacerando-os e engo-
lindo-es.

Um encouracado astral ¢ tio
grande quanto um gigante das tem-
pq:ﬁtar]l:ﬁ, coberto da c.'lbr_u;.ﬂ i cauda

por camadas de couragas prossas com

cravos. Dois membros retorcidos
terminam em garras afiadas como
liminas, e seu dinico olho reflete
constelagies em suas profun-

B8 dezas. Sob o rorgo estende-se uma

A cauda encoursgada e serpeante,
que parece prolongar-se infinita-
mente,

Um encouracado astral nio fala
ou se comunica de qualquer outra
forma. Simplesmente consume sua
presa e conrinua sua vigilia silenciosa do Plano Astral.

COMBATE
Em um confronto, um encouracado astral & um inimigo aterrori-

zante, embora pouco criativo. Consciente do perigo dos conju-
radores, ele manobra para envolver o miximo de oponentes no
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interior de seu cone antimagia enquanto ataca. Ele tenta engolir
o5 inimigos na drea do cone enquanto agarra e dilacera os que
permanecem nas laterais e nas costas. Se tiver a chance, cortard os
corddes de prata dos viajantes dos planos.

Cortar Cordio de Prata (Ext): S¢ o encouracado astral cone
seguir golpear um viajante dos planos pelas costas (flangueando-
o, apanhando-o de surpress, ou perseguindo-o enquanto ele foge
em pinico), poderd atacar o corddo de prata que conecra a forma
astral 4 sua contraparte material. O cordiio, normalmente imater-
ial, é trarado come um abjeto tangivel com a mesma CA de sey
dono, dureza 10 ¢ 20 pontos de vida {consulee Ataques a2 Um
Objeto ne Capitulo 8 do Livio do Jogador). Um cordio de prata &
visivel num raio de 1,5 m de um vigjanre astral, antes de desa-
parecer na substineia astral. Ataci-lo provoca um ataque de opor-
munidade etn favor do viajante.

Quando o cordio é danificadn, o visjante astral deve obrer
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 13) ou serd
fl:'r{!atit:r a rerornar imediatamente 3 seu corpo. Romper o cordao
de prata deseroi a forma astral e o corpe no Planoe Marterial.

Agarear Aprimorade (Ext): Para utilizar essa habilidade, o
encouragade asteal precisa atingir um oponente com sua mordi-
da. Caso prenda 2 eriatura, sutomaticamente causatd o dane da
meordida ¢ podera engolir a vitima,

Um encouracado aseral que atinja um atague com suas garras
também poderd usar esta habilidade. Caso prenda a criatura, pede
transteri-la para sus boca como uma agie parcial, automarica-
mente causando o dano da mordida conforme deserito acima.

Engolir (Ext): Caso mantenha um oponente preso duranee
uma redada, um encouragado astral pode engolic 2 vitima com
um teste de Agarrar bem-sucedido. Uma ver dentro do monstro,
a vitima sofre 2dé+16 pontos de dano por esmagamento, mais
2ds pontos de dano por dcide a cads rodads; devido ao sistema
digestivo do encouragado astral. Uma criatura nessa situagio
pode abrir caminho para se libertar obtendo sucesso em um teste
de Agarrar. Isso a transportard de volta 3 mandibula do monsie,

onde serd necessirio outro teste resistido de Agarrar para se liber-
tar. A cristurs também pode abrie caminho usande garras ou
armas de corte Pequenas ou Mitidas, causando 35 pontos de dane
ao sistema digestivo (CA 24). Depois que a vitima se libertar, as
reagoes musculares fechardo a abermirs; qualquer outvo oponente
terd de abrir sew proprie caminho.

O estomago do encouragado astral & capaz de comportar duas
criaturas Enormes, ou quatro Grandes, ou cito Médias, dezesseis
Pequenas ou rrinea e duas Mitddas ou menores.

Dilacerar (Ext): Caso um encouragado astral acerte seus dois
ataques com as garras, ¢le se prenderd a0 oponente e tasgard suz
carne. Este ataque causa automaticamente 4de+24 pontos de
d:l Iy,

Cone Antimagia (Sob): O tnico olho de um encourapado
asiral pl'crdl.l?. confinuamente wm cone antimagia com 45 m
estendendo-se diretamente & frente da testa do monstro. O cone
funciona exatamente como um canpo antimagia conjurade por
um feiticeiro de 189 nivel, com a excegio deserita adiante. Umz
vez por rodada, durante seu turno, o encouragado precisa decidir
a orientagio do cone. O encouracado astral 56 & capaz de morder
4% crigturas 3 sua frente,

Todos os efeitos magicos, similares a magia ¢ scbrenaturais sio
anulados no interior do cone, exceto os que trouxeram os alves so
Plano Astral {por exemplo, o magia projegiio astral). Esses efeitos
estardo neutralizados enquanto os alvos permanecerem no cone
& nie podem ser revertidos, prendendo os alvos no Plano Astral
enquanto estiverem sob o efeito do cone.

Presenga Aterradora (Ext): A mera presenga de um encou-
ragado astral & capaz de perturbar ou mesmo causar pinies em
seus oponentes. A habilidade se ariva auromaticamente sempre
que o encouragade ataca ou se aproxima a menos de 60 m de um

“inimigo. As criaturas na drea devem obter sucesso em um teste de

resisténcia de Vonetade (CD 23) ou serio afetadas. As cristuras
com 4 DV ou mencs entram em pinico durante 4dé rodadas e as
criaturas com 5 DV ou mais ficam abaladas durante 4de redadas.

ENERGON
Xeg:Yi

Extra-Planar (Médio — Incorpdrec)

Hag-Ya
Extra-Planar {Médio — Incarpdrens)

Dados de Vida: 5d8+5 (27 BV)

Iniciativa; +3

Deslocamento: Véa & m (bom)

CA: 17 {+3 Des, +4 deflexiio)

Atagues: Corpo a corpo: 4 togues incorpdreos +8: ou
toque & distdncia: raio de energia positiva 1d8

Danc: Togue incorpdreo 1d6 e energia positiva;
raio de energia positiva 148

FacefAlcance: 1Limporl,5mil,5m

Qualidades Especiais: Incorpdreo, agoite de energia positiva,
expulsar mortos-vivos, explosio

Testes de Resisténcia:  Fort +5, Ref +7, Von +4

Habilidades: For —, Des 17, Con 12, Int 7, Sab 10, Car 18

Pericias: Esconder-se +10, Procurar +5, Sentir
Meotivacio +8, Observar +8

Talentos: Reflexos de Combate, Expulsio Adicional

5d8+5 (27 PV)
+3

Véo & m (bom)

17 (+3 Des, +4 deflexiio)

Corpo a corpo: 4 togues incarporens +8; ou
toque & distincia: raio de energia negativa 1d8
Toque incorpareo 1d6 e energia negativa;

raic de energia negativa 1d8

1,5m por 1,5 m/1,5 m

Incorpdreo, agoite de energia negativa, fascinar
mortes-vivos, explosio

Fort +5, Ref +7, Von +4

For —, Des 17, Con 12, Int 7, Sab 10, Car 18
Esconder-se +10, Procurar 45, Sentir
Motivacio +8, Observar +8

Reflexos de Combate, Expulsio Adicional

TerrenofClima:

Terrestrefqualquer e subterrinen

Organizacio: Solitdrio ou aglomerado (2-8)

Mivel de Desafio: 4

Tesouro: MNenhum

Tendéncia: Sempre Meutro

Progressdo: 4-9 DV (Médio); 10-15 DV [Grande)

Terrestrefqualquer e subterrines
Solitdrio ou aglomerado (2-8)
5

Menhurm
Sempre Meutro

4-9 DV (Médio); 10-15 DV (Grande)
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Todos que obtiverem sucesso no teste de resisténeia estario
imunes i presenca aterradora do encouragado por um dia.

ENERGON

Os energons sio aglutinagbes de energia levemente brilhantes
habitadas por inteligéncias alienigenas. Nativos dos Planos de
Energia, eles perambulam em outros lugares pars sarisfaser sug
curiosidade ou executar algum plano misterioso,

Os xag-yas advém do Plano da Energia Positiva, enquanto os
xeg-yvis do Plano da Energia Negativa. Ambos sio globos transli-
cidos com cerca de 60 em de didmerro que flutuam e tremu-
lam no ar, emitindo um brilho quente (xag-ya) ou frio 8
ixeg-vil. Emergindo do hemisfério inferior do globohi 4
entre seis e doze tentdculos. A tinica outra
coracteristica é um par de manchas no
hemisktério superior que
'-Su]:"j.“fﬂ (]] hl'_'li.

D5 xag-vas e xeg-yis
g0 criaturas in-
COTporeas e ignomam
portas, paredes ¢ mobilia,
deslizando silenciosamente
de um lugar para outro em
rarefas misteriosas,
Com fregiiéncia,
param para observar
OUIr2s criaturas, cspeti.aime nte
em lugares onde estio ocorren-
do nascimentos ou morres,

Os energons raramente
iniciam combates, mas
Sl mers togque ¢ peri-
EOS0, POT iS50 muitas
criaturas o consider
arm AMeagas e entam
expulsi-los.

Alguns
necromantes ¢ cléri-
gos poderosos cap-
turam energons, uti-
lizando-os para
guardar certos lugares,
auxiliar em ritais ou
forealecer lacaios mor
tos-vivos. Quando sio
libertados, os xag-yas e
Xeg-vis expressam sua
gratidio curando seus sal-
vadores ou lutando ao seu lado,

Os xag-yas ndo costumam falar, mesmo entre eles. Sews
hibitos alimentares e reprodutivos sio desconhecidos.

COMBATE

Qs energons gostam de se deslocar durante o combare, utilizan-
do sua imaterialidade para superar os inimigos corpéreos. Um
xag-va o xeg-yi novmalmente aciona seu raio de energia e entio
mergulha em um objeto sélido para evitar um contra-ataque, Em
um combate corporal, 05 energons tentam se pesicionar de forma
que seus inimigos ndo possam manobrar com facilidade e utilizar
Reflexos de Combate para desferir araques de oportunidade. Um
energon somente ¢ capaz de lutar com quamo reniculos simul-

taneamente.

Incorporee: Os energons sio afetados somente por outros
seTes incorporeos, armas migicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ aringida por magias ou armas migicas de uma fonte
corporea, existem 50% de chanee da criatura ignorar qualquer
dano, Capaz de atravessar objetos solides conforme desejar; seus
golpes ignoram as armaduras e os escudos, Uma eratura incor-
porea sempre se desloca em siléncio.

Raio de Energia (Ext): O raio de energia de um energon tem
alcance de 9 m.

Explosio (Sob): Se um energon for reduzido a 0 PV sen corpo

é destruido instantaneamente em

uma explosio de energia positiva
ou negativa que inflige 1d&+9
pontos de dane a qualquer cria-
turd num raic de 18 m (For-

titude CD 16 para reduzir 3

metade). Se um xag-ya ¢

um xeg-yi e encon-

tram, aproximam-se

com a maior veloci-

dade possivel. Ao

fazerem contato, as

crigturas sic destruidas

numa explosio que inflige

2d&+18 pontos de dano em um raio de

9 m (Fortitude CD} 16 para reduzir 3
metade ).

KAG-YA

Os xag-yas, sendo craturas
de energia positiva, podem
curar aliados e infligir dano
s exIra & mortas-vivos conforme
e desejarem,

- Agoite de Energia Positiva (Sob): Um xag-ya e
capaz de desferir um ataque de toque & distincia ou
um atague de togue incor-
porec para infundic um
alve com energia positi-
va. Os moroos-vivoes
(mesmo incorpdreos) sofrem
2d8+5 pontos de dano adi-
cionais. O xag-va também
consegue canalizar 2
energia positiva em cria-
turas vivas para curar aré
2d8+5 pontos de dano. O
xag-ya pode controlar sua
energia positiva bem o sufi-
ciente para evitir que cure inimigos vivos (infligindo zpenas o

dano bisico), Este poder esta disponivel cinco vezes por dia.
Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Preenchendo uma drea de 18
m de raio com energin positiva, um xag-va pode afastar os mor-
tos-vivos. Ele expulsa mortos-vives como um clérige de 5o nivel,

cinco vezes por dia. Ele nio consegue destruir mortos-vivos.,

KEG-YI

Os xeg-yis, sendo cristuras de energia negativa, podem infligic
dano extra a criaturas vivas conforme desejarem.

Acoite de Energia Negativa (Sob): Um xeg-yi ¢ capaz de des-
ferir um ataque de toque i distancia ou um ataque de togue incor-
poTeD pata infundir um alve com energit negativa, Os alvos vivos
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sofrem 2d8+5 pontos de dano adicionals, mas o8 martos-vivos sio
curados na mesma guantidade. O xeg-yi consegue controlar sua
encrgia negativa bem o suficiente para evitar que cure inimigos
morres-vivos (infliginde apenas o dano basico), Este poder esti
disponivel cinco vezes por dia.

Fascinar Mortos-Vives (Sob): Preenchendo uma drea de 18
m de raio com energia negativa, um xeg-yi obrign os morios-
vives a se encolherem de medo. Ele fascing mortos-vivos como
um clérigo de 5o nivel, cinco vezes por dis. Ele nio consegue

Eﬂ]“ﬂllﬂti’ll’ MOTI0S-vivos,
GENIO

De todas as criaturas que habitam os Planos de Elementos, os
génios sio as que mais interagem com o Flano Marterial. Alguns
vivem numa opuléncia tediosa, mas muitos sio
atraidos por diversidade e perigo.

Em suas formas naturais, 05 FEnios (ém
aspectos humandides, mas ha zlgo que
denuncia sua verdadeira natureza. Os dao,
por exemplo, sio atarracados e musculosos,
enquanto a pele de um marid tem uma
tenalidade axulada Todos os génios sio
mestres das magias de ilusio, por isso
raramente pode-se confiar em sua
aparéncii.

Seu comportaments também
imita um aspecto do plano onde
residem. Os dao 530 comerciantes
dvidos por jéias e ouro, enguanto
o marid alteram seu humor com
& mesma rapidez que o mar se
transforma de calmo a tempestu-
osa, Entretanto, todos os génios
compartilham um temperamen-
to curioso, muitas veres deixando
seus amplos palicios elementais
para 5e envolver nas diversas tramas e =

conflitos do Plano Material. ir} :
akl.N
COMBATE ) 4

Com sen vasto repertorio de habilidades o=
similares a magia, os génios possuem diver-
sas formas de encarar uma lura. Eles tendem a conside-
rim & combate como um quebra-cabeca, experimentando
diversas técnicas e sondando as fraquezas dos oponentes,

Viagem Plantar (SM} Um génio pode ingressar em qualquer
um dos Planos Elementais, no Plane Astral ou no Plane Material,
Essa habilidade transporta o génic e até seis outras criaturas,
desde que todas estejam em contato fisico. Nos demais aspectos,
# habilidade ¢ similar 4 magia homénima.

Telepatia (Sob)k Um génio é capaz de se comunicar por
telepatia com qualquer criztura a menos de 30 metros que possua
um idioma,

DAG

Oz dao sio génios do Plano Elemental da Terra ¢ muitas vezes
administram operagoes de mineragdo de gemas em seu lar ou no
Plano Material. Adoram negociar peder e riguera, mas sio
Propensoes a despﬂ::ur as criaturas infericres como meros recur-
sos a serem explorados e descartados,

Eles parecem humanos musculoses em gracicsos robes de
seda, ¢ quase sempre estio adornadoes com jéias. Suas formas na-
turats s3o aluas demais pata fingirem que sio humanos, mas como
muitos génios, empregam alierar-se para assumir 2 forma de
humanos ou andes normais quando desejam.

No Plano da Terra, muitos dao vivem em um grande complexo
subterrineo conhecido como a Grande Cavidade Lugubre, onde
obrigam escravos elementais a rrabalharem em suas minas de
joias. A Grande Cavidade Lugubre tem o ramanho de um cont-
nente e é assolada por terremores freqientes, que os dao acham
divertidos. As rivalidades entre os aspirantes a Grande Ci enire
dao sio intensas e eternas.

Em cutros locais, os bandos de dao se organizam em vastos
labirintes subrerrinens, liderados Por um atamid ou hétma, que
governa com mio de ferro os demais pénios e os eseravos que
mineram para eles.

Os dao falam os idiomas Terran, Aquan ¢ Comum.

Combate

Em um confronre, um dao reestrutura o campo de bata-
lha para seus propésites. Unilizando meralha de pedia,
criar passagens e pedrva e lama, ele divide seus inimigos,
obstrusi (ou cria) rotas de fuga, ¢ impede que eles
consigam manobrar eficientemente. A
seguir, o dao avidamente coloca sua forga
i prova, mergulhando no combate mais
acirrado ¢ distribuinde golpes com os
punhos.
Habilidades Similares a Magia: Sem
limite — alterar-e, mrtfundir debecpdo, criar pas-
sgens, detectar magia, detectar o bem, fora
gasosa, imagem  persistente, invisibilidade,
muralha de pedva; 3/dia — mover terra,
pedra em lama; 1/dia — conceder até trés
desejos restrilos (excero para génios), Essas
habilidades sio idénticas is magias
conjuradas por um feiticeiro de 19°
nivel (CD 12 + nivel da magia).
Maestria Terrestre (Ext): Um
dao recebe +1 de binus nas suas
jogadas de atague e dano quando ele ¢
sen adversdrio estiverem em contato
com o solo. Caso o oponente esteja
voando ou nadando, o génio sofre —4
de penalidade nas jogadas de ataque e
dano (esses modificadores nio estio
incluses no bloco de estatisticas).
Empurrar (Exth Um dao pode ini-
ciar a manobra Encontrao sem provocar atagues de oporiu-
nidade. Os modificadores de combate indicados sob Maestria
Terrestre também se aplicam nos testes resistidos de Forea do
Zémio,

MARID

Os marid sdo génios ferozmente independentes e tio dificeis de
controlar como o préprio oceano. Seja em seus palicios no Flano
Elemental da Agua ou nos oceanos do Plano Material, eles ado-
ram cagar por esporte nas profundezas e coletar pérolas e ourros
tesouros do fundo do mar. Os marid habitantes do Plane Material
tém um outro passatempo: afundar navios e afogar marinheiros,




GENIO

Dao
Extra-Planar (Crande — Ar, Mau)

Dados de Vida: 8da+16 (52 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamenta: & m

CA: 17 (-1 tamanho, +8 natural)
Ataques: Corpo a corpo: pancada +13/+3
Dane: Pancada 1d8+9

FacefAlcance: 1.5mpor1,5m/3m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia;

Habilidades similares a magia, maestria da
terra, empurrar

Viagem planar, telepatia
Fort +8, Ref +6, Von +8

Marid

Extra-Planar {Grande — Cadtico, Agual
11d8+22 (71 PV)

+3 (Des)

6 m, natacdo 18 m

19 (-1 tamanha,+3 Des, +7 natural)
Corpo a corpo: pancada +16/+11
Pancada 1d&+9

1.5 mpor 1.5 m{3m

Habilidades similares a magia, maestria da dgua,
enxurrada, vértice

RM 27, viagemn planar, telepatia
Fort 49, Ref +10, Von +9

Habilidades: For 22, Des 11, Con 14, Int 11, Sab 15, Car 15 For 23, Des 16, Con 14, Int 16, Sab 15, Car 15
Pericias: Avaliagio +11, Oficios (qualquer um) +11, Oficios (dois quaisquer) +17, Arte da Fuga +12,
Sentir Motivagio +13, Identificar Magias +8, Intimidar +16, Quvir +16, Furtividade +17, Sentir
Observar +13 Maotivagio +16, Observar +16, |dentificar
Magias +17
Talentos: Trespassar, Ataque Poderoso, Quebrar Trespassar, Trespassar Aprimorada,
Ataque Poderoso
Terrenof/Clima: Terrestrefqualquer e subterriinec Terrestre/qualquer e subterrines
Organizacio: Solitirio, cormpanhia (2—4) ou bando {5-15) Selitdrio, companhia (2-4) ou bando (6-15)
Mivel de Desafio: 7 g
Tesouro: Padrio de moedas; dobro de bens; Dobro do padrie
padrio de itens
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau Sempre Cadtico e Meutra
Progressao: 9-12 DV {Grande); 13-24 DV (Enorme) 12-15 DV [Grande); 16-33 DV (Enorme)

Os marid parecem humanos com 4,80 m de altura e pele azula-
da. Quando se dignam 2 usar roupas, € sempre algo que nio atrz-
palhe 2 natagio. Alguns marid se vestem em roupas tecidas
inteiramente de algas marinhas, com brocados de corais e pérolas.

Como grupo, 2 estrutura social dos marid € bem mais disper-
sa que g sociedade dos owrros génios. No Plano Elemental da
Agua, existe um império governado por um padixd, mas muitos
marid nio reconhecem sua autoridade. Sempre existem diver-
sos herdeiros competindo pelo Trono de Coral, & muiros nio
eseao dispostos a esperar gue o reinado do amal padixd termine
I'Ia[li!'ﬁ!]'l'l!'.‘l'l'l.'f.

COMBATE
Todos os marid sabem que a dgua € mais segura, por isso ram-
mente lutam fora de seu elemento. Entre as ondas, um marid é
terrivel. Suas iticas muitas vezes incluem afundar os barcos ini-
MIgos e afugar o5 na'ufr:jg{:_-i em um vortice.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — criar agua,
delectar o mal, detectar o bem, defectar magia, invisibilidade, metamar-
fosear-se, purificar alimentos (apenas dgua), ver o invisivel; 5/dia —
contvalar a dgiea, _fumm gusosa, néwoa salida, YESPHYAR Ha AR 1/ang
— desefp resirito (exceto para génios),

Maestria Aquitica (Ext): Um marid recebe +1 de bénus nas
suas jopadas de arague e dano quando ele e seu adversirio
ESHVErem em contate com 3 dgua. Caso o génio ou seu oponente
estiver em terra firme, a criatura sofrerd =4 de penalidade nas
jogadas de atague ¢ dano {esses modificadores nio estio inclusos
no bloco de estatisticas),

Um marid pode se tormar uma séria ameaga para qualgquer
embareagio que cruze seu caminho. O génio pede naufragar com

facilidade pequenas embarcagoes (16,5 m de comprimento) o
impedir a passagem das maiores (33 m de comprimento), Mesmo
oz grandes navios (66 m de comprimento) podem ser atrasados,
tendo seu deslocamento reduzido 3 metade.

Enxurrada (Ext): O togue de um marid apagari tochas,
fogueiras, lampides ¢ outras chamas expostas de origem mun-
dana {mas ndo mdgica) de categoria de mamanhe Grande ou
menor. Estas criaturas podem dissipar qualquer fogo méagico que
roguem, como a magia dissipar magi {112 nivel de conjlrador),

Vértice {Sob): Caso esteja submerso, o marid é capaz de se
transformar num redemoinho uma vez a cada 10 minutos; é pos-
sivel permanecer nesta forma durante 5 rodadas, Ma forma de
virtice, o marid ainda pode se mover através da dgua ou ae longo
do leite com seu deslocamento de natagio.,

O wortice tem 1,5 m de didmetro em sua base, até 9 m no topo,
e 15 m de profundidade. O marid determina a profundidade do
vortice de acordo com essas limitaghes. O mardd controla a alura
exata, mas 4 altura minima serd de 3 m.

Todas as criaturas Médias ou menores podem sofrer dano
guando forem aprisionadas pelo vértice e talvez sejam arrastadas
pela correntezs. Uma criatura atingida pelo vortice deve obter
sicesse num reste de resisténcia de Reflexos (CD 19) 20 entrar
&m contato com o vortice ou sofrerd 2dé pontos de dano, E
necessirio obter sucesso em um segundo teste de Reflexos para
que 3 criatura nie seja arrastada ¢ submersa pelas violentas cor-
rentezas do redemnin]m; caso fraca 550, sofrerd automaticamente
o dano indicado a cada rodada. Uma eriatura que saiba nadar
poderi realizar um teste de Reflexos por rodada para escapar do
vartice: ela ainda sofreri o dano pertinente, mas poderd se liber-
tar. O marid é capaz de libertar qualquer criatura presa em suas
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correntezas quando desejar, largando-a no local onde o rede-
moinho estiver.

Quando a base do vértice tocar o solo abaixo d'dgua, criari uma
nuvem espiralada com os detriros. Esta nuvem estari cenrrada no
matid ¢ seu didmetro equivale a metade da altura do vortice. A
nuvem obscurece qualquer tipo de visio, inclusive a visio no
escuro, além de 1,5 m. As criaturas num raio de 2 m terio meia
camuflagem, enquanto qualguer individuo mais afsstado ters
camuflagem total. Um conjurador apanhado pela nuvem deve
realizar um teste de Concentragio para langar qualquer magia

{CD 19) para conjurar magias.
GITHYANKI

Extra-Planar (Médio — Mau)

Dados de Vida; 1d8+1 (5 PV)

Iniciativa: +1 [Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 16 (#1 Des, +5 peitoral de aco)

Ataques: Corpo a corpo: espada larga [obra-prima) +3; ou &
distancia: arco longo composto +2

Dane: Espada larga 2d6, Arco longo composto 148

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

Ataques Especiais: Psiquismo

Qualidades Especiais: Psiquismo, RM varidvel {consulte o
texte)

Testes de Resisténcia; Fort +3, Ref 43, Von +1

Habilidades: For 10, Des 12, Con 13, Int 11, Sab 8, Car 10

Pericias: Oficio (armoreiro)
+2, Oficios [armeiro)
+2, Procurar +4

Talentos: Foco em Arma
(espada larga)

TerrenofClima: Terrestre/qual-
quer e subterrineo
Organizagio: Companhia
(24 guerreiros de 3°
nivel), esquadrio
(11-20 guerreiros
de 3° nivel mais 2
sargentos de 7°
nivel, 1 capitio de
9" nivel e um dragio
vermelho jovem), ou
regimento (30-100
guerreiros de 3° nivel
mais 1 sargentos de 7°
nivel para cada 10
membros, 5 tenentes
de 7° nivel, 3 capitdes
de 9° nivel, 1 lider supre-
mo de 167 nivel e um dra-
gdo vermelho adulto para
cada 30 membros)

Mivel de Desafio:]

Tesourg: Padrio

Tendéncia: Sempre Mau
{qualquer wm)

Progressiio: Conforme a classe

o personagem

Os githyanki sio uma lin
hagem amigz de seres

humandides que residem no Plano Astral, preparando seus arse-
nais para a proxima esciramuca, incursio ou guerrs,

Sio esquilidos, em média com 1,90 m de alturs e pesando
cerca de 75 kg, tém a pele grossa e amarelada, e cabelos negros
geralmente presos em um ou mais rabos-de-cavalo. Seus olhos
reluzem de forma sombria, e suas orelhas sia pontudas ¢ serri-
lhadas na parte traseira. Gostam de roupas elaboradas e armadu-
ras barrocas. De faro, cultuam armas ¢ armaduras, e nie é inco-
mum que os githyanki demonstrem mais consideragio por seu
equipamento do que por seus companheiros,

Oz githyanki falam sew proprio idioma secreto, mas 2 maioria
também conhece Comum e Draconico. Como o5 andes, os
githyanki sio mestres arresoes, embora se concentrem exclusiva.
mente em itens bélicos. Suas abras sio muite distintas e as ctia-
turas de outras ragas que adquizam uma delas se arriscam a ser
imediatamente atacados caso encontrem ottros githyanki.

A maioria dos githyanki encontrada fora de seus lares é com
posta de guerreivos, Entretanto, o8 magos (chamados bruxos) e os
githyanki multiclasse (chamados gish} também sio encontrados.

COMBATE

Os githyanki sdo guerreiros experientes, familiares com o use
tatico de emboscadas, cobertura e ataques psiquicos cirirgices
distancia. Entretanto, preferem enfrentar seus inimigos corporal-
mente para utilizarem suas armas devastadoras. Elas geralmente
sdo espadas largas, espadas bastardas e outras armas de liminas
especialmente grandes, fabricadas
por eles, todas obras-primas com
nomes & sdornos préprics, Os
/' magos githyanki dire-
cignam seu poder com
extrema precisio para aju-
dar  seus companheires
durante a luta,
Psiquisme (SM): Sem limire
— clarividincia/clariaudizneia,
maos magicas, porfa dimensio-
nal, lelecinésie. Ao chegar ao
8° nivel, um githyanki
pode urilizar viagem pla-
nar uma vez por dia. Essas
habilidades sio idénticas
as magias conjuradas por
um mage de 167 nivel,
Resisténcia a Magia
(Ext): Um githyarki tem
Resistencia a Magia equiva-
lente a 5 + 1 por nivel do
personagem.

™ ] CR | s
L3pacas de ¥Frata

Eszas armas impréssionantes sio por-
tadas pelos guerreiros githyanki de 70
nivel ou superior. Forjada por eles,
uma espada de preta é uma espada longa
+3 que se assemelha @ uma arma
githyanki padrio. Entretanto,
quando a arma é desembainha-
el ' da em combate, sua limina
—-""'""ﬁ?‘F‘ p transforma-se em uma colu-
WL _.'r 5 na de liquide prareado,




alterande seu equilibrio a cada rodada & medida que sen formare
flisi ¢ tremula. Nas mios de alguém sem o talente Usar Armas
Exdticas apropriade, a arma & desajeitada (—4 de penalidade nas
jogadas de ataque) e possui somente o bonus de melhoria.
Entretanto, um guerreing experiente no Plano Astral é capax de
atacar o corddo de prata que conecta a forma astral 4 sua contra-
paree material. O cordio, normalmente imaterial, é rratado como
um objeto tangivel com a mesma CA de seu dono, dureza 10 ¢ 20
pontos de vida {consulte Araques a Um Objeto na pigina 135 do
Livro do Jogador). Umn cordio de prara é visivel num raio de 1,5 m
de um viajante astral antes de desaparecer na substincia astral.
Ataci-lo provoca um ataque de oportunidade em favor do viajante.

Cuando o cordio é danificado, o viajante astral deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 13) ou serd
forgade a retornar imediatamente a seu corpo, o que seria uma
saida adequada se ele ndo estiver disposto a lutar contra os
githyanki em seu plano natzl. Romper o cordio de prara destedi
a forma astral ¢ o corpo no Planc Material.

Existemn espadas de prata com um bénus de melhoria de +5 e a
caracteristica vorpal, mas sio artefatos menores, em quantidade
relativamente pequena, e sio concedidos apenas acs herdis da
raca. Se uma espada de prafa cair nas mios de alguém de outra raga,
0% g‘i,th}ran]:': matam & pﬁsujdo:: e cqns{:guin:m, roubam a arma
se necessirio, negociam se nio houver alternativa, e em dltime
caso aliam-se a0 inimigo mais poderoso do ladric.

Nivel do Conjurador, 11% pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, o eriador deve ser um githyanki; prego de mercado:
98.350 PO; cuslo de ertagito: 49.000 PO + 3920 XP

SOCIEDADE DOS GITHYANKI

Eras atras, os devoradores de mentes escravizaram racas inteiras,
incluindo o5 ancestrais dos githyanki, Séculos de cativeiro gera-
ram odio, alimentaram a determinagio ¢ Analmente insrilaram
poderes psiquicos nesses escravos, Com armamentos mehiais
proprios e um lider podercso para uni-los (o lenddrio Gith), os
escravos instigaram uma rebeliio através dos planos que final-
mente derrubou o império dos devoradores de mentes, nazendo
a liberdade para os escravos sobreviventes. Entretanto, esses logo
se dividiram entre os githyanki e seus inimigos mortais radical-
mente distintos, os githzerai (veja Githzerai, adiante). Cada raga
busca constantemente a destruigio da outra, Essa animosidade
sobreviveu através dos séculos, distorcendo os githyanki nas cria-
turas malignas e militaristas que sio hoje. Entreranto, o 6dio de
ambos ans devoradores de mentes ndo tem limites, e eles inter-
rompem a5 hostilidades para matar ilitides sempee que surge a
oportunidade,

s githyanki vivem em fortalezas macicas que vagam pelo
Blane Astral. Nelas, fazem coméreio, produzem bens, cultivam
alimentos & passam suas vidas, Nio existem residéncias familia-
res, j& que a maioma dos gitiﬂ}ranki. p:n_'f&n: viver sozinha.
Entretants, com Freql'.iénc[a sio encontrados em grupos, aper-
feicoando sua habilidade em combate. Uma fortaleza contém
civis (2 majoria eriangas) em torno de 20% da populagio militar.
Os machos e femeas githyanki sio encontrades em praticamente
qu.'!lqu:r fl.'l ﬂ;ﬁ.ﬂ (a0} 'E].ﬂ!i!?ﬂﬂ EU'CEE].

Oz githyanki ndo possuem divindades, mas reverenciam uma
rainha-lich. Uma senhora ciumenta e parandica, elz devora a
esséncia de qualquer githyanki que ascende acima de 16° nivel
de personagem. Ao eliminar os tivais em potencial, 2 rinha-lich
aumenta seu poder gragas s esséncias virais roubadas.

Pacto com Dragdes Vermelhos: Os githyanki possuem um
pacto racial com os dragdes vermelhos, que muitas vezes servem-

| ——

nos como montaria. Individualmente, um githyanki recebe +4 de
bénus racial em testes de Diplomacis ao interagir com n;h'rtgq:'res
vermelhos. Em grandes prupos, podem farer aliangas tem-
poririas com dragdes vermelhos, i critério do Mestre.

PERSONAGENS GITHYANKI

Guerreino & a classe pﬂ,‘:diff:ta dos gi!hy:mlcl. Eles jamais se tor-
nam elérigos, 2 menos que abandonem 2 rainha-lich (uma esco-
lha perigoss e certamente leal). Alguns dos senhores da guerm
mais poderosos entre os githyanki sio algozes.

GITHZERAI

Extra-Planar (Médio)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 17 (43 Des, +4 armadura inercial)

Ataques: Corpe a corpo: adaga +2; ou 4 distdncia: arco longo
composto +4

Dane: Adaga 1d4, Arco longo compesto 1d8

Face,r'.ﬁ.lcance:'lﬁ m por 1.5 mf1,5 m

Qualidades Especiais: Psiquismo, armadura inercial, RM var-
idvel (consulte o texto)

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Vaon +3

Habilidades: For 10, Des 16, Con 10, Int 8, Sab 12, Car 11

Pericias: Concentragdio +4, Procurar +2

Talentos: Foco em Arma (adaga)

TerrenofClima: Terrestre/qualquer e subterrineo

Organizaciio: Irmandade (3-12 estudantes de 37 nivel), seita
(12-24 estudantes de 3% nivel mais 2 professores de 7°
nivel e 1 mentor de 9° nivel), ou ordem (30-100 estu-
dantes de 3% nivel mais 1 professer de 7° nivel para cada
10 adultos, 5 mentores de 9° nivel, 2 mestres de 13° nivel
e 1 sensei de 16% nivel)

Nivel de Desafio:1

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Qualquer Meutro
Progressio: Conforme a classe do personagem

Os githzerai sio um povo empedernido e humandide que habim o
plano do Limbe, seguro pela protegio de seus monastérios ocultos.

Sio mais magros e altos que os humanos, com caracteristicas
marcadas, rostos comprides e olhes cinza ou amarelos. Austeros
e severos, os githzerai tendem i sobriedade nas roupas e na per-
sonalidade.

Win de regra, os githzerai nio flam muito, sio reservados e
confiam em poucos de outras espécies. Falam seu proprio idioma
(suficientemente proximoe @ lingua githyanki para que ambos
POsSRITE 5€ EntE_nd.Er 14 1.‘|L'-|::idlIe:|T|. f:tgar 2 Vez dE J.l.lIfITJ', mas
muitos também falam Comum.

Muitos githzerais sio monges, Entretanto, feiticeiros, ladinos
e githzerai multiclasse (chamados zerths) também sio membros
indispensaveis de um monastério.

COMBATL

O3 githzerai nio temem emboscadas ou ataques surpresa, pois
seus proprios corpos sio armas. Os monges githeerai sfo capazes
de lutar desarmados e sem armadura e anseiam por levar o “bom
combate” a seus inimigos os githyanki e os devoradores de
mentes. Durante o confronto, os feiticeiros githzeral muitas
veges utilizam seus poderes para auxiliar os monges, guerteiros
psiquicos e ladinos.




Psiquismo (SM): Sem limire — pasmar, queda suave, despedagar.
Ao L'hl!g:lr ac 11° pivel, um gith;cd:mi pu-dn' utilizar viegem planar
um vez pot dia, Essas habilidades sio idénticas is magias conju-
radas por um feiticeiro de 16° nivel,

Armadura Inercial (SM): Os githzerai podem utilizar sua
forga psiquica para bloquear os golpes de um inimigo. Isso lhes
concede +4 de bonus de armadura enguanto permanecerem
conscientes,

Resisténcia a Magia (Ext): Um githzerai tem Resisténcia a
Magia equivalente a 5 + 1 por nivel do personagem,

SOCIEDADE GITHZERAI

O anrepassados dos githzerai se uniram sob o comande do
rebelde Gith {(consulte o verbere Githvankd, acima) e derrubaram
o império multi-planar dos devoradores de mentes. Uma vez
libertos, os antigos escravos dividirame-se conforme sua ideclogia
e mais tarde ¢m duas sub-racas, tornando-se os githzeral ¢ scus
inimigos, os githyanki. O histdrico de cativeiro dos githzerai foi
o alicerce de seu estilo de vida mondstico, onde todos aprendem
desde a infincia a erradicar opressores e inimigos em potencial
{em esséncia, qualquer criatura que nio seja um githzerail.

Os githzerai vivem em monastérios-fortaleras auto-sufi-
cientes, escondidos nas profundezss do caos mutivel do Limbo,
Embora a desordem predomine do lado externe, no seu interior
impera a estabilidade. Cada monastério é controlado por um sen-
sei, um monge de pelo menes 162 nivel, ¢ segue uma progra-
magio rigida de cinticos, refeicdes, treinamento em artes mar-
ciaiz e de-mgﬁes. de acordo com a flosofia de cada sensei,
Um monastério abriga uma quantidade de nio combarentes {a
maioria criongas) equivalente a 15% da populagio miliar. Os
githzerai de ambos o5 sexos sio encontrados em praticamente
qualquer fungio ou classe social.

Rrakkma: Como forma especial de devogio, os githueral
muitas vezes organizam grupes de caca a devoradores de menres
chamados ralkkma, Uma makkma consiste de 45 githzerai de 8¢
nivel mais 1-2 de 119 nivel, 2 maioria monges, mas ambém con-
tendo pelo menos um feiticeiro ¢ possivelmente um ladine. Uma
rrakkma nio retorna a sew monastério naral até matar (no mini-
ma) um ilitide para cada integrante do bando.

PERSONAGENS GITHZERAI

A classe predileta de um githzerai é monge (esses personagens

possuem tendéncia Leal e Neurro).
INEVITAVEL

Oy inevitiveis sio constructos nativos do plane Leal e Neuatro de
Mecinus, cujo dnico objetivo é assegurar ou impor 2 ordem natu-
ral do universo,

Cada tipo de inevitivel foi desenvolvido para encontrar e
pumnir uma variedade especifica de transgressio, cagando um pes-
s0a ou grupo que tenha violado um principio fundamental como:
‘o culpado deve ser punido”, "os acordos devem ser respeitados”
ou “rodos morrem um dis”.

Um inevitivel recebe sua primeira missioe :|:urtnc|u é criada,
entio enconlta o transgressor ¢ aplica o castigo apropriado, A
sentenga geralmente & a morte, embora alguns inevitaveis prefi-
ram compensar a parte prejudicada usando misio e marea de
justica para garantir o cumprimento de suas sentengas. Desde o
primeire momento, o inevitdvel estd totalmente concemrado em
sua missio, Ele nio reduzicd seus esforgos, nac importa a antigui-

dade do delite ou a dificuldade da tarefa, Caso sefa impedido de
atravessar um oceano de outra maneira, dizem que o inevirdvel
entrari nas ondas e visjars no fundo do mar, emergindo no con-
tinente desejado meses depois.

O inevitavets sio obcecados em cumprir sua missdo, mas tam-
bém recebem ordens para nio ferir o¢ inocentes, No entanto, os
cimplices de suas presas sio considerados culpados, muitas
vezes gerando pequenos conflitos nas programagdes dos cons-
trucos, Mesmo o inevitivel mais eficaz & periodicamente convo-
cado para retornar a Mecinus para ser reprogramado,

Os inevitiveis se sacrificam com satisfacio para completar
suas missdes, mas nio sio suicidas. Diante de uma derrota imi-
nente, € provivel que tentem recuar ¢ descobrir uma forma de
equilibrar as forgas. Eles sao adversirios determinades, mas
pacientes, capazes de se aliar 2 ourras crizturas quando houver
auxilio para completar sua tarefa, embora nio sustentem essas
aliangas por muito tempo. Serd obvio para qualguer individuo
que passar muito tempo com win inevitivel que eles sdo capazes
de sacrificar os aliados sem hesitar para alcangar seus objetivos.

Quando um inevirdvel completa sua missio, ele vaga pela terrs
e observa passivamente a vida alheia. Quando percebe uma trans-
gressio direta ao sew principio original, ele assume uma nova
missAc, Essas criaturas tendem a se destacar na multidio enguan-
o estio cm modo de nb.-icnrs;:i::u, mas nio res]xrndem pronta-
mente a qualquer didlogo. Os individuos que ficam sabendo de
uma estitia de armadura dourada, com 3.5 metros de alturs,
vagando nas vizinhangas podem seguilo e apresentar seu pro-
blema, na esperanga de que o inevitivel elimine o SUpOST tTANS-
gressor, A decisio é baseada nas particularidades da programagio
do constructe, portanto ndo hi garangias,

Suas formas variam, mas todos of inevitiveis sio cristuras

« mecanizadas, douradas ¢ prateadas, com engrenagens e pistaes

no lugar dos misculos e ossos. Seus olhos brilham com uma radi-
acdo dourada. Eles falam os idiomas Abissal, Celestial ¢ Infernal,
assim como o idioma native de seus primeiro alvo,

Observe que, diferente dos demais constructos, os inevitiveis
posstem wm valor de In [e!igr’mciﬂ € 530 CAPITes de pensar, apren-
Ijl'."l.' [ 4 li:]TLbr:l |

COMBATEL

A menos que sua existéncia esteja em perige, 08 inevitiveis se
concentram totalmente no ransgressor que thes foi designado,
ignorande por completo os demaiz envolvidos. Um inevitivel
atacard qualquer criatura que impedir seu avango, mas néo se afas-
tatd o suficiente para perder o alvo de sua missio. Esses cons-
tructos encaram a auto-defesa com muita seriedade; qualquer
criatura que ataci-los com forga leral (a critério do ineviravel),
sofrerd represilias com forca leral. As armas naturais do inevits-
vel, bem como quaisquer outras que utilizem, sio consideradas
ordeiras pars ignorar 2 Reducio de Dano,

Constructo: Imune a efeitos de agio mental, feitigos, com-
lelsﬁes. Eanl:asm::s, padrfws, efeitos MOrais, veneno, ono, para-
lisia, atordoamento, doengas, efeitos de morte e necromancia e
qualquer efeito que exija um reste de resisiéncia de Fortirude, 2
menos gue ambém afete objetos. Incapaz de curar ferimentos
{mag a regeneracio e a cura acelerada funcionam normalmente,
se houver). Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano
de habilidade, drenar energia ou morte por dano macice. £ com-
pletamente destruido quando atinge @ ponto de vida ou menes e
nio pode ser revivido ou ressuscirado. Visio no escuro 18 m,

Cura Acelerada (Ext): A cada rodada, um inevirivel recupera
uma quantidade de pontos de vida (especificado na descrigio da




Zelekhut Kaolyarut
Construto Construto
{Grande — Leal) (Médio — Leal)
Dados de Vida: &d10 (44 PV) 13d10 (71 PV)
Iniciativa: +0 +1 {Des)
Deslocamente: 15 m, vdo 18 m (médio) 9m
CA: 27 (-1 tamanheo, +10 natural, 26 (+10 natural, +6 loriga
+8 armadura de montaria segmentada)
completa)
Atagues: Corpo a corpo: 2 correntes Corpo a corpo: toque vampirico
i com cravos +10 +11/+8; ou togue & distancia:
raie de drenar fempordrio +10
Dano: Corrente com cravos Toque vampirico 5d6; raio
2d4+5/+1d6 de eletricidade de drenar temporirio como a magia
FacefAlcance: 1.5mpor3imfim 1 5mporl,5mf{l,5m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades similares a magia

Reducio de dano 30/+3,
R 20, cura acelerada 5
Fort +2, Ref +2, Von +5

Habilidades similares a magia,
toque vampirico, raio de

dTEi‘Iﬂ T !em]:\:minn

Reducio de dano 30/+3,

RM 22, cura acelerada 5

Fart +4, Ref 45, Von +7

INEVITAVEL

Construto

{Grande — Leal)

15d10 (82 PV)

+1 (Des)

12 m

23 (-1 tamanho, +11 natural,
+8 armadura de batalha)

Corpo a corpo:
2 pancadas +17

Pancada 2d6+7[+3d6 sénico
ou +3d6 de eletricidade

1. 5mpor1,5mf3im
Habilidades similares a maga,
punhos do relimpago e do
trovao

Reducio de dano 40/+4,

RM 25, cura acelerada 10
Fort +5, Ref +6, Won +8

For 25, Des 13, Con —,

Int 12, 5ab 17, Car 18

Habilidades: For 21, Des 11, Con —, For 14, Des 13, Con —,
Int 8, Sab 17, Car 15 Int 10, 5ab 17, Car 16

Pericias: — =

Talentos: — -

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer Terrestre /qualquer e
& subterrines subterrineo

Organizacio: Solitdric Solitario

Nivel de Desafio: 9 12

Tesourng; Menhum Menhum

Tendéncia: Sempre Leal ¢ Neutro Sempre Leal e Meutro

Progressio: 016 DV (Grande); 14-22 DV (Média):

17-24 DV (Enorme)

23-39 DV {Grande)

Terrestre/qualquer e
subterrineo

Solitario

15

Menhum

Sempre Leal e Neutro
16-28 DV (Grande);
2045 DV (Enorme]

e e e e e Sy et e et e R T T

eriatura) enquanto tiver pelo menos 1 PV No entanto, o dano
caunsado por uma arma anarquica serd recuperado normalmente.

ZELEKHUT

s zelekhut sio encarregados de cacar aqueles que desdenham
da justica — especialmente os fugitivos, que pretendem eseapar
das punigbes devidas. Eles sio rastreadores experientes e uti-
lizam uma combinacio de pericias narurais ¢ magia para encon-
trar fugitium. K0 1INPOrE: onde se escondam. E uma vex que o5
tenham cneonrrade, aplicam suas propriss sentencas.

Um zelekhut é uma criatura mecanizada com a forma de um
centauro, !:]ﬂ Us3 uma :Irmudu:r:] dﬂllmdﬂ (4 l:}l.'l'l.."lml.:l'l.‘tﬂd..’ll EDI'J'TG
Sl pr_'].l: de a]a]}u:alm. Inicia]mt-'.:nh,'., um zq:lE]: hur nao parq:c{-.
muito ameagador, mas quando estd prestes 2 entrar em combate,
ele expele duas correntes com cravos de seus antebragos como
uma aciio livee. Da mesma forma, ele é capaz de desdobrar duas
asas metilicas douradas de suas costas. Retrair as correntes ou as
asas também & uma agio livre.

Combate

Assim que encontrar seu alvo fugitive, o zelekhut utiliza sua
velocidade ¢ suas habilidades similares 3 magia para eliminar a
maioria das rotas de fuga proviveis. Depois, ele imohiliza quais-
quer adversirios enquanto tenta proteger os espectadores
inocenres. Finalmente, ele agarma o fugitive com suas correntes
com cravos, imobilizande ou desarmando a criatura conforme

necessirio. Caso esteja cumprinde uma sentenga de morte, o
zelekhur executard o fugitivo sem alarde ou aclamacio.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — dncom dimen-
sional, clarividincia/claviandiéncia, dissipar magia, imohilizar pessons,
tocalizar crintura, medo, visio da verdade; 3/dia — ineobilizar mons-
tros, marca da justipa; 1/semana — missdo menor. Essas habilidades
sio identicas 35 magias conjuradas por um feiticeiro de 8° nivel
(CD 12 + nivel da magia).

KOLYARUT

= kcrljmru[ representamy a clinsula definitiva para o cumpri-
mento de um contrate — eles punem aqueles que desrespeitam
acordos ¢ juramentos. Originalmente enviados de Meeinus para
VIngar 85 maiores (ralgees existéntes, wna vee no Planoe Marerial
eles cagam qualguer rraidor, desde mercadores ineserupuloios
até desertores de exércitos, Qualquer um que nio cumprir um
acordo honrado pode atrair a ira de um kolyarut, embora a cria-
tura geralmente ignore acordos inconseqiientes € juramentos
prestados sem prudéncia.

Antes de iniciar sua missio contra um infrator, uwm kolvarur
descobre o miximo possivel sobre o comtrate ou juramento, Ele
nic estd intersssado naqueles que destespeitam um acordo aci-
dentalmente ou contra sua vontade — somente o5 individuos
que viclam o principic essencial sustentado pl.']u kolfitnlf de
livre e espontanea vontade sio eagados. Se houver um contrato
escrito, o kolyarur geralmente carregard uma odpia dele consigo.
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O kolyarur sio os inevitiveis mais extrovertidos e se esforgam
para cumprir diversas sutilezas sociais, como uma apresennagio
formal antes de discutir o assunto que lhe interessa. Eles padem
usar bansformapdo momentinéa para adquirir 2 aparéncia de qual-
quer humancide — bastante il caso seja necessirio se infiltrar
em uma cidade para cacar sua presa.

Combate

Assim como todos os inevitiveis, um kolyarut & paciente o sufi-
ciente pars estudar seu alvo antes de atacar. Ele descobre ¢ anali-
sa 15 habilidades e defesas do transgressor antes de entrar em
batalka, Qualulu estiver lutande, tentari acabar com o
confronto o mais r:ip‘l{[o

possivel, minimizando

O EXLOER0 di! -l'II'_']T:'l-

mamento de

sangue & desiru-

igio. No entans

1o, eles mio se

P'I.'L“DL'LI;JGT.I'I

Com inocentes

fll!E FIEASEIM Ol

cologuem sua missio em

perige.

A tarica faverita de um
kolyarut ¢ usar invisi-
bilidade ou
tranisfornniagdo
mgnentdred paca
= :'I'PL'IIZI.\"I Imar
furtivamente e
entio eliminar
Slid Presa com
a habilidade
e
vampirico
antes ql'.'lc
ela consiga
reagir. Lim
kolyarut nao se
IMpoTe] em ki
lizar a habilidade
Togue vampirico
em aliados para
AUMENEAE Sen po-
der, caso isso sefa
essencial para
completar sua
missia,

Habilidades
Similares a
Magia: Sem limite — Fransfor-
magio momentanes, disernis mentivas, medo, tmobilizar pessoas,
invisihilidade, localizar crintura, sugestdo; 1/dia — imobilizar mons-
tros, rarca da justica; 1,/semana — tarefa/missio. Essas habilidades
sio idénticas ds magiss conjuradas por um feiticeiro de 11° nivel
(CD 13 + nivel da magia),

Togque Vampirico (Sob)k: Usande um ataque de rogue corpo a
corpo, um kolyarur é capaz de absorver a energia vital de um ini-
mige, como a magia bogue vampirico {Nivel de Conjurador: 13%)

Raio de Drenar Temporirio (Sob): Um kolyarut ¢ capaz de
disparar um raio negro de drenar temporirio contra alves num
raio de 60 m, O efeito € idéntico & magia drenar femporirio (Mivel
de Conjurador; 13%)

MARUT

05 marur representam a inevirabilidade da morte. Eles con-
frontam os individuos que se recusam a morrer,

Qualquer criatura que utilize métodos anti-narurais pars esten:
der sua longevidade (como wm lich) pode ser alvo de um marur,
Os seres que tomam medidas extremas para enganar 2 morre de
outras formas (como o sacrificio de centenas de pessoas para sal-
VIr-sc I.:I.L' LLma Fll"ﬂgﬂ:} !‘Jl'l'l'!l'.lé‘m PDd.L"]'.I] SCr I.'.D]'I.Sidl‘erin'[l.)s I[‘illngﬂ‘_‘SI
sores. Os conjuradotes que utilizam a magia para revertera morte
{eom a magia reviver os meortos, por exemplo) raramente chamam a

atengdo de um marue, 2 menos
que fagam isso repetida-
mente ou em grande
ESC."II.TI.

Cuando um marue
identifica um alve, ele
avanga de forma segu-
ra e implacivel contra
o inimigo, 5em jamais

descansar, Um marut
veste uma armadues
dourada, mas tem um
corpo de coloragio onix
Ela & humandide, embo-
T SCJ1 MUits maior que
um ser humano, ¢
parece composto de
PaTEes Mecanicas.

Ele nio carrega

armas ou outros
equipamentos.

Combate

Depois de

encontrar seu alve,

O marur Causari a

morte que o individuo

estd evitando. Por outro

lado, as criaturas que dis-

LOFCEm 08 mortos

através da necromancia

podem ser castigadas com

wma harefa) missio ou marea da

justipe para assegurar uim respeito

adequado. O marut geral-

mente wtiliza nuialha de

ettergin para selat qualquer

rota de fuga, entio inicia o

confronte com wma corrente de

relamipages enquanto se aproxima para

o combate corporal. Uma ver engajade, ele ataca com seus

purhos poderosos, usando circule de morte quando estiver cerca-

do por virios oponentes, Ele atinge os conjuradores inimigos

com ativapdes seqienciais de dissiyﬂr HHIgER maior e usa porta

dimensional e localizar erialuva para encontrar os oponentes que
CDEISLEHI'I'I 'EECﬁ'P,‘]I,'.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — gineulo da
d{‘s]‘mr’fﬁu. djsslpar magia aprimorade, dominar pessoas, localizar ervia-
fura, medo, porta dimensional, visie de verdade; 1/dia — comente de
relimpagos, circelo da morte, marca da justica, mumalha de energia;
1/semana — terremots, tarefa/missio, viagem planar. Essas habili-




dades siio idénticas as magias conjuradas por um feiticeiro de 14°
nivel (CD 14 + nivel da magia).

Punhos do Belimpago e do Trovde (Sob): O punho esquer-
do de um marut emite uma troverda barulhenta sempre que
atinge qualquer criatura ou objeto, causando 3ds pontos de dano
sonico adicional e surder durante 2dé rodadas (Fortitude anulz a
surder, CD 31). Seu punho direito emite um chogue que inflige
3dé pontos de dano de eletricidade adicional e cegueira durante
2de rodadas (Fortiude anula a cegueira, CD 31),

MERCANO (OCULTO)

Extra-Planar (Crande — Leal)

Dados de Vida: 7d8+21 (52 PV)

Iniciativa: <2 (Des)

Deslocamento: & m

CA: 15 (=1 tamanho, +2 Des,
+4 natural)

Ataques: Corpo a corpo: falcione
|obra-prima) +9/+4

Dano: Falcione 2d4+3

FacefAlcance; 1,5 m por 1,5 m(3 m

Qualidades Especiais: RM 25,
habilidades similares a magia,
telepatia

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref
+7, Von +8

Habilidades: For 15, Des 15, Con
16, Int 20, Sab 17, Car 15

Pericias: Avaliacio +19, Blefar
+12, Diplomacia +16, Obter
Infarmacio +12, Mensagens
Secretas +15, Intimidar +9,
Conhecimento (arcano) +15,
Conhecimento (planos) +15,
Sentir Motivagao +13,
Observar +9

Talentas: Especialista, Desarme
Aprimorado

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer
& subterrineo

Organizacio: Companhia (1-4 mercanos e
3-18 guardas costas guerreiros de 5°
nivel)

Mivel de Desafio:>

Tesours: Dobro do Padrdo

Tendéncia: Sempre Leal & Neutro

Progressao: Conforme a classe do
pErsonagem

D5 mercanes, também chamados de
Ocultos, sdo comerciantes  extra-

plenares que vendem armas, magias e

ouIros tesouros entre of planos.

Eles declaram neutralidade em q1|:||fqum' conflito e rivalidade
nos planes que visitam, preferinde concluir seus negdcios e con-
tinuar a vizgem, Mas, sob a fichada de imparcialidade dos mer-
canos, sscondem-se motivagies proprias, & eles muitas veres con-
[EAtAIM aVeniureines pira eXecurarenm seus esiriagenas,

Um mercano se destaca mesmo no mercado mais superlotde.
Ele & uma criatura de 3,60 m de altura, pele azulada, usando -
jes volumosos e se deslocando com uma graga lenta e languida

Suas mdos sio compridas, finas ¢ delicadas, com wma junta adi-

cional em cada dedo.

Tedos os mercanos falam os idiomas Abissal, Celestial,

Dracénico, Infernal & pelo mais dois idiomas,

COMBATE

Oz mercanos deixam o combate para seus lacaios e guarda-costas

— cles sabem gue suas habilidades perrencem i mesa de nego-

clacio, nio a0 campo de batalha. Se forem pressionados, tentam

desarmar seus oponentes ou usam invisibilidade e porla dimensio-

HIIJ Flill"ﬂ I.:Sal:l'lpl'tl'. Um mercano 'Ll'l.l:lh'ﬂ SI:'H'I'FII'E imﬁu] 1UIma arce sec-

rela de Leomund repleta de tesouros ¢ magias preparada, ¢ nio
hesita em invocd-la para recuperar uma varinha
pode rosa — o1 ﬁimplcsmr:nm subornar um inimi-
£0 inoporiuno,
Habilidades Similares a Magia: 3/dia —
porla dimensional, muvistbilidade 1.."'-;1[3 —_
a arca seereda I.Ji" LE'J]‘J‘IIH!:I. UFIJS’L’H‘I P!II]‘]:'[T.
Essas habilidades sio idénticas as
magias conjuradas por um feiticeiro de
14° mivel.
Telepatia (Sob): Os mercanos sio
capazes de se comunicar por releparia com
qualquer criatura num raio de 30 metros que
possua um idioma.

Pericias: Como nascem € Crescem em
uma cultura  mercantil, o5 mercanos
recebem o4 de bonus racial nos tesres de
Avaliagdo,

SOCIEDADE

DOS MERCANOS
Momades por naturezl, 0% METCIN0S Viajam
muite, eomprando ¢ vendende mercaderias,
Eles gostam de imponéneia, portants costu-

ITYAI. ﬂltlg:‘tl’ oy I.'!‘m]'}l'("ﬁ[ﬁ]' mansoes & pt!i’il—'lm

quando se estabelecem durante algum tempo

em qualguer local. Come sio faimosos camo
mercadores ricos, sempre possuem wim esquadreio
de guarda-costas nas proximidades. Eles arraem
bandidos € ladries como moseas, logo os mercanos
51‘30 Eﬂll[elom COITR qllﬂ]q'l.l?]' esira ﬂ]'ll'.l COTT O q'I.I.HI.
'[EI!]] TN COTYEATG,
05 mercanos apresentam um comportiamento
paciente e elegante enquante exercem sua arivi-
dade comercial. Eles nuneca h]ig:!m entre &1, ¢
wm rival que insulta um mercane quase sem-
pre descobre que o ressentiments & pat-
I'll]'l.:b'l'jl:l 'P-l:."tf!l.‘i QUITOS TI'lE'ITibI'DE I.{:'.I: T‘Gl'r'ﬂ.

Sua estrutura familiar ¢ habitos de

reprodugio sio desconhecidos, ji

que os adolescentes e os ancides
nunca sio vistos pelas criatumas de
outras ragas.

Um Qs{lum,lm"o de guerreinos de 50 nivel ¢ & tipico grupo de
guafdﬂ-{ml’:’ls E'E‘ 1nm mercanda; mas I.-!ll: [nmhém 'FH]dE contratar
guarda-costas para cada trabalho especifico, adequando-os i tare-
fa. Se uma companhia de mercanos tem negdcios no Abismo, por
exemplo, provavelmente estard acompanhada por tieflings ou
demanios. Nn:ura]meme, missies comerciais E:x-ccpclnn.ﬂ:nen:e
perigosas requerem auxilio extra, e uma companhia de mercanos
&5 veres tem motivos pare contratar os servicos de aventureiros,

O patrone dos mercanos é Boccob,
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PERSONAGENS MERCANOS

A elasse favorecida de um mercanc ¢ mago; o mercano mais
velho de qualquer companhia geralmente serd um mago. Os
clérigos da raca veneram Boceob. Os Pls mercanos tém +7 de

Ajuste de Nivel

PARAELEMENTAL

perigosos.

COMBATE

Um paraelemental ¢ uma sinrese de duas forgas elemenais em

sucessos decisivos,

uma inica eratura. Por serem compostos de duas forgas primor-

diais da natureza, os paraclementais sio imprevisiveis ¢

Os paraclementais possuem habilidades e viricas variadas, mas
todos recebem os beneficios de sua natureza elemental.

Elemental: Imune a venene, sono, paralisia, atordoamento ¢

PARAELEMENTAL DA FUMACA

Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamento:
CA:

Atagues:

Dano:

FacefAlcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia;

Paraelemental da Fumaca,
Pequeno

Elemental

{Pequenc — Ar, Fogo)

2d8 (9 FV)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada)

Véo 27 m (bom)

17 {+1 tarmanho,

+3 Des, +3 natural)
Corpo a corpo: garras +5
Garras 143
1,5mporl,5mfl,5m
Garras de fumaca
Elemental

Fort +0, Ref +6, Von +0

Paraelemental da Fumaca,
Médio

Elemental

(Médio — Ar, Fogo)
4d8+8 (26 PV)

+9 {+5 Des, +4 Iniciativa

Aprimaorada)

Voo 27 m (bom)
18 (5 Des, +3 natural)

Corpo a corpo; garras +8
Garras 1d4+1
1L.3mpor1,5mfl.5m
Garras de fumaga
Elernental

Fort +3, Ref +8, Von +1

Paraelemental da Fumnaca,
Grande

Elemental

(Grande — Ar, Fogo)
3d8+24 (60 PV)

+11 (+7 Des, +4 Iniciativa
Aprimeorada)

Véo 27 m (bom)

20 (-1 tamanho, +7 Des,
+4 natural)

Corpo a corpo: garras +12/+7
Garras 1d6+3
lLimporl5mfim
Garras de fumacga
Elemental,

Redugio de Dano 10/+1
Fort +5, Ref #13, Von +2

Habilidades: For 10, Des 17, Can 10, For 12, Des 21, Con 14, For 14, Des 25, Con 18,
Int 4, 5ab 11, Car 11 Int 4, Sab 11, Car 11 Int &, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +5, Observar +5 Quvir +7, Observar +7 Quvir +12, Observar +12
Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,  Esquiva, Iniciativa
Acuidade com Arma (garra) Acuidade com Arma (garra) Aprimorada, Mobilidade,
Acuidade eorm Arma (garra)
Paraelemental da Fumaca, Paraelemental da Fumaga, Paraelernental da Fumaga,
Pequeno Médio Grande
Elemental Elemental Elemental
{Enorme - Ar, Fogo) {Enorme — Ar, Fogo) {[Enorme - Ar, Fopo
Dados de Vida: 16d5+64 (136 PV) 21d3+84 (179 PY) 24d3+96 (204 PV)
|niciativa: +13 (+9 Des, +4 Iniciativa +14 (410 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada) Aprimorada) +15 [+11 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada)
Deslocamento: Vo 27 m (bom) Voo 27 m (bom) Wéo 27 m (bom)
Ch: 21 (-2 tamanho, +9 Des, 26 (-2 tamanhao, +10 Des, 27 (-2 tamanhao, +11 Des,
+4 natural) +8 natural) +& natural)
Ataques: Corpo a corpo: Corpo a corpo: Corpo a corpo:
garras +17/+12+7 garras +23/+18/+13 garras +27/+22/+17[+12
Dano: Garras 2d4+6 Garras 2d4+7 Carras 2d4+9
Face/Alcance: I mpor 1,5 mf4,5 m Imperl,5mf45m Imper1,5mf45m
Ataques Especiais: Garras de furmaga Garras de fumaca Carras de fumaca
Qualidades Especiais: Elernental, Reducio de Dane Elernental, Reducio de Dano Elemental, Reducio de Dano
10/+2 10/+2 15/+3
Testes de Resisténcia:  Fort 49, Ref 419, Von 45 Fort +11, Ref +22, Von +7 Fort +12, Ref +25, Vion +8
Habilidades: For 18, Des 29, Con 18, For 20, Des 31, Con 18, For 22, Des 33, Con 18,
Int &, Sab 17, Car 11 Int &, Sab 11, Car 11 Int &, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +18, Observar +18 Ouvir +23, Observar +23 Ouvir +#26, Observar +26
Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, squiva, Investida Adrea, Esquiva, Investida férea,

Mobilidade, Acuidade com
Arma (garra)

= o r— = m——— —

o 1 e et a

Elniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Acuidade
com Arma (garra)

Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Acuidade com
Arma (garra)
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PARAELEMENTAL DA FUMACA
Os paraelementais da fumaga vivem nos planos do Ar e do Fogo
e procuram unificar os dois elementos sempre que possivel.
Uma coluna de fumaga densa e negra com brasas no lugar
olhos marca a localizagio de um parzelemental da fumaga. Ele
tem dois grandes bragos com parras tencbrosas em forma de
foiee, que utiliza para castigar seus inimigos.
Os paraclementais da fumaga falam os idiomas Igneo e Auran
em vozes sibilantes e crepitantes.

Combate

Os paraelementais da fumaga urilizam ao maximo sua enorme
velocidade em combate, voande em circulos sobre seus inimigos
terTestres,

Carras de Fumaga (Ext): Uin paraelemental da fumaca pode
engolfar seus oponentes investindo conira eles. A criatura
preenche o ar a0 redor de um oponente do mesmo tamanho ou
menor, sem provocar um ataque de oportunidade. O alve deve
cbter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude ou inalari
parte da criatura. A Rimaga no interior da vitima se solidifica em
uma garra que comega 3 dilacerar os drgios, infligindo automari-
camente o dobro do dano da garra do paraelemental. A crianura

TAMANHOS DOS PARAELEMENTAIS DA FU MACA

CD do teste
de resisténcia contra
Paraclemental  Altura Peso  Carras de Fumaca
Pequeno 1.2m 0,5 kg 11
Médio Z4m 1 kg 13
Grande 48 m 2 kg 17
Enorme 9.6 m 4 kg 22
Maior 10,8 m 5 kg 26
Ancido 12m 12 kg 29

aferada pode realizar outro teste de resisténcia de Fortitude a cada
rodada subseqiiente pars exalar on tessindo 2 ameaga gasosa, A
€D desse teste varia de acordo com o tamanho do paraelemental.

PARAELEMENTAL DO GELO

Estes monalitos gélidos procuram envolver os planos em uma
cortina de frio. Eles vivemn no Plano Elemental do Ar e no Plano
Elemental da Agus, mas nio consideram nenhum desses lugares
gelados o suficiente.

Um paraelemental do gelo se parece com uma estitua rranshi-
cida de gelo, grosseitamente esculpida, coberta dos pés & cabeca
por sincelos afiados. O brilho da luz refletida assume o aspecto de
clhes caprichosos em movimenro,

Oz paraelementais do gelo falam os idiomas Aquan e Auran.
Suas vozes p{lGS'l,IETI} 1ima J.'I_'l.l.:'tl!ldfl{!!'.“ serena o [li'l ntante, qll.f.' CoT
[rasta com sua aparéncia temivel.

Combate

s parzelementais do gelo sio lutadores pacientes, muitas vezes
esperande que ¢ inimigo venha em seu encalgo, Os individuos
maiores podem fingir surpresa, adiando sua agio na esperanga de
enganar os oponentes 10 alcance de seus virios atagues de opor-
runidade (1odos os paraelementaiz do gelo possuem o talento
Reflexos de Combare). Além disso, os
paraelementais do gelo se deslocam
para maximizar a guantidade de
' adversirios ac alcance de seu atague
de esfriar metais, e entio se posi
cionam para sobreviver ao inimigo
{gue provavelmente estard sofrendo o
ﬁial]ﬂ I;_I;_]S ATMas e aTm-"IdI.IJ"L'IF Conge-
ladas),
Esfriar Metais (Sob): Essa habili-
dade do paraelemental &

similar 2 magia de druids homénima, mas afeta rodas as criaturas
e objetos ne raio indicado. Assim como a magia, sio necessirias 3
I‘(Jdﬂd:]ﬂ [_J;-_II_‘.H itffl'ﬂl' 5] me:a| ﬁté‘ 8] PDTLtD' I.'](" C{!ll‘.lgf.‘l.:tl'l'lt'.:l'l.m. J'"I.I'J
chegar nesse estado, ele permanece congelado até que o paraele-
mental do gelo utilize uma agdo padrdo para dissipar o efeito. O
metal retorna a sua temperatura inicial 2 rodadas depois, idénri-
Co it magia.

Subtipo (Frio) (Ext): Imune ao frio, sofre dano dobrado por
fogo, exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia,
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PARAELEMENTAIS DO GELO

Paraelemental do Gelo, Paraclemental do Gelo, Paraclemental do Gela,
Pequeno Medio Grande
Elemental Elemental Elemental
[Pequena - Ar, Frio) (Médio - Ar, Frio) (Grande — Ar, Fria}
Dados de Vida: 2d8 (9 PV) 4d8+4 (26 PV) 8d8+24 (60 PY)
Iniciativa: +1 (Des) +3 (Des) +5 {Des)
Deslocamento: 9m 9m 9m
CA: 16 {+1 tamanheo, 17 (+3 Des, +4 natural) 19 (-1 tamanha,
+1 Des, +4 natural) +5 Des, +5 natural)
Atagues: Corpo a corpo: sincelo +3 Corpo a corpo: sincelo <6 Corpo a corpo: sincelo+10/+5
Dano: Sincelo 1d4/+1d4 de frie Sincele 1d6+1/+1d4 de frio Sincelo 2d6+2[+2d6 de frie
Face/Alcance: 1,5 mpor 1,5 mf1,5 m 15mpor1,5mf1.5m 1imporlimf3m

Atagues Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Esfriar metal
Elemental, subtipo (frio)

Fort +0, Ref +4, Von +0

Esfriar metal
Elemental, subtipo (fria)

Fort +3, Ref +7, Von +1

Esfriar metal

Elemental, Reducio de Dano
10741, subtipo (fric)

Fort +5, Ref #1171, Von +2

Habilidades: For 10, Des 13, Con 10, For 12, Des 17, Con 14, For 14, Des 21, Con 16,
Int 4, Sab 11, Car 11 Int 4, Sab 11, Car 11 Int 6, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +5, Observar +5 Ouvir +7, Observar +7 Ouwir +12, Observar +12
Talentos: Reflexos de Combate, Reflexos de Combate, Reflexos de Combate,
Acuidade com Arma (sincela) Acuidade com Arma (sincelo) Esquiva, Acuidade com Arma
(sincels)
Paraelemental do Gelo, Paraelemental do Gelo, Paraglemental de Gelo,
Enorme Maior Ancido
Elemental Elemental Elemental
(Enorme ~ Ar, Frio) {Enorme — Ar, Frio) {Enorme — Ar, Fric)
Dados de Vida: 16d8+64 (136 PV) 21d8+84 (178 PV) 24dB+96 (204 PV)
Inieiativa: +7 (Dres) +8 (Des) +9 [Des)
Deslocamento: 9m 9 m 5 9m
CA: 20 {-2 tamanho, +7 Des, 25 (-2 tamanho, +8 Des, 26 (-2 tamanha, +9 Des,
+5 natural) +9 natural) +9 natural)
Atagues: Corpo a corpo: Corpo a corpo: Corpo a corpo:
sincelo+17[+12/+7 sincelo +19/+14/+9 sincelo +23/+18/+13/+8
Dano: Sincelo 2dB+4/+2d3 de fria Sincelo 2d8+5/+2d8 de frio Sincelo 2d8+5/+2d8 de frio
Face/Aleanee: ImporlSmi4Sm Impor1,5mf45m Imperl5mf45m
Ataques Especiais: Esfriar metal Esfriar metal Esfriar metal

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia;

Elemental, Reducio de
Dano 10/+2, subtipo (fric)
Fort +9, Ref +17, Yon +5

Elernental, Reducio de

Dano 10/+2, subtipo (frio)
Fort 411, Ref +20, Yon +7

Elernental, Redugio de
Dano 15(+3, subtipo {fric)
Fort +12, Ref +23, Yon +8

Habilidades: For 18, Des 25, Con 18, :Int &, Sab 11, Car 11 For 20, Des 27, Con 18, :int 6,
Sak 11, Car 11 For 22, Des 29, Con 18, Int 6, 5ab 11, Car 11

Pericias: Ouvir +18, Observar +18 Cuvir +23, Observar +23 Ouvir +26, Observar +26

Talentos: Reflexos de Combate, Esquiva,  Reflexos de Combate, Esquiva, Reflexos de Combate, Esquiva,

Mobilidade, Acuidade com
Arma (sincelo)

Mabilidade, Deslocamenta,

Acuidade com Arma (sincelo)

TaAMANHOS DOS PARAELEMENTAIS DO GELD

Maobilidade, Deslocamentao,
Acuidade com Arma (sincelo)

—

PARAELEMENTAL DO LIMO

€D do teste

de resisténcia contra Os paraelementais do limo deslizam e rastefam pelos Planos
Paraelemental  Altura Peso Esfriar Metal  Raio Elementais da Terra e da Agua, onde residem.
Pequena 1.2m 16 kg 11 1,3m Um paraelemental do limo geralmente assume o aspecio de
Médio 24 m 130 kg 12 im um torse, cabeca ¢ bragos marrons-escuros emergindo de uma
Grande 48m  1.050 kg 14 45m poga de lama. Conforme a poga flui pelos arredores, o paraele-
Enorme 56m 3500 kg 12 &m mental se desloca. Hi grandes cavidades negras onde deveriam
Maior 10Em 10000 kg 20 75m existir dois olhos ¢ a boea,
Ancido “1dm 11.000 kg a2 9m s paraelementais do limo falam Terran & Aquan em tons bor-

bulhantes.




PARAELEMENTAIS DO LIMO

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Atagues:

Dang:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Paraclemental do Limao,
Pequeno

Elemental

[Pequeno — Terra, Agua)
2d8+2 (11 Fv)

+0

6 m, natagio 15 m

17 (+1 tamanhe, +6 natural)

Corpo a corpo:

pancada +4
Pancada 1d6+3/+1d4 de acido

1,5 mpor1,5mf1,5 m
fcido

Elemental

Fort +4, Ref +0, Von +0

Paraglemental do Limo,
Médio

Elemental

IMédio - Tema, Agua)
4d3+12 (30 PV)

+1 [Des)

& m, natagdo 15 m

18 {41 Des, +8 natural)

Corpo a corpo;

pancada +&
Pancada 1d&+4/+1d6 de dcido

1.5mpor1,5mf15m
Acide
Elemental

Fart +7, Ref +2, Von +1

Paraelemental do Lima,
Crande

Elemental

[Grande - Terra, Agual
848432 (68 PV)

+2 {Des)

& m, natagdo 13 m

20 (-1 tamanho, +2 Des, +9
natural)

Corpe a corpo:

pancada +10/+5

Pancada 2d8+7(+1d6 de dcido
1.5mpor1.5mi3m

Acido

Elernantal,

Reducdo de Dano 10/+1
Fort +10, Ref +4, Von +2

Habilidades: For 14, Des 10, Con 13, For 16, Des 12, Con 17, For 20, Des 14, Con 19,
Int 4, Sab 17, Car 11 Int 4, Sab 117, Car 11 Int 6, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +5, Observar +5 Ouvir +7, Observar +7 Chuvir +12, Observar +12
Talentos: Atague Poderoso Ataque Poderoso Ataque Poderoso, Quebrar
Paraclemental do Limo, Paraelemental do Limo, Paraelemental do Limo,
Enorme Maior Ancido
Elemental Elemental Elermental
[Enerme — Terra, Agua) [Enorme — Terra, Agua) (Enorme — Terra, Agua)
Dados de Vida: 16d8+20 (152 PV) 21d3+105 (199 PV) 24d8-+120 (228 PV)
Iniciativa: +4 (Des) +5 (Des) +6 (Des)
Deslocamento: 6 m, natagdo 13 m & m, natacio 15 m & m, natagdo 13 m
CA: 21 (-2 tamanho, +4 Des, 22 (-2 tamanho, +5 Des, 23 (-2 tamanho, +6 Des,
+9 natural) +9 natural) +9 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Corpo a conpo; Corpo a corpo:
pancada +17[+12/+7 pancada +21/+16/+11 pancada +25/+20{+15/+10
Dana: Pancada 2d10+10/+1d6 Pancada 2d10412/+2d6 Pancada 2d10+13/+2dé
de dcida de dcido de dcide
Face/Alcance: 3mpor 1,5 mi4,5m Impor 1,5 mfd5m Impor1,5mf45m
Ataques Especiais: Acido cido Acido

‘Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Elemental, Reducio de Dano
10/+2, imunidade a fogo
Fart +15, Ref 49, Von +5

For 24, Des 18, Con 21,

Int 6, Sab 11, Car 11

Ouvir +18, Observar +18
Trespassar, Trespassar
Aprimorado, Atague
Poderoso, Quebrar

Cambate

Oy parselementais do limo apreciam combater 2 maioria dos

humandides, pois seu dcido € capaz de derreter armas,
Acido (Ext): A lama de um parselemenial do limo é altamente

icida e pode dissalver rapidamente metais ¢ materizl orginico.
Qualquer atague corporal ativa 1 habilidade, que inflige 40 pon-
tos de dano por rodada 2 objetos de madeira ou metal. As arma-
duras ou roupas se dissolvem e tornam-se iniiteis imediatamente,
a menos que obtenham sucesso em um teste de resisténcia de
Reflexos {a CD varia de acordo com o tamanho do paraclemen-
tal} Uma arma metilica ou de madeira que atinge um paraele-

Elermental, Reducio de Dano
10/+2, imunidade a fogo

Fort +17, Ref +12, Von +7

For 26, Des 20, Con 21,

Int 6, Sab 11, Car 11

Ouvir +23, Observar +23
Trespassar, Trespassar
Aprimorado, Sucesso Decisiva
Aprimorado (pancadal.
Ataque Paderaso, Quebrar

Paraclemental  Altura
Pequeno 1.2m
edio 24 m
Crande 48m
Enorme 9.6 m
Maiar 108 m
Ancido 12 m

mental do limo ambém se dissolve imediatamente, a menos que

obrenha sucesso em um reste de resisténcia de Reflexos.

Elemental, Reducio de Dano
15/+3, imunidade a fogeo

Fort +19, Ref 13, Von +&

For 28, Des 22, Con 21,

int 6, Sab 17, Car 11

Ouvir +26, Observar +26
Trespassar, Trespassar
Aprimorado, Sucesso
Decisive Aprimorado,Quebrar
(pancada), Ataque Poderoso

TAMANHOS DOS PARAELEMENTAIS DO LIMO

CD do teste
de resisténcia contra

Peso Atague Acido
17 kg 1
240 kg 13
1.125 kg 16
9.000 kg 22
10.500 kg 25
12.000 kg 28
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PARAELEMENTAIS DO MAGMA

Dados de Vida:
Imiciativa:
Deslocamento:
CA:

Atagques:

Dano:

FacefAlcance;
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia;

Paraelemental do Magma,
Pequeno

Elemental

{Pequeno — Terra, Fogo)
2d8+2 (11 PV)

-1 (Des)

9m

16 (+1 tamanho, =1 Des,
+6 natural)

Corpo a corpo:

pancada +5

Pancada 1d6+4

1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Combustio

Elernental, subtipo (fogo)

Fart +4, Ref <1, Von +0

Paraelemental do Magma,
Médio

Elemental

[Médio — Terra, Fogo)
4d8+12 (30 PV)

-1 (Des)

9'm

17 (=1 Des, +8 natural)

Corpo a corpo:

pancada +8

Pancada 1d8%+7

1.5 m por 1,5 m/1,5 m
Combustio

Elemental, subtipo [fopo)

Fort +7, Ref +0, Von +1

Paraclemental do Magma,
Grande

Elermental

{Grande — Terra, Fogol
8d8+32 (68 PV)

-1 (Des)

9

19 (<1 tamanho, <1 Des,
+9 natural)

Corpo a corpo:

pancada +12/+7
Pancada 2d8+10
1.5mporl,5mf3im
Combustio

Elemental, Reduciio de Dano
10/+1, subtipo (fogo)
Fort +10, Ref +1, Von +2

Habilidades: For 17, Des &, Con 13, Far 21, Des &, Con 17, For 25, Des 8, Con 19,
fnt 4, Sab 11, Car 11 Int 4, 5ab 11, Car 11 Int 6, S5ab 11, Car 11
Pericias: Oueyir +5, Observar +5 QOuvir +7, Observar +7 Quvir +12, Observar +12
Talentos: Ataque Poderoso Ataque Poderoso Trespassar, Ataque Poderoso
Paraelemental do Magma, Paraclemental do Magma, Paraelemental do Magma,
Enorme Maior Ancido
Elemental Elemental Elemental
(Enorme — Terra, Fogo) (Enorme — Terra, Fogo) (Enorme — Terra, Fogo)
Dados de Vida: 16d8+80 (152 PV) 21d8+105 (199 PV) 24d8+120 (228 PV)
Iniciativa: -1 (Des) -1 {Dres) -1 (Des)
Deslocamento: 9m 9m m
CA: 17 (-2 tamanho, —1 Des, 19 {-2 tamanho, -1 Des, 21 (-2 tarmanho, =1 Des,
+10 natural) +12 natural) +14 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Carpo a corpa: Corpo a corpo:
pancada +19/+14/+9 pancada +23[+18/+13 pancada +27(+22/+17/+12
Dane: Pancada 2410413 Pancada 2d10+15 Pancada 2d10+16
FacefAlcance: Imporl5Smi45m ImporlSmf45m Imporl,5mi45m
Ataques Especiais: Combustio Combustio Combustio
Qualidades Especiais: Elemental, Reducio de Dano Elemental, Redugio de Dano Elemental, Reducio de Dano
10/+2, subtipe (foga) 10/+2, subtipo {foge) 15/+3, subtipo (fogo)
Testes de Resisténcia: Fort +15, Ref +4, Von +5 Fort +17, Ref 46, Von 47 Fart +19, Ref +7, Vori +8
Habilidades: Far 29, Des 8, Con 21, For 31, Des 8, Con 21, For 33, Des 8 Con 21.
Int 6, Sab 11, Car 11 Int 6, Sab 11, Car 11 Int 6, Sab 11, Car 11
Pericias: Quvir +14, Observar +14 Ouvir +23, Observar +23 Ouvir +26, Observar +26
Talentos: Trespassar, Trespassar Trespassar, Trespassar Trespassar, Trespassar

SE AT IJEI'HE]EITIE!'IT:II I:ID I!TI"ID nbti‘.'!:r SUCeS50 NEm tesie resis-
tido de Agarear, a armadura da vitima também deve obter suces-
g0 em um teste de resisténcia de Reflexos, com —4 de penalidade,

Aprimorado, Encontrio
Aprimorado, Atague
Paderasa

ou serd dissolvida aré ser inutilizada.

PARAELEMENTAL DO MAGMA

MNascidos no coragio de vuledes exrra-planares, os paraelementais
do MagIm pﬂdi:m enTrar Num: erupeae de violéncia sem qua]-

quer aviso,

Um paraelemental do magma € uma Ggura humandide volu-
mosa, composta inteiramente de lava, Apresenta aspectos
rochosos no peito, bragos e pernas, onda a lava & mais resfriada,
enquanto as mios e os pés ardem em vermelho. Duas brasas bri-

Aprimoradeo, Encontrio
Aprimorado, Sucesso Decisive
Aprimorade (pancada),
Atagque Poderoso

Aprimorade, Encontrio
Aprimorade, SucessoDecisivo
Aprimorado (pancada),
Ataque PoderosoQuebrar

2 e i

lhantes ocupam o lugar dos olhos e a boca ¢ uma mandibula
escancarada em chamas.
Os paraelementais do magma vivem nos Planos Elementais da

Tetra ¢ do Fogo. Portanto, falam os idiomas fgme{:a & Terran em

VOEES gRANVES ¢ Fessonanies,

Combate

Os paraelementais do magma adoram investir em combates

Corpo a corpo. Se tiverem a chanee, APATTAra0 OF INIMigos

menaogres.

Combustio (Ext): As crizturas aprisionadas por um paraele-
mental do magma ou stingidas por seu araque de pancada devem
obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos ou pegario




fogo. O fogo queima durante 1d+ rodadas (consulte Queimando,
pigina 86 do Livro do Mestre), A CD do reste de resisténcia varia de
acordo com o mmanho do paraelemental. Uma cristura em
chamas pode gastar uma agdo equivalente a movimento para apa-
gar as chamas.

As criaturas que atingirem um paraelemental do magma com
armas naturais ou ataques desarmados também devem obrer
sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos para ndo pegarem
fogo.

Subtipe (Fogo) (Ext): Imune ac foge, sofre dano dobrado por
frio, excero se obtiver sucesso no teste de resisténcia.

TAMANHOS DOS PRRAELEMENTAIS DO MaGMa

CD do teste
de resisténcia contra

Paraclemental  Alura Peso Combustio
Pequeno 1.2m 40 kg 10
Médio 24 m 375 kg 11
Grande 4.8 m 3.000 kg 13
Enorme 9,6 m 24.000 kg 17
Maior 10,8 m 27.000 kg 19
Ancido 12m 30,000 kg 21

YUGOLOTE

Possivelmente, os yugolotes sdo as criaturas mais gananciosas €
egoistas dos Planes Exteriores, ¢ reinam suprémos entre o5 extra-
planares malignos de Geena.

Os yugolotes muitas veres atuam como Mercenirios paga
deménios, diabos ¢ outras entidades planares. Sio guarda-costas
e soldados entusiastas e sentem prazer em ferir os demais, mas
voltam-se confra seus mestres se o inimigo fizer uma oferta
melhor. Também sio dtimos rorturadores, pois se deliciam com o
sofrimento,

Os yugolotes sio liderados por um ultrolote de imenso poder
conhecido como o General da Geena, que governa com mios de
ferra — ¢ até onde suas mios alcangam. MNio existe uma oposigdo
disseminada ou organizada ao seu governo, mas os yugolores
além de sus esfers de influéneia imediata tém poucos escripulos
em agir independentemente. O General governa na Cidade
Rastejante, uma grande metropole que perambula lentamente
através da paisagem vulcinica de Geena.

Nio importa sua forma, os yugolotes costumam estar envoltos
pelo cheiro de enxofre. Em sua forma natural, deixam um leve ras
tro de cinzas, 2 menos que decidam conscientemente nio fazi-lo.
Os yugolotes falam os idiomas
Abissal, Draconico e Infernal.

COMBATE

Em geral, os yugolotes sio
lutadores disciplinados.
Escolhem um opo-
nente entré um
ErUpa ¢ atacam-no
até sua queda, e
entic se dirigem ao
inimigo seguinte,
Luram em um ritmo
frenético, wtilizando seus
melhores ataques e habilidades
similares @ magia imedia-
tamente, MESmMo 5¢ nio
tiverem certeza do que
estio enfrentando.
Inwocar Yugolote (SM): Os yugo-
lotes podem invocar outros
de sua espécie como a
magta tHvomar ernaluvas,
mas possuem uma chan-
ce limitada de sucesso,
Realize uma jogada porcentual; em
caso de falha, nenhum yugolote responde i inve-
cagio. As criaturas invocadas permanecem durante 1 hora, e
depois retornam a seu plano original. Um yugelote convocado
dessa forma ndo pode utilizar sua propria habilidade de invo-
cacio durante 1 hora,

G on

Invocar um yugolote é um grave risco. Existe uma chance de
25% de que a criatura invocada se volte contra o invocador, ata-
cando imediatamente (¢ esperando uma recompensa de quem
estivesse ameagando o primeiro yugolote).

Caracteristicas de Yugolote

Imunidades (Ext): Os vugolotes sio imunes a veneno ¢
acido.

Resisténcias (Ext): Os yugolotes possuem resisténcia 20 a
frio, fopo e eletrividade.

Telepatia (Sob): Um yugolote é capaz de se comunicar por
telepatia com qualquer criatura a menos de 30 metros que possua
um idioma.

CANOLOTE

Os canolotes sio os batedores ¢ esearamugadores dos exércitos de
yugalotes, mas também agem como vigias e guarda-costas para
seus mestres sombrios. Seus sentidos agucados identificam os
adversirios sorrateiros, que em seguida sio capturados por suas
crutis linguas farpadas.

=
|
2
=B
=
'\;i
1
g
3
g
a
B
=
3
&

g




YUGOLOTE

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Atagques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcias

Canolote

Extra-Planar (Médio — Mau)
5d8 (22 PV)

+4 (Iniciativa Aprimerada)
15m

20 [+10 natural)

Corpo a corpo: lingua &, mordida +6

Lingua 1d4+3, mordida 2d6+1

1,5 mpor 1,5 m/1,5 m (lingua & m)
Habilidades similares a magia, percepciio as
cegas, agarrar aprimorade, paralisia, invocar
yugolote

Reducdo de dano 10/+1, RM 18, imunidades,
caracteristicas de yugolote, fare

Fort +4, Ref +4, Von +7

Mezzolote

Extra-Flanar (Médio - Mau)

8d8+8 (44 PV)

+4 (Iniciativa Aprimorada)

1Z m

128 (+8 natural)

Corpo a corpo: 2 garras +11 (ou tridente
+12/+7); ou & distincia: tridente 412
Garra 1d4+3; tridente 1d8+3
1.5mperl5m/1,5m

Habilidades similares a magia, invocar yugolote

Reduciio de dano 10/+1, RM 22, caracteristicas

de yugolote
Fort +7, Ref +6, Von +6

Habilidades: For 17, Des 10, Con 11, Int 5, Sab 17, Car 12 For 16, Des 11, Con 13, Int 7, Sab 10, Car 14
Pericias: Esconder-se +5, Quwir +11, Furtividade +7, Esconder-se +9, Intimidar +10, Ouvir +11,
Chservar +11 Furtividade +4, Observar 411
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Atagues Maltiplos Sucesso Decisive Aprimorado (tridente),
Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma (tridente)
Terreno/Clima: Terrestrefqualquer e subterrineo Terrestre/qualquer & subterrines
Organizacio: Selitdrio ou matilha (3=7) Solitirio, esquadrio (4-2) ou
pelotio (10-18 mas 1 ultrolote)
Nivel de Desafio: b 7
Tesouro: Menhum Padrio
Tendéncia: Sempre Meutro e Mau Sempre Meutro e Mau
Progressio: 6-10 DV (Médic); 11-15 DV [Grande) 9-18 DV (Médio); 19-24 DV {Grande)
Nicalote Ultrolate
Extra-Planar (Grande — Mau) Extra-Planar (Médio - Mau)
Dados de Vida: 11dE+33 (82 PV) 13d8+13 {71 PV)
Iniciativa: +2 (Des) +3 (Des)
Deslocamento: 12 m, wdo 27 m (bom) 9m
CA: 17 {=1 tamanho, +2 Des, +6 natural) 21 (+3 Des, +8 natural)
Ataques: Corpo a corpe: 2 garras +15; ou machade Corpo a corpo: espada longa +14/+9/+4: ou 3
Enorme +15/+10 distincia: raio de drenar temporirio +17
Dang: Garra 1d6+5; machado Encrme 2d8+7 Espada longa 1d8+1; raio d}:fimm temporirio
idéntico 2 magia
FacefAlcance: 15mporl5mi3m 1L3mpor1,5 mfl1,5m
Atagues Especiais: Habilidades similares a magia, agarrar Habilidades similares a magia, olbar hipnético,
aprimorado, Rasgar 1d6+5, sangramento, invocar yugolote
invocar yugolote
CQualidades Especiais: Reducio de dano 20/+2, RM 24, caracteristicas Redugio de dane 30/+3, RM 25, caracteristicas
de yugolote de yugalote
Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref +8, Von +7 Fort +9, Ref +11, Von +10
Habilidades: For 20, Des 14, Con 17, Int 13, Sab 10, Car 16 For 13, Dies 16, Con 13, Int 16, Sab 15, Car 19
Pericias: Concentragio +11, Esconder-se +12, Blefar +20, Concentragiio +16, Ouvir +18,
Conhecimento (planos) +8, Quvir +14, Furtividade +19, Espionar +19, Procurar +19,
Furtividade +16, Sentir Mativacio +14, Observar +18
Observar +14
Talentos: Esquiva, Investida Aérea, Mobilidade Tiro Certeiro, Precisdo, Foco em Magia
Encantamento), Foco em Arma (raio)
Terreno/Clima: Terrestrefqualquer e subterrineo Terrestrefqualguer e subterrdnes
Organizacdo: Solitdrio ou esquadrao (4-8) Solitdric su par
Mivel de Dasafio: 13 16
Tesouro: 50% de moedas; 50% de bens; dobro de itens Dabro do padric
Tendéncia: Sermpre Meutro e Mau Sempre Neutro e Mau
Progressio: 12-24 DV (Grande); 25-33 DV (Enorme)

14-30 DV (Média); 31-39 DV (Grande)

e —




Um canolote parece um buldogue do ramanhe de um ser
humang, vestinde armadura, com dois pares de mandibulas: um
vertical no interior de outro, horizontal. Ele ndo possui olhos,
confiando rotalmente na audigio e no olfate para encontrar os
intrusos. Sua caracteristica mais proeminente é uma lingua farpa-
da com virios centimetros de comprimento, que pode ser esten-
dida a um alve num raio de & m.

2
Lombate

A estratégia de combate do canolore é simples: urilizar a audigio
¢ o faro para rastrear um oponente, agarri-lo com a lingua,
arrasti-lo até a boca e entio mastigar aré que ele se torne uma
refeipdo, e ndo wm oponente,

Habilidades Similares a Magi:]: Sem limite — causar moedo,
profanar, detectar o bem, detectar magia, Essas habilidades sio idén-
ticas ¢ magias conjuradas por um feiticeiro de 57 nivel (CD 11
+ nivel da magia).

Percepeio as Cegas (Ext): Os canolotes podem identificar
todos os inimigos a até 12 m como se utilizassem a visio normal,
Além desse limire, todos os alvos possuem camuflagem total em
relagio 2o monstro (consulte Camuflagem no Capirulo & do Livwo
do Jogader),

Entretanto, os canolotes sio suscetiveis a ataques baseados em
sons e odores, e sio afetados normalmente por barulhos elevados
e cheiros fortes {como névoa [Efida, névea mortal ou um ar carrega-
do de incenso). Neutralizar a audigio ou o olfate de um canclote
reduz sua habilidade normal de Percepgio as Cejgas (assim como
o talento), Se os dois sentidos forem anulados, o canclote estard
efetivamenre cogo.

Agarrar Aprimorado (Ext)l Para utilizar essa habilidade, o
canelote precisa atingir um oponente com sua lingua. Caso pren-
da uma eriatura Média ou menor, poderd puxi-la até sua boca na
mesma redada e desferir um ataque de mordida. O canoloe pode

abter sucesso nesse arague mesmo $e 3 virima nio estiver para-
lisada {veja adiante).

Paralisia {(Ext): As vitimas da mordida de um canolote devem
obter sucesse em um teste de resisténcia de Forringde (CD 12) ou
ficario paralisadas durante 1d6+2 minutos.

Invocar Yug{:l],ote (Ext) Uma vex pot dia, um canolote pﬂde
invecar um mezzolote ou 1d3 canolotes com 40% de chance de
SUCEER,

Imunidades (Extk Os canolotes sio imunes a atagues e
efeitos visuais, ilusdes e ourras formas de araque que dependam
de visdo,

MEZZOLOTE

Os mezzolotes sio os seldados de infantaria mais comuns nos
excreitos de yugolotes. Eles compreendem poucas coisas além do
combate, mas sua habilidade em batalha é
temivel Quande nio estio lutando, estio
imaginando novas maneiras de ferir seus
inimigos e praticando suas habilidades
miATCiais.
U]‘I'I mEIIDlDH" ]k.i'l'l'.‘Cf Lm illSﬂU dﬂ
ramanho de um ser humano, com wma
Pq:s:uln carapaga € qualre membros U ter-
minam em garras afiadas.
Seus grandes olhos
britham em
verme|ho quan-
do estie furiosos
{quase todo o
tempol. Ouando
estio equipados
para o combare,
mezzolotes
portam tridentes
e escidos,

Combate

Ciande sio ins-
truidos a atacar um
oponents, OF MMeREo-
lotes primeiro tentam
enfraguecé-lo com a né-
voa morlal e entdo se
aproximam ¢ afacam
com seus ridentes. Se
howver probabilidade de que o inimigo urilize magias de melhoria,
como forga do towre ou pele vochose, alguns mezzolotes tentam dissi-
pitr agin na area antes do inicio do combare. Se a batalha estiver
perdida, o8 mezzolotes utilizam escuridio e telelransporte exato para
bater em retivada,

Suas titicas s3o similaves em baralhas com grandes exérciros,
s esquadroes de mezzolotes com seus midentes sio a espinha
dorsal de um exército de yugolores. Eles se lelebansporlam para a
batalha, conjuram névoa morlal sobre o inimigo € investem con-
tra a névea amarelada com seus tridentes.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — causar sedo,
criar chamas, escuridio, profanar, ver o invisivel, 2/dia — névea mor-
tal, dissipar maga. Essas habilidades sio idénticas as magias con-
juradas por um feiticeiro de 8° nivel (CD 12 + nivel da magia).

Duas vezes por dia, um mezzolote pode utilizar teletrarsporie
exato (pessoal mais 25 kg de objetos) como a magia conjurada por
um feiticeiro de 129 nivel.
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Invocar Yogolote (Ext): Uma ver ao diz, um mezzolote pode
invocar outre mezzolore com 40% de chance de sucesso,

NICALOTE

Os nicalotes sio a cavalaria de elite de um exército de yugolotes,
abatende-ge contra os flancos inimigos ¢ destruindo as ropas
surpresas. Eles se orpulbam de sua habilidade de atacar inespera-
damente ¢ desaparecer antes que o inimigo possa organizar um
contra-atague.

Um nicalote parece 1ma girgu]a IMEnsl COmMm 188 pudemsns
de morcego ¢ pele verde e grossa. Todos os seus quarro membros
possuem garras afiadas como liminas, A cabega é vagamente
canina, com pequenas orelhas membranosas ¢ chifres. Alguns
niczlotes portam machados Enormes em combate.,

Combate

A tarica predileta de um nicalote é

utilizar invisibilidade para aproximar-se de um inimigo em terra,
e mergulhar contra ele com as garras distendidas. Se o oponente
sobreviver ao ataque, ¢ nicalote o agarm e decols, imobilizando-
o aé areemessa-lo de uma grande aloura.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — escuridio pro-
I‘lﬂhiﬂ. I.Fitrlalﬁ.'lln:rﬂd;‘, rr|¢.:|'u, _p'r'uﬁumr, n'ﬁ!g;l.'nj, VET 0 j|111r'5|'L-[-f_ E55;|_1;
habilidades sio idénticas is magias conjuradas por um feiticeiro
de 11° nivel (CD 13 + nivel da magia),

Um nicalote pode utilizar teletransporte exato (pessoal ¢ até 25
kg de objetos) sem limire, come a magia conjurada por um Ffeiti-
ceiro de 129 nivel,

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o
nicalore precisa atingir um oponente com ambas as garras. Caso
prenda a criatura, poderd rasgi-la. O nicalore s pode usar esta
habilidade se estiver voando. Se prender uma vitima incapaz de

vouar, de tamanho Médio ou menor, o nicalote pode ascender
carregando a eriaturs. Ao (TANSPOTIAr Wina criatura com mais de
115 kg, sua velocidade de vio é reduzida para 9 m ¢ ele sofre -3
de penalidade nos testes de Esconder-se ¢ Furtividade, O
nicalote ndo pode carregar mais de 248 ke,

Raggar (Ext): Caso um nicalote prenda seu oponente, poders
desferir dois atagues de raggar (corpo 3 Corpo +15) com suas per-
nas, infligindo 1dé+5 pontos de dano com cada.

Sangramento (Ext): Os gol]:ur.lc das garras de uin nicalote con-
tinuam a sangrar muito depois que o ferimento foi causado. Cads
ferida inflige 1 ponto de dano a cada rodada subsegiiente.
Ferimentos miiltiplos resultam ¢m perda de sangue cumulativa
(dois ferimentos infligem 2 pontos de dane por vodada, & assim
por diante]. O sangramento pode ser detido obrendo sucesso em
um teste de Cura (CD 15} ou pela aplicagio de uma magia de
curar (curar ferimentos, cura completa, circwlo da cuia, e assim por
dianee)

Invocar Yugolote (Ext): Uma vez ao dia, um nicalote pode
invocar ourro nicalore ou 1d3 mezzolotes com 30% de chance de
SUCERS0.

ULTROLOTE

Os ulrolotes sio os oficiais dos
exéreitos yugolotes,
liderando as
tropas e frus-
rande os pla-
nos dos inimi-
g0z, Mo ambiente com:
petitive de Geena,
com fregiiéncia
si0 inimigos
entre si, ¢
conspiram
constaniemen
te para ampliar
seu poder.
Os ultrole-
[es tem 1uma
merecida repu-
tagio de crueldade,
Geralmente ficam
torturando &
insultando og
LI mIgos
Iumi:l:lr.!ns, em
vez de Thes
conceder uma morte misericordiesa, Muitos utilizam os dedos
amputades de suas vitimas como colares maczbros. Eles rara-
mente se envolvem nos combates diretos, deixando iseo para
seus lacaios,

Um ulrrolote é wm humandide vestindo um manto, com tema
cabega alongada e sem qualquer caracteristica além de dois
grandes olhos de cores rodopiantes. Sua pele é malhada de cinza-
esCLTD.

Wik

Cambate

Os ultrolotes preferem trabalbar na reraguarda das fileiras de
mezzolotes ou nicalores, utilizande suas habilidades similares 2
magia para manter seus inimigos desequilibrados. Um capitio
ultrolote geralmente ergue uma muralha de fogo parz auxiliar as
tropas de frente. Se a vitdria € incerta, ele utiliza simbole para dis-
persar o5 inimigos. Um ulrrolote envolvido em combate corporal




acirrado quase sempre bate em retirada, acreditando que 3 bata-
Iha estd perdida.
Teoricamente, os ultrolotes nunca lutam, Eles urilizam inuvisi-
bilidade ou alterar-se para se aproximar de seus inimiges ¢ entio
revelam seu olhar hipnético. Ao cairem em rranse, 05 oponentes
tornam-se presas ficeis para as demais habilidades do ulmolore,

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — alterar-se,
escuridio profinda, forma gasosa, invisibilidade, medo, muralha de
fogo, observirgio, olhos observadores, profenar, sugestao, ver o nvisivel;
3/dia — prisio, tarefa/missio, sugestioner multidies; 1/dia — simibo-
lo, Essas habilidades sio idénticas 3s magias conjuradas por um
feiticeire de 13° nivel (CD 14 + nivel da magia; as habilidades de
encantaments tém CD 16 + nivel da magia).

Um ulirolote pode utilizar teletmnsporte evato (pessoal e aré 25
Ly de abjetos) sem limite, como a magia conjurada por um feiti-
ceiro de 132 nivel.

Olhar Hipnético (Sob): ldéntico 4 magia padrio hipnilico
conjurada por um feiticeiro de 13° nivel, sem limite de DV, 9 m,
Vontade CD 20 anula.

Invoear Yugolote (Ext): Uma vez por dia, um ultrolote pode
invocar outro 1d4 nicalotes, 1dé mezzolotes ou outro ulwolote

com 35% de chance de sucesso,
MODELOS

Algumas criaturas nao tém um tipo priprio, mas sio eradas adi-
cionando um “maodels” 3 uma eriztura preexistente, As regras a
seguir explicam como construir uma criatura usando um modelo,

CRIATURAS ANARQUICAS

As criaturas andvquicas habitam os planes do caos, os dominios
da desordem. Embora possam ser similares s eriaruras do Plano
Material, sio menos perfeitas, com caracteristicas mais grosseiras
e assimétricas. Sua pelagem ou plumagem ¢ embagada e esfarra-
pada, seu aspecto mais roto ¢ horrendo, Também sio chamadas de
Inacabados, e alguns dizem que foram os primeitos rascunhos,
abandonados nos planos turvos do caos por criadores esquecidos,

Criando uma Criatura Anarquica

“Andrquice” & um medelo que pode ser adicionado a qualquer

criatura corpérea de rendéncia Cadtica nativa do Flano Material.

As bestas ou animais com este modelo se tornam bestas magicas,

mas as demais criaturas nio sofrem mudanga de tipe. Os mode-

los urilizam todas as estatisticas e habilidades especiais da eriat-
ra-base, com excegio das seguintes.

Ataques Especiais: Uma criatura andrquica conserva tados os
ataques especiais da eriatura base e adquire o seguinte:
Diestruir a Ovdem (Sob): Uma vez por dia, a eriamura pode desferir

um ataque regular que inflige um dano adicional equivalente a0

seu totzl de DV (mdximo de +20) contra um oponente Leal,

Qualidades Especiais: Urna criatura andrquica conserva todas
as qualidades especiais da criatura base e adguire as
seguintes:

* Visdo no escuro 18 m,

« Resisténcia 5 a fopo, eletricidade, frio ¢ sénica [consulte a
tabela abaixe).

= Imunidade a metamorfose e petrificagio.

» Cura acelerada (consulee a tzbela abaixo)

*+ Redugdo de dano (consulte a tabela abaixo)

Dados de Vida  Reducio de Dano  Cura Acelerada
1-3 — =
47 — 1
-1 — 3
12+ 54+1 3

Se a criatura base ji possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alro,

Testes de Resisténcia: 1dénticos 4 criatura-base,

Habilidades: |guais as da criatura-base, mas a Inteligéncia
minima & 3.

Pericias: |dénticos a cnatura-base.

Talentos: ldénticos 4 criatura-base,

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer e subterrineo.

Organizacdo: lgual & criatura-base.

Mivel de Desafio:Até 3 DV, igual ao da criatura-base. De 3 DV
a 7 DV, igual ac da criatura-base +1. Acima de & DV, igual
ao da criatura-base +2,

Tesoure: Igual ao da criatura-base.

Tendéncia: Sempre Cadtico (qualguer).

Progressiio: lgual & da criatura-base,

Exemplo de Criatura Andrguica

Athach Andrguico

Aberracio [Enorme)

Dados de Vida: 14d3+70 (133 PY)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 13 m

Ch: 20 (=2 tamanho, +1 Des, +8 natural, +3 couro)

Ataques: Corpe a corpo: clava Enorme +12/+7, 2 clavas
Engrmes +12, mordida +14; ou & distincia: rocha +5/+0,
2 rochas +5

Dano: Clava Encrme 2d6+8, 2 clavas Enormes 2dé+4, mor-
dida 2d8+4 e veneno; ou rocha 2d6+8, 2 rochas 2d6

FacefAlcance: 3 m por 3 mf4,5 m

Ataques Especiais: Veneno, destruir a ordem

Qualidades Especiais; Redugio de dano 5/+1, cura acelerada
5, visdo no escuro 18 m, imunidade a metamorfose e pe-
trificaciio; resisténcia 5 a frio, eletricidade, fogo e sénica

Testes de Resisténcia: Fort 49, Ref +5, Von +10

Habilidades: For 27, Des 12, Con 21, Int 7, 5ab 12, Car 6

Paricias: Escalar +16, Saltar +16, Quvir +7, Observar +7

Talentog: Atagues Mudltiplos, Destreza Maltipla, Combater
com Armas Miltiplas

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer e subterrineo
Organizacdo: Solitdrio, gangue (2-4) ou tribo (7-12)
Mivel de Desafio: 2

Tesoura: 0% de moedas; dobro de bens; dobro de itens
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressio: 15-28 OV (Enorme]

Combate

Veneno (Ext): Inoculicio através da mordida; teste de
resisténcia de Fortitude (CD 22} dano inicial 1dé pontos de dano
temporirio de Forga; dano secundirio: 2dé pontos de dano tem-
poririo de Forga.

Destruir a Ordem (Sob): Uma vez ao dia, um athach
anirquico pode desferir um ataque regular que inflige +14 pontos
de dano adicional a um oponente Leal.
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CRIATURAS AXIOMATICAS

As criaturas axiomaticas habitam os planos leais, os dominios da
ordem, Embera sefam similares 3s cristuras do Plano Marterial,
sio mais perfeitsmente constituidas, com corzcteristicas mais
acentuadas e mais precisas, Sua pelagem on ]_}|1.tmﬂgem & mais bri-
Ibante, seu aspecto mais clare ¢ mais herdico. Muitas vezes, sio
chamadas de criaturas “perfeitas”, ¢ alguns dizem que as versdes
axiomaticas sio os verdadeiros modelos originais; todas as
demais criaturas do mesmo tipo sio meras imitagoes.

Criando uma Criatura AxiomAatica

“Axiomirice” ¢ um modelo que pode ser adicionado a qualguer
criatura corporea de tendéncia Leal nativa do Plano Material As
bestas ou animais eom este modelo se tornam bestas magicas,
mas a5 demais criatueas nio sofrem mudnu;n de ripo. Os mode-
los urilizam rodas as estaristicas e habilidades especiais da criaru-
ra-base, com excegio das seguintes,

Maques Especiais: Uma criatura axiomatica conserva todos
os ataques especiais da criatura-base e adquire o
seguinte:

Destruir o Caos (Sol): Uma vez por dia a eriatura pode desferir
um atague :n;rgufar que inr']igﬂ dano adicional equivalente ao seu

toral de TV (mixime de +20) contra um oponente Cabrico.
Qualidades Especiais: Uma criatura aviomdtica conserva

tedas as gualidades especiais da criatura-base e adquire
as seguintes:

* Visio no escuro 18 m.

* Resisténcia a fogo, eletricidade, (o e sonica (consulte a tabela
abaixa).

Dados de Vida Redugio de Dano
1-3 5
4-7 10
3-11 15
12+ 20

* Resisténeiz a magia equivalente ao dobro dos DV da criatura
(miximo de 25)

+  Ligggao Mental (Ext): As crinturas axiomiricas de um tipo deter-
minado ¢m um raio de 90 m estio em comunicagio constante.
Se uma delas estiver clente de uma ameaga em particular,
todas as demais saberio. Nenhuma crisura axiomdrica no
grupo ¢ considerada flanqueads, 2 menos que todas as ourras
estejam.

Se a ¢riatura-base ja possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alvo.

Testes de Resisténcia; |dénticos & criatura-base,

Habilidades: lguais is da criatura-base, mas a Intelipéneia ¢
no minimo 3.

Pericias: Idénticos & criatura-haze.

Talentos: Idénticos & criatura-base.

TemenofClima: Terrestrefqualquer e subterrineo.
Organizacio: lgual & da criatura-base,




Mivel de Desafio:Até 3 DV, igual ao da criatura-base. De 3 DV
a 7 DV, igual ac da criatura-base +1. Acima de & DV, igual
ao da criatura-base +2,

Tesouro: lgual ao da criatura-base.

Tendéncia: Sermpre Leal [qualquer urm).

Progressdo: lgual & da criatura-base.

Exemplo de Criatura Axiomatica

Bulette Axiomitico (“Tubariio Terrestre Perfeito”]

Besta Migica (Enorme)

Dados de Vida: 9410445 (94 PV)

Iniciativa: +2 [Des)

Deslocamento: 12 m, escavando 3 m

CA: 22 (=2 tamanhg, +2 Des, +12 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +12, 2 garras +7

Dano: Mordida 2d8+8, garra 2d6+4

FacefAlcance: 3 m por 6 mf3 m

Ataques Especiais: Salto, destruir o caos

Qualidades Especiais: RM 18, faro, sentido sismice, ligagio
mental, vis3o no escuro 18 m; resisténcia 5 a frio, eletrici-
dade, fogo e sénica

Testes de Resisténcia: Fort +11, Ref +8, Von +4

Habilidades: For 27, Des 15, Con 20, Int 3, Sab 13, Car &

Pericias: Saltar +12, Ouvir +6

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer e subterrineo
Organizagao: Solitdrio ou par

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Menhum

Tendéncia: Sempre Leal @ Neutro

Progressio: 10-16 DV (Enorme); 17— 27 DV (Imenso)

Combate

Salto (Ext): Um bulette axiomatico pode salar so ar durante o
combate. Isso lhe permite desferir quarro atagques com as garras,
2o invés de dois, mas impede que morda. O banus de atague & +12.

Destruir o Caos (Sob): Uma vez 2o dia, um bulerre axiomairi-
co pode desferir um ataque normal que inflige +9 pontos de dano
adicional igual 2 um oponente Cadrico,

Sentido Sismico (Ext): Um bulette axiomdtico pode sentir
automaticamente 3 localizagio de qualquer coisa a até 18 m que
esteja em contato com o chio.

Ligacio Mental (Ext): Bulettes sxiomdricos em um raio de 90
m estio em comunicagio constante. Se uma delas estiver ciente
de uma ameaga em particular, todas as demais saberio, Nenhum
bulette axiomatico no grupoe é considerado flanqueado a menos
gue todos os demais o sejam.

CRIATURAS DAS SOMBRAS

As criaturas das sombras habitam o Plano das Sombras, muitas
vezes passando a outtos planos, onde as barreiras entre as dimen-
sdes sio frageis. Assim como partes do Plano das Sombras se pare-
cem com umz versio estranha e distorcida do Planc Material, as
cristuras das sombras sio supetficialmente como os seres do
Plano Material. As eriaruras das sombras 530 mais escuras, mais
evasivas e mais assustadoras que suas conirapartes corporeas.
Suas cores mais comuns sio tons de preto e cinza, ¢ raramente
encontra-se amarele e brance. Nio devem ser confundidas com
sombras (mortosvivos que residem no Plane das Sombras).
Existern outras crizturas nativas do Plano das Sombras que tém
ligapdes mais forres ou mais fracas com as energias do lugar
{como o mastim de sombras) e ndo 1ém esse modelo.

Criando uma Criatura das Sombras

“Sombras” é um meodelo que pode ser adicionade a qualquer cria-
tura corporea com valor de Inteligéncia de + ou superior (dagui
por diante denominada “eriatura-base”). O tipo da criztura mada
para "besta mégicd”, e ela wiiliza todas as estatisticas e habilidades
especiais da crintura-base, com excegio das seguintes.
Deslocamento: lgual ac da criatura-base x 1 25
Qualidades Especiais: Uma criatura das sombras conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base e também
adguire as seguintes:

+ Resisténciz a frio de 5 + 1 por DV, aré o mixime de 20

+ Vicao no escune 18 m.

* Vigio na penumbra,

 Mesclar-se as Sombras (Sob): Durante qualqu.er f_'mHlig.‘in::n, oxeetn
a luz do dia dirrers, uma criatura das sombras pode desaparecer
nas sombras, obtendo nove décimos de camuflagem. A ilumi-
nacéo artificial, mesmeo luz ou chama continea, ndo anulam essa
habilidade, Apenas a magia lez do dia tem esse efeite,

As criaturas das sombras rambém possuem uma habilidade
sobrenatural adicional 2 cada 4 DV (no minimo uma), escolhidas
da seguinte lista:

» Bonus de sorte de £2 em todos os restes de resisténcia.

+ Causar miedo uma vez por dia.

» Redugio de Dano 5/4+1.

« Evasio.

* Reflexos uma vez por dia.

* Viagem planar pessoal a partir ou para o Plano das Sombras
uma vez por dia,

* Regenera 2 pontos de vida por rodada (morre normalmente se
chegar 20 pontos de vida).

Se a criatura-base Ji possui uma o mais dessas L[llalida{ll:s eEpe-
ciais, utilize o maior valor.

Pericias: |d@nticas a criatura-base, mais Furtividade +6,
Talentos: |dénticos 4 criatura-base.

TerrenofClima: lgual ao da criatura-base.

Organizacdo: lgual 2 da criatura-base.

Mivel de Desafio:lgual ao da criatura-base +1.

Tesoure: |gual ao da criatura-base.

Tendéncia: lgual & da criatura-base, embora raramente seja
Barm.

Progressao: Igual & da criatura-base.

Exemplo de Criatura das Sombras

Inumaneo das Sembras

Besta Migica (Médio)

Dados de Vida: 4d12 (26 PV)

Iniciativa; +1 (Des)

Deslocamento: 13,5 m

CA: 15 (+1 Des, +4 natural)

Atagues: Corpo a corpo: Pancada +3

Dang: Pancada 1d4+1 mais drenar energia

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m{f1,5 m

Ataques Especiais: Drenar energia, cria

Qualidades Especiais: Morto-vivo, resisténcia a frio 9, visdo
no escuro 18 m, visdo na penumbra, mesclar-se s som-
bras, viagem planar




Testes de Resisténcia: Fort +1, Rel +2, Von +3

Habilidades: For 12, Des +12, Con —, Int 11, Sab 13, Car 15

Pericias: Escalar +5, Esconder-se +8, QOuvir +8, Furtividade
+16, Procurar +7, Observar +8

Talentos: Lutar 45 Cegas

TerrenafClima: Terrestre/qualquer e subterrines
Organizagio: Solitdrio, gangue (2-5) ou matiltha (6-11)
Nivel de Desafio:4

Tesouro: Menhurm

Tendéncia: Sempre Leal ¢ Mau

Progressdo: 3-8 DV [Médic)

Cambate

Drenar Energia (Sob): Os inumanos das sombras impdem 1
nivel negative a qualguer criatura viva atingida por seus atagues,
A CD do teste de resisténcia de Fortitude para remover o nivel
negativo serd 14,

Cria (Sob): Qualquer humandgide morto por um inumano das
sombras orna-se um inumano em 1d4 rodadas. As crias obede-
cem is ordens do inumane das sombras que as criow e per-
manecem escravizadas aré sua morte. Nio possuem qualquer das
habilidades que tinham em vida,

Morto-vive: Imune 205 efeitos de agio mental, veneno, sono,
paralisia, atordoamento e doencas. Imune a sucessos decisivos,
dano por contusio, dano de habilidades, deenar energia ou morte
por dano macigo.

Mesclar-se ds Sombras (Sob): Durante qualquer condicio
exceto luz do dia total, um inwmane das sombras pode desapare-
cer nas sombras, obtendo nove décimos de camuflagem.
Huminagdo artificial, mesmo hiz ou chama continug, nio anulam
essa habilidade. Apenas a magia luz do din tem esse efeito.

Viagem Planar (Sob): Uma vez por dia, como agio livre, um
inumano das sombras pode deslocar-se a partir ou para o Plano

das Sombras, como a magia viagem plamar.
Pericias: Oz inumanos das sombras recebem +8 de bonus
racial em testes de Furtividade.

CRIATURAS ELEMENTAIS

Oz diferentes Planos de Elementos abrigam cristuras compostas
inteiramente pelo material elemental de seu plano natal Os
modelos abaixo apresentam exemplos de cadz um dos Planos
Interiores, bem como de alguns planos alternativos.

Criaturas Elementais da Aqua

As eriaturas elementais da Agua habitam o Plano Elemental da
Agua. Possuem corpos viscosos e fluidos, com a mesma forma
geral dos seres materiais correspondentes. Orbes verdes brilhan-
tes ocupam o lugar de alhos, e uma cavidade emoldurada por
corais forma a boca.

Criando uma Criatura Elemental da Agua

“Elemental da Agus” é um modelo que pode ser adicionado
qualquer criatura corpdren com um dos seguintes tipos bisicos:
aberragio, animal, besta, besta migica, planta ou inseto. O tipo da
crizrura muda para “elemental (Ggual”; ela utiliza rodas as estatis
ticas e habilidades especiais da criatura-base com excecdo das
segLinees.

Dados de Vida: Mudam para da.

Deslocamento: Uma criatura elemental da dgua possui uma
velocidade de natagdo de 27 m, além do deslocamenta
normal da criatura-base.

Ataques Especiais: Uma criatura elemental da dgua conserva
todos os ataques especiais da criatura-base e adquire os
seguintes:

Maestria dn ."II.RE.HI (Ext): Uma erintura elemental da dpua recebe
+1 de bénus em jogadas de ataque e dano se ¢la ¢ seu oponente
estiverem submersas. S¢ o inimigo ou a criatura elemental da
dgua estiverem em terra, a criatura elemental da dgus sofre —4 de
penalidade em jogadas de araque & dano.

Enxurrada (Ext): O togue de uma criaura elemental da dgua
apagara tochas, fogueiras, lampides e outras chamas expostas de
origern mundana (mas nio mdgica) de categoria de tamanho
Crande ou menor. Estas criaturas pndem {I.issip;u- qu,alqm:r fngq:
migico que oquem, como a magia dissipar magia (nivel de conju-
rador equivalente ac DV da criatura). Isso nio lhe concede Gjuais-
quer beneficios ou desvantagens contra as eristurss do Plano
Elemental do Fogo.

Qualidades Especiais: Uma criaturz elemental da dgua con-
serva todas as qualidades especiais da eriatura-base e
também adquire as seguintes:

+ Elemental: Tmune a veneno, S0n0, ]_'ramljs'm, atordoamento e
sucessos decisivos.

+ Visio no escuro 18 m.

+ Reducio de dane (consulte a tabels abaixo).

Dados de Vida  Reducde de Dano
1=7 —
-1 5/+1
124 10/+1

Se a eriatura-base ja possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alro,

Testes de Resisténcia; [dénticos 4 criatura-base.

Habilidades: Idénticos i criatura-base,

Pericias: |dénticos & criatura-base. Se a criatura elemental da
terra tiver Inleligﬂncia 4 pu mais, sabe falar .ﬂ.qugn_

Talentos; ldénticos & criatura-base.

Terreno/Clima; Terrestre/qualquer & subterrineo.

Organizacie: Mesma da criatura-base.

Mivel de Desafio:Até 3 DV, Mesmo da criatura-base. De 3 DV
a 7 DV, Mesmoa da criatura-base +1. Acima de 8 DV,
Mesmo da criatura-base +2.

Tesoura: Mesmo da criatura-base,

Tendéncia: Geralmente Meutro.

Progressdo: Mesma da criatura-base,

Exemplo de Criatura Elemental da Agua

Tigre Elemental da Agua

Elemental [Grande - Agua)

Dados de Vida: 6d8+18 (45 PV)

Iniciativa: +2 {Des)

Deslocamento: 12 m, natagdo 27 m

Ca: 14 (-1 tamanho, +2 Des, +3 natural)
Ataques; Corpo 2 corpe: 2 garras +9, mordida +4
Danc: Garra 1d8+6, mordida 2d643
FacefAlcance: 1.5 m por 3 mf1,5 m




Jr—

Ataques Especiais: Bote, agarrar aprimorado, Rasgar 1d8+3,
maestria da dgua, enxurrada

Qualidades Especiais: Elemental, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref 47, Von +3

Habilidades: For 23, Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 6

Pericias: Equilibrio +6, Esconder-se +5% Ouvir +3,
Furtividade +9, Observar +3

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer e subterrineo
Organizacio: Solitdrio

Mivel de Desafio: 4

Tesouro: Menhum

Tendéneia: Geralmente Neutro

Progressdo: 712 DV (Grande); 13-18 DV [Enorme)

Cambate

Bote (Ext): Se um tigre elemental da dgua saltar sobre um ini-
migo durante a primeica rodada do combate, pode desferir um
ataque total mesmo se ji executou uma acio de movimento.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para wiilizar essa habilidade, o
tigre elemental da dgua precisa aringir wm oponente com suas
garras ou mordida, Caso prenda a criatura, pode dilaceri-la.

Rasgar (Ext): Um tigre elemental da dgua que consegue agar-
rar pode desferir dois ataques de rasgar (corpo a corpoe +8) com
suas patas traseiras, infligindo 1d8+3 pontos de dano cada uma,
Se o tigre elemental da dgua saltar sobre um oponente, rambém
pode usar esta habilidade.

Maestria da Agua (Ext): Um tigre elemental da dgua recebe
+1 de bénus em jogadas de atague e dano se ele e seu oponente
estiverem submersos, Se o inimigo ou o tigre elemental da agua
estiverem em terra, o tigre sofre —4 de penalidade em jogadas de
-.11:1quc ¢ dano.

Enxurrada (Exth: O oque de um tigre elemental da dgua apa-
gard tochas, fogueiras, lampiGes e outras chamas expostas de
origem munrdana (mas nio magica} de categoria de tamanho
Grande ou menor, Estas criaturas pedem dissipar qualquer fogo
migico que toquem, como a magia dissipar magia (69 nivel de con-
jurador). Isso nio lhe concede quaisquer beneficios ou desvanta-
gens contra as eriaturas do Plano Elemental do Fogo.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, arordeamento e
sucessos decisivos,

Pericias: Os tigres elementais da dgua recebem +4 de bonus
racial em testes de Equilibrio, Esconder-se e Furtividade. "Em
dreas de matagal ou vegeragio cerrada, ou em dreas aquaricas, o
bonus de Esconder-se aumenta para +8.

Criaturas Elementais do Ag

As criaruras elementais do ar habitam o Plane Elemental do Ar.
Surgem come NUVEns Com il mesma forma g.em] dos seres mate-
riais cnrms[mndfntmi_. coMm Porgoes de névoa mais escura no
lugar dos olhos e da boea,

Criando uma Criatura Elemental da Al

“Elemental do ar” é um modelo gque pode ser adicionado 2 gual-
quer cristuma corpérea com wm dos seguintes tipos basicos: aber-
ragio, animal, besta, besta migica, planta ou insero, O tipo da cria-
muira mucda para “elemental {ar)? ela utiliza rodas as estatisticas e
habilidades especiais da criatura-base com excecio das seguintes.

Dados de Vida: Mudam para d8.
Deslocamento: Uma criatura elemental do ar possui um

deslocamento de voo de 30 m, a menos que a criatura-

base tenha uma velocidade maior, com capacidade de

manobra perfeita.

Ataques Especiais: Uma criatura elernental do ar conserva
todos os ataques especiais da criatura-base e adquire o
seguinte:

Magstrin do Ar (Exth As eriaturas aladas sofrem —1 de penali-
dade em jogadas de ataque ¢ dano contra uma criatura elemental
do ar.

Qualidades Especiais: Uma criatura elemental do ar conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base e também
adquire as seguintes:

= Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, atordoamento e
sucessos decisivos,

* Visio no escuro 18 m.

+ Redugiio de Dano (consulte a tabela abaixo).

Dados de Vida  Redugiio de Dano
1-7 —_
8-11 5/4+1
124 10/+1

Se a criatura-base ji possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alto.

Testes de Resisténcia: Idénticos i criatura-base.

Habilidades: As habilidades da criatura-base sofrem a
seguinte modificagdo: Des +1,

Pericias: Idénticos & criztura-base. Se a criatura elemental do
ar tiver Inteligéncia 4 ou mais, falard o idioma Auran,

Talentos: Iguais aos da criatura-base, mais de Investida
Aérea,

TerrenofClima: Terrestre/qualquer e subterrineo.

Organizacdo: Mesma da criatura-base.

Nivel de Desafio:Até 3 DV, igual ao da criatura-base, De 3 DV
a 7 DV, igual ao da criatura-base +1. Acima de & DV, igual
ao da criatura-base +2.

Tesouro: Mesme da criatura-base.

Tendéncia: Geralmente Meutro.

Progressdo: Mesma da criatura-base.

Exemplo de Criatura Elemental do Ar
Lula Elemental do Ar
Elemental {(Médio — Ar)
Dados de Vida: 3d8 {13 PV
Iniciativa: <6 [Des)
Deslocamento: Vo 30 m (perfeito)
CA: 18 (+5 Des, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 10 tentdculos +4, mordida =1
Dano: Tenticulos 0, mordida 1d6+1
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5mf1.5m
Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, maestria do ar
Qualidades Especiais: Elemental, nuvermn de tinta, jato, visio
no escuro 18 m .
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +9, Von +2
Habilidades: Fer 14, Des +20, Con 11, Int 1, Sab 12, Car 2
Pericias: Ouvir +7, Observar 47
Talentos: Investida Aérea

TerrenofClima: Terrestrefqualquer e subterrdneo
Organizagao: Solitdrio ou cardume (6-11)




Mivel de Desafio: 1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Meutro

Progressdo: 4-6 DV (Médio); 7-11 (Grande)

Combate

Agarcar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, a
lula elemental do ar precisa atingir um oponente com seus ren-
ticulos. Caso prenda a criatura, automaticamente causard o dano
da mordida a cada rodada, aré a criatura se liberear.

Maestria do Ar (Ext)k As crizturas aladas sofrem —1 de penali-
dade em jogadas de staque e dano contra uma lula elemental do ar.

Elemental: Imune a venene, sone, paralisia, atordoamento ¢
sucessos decisivos.

Nuvem de Tinta (Ext): Uma luls elemental do ar pode emitic
uma nuvem de tinta negra com 3 m de altura por 3 m de largura
e3mde cumprimenm__ uma veE por minuto, como uma agio
livre. A& nuvem proporciona camuflagem rotal, que a lula normal-
mente utilizs para fugir de um confronte perdido, As eriamuras ne
interior da nuvem sofrem os efeitos de escuridio toral,

Jato {Ext): Uma lula elemenral do ar pode se projetar para tras
com um jato, deslocando-se 72 m, uma vez por rodada, come uma
ﬁi.'él’.'l '|J.E movimento dﬂbmdﬂ.

Criaturas Elementais do Fogo
q

As criatures elementais do fogo habitam o Plano Elemental do
Fogo. Possuem a mesma forma geral dos seres materials corres-
pondentes, mas sio banhadas em chamas, com cabelos e pelagens
substiruidos por fogo, e dreas com escamas ou armadura subst-
midas pot cinzas enegrecidas e carvio. Seus olhos brilham com
labaredas azuladas,

Criando uma Criatura Elemental do Fogo
“Elemental do Fogo” é um modelo que pode ser adicionado a

qualquer criatura corporea com um dos seguintes tipos bisicos:
aberracio, animal, besta, besta migica, planta ou inseto. O tipo da
criatura muda para “elemental (fogo)”; ela wriliza todas as eseatis-
ticas ¢ habilidades especiais da criatura-base com excegio das
seguintes,

Dados de Vida: Mudam para d&.

Ataques Especiais: Uma criatura elemental do fogo conserva
todos os ataques especiais da criatura-base e adquire os
seguintes:

Calor (Exty: Além do dano infligido por seus golpes, as criatu-
ras elementais do fogo infligem dane adicional por fogo com
suas armas naturais (incluindo garras, mordida, pancada ou
golpes de cauda), O valor do dano depende do total de DV da cria-
eura {consulte a tabela abaixa),

Combastdo (Exl): As erlaturas atingidas pelas armas naturais de
uma criatura elemental do fogo devem obter sucesso em um teste
de resisténcia de Reflexos ou pegario fogo. O fogo queima
durante 1d4 rodadas (consulte Queimando no Capitule 3 do
Livra do Mestee). A CD do seste de resisténcia é igual 2 7 + o rotal
de DV da criatura elemental do fogo.

As criaturas que atinjam um elemental do fogo com armas
naturais ou ataques desarmados também sofrem o dano por fogo,
como s¢ fossem golpeadas pela criatura elemental, e devem
obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos para nio
pr_'gart:m fﬂgﬂ.

Qualidades Especiais: Uma criatura ¢lemental do fogo con-
serva todas as qualidades especiais da criatura-base e
também adquire as seguintes:

= Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, atordoamento ¢
sucessod decisivos,

* Vis3o no escuro 18 m.

+ Redugdo de dano [consulte a tabela abaixo).

Dados Redugio Dano Adicional
de Vida de Dano por Fogo
13 =2 o
47 e T4
8-11 5/+1 1d6
12+ 1041 2d6

* Subtipo (foge) (Ext): Imune ao fogo, sofre dano dobrado por frio,

excete s obtiver sucesso no teste de resisténcia,

Se a criatura-base ja possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alto.

Testes de Resisténcia: |dénticos 3 criatura-base.

Habilidades: ldéntices & criatura-base,

Pericias: Idénticos a criatura-base. Se a criatura elermental da
terra tiver Inteligéncia 4 ou mais, sabe falar Ignea,

Talentos: Idénticas & eriatura-base,

Teﬂennfclima; TDrn:strejqualquar e subterrinen,

Organizacio: Mesma da criatura-base.

Nivel de Desafio:Ate 3 DV, Mesmo da criatura-base. De 3 DV
a 7 DV, Mesmo da criatura-base +1. Acima de & DV,
Mesmeo da criatura-base +2.

Tesoure: Mesmeo da criatura-base,

Tendéneia: Geralmente Meutro.

Progressio; Mesma da criatura-base.

Exemplo de Criatura Elemental do Fogo

Gorila Elemental do Fogo

Elernental [{Grande — Fogo)

Dados de Vida: 4d8+8 (26 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 9 m, escalando 9 m

CA: 14 [-1 tamanha, +2 Des, +3 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +7, mordida +2

Dano: Garra 1d6+5/+1d4 de fogo, mordida 1d6+2/+1d4 de
'Fﬂg'ﬂ

FacefAlcance: 1,5 m per 1,5 mf3 m

Ataques Especiais: Calor, combustio

Qualidades Especiais: Elemental, subtipo (fogo), faro, visdo
no escuro 18 m

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

Habilidades: For 21, Des +15, Con 14, Int 2, Sab 12, Car 7

Pericias: Escalar +18, Ouvir +6, Observar +6

Talentos: Nenhum

Terreno/Clima; Terrestre/qualquer e subterrineo
Organizagdo: Solitdrio ou companhia (2-5)
Nivel de Desafio: 3

Tesoura: Menhum

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressdo; 5-8 DV (Crande)

Combate

Calor (Ext): Além do dano infligido por seus golpes, um gori-
la elemental do fogo inflige 1d+ ponres de dano adicional por
fopo com suas garras e mordida,




Combustio (Ext): As cristuras atingidas pelas garras ou mos-
dida de um gorila elemental do fogo devem obter sucesso em um
teste de resisténcia de Reflexos (CD 11} ou pegario fogo. O fogo
gueima durante 1d4 rodadas (consulte Queimando no Capitulo 3
do Livro do Mestve),

As criaturas que atingirem um gorila elemental do fogo com
armas naturais ou ataques desarmados timbém sofrem dano por
fogo, como se fossem golpeadas pelo monstro, e devem obrer
sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos para ndo pegarem
fogpo.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, atordoamento ¢
sucessos decisivos,

Subtipo (Fogo) (Ext): Imune ao fogo, sofre dano dobrado por
frio, excero se obriver sucesso no reste de resistencia.

Criaturas Elementais do Frio

As criaturas elementais do Frio habitam o Plane Elemental do
Frio ou dominios igualmente hospitaleiros em outros lugares,
como os Planos Elementais do Ar e da ;"'Lgu:]. Possuem a mesma
forma geral dos seres materisis correspondentes, mas sio feitos
inteiramente de gelo, geada e neve. Lascas reluzentes de gelo
avermelhado formam os olhos, ¢ suas mandibulas sio civcun-
dadas por sincelos dures come ago.

Criando uma Criatura Elemental da Frio

“Elemental do Frie” é um modele que pode ser adicionado a qual-
quer criatura corpdrea com um dos seguintes tipes bisicos: aber-
ragio, animal, besta, besta magica, planta ou inseto, O tipo da cria-
tura muda para “elemental (frio)"; ela uriliza todas as estaristicas e
habilidades especiais da criatura-base com excecdo das seguintes,

Dados de Vida: Mudam para d&.

CA: A armadura natural aumenta em +3.

Ataques Especiais: Uma criatura elemental do frio conserva
todos os ataques especiais da criatura-base e adquire os
seguintes:

Resfriar (Ext): Além do dano infligido por seus golpes, as cria-
turas elementais do frio causam dano adicional por frio com suas
armas naturais (incluindo garrss, mordida, pancada ou golpes de
cauda), O valor do dano depende do toral de DV da criatura (con-
sulre a tabela abaixo).

Qualidades Especiais: Uma criatura elemental do frio conser-
va todas as qualidades especiais da criatura-base e tam-
bém adguire as seguintes:

+ Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, astordoamento e
sucessos decisivos,

+ Visdo no escuro 18 m.

* Redugio de dano (consulte a tabela abaixe).

Dados Redugio Dano Adicional
de Vida de Dano por Frio
13 — —
4-7 — 1d4
8-11 5/+1 1d6
12+ 10/+7 2d6

« Subdipo (Fria) (Exfk Imune ao frio, sofre dano dobrado por fogu,
exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia,

= Caminharno Gelo (Ext): Essa habilidade funciona como a magia
patas de avanha, mas aplica-se a todas as superficies congeladas,

~¥m

Mo Plano Elemental do Frio, a criatura elemental do frio det:
deslocar-se normalmente.

Se a criatura-base ji possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alio.

Testes de Resisténcia: ldénticos i criatura-base,

Habilidades: |dénticos & criatura-base,

Pericias: Idénticos 4 criatura-base. Se a criatura elemental da
terra tiver Inteligéneia 4 ou mais, sabe falar Aquan ou
Auran.

Talentos: |dénticos & criatura-base.

TerrenofClima: Terrestre/qualgquer e subterrdnea,

Organizagio: Mesma da eriatura-base.

Nivel de Desafiesité 3 DV, Mesmo da criatura-base. De 3 OV
a 7 DV, Mesmo da criatura-base +1. Acima de & DV,
Mesmo da criatura-base +2,

Tesourg: Mesmao da criatura-base.

Tendéncia: Geralmente Meutra.

Progressio: Mesma da criatura-base.

Exermplo de Criatura Elemental do Frio

Arbusto Errante Elemental da Agua
[“Homem Vegetal da Tundra”)

Elemental (Crande — Frio)

Dados de Vida: 8d8+24 (60 PV)

Iniciativa: +0

Deslecamento: & m

CA: 23 (-1 tarmnanho, +14 natural)

Atagues: Corpo a corpo: 2 pancadas £10

Dane: Pancada 24645 /+1d6 de frio

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, constricao
2d6+7/+1d6 de frio

Qualidades Especiais: Elemental, planta, imunidade 3 eletri-
cidade, resisténcia ao fogo 30, Redugio de Dano 5/+1,
visiio no escurc 18 m, subtipo (fric), caminhar no gelo

Testes de Resisténcia; Fort +9, Ref 42, Von +2

Habilidades: For 21, Des 10, Con 17, Int 7, Sab 10, Car 9

Pericias: Esconder-se 40, Ouvir +4, Furtividade +4

Terreno/Clima: Terrestrefq ualquer e subterrineo
Organizaciio: Solitdrio

Nivel de Desafio: &

Tesouro: 1/10 de moedas; 50% de bens; 50% de itens
Tendéncia: Geralmente Meutro

Progressio: 9-12 DV (Grande); 13-24 OV (Enorme)

Combate

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o
homem vegetal da tundra precisa atingir um oponente de tama-
nho Grande ou menor com ambos os bragos, Caso prenda a cria-
tura, pode usar a constrigio.

Constrigio (Ext): O homem vcg:tal da tundea m[lige 2de6+7
pontos de dano, além do dano por frio, se conseguir aprisionar
uma cristuta Grande ou menor. O homem vegetal ainda pode se
mover, mas nio ¢ capaz de realizar agdes de combate enquanto
utilizar esta habilidade.

Elemental: Imune a veneno, sono, Paralia:ia, atordoamento ¢
sucessos decisivos.

Imunidade a Eletricidade (Ext}: Os homens vegetais da
wundra ndo sofrem dano por eletricidade. Bm ver disso, qualguer




ataque elérrico (como toque chocante ou relimpego) urilizado con-
tra um homem vegetal da tundra lhe concede 1d4 pontos rem-
perdrios de Constituigio. O homem vegetal perde esses pon-
tos i raziio de 1 por hora. =
Pericias: Os homens vegetais da rundra recebem
+4 de bénus racial em testes de Esconder-se, Ouvir
¢ Furtividade, "Eles recebem +12 de bonus em
testes de Esconderse quando estiverem em
uma drea coberta por gelo ou neve,

Criaturas Elementais da Madeira

As criaturas elementais da Madeira Ao
habitam o Plano Elemental da Madeira 2 =
ou dominios igualmente hospitaleiros em §
outtos locais, incluinde o Plano Material. 33
Possuem a mesma forma geral dos seres mate-
riais correspondentes, mas sdo feitos inteira-
mente de madeira, galhos e folhas, Possuem 5
esferas opalinas negras no lugar dos
olhos, e suas maos terminam em gar- -~ _
s fﬂrmad:s].'tcrrlaﬂ:as de madeira, ;_{_T.-\_' 5

Criando uma Criatura
Elemental da Madeira
“Elemental da Madeirs™ é um modelo gue pode ser adicionado 1
qualquer criarura cotpérea com um dos seguintes tipos bisicos:
aberragdo, animal, besta, besta magica, planta ou inseto. O tipo da
crianura muda para “elemental (madeira)’; ela wiliza rodas as
estaristicas e habilidades especiais da criatura-base com excegio
das scguintes.

Dados de Vida: Mudarm para dg.

CA: A armadura natural aumenta em +2,

Deslocamento: O deslocamento normal (terrestre) ¢ reduzi-
do & metade. Qutros tipes de movimento (natagdo, véo,
escalada) ndo sio afetados.

Ataques Especiais: Uma criatura elemental da madeira con-
serva todos os ataques especiais da criatura-base e
adquire os seguintes;

Espinhos (Ext): Uma criatura elemental da madeira pode langar
rajadas de espinhos ou lascas de madeira, até quarro por rodada,
como uma acio padriio. Esse atague possui alcance de 36 m sem
qualquer incremento de distincia. O dane é de 1de + bonus de
Forga. A cristura elemental da madeira pode disparar até seu toral
de DV em espinhos a cada dia.

Qualidades Especiais: Urma criatura elemental da madeira
conserva todas as qualidades especiais da criatura-base e
também adquire as seguintes:

* Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, atordoamento e
sucessos decisivos,

* Visio no escuro 18 m.

+ Reducio de dano (consulte a abela abaixa).

Dados de Vida  Reducio de Dano
1-7 —
811 5741
12+ 1041

= Planta: Embora seja do tipe elemental, uma crizeura elemental
da madeira também é um vegeral Além dos beneficios conce-

didos por seu tipo elemental, a criaturea

elemental da madeira adquire imunidade 2 metamerfose o
efeitos de agio mental (efeitos de moral, feiticos, compulsdes,
fantasmas e padides)

* Sentido Vegelal (Ext): A criatura elemental da madeira pode sen-
tir automaticamente a localizagio de qualquer criatuma num
raio de 18 m que esteja em contato com Vegetacio, mesmo que
ela niio esteja em contato com a mesma vegeragio.

Se a criatura-base ji possui uma ou mais dessas qualidades espe-
ciais, use o valor mais alo,

Testes de Resisténcia; |dénticos & criatura-base.

Habilidades: Idénticos 2 criatura-base.

Pericias: |dénticos & criatura-base. Se a criatura elernental
da terra tiver Inteligéneia 4 ou mais, sabe falar Silvestre e
a lingua dos entes.

Talentos: ldéntices 4 criatura-base,

TerrenafClima: Terrestrefqualquer e subterrineo.

Organizacao: Mesma da criatura-base.

Mivel de Desafio:Até 3 DV, Mesmo da criatura-base. De 3
DV a 7 DV, Mesmo da criatura-base +1. Acima de § DV,
Mesmo da criatura-base +2.

Tesouro: Mesmo da criatura-base,

Tendéncia: Geralmente Neutro.

Progressice: Mesma da criatura-base.

Exemplo de Criatura Elemental da Madaeira

Leopardo Elemental da Madeira

Elemental {Médic — Madeira)

Dados de Vida; 3d2+6 (19 PV}

Iniciativa: +4 [Des)

Deslocamentao: & m, escalando 6 m

CA: 17 (+4 Des, +3 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +6, 2 garras +1; ou 4 dis-
tincia: 3 espinhos 46

Dano: Mordida 1d643, garra 1d3+1; espinho 1d6+1

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 mf1,5 m

Ataques Especiais: Bote, agarrar aprimorado, rasgar 1d3+1




Qualidades Especiais: Fare, elemental, planta, sentido vege-
tal, visdo no escure 18 m

Testes de Resisténcia; Fort +5, Ref +7, Von +2

Habilidades: For 16, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6

Pericias: Equilibric +12, Escalar +11, Esconder-se +9%, Ouvir
+6, Furtividade +9, Observar +6

TerrenofClima: Terrestrefqualquer ¢ subterrineo
Organizagio: Solitario ou par

Mivel de Desafio: 2

Tesoure: Menhum

Tendéncia: Geralmente MNeutro

Progressio: 4-5 DV (Médio)

Combate

Bote (Ext): Se um leopardo elemental da madeira saltar sobre
um inimigo duranee a primeira rodada do combate, pode desferir
um arague total mesmo se ji executon uma agio de movimento.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o
leopardo elemental da madeira precisa atingic um oponente com
suas garras ou mordida, Caso prenda a craturs, poderd rasgi-la,

Rasgar (Ext): Um leopardo elemental da dgua que aprisionar
uma virima pode desferic dois ataques de rasgar {corpo a corpo
+6} com suas patas traseiras, infligindo 1d3+1 pontos de dano
cada uma. Se o leopardo elemental da madeira saltar sobre um
aponente, t mbém pode usar esta habilidade.

Elemental: Imune a venene, sono, paralisia, stordoamento e
sucessos decisivos,

Planta: Imune & metamorfose e 1 efeiros de acio mental.

Sentido Vegetal (Exth: Um leopardo elemental da madeira
pode sentir automaticamente a localizagio de qualquer coisa a até
18 m gue estefa em contato com vegeracio, mesmo que ele ndo
gsteja em contato Com a mesma Vegeragio.

Pericias: Os leopardos elementais da madeira recebem +4 de
bénus racial em testes de Esconder-se e Furtividade e +8 de
bonus racial em testes de Equilibrio. *Em dreas de matagal ou
wvegetacio cerrada, o bonus de Esconder-se aumenta para +8.

Criaturas Elementais da Terra

As criaturas elementais da rerra habitam o Plano Elemental da
Terra, Surgem como volumes desajeitados com a mesma forma
geral dos seres materinis correspondentes, mas compostos
inteiramente de pedra, terta e solo. Seus olhes sio cristais multi-
facerados.

Criando uma Criatura Elemental da Terra

*Elemental da Terrs” é um modele que pode ser adicionado a
qualquer criatura corpdrea com um dos seguintes tipos basicas:
aberracio, animal, besta, besta magica, planta ou insere. O tipo da
eriatuea muda para “elemental (terra)”; ela wriliza todas as estatis-
ticas e habilidades especiais da criatura-base com excegio das
seguinces,

Dados de Vida: Mudam para d8.

Deslocamente: Adguire escavar com o mesma deslocamen-
to da criatura-base ou 6 m, o que for maior, além do deslo-
camento normal da criatura-base,

CA: A armadura natural aumenta em +3,

Ataques Especiais: Uma criatura elernental da terra conserva
todos os ataques especiais da criatura-base e adquire os
seguintes:

Muaestria da Term (Exfl: Uma criaturz elemental da terea recebe
+1 de bonus em jogadas de ataque e dano se ela e seu oponente
esfiveremn em contate com o solo. Se o inimigo estiver no ar ou
na dgua, a criatura elemental da terra sofre —4 de penalidade em
jogadas de ataque e dano.

Escavar (Extk: Uma cristura elemental da terma pode deslizar
através de pedra, terra ou qualquer tipo de solo com excegio de
metal com a mesma facilidade com que um peixe se move pela
dgua, de forma semelhante 2 um xorn.

Qualidades Especiais: Uma criatura elemental da terra con-
serva todas as qualidades especiais da criatura-base e
também adquire as seguintes:

+ Elemental: Imune 2 veneno, sono, paralisia, stordoamento ¢
sucessos decisivos.

* Visio no escuro 18 m.

+ Redugio de Dano (consulte a tabela abaixo).

Dados de Vida  Reduciio de Dano
1-7 —
811 5/+1
12+ 10/+1

+ Sentido Sismica (Ext): A eriatura elemental da terra pode sentir
automaticamente a localizagio de qualguer coisa a até 18 m
que esteja em contato com o chio,

Se a criatura-base ji possui uma ou mais dessas qualidades espe-
clafs, use o valor mais alte.

-Testes de Resisténcia: |déntices 4 criatura-base.

Hahilidades: As habilidades da criatura-base sofrem a
seguinte modificagdo: For +2, Des -2,

Pericias: |dénticos 4 criatura-base. Se a criatura elemental da
terra tiver Inteligéncia 4 ou mais, sabe falar o idiorma
Terran.

Talentos: |déntices & eriatura-base.

Terreno/Clima: Terrestre/qualquer e subterrineo.

Organizacio: Mesma da criatura-base.

Nivel de DesafigsAté 3 DV, igual ao da criatura-base. De 3 DV
a 7 DV, igual ao da criatura-base +1. Acima de & DV, igual
ao da criatura-base +2.

Tesoura: Mesmo da criatura-base.

Tendéncia: Geralments Meutro.

Progressdo: Mesma da criatura-base.

Exemiplo de Criatura Elemental da Terra
Rinoceronte Elemental da Terra
Elemental (Crande - Terra)
Dados de Vida: 8d8+40 (76 PV)
Iniciativa: =1 (Des)
Deslocamento: 9 m, escavar 6 m
CA: 18 (-1 tamanho, =1 Des, +10 natural)
Ataques: Corpo a corpo: chifre <14
Dano: Chifre 2d6413
FacefAlcance: 1.5 m por 3 mf1,5 m
Ataques Especiais: Maestria da terra
Qualidades Especiais: Redugio de Dano 5/+1, elemental, sen-
tido sismica, visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia; Fort +17, Ref +5, Von +3
Hahilidades: For 28, Des +8, Con 21, Int 2, Sab 13, Car 2
Periciaz: Cuvir +11

Terreno Clima: Terrestre/qualquer e subterrineo
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Organizagio: Solitdrio ou manada (2-12)

Mivel de Desafio: &

Tesouro: Menhum

Tendéncia: Geralmente Meutro

Progressiio: 9-12 DV (Grande); 13-24 [Enorme)

Combate

Maestria da Terra (Ext): Um rineceronte elemental da terra
recebe +1 de binus em jogadas de atague e dano se ele & seu opo-
nente estiverem em contato com o solo. Se o inimigo estiver no
ar ou na dgua, o rinoceronte elemental da terra sofre —4 de pena-
lidade em jogadas de ataque e dano.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia, atordeamento e
sucessos decisivos.

Sentido Sismico (Ext): Um rinoceronte elemental da terra
pode sentir automaticamente a localizagio de qualquer coisa a até
18 m que esteja em contato com o chig.

MEIO-ELEMENTAL

Muito mais raros que os meio-celestiais ou melo-abissais, os
meio-elementais sio o resultado da uniio entre elementais e cria-
ruras mortais ou criados pela infusio migica do poder elemental
em win mortal ao nascer (em geral através de riruais estranhos e
muitas vezes repugnantes). Estas crinturas normalmente sdo
deixadas entre seus parentes mortais, jamais lembradas por seus
crizdores alienigenas.

Os meio-elementais sempre demonstram algum aspecro de
sl natureza elemental em sua aparéncia ¢ TempH ramento,

Os meio-elementais do ar muitas vezes tém os cabelos agira-
dos por brisas misteriosas e uma vox aspirada. $do descritos como
voliveis, pois & dificil ¢ concentrarem por muito tempo no
mMesmo assunto,

Os meio-elementais da terra possuem uma tonalidade rochosa
de pele. Geralmente sio lentos para agir, mas teimosos a0 assumic
COMpIomisses,

Os meio-elementais do fogo tem um brilho avermelhado em
seus cabelos, olhos ou pele. Sio temperamentais e tiram con-
clustes precipitadamente,

Os meio-elementais da dgua possuem uma tonalidade azul-
esverdeads, seja nos cabelos ou na pele, Geralmente sio pene-
rosos ¢ caridosos, mas terriveis quando enfurecidos.

Criando um Meig-Elemental

“Meio-clemental” é um modelo que pode ser adicionado 2 qual-
quer criatura corpdrea com valor de Inteligéneia 4 ou superior
{daqui por diante denominada “criamura-base™). Como ¢ meio-ele-
mental ainda ¢ compesto principalmente de carne, é impossivel
ter o tipo “elemental”, Em vez disso, o tipe da eriaturs muda para
“extra-planar”; ela uriliza todas as estatisticas e habilidades espe-
ciais da criatura-base com excegdo das seguintes,

CA: A armadura natural aumenta em +1 ou 43 para um
meio-elemental da terra.

Ataques Especiais: Urn meio-elemental conserva todos os
ataques especiais da criatura-base. Os meio-elementais
com valores de Inteligéneia ou Sabedoria & ou superior
possuern as seguintes habilidades similares a magia, uti-
lizando seu nivel de persenagem como nivel do conju-
rador, conforme especificado na tabela. Cada habilidade
pode ser usada uma vez por dia.

Qualidades Especiais: Um meio-elemental possui todas as
qualidades especiais da criatura-base. Os meic-elermen.

tais sdo imunes a doencas e aos efeitos de seu préprio
elemento (utilize frio no lugar de ar) e recebern +4 de
bénus racial em testes de resisténcia de Fortitude contra
veneno.

Testes de Resisténcia: |dénticos aos da criatura-base.

Habilidades: As habilidades da criatura-base sofremn as
seguintes modificacBes: Ay For +0, Des +2, Con +2, Int
+2, Sab +2, Car +2. Terma: For +4, Des -2, Con +4, Int +0,
Sab +0, Car +0. Fogo: For 40, Des +4, Con +0, Int 42, Sab
+0, Car +2. Agua: For +2, Des +0, Con 42, Int +2, Sab +2,
Car +2.

Pericias; Um meio-elemental possui & pontos de pericia,
além de seu bénus de Inteligéncia, por Dade de Vida.
Considere as pericias da criatura-base como pericias de
classe e as demais como pericias de outras classes, Se a
criatura tiver uma classe de personagem, adquire o3 pon-
tos de pericia normalmente. Quaisquer bénus raciais que
se aplicam 3 criatura-base também se aplicam ao meio-
elemental,

Talentos: Os meio-elementais recebem um talento a cada
quatre niveis ou o total de talentos da criatura-base, o que
for maior,

TerrenofClima: Mesmo da criatura-base ou do elemental.
Crganizacio: Mesma da criatura-base.

Mivel de Desafis:Mesma da criatura-base +2,

Tesouro: Mesmao da criatura-base.

Tendéncia: Mesma da criatura-base.

Progressic: Mesma da criatura-base.

Personagens Meio-Elementais

Os humandides meio-elementais geralmente possuem classe do
personagem., Os meio-clementais do ar preferem bardo e leding,
os meio-elementais da terea preferem guerreire, os meio-gle-
mentais do fogo preferem magos e feiticeiros, ¢ os meio-elemen-
tais da dgua preferem clérigos e druidas. Os clérigos meio-ele-
mentais servem as divindades apropriadas a seus elementos,

Exemplo de Meio-Elemental
Minotaure Meio-Elemental da Terra
Extra-Planar [Grande — Terra)
Dados de Vida: 648412 (39 PV)
Iniciativa; +0
Deslocamento: ¥ m
CA: 16 (-] tamanho, —1 Des, +8 natural)
Ataques: Corpe a corpo; Machado Enorme +11/+6; chifres |
+B6

Dano: Machade Enorme 2d8+9: chifres 1d8+3

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/f3 m

Ataques Especiais: |nvestida 4d6+9, habilidades similares a
magia

Qualidades Especiais: Faro, asticia natural, imune a doencas
e efeitos da terra, bénus de +4 em testes de resisténcia de
Fortitude contra venenos,

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

Habilidades: For 23, Des +8, Con 19, Int 7, Sab 10, Car &

Pericias: Intimidar +8, Saltar +8, Quvir +12, Procurar +11,
Observar +12

Talentos: Grande Fortitude, Ataque Poderoso

TerrenofClima: Subterrineo/qualquer
Organizagio: Solitirio ou gangue (2—4)
Nivel de Desafio:6
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Tesoura: Padrio
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressio: Conforme a classe do personagem

Combate
Investida (Ext): Um minotauro meio-elemental da terra nor-
malmente inicia uma batalha investinde contra o oponente,
abaixando a cabega para urilizar seus poderosos chifres. Além dos
beneficios ¢ penalidades normais de uma invesrida, isso permite
que a besta realize um tinico ataque com seus chifres que inflige
4dé+9 pontos de dano.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — pedra encantada,
amslecer terma ¢ pedne, moldar vochas. Essas
habilidades sio idénticas 45 magias conju-
radas por um clérigo de &% nivel (CD 11 +
nivel da magia),

Astiicia Natural (Ext): Embora
minotauros meio-elementais  da
terra nio sejam especialmente
inteligentes, possuem uma asni-
cia inata e habilidade logica.
Is50 o8 rorna imunes i magia
labirinto, assegura que jamais
fiquem perdidos, e permire
que rasinerein Sens 1nimi-
gos. Além disso, jamais sio
surpreendidos.

Pericias: Os minotau-
ros meio-elementais da
terra recebem +4 de
bénus racial em testes
de Procurar, Observar ¢
Chuvir,

SUPLICANTE

O suplicantes sdo as almas
dos mortos, reconstituidas
nos Planos Exteriores, Eles
existem nestes locais como
recompensa etetna (o
punigio eterna) por suas
vidas pregressas, como ser-
vos e guerreiros de criatu-
ras mals poderosas, como
joguetes de deménios sadi-
COS € COMO matéria-prima para
novas criagoes. Muiras vezes
servem como aderegos, escudei-
tos, figurantes e exemplos para os via-

jantes de outros planos.,

A aparéncia de um suplicante depende da cosmologia. Uma
versao idealizada de suplicante é um servigal calmo, incansivel e
irracional, que existe em louvor & sua divindade, com todas as
necessidades satisfeitas, Outra ¢ um escravo queimande nos
fogos do inferno por pecados reais e imagindrios, torturado ¢
eventualmente transformado em um instrumento ainda mais
poderoso para o mal. Uma terceira € o guerreire que combate
durante todo o dia e passa as noites entre mulheres e bebidas em
grandes saldes, preparando-se para a dltima batalha do universo.

Em geral, o5 suplicantes surgem com a mesma forma que
tiveram em vida, embora possam Ser refeitos ;‘r-elos. ]:I-J.rmDG ol
entidades desses planes, para se adequarem i natureza de sua pos-

g;_

vida. Muma cosmologia em que todos os deuses sio dragoes, por
exemplo, os suplicantes podem assemelhar-se 2 eles. Para a cos-
mologia basica, a maioria dos suplicantes terd aparéncia
humandide (embora haja excegbes).

Chuais eriaturas ascendem para o¢ planos superiores? As cris-
turas boas, a critério do Mestre. A s criaturas que se tornam supli-
cantes depende do cenario e da cosmologia ficticia da campanha,
Mz cosmelogia bisica, a ascensio estd litnitada a eristuras que
originalmente possuiam valores de Inteligéncia e Sabedoria 1 ou
superior. Os seguintes tipos podem se tornar suplicantes: aber-
ragoes, animais, bestas, dragbes, fadas, gigantes, humandides,

bestas mdgicas, humandides monstruosos & meta-

morfos, assim como plantas, limos ¢ insetos com
valores de habilidade suficientemente altos

{entes, por exemplo). Os mortos-vivos e construe-

tos geralmente nio se tornam suplicantes, embora
a alma de suas formas originais possa fazi-lo. Os ele-
mentais e extra-planares costumam se fundir com seus

planos natais, e portanto nio se tornam supli-
cantes (mas suas almas ainda podem ser trazi-
das de volta).

Quem, individualmente, rorna-se um supli-
cante depende da cosmologia, Em algumas cos-
mologias, todos os que ja morreram adquirem
uma representagio no pés-vida, Em outras,

apenas os escolhidos pelas divindades

recebem esta honra, ¢ as energias do
restante dos mortos sio distribuidas entre
o5 Planos Exteriores. Em outros, as almas
sio refeitas como cristuras celestiais,
abissais, axiomiricas e andrquicas.
Ouiras  cosmologias  incorporam
partes de todas essas alternativas: os
espiritos  tornam-se  suplicantes
enguanto ainda forem lembrados no

Plang Material. Quando sio

esquecidos, 05 suplicantes dis-

solvem-se na propria substin-
cia do plano para serem
refeitos  como
planares. © Mestre pode adorar
qualquer uma dessas opgdes para
sua propria campanha,

Em termos de joge, os supli-

cantes geralmente nio sio figuras
centrais, Embora possa ser itil fazer

com que os personagens dos jogadores oca-

sionalmente encontrem individuos co-

nhecidos falecidos no pos-vida, na maioria

dos casos o modelo pertence aos personagens do

Mestre. Os Fjs mortos podem ser trazidos de volta a vida, mas

nesse case eles esquecem quaisquer experiéncias que tiveram
como suplicantes.

criafuras

Criando um Suplicante

“Suplicante” ¢ um modelo que pode ser adicionade a qualquer

criatura, conforme a narureza da campanha (dagui por diante

denominada “criamura-base”), O tipo da criatura muda para “extra-

planar® ela utiliza rodas as estaisticas & habilidades especiais da

criafura-base com excegio das seguintes,

Dados de Vida: Mudam para 2d8. Mantenha os pontos de
vida adicionais de valor original da criatura-base,




CA: Apenas os medificadores de tamanho, Destreza e arma-
dura natural s80 mantidas. Os bénus de armadura nio se
aplicarmn.

Ataques: O bénus base de ataque ¢ reduzido para +2, sujeito
a modificagdes per tamanho e Forga. Caso o bénus base
de ataque da criatura seja inferior a 42, utilize o menor
valer.

Ataques Especiais: Um suplicante perde todas as habilidades
sobrenaturais e similares a magia, mas conserva seus
ataques normalis ¢ habilidades extraordindrias.

Qualidades Especiais: Um suplicante perde todas as habili-
dades sobrenaturais e similares a magia, mas conserva
suas habilidades extraordindrias. Além disso, adquire as
sepuintes qualidades.

Imunidede Mental (Ext: Todos os suplicantes sio imunes a
efeitos de agio mental. Isso pode ser provocado pela naureza
irracional de sua exisréncia, pela :l::'f't:u;:iu i divindade, ou por
estar rodeado por um plane de tendéncia semelhante.

Chatras Imunidades (Ext): Depend:ndu de suz natureza, o supli-
cante & imune a dois dos seguintes efeitos: dcido, frio, eletrici-
dade, fogo, veneno, petrificagio ou metamorfose. Essas imu-
nidades sio aplicadas da mesma forma a todos o5 suplicantes de
um plane ou deidade em particular. Consulte o Capitulo 7: Os
Planos Exteriores pata maiores detalhes,

Resisténcias (Ext): Dependendo da natureza do plano do supli-
cante, ele adguire resisténcia 20 contra dois dos sepuintes efeitos
dcido, frio, eletricidade ou foge. O Capitulo 7 detalha o5 supli-
cantes e suas imunidades.

Obrigagiio Manar (Ext): Os suplicantes nio podem deixar o
plano que habitam, Eles sio teletransportados cento e cingiienta
quildmetros em uma diregiio aleatéria em qualquer tentativa de
forgi-los a parrir.

Cualidades Especiais Adicionais: Alguns planos podem conceder
habilidades adicionaie ace suplicantes natives. As qualidades
especiais adicionais podem incluir qualquer das seguintes:

* Reducio de dano 5/prata e BRM 5.

= Cireulo magico contra o mal continue,

+ Cura acelerada 1.

* Redugio de dane 10041,

* Resisténcia a magia 10.

= 2d8 DV adicionais

* Remova todas as imunidades e resisténciss, exceto a imu-
nidade a efeivos de acio mental. Adicione resisténcia a dcido,
frio, eletricidade, fugl:: & veneno 5.

Testes de Resisténcia: Bonus base de testes de resisténcia +3.

Habilidades: Idénticos a criatura-base. ngurnas cosmologias
ou divindades particularmente inseguras podem estabele-
cer um limite de 18 para os valores de habilidade de supli-
cantes, As habilidades acima disso sio reduzidas ao valor
mEximo.

Pericias: Os suplicantes ndo possuem pericias. As pericias
pré-existentes sdo perdidas.

Talentos: Os suplicantes ndo possuem talentos. Os talentos
preé-existentes sio perdidos.

TerrenofClima: Qualquer terrestre e subterrineo (no mesmo
plang).

Organizacio: A mesma da criatura-base.

Mivel de Desafio: 1.

Tesourg: Menhum,
Tendéncia: A mesma do plane natal.

Progressio: Menhuma.,

Suplicantes Excepcionais

As divindades podem escolher servos especiais para tarefas
especificas que podem conservar o conhecimento de suas identi-
dades anteriores. Esses suplicantes excepcionais conservam os
talentos e pericias que tinham em vida, mas sio tio limitados
quanto os demais suplicantes de seu plano.

Exemplo de Suplicante

Este é um suplicante de um plano Cadtico ¢ Mau. Um plano
especifico da cosmologia bisica {como o Abisme) pode conceder
qualidades especiais adicionais, Consulte o Capitulo 7 para mais
detalhes.

Sugplicante Ogro

Extra-Planar (Grande — Caético, Mau)

Dados de Vida: 2d8+8 (17 PV)

Imiciativa: =1 {Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 13 (-1 tamanheo, -1 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: pancada 46

Dano: Pancada 1d44+7

FacefAlcance: 1.5 m por 1,5 m{3 m

Qualidades Especiais: Imunidade mental, imunidade a eletri-
cidade e veneno, resisténcia a fogo e dcido 20

Testes de Resisténcia: Fort +5, Rel +2, Yon +3

Habilidades: For 21, Des &, Con 15, Int &, Sab 10, Car 7

TerrenofClima: Terrestre fqualquer e subterrineo.
Organizacio: Solitdrie, par, gangue (2-4) ou bando (5-8)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Menhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: Menhurma.
Meio-ELEMENTAL DO AR Me1o-ELEMENTAL DO FoGo
Mivel  Habilidade MNivel  Habilidade
1-2  Névon obscurecente -2 Maos flomejartes
34 Muralhe de vento 3 Crior chamas
5-6  Farma Gasosa 56 Esfera flameggarte
-8 Caminhar no or 78 Muraltve de fopo
910 Controlor os ventos 810 Escodo do fogo
1-12  Corrgnte de relimpagos 11-12  Semente de foge
13-14  Controdar o clirma 13-14  Tempestade de fogo
1516 Ciclare 15-16  MNuvemn incendidoia
17-12  Grupo de elemermtais® 17-18  Grupo de elermentais®
19+ Viagem planar 19+ Viggem planar
# 56 pode ser conjurada come 56 pode ser conjurada como
magias do Ar magia do Foge
MEIO-ELEMENTAL DA TERRA MEIo-ELEMENTAL Ba Acua
Mivel  Habilidade Mivel  Habilidade
1-2  Pedro encantoda -2 Névoa obscurecente
3 Amolecer termn & pedre -4 Mdion
S5=6  Moldor rochas 56 Fesgirar na dgua
=& Pedras afiedas -8 Controlar o dgue
210 Muralha de pedra 9-10  Tempestade glocial
N=12  Pele rochosa NM=12  Cone glacial
13-14  Temervoto 1314 Névoe deida
1516 Corpo de fermo 15-16  Evaporegdo
17-18  Grupe de elementaist 17-18  Grupo de elementai
19+  Viegem planar 19+ Viggem planar

56 pode ser conjurada como
mapia da dgua

" 36 pode ser conjurada como #
magia da Terra




enhum dos planos a seguir existe na Grande
Roda, mas podem ser utilizados em uma cos-

J mologia construida pelo Mestre, Esse capitulo
inclui algumas cosmologias alternativas que o
Mestre pode utilizar ou adaptar para suas
Proprias aventuras,

% REGIAO DOS SONHOS

A Regido dos Sonhos, muitas vezes chamads simplesmente
Sonho, ¢ onde os sonhos brincam, sem se importar com o
mundo desperto. Sonhos antigos dissolvem-se na obscuri-
dade, mas seus ecos ressoam eternamente através do plano.
Carcagas de sonhos partictlarmente perversas, carregadas de
emogoes sombrias, muitas vezes perambulam entre as pais-
agens oniricas, originandoe terriveis pesadelos.

s sonhadores ingressam na Regido dos Senhos, queiram
ou nie, sempre gue adormecem. Suas MEntes Voam para o
plano onirico, cujas fronteiras se expandem e contraem com
paisagens tempordrias conforme os sonhadores em cada um
dos planos dormem e acordam. Entretanto, o Sonho existiria
mesmo s nao houvesse ninguém para sonhar,

As diversas paisagens oniricas criadas pelos sonhadores
duram pouce tempo e raramente se sobrepoem por acidente.
Entretanto, existemn, criaturas que caminham intencional-
mente entre as paisagens oniricas, cumprinde seus proprios
objetivos. Em certas ccasides, estes sonhadores licidos pene-
tram no préprio Coragdo do Sonho, onde os sonhos normais
nio e atrevemmn 3 visitar

CARACTERISTICAS DO SONHO

A Bepgido dos Sonhes possui as seguintes caracteristicas:

» Gravidade: Direcional Subjetiva, Ma maioria das paisagens
oniricas, 2 forga da pravidade é a mesma do Plano Material,
mas em cada paisagem onirica a aragio pode assumir uma
direcio especifica. A gravidade subjetiva da maioria das
paisagens oniricas parece se cgnformar com a gravidade
normal, mas outras tém caracteristicas de gravidade com-
pletamente diferentes, Os visitantes que dominem a pericia
Lucidez Onirica podem escolher como a gravidade de nma
determinada paisagem onirica lhes afeta.

» Tempo: Fluido. Pata cada 10 minutos no Sonho, apenas 1
minurte se passano Plano Material. Mas a narureza do plano
torna o tempo planar mais irreal. Nao importa o que os visi-
tantes experimentem, somente as MemMOrias permanecemn
ao deixar o Sonho. As magias nio podem ser realmente con-
juradas ou aprendidas, € impossivel adquirir, perder ou
fabricar itens, & nio hi acimulo de pontos de experiéncia
erguanto se estd dormindo.

» Tamanho: Infinito. O Sonhe ¢ infinito, embora as pais-
agens oniricas individuais sejam finitas. Entretanto, mesmo
uma Gnica paisagem onitica pode ser muito grande, depen-
dendo da natureza particular do sonho.

| = Morfologia: Mutavel. As paisigens oniricas bascem da

substincia onirica bruta no momento em que a mente de
' um sonhador ingresea ne Sonho. Abandenada np Sonho, a
substincia onirica ¢ tio efémera quanto o pensamento.
| Contudo, uma vez que a paisagent onirica se solidifica, pos-

sui a caracteristica de mor-

fologia alterivel, similar ao

Plano Material Os visitan-
tes com graduagdes em
Lucidez Onirica sdo capazes de
alterar uma paisagem onirica con-

forme seus desejos.

» Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia,

» Tendéncia: Neumro [suave]. :

* Magia: Normal: As magias podem ser conjuradas normal-
mente, mas o5 viajantes descobrem que as magias que uti-
lizaram nao foram realmente conjuradas quando deixam o
Sonho (eles ainda as tém p]'epalmd'ls ou disponiveis). Dia
mesma forma, quaisquer magias que ainda estejam arivas
quandcr um vigjante deixa o Sonho desnpareccm. come se
jammais tivessem sido conjuradas.

CONEXOES ONIRICAS

A Regido dos Sonhos possul limitescoincidéntes com o Elane
Material & com quaisguer planos Transitorios, Interiores ou
Exteriores que o Mestre desejar. O mérodo mais ficil de
alcangar o Sonho é através do Portal do Sone, que todas as cra-
tutas vivas do universo acessam inconscientemente no
momento em que adermecem.

Quande o seno domina uma mente viva, 2 consciéncia do
‘sonhador vai para a Regido dos Sonhos, ¢ o sonhador ingressa
em sud propria paisagem onirica, (Y coTpo permanece no
Plano Material, ms a mente vaga como uma entidade distinea
no interior de uma paisagem onirica. Quando o sonbador
acorda, a mente retorna ao corpe, ¢ a paisagem onirica geral-
mente se desfazem substincia onirics indistinta. Asvezes, as
paisagens oniricas permanecem e invadem o Coragie do
Sonho, assumindouma realidade mais permanente.

Os andarilhos dos sonhos — visitantes freqiientes &
Regido dos Sonhos — podem ingressar no Sonho através
do Portal do Sono como. qualguer ssonhador, ingressar
materialmente nos sonhos encontrando os raros portais
fisicos para o Sonho ou através da magia viagem onfrica.

HABITANTES ONIRICOS

Todos os tipos de criamras podem ser encontrados no
Sonho, desde peguenos animais a pesadelos abomind-
veis. Os sonhadores também sdo variados, embora as
paisagens oniricas de narureza semelhante quase sem-
pre se aglutinem como arquipélagos em um mar de
substincia onirica.

MOVIMENTACAO E COMBATE
Muitas vezes, 4 movimentagio em uma yaisageﬁu
onirica & semelhante ao deslocamento no Plano
Material. Mas as regras podem variar entre as pai-
sagens. Bm uma paisagem onirica, todas as cridturas
podem ser capazes de voar e, na seguinte, nadar pode
ser o tinico modo de locomogio.

) deslocamento entre as paisagens oniricas so
pode ser realizado intencionalmente pelos andarilhos dos
sonhos, que entram no plano através de tagent onirica,
ou com a uttlizagio da pericia Lucidez Onirica, Um
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vigjante pode saltar entre 25 paisagens ou buscar o proprio
Coragio do Sonho. Embora as paisagens oniricas normal-
mente nio se scbreponham, os andarilhos des sonhos encon:
tram lugares onde as fronteiras sdo ténues o suficiente para
gue um tinico passo transfira o viajante entre elas.

A passagem enire as paisagens oniricas é uma mudanga
gradual e nio uma transferéncia sibita. A medida que o via-
jante se aproxima da fronteira da paisagem onirica, os
arredores tornam-se cada vez mais semelhantes acs da paisa-
gem vizinha, enguanto os aspectos da gtual tornam-se menos
evidentes. Eventualmente, o andarilhe dos sonhos amravessa
completamente para a nova paisagem. Um andarilho dos
sonhos, come qualquer sonhador, pode “acordar” para sair
compleramente do Sonho.

Acordando: Um sonhador ou andarilho des sonhos pode
tentar scordar de uma paisagem onirica ameagadora como
uma agio equivalente a movimento, obtendo sucesso em um
teste de Sabedoria (CD 10). Quando o sonhador que cricu a
paisagemn onirica acorda, ela explode. Quaisquer visitanees sio
arremessados para a paisagem onirica adjacente. Quando um
andarilho dos sonhos acorda, a paisagem onirica e o son hador
original nio sio afetados.

ASPECTOS DA REGIAO DOS SONHOS

Em uma cosmologia com 2 Regiio dos Sonhos, seus sonhos
podem realmente lhe machucar. Naturalmente, a maioria dos
mortais passa a vida toda sem se¢ ferir na grande vastidao sel-
vagem do Sonho, mas alguns nio tém tanta sorte.

Chiando um sonhador comum ingressa no Sonho, conser-
va todas as suas habilidades e até mesmo adquire equivalentes
compostos de substincia onirica dos itens que utiliza ou-car-
rega. Da mesma forma, seus pontos de vida, valores de habili-
dade ¢ todos 25 demais estatisticas sio exatamente 0s mesmos

que ele possuia antes de adormecer, Por exemplo, um mago de
5% nivel com uma warinha do relimpago poderia usar suas
magias ¢ sua varinha no Sonho. Ao acordar, ele descobrird que
nao conjurou nenhuma magia preparada, nem gastou qual-
quer carga de sua varinha.

Se um sonhador ou um andarilho dos sonhos morrer em
uma paisagem onirica, acorda imediatamente com o coragio
disparado, mas nio sofre maiores efeitos. Um sonhador ou
andarilho dos sonhos trazidos ao Coragie do Sonho que
morra ali também morre no Plano Material. Ainda pior, seu
espirito fica eternamente preso no niicleo do Sonho, por isso
as magias como reviver o5 mortos e ressurveigio nao funcionam.

Paisagens Oniricas

Muitas paisagens oniricas sio pequenas, nada mais do que
duas ou trés salas em um edificio enfadonho, uma pequena
clareira em uma floresta tempestuosa ou uma encruzilhada
enevoada no campo. Outras paisagens estendem-se por
quilémetros e contém todos os tipos de estilos arquitetdnicos,
habitantes e esquisitices, Entretanto, todas as paisagens oniri-
cas compartitham de um arribute: o sonhador.

A mente inconsciente do sonhador constréi a paisagem
onirica onde ele se desloca, inconsciente de estar sonhandao.
O sonhador altera aspectos grandes ou peguenos de sua pai-
sagem onirica pessoal, embora jamais o faga conscientemen-
te, a menos que seje treinado em Lucidez Onirica. As pai-
sagens Oniricas geralmente explodem quando o sonhador
acorda, embora algumas vezes elas permanegam ou sobre-
vivam, definitivamente sob circunstincias excepcionais ou
devido & magia.

Em casos extremamente raros, um palsagem onirica se
rompe, enviando seus pedagos e os visitantes para outras paisa-
gens ou para o Plano Material. Os objetos das paisagens oniri-

VIAGEM ONIRICA
Transmutacio
Mivel: Fet/Mag &
Componentes: V, O
Tempo de Execugdo: 1 agdo
Alcance: Togue
Alvo: O conjurador mais uma criatura tocada por nivel
Dwragdo: 1 horafnivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula {inofensiva)
Resisténcia & Magia: Sim
O conjuradar e qualguer eriatura tocada sdo arrastados em um
arco cristaling de devaneio aos limites do pensamento cons.
ciente e dali para a Regifio dos Senhos. O conjurador pode
levar mais de uma criatura consigoe (de acordo com sew limite
de nivel), mas todos devermn estar em contato no momento erm
que a magia & langada. O conjurador entra fisicamente no
Sonho, sermn deixar nada para tras.

Mo Sonhe, o conjuradar se desloca por uma aglutinacie de
pensamentos, desejos e ilusdes criada pela mente de sonha-
dores de todas as partes. Para cada minuto de percurso no
Sonho [que equivale a uma Gnica redada no Plano Matenial), o
conjuradar ¢ capaz de “acordar” a 7.5 km de sua pesicio origi-
nal ne munde real. Dessa forma, um personagem pode utilizar
esta magia para viajar rapidamente, ingressando fisicamente
onde perambulam os sonhos, percorrende a distineia deseja-

da, e retornando ao mundo fisico. Ele sabe onde estara guan-
do sair no munde desperta.

E possivel utilizar a viegem onirica para viajar a outros planes
que contenharn seres que sonhem, mas isso exige atravessar o
Coragio do Sonho, onde o conjurador estard sujeito is estra-
vagincias de realidades oniricas violentas. Transferir-se para
outre plane de existéncia demara 1d4 horas no Sonho (o que
corresponde a 1d4x6 minutes na forma como o tempo é medi-
do na maioria dos autros planos).

Ao conjurar wiagem onfica, quaisquer crizturas que o perso-
nagem estiver tocando tarmbém fazem a transigdo as fronteiras
do pensamento consciente, Elas podem escolher segui-lo, aven-
turar-se por outras paisagens oniricas ou tentar voltar ao mundo
desperto (50% de chance para cada um dos Gltimes resultados
caso elas se percam ou sejam abandonadas). As criaturas que
nia desejarm acompanhi-lo & Regido dos Sonhos podem realizar
um teste de resisténcia de Vontade, anulando o efeito se
obtiverermn sucesso.

Mota: Ao contrdrio das regras normais para sonhaos, o5 itens
utilizados, as magias conjuradas ¢ outros materiais consumi-
des permanecem intocados quande o personagem retorna ao
mundo fisico depois de utilizar esta magia. Da mesma forma,
o itens adquirides e a experiéncia acumulada sob efeito desta
magia também desaparecern,
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cas rompidas geralmente duram 11d% horas no Plano
Material, mas 1% deles adquire realidade permanente, Um
exemplo de paisagem onirica permanente é descrito abaixo.
Anavaree: Fssa paisagem onirica permanenté é um lugar
idilico, iluminade por um sol dourado, Capim, drvores e
pequenos lagos sdo visiveis no interior de uma clareira em um
bosque. Pissaros pequenos voam entre as drvores, cantando
belas melodias. No centre da clareira, ha uma colina com um
parque de diversdes. Um enorme dragio de bronze circunda
a colina, dormindo pacificamente. Ana, a sonhadora, brinca

no pargque.
Quando Ana sorri, o sol se ilumina, Quando ela gargalha, os
arco-iris dancam. Por outro lado, surgem nuvens quando ela

LUCIDEZ ONIRICA (SAB; SOMENTE TREINADO)

Essa pericia é usada para perceber que estd dormindo, deter-
minar conscienternente elementos de um sonhe e deslocar-se
para cutras paisagens oniricas.

Teste: Urn teste de Lucidez Onirica exige uma acio padrio
que provoca um ataque de oportunidade.

Tarefa co
Perceber que estd dermindo ]
Alterar um aspecto de sua paisagem onirica pessoal 15
Alterar um aspecto da paisagem onirica de outrem 20
Alterar sua aparfneia pessoal 0
Deslocar-se de uma paisagem onirica para outra 15
Deslacar-se de uma paisagem onirica para o 23
Coragio do Sonho

Carregar alguém consigo ao Coragdo do Sonho b

Deixar o Coracio do Sanho 20

franze as sobrancelhas e suas ligrimas trazem chuva. Ainda

‘pior, sua ira provocs relampagos. Ana nio sabe que estd dor-
mindo. Ela jamais refletiu sobre sua situagio — uma atitude
comum para os sonhadores em suas paisagens oniricas. O dra-
giio, “Rabugento’, permanece adormecido a menos que Ana
seja ameagada.

Na realidade, o corpo fisico de Ana existe em estase na
superficie de um planeta vermelho e morto, onde é impos-
sivel respirar. Ela é a iinica sobrevivente de uma tentativa de
colonizagio de outro mundo que colidiu com as areias ver-
melhas do planeta. No interior da enorme crarera, hi muito
congelada, jaz a cimara de estase de Ana. Por algum milagre
do destino ou sorte, ela continua intacta e funcional Mas a

® Primeiro, é necessario agarrar seu oponente. Em seguida,
ao invés de imobilizd-lo, faga um teste de Lucidez Onirica
(CI 25) em 5ua agHE0 gubseqiiente. 5S¢ obtiver sucesso, voceé e
seu inimigo caem no Coragio do Sonho.

Alterar Aspecto; um aspecto de uma paisagem anirica inclui
caracteristicas de funde como iluminagio, terreno, estilo
arguiteténico de determinade edificio, vegetagio (ou falta
dela), e outras caracteristicas relativamente indcuas de uma
paisagem. Yocé nio pode utilizar Lucidez Onirica para fazer
com que um relimpage atinja um inimigo ou um pogo se abra
sob seus pés.

Alterar Aparéncia: Vocé pode adotar o aspecto exterior de
outra criatura com duas categorias de tamanho superiores ou
inferiores, Menhuma de suas habilidades se modifica, apenas a
aparéncia,

Movas Tentativas: E possivel realizar um teste de Lucidez
Ownirica por rodada,




mulher em seu intetior sofren um trauma mental e agora pos-
sui 3 mente de uma garotinha — uma garotinha em um sono
forgado que sonha continuamente. Ana ndo tem consciéncia
de seu corpo verdadeiro ou do destino dos demais colo-
nizadores; ela tem brincado despreccupadamente na pai-
sagem onirica durante anes. Mas o dragio conhece a verdade.

O Coracio do Sonho

As paisagens oniricas, em toda sua infinidade, sio apenas as
bordas do Sonhe. Elas circundam o Coragio do Sonho, um
local onde os sonhadores podem movrer.

O Coragdio do Sonho é uma efervescéncia irracional de pai-
sagens oniricas derretendo, ardendo, crescendo e se dissolven-
do, Bolas de fogo, bolsdes de ar, blocos de terra e ondas de dgua
lutam entre si. Em meio a este caos, vagam paisagens oniricas
semi-derretidas — lagos, edificios, ruas, criaturas bizarras ¢
pequenas ilhas, Alguns proporcionam abrigo contra a tempes-
tade, mas outros sio expostos aos seus efeitos mortais, Existern
paisagens oniricas atraidas pelo Coragio do Sonho, normal-
mente depois que seus sonhadores acordam.

Acordar no Coragao do Sonho é mais dificil, exigindo um
teste de Sabedoria (CD 18],

Mo Coragio do Sonho, uma extrusio aleatdria de fogo, ele-
tricidade ou dgua pode ceifar a vida de um andarilho a qual-
quer momento, Da mesma forma, uma criatura nascida dos
sonhos pode arremeter do caos ¢ devorar um viajante inexpe-
riente. Quando a morte chega no Coragio do Sonho, rambém
afeta o corpo fisico.

A Tempestade do Coragiio do Sonho: A menos que este-
ja abrigado por uma paisagem onirica sélida, a exposicio i
tempestade inflige 25 pontos de dano a cada rodada, divididos
iguglmente entre dano sénico, de eletvicidade, frio, fogo ¢
acido.

Como qualquer furacio, a tempesiade do Coragio do
Sonho também possui um olho. Se hi alguma mente, divin-
dade ou propdsite na Regiio dos Sonhos, pode ser encontra-
da no Olho da Tempestade de Coragao do Sonho. Mas cada
personagem que o visita adguire uma compreensio total-
mente diferente do que vivenciou no olho — alguns encon-
rram divindades, outros entes queridos hi muito falecidos, e
ourros adquirem incrivel compreensio ou poder pessoal.
Menhum relato pode descrever adequadamente o Coragio do
Sonho, assim come nenhum sonhador pode compreender
integralmente todos os sonhos,

O PLANO DE ESPELHOS

0 Plano de Espelhos é um Plano Transitério variante — ou
mais precisamente um conjunio de Planos Transirdrios —
que existe no espago arrds das superficies reflexivas. A reoria
de que um espelho reflete a luz que o atinge é incorreta; os
espelhos possuem sua prépria magia e permitem que os per-
sonagens contemplem uma realidade que existe paralela-
mente i que eles conhecem. Com a magia adequada, um via-
jante pode transformar esta janela em uma porta e deslocar-se
para o espaco entre 0s espelhos, um lugar de poder ¢ perigo.
Uma vez atravessado o espelho para o espaco além, o via-
jante se encontrard em wm longo corredor estendendo-se para
a direita ¢ a esquerda, Aris dele, o Plano Material pode ser
visto claramente atravéis do espelho, embora os seres no Plano
Material nio vejam nada além de seus proprios reflexos.

Jriked _______——

Movendo-se pelo corredor, o viajante enxerga ourras
janelas: as costas de outros espelhos em outros planos.
Geralmente, existem 5d4 espelhos conectados a cada Plano de
Espelhos, em qualquer lugar: Planos Interiores, Exteriores,
Planos Materiais Alternativos, ou mesmo lugares diferentes
no mesmo Plano Material. O corredor de argamassa e pedra
que conecta esses espelhos € sinuoso e o5 viajantes normal-
mente encontram um nove espelho a cada 2d6x6 m.

O Plano de Espelhos é um plano secreto, desconhecido da
maior parte dos habitantes do Plano Material correlacionado.
Os iindcos visitantes a0 Plano de Espelhos sio os gue buscam
segredos ou passagens para outros locais. Sua existéncia pode
permitir que certos individuos alcancem dreas que seriam
inatingiveis de outra forma, devido 4 auséncia de conexdio
com o Plano Astral.

CARACTERISTICAS DOS ESPELHOS

O Plano de Espelhos possui as seguintes caracreristicas:

* Gravidade: Normal,

= Tempo: Mormal

* Tamanho: Finito.

= Morfologia: Estirico.

* Sem Caracteristicas de Elementos on Energias. Todas
as formas de elementos e energias sio encontradas em
equilibrie.

* Tendéncia: Neuwtro [suave]. Entretanto, um determinado
grupo de espelhos pode ter uma caracteristica diferente,

= Magia: Normal.

CONEXOES DOS ESPELHOS

© Flano de Espelhos possui limites coincidentes com o Flane
Material ¢ quaisquer outros planos que tenham espelhos
conectados. Um tinico plane apresenta conexoes com diver-
s0s Planos de Espelhos. Cada espelho se conecta a um grupo
de 5d4 espelhos em uma “constelagao”.

Os espelhos em uma constelagio ém algo em comum
entre si. Todos podem ter 0 mesmo fabricante, o mesmo pro-
prietirio, serem feitos de mareriais da mesma fonte ou criados
no mesmo lugar, Essa afinidade comecta os espelhos em
pequenas colegdes de passagens. Os espelhos levados a ourros
planos conservam sua relagio com os demais de sua conste-
lagio, e continuario a ocupar a mesma posicio no corredor do
Plano de Espelhos,

s espelhos wiilizados para viagens especulares entre os
planos ndo adquirem nenhuma habilidade especial e podem
ser guebrados como qualquer vidvo, O som de vidro quebrado
ressoa em todo o Plane de Espelhos, alertando os viajantes de
que pelo menos um dos portais foi destruide. Se todos os
espelhos de uma determinada constelagio forem quebrados,
qualquer criatura que estiver no Flano de Espelhos ficard spri-
sipnada indefinidamente.

O Plano de Espelhos nao se conecta com o Plano Etéreo, o
Plano Astral ou o Plano das Sombras. As magias que depen-
dam desses planos nie funcionam no plano.

HABITANTES DOS ESPELHOS

O Plano de Espelhos tem poucos habitantes. Entretanto,
quando um viajante atravessa um espelho, a populacio do
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Plano de Espelhos aumenta em deis individues, ao invés de
apenas um.

Sempre gue alguém ingressa no Plano de Espelhos, um
alter-ego especular é crizdo em algum lugar do plano. Esse
alter-ego & idéntico ao personagem original em rodos os deta-
lhes, com as seguintes excegdes:

+ O alter-ego especular terd a tendéncia oposta ao perso-
nagem original. Por exemplo, um viajante Leal e Bom ge-
raria um alter-ego especular Cadtico & Mau (um viajante
Neutre auténtico gera um alter-ego Neutro).

« Se o personagem original estiver carregando um espelho
come parte de seu equipamento, o espelho nio serd dupli-
cado. Todos os demais itens usados, carregados ou portados
pelo original sio duplicades pelo alter-ego.

+ O alter-ego sabe a localizagio do original, mas a reciproca
nio & verdadeira, 2 menos que ambos se encontrem. O
alter-ego também conserva as memorias de original até o
instante de sua criagio, incluindo o espelho utilizado para
ingressar no plano.

+ Oalter-ego & um extra-planar, por isso nio pode ser ressus-
citado ou revivido.

» O alter-ego tem visio no escuro com alcance de 18 m,
mesme gue o original nio tenha.

= (s alter-egos podem se identificar outres quande se encon-
tram {come extra-planares).

« O alter-ego utiliza a mio indbil. Um viajante ambidestro
produz um alter-ego ambidestro.

+ O alter-ego nio pode deixar o Plano de Espelhos, 2 menos
gue elimine o original.

Nio existem muitas coisas no Plano de Espelhos, por isso a
maioria dos alter-egos comega imediatamente a procurar seus
originais na esperanca de assassind-los. Se um alter-ego con-
seguir fazé-lo, tentard escapar através de um espelho-portal e
usurpar a vida do original. O original ainda pode ser resgata-
do e revivido dos mortos, mas entio deverd cuidar das con-

COMO ENTRAR NO PLANG DE ESPELHOS

As criaturas que tenlam atravessar espelhes sem preparagio
36 conseguem galos na testa, Uma magia ¢ necessaria para
acessar o Plano de Espelhos.

Andar no Espeiho
Transmutagio
Miwvel: Clr 5, FetfMag 7
Componentes: V, G, F
Tempo de Execugio: 1 rodada completa
Alcance: Toque
Alve: Criatura tocada, e eensulte o texto
Duragdo: Especial
Resisténcia a Magia: Sim
O conjurador e as criaturas tocadas podem atravessar qualquer
espelho ou superficie reflexiva grande, ingressando no Plano de
Espelhos. O espelho deve ser grande o bastante para permitir a
travessia da criatura, come uma janela ou outra abertura. A
magia permanece ativa até que o alvo ingresse em outro espe-
Iho, o eriginal ou qualquer autro da mesma constelagda.

fusdes geradas por seu alter-ego em seu plano natal. Se for
assassinado, um alter-ego se estilhaga, assim como todos os
itens que carrega.

Um alter-ego simplesmente deixa de existir quando seu
original atravessa outro espelho antes que ele renha a chance
de mata-le. Nermalmente, sio necessirias 2d20 rodadas para
que um alter-ego consiga encontrar seu eu original. Se o alrer-
ego morrer, ¢ original estard eternamente seguro contra esse
tipo de ataque naquele Plano de Espelhos. Entretanto, um
conjunto diferente de espelhos gerari outro alter-ego.

O perigo em se encontrar o seu alter-ego sombrio (ou lumi-
noso) auments guande um grupe visja para o Plano de
Espelhos e é atacado por um grupo de alter-egos. Quando a
luta se inicia, muitas vezes ¢ dificil para um viajante diferen-
ciar entre combatentes reais e alter-egos. Os personagens qud
cagarem seus inimigos pelos Planos de Espelhos devern estar
cientes de que, em algum lugar ao longe do corredor, hd um
alter-ego potencialmente aliade com a mesma aparéncia do
inimigo.

SOBREVIVENCIA NO ESPELHO

Além de enfrentar a si mesmo num combate mortal, ndo exis-
tem perigos 6bvios no Plano de Espelhos. Os viajantes podem
pespirtar normalmente enquanto estiverem no plano. Os visi-
tantes que desejam permanecer durante muito tempo devem
trazer alimentos e dgua, pois ndo ha fontes naturais de sub-
sisténcia no Plano de Espelhos.

A visibilidade no Plano de Espelhos equivale aos corre-
dores internos de qualquer castelo, Os diversos portais-espel-
hos fornecerio luz se os planos correlacionados estiverem ilu-

minados.
MUNDO DOS ESPIRITOS

O Mundo dos Espiritos é um local de contrastes. As cores sdo
mais intensas, os sons mais distintos e cada um dos sentidos é
capaz de captar seus arredores com mais niridez. Alguns de

Mo Plano de Espelhos, ele descobrird outras janelas que re-
presentamn espelhos semelhantes e relacionados. Com fre-
qiiéncia, todos foram fabricados pelo mesmo artesdo, mas o3
espelhos de proprietdrios que tenham uma forca de vontade
particularmente intensa ou criades em um determinade
momento histérico também podem estar conectados,

Mo Plane de Espelhos, o conjurador enxerga através dos
outras espelhos sem ser notado, permitindo que observe
autras pessoas. Ele é capaz de estender os bragos para fora do
espelho e apanhar itens ao seu alcance ou mMesmo agarrar uma
criatura. Messe caso, o alvo serd arrastado para o interior do
Plano de Espelhos e passa a ser afetado pela magia andar no
espelho. Para qualquer alve, a magia andor no espelho termina
quando se atravessa um espelho pela segunda vez. Os outros
andarilhos nio sio afetados.

Litilizar a magia andar no espelho ndo protege contra o peri-
go. Ao viajar para um Flano de Espelhos, o conjurader cria um
alter-ego especular que tentard matd-lo e fugir pelo espelho
para assumir sua vida,

Foco: Um espelho ou outra superficie reflexiva suficiente-
mente grande para ser atravessado.




seus habitantes dizem que o Plano Material é um pilido
reflexo da vivacidade do Munde dos Espiritos. Esta ¢ uma
dimensio de extremos.

O Mundo dos Espiritos é parte de uma cosmologia radical-
mente diferente da Grande Roda. Nesta cosmologia, existem
espiritos para todas as coisas, da maior monranha 3 menor
flor, assim come espiritos dos ancestrais e de objeros histor-
cos. O Mundo dos Espiritos é o plano onde residem os espiri-
tos de todas as coisas, vivas ou nio.

O Mundo dos Espiritos ¢ um Plano Transitorio que substitui
o Plano Astral da cosmologia de D&D. Ao contririo desse
plane, o Mundo dos Espiritos € coexistente e de limires coinci-
dentes com o Plane Material, ajustando-se a0 seu terrene, Um
vale no Mundo dos Espiritos corresponde a um vale no Plano
Material, ¢ onde houver uma cachoeira em um, haveri no
outro, No caso do Mundo dos Espiritos, entretanto, a cachoeira
é mais alra, sua dgua & mais pura, ¢ seu som mais agradivel que
sua ¢quivalente no Plano Material. A cacheeira do Mundo dos
Espiritos provavelmente scriz o lar de um elemental da dgua,
que atua comao seu espirito guardiio.

As criaturas vivas e suas estruturas, de represas de castores
a palicios, nio tém necessariamente analogos diretos.
Entretanto, onde existe uma cidadels no Plano Material,
haveri uma cidadela similar (maior ¢ mais fortificada) no
Munde dos Espiritos, ocupada pelos espiritos honrados dos
ancestrais dos governantes no Plano Material.

CARACTERISTICAS DO |
MUNDO DOS ESPIRITOS

O Plano de Espelhos possui as seguintes caracteristicas:

» Gravidade: Normal,

* Tempo: Atemporal No Mundo des Espiritos, as cristutas
ndo envelhecem e nio sentem fome ou sede. Os dias e as
noites passam come no Plano Material; enrretanto as noites
sdo completamente escuras e as estrelas brilham mais forte,
a0 passo que grandes nuvens deslizando por um céu do
mais pure azul dominam o dia,

* Tamanho: Infinito. A menos que o Plano Marerial possua
a caracteristica de tamanho finito. Nesse case o Mundo dos
Espiritos também serd.

« Morfologia: Alterivel. Modificar as coisas no Munde dos
Espiritos nio afeta diretamente o Plano Material, e as alte-
ragoes no Plano Material nio necessariamente se refletem
de imediato no Mundo dos Espiritos.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia.
Entretanto, dererminados lugares ne plano apresentam
essas caracteristicas. A forja de um ferreire no Plane
Material, por exemplo, teria um equivalente no munde dos
espiritos com a caracreristica de predominio do fepo.

* Tendéncia: Neutro [suave]. Locais especificos apresentam
outras tendéncias; por exemplo, ¢ equivalente de um
cemitério malassombrado no Mundo dos Espiritos pode
ter a caracteristica de tendéncia suavemente maligna.

« Magia: Ativada. Todas as magias divinas sio estendidas ¢
potencializadas no Mundo dos Espiritos. A magia arcana,
que deviva do conhecimento e nio do culto adequado, nio
é aferada,

CONEXOES DO MUNDO DOS ESPIRITOS

0 Mundo dos Espinitos ¢ coexistente com o Flano Marerial, e
mover-se equivale a se deslocar no outro. Um viajante que

ingressar no Mundo dos Espiritos, caminhar cinco quilame-
tros para © norte e retornar ao Plano Material estard a cinco
quildémetros ao norte do ponto de origem,

s viajantes alcangam o Munde des Espiritos através do
Plano Etéreo, que gerz uma fronreira entre ele ¢ o Plano
Material. Um personagem no Flano Erérec enxergari o Plano
Material ¢ o Mundo dos Espiritos: o primeiro claramente ¢ o
segundo come um énue eco. Concenteando-se nesse eco, o
viajante € capaz de se deslocar para a regiio mais distante do
Plano Eréreo e ingressar no Mundo dos Espiritos.

Como o Mundo dos Espiritos substitui o Plane Astral, as
magias que permitem o acesso a esse plano wiilizam o Mundo
dos Espiritos em seu lugar

O Plano das Sombras nio se conecta a0 Munde des
Espiritos, por isso as magias que utilizam esse plano nio fun-
cionam no Mundo dos Espiritos.

O Munde dos Espiritos conduz a outros planoes, particular-
mente os lares dos grandes poderes que supervisionam o fun-
cionamento do universo conhecido. Um vizfante no Mundo
dos Espiritos encontra portais para os grandes palicios dessas
divindades, assim como para infernos e paraisos. Um viajante
procurande ¢ Duque das Tempestades, por exemplo, encon-
tratia um poetal para seu palicio ocupandoe mais ou menos o
mesmo lugar que uma cadeia de montanhas rempestuosas do
Plano Material.

HABITANTES DO

MUNDO DOS ESPIRITOS

O Mundoe dos Espirites abriga diversas criaturas, incluindo
fadzs. elementais, mortos-vivos, extra-planares e dragoes. As
crizturas que possuem acesso a magia viagem planar visitam o
Plane Material com este poder e os conjuradores podem wti-
lizar suas magias de invocagio para traxer outras cristuras do
Mundo dos Espiritos. Algumas criaturas do Mundo dos
Espiritos costumam encontrar portais naturais entre os dois
planos.

ASPECTOS DO MUNDO DOS ESPIRITOS

As dreas povoadas do Flano Material sio bastante perigosas no
Mundo dos Espiritos, pois esses lugares sio habitados pelos
espiritos dos ancestrais. Esses espiritos sio grandes protetores
de seus descendentes; um assassino que surge no Mundo dos
Espiritos para se infilirar no saldo de um duque local serd con-
frontado por um ou mais fantasmas dos predecessores do
duque. Esse é o motive que leva os governantes a residirem no
mesmo palicio durante geragdes: desfrutar da protecio de
SEUS ancestrais.

PLANO ELEMENTAL DO FRIO

O Flano Elemental do Frio é uma dimensio envolvida em
gelo. E um lugar de nevascas pesadas, profundos bancos de
neve ¢ glaciares flutuando sobre um mar congelado. E uma
paisagem desolada e fria, pior que mesmo as maioves geleiras
do Plano Material.

O Plano Elemental do Frio funciona melhor em uma cos-
mologia onde os Planos Interiores sio separados. Em uma
cosmologia de planos de limites coincidentes {ou seja, planos
com fronteiras), o Plano Elemental do Frio situa-se na juncio
dos Planos Elementais do Ar e da Agua,
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CARACTERISTICAS DO
PLANO ELEMENTAL DO FRIO

© Plano Elemental do Frio possui as seguintes caracteristicas,

+ Gravidade: Normal. “Para baixo” é a diregio do chio, o que
pode ser perigoso para os viajantes, porque ele é formado
por gelo coberto de neve.

» Tempo: Normal,

+ Tamanho: Infinito.

+ Morfologia: Alterivel.

+ Sem Caracteristicas de Elementos.

- Magia: Ativada. As magias e habilidades similares com o
descritor [Frio] sio maximizadas (como se fossem alteradas
pelo talento Maximizar Magia, mas sio conjuradas uti-
lizando seu nivel normal). Quando a magia cone glacial &
conjurada no Plano Elemental do Frio, ela inflige o dano
miximo possivel: 6 ponros por nivel do conjurador.
Entretanto, muitos dos habitantes do plano sdo resistentes
ou imunes ao dano por frie,

Além disso, as magias que utilizam agua (incluindo magias
do Dominio da Agua) sio estendidas (como se fossem alte-
radas pelo talento Estender Magia, mas so conjuradas uti-
lizando seu mivel normal). As magiss que ji sio maxi-
mizadas ou estendidas nio sio afetadas por estes beneficios.

+ Magia: Restrita. As magias ¢ habilidades similares com o
descritor [Fogo] sio restritas. Essas magias ¢ hahilidades
similares ainda podem ser utilizadas, mas é necessirio
obiter sucesso em um teste de Identificar Magia (CD 15 +
nivel da magia) para fazé-lo.

HABITANTES DO FRIO

O Plano Elemental do Frio é um paraiso para as criaturas
imunes s suas temperaturas gélidas. O plano é habitado por
suas proprias criaturas elementais, assim como seres glaciais
do Plano Marterial. Em geral, essas criaturas sao carnivoras.

Os paraelementais do gelo, porgdes conscientes do proprio
plano, vagam em sua superficie, juntamente com os mephit
do gelo e versdes elementais do frio das criaturas do Plano
Material (consulte o modelo elemental do frio no Capitulo 9).

As criaturas do Plane Material que sio resistentes ou
imunes ao frio também habitam esse plano. Isso inclui os
gigantes do gelo, vermes do gelo, dragdes brancos, lobos das
estepes, crio-hidras e monstros drticos, como o remorhaz.
Uma grande colénia de gigantes do gelo estabelecen um
entreposto comercial neste plano e negocia regularmente
com o§ dao e 0§ mercanos,

Nio existe um idioma proprio do frie. Os nativos falam
Gigante, Dracénico ou Comum para (ratar com estrangeiros.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Movimentar-se através do Plano Elemental do Frio ¢ uma
experiéncia extenuante, devido ao rerrenc acidentado. A neve
é considerada um terreno dificil de percorrer, reduzindo o
deslocamento dos personagens a metade. Os bancos mais pro-
fundos reduzem o deslocamento a um quarto. E necessirio
um teste de Equilibrio a cada rodada para evitar um tombo nas
ireas congeladas (realize o teste uma vez por minuto se esti-
ver usando a movimentagio local). O gelo reduz o desloca-
mento de viagem a trés quartos do normal.

O combate nio sofre alteragdes no Plano do Frio.

ASPECTOS DO

PLANO ELEMENTAL DO FRIO

O maior perigo do Plano Elemental do Frio é a temperatura. A
temperatura média equivale a ~18° C. Um viajante desprotegi-
do deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Forritude
a cada 10 minutos, contra CD 15 + 1 a cada teste anterior, ou
sofreri 1d6 pontos de dano por contusio, que nio podem ser
recuperados até que o personagem abandone essa temperatura
gélida. Os personagens que utilizarem roupas apropriadas para
o inverno sé precisam realizar os testes de resisténcia de
Fortitude uma vez por hora.

O Plano Elemental do Frio também abriga climas
extremos, especialmente neve, chuva, granizo e geada (veja
Perigos do Clima no Capitulo 3 do Livro do Mestre). Em qual-
quer dia, hi uma chance de 50% de irromperem condicoes
climaticas extremas.

A atmosfera do Plano Elemental do Frio é respirivel, em-
bora gélida. A dgua serd abundante se os personagens pu-
derem derreter o gelo e eles podem cagar as criaturas do Plano
Material se desejarem. A preccupacio mais importante para
os vigjantes & uma fonte de calor; hi pouca coisa inflamivel
nesse local.

A visibilidade & normal, mas geralmente é obscurecida pelo
mau tempo. Todo o plano € iluminade por uma luz fria e azu-
lada que emana de firmamento durante o dia. Nao hd lua ou
estrelas visiveis no céu notrno.

PLANO ELEMENTAL DA

MADLIRA

Uma cosmologia alternativa poderia ter cinco planos elemen-
tais: Vento (Ar), Ondas (Agua), Metal (Terra), Chama (Fogo) e
Madeira. Este tltime é um plano onde a vida vegeral pre-
domina, uma floresta eterna além do alcance da maioria das
criaturas de carne.

O plano em si é uma enorme figueira sem raizes ou copa.
Ao invés disso, ramos do tamanho de sequéias do Plano
Material serpenteiam no espago, ¢ a vegeragio restante se
aninha entre esses gathos colossais. Alguns ramos da Grande
Arvore se enchem de dgua e suportam mangues, enquanto
outros abrigam campos arados de plantas domésricas. As flo-
restas de pinheiros e carvalhos se aglomeram ao redor dos
imensos galhos. Tapetes de flores silvestres crescem ao longo
do tronce da Grande Arvore; em cavidades ocultas, prolife-
ram diversos musgos e fungos. Nio existe vida animal nativa
maior que o5 insetos necessirios para a polinizagdo. Os ani-
mais e 0§ seres conscientes ndo sio bem-vindos,

A Grande Arvore se estende infinitamente e suas folhas
cobrem tudo. Na hi nada além dela que proporcione abrigo e
alicerce para o restante do plane.

O Plano Elemental da Madeira funciona melhor em uma
cosmologia onde os Planos Interiores sio separados e
desconectados. Se estiver usando uma cosmologia onde os
Planos Interiores tenham fronteiras, o Plano Elemental da
Madeita conecta-se 2 todos os demais Planos Elementais,
assumindo as caracteristicas desses planos nas regides de




fronteira. Ele se conecta aos outros quatro Planos de
Elementos da mesma forma que as Terras Exteriores se rela-
ciona aos demais Planos Exteriores na Grande Roda.

CARACTERISTICAS DO

PLAMO ELEMENTAL DA MADEIRA
O Plano Elemental da Madeira possui as seguintes caracteris-
ticas:

¢« Gravidade: Direcional Objetiva. “Para baixo” é em diregio
i regido mais préxima da Grande Arvore. E possivel cami-
nhar ao longo da lateral inferior dos galhos ¢ subir pelo
grande tronco, como as formigas.

* Tempo: Normal.

* Tamanho: Infinito.

+ Morfologia: Alterivel,

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia. O Plano
Elemental da Madeira representa um equilibrio enrre fogo
{através da luz), ar {arravés das brisas), terra (arravés dos
nutrientes} e dgua (através da chuva); todos se combinam
para formar a Grande Arvore,

= Magia: Ativada. As magias e habilidades similares que uti-
lizam ou criam dgua (incluindo as magias do Dominio das
Plantas) sio estendidas e mavimizadas. A magia constripio
neste plano tem duragéa de 2 minutos por nivel do conju-
rador, em wvez de 1 minuto por nivel, como no Plano
Material. As magias que ji sio estendidas ou maximizadas
nio sio afetadas por esta caracteristica.

HABITANTES DA MADEIRA

A Grande Arvore do Plano Elemental da Madeira é uma
comunidade viva ¢ vibranre. Nio existem elementais da
madeira conhecidos, mas existem criaturas elemenrais da
madeira anilogas 3s diversas cristuras do Plano Material.
Essas criaturas sdo os guardides do Plano da Madeira.

O Plano Elemental da Madeira também abriga diversas
plantas, incluindo entes, arbustos ervantes, vinhas assassinas,
tendriculos e diversos tipos de fungoes (incluindo os fungos
fantasmas). Os limos também habitam esse plano, especial-
mente a5 gosmas ocres, que nao afetam a madeira,

Toda a vida vegerl no plano compartilha um wvinculo
empitice, portanto a destruigio indiseriminada alertard os
demais habitantes, Essa comunicagio é limirada a emogdes
biisicas e tem alcance de 60 m. Se as plantas precisarem se
comunicar com seres de carne, utilizario Comum ou Ente.

ASPECTOS DO
PLANO ELEMENTAL DA MADEIRA
O Plano Elemental da Madeira nio ¢ diretamente hostil, em-
bora seus habitantes normalmente sejam. Desde que os via-
jantes nio destruam a vida vegetal nativa, as eriaruras ele-
mentais da madeira os deivario em paz. Entretanto, se
cortarem drvores, colherem grios ou frutos, ou atacarem a
Grande Arvore, uma legido de guardides se abateri sobre os
invasores, Apesar da abundincia, os viajantes podem preferir
trazer sua propria comida ou procurar sementes e castanhas
caidas no chio.
s personagens que permanecerem no Planoe Elemental da
Madeira devem ze manter em movimento. Trepadeiras
comecam a crescer sobre um aventureiro que permanecer

mais de uma hora ne mesmo lugar. Depeis de quatro horas, o
personagem esti enredado, equivalente & magia constrigio,

Embora o plano sejz composto essencialmente de vida ve-
getal, € uma paisagem exuberante e viva, que nao queima com
facilidade. As plantss particularmente vulneriveis ao fogo
ndo terio essa fraquera no Plano Elemental da Madeira.

A visibilidade, incluindo a visio no escuro ¢ ng penumbra,
nio ¢ aferada pelo Plano Elemental da Madeira. Similar aos
outros plinos de clementos, a propria atmosfera apresenta
uma luminescéncia propria. Entretanto, ela aumenta e
diminui do brilho de um dia ensolarado i luminosidade de
uma noite de lua cheia. As noites e os dias correspondem acs
periodos adequados do Plane Material.

PLANO DA ENERGIA

TEMPORAL

O Plano da Energia Temporal, como seria adequado para o
tempo, estd continuamente em movimento, E uma tempes-
tade acinzentada, sem superficie ou fundo, que arremessa ¢
derruba o5 visjantes que se aventuram em seu interior. Tudo o
que ingressa no plano € ativade e riturado contra si mesmo,
até que reste somente po — as areias do tempo levadas pelo
venro para erodir novos objetos.

O Plano da Energia Temporal, também chamado de Plano do
Tempo, € uma vastidio semelhante 20 Plano Elemental do Ar
Entretanto, o Flano da Energia Temporal esti em movimento
constante, agitando-se e revolvendo-se como um sitoce,

A natureza tempestuosa do Plane da Energia Temporal
constitui um problema fisico, mas o maior perigo estd na
natureza do proprio tempo. Todos que estiverem na tempes-
tade de areia serio carregados durante meses ou anos para o
fururo, estando efetivamente exilados de seu plano natal,
Diversas civilizagbes do Plane Material consideram esse
plano uma prisio conveniente para malfeitores impopulares,
Mas algumas culturas sobreviveram tempo o suficiente para
se arrepender quando seus exilados retornaram séculos
depois de sua partida, envelhecidos em alguns dias.

CARACTERISTICAS TEMPORAIS

O Flano da Energia Temporal possui as seguintes caracteristicas:

= Gravidade: Direcional Subjetiva. Os viajantes escolhem a
direcio da atragio gravitacienal assim come no Plano
Elemental do Ar, embora isso nio seja muito Gl quando se
eski preso em uma tempestade de areia.

= Tempo: Erritico ¢ Atemporal O Plano da Energia
Temporal é atemporal em relagio a coisas mundanas como
fome, sede ¢ sono. Entretanto, ele possui a caracteristica de
tempo erritico quando comparado ac Plano Material,
Ciando os personagens deixarem o Plano do Tempo, veri-
fique guanto tempo se passou no Plano Material durante
suta incursio, utilizando a tabela abaivo:

Tempo no Plano Tempo no Plano

1d% Material Energia Temporal
o010 1 dia 1 rodada
11-40 1 dia 1 hora
4160 1 dia 1. dia
5190 1 haora 1dia
91-100 1 rodada 1 dia




Mesmo algumas horas no Plane da Energia Temporal
podem se transformar em semanas no Plano Material, e os
visitantes que permanecerem muito tempo (ou pri-
stoneiros) acabario exilados da linha temporal de seu plano
natal, para jamais rerornar.

* Tamanho: Infinito,

= Morfologia: Altevivel.

« Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia. O Flano
da Energia Temporal ndo tem predominio pesitivo ou ne-
gativo. Entretanto, partes de sua tempestade eterna pos-
suem 2 caracteristica de pequeno predominio positivo ou
T AT,

+ Magia: Ativada. As magias e habilidades similares com
efeitos baseados no tempo, incluindo magias como veloer-
dade e parar o lespo, sdo esrendidas (como se fossem alee-
radas pelo talento Estender Magia). As magias e habili-
dades similares que ji sejam estendidas nio sdo aferadas
por esta cavacreristica, A magia parar o fempo & particular-
mente ttil no Plano da Energia Temporal, pois cria uma
bolha em tormo do conjurador que o protege contra os
efeitos dos ventos carregados de areia. Essa bolha é capaz de
deslizar pelo plano,

» Magia: Limitada. As magias que afetem o vento e o clima
nio sio capazes de afetar os ventos de Planc da Energia
Temporal. Esses ventos ndo se originam de causas naturais,
mas do avango irrefredvel da entropia pelo cosmos.

HABITANTES TEMPORAIS

Os Planos de Energias nio 1ém as rradicionais formas ele-
mentais dos demais Planos Interiores ou, se as possuem, elas
sdo tio diferentes das formas de vida do Plano Material que
N0 INteragem com os viajantes.

Mesmo para os padrées de um Plano de Encrgia, o Plano do
Tempo é particularmente desprovido de coisas wivas, sejam
visitantes ou nativos. A maior parte das crianras locais estio
aprisiomdns por algum acidente mégice ou uma tentativa
frustrada de caprurar a prépria energia do tempo para uso
individual.

E possivel encontrar constructos metilicos, semelhanres a
golens ¢ inevitiveis, no Plane da Energia Temporal. Muitos
s30 criaturas anrigas, com seu revestimento Exterior polido
pela areia. Essas criaturas, originalmente enviadas por conju-
radores de eras passadas, estio aprisionadas no plano desde
entdo. Muitos constructos procuram destruir “por misericor-
dia" os intrusoes, para salvi-los da loucura eterna da tempes-
tade temporal.

MOVIMENTACAO E COMBATE

Considera-se que todas as criaturas no Plano da Energia
Temporal estejam veando, mesmo que elas normalmente nio
tenham essa capacidade. Os seres de grande esrarura ou
resisténcia costumam ser capazes de lutar contra o fluxo de
particulas temporais, mas a maioria € arrastada como algas em
uma inundacio.

Mesmo o véo magico, concedido por magia ou habilidades
similares, precisa vencer o poderio dos ventos temporais, As
criaruras Pequenas ou menores devem obter sucesso em um
teste de resisténcia de Fortitude {CD 18) a cada tueno ou serio
arremessadas a 2déx3 m, sofrendo 2dé pontos de dano por
contusio. As criaturas Médias devem realizar o reste a cada
rodada ou serdo arremessadas 1d6X3 m, As criaturas Grandes

e Enormes realizam o teste 2 cada rodada ou sdo arremessadas
1d6x1,5 m. As criaturas Imensas e Colossais nio sio aferadas
pelo vento, embora a poeira soprada ainda lhes atrapalhe.
Combate Temporal: O combate a distincia é efetivamente
impossivel no Plano do Tempo — o vento captura os projéteis
¢ os desvia do curso, para jamais serem vistos. Nos demais
aspectos, o combate é idéntico ao Plano Elemental do Ar,

ASPECTOS DO
PLANO DA ENERGIA TEMPORAL
O maior perigo imediato para o Plane da Energia Temporal ¢
o vento eferno qué Sopra ¢m seil interior, trazendo consigo a
poeira do que ourrora foram mundos, estruturas e ourros via-
jantes, destruidos pela energia do tempo.

Existe uma espécie de atmosfera no Flano da Energia
Temporal: porcoes de matéria trituradas e tdo finas gue se tor-
nam leves como o ar, A pocira ¢ capaz de sufocar os persona-
gens desprotegidos (consulte tempestades de areia no Livio do
Mestre). Os personagens apanhados desprevenidos sio
capazes de prender o folego durante uma quantidade de
rodadas equivalente a 2x seu valor de Constituicio; se amar-
rarem um lengo ou protegerem de outra forma o nariz ¢ a
boca, conseguird respirar uma guantidade de rodadas equiva-
lente a 10 x sen valor de Constituigio. As criaturas que nio
respiram {mortes-vivos ¢ constructos) sic imunes a0 efeito.

As tempestades do Plano da Energia Temporal sdo mais
perigosas que as maiores tempestades de areia do Plano
Material, uma vez que a poeira é corrosiva, desintegrando a
propria carne com cargas de energia temporal. A poeira
inflige 1d6 pontos de dano por contusio a cada rodada em que
um persenigem continuar no plane.

A poeira obscurece a visio, inclusive a visio no escuro,
além de 1.5 m. Os objetos a 3 m de distincia sio apenas vultos
{nove décimos de camuflagem), e nada é visivel além dessa
distincia. O barulho do vento impée -8 de penalidade aos
testes de Ouvir

Redemoin lemparais

No interior da tempestade, existem redemoinhos, aglomera-
dos rodopiantes de poeira. As criaturas apanhadas nestes ur-
bilhdes sofrem 1d12 ponros de dano (notmal, ndo por con-
tusio) durante 1d10 rodadas, antes de serem arremessados de
volta a tempestade. Hi 60% de chance de existir um portal
para um plano aleatério na base do redemoinho.

- - 3 L
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Os sibios discutem se uma criatura voadera forte e resistente ¢
basnte poderia mergulhar no fluxo temporal ¢ voltar no tempo,
deslocando-se contra o vento, eventualmente alcangando
algum tipo de fonte. A técnica nio € comprovada; todos que
alegam ter vigjade contra o vento perceberam o rempo
transcorrer no Plano Material conforme sua perspectiva,

Os pedacos de outros planes ocasionalmente oscilam e ser-
penteiam através da tempestade, impermeidveis aos efeitos do
tempo. Sio os lacos temporais, partes de diversos planos que
s¢ separaram de seus dominios originais. Os lagos temporais
possuem o mesmo aspecte que tinham em seus planos origi-
nais, com a excecao de que seus habitantes executam as mes-
mas agdes varias vezes, repetindo-se infinitamente. Um lago




tempotal raramente é maior que algumas centenas de metros
quadrados,

No Plano da Energia Temporal, os [acos temporais podem
ser um refiigio para os seres agredidos pela tempestade — ¢
uma possivel saida do Plano. Caso um recém-chepado 3 um
lago temporal consiga interromper a seqliéneia de eventos
significativamente, ou completar uma rarefa que seus habi-
tantes jamais terminariam, o lago temporal retorna a seu
plano original. Isso pode ser uma béngio ou uma maldigio
para seus habirantes originais, que tém habitado um plano
com @ caracteristica de tempo erritico durante anos, senfio
séculos,

Cidadela da Erernidade

Uma lenda conhecida afirms que todos os ventos do Plano do
Tempo orbitam um dnico lugar: a Cidadela da Erernidade, A
narureza da cidadela é desconhecida. Talvez contenha o ver-
dadeiro segredo da imortalidade, a fonre da juventude supre-
ma ou o crisdor original do cosmos.

Qurras histdrias indicam que a Cidadela da Erernidade na
verdade seria a encarnagio fisica do final dos tempos — ou do
inicio. Ingressar na cidadela representa sair dos limites do
tempo. E dificil imaginar o que pode existir além do tempe.
Talvez esse caminho conduza i total dissolucio ou, como su-
gerem alguns pesquisadores, a Cidadela da Eternidade seja o
portal para uma manifestagio de loucura chamada Reino
Distante,

A drea de algumas centenas de metros so redor da cidadela
estd contida em uma enorme incongruéncia temporal. Para
cada minute passado ali, um ano transcorre no Plano
Material.

PLANO DE FAERIE

O Plano Exterior de Faerie é uma terra de luzes suaves e dese-
jos cruéis, o lar de poderosas entidades semelhantes aos elfos
que ndo se importim com o0s mortais, exceto como bringue-
dos ¢ presas. £ um reino de pessoas pequenas com desejos
enormes. E um lugar de misica e morte.

Faerie é uma peculiaridade na maioria das cosmologias: um
Plano Exterior coexistente. Funciona como um Plano
Exterlor, mas conecta-se de perto ao Plane Material, ¢ cada
lugar desse plano tem sua duplicata em Faerie. Faerie
sobrepée-se ao Plano Material, de forma que os viajantes nio
precisam do Plano Astral para cruzar a fronteira entre os dois.
Ingressar em Faeric a partir de antigas ruinas no Plano
Material, por exemplo, colocaria um viajante na porta de um
castelo de um de seus senhores.

O Plano de Faerie ¢ um reino de crepiisculo ererno, com
lanternas suaves balangando nas brisas gentis e enormes vaga-
lumes zumbindo pelos bosques e campos. O céu é iluminado
pelos tons pastéis do ocaso ou talver da alvorada. Mas, na ver-
dade o sol jamais nasce cu se poe; ele permanece estacionirio,
fusco e baixo no horizonte. Longe das dreas poveadas da corte
Seelie, a terra € um emaranhado de arbustos espinhosos e
pantanos lodosos — o rerritério perfeito pars os Unseelie
CACATEIN SUAS Presas,

CARACTERISTICAS DE FAERIE

O Plano de Faerie possui as seguintes caracteristicas:

* Gravidade: Leve.

* Tamanho: Infinito. MNa pior das hipdteses, o Plano de
Faerie & vio grande quanto o Plano Material,

* Morfologia: Alterivel,

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energia.
Algumas dreas do plano possuem a caracteristica de
pequene predominio positive ou negative, mas nio Frerie
come um todo.

s Tendéncia: Meutro [5u:3ve].

= Magia: Arivada. O Plano de Faerie ¢ extremamente magico
e todas as magias arcanas conjuradas no local sio maxi-
mizadas, potencializadas e estendidas (como se fossem
alteradas pelos talentos apropriades). O povo belo nio se
imports muito com a devogdo a qualguer erenca, por isso 2
magia divina nio é afetada.

+ Tempo: Fluido. Para cada dia passado no Plane de Faerie,
uma semang transcotre no Planoe Material. Mas, ao con-
tririo da maioria dos planos com a caracteristica de tempo
fluide, o tempo perdido no Plano de Faerie acarreta conse-
qiiéncias ac viajanre. Os visitanres que gastam algum
tempo no Plano de Faerie ¢ em seguida retornam a um
plano com a caracteristica de tempo normal instantanea-
mente sofrem essas conseqiiéncias, Os afetados se sentirio
famintos, como se nio comessem hd semanas pelo padrio
do Plano Material. Um visitante que demorar muito tempo
ne Plano de Faerie poderd morrer se, ao retornar ao Plano
Material, o tempo transcorrido superar sua expectativa nor-
mal de vida {as idades mivimas para cada raga sio estabele-
cidas na Tabela 65 do Livro do Jogador). Os nativos de Faerie
nao sio afetados por este fenomenc, e somente os mais
perspicazes o mencionam para o visitantes do Plane
Material.

CONEXOES DE FAERIE

O Plano de Faerie é coexistente com o Plane Material e pode
ser alcangado sem a necessidade de atravessar o Plano Astral.
E um plano separado dos Planos Transitérios, Intetiores ¢
Exteriores. Ele obecede i topografia do Plano Marterial; caso
dois portais estejam a dois quilémetros de distincia no Plano
Material, também estardo deis quilometros afastados no
Plano de Faerie.

Os portais para o Flano de Faerie s6 aparecem em determi-
nadas ocasides, como durante a lua nova, em equinécios oy
uma vez a cada noventa dias. Esses portais geralmente exis-
tem em délmens ou lagos do Plano Material.

Como o Plano de Faerie ndo é conectado ao Plano Astral, ao
Plano Etéreo ou so Plano das Sombras, as magias que urilizam
esses planos nio funcionam.

HABITANTES DE FAERIE

O Plano de Faerie é o lar de criaturas poderosas, semelhantes
a0 elfos, chamadas sidhe (pronuncia-se i), Os sidhe dividem-
se em uma Corte Seelie e uma Corte Unseelic. Os Seelie sao
considerados bons e os Unseelie, maus, mas ambos ndo se
preccupam com as vonrades, desejos ¢ necessidades das cria-
turas do Plane Material.

Para criar uma criatura Seelie, aplique o modelo meio-
celestial @ um personagem elfo. Para uma criatura Unseelie,
aplique o modelo meio-abissal a um elfo,

Outras criaturas meio-celestiais e meio-abissais podem ser
encontradas em Faerie. Muitos deles sio versdes Seelie e
Unseelie de fadas, como sitiros, sprites e grigs. Os membros




mais poderosos da Corte Unseelie cavalgam pesadelos
voadores em suas Cacadas Selvagens e sio acompanhados por
cies yeth, Essas cacadas sio comuns no Flano de Faerie ¢
muitas vezes se perperuam no Plano Material, quando as
estrelas se alinham e as fronteiras entre os mundos tornam-se
mais frageis.

Com fregiiéncia, os membros da Corre Seelie sdo Casticos
¢ Bons; sabe-se que eles atraem ou seqiiestram personagens
do Plano Material aré seu reino para grandes festas e flertes.
O membros da Corte Unseelie também se inreressam em
arrastar o5 seres do Plano Material para suas festas, essencial-
mente como pratos principais em vez de convidados,
Menhum des grupos se importa corn o tempo que seus convi-
dados perdem enquanto estiverem fora do Plano Material.

REINO DISTANTE

e

Também chamado de Reino Exterior, o Reino Distante é um
planc — ou ralvez um local além dos planos — terrivelmente
afastado da geomertria planar padrio. As entidades que
habitam o Beino Distante sio rudimentares, diferentes e in-
coerentes demais para que uma mente normal as compreenda
sem sofrer danos irreversiveis, Quando as luminares desgar-
radas do Reino Distante vazam para outros planos, a mateéria se
anima sob a influéncia de estimulos inexpliciveis antes de
arder em cinzas.

No Reino Distante, criaturas titinicas percorrem o nada,
preocupadas com a loucura. Coisas ineomindveis sussurram
verdades arerradoras a0s seres que se arrevern a ouvir. Para os
mortais, o conhecimento do Reino Distante € um triunfo da
mente sobre os limites grosseiros da matéria, do espago e,
eventualmente, da sanidade.

© Reino Distante s¢ divide em uma quantidade desco-
nhecido de camadas. Cada uma é ligeitamente separada de
sugs vizinhas; cruzer a fronteita exige somente um pensa-
mento. E possivel contemplar dezenas de camadas a partir de
uma delas, todas sobrepostas, mas ainda assim distintas,

bt e et e

CARACTERISTICAS MAIS SEVERAS EM FAERIE

O Flano de Faerie & baseado em contos feldérnicos tradicionais
de lordes imortais e cacadas selvagens. Messes contos, os mor-
tais que interagern com os senhares de Faerie geralmente mor-
rem no final, muitas veres retornando a sua terra natal apenas
para sucumbir & velhice. & Plano de Faerie apresentado aqui
ndo ¢ tic cruel, mas se o Mestre deseja uma representagiio
mais precisa e letal, faga as seguintes modificages 35 caracte-
risticas do plano:

- Tempo: Fluido. Para cada hora passada no Plano de Faerie,
duas semanas transcorrem no Plano Material,

+ Enredamento. O Flano de Faerie tem uma caracteristica de
enredamento semelhante ao Elisio ¢ Hades, Ao final de cada
dia passado no Plane de Faerie, qualquer criatura que ndc
seja nativa deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Yontade [CD 10 + o nidmero de dias consecutivos no plans).
Uim fracasso indica gue o visitante caiu completamente sob
o controle do plano, incapaz e sem vontade de deixd-lo por
vantade propria. As memdrias de sua vida pregressa desa.
parecerm, € 540 necessdrias as magias desefo ou milagre para
restaurar o personagem ag normal. Mas os viajantes gue ndo

CARACTERISTICAS DO REINO DISTANTE

O Beino Distante possud a5 seguintes caracteristicas:

» Gravidade: Inexistente. As entidades do Reino Distante
flutuam em um vicue sombrio. © dnico tipe de movimen-
to é a passagem entre camadas, que exige um pensamento,

+ Tempo: Fluido. Um minuto no Reine Distante equivale a
nada no Plano Material. © Reino Distante esti fora do fluxe
temporal, existindo simultaneamente antes e depois de seu
inicio e fim, se é que palavras como “antes” & “depois” tém
gualguer significado no local.

+ Tamanhoe: Infinite. O Reino Distante contém infinitas
eamadas, embora as camadas em si ndo sejam infinitas.

+ Morfologia: Mutivel. As camadas evaporam, dividem-se,
multiplicam-se e respiram continuamente ao comando das
entidades alienigenas que vagam em seu interion

- Caracteristicas de Elementos ¢ Energias Esporadicas.
As condicoes do Reino Distante estio sempre em estado de
fluxo; é inteiramente possivel que uma determinada cama-
da se incendeie subitamente a0 adquirir a caracteristica de
predominio do fogo. Quase sempre, as mudangas nas carac-
teristicas de elementos e energias de uma camada sio
percehidas 3 distincia, atravessando as camadas infeirores
como uma tempestade se deslocaria na superficie de um
mundo notmal. Os natives sio sujeitos is condiges erer-
namente mattaveis, mas sabem que devem fugir ou abrigar-
se¢ quando percebem a aproximagio de uma tempestade.

+ Sem Caracteristicas de Tendéncia. O Reino Distante nio
tem qualquer relagio com moral ou érica.

= Magia: Confusa. Os conjuradores devem realizar um teste
de cenjurador (CD 15 + o nivel da magia). Um fracasso
indica um dos resultados da Tabela 1-1: Efeitos de Magia
Confusa.

+ Enlouquecedor. Deslocar-se através do Reino Distante
equivale a ver, ouvir e pensar de uma forma que os cérebros
mortais nao compreendem. Olhos podem brotar da palma

tenharn aceitade comida, bebida ou outros presentes dos
nativos de Faerie durante sua estadia ndio precisam realizar
o teste,

FAERIE MAIS ACESSIVEL

Numa cosmologia criada pelo Mestre, Faerie seria um lugar
ficil de alcangar.

Talvez os portais para o Plano de Faerie funcionem a partir
do Plano Etéreo, mesmo fora da épeca correta no Flano
Material. Ali, esses portais surgem como cortinas acobreadas
tremeluzentes. Messe caso, Faerie teria seu priprio Plano
Etéreo e as magias que utilizam esse plano funcionariam em
SeU interion

Talvez os viajantes alcancem o Plano de Faerie através do
Plano das Sombras, da mesma forma que usariam as sombras
para aleancar qualquer ourro plano. Nesse caso, criaturas
Unseelie também vagariam pelo Plano das Sombras.

O Plane de Faerie rambém teria portais conduzindo aos
Planos Exteriores. Esses portais levariam a dreas naturais ou
com grande presenca élfica, como as Terras Selvagens,
Arvandor, ou a camada de Lolth no Abismo.




das mios dos viajantes, ou eles podem relembrar uma cente-
na de infincias onde seus pais eram inumanos do Reino
Distante -disfarcados, ou comegarem a falar a0 contririo.
Ingressar no Reino Distanre exige que os setes que nhio sio
nativos obtenham sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 20) para afugentar a insanidade {como a magia
insaretdade). Os visitantes devem realizar esse teste ac ingres-
sar no Reino Distante e a cada hora subsegiiente.

CONEXOES DE REINO DISTANTE

Nio existem portais conhecides para o Reino Distante, ou
pelo menos nenhum que ainda seja vidvel. Os antigos elfos ja
perfuratam o limire das eras com um vasto portal para o
Reino Distante, mas sua civilizagio implodiu em rerror san-
grento, e a localizagio do portal foi esquecida.

Ourros métodos para se alcangar o Reino Distante incluem
viajar ao inicio ou ao fim dos tempos, ow descobrir o ver-
dadeiro Coragio do Sonho além do Portal do Sonho., Para a
sorte do Plano Material, as entidades do Reino Distante tém
exatamente a mesma dificuldade em encontrar uma saida de
seu plano natal, emborn exisiam magiag raras que permitem
invoci-las.

HABITANTES DO REINO DISTANTE

As enridades do Reino Distante desafiam qualquer classifi-
cagio sistematica. Certamente, incontavels tipos rastejam
pelas camadas infinitas, Alguns se assemelham a animais,
outros sio vagamente insectoides, muitos sio conscientes, e
alguns tdo poderosos quanto divindades (embora seja dificil
dererminar se todas as entidades com o poder de deuses no
Reino Distanie sio conscientes). Quando sio confrontados
por criaturas do Plano Marerial, ou mesmo criaturas que nor-
malmente 2io assoeiadas a0s Planos Interiores e Exteriores,
uma entidede deo Reino Distante normalmente assume a
forma de uma criamura familiar ao observador.

Criaturas Pseudonaturais

Os nativos mais simples do Reino Distante sio as pseudo-
criaturas que vagam por suas camadas em rarvefas inconce
biveis. Elas habitam além das eras que existem enire as estre-
las, além dos planos conhecidos, aninhades em dominios
longinquos de insanidade. Quando sdo invocades ao Plano
Material, assumem a forma ¢ imirtam as habilidades de criatu-
ras familiares, embora seu aspecto seja mais horripilante que
sugs contrapartes terrenas. Como alternativa, podem surgir
com formas mais consistentes com suas origens: uma massa
de tenticulos retorcidos é sempre um favorito, embora outras
formas terriveis sejam possiveis.

Criando uma Criatura Pseudonatural

“Pseudonarural” & um modelo que pode ser adicionado a qual-
quer criatura corpéres (denominada a partir de agora “criatu-
ra base"). O tipo da criatura muda para “extra-planar™. Ela con-
serva todas as estatisticas e habilidades especiais da criatura-
base, com excegio das seguintes.

Ataques Especiais: Uma criatura pseudonatural conserva
todos os atagues especizis da criatura-base e ainda adqurie o
seguinte:

Ataque Certern {Sebk Uma vez por dia, a criatura é capaz de
realizar um ataque normal com +20 de bonus de intuigio em
uma tinica jogada. Nesse atague, a criatura nio é afetada pela
chance de falha para atingir um alvo com camuflagem.

ASPECTOS DO REINO D

Qualidades Especiais: Uma eriatura pseudonatural canserva
todas as qualidades especiais da criatura-base e adquire
as seguintes habilidades:

+ Hesisrénecia a eletricidade ¢ deido (consulte a tabela abaixo).
* Reducio de Dano (consulte a tabels abaixa),
= Resisténcia @ Magia equivalente ao dobro de DV da criatu-

ra (miximo 25).
Dados Resisténcia a Redugio
de Vida Eletricidade e Acido de Dano
1-3 5 —
H=7 10 af+l
811 15 5/+2
12+ 20 10/+3

Se a criatura-base ja possui wma ou mais dessas qualidades
especiais, utilize o valor mais elevado.

Alterar Forma (Sob): Uma criatura pseudonatural pode ado-
tar livremente a forma de uma massa grotesca de renticulos
ou outra forma apropriadamente medonha determinada pelo
Mestre, Porém, todas as suas habilidades permanecem inal-
teradas, apesar do aspecto alienigena. Mudar de forma & uma
acio padrio. As demais criaturas sofrem —1 de penalidade de
moral nas jogadas de amgue contra uma criztura pseudo-
natural nesta forma,

Testes de Resisténcia: Idénticos & da criatura-base.

Habilidades: Mesmas da criatura-base, mas o valor de
Inteligéneia minimea equivale a 3.

Pericias: Mesmas da criatura-base,

Talentos: Mesmos da criatura-base.

TerrenofClima: Terrestre/qualgquer ¢ subterrinea,

Organizagdo: ldéntica a criatura base,

Nivel de Desafio: Até 3 DV, mesmo da criatura base, De 3 DV
a ! DV, mesmo da criatura base +1. Acima de & DV,
mesma da criatura base +2.

Tesouro: Mesmo ao da criatura base.

Tendéncia: Mesma & da criatura base.

Progressio: Mesma & da criatura base,

MOVIMENTACAO E COMBATE

Mover-se no Reino Distante equivale a nadar. Nao ha gravi-
dade, mas o ar é espesso e sio necessirias bracadas fortes para
percorré-lo. Deslocar-se entre as camadas envolve simples-
mente uma guestio de pensamento ou desejo. Os visitantes
existem em apenas uma camada, mas as maiores entidades do
Reino Distante quase sempre existem em diversas camadas
simultaneamente.

Combate: Além das caracteristicas esporadicas de elemen-
s ¢ EDEIEi.?IS e du naturee En].nuqumcr;'dnm TID i]'.l't:l'llf.:lr 0 COrm=
bate no Beino Distante ocorre normalmente, Contra as enti-
dades que governam esse plano, também costuma ser desagra-
davelmente breve,

STANTE

© Reino Distante & composto de camadas infinitas, mas ao
contririo de muitos Planos Exteriores, essas camadas sio
finas. Cada wma tem entre dois centimetros e 1,5 km de espes-
sura, embora em média cada camada seja separada da préxima
por cerea de 3 m. O% vigjantes sdo capazes de enxergar diver
sas camadas simultaneamente, como se segurassem uma




pilha de pergaminhos mranslicidos contra a luz. Geralmente,
vinte camadas sio visiveis de cada lado, embora quanto mais
distante, mas indisrinta ela se torne.

Os aspectos e as criaturas do Reino Distante sio multidi-
mensionais ¢ podem existir em mais de uma camada ao
mesmo tempo, Se as camadas sdo pilhas de pergaminhos, as
criaturas multidimensionais sio como pontos assinalados em
cada folha. Individualmente, esses pontos parecem insignifi-
eantes, mag vistos através da pilha inteira, aglutinam-se em
um objeto tridimensional. Essa é a existéncia de tudo, desde a
vegetacio rentaculada que se retorce pelo Reino até as enti-
dades gigantescas 4 deriva, cuja existéncia & ampla demais
para sequer perceber os visitantes que s6 ocupam uma cama-
da simultaneamente.

Os visitantes que nio fiquem insanos ac entrar no plano
percebem as camadas translicidas desaparecendo a distincia,
e ambos os lados, arravessadas por rios flutuantes de liquido
esbranguigado que correm paralelamente 3 borda de uma
camada durante alguns metros antes de mergulhar na proxi-
ma. Chuvas de globos arzuis caem de alras inescruriveis.
Esses globos explodem ao tocar outros objetos, liberande car-

rapatos do tamanho de cavalos que fogem i procura de
A4 sanpue. Vermes gelatinosos se contorcem de camada

1’ -
{4 em camada, percorrendo a vegetagio rentaculada e

incrustada de musgos alaranjados, suspensa sobre um
mar amebdide.

Vastas formas multidimensionais perambulam no limite
da visie entre a5 camadas, vagamente similares as
criaturas dos abismos mais profundos dos mares do
Plano Material. Conrudo, cada uma dessas formas
enevoadas ¢ do tamanho de uma cidade — e
€553 530 as menores!

LATON

F

{ Além do limite da realidade existe uma religuia do
Plane Material: uma fortaleza de pedra ancorada
seguramente ao tronco de uma drvore ressequida com
1,5 km de dismerro. Este era um posto de observagao,
criado por magos dvidos demais em descobrir co-
. nhecimentos ocultos para temer por sua sanidade
individual. E eles ainda ndo temem a loucura, pois
o pensamento racional ji se extinguiu entre os sobre-
viventes.

Entre os destrogos de um laboratdrio, quareéis,
uma cozinha, uma pequena biblioteca e celas para
espécimes, ainda vagam alguns magos poderosos e
seus servicais. Daruth Floresta do Inverno, um

mago élfico, é o lider da expedigio, mas arual-
mente sen cérebro estd cheio de aranhas
Literalmente.

Ainda assim, ele pretende levar Zazox inteira
devolt so Plano Material. De vez em quando, ele
consegue abrir um portal pequeno demais,
deixando que a esséncia do Reino Distante vaze

para algum plano aleatorio, perturbando os sonhos
dos residentes. Caso Daruth consiga auxilio dos
habitantes do outro lado de seus portais ou seja capaz
de transferir Zazox sozinho, um portal entre o Plano
Material ¢ o Reino Distante estaria aberto. A expectativa
do maremoto de insanidade que se seguiria é o deleite que
inspira a loucura de Daruth.

COSMOLOGIA DAS

W

MIRIADES DE PLANOS

Enquanto a cosmologia de D&D define rigidamente o lugar
do Plano Material e sua relagio com os Planos Transitorios,
Interiores e Exteriores, a cosmologia das Miriades de Planos
tem uma disposicio bem mais flexivel. Nessa cosmologia,
cada plano ¢ um Plano Marerial. Em qualquer desses planos,
os locais mais “proximos” sio coexistentes, da mesma forma
que o Plano Material é coexistente com o Flano Etéreo. Na
cosmologia das Miriades de Planos, os planos coexistem em
seqliéncia,

Pode-se imaginar cada plano como uma bolha de sabic em
uma nuvem de bolhas similaves. Qualguer bolha toca simul-
taneamente pelo menos uma boltha, mas geralmente alcanga
cerca de cinco. Usando este modelo, um determinado plane
tocaria (coexistiria com) cinco ourros planes. Se um viajante
abandonar seu plano natal para um dos planes coexistentes,
ele descobrird que o novo plano possui outros planos coexis-
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tentes. Alguns também se conectam 2o plano sonde a jornada
cﬂ-mﬂl;ﬂll. Ms OUIFas COnexoes lm-':lm a Ouros lugﬂres.

As bolhas lentamente giram ¢ se deslocam arravés da
nuvem, por isso ao longo de centenas de anos, planos coexis-
tentes s separam e outros tomam seus lugares. Talver o movi-
mento dos planos seja aleatério, ou talvez siga uma complexa
arbita planar.

Na cosmologia das Miriades de Planes, cads plano é finito,
Planos habitados crescem aos poucos, e planos abandonados
evaporam lentamente até desaparecer. As vezes dois planos
fundem-se em um plano maior, misturando e combinando as
caracteristicas de ambos. Planos com caracteristicas extrema-
mente opostas dificilmente se fundiriam desta forma.

Mativos de dererminado plano conhecem os planos coexis-
tentes, assim como as criaturas na cosmologia de D&D con-
hecem o Plano Etéreo. Mas enquanto o viajante da cosmolo-
gia de DD descobre que o Plano Etéreo ¢ um dominio fan-
tasmagorico, wn vigjante na cesmaologia das Miriades de
Flanos descobre que uma vez gue a bareeira é rompida, o
plano vizinho parece tio real quanto o plano natal. Aranhas
interplanares, salteadores etéreos, e uma grande quantidade
de monstros semelhantes existermn por 1odas as Miriades de
Planos. Ao invés de se recolherem ao Plano Etéreo, essas cria-
turas fogem para um dos diversos planos coexistentes de
onde podem ter se originado.

As divindades possuem seu lugar na cosmologia das
Miriades de Planos. Mas uma deidade vive em seu préprio
plano, coexistente com o plano onde vivem seus adoradores,
a0 invés de ser relegada a um dos Planos Exteriores. Gragas ao
lento movimento dos planos, certas divindades podem se
afastar cada vez mais do plano de seus seguidores, até desa-
parecerem completamente da meméria a0 longe dos
milénios. E as divindades na terio necessariamente planos
exclusivos: um panteio pode compartilhar um plano maior,
ou deidades inimigas podem estar envolvidas em um conflite
constante num plano devassado pela guerra.

Da mesma forma, nio hi um dnico Plano Elemental do
Fogo, mas sim diversos planos do fepo ligeirnmente diferen-
tes. Os demais elementos principais também terdo miltiplos
plancs, assim como elementos diferentes dos clissicos, como
madeira, ferro, sangue e owtros. Se dois ou mais Planos
Elementais do mesmo tipo forem COENISIenles, 45 veres ¢
fundem. Se dois ou mais Planos Elementais de tipos antagoni-
cos alguma vez se tornarem coexistentes, podem dar origem a
um novo plano ao longo de suas fronteiras.

Em planos coexistentes por milénios, nio seria incomum
que diversos aspectos de paisagen ou cultura se desenvolvam
em paralele. Um poderoso herdi lendirio pode ser o mesmo
através de diversos planos coexistentes, embora os deralhes
de sua historia possam variar de plano em plano. Também é
possivel que um heréi em um plano coexistente seja uma
figura execrada no seguinte.

CARACTERISTICAS DAS,

MIRIADES DE PLANOS
Muitos dos planes das miriades teriam aspectos em comum
com o Plane Material da cosmologia de D&D. Entreranto,
todos os planos possuem tamanho finito, embora alguns pos-
sam ser imensuravelmente grandes. Cu entiic, alguns planos
se aparecem mais com Planos Interiores ou camadas de um
Plano Exterior, com caracteristicas aberrantes de gmida{ig,

tempo, forma, morfologia, restricoes magicas, caracteristicas
de elementos ou energias, ou de tendéncia,

CONEXGOES DAS MIRIADES DE PLANOS

Os portais podem ligar pentos no mesmo plano, mas por-
tais entre planos que ji ndo sejam coexistentes sio raros,
sendo totalmente inexistentes. Deslocar-se entre plancs
requer o uso das versdes da cosmologia das Miriades de
Planos para as magias passeio elived ou forma etéven., Magias
como prajegas astral ndo existem, pois ndo hd um Plano Astral
nessa cosmologia, embora possa haver um imenso plano
coexistente com diversos outros de forma semelhante a ele.
Magias de transporte planar instantineo, como viagem planar,
também nio existem ou possuem limitagoes severas.

ASPECTOS DAS MIRIADES DE PLANOS

Comeo a cosmologia das Miriades de Planos na verdade ¢ ape-
nas um paradigma diferente para um universo multiplanar,
locais planares, culruras, e mesmo individuos especificos sio
ta proviveis nessa cosmologia quanto na de D&D. A dinica
diferenga é como esses aspectos interagem entre si,

Planos Magicos: Embora nio seja obrigatério nesta cos-
mologia, & possivel que certos planos sejam fontes de magia.
Quando os planos migicos estio proximos (nio necessaria-
mente coexistentes, mas ndo mais que ha alguns plancs de
distancia), os planos ao seu redor sio carregados de magia,
permitindo que conjuragbes ¢ criaturas migicas existam com
seeu poder pleno. Mas se um plano mdpico afasta-se demais, 2
magia nesses planos pode se enfraguecer lentamente.
Criaturas que dependem de maga para existir (bestas magicas,
CONSITUCIos ¢ mortos-vivos) também podem se enfraquecer e,
eventualmente, desaparecer.

Ampliando essa idéia, talvez cada escola de magia possua
um plano magico. A medida que esses planos afastam-se
demais de um determinado plane, outros podem se aproximar,
Na aproximagio méxims, um plano magico concede aos con-
juradores o poder de langar magias de até 92 nivel. Entretanto,
a medida que um plano se afasta em demasia, & possivel que
apenas a5 magias de 8% 7%, ou até mesmo 12 nivel continuem
disponiveis. A progressio em que os planos migicos de escolas
especificas se afastam como um grupe, a quantidade maxima
de DV de criaturas magicas também diminui lentamente.

Poderiam existir planos que ji tiveram magia abundante,
mas a0 longo de eras todos os planos migicos se afastaram, e
agora dragdes e magias sio apenas lendas. Esses locais seriam
muito interessantes para se viver se os planos mdgicos ha
ranto perdidos voltassem a se aproximar,

E quants aos préprios planos migicos? Como eles seriam?
Poderiam ser semelhantes aos Planos Exteriores da cosmaolo-
gia de Dé&D. Ou poderiam se parecer com os planos de ener-
gia, orbes de puro poder irradiando sua escola ou tipo partic-
ular de magia,

COSMOLOGIA DOS SOSIAS

A cosmologia dos Sosias € constituida de dois Planos
Materiais, cada um deles considerando-se o "verdadeiro” cen-
tro do universo ¢ ae outro apenas como wm Plane Material
alternativo (se for conhecido). Os dois Planos Materiais sio
separados por um Plano das Sombras, de forma que o niicleo
da cosmologia Sosia assemelha-se 2 um biscoito recheade:
duas fatias de realidade com uma cada de Sombras entre elas.




Os dois Planos Mareriais tém aspecto praticamente idénti-
co. Caracteristicas fisicas de um sio reproduzidas exatamente
RO CUELD, € 7S NAgOes, 0s MoNstios & os personagens de um
plano possuem versses alternativas no outro.

A grande diferenga entre os dois Planos Materiais é que um
tende ao bem e o outre s0 mal. Os Planos Materiais nio pos
suem as caracteristicas de tendéncia boa ou maligna, mas
tudo o que é bom em um plane é mau no curro. Um mago
gentil em um dos planos é um necromante diabélico no
outro, enguanto o gémeo-sisia de um barbaro selvagem ¢ um
déspora calculista.

Um vigjante entre os dois mundos descobre que antigos ali-
ados agora s30 inimigos, ao passo que antigos desafetos agora
tém pontos de vista simpatizantes. Mais importante, agueles
em quem ¢ viajante instintivamente confia agora sio rivais ou
inimigos e ratam-no de acorde. Personagens com rendéncia
neutra sio os menos afetados, agindo de forma Familiar,
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RELACOES PLANARES DOS SOSIAS

Uina porgio do Plano das Sombras separa os Planos Materiais
gémeos, funcionando como o principal Plano Transitorio
entre eles. Cada Plano Material possui seu proprio Plano
Etéreo.

05 dois Planos Materiais, seus respectivos Planos Etéreos ¢
o Plano das Sombras pairam no centre de uma mescla fervil-
hante de elementos & energias — um tinico Plano Interior.
Diversos locais desse plano possuem caracteristicas de ele-
mentos ou energias, geralmente pequenos predominios com
bolsées ocasionais de grandes predominies. Esse Plano
Interior circunda o Plano Material, com bolstes de energias e
elementos preenchendo seu interior como grandes s6is ou
buracos negros.

O Plano Astral consicte intciramente de conduites que
atravessam o Plano Interior. Apenas onde diversos conduites
convergem & que o visgjante encontra o espago aberto e
enevoado que constitui o Plano Astral normal. O poder ondu-
lante e colorido do Plano Interior tio proximo tinge o Plano
Astral nesses ponros de convergéncia.
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MODIFICANDO MAGIAS DE ACESSO ETEREO

Viajantes utilizando passeio ebéreo € forma eféea na cosmologia
das Mirfades de Planos véem seu plano natal através da névoa,
exatamente como se estivessemn no Plano Etéreo, Mas na ver-
dade, estdo em outro Plano Material coexistente e podem inte-
ragir normalmente com suas criaturas e elementos. Como cada

plano é coexistente com diversos outros, um viajante poderia
continuar a se deslocar de mundo em mundo, afastando-se
cada vez mais de seu plano natal enquante durar a magia.
Quando passeio eférea termina, o vizjante ¢ trazido de volta ao
seu plano natal. Mas quando forma eférea termina, o5 persona-
gens podem permanecer no novo plane se assim desejarem,




O Planos Exteriores consistem de diversos planos dedica-
dos a virias divindades, localizados além do Plano Interior.
Sio separados deste por um amortecedor do Plano Astral. Os
Planos Exteriores tendem a ter rendéncia fortemente bos ou
fortemente maligna. Embora as divindades possuam
seguidores em ambos os Planos Materiais, um dos Planos
Materiais estd voltado para os Planos Exteriores de wendéncia
boa, e o outro para os de tendéncia mi.

Existern lendas em ambos os mundos de “eras de trevas” e
“eras douradas” quando o mundo parecia mais maligno ou
melhor do que é hoje em dia. © nicleo central formado pelos
Planos Materiais interligados gira lentamente em relagio aos
Planos Exteriores, e as divindades continuamente tentam se
aproveitar desse movimento,

CARACTERISTICAS DOS SOSIAS

A menos que especificado em contrdrie, todos os planos pos-
sliemn as caracteristicas tipicas para seu tipo. O35 Planos
Transitdrios da cosmologia dos Sosias funcionam como os
Planos Transitérios da cosmologia de D&D, os Plano
Exteriores da mesma forma, e assim por diante. As tinicas
mudangas de caracteristicas sio as seguintes:

Planos Materiais: Nio se modificam, excero por haverem
dois Plancs Materiais, e os nativos de cada um pensarem no
ourrg como win Plane Material Alternativo e uma cruel zom-
baria do "verdadeiro” Plano Material.

Planos Transitorios: O Plano Astral é confinado aos con-
duites que atravessam o Flano Interior e @ uma faixa separan-
do esse plano dos Planos Exteriores, Existem dois Planos
Eréreos, cada um conectado a seu proprio Plano Material. O
Plano das Sombras liga os dois Planos Materiais.

Planos Interiores: Um Ginico Plano Interior com todos os
tipos de clementos e energias serve como barreira entre os
Planos Mareriais ¢ os Planos Exteriores. Qualquer localizacio
em particular no intetior do Flano Interior possui uma carac-
teristica de elemento ou energia. O Flane Interior possui
gravidade direcional subjetiva.

Planos Exteriores: Diversos Planos Exteriores flutuam no
Plano Astral além do Plano Interior Estes Planos Exteriores
tendem a possuir tendéncias fortemente boas ou malignas.
O Planos Exteriores tém mo tfologia diving, ¢ Planos
Exteriores individuais possuem caracteristicas especificas
dependendo de sua natureza e seus habitantes,

CONEXOES DOS SOSIAS

Existem apenas uns poucos poreais permanentes entre os dois
Planos Materiais. A maior parte dos portais na superficie
foram localizados ¢ destruidos, € 03 que sobraram estio nas
profundezas da terra. Esses portais podem estar disfarcados
ou ser tio insubstanciais quanto fronteiras planares, de forma
que 0§ personagens possam atravessar de um Plano Material
a0 oureo sem perceberem.

A ligacio mais comum entre os dois Planos Materiais é o
Plano das Sombras. E rato que alguém vi de um plano ao outro,
devido ao perigo dos Guardides das Sombras {veja adiante).

E pussim] deslocar-se de um Plano Material 30 outro
através do Plano Asmral, indo primeiro a um dos Planos
Exteriores ¢ de i para o outro Plano Material. Divindades
com senso de humor, aante boas gquanto mis 35 vezes colocam
um mortal no Plano Material errado, apenas para semear dis-
cordia e abalar 2 ordem estabelecida.

ASPECTOS DA COSMOLOGIA DOS SOSIAS

A naturezs exata dos aspectos dos dois Planos Materiais varia
mnto quanto em uma cosmologia com um dnico Plano
Material. Mas na cosmologia dos Sosias, o que é bom em um
pla no é maligno no outro,

O dois Planes Materiais também compartilham a mesma
histéria ao longo do tempo. O que ocorre em um Plano
Marerial rtende a ccorrer no outre. O colapso de um império
do mal em um dos Planos Materiais ¢ acompanhado pela
destruigio de um império bom no outro. Mesmo eventos
menores tendem g ser imitados. Um personagem de um dos
Planos Materiais gue visita o outro para assassinar seu “irmio
gémeo” pode descobrir que sua prapria vida estd em perigo ao
retornar {embora isso ndo seja uma sentenga de morte
irrevogivel). A cosmologia dos Sosias tende a se ajustar
alterando os eventos para resolver contradicdes e restaurar o
equilibric entre os dois planos,

O Segredo do Outro Universo: A maior parte dos habi-
tantes dos Planos Materiais géimeos desconhece que existe
um universo sosia aguardando do outro lado do Plano das
Sombras. Mas personagens poderosos e cultos em ambos os
planos sabem a verdade e muitas vezes vigiam o outre plano
— especialmente seus préprios ssias.

Cuardides das Sombras: O Plano das Sombras é um lugar
mortal, onde vagam grandes dragdes de substincia sombris
conhecidos como o5 Guardides das Sombras. Os guardides
perseguem incansavelmente qualguer um que eles julguem
estar do lado “errade” do Plano das Sombras, Para criar um
guardiio, aplique o modelo criatura das sombras a um dragio
vermelho, de muito antigo a grande ancido. Ele retém o sub-
tipo {fogo), e ganha resisténcia ao frio do modelo (subtrais
resisténcia ao frio do valor bisico do dano por fogo, ¢ entde
dobre o dano que sobrar). Seu sopro é um cone de chamas
negras com reflexos arroxeados.

Transferéncia Planar Explosiva: Agbes que poderiam
arremessar um personagem a outre plano (come ueilizar um
burace porlalil & uma mochila de carga ae mesmo tempo) geral-
mente o enviam ao Plano Material oposto. Ao contririo de
outras cosmologias, 1 cosmologia dos Sosias envia simultane-
amente o gémeo daquele personagem no owtro Plane
Material ao seu Plano Marerial original. Um grupo de perse-
nagens bons que acabam caindo no outro Plane Marerial pre-
cisa enfrentar nio apenas um mundo maligne, mas seus
proprios alter-egos 4 solta em seu plano naral.

COSMOLOGIA DO

PLANETARIO

Nesta Cosmologia, 0s diversos Planos Interiores e Exteriores
orbitam uns aos outros, cada um afetando os demais como a
gravidade afea os planetas. Assim como um modelo mecini-
co do sistema solar mostra os planetas circulando em torne do
sol, o5 planos da cosmelogia do Planetirio giram uns em
torno dos outros,

MNa cosmologia do Planetirio, a qualquer instante determi-
nado certos planos estio mais proximos ao Plane Material ¢
portanto mais poderosos. Estes planos ascendentes tornam
determinadas magias mais forres no Flano Material.
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RELACOES PLANARES DO PLANETARIO
A relagio do Plano Material com os rrés principais Planos
Transitorios (Plano Astral, Plano Etéreo e Plano das Sombras)
& exaramente igual 3 cosmologia de D&

Oz Planos Interiores sio organizados da mesma forma que
na cosmologia de D&D, mas o Plano Material ndo ¢ centra-
lizado em relagio a eles e ndo existem Planos de Energias
{embora ainda existam as energias positiva e negativa) A
qualquer momento especifico o Plano Material estard mais
proximo de um dos Planos Interiores que dos demais. Esse
plano é denominado ascendente.

Cada Plano Elemental é ascendente durante a estagio apro-
priada: Fogo durante o calor do Verdo, Terra durante as colheitas
abundantes do Outono, Agua durante as chuvas e o frio do
Inverno, e Ar durante os pés-de-vento da Primavera. Conforme
as estacoes mudam, assim também se altera a caracteristica de
magia ativada do Plano Material {(explicada adiante).

Os Planos Exteriores nio sio a orla da Grande Roda. Ao
invés disso sdo planos individuais e independentes conecta-
dos apenas ao Plano Astral. Esses Planos Exteriores se movem
de acordo com um complexo sistema de revolugoes e orbiras
gue os traz proximo a outros Planos Exteriores, Flanos
Interiores e ao Plano Material. Os planos nio colidem porque
vibram em diferentes niveis harménicos da realidade.
Entretante, podem adquirir limites coincidentes por breves
periodos. As criaturas podem passar facilmente de um plano
a outro quando dois deles estio muito proximos.

Além disso, o nimero de planos na cosmologia do
Planetirio se altera ao longo dos séculos 3 medida que planos
se afastam e outros se aproximam, Ocasionalmente um plano
se afasta tanto que acaba se perdendo completamente, embo-
ra suas divindades possam se mudar para outros planos ao
invés de serem exiladas. Da mesma forma, um Plano Exterior
completamente nove pode aparecer subitamente e imiscuir-
s¢ entre 0s planos, influenciande suas drbitas.

Planos Exteriores Ascendentes: O Planetirio possui
quatro Planos Exteriores principais, um para cada tendéncia
ndo-neutra. O plano leal ¢ bom, os Sales Dourados, é ascen-
dente por trés dias 3 época do solsticio de inverno. O Plano
cadtico e bom, Escolha Divina, é ascendente por rres dias i
época do equindcio de primavera, O plano cadtico e mauy,
Medo 4 Espreita, € ascendente por trés dias & época do salsti-
cio de verdo. E o plano leal e mau, Conguista Temivel, é ascen-
dente por trés dias 3 época do equindcio de outono.

Além disso, existem planos menores de outros poderes ¢
tendéncias, cujos movimentos sio rastreados cuidadosa-
mente por poderosos mestres do conhecimento com grande
aptidio tanto em Conhecimento {os planes) quanto em
Conhecimento (haturera).

Deniro dessa combinagio precisa de planos existe um par-
ticularmente odioso, chamado Némesis, gue 56 aparece uma
vez a cada mil anos. Seus habitantes recrutam grandes exérci-
tos para o dia em gue o tecido entre os mundos torne-se fragil
¢ eles possam destruir as civilizagbes dos demais planos. A
data exata do retorno de Némesis é um assunto muito debati-
do pelos estudiosos, mas a dltima invasio aconteceu ha mais
de novecentos anos,

CARACTERISTICAS DO PLANETARIO

O Plano Etéreo, o Plano Astral e o Plano das Sombras pos-
suemn as caracreristicas descritas no Capitulo 5. Nio sio afeta-

dos pela movimentagio dos outros planos. Entretanto, esses
podem e exercem efeito sobre o Plano Material.

Nesta cosmologia, certas magias sio aferadas por qual Plano
Interior & ascendente no Plano Material. Além disso, cada um
dos guatro Planos Exteriores principais ¢ ascendente por I1és
dias do ano, e sua caracteristica de alinhamento afeta o Plano
Material. Durante estas épocas, o trinsito entre esses planos e
o Plano Material torna-se mais ficil (veja Conexdes do
Planeririo, adiante).

Os Planos Interiores possuem as caracteristicas detathadas
para a cosmologia de D&D no Capitulo 6.

Magia Ativada: Quando determinado Plano de Elemento
& dominante, a5 magias que urilizam o elemento em questio
{ou que possuaim o descritor fogo durante o verdo) sio aumen-
tadas e estendidas {como se influenciadas pelos talentos
Aumentar Magia e Estender Magia), Magias que ji sejam
aumentadas ou estendidas nio sdo afetadas.

Quando um dos quarro Planos Exteriores estd ascendente
{um periodo de trés dias 4 época de cada um dos equinocios e
solsticios), o Plano Material ganha as duas caracteristicas de
tendéncia suave apropriadas. Por exemplo, durante o solsticio
de inverno o Plano Material torna-se suavemente bom e
SUaVeEmenic lfﬂi.

Os Planos Exteriores nessa cosmologia podem utilizar
Celéstia, Baator, o Abismo e Arborea como modelos, ou vocd
pode criar suas proprias versoes desses planos.

CONEXOES DO PLANETARIO
As conexdes planares na cosmologia do Planetinio funcionam
como na cosmologia de D& D: as magias profegio astral e forma
elérea, por exemplo, funcionam normalmente. Mas € mais
facil viajar entre o Plano Material ¢ os Planos Exteriores
durante os equindcios e solsticios.

Churante um periodo de trés dias a cada festividade, um indi-
viduo com a magia ou a habilidade similar a magia teletransporte
pode deslocar-se entre o Plano Material ¢ o Plano Exterior rel-
evante como se ambos os planos fossem um s6. Entretante, per-
sonagens incaures podem acabar prisioneiros em outro plano
quando o periodo de ascendéncia de trés dias rermina.

Além disso, dreas sagradas ou profanas freqiientemente
contém portais intermitentes que permitem gue o5 Persona-
gens se desloquem entre os planos durante os equinécios e
solsticios apropriades. Viajar para Conquista Temivel pode ser
uma questio de ingressar em uma cimara de rortura aban-
donada durante o equindcio de cutono, e ralvez deménios de
Medo i Espreita invadam o Plano Material de um certo
cemitério assombrado durante cada solsticio de verdo.

ASPECTOS DA -

COSMOLOGIA DO PLANETARIO
A natureza fisica dessa cosmologia, mais que qualquer outra,
possui um impacto profundo sobre os nativos do Plano
Material. Além de determinados elementos favorecerem deter-
minadas estagbes, os quatro Planos Exteriores ambém aferam
as festividades ao longo do ano. Essas quatro grandes festas
dominam a vida dos habitantes do Plano Materialk o nome de

cada uma é derivado do nome do Plano Exterior adequado.
O solsticio de Inverno, quando os Saldes Dourados é do-
minante, chama-ge Oure e é uma época de diswribuicio de
presentes ¢ comemoragio. Arcontes podem ser vistos em




lugares sagradoes, e uma sensacio de boa vontade domina a
mente de todos. Coisas selvagens e seres malignos mantém-se
afastados durante este periodo.

O equindeio de Primavers, quando Fscolha Divina é domi-
nante, chama-se Escolha e € uma época de truques e pegas, de
celebrages alegres e de tomada de decisdes para o ano vin-
doure, assim como de semeadura.

0 solsticio de Verdo, quande Medo i Espreita é dominante,
chama-se Medo. Suas noites quentes sdo guando homens e
mulheres permanecem em seus lares por temor is criaturas
selvagens que se escondem nas trevas. Trompas de caga
sopradas por libios inumanos ressoam pelos campos durante
esta época, e 4 Inaioria das ragas civilizadas se mantém no abri-
go das cidades.

O equindcio de Cutono, quando Conquista Temivel aprox-
ma-se, chama-se Temor e & uma época de preparagio. As
comunidades se asseguram de que as colheitas serio sufi-
cientes para durar durante o Inverno, que as muralhas sio
fortes o suficiente para deter invasses, ¢ que a familia e os vi-
zinhos estio saudiveis para enfrentar os meses escuros adi-
ante. E uma festividade sombra marcada por mrabalho duro,
uma hora de julgamento e vinganca, quando os pecados sio
avaliados e a culpa é distribuida.

O Observatdrio

Com a cosmologia do Planetirio, o semiplane conhecido
como Observatério tem a caracteristica adicional de ser o
pivé central deste universo, o verdadeiro nicleo ao redor do
qual o resto do universo revolve. Controlando o Observatério,
um personagem poderia controlar as proprias érbitas dos
planos. A localizacio do Observatério ¢ desconhecida, talvez
até mesmo pelas divindades

COSMOLOGIA DA

ESTRADA TORTUOSA

MNesra cosmologia alternativa, o universo ndo é uma Grande
Roda, mas antes uma estrada sem comego nem fim. Cada
plano toca o seguinte, numa espiral infinita pelo Flano Astral.
Os viajantes deslocam-se de planc em plano ao longo dessa
estrada, passando através de inimeros planos,

Ma cosmologia da Estrada Tortuosa, a definicio de Plano
Material, Plano Exterior ou Plane Interior torna-se inapliciv-
el Ao invés disso, cada plano tem suas proprias caracteristicas
que podem indicar se pertence a um tipo ou outro. Por exem-
plo, os deuses tendem a viver em planos com a caracreristica

VARIANTE: &

ASCEMNDENCIA ELEMENTAL MAIS FORTE
Quando um des Planocs Elementais estd ascendente e as
magias relacionadas a ele mais fortes, a caracteristica de
magia restrita aplica-se 45 magias do elemento oposto. Fogo
e dgua sdc opostos, assim como terra e ar,

Durante ¢ inverno, por exemplo, magias que utilizam a
dgua sdo aumentadas e estendidas, mas magias com o
descritor fogo s3o restritas. Para utilizar uma magia do fogo
no inverng, o conjurader deve fazer um teste de Identificar
Magias {C0 15 + nivel da magia).

de morfologia divina, mas esses planos nio sio Planos
Exteriores, apenas partes da Estrada Tortuosa, Ao contrario da
cosmologia de D&D, nio existe um plano central. O Plane
Material que a maioria dos viajantes conhece é apenas mais
um pedico de uma trilha infinira.

RELACOES PLANARES DA

ESTRADA TORTUOSA
Cada plano é vizinho de dois outros, assim comeo do Plano
Astral e do Plano das Sombras. Cada Plano possui seu proprio
Plano Etéreo, mas os Planos Etéreos de dois planos diferentes
ndo sio conectados. Entretanio, cortinas etéreas permitem
que um personagem passe de um Plano Etéreo para o proxi-
mo plane da Estrada Tortuosa.

Os dois planos de cada “lado” de um plano podem ser seme-
lhantes ou radicalmente diferentes. Nao ha ardem aparente
para as caracreristicas planares da Estrada Tortuosa,

Um dinico Plano das Sombras se estende por toda a Estrada,
conectando todos os planos como contas em um colar.
Também chamado de Estrada Sombria, o Plano das Sembras
permite que os vigjantes desloquem-se a planos adjacentes se
estiverem dispostos a enfrentar as terras escuras e selvagens
entre eles,

Existe um tnico Plano Astral que permite chegar a qual-
quer plano da Estrada Tormuosa com projegio astral e viagem pla-
rar, Mas portais permanentes 56 se conectam a planos adja-
centes; nio existem atalhos,

Mao existem Planos de Elementos ou Energias na Estrada
Tortuosa, embora os elementos e as energias sinda existam,

CARACTERISTICAS DA

ESTRADA TORTUQOSA
As caracteristicas dos Planos Transitrios sio as mesmas que
as de suas contrapartes na cosmologia de D&D. Vocé pade
escolher caracteristicas para outros planes ao longo da
Estrada Tortuosa ou fazer jogadas aleatdrias nas tabelas abaixo.
Todos o5 planos da Estrada Tortuosa possuem a caracteristica
de tamanho infinito.

CONEXOES DA ESTRADA TORTUOSA

Vigjantes planares podem passar entre planos adjacentes
através de cortinas etéreas no Plano Etéreo, enfrentando a
Estrada Sombria do Plano das Sembras, ou através de portais
permanentes. Esses portals muitas vezes precisam de uma
chave ou sio portais intermitentes baseados no tempo, fun-
cionando apenas em determinadas épocas do ano. Na cos-
mologia da Estrada Tortuosa, os mercanos conhecem todos os
portais permanentes entre o5 mundos e conduzem os perso-
nagens de plano em plano.

E possivel saltar diversos planos interpostos com as magias
projeciio aslmal ou viagem planar. Portais permanentes entre
plancs nic-adjacentes nio duram muiro tempo. O3 ventos do
Plano Astral destroem-nos completamente em 1dé horas,

ASPECTOS DA ESTRADA TORTUQOSA

Embora uma aventura da Estrada Tortuosa possa comegar em
qualquer plane, ¢ uma boa idéia iniciar as campanhas em um
Plano Material como o descrito no Capitulo 4. Um dos Planos
Materiais da Estrada Tortuosa, chamado Ireth, tem as caracte-
risticas de wm tipico cendrio de campanha de D&D.
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Ireth faz fronteira diretamente com dois outros planos, um
leal e outro cadtico. O plano leal chama-se Um, ¢ tem as
seguintes caracreristicas:

* Gravidade: Leve.

= Tempo: Normal,

+ Morfologia: Estdrico.

= Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.
« Tendéncia: Leal [suave].

= Magia: Normal.

Do lado oposto fica Zato, que possui as seguintes
caracreristicas:

= Gravidade: Pesada,

* Tempo: Normal

CARACTERISTICAS DE GRAVIDADE Para A EsTRADA
TORTUOSA

1d% Caracteristica
01-50 Cravidade normal
5160 Gravidade leve
61-70 Gravidade pesada
71-80 Cravidade inexistente
81-80 Gravidade direcional subjetiva
91-100 Gravidade direcional objetiva
CaracTERISTICAS DE TEMPO Para A ESTRADA
TorTUOSA
1d% Caracteristica
0170 Tempo normal
71-75 Fluxo acelerado: 1 dia neste plano = 1 hora
no plano original
76-80 Fluxo desacelerado: 1 dia neste plano =
1 semana no plano original
81-90 Tempo errdtico
91-100 Atemporal (com relagio a fome e sede,

e talvez também a outros aspectos)

CaracTERISTICAS DE MorFoLocia Para A ESTRADA

TorTUOSA
1d% Caracteristica
m-50 Maorfologia alterdvel
51-60 Mutavel
61-85 Marfologia Divina
26-90 Estdtico
91-100 Morfologia magica

CARACTERISTICAS DE ELEMENTOS E ENERGIAS PaRA A
EsTrRADA TORTUOSA

1d% Caracteristica

0-77 Sem caracteristicas de elementos ou ener-
gias

JE-B0 Predominic da Terra
81-83 Predaminio do Ar
84-26 Predominio do Fogo
87-89 Predominio da Agua
90-91 Pequenc predominio negativo

92 Grande predominio negativo
93-94 Pequena predominio positive

55 Grande predominio positivo
96-100 Caracteristica de elemento ¢ energia (jogue

1d4 para escolher um elermento e 1d4 para
escolher a energia e sua forga)

+ Morfologia: Mutivel.

+ Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

» Tendéncia: Cadtico [suave].

+ Magia: Normal,

Tanto Um quanto Zato sio habitados por seres poderosos de

narureza leal e cadtica. Slaadi e githzerai podem ser encontra-

dos em Zato, enguanto inevitiveis e formians vivem em Um.
Além de Um ficz o plano de Divinia, onde os palicios

cristalinos das divindades boas flutuam em uma atmostera

dourada. Suas caracteristicas sio ag seguintes:

+ Gravidade: Normal,

+ Tempo: Atemporal. Os habitantes nio sentem fome, sede,
ou envelhecem,

+ Morfologia: Divina.

« Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

CarACTERISTICAS DE TENDENCIA Para A ESTRADA
TorTUOSA

1d% Caracteristica de Tendéncia

01-50 Neutro [suave]

51-60 Meutro [forte]

B1-65 Mau [suave

66-70 Bom [suave]

-73 Mau [forte|

74-76 Born [forte]

7781 Cadtico [suave]

B2-86 Leal [suave]

B7-8% Cadtice [forte]
5092 Leal [forte]
83 Mau [suave], cadtico [suave]
94 Bom [suave], cadtico [suave]
95 Mau [suave], leal [suave]
86 Bom [suave], leal [suave]
a7 Mau [forte], cadtico [forte]
93 Born [forte], cadtico [forte]
99 Mau [forte], leal [forte]
100 Bom [forte], leal [forte]
CaracTERisTICAS DE MaGiA PARA A EsTRADA TORTUOSA
1d% Caracteristica

01-70 Magia normal

71-80 Magia restrita: Um determinado nivel de
magia, escola, subescola ou descritor & esco-
lha do Mestre é afetado

81-85 Magia ativada: Um determinado nivel de
magia, escola, subescola ou descritor 4
escolha do Mestre é maximizado (01-25),
aumentado (26-50), potencializado (51-75)
ou estendido (76-100)

85-35 Magia Limitada: Um determinado nivel de
magia, escola, subescola ou descritor & esco-
lha do Mestre é afetado

96100 Magia Morta




» Tendéncia: Bom [forte],
» Magia: Normal,

Além de Zato hi um plano maligno conhecido como a
Cidadela do Terror, uma fortaleza incandescente que flutua
sobre uma paisagem vulcinica. As caracteristicas da Cidadela
doTerror sic a5 seguintes:

* Gravidade: Normal.

* Tempo: Atemporal. Os habitantes nio curam pontos de
vida ou recuperam danos em valores de habilidades a nio
ser arraves de magia.

* Morfologia: Divina.

* Sem Caracteristicas de Elementos ou Energias.

» Tendéncia: Mau [forre].

* Magia: Mormal,

Além de Divinia hi um plano onde s6 existe dgua, ao passo
que além da Cidadela do Terror hd uma muralha de rocha ssli-
da, escavada pelos escravos dos senhores sombrios da
Cidadela,

As divindades de Ireth residem em Divinia ¢ na Cidadela
doTerror. Freqilentemente enviam seus agentes, assim coma
intermediirios como mercanos e génios, para fazer cumprir
sua voniade em Ireth. Djinn ¢ marids servem a Divinia, a0
passo que efreet ¢ dio agem como mercendrios para 2
Cidadels do Terror.

Diivinia e a Cidadels do Terror tentam desteuir um a0 outro,
e 05 trés planos entre eles sio um enorme campo de batalha,
Eles geralmente lutam arravés de seus seguidores em Ireth,
mas case o equilibrio de poder penda demais para um dos
lados, o outro provavelmente tentari cruzar os planos inter-
postos para uma invasio, Por isso as rotas comerciais dos mer-
canos sio valiosas para ambos os lados, assim como conju-
radores capazes de atravessar os planos.

ANOMALIAS PLANARES

Através dos diversos planos, o tecido da realidade ¢ submeti-
do a enormes pressaes. As vezes essa tensio cosmica altera e
distorce as regras sob as quais os planos operam. Embora
fejam pequenas s¢ comparadas a um tnico plano infinite,
essas anomalias podem modificar drasticamente a paisagem
local

Vesiculas: As vezes as fronteiras planares incham e
r]'il:tam-m:, formando uma w.'.sicu]..'l, tm bolsﬁcr em outro
plano. Vesiculas sio dreas descontinuas, visiveis como mem-
branas ou bolhas transparentes no plano afetado. De cerma
forma, uma vesicula & como um portal, embora geralmente
maior. Um vizgjante no interior de uma delas pode enxergar
além, mas tudo ¢ embagado e indistinte, como se visto arravés
de dgua corrente. Algumas vesiculas sio estaveis, ¢ outras
podem encolher ou creseer lentamente com o tempo.

Os personagens podem atravessar a membrana de uma
vesicula; sua resisténcia & eio forte quanto a de um vento mo-
derado. Uma vez que a atravessem, aplicam-se as condigées do
nove plane. Vesiculas geralmente ocorrem apenas entre
planos coexistentes ou de limites coincidentes, embora algu-
mas sejam bolhes de versdes paralelss do plano original. Essas
vesiculas podem revelar futuros possiveis, passados distzntes
ol presentes quase irreconheciveis,

Vesiculas Concéntricas: Vesiculas as vezes formam-se em
grupos, uma no interlor de outra e conectada a um plano

diferente. For isso, as vezes sio chamadas vesiculas concantri-
cas ou realidades concéntricas. As membranas entre reali-
dades concéntricas podem parecer vesiculas normais, ou
podem ser invisiveis. De gualquer formas, atravessar a fron-
teira € tio facil quanto caminhar contra o vento. Dessa forma,
um simples arvoredo pode abrigar vesiculas concéntricas —
mundos inteiros que podem ser aleanpados atmaves de vesicu-
las cada ver mais profundas,

Pequeno Vazamento Planar: As vezes as caracteristicas
de um plano podem afetar uma pequena regido de ourtro,
mesmo sem um portal ou vortice gue conecte ambos. Tsso é
particularmente provivel entre dois planos coexistentes, mas
também é possivel entre planos de limites coincidentes.
Vazamentos planares geralmente nio afetam mais que um
unico aposento, estrutura ol cavernd, ou ne maximo alguns
quilometros quadrados.

Pequenos vazamentos planares sobrepéem uma carac-
teristica de um plano sobre outro. Por exemplo, em um
plano com gravidade normal, uma drea com pequeno vaza-
mento planar poderia ter gravidade inexistente, devido a um
plano coexistente com esta caracteristica. Fsses vazamentos
planares podem ser perigosos, pois sua drea nem sempre
serd claramente visivel até que os personagens ji estejam em
SEU iNterior,

Alguns pequenos vazamentos planares sio ainda mais sutis:
seu nico efeito ¢ nos sonhos dos que adormecem nas pro-
ximidades. Por exemplo, personagens viajando através de um
leito marinhe seco poderiam acampar durante a noite ¢ son-
har com um vasto eceano. Os sonhos sio inofensivos, apenas
um resultado de um pequene vazamento planar de um Plans
Marerial alternativo coexistente onde o mar jamais secou.

Grande Vazamento Planar: Como os pequenocs vazamen-
tos planares, os grandes vazamentos planares envolvem a
infiltragio de um plano em outro sem a presenca de um vir-
tice ou portzl Crandes vazamentos planares geralmente sio
confinados a regides de ne miximo alguns quilomerros
quadrades. Apresentam todas as caracteristicas de pequenos
vazamentos planares, incluindo a sobreposicio de caracteris-
ticas planares. Mas até eriaturas e objetos penerram de um
plano a outro apesar da auséneia de um portal ou vartice.
Mesmo estruturas, cidades pequenas e dreas podem passar de
um plano para outro,

Thar: A lendiria cidade comercial de Thar constantemente
se move de plino em plano. Consegue isso induzinde um
grande vaxamento planar ao redor da cidade de tempos em
tempos, seguindo pontos de tensio planar cuidadosamente
mapeados onde é necessirio menos poder pars provocar o
vazamento. Thar abriga cidadios de praticamente todas as
ragas ¢ planos, e sua arguitetura variada e exuberante reflete
essa mistura de culturas. A cidade, governada por trés guildas
mercantes rivais, enriqueceu graga a0 comércio interplanar.
O viajantes que se demoram em demasia arriscam-se 1 serem
levados embora quando a cidade ingressar em outro plana,

Fendas Planarves: Fendas planares sao buracos na reali
dade — buracos que devem ser preenchidos. Uma fenda pla-
nar forga o teeido de planos coexistentes e de limites coinci-
dentes, consumindo a borda do plano. Com o tempo, uma
tenda planar pode engolir irrevogavelmente ireas inteiras
desses planos, Uma vez que uma fenda planar adquire impul-
so, & dificil reverter a queda do plane coexistente, embora ape-
nas partes dos planos de limites coincidentes sejam afetadas.




Em um plano coexisrente sendo engolfado por uma fenda
planar, tempestade de intensidade crescente sdo comuns a até
7¢ km da fenda. Num raio de 1,5 km, é visivel uma manifes-
tagio fisica da fenda planar; um redemoinho que suga a
propria realidade e arremessa toda a matéria nas proximi-
dades a uma abertura completamente escura com algumas
dezenas de metros de didmetro.

Algumas fendas planares formam-se quando um plano é
sujeito a uma énergia imensa concentrada em uma drea muito
pequena. Os planos sio resistentes, ¢ quando grandes quanti-
dades de energia ou magia sio utilizadas, quase sempre nio ha
conseqiiéncias, Mas is vezes os planos se quebram, e o resul-
tado ¢ uma fenda planar. Outras fendas planares podem ser
conexoes permanentes Com o Plano da Energia Negativa, e
ainda outros sio linhas temporais remanescentes anuladas
por paradoxos temporais ou por mortais fazendo experiéncias
com viagens no tempo. Fendas planares podem ser lipides
assinalando planos extintos, ou podem levar a cosmologias
completamente novas e ainda nio nascidas.

A Fenda Para 0 Que Poderia Ter Sido: O destino manifesto dos
malignos ilitides, em seu ponto de vista, é controlar o multi-
verso ¢ todos os seus habitantes. Hi muito tempo atrds, ele
possuiram um império como esse, mas ele na mais existe, ¢
agora ndo resta nada além de cinzas.

QOu seri que ndo? Os ilitides construiram uma estrutura
com centenas de quilémerros ao redor de uma fenda planar
distante. Labaredas poderosas de magia coletada de séis circu-
lam pelo anel antes de se descarregarem nas mandibulas do
nada. Os Ilitides pretendem virar a fenda planar do avesso,
revertendo sua polaridade e restaurando seu império.
Pesquisaderes ilitides identificaram uma cosmologia alterna-
tiva onde seu império interplanar jamais desapareceu. Aré
agora, 0s devoradores de mentes ndo conseguiram inverter a
fenda planar. Mas os ilitides sio famosos por sua tenacidade.

Lagos Temporais: Lagos temporais sio raros — ainda bem,
pois ser capturado por um deles é perder-se para o restante do
universo, No interior de um lago temporal, a historia de uma
determinada estrutura, nave ou drea repete-se indefinida-
mente, jamais deixando de voltar ao mesmo ponto anterior de
uma segiiéncia de eventos. As criaturas presas em um lago
temporal raramente reconhecem seu destine ou percebem
que estio repetindo as mesmas ages eternamente. De sua
perspectiva, cada passagem pelo lago temporal € a primeira.

Quande um lago temporal se forma, a estrutura ou regiio
afetada é separada de algum modo do plano ao seu redor, seja

formando seu préprio semiplano ou uma vesicula. Alguns
lagos temporais podem ser completamente inexpugniveis,
sem entradas ou saidas, mas outros permitem que visitanres
ingressem através de uma fronteira planar transhicida.
Entretanto, se os visitantes forem incapazes de resolver a
origem do lago temporal, também serdo incorporados ao lago,
destinades a repetir o momento de sua entrada infinitamente.

Lacos temporais sio formados quando magia ou outra ener-
gia concertrada é liberada de forma selvagem e descontrolada
de uma forma muito especifica, Mesmo assim, acontecem 150
raramente que alguns sibios consideram-nos apenas fantasias.
Mas num multiverso infinite, eles realmente acontecem.

A tinica forma de acabar com um lago temporal e devolver
a drea ao seu plano original é impedir a liberagdo da energia
selvagem que foi o caralisador de sua criagio. Assim, os visi-
tantes tém a maior chance de fazé-lo, pois entram no lago tem-
poral conhecendo pelo menos parte da verdade. Mas as vezes
participantes antigos retém trechos de memoria entre as
repericoes, perrnilind.n que alterem seu comportamento o
suficiente ao longo de repetigées sucessivas para finalmente
evitar a catistrofe.

Dobra Temporal: Quando o tecido de um plano € esticado
ou comprimido localmente, pode formar uma “dobra’. Uma
dobra temporal geralmente afeta apenas uma pequena fragio
da plano, como um lago, estrutura ou caverna, embora possa
abranger uma irea maior.

Uma dobra temporal € uma drea onde o tempo transcorre
em um titmo diferente do restante do plano. Na maioria das
vezes, 0 tempo numa dobra temporal € mais lento que 3 sua
volra. Os habitantes de uma regifo que possui uma dobra tem-
poral consideram-na um acidente narural, evitando-a assim
como outros se desviariam de uma cadeia de montanhas
escarpadas. Passar pela orla de uma dobra temporal poderia
eustar horas ou dias a um viajante, enguanto atravessar seu
centro custaria anos, em relagio ao plano ao seu redor.

Isso nio significa que as dreas afetadas por dobras rempo-
rais sio desprovidas de vida. Formas animais ¢ vegetais que
floresceram hid milhdes de anos atris podem ser comuns em
uma grande dobra temporal, Ragas perdidas, monstros, e civi-
lizagoes inteiras ainda poderiam habitar uma dessas dobras.
Mas os aventureiros que desejam explorar o passado devem
esquecer o presente e abrir mio do future, pois retornardo da
viagem quando suas proprias vidas ji nio passarem de
memorias distantes.,
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Elisio 34, 48 57, 136, 138, 149
Emissdric diving 24
Ernpires 135
Encontros abissais 145
Encontres beatfficos 152
Encontros celestiais 152
Encontros infermais 151
encouracado astral 159
Energon 168




Erackinor 135 Hruggek 100
Erevan llesere 146
Erimyes 1% I
Erfimia 140 e
Erythnul : 57,99 :'J:‘dEI 49,111,174, };;
; ; evil
ng;g’;;’i"ﬁﬁid i R Inevitivel 127,128,125, 176
Espada ds prata 174 Infinite (caractenistica planar de tamanho) ___10
Esperanca Pardida 14 J
Estigia 121
Etéreo Profundo 4 Jadim da Maldade 106
Excelsior 149 Jovar > 136
emplodecosmologia 18 Juiblex 100, 103
exemplo de criatura andrquica 198 ;
exernpla de criatura adiomdtica 197 K
explosido de energia 83
Extase 149 Kaos 14%
F Karasutra 144
Khalas 13
Khin-Cin. a Torre Debslitamee 109
Fantasma 54.58 Kolyarut 127,177
Faunal 149 Kord 90, 91
Fenda planar ) Kostehtchie 100
Fenmarel Mestarine 146 Krangath 114
Ferrug 01 wrigala 143
Fierna : 13 ten 135
figusiraumbral 61,144, 170
Firite (caractesistica planar de tamanho) 10 L
Firre 91, 145, 162
Flandal Pele de Ao 137 " Labefas Enoreth 146
Flegetonte g9 lage temporal o, 20
Flegetos 1149 Lago de Vidro, O 135
Floresta Ocultade Obad-Hai 149 larvas 108, 109
fomarianos 124 Hmure 116
Farmian 108, 127, 128, 139, Teanal 139, 140, 162
130, 131,132 Levistus 121
Fortaleza da luminacio Disciplinada 129 litlend z 142, 145
Fortaloza da Indiferenca_______ 103 Limbo 2 _ & ¢ 38 48-57 457 149.775
Fortaleza do Sal 141 Lirmbe eontrolado 93
Fortitude 149 Limba virgem 93
Fosso das Teias Demondacas___ 103 Lissa'aera 100
Fosso, O 122 Ladth 1 00, 103
Fossos de Limo 103 Lucidez Onirica 203
Fraz Urblus 100 Linia 1 34
" Fromteiras (entrecs planag) 21 Lupércio 100
G Luthic 125
Lynkkab 100
Gaerdal Mic de Ferro LEF M
Garl Glittergald (OQuro-Liquide) 137, 138
gato infernal 115 Magia nos Flanos ! 32
pavifio-seta 66, 6 Magias, novas 33, 202, 205
Geena 38, 48, 57, 86, 108, 111, 149, 185, 188 Msgfubiye‘t 123, 125
gelugon 115 Magmim &7
gknic T, 73,79, 172 Matadomini 121
ghaele 91, 145 Malagard = 122
githwanki 24,49, 51, 52,174, 176 Malebdlgia . 21
githzerai 34,93, 94,95, 96,176, 220 Malsheem . 123
Gloriem 149 Marmmon : 19
Cnamas 137 Mandibula 131
Cogistro 64 Mane 100
Grande Cavidade Ligubre, A e P Marid J7,79, 172,173
Crande Mie, A 100, 102 Marut 127,172
Crande Roda, A 16 Mastim das sambras 60, 180
grande vazamento planar . 220 Maudito 142
Craz'zt 00, 101, 102 Mecinus, 48, 57,124, 126,
Grenpali 122 130, 132, 149,176,177, 178
Grilh&es Rangentes 115 Mefistar 122
Gruumsh 00,123,125 Mefistdfeles 122
guardinal 137, 138, 139, 140, 162 mieo-abagsal 102, 103, 211
Cuerra do Sangue 40, 105,114 Menausus : 132
H Mephit 66, 71, 77
Mercana 79, B0, 148,179
Hades __ 34, 48, 57, 86, 108,112, 121, 149 m::ﬁl:“u‘ 100, j:g;
Hamultuln . 115 Nartiaa 135
Hanali l::elanll 146, 147 Mézzalate 186, 188
:::::::::5 123 Minauros 117,119
Hestor Vs el o

rrisagens sombrias

&3

Mithardir 46
Madelofs) 188, 212
Medelo de
criztura das sombras 150
criaturaelemental 1%
crigtura pseudenatural X2
meic-abissal 11
meieelemental 133
suplicante 199
madron 128
Monstros corme rigas 23
Mante Clangeddin 131
Monte Ortris 105
Moradin 135
Morte da [nocéncia 110
dMudando de ambiente planar 45
Mundo dos Espiritos 206
bungoth 14
Muspetheim 9z
Maratyr 102, 103
Marzugon - 115, 167
Maw dos Cem 106
naus do caos 100
Mebelun 137
Mecromanteion 107
MNEP 2324
Merull 104,107
Messus 123
Meth 154
Meumannus 128
Micabote 186
Midavellir 92
Miflheim 110
Mimmicri 115
Mishrek 124125
Mivel Efetive de Personagem ___ F3. 24
Maoite Palida 100
Meawe Infermas, Os 14,
38, 48, 57, 74, 75, 86, 90, 115, 127, 149
Crpad-Hai 143, 14%
Observatdrio, O 157
Oclintus 126
Qarth 6. 16, 42,43
Cings 108, 109
Cito Tenebroses, os 115, 116, 117
Olidammara a0, 92
Omniverso, O 18
Oreus 102, 103
Oirtris 105
Osyluth 115
Quretemno 146
Paisagens oniricas 204
Palidcio da Lagrima 113
Palicio de Bahamut 134
Pandemdnio 34, 3§, 48,57, 86, 96, 149
Pandesmas 98
Paraelernental 68, 180
paraelernental dafumaga 68, 184

Paraelernental dogele ___ BE T8, 180

Paraelernental do lima 182
Paraelernental do magma 181
Parede de Rostos 156
Fassagem Interompida 10
passagens crematicas 4%
Prazuzu 100
Pedra da Procriagio 55
pedra nulificadora &1
Pelar ; 141
Panhasco dos Uivadores 98

230

pequens vazamento planar
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224

perscnageEns momos B
Pesadelo 105,115
Pilar de Crinios 117
Plague-Bort 101, 149
Planetdric 133,137 138, 141, 142, 143
Planicie de Ida 3
Flanicie dos Portais Infinites 101
Flano Astral 19, 21,22, 29,

32, 35, 36, 37, 40, 45, 46, 47, 57, 63, B4, 108,
137,156, 157, 158, 159. 175, 206, 210, 2186,
217,219
Flano da Enerpia Positiva 38, 48, 57, 82, 168
Planoda EnerglaTemporal 308
Plano das Fadas 210
Planodas Sombras 38 35 38,
39, 40, 44, 46, 43, 59, 169, 190
Plano de Energia Negativa 38, 48,
57,66, 30, 168

Plano do Tempo 208
Plana dos Espethos 204
Plano Elemental dajo)
As 4, 38, 42, 48,
57, 68, 77, 97, 180,191, 208
Agua . 18, 42,48, 57,
77, V46,173, 120, 194, 207
Fogo 28, 29, 30, 38,
47, 48 5% 65, 74, 78, 138,193, 194
Frio 206
Madeira 207
Terra 34, 38,40, 42,
48, 57, 70, 138,172,192
Plano Etérea______21, 29, 32, 34, 35, 37, 40,

42,46, 48, 53, 61, 157, 207, 115, 216, 118, 19

Flano Material __ 6.7,9 10,12,
13,17, 18, 21, 41, 46, 42, 53, 54, 55, 56, 57,
59, 50, 81, 63, 66, 68, 76, 77, 79, 88, 8O, 953,
172, 204, 207, 210, 211, 217

Planos cosastentes 15
plariat de mites coincidentes - 15
Planos em Camadas 1

Planas Exteriores LR e R
18, 21, 42, 55, 62, 85,199, 116, 217, 218

Planos Interiores &, 17,139,42,
55, 62, 65, 154, 216, 217, 218
planos materiais alternativos 43, 216
Manos separados 15
Manos Transitdrios 6,17, 742, 45,
154, 20 4, 206
Phutde 111
podridie cinzenta 110
Paorfatis 106
Partais, magicos 21
rakshasa 115, 124
ravid 83
redamoinho temporal 208
Regifo dos Sonhos 20
Régulus 2 128
Feano Distans, 211
Reds da Tempestade, Os__ 131
Rigus 149
Rio Estige 11, 77 86,97,

9%, 100, 104, 105, 108, 111, 113, 115, 116,
121, 123,124,126
Rio Cceinus __21, 77, 86, 138, 130, 140, 142, 146

S

Saldo de loverno 98
salteador etéreo, = 54
Sanatdric 149
Sanatdrio, O G
saqueador etérea 54
Sashelas das Profundezas 146

Segojan Corvocadorda Tesra 137

Sehanine Arco da Lua 146
Seldarine, os 146
Semiplanos 18
semiplanos aleatdrios 154, 155
Sencierite [caracteristica planar) 12
Senhar das Profundezas__ 115, 116, 117, 1148, 121
sextante dimensional 12
Sheyruushk 12
Shra'kt'lar 95
Shurrack 136, 138
Sigil 147,151
Sikvaniz 143
Skeerit 143
Slaad 41, 94, 96, 108
Smargard 103
Soldnia 135
Solar 133 136,137, 138,141, 142
Sdlio Maléfico 109
sombra de alma 15
Sombras, Plano das __ veja Plano das Sombras
Sonho 201
Spinagon 24,115, 167
St. Cuthbert 132
Submunde, O m
Syartalfheim a2
Talasia 141
Tana'ri 100, 164, 165, 166
Tanatos 102, 103
Tantlin 2
Tapecaria etérea 29
Tempestades em Pandeménio 97
ternpestades psiquicas 51
Tendéncia [forte] 13
Tendéncia [suave] i 13
Terras Escuras 63
Terras Exteriores, As 2,
45, 57, 88, 108, 115, 136, 147
Terras Selvagens, as 48,
57, B6, 130, 147, 149,150
thegqua &7
Tiamat 117,118
Tiefling 24 102,103
Tintibulus 126
toganida = 7
Torre Arcana, A X 114
Torre dé Ferra, A 117
Trithas planares 21
Tritdo 7.9
Tu'marath 52
Tuldanin 125
Turmulos de Areia de Payratheon _____ 106
Ultrodote 187
Umbramatos £
Urdlen 137
Uridezu 24, 164
Wale dos Exilados 114
Vale Ruidoso 103
VastidBes Claciais 102
Vecna 28
Ventotriste 99
ViEnya 135
Verin 100
Vesicula 23
vesicilas concéntricas YWD
viagem onirica 202
viajante planar 30
Vingador, o 79
Vucarik 100
Viuslto noturnc &

W

Wee |as 123, 126
Xag-ya 83,168
Meg-yi 81, 168
eenoghu 100
Yetsira, aCidade Calagtial 136
Ynph Stadho 121
Yondalla 135
Wapard 48,57, 90, 149, 161
Yugolote 104, 108, 109, 117,

172,173, 114, 124, 185

Z

Zelatar 102
Zelekhut 127, 177
Zerth'Ad'lun, Monastériode 95
Euggtmay 103
1=1; Efeitos da Magia Confusa 14
3-1: Ajustes de MNivel 24

3-7: Pré-Requisitos de Experiéngia para NEP _24
3-3: O Arrombador de Portais 2%

3—4: O Campedo Flanar 25
3-5: O Emissdrio Diving 37
3-6: O Viajante Planar 28

1=T: Destinos Planares Aleatdrios 35
5-1: Passagens Cromaticas Aleatérias para a

Cosmologade D&D._____ 49
5-2: Tempestades Palquicas 5]
3-3: Encontros Astrais 53
5-4: Cortinas Etéreas Aleatdrias para a

Cosmologia de DE&D. 57
5-5: Ciclenes do Eter 52
5-6: Encontros Etéreos 55
-7 Encontros Umbrais &4
£-1: Encontros no-Flano Elemental do Ar 70

£-2: Encontros no Plano Elermental da Terra _73
6~3: Encontros no Plans Elemental do Fego 75
6-4: Encontros no Flano Elemental da Agua 80
6-5: Encontras o Plano da Energia Megativa 22
6-6: Encontros no Plano da Energia Positiva _34
7=1:Limbo Desgovernade 93
7-2: Limbo Controlado 24
7-3: Tempestades de Yento em Pandemdnio 57
7-4: Efeitos das Terras Exteriores sobre Magias e

Habilidades 147
7=5: Cidades Portais & Planos Associados 143
76 Encontros Abissais 143

7-F: Encontros Infermais, 151
- 7-% Encontros Celestiais - 152
70 Encontros Beattfieos 153
&=1: Tamanho 155
£} Forma 155
8-3: Caracteristicade Gravidade 155
8-4: Caracteristicade Tempo—_ 158
£-5: Caracteristica de Morfologia 155
8-6: Caracteristicas de Elementos e Energia__ 1535
&-7: Caracteristicas de Tenddneia 155
8- Caracteristica de Magia 155
8-9: Habitantes ; 155
8=10: Acesso 155
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Os aventureiros mais poderosos sabem que grandes

recompensas — e grandes perigos — esperam por eles alem
do mundo onde residem. Das profundezas do Inferno as
alturas do Monte Celéstia, do mundo tecnoldgico de
Mecanus ao caos fervilhante do Limbo, estas dimensoes
estranhas e terriveis proporcionam novos desafios aos que
viajam para la. O Manual dos Planos é o seu guia para uma
excursao atraves do universo.

Este suplemento para D&D apresenta tudo o que vocé
precisa saber antes de visitar outros planos de existéncia.
Ele inclui novas classes de prestigio, magias, monstros e
itens magicos, assim como descri¢Ges de dezenas de novas
dimensges. O Manual dos Planos contém as regras para a

criacdo de seus proprios planos.

Para utilizar este suplemento, o Mestre também precisard do Livro do

Jogader, do Livro do Mestre ¢ do Livro dos Monstros. Os jogadores s6

necessitam do Livro do Jogador.

==eiC 11880
BN .974/632.168.2 ¢
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