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INTRODUCAO

INTRODUCAO

ivendo seu pequeno pedago de eternidade,

os elfos séo livres espiritos da natureza

encarnados, regozijando-se em sua conexido
com todas as coisas magicas e orgulhosos do poder
que flui em seu sangue. A voz invisivel que ecoa entre
as arvores com uma promessa de morte rapida a quais-
quer intrusos, o mestre moldador que roga & natureza
para que coopere na construgdo de habitagdes fantdsti-
cas, o guerreiro que investe ao campo de batalha
montado em uma fera voadora, a crianga cuja alma ainda
¢é forte com o poder das fadas, o renegado que venera
divindades negras no subterrfineo, o artista que mantém
a magia ¢ a tradi¢do vivas através da musica e da danca,
0 mago que faz a cnergia arcana se dobrar & sua vonta-
de pelo poder de seu sangue ancestral. Todos estes sio
exemplos de elfos, a mais tradicional ¢ vivida de todas as
racas de fantasia. A Quintesséncia do Elfo é um guia que
ird expandir em muito as opgdes disponiveis para
personagens elfos, independente da classe 4 qual
pertencam, fornecendo elementos para tornd-los os
seres unicos que sdo, indo além de alguns bénus
raciais.

Em todos os jogos de fantasia, os elfos ém um
lugar especial como sabios e misteriosos
imortais. Quer eles realmente nunca morram,
quer apenas tenham maior longevidade,
permanece o fato de que o elfo é o modelo de

face humandide que os torna mais acessiveis,
os elfos ainda permanecem distantes, marcando
com seu senso de misticismo todas as ativida-
des as quais se devotam.

A SERIE
QUINTESSENCIA

A Série Quintesséncia é uma serie de livros de classe e de
raga publicados pela Mongoose Publishing, e trazidos ao
Brasil pela Jambé Editora, todos projetados para aumen-
tar as opgdes dos jogadores dentro dos jogos do Sistema
d20. Encaixando-se praticamente em qualquer campanha
baseada em um cendrio de fantasia, cada livro ira lhe
proporcionar conhecimento sobre uma classe ou raga
dentro do jogo, permitindo tanto aos jogadores quanto
ao Mestre ter a chance de apresentar personagens
velhos de uma maneira nova sem que isto os torne
poderosos demais ou desequilibre o jogo. A Série
Quintesséncia nfo permitird necessariamente que se
construam personagens mais poderosos, mas sim que se
faca muito mais com eles do que ja se pensou antes.

mundo e campanta, Mestno com uma "~ CLp Jo0pRAg)

A QUINTESSENCIA DO
ELFO

Com a ajuda deste guia, qualquer jogador que escolha a
raca élfica encontrard muitos caminhos alternativos de
evolugio para qualquer classe que seu personagem siga.
Com os conceitos de personagem, personagens elfos
podem agora possuir antecedentes mais detalhados e
uma histdria pessoal que os diferencie de personagens
iniciantes de outras ragas, adaptaveis a cultura élfica de
qualquer cendrio de campanha. Classes de prestigio
oferecem aos elfos caminhos que exploram mais profun-
damente suas habilidades inatas relacionadas & magia e &
natureza, assim como suas impressionantes capacidades
de combate. Novos talentos marcam ainda mais os elfos
como criaturas fantasticas, traduzindo em regras balance-
adas o fato de que eles sdo a raga que possui mais
sintonia com os caminhos do mundo ao seu redor. Novas
armas, armaduras e equipamentos expandem o
fabuloso artesanato élfico € despertam a inveja de
outras ragas, enquanto novas taticas e truques
definem melhor o modo élfico de fazer as coisas.
Os elfos ndo sdo uma raca unificada, e as sub-
ragas abragam perspectivas 3o diferentes a
ponto de merecerem regras € mencio
especiais. Finalmente, elfos leais e
devotos podem aprender os
segredos por trds da
magia do seu povo, e
suas mais obscuras e
protegidas artes.
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A espada de um guerreiro danga para a cangdo da to do mundo. Mesmo os monges, barbaros e ladinos
Jamina, enquanto magos ¢ feiticeiros invocam o poder encontram seu lugar na sociedade élfica. Os elfos sdo
da alta magia; druidas e rangers usam a arte do moldar realmente uma raca a parte, ¢ 4 Quintesséncia do Elfo
para entrar em comunhiio com a natureza, paladinos levard os personagens elfos ao seu potencial completo
seguem o caminho do arco como uma disciplina sagrada em suas vidas magicas e eternas.

e bardos cantam com uma voz que remete ao nascimen-

Nao havia ruido quando o ranger caminhava pela trilha oculta na floresta. Seus pequenos passos soavam um pouco
mais alto que as folhas caindo no outono, e ainda ele estava alerta, suas orelhas pontudas atentas a qualquer som de
perseguicdo. Impossivel que fosse para um forasteiro descobrir 0s Caminhos Ocultos, Ellwyden fora criado como um
elfo cuidadoso, e ele caminhava com habilidade sobrenatural. Ouviu o estalar de galhos ¢ parou para escutar.

Com um salto stbito, o ranger elfo impulsionou-se de um tronco de drvore para um galho baixo, usando-o como apoio
para pular mais acima, saltando de arvore em 4rvore até ter chegado a copa da floresta. Ele podia ver a famagca do
acampamento orc, ainda longe demais para que qualquer de suas patrulhas tropecasse no reino secrefo da Rainha
Myelle. Espiou o horizonte por varios minutos, os olhos afiados registrando o movimento nos menores galhos.

Satisfeito, desceu com a mesma facilidade com que havia subido, aterrissando graciosamente sem levantar nem mesmo |
a menor das nuvens de poeira. Contudo, viu que a rilha agora continha outro viagjante. '

“Saudag@es, andarilho das arvores”, disse o guerreiro centauro. Ellwyden admirou o corpo poderose da criatura assim
como sua habilidade em ser tdo furtivo com ele. “O que hd no horizonte? Sinto o cheiro de fumaga, sangue ¢ ago, ¢
viajo pelas estradas secretas para investigar.” ;

“Que a abundéncia da terra abengoe vocé e sua tribo”, disse o elfo, lembrando-se dos pactos ancestrais entre o seu
povo e os centauros. “Bu volto da mesma tarefa para minha rainha. Sdo orcs, ao menos dez dezenas. Pelo que ouvi,
planejam passar por esta terra em seu caminho rumo 2o .ataque a cidades pesqueiras humanas.™

“Entendo”. o meio-cavalo assentiu. “Entdo isto ndo nos concerne. Esta noticia serd recebida com alegria.”

“Ha algﬁ que vocé ndo ouviu, poderoso guardiao das drvores!”, uma voz emergiu da vegetagdo rasteira, € o elfo € o
centauro prepararam suas armas para proteger as costas um do outro, como se treinassem para uma tal situacdo ha
anos.

A voz era como o cintilar do orvalho, e sua dona logo se revelou, praticamente materializando-se da folhagem. Uma
garota élfica com cabelos prateados amarrados em uma longa tranca, trajando roupas verdes e amarelas, folgadas mas
gue Ihe cafam bem. As espadas curtas gémeas em sua cintura traiam sua constituicdo delicada.

“Niio se assustem tio facilmente, bravos guerreiros, pois ndo € outra sendo eu, Liaree a Belal”, ela fez uma mesura,
piscando melifluamente. -

“Fico feliz em ouvir isto”, ela riu e aproximou-se. “Mas, como eu disse, vocés meio que perderam um detalhe importan-
te sobre & marcha dos orcs.”

“Que, obviamente, vocé conhece”, Ellwyden cruzou os bragos, lembrando-se das facanhas que os bardos cantavam
sobre esta garota, que preferia viajar no mundo dos humanos, andes e outras racas mais brutas a ficar e proteger sua
terra natal. -

“Oh, sim!”, ela tocou sua testa com um dedo longo. “Eles irdo se juntar a robgoblins, ¢ querem conseguir madeira
suficiente para construir armas de cerco como catapultas, arietes e outras coisinhas nojentas”, Liaree olhou em volta.
“Muitas arvores por aqui, se meus olhos nio me enganam...”

“Entendo”, o centauro grunhiu ¢ apontou para suas costas eqiiinas. “Suba. Este € o jeito mais rapido de alcancar o
posto avancado mais proximo. Todos devem saber disto.”

“Cavalgar em centauro!”, a garota élfica empurrou Ellwyden. “A segunda melhor coisa, j& que agora eu ndo posso
mais cavalgar um unicornio... se € que vocé me entende...”
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CONCEITOS DE
PERSONAGEM

Ifos fornecem um rico pano de fundo contra o

qual pendurar a historia do seu personagem. O

elfo traz um elemento Unico para a representacio,
devido & perspectiva de uma raga tdo longeva, ao lado
de sua afinidade natural com a magia e a natureza, que
se traduz para qualquer classe. Elfos sfo tradicional-
mente reclusos, sua propria idade impedindo que forjem
relacionamentos duradouros com ragas mais jovens, ¢
causando muitos mal-entendidos de ambos os lados.
Estes elementos ddo ao jogador a chance de explorar
um personagem tdo Unico e a razdo pela qual ele se
tornou um aventureiro em primeiro lugar, deixando a
seguranca da comunidade élfica pelos perigos e
possivel preconceito do mundo exterior. Expulso por
algum crime obscuro, seguindo os passos de um mentor
legendario ou apontado como os olhos de sua comuni-
dade no mundo dos humanos, cada elfo tem suas
proprias motivagdes e historia. Dentro deste capitulo,
nds iremos expandir em muito as possibilidades para
cada personagem elfo.

Conceitos de personagem sdo uma idéia central da Série
Quintesséncia da Jambd Editora, e fornecem uma gama
de arquétipos para cada classe ¢ raca de personagem, o
que permitird que o jogador crie um histérico para cada
novo personagem de maneira rdpida e facil. Cada
conceito traz pequenos beneficios ¢ penalidades, dando
uma base pronta para interpretacéio e concedendo a
inspira¢dio necessaria para que o jogador se sinta a
vontade com o seu novo personagem.

Qualquer Conceito de Personagem pode ser aplicado a
um personagem durante sua criagdo. Basta aplicar os
beneficios e as penalidades listadas, incluir as descri-
¢Oes de interpretagiio e o personagem estara pronto
para jogo! Vale ressaltar que tanto o jogador quanto o
Mestre devem estar atentos ao Conceito de Persona-
gem escolhido, e tomar cuidado para que o personagem
seja jogado adequadamente. Deve-se ter em mente que
os Conceitos de Personagem sfo também uma ferramen-
ta de interpretagdo, e ndo apenas um método para
ganhar habilidades novas!

APRENDIZ

Com suas longas vidas, os elfos tém a chance de se

tornar lendas entre seu povo e ainda estar presentes
_ para treinar as geragdes mais jovens. O aprendiz ¢ um
pupilo de uma de tais lendas. Ele pode ser o filho de um
herdi élfico, ou simplesmente estar estudando sob sua
tutela. O fato € que o aprendiz carrega um pesado fardo
em seus ombros, tentando corresponder as expeclativas
de sua comunidade, sua familia e seu mestre. Ele
suportou longos anos de treinamento duro com o
melhor dos mentores, e esforcou-se para absorver tanta
sabedoria quanto possivel. Agora é sua vez de fazer um
nome para si mesmo, colocando tudo o que aprendeu
em bom uso. Mas primeiro, ele deve aprender a depen-
der de suas proprias habilidades e criar sua propria
reputacdo fora da sombra de seu mestre.

Aventuras: O objetivo na vida de um aprendiz é
provar que ele é um igual ou superior ao seu mestre, ¢
aventuras 8o a melhor oportunidade para fama ¢
reconhecimento, especialmente se o seu mestre foi
ele préprio um aventureiro. Aprendizes leais espera-
réo até que scu mentor os considere prontos para
agir sozinhos, enquanto que outros mais cadticos
escapardo uma noite, levando com eles um tesouro
util de seu mestre, s0 para o caso de precisarem.
Aventuras sfo o verdadeiro teste para os aprendizes,
provando que sdo capazes ou nfo de seguir as
pegadas de seu mestre, ou se preferem seguir uma
estrada diferente. Qualquer que seja o caso, um
aprendiz ¢ um aventureiro entusiastico, mesmo que
as vezes descuidado. Sua vontade de provar suas
habilidades o coloca em situagdes de perigo, mas
também o deixa mais afiado que as forjas de seu
mentor.



CONCEITOS DE PERSONAGEM

“Pare de chorammgar menino elfo!l”, o ando latiu de onde estava sentado cuidando de seu machado com amor. A
batalha fora dura, mas o pequeno bando de humanos andes ¢ 0 Novo recruta elfo havia vencido um grupo bastante
grande de saqueadores oICS.

' “Vocé nio entende” Querallon scgurava seu brago ferido. Ele usava apenas armadura de couro e um machado orc
MWa acertado o alvo. “Eu ful ferido.”

“Francamente!”, um guerreiro humano sentou-se com um grunhido. “Se vocé ndo lutasse tdo bem, eu estaria enfiando
2 sua propria espada na sua goela, para que calasse a boca.”

“Ha! O menininho bonitinho est4 com medo que a sua cara seja a proxima!”, outro humano falou em um grito, enquan-
fo as bcbldas eram passadas para celebrar a vitoria. '

“Nﬁa ndo ¢ isso”, Querallon insistiv. “Eu sou o ultlmo aluno do Mestre Trovador da Lamina Rathelaren Narisath, e um

T

ore ultrapassou mmhds defesas!

"‘Garoto o ando falou novamente, largando o machado. “Vocé derrubou mais orcs do que estes dois tolos juntos.
Voce. E. Bom"’ ele se levantou, puxando a barba suavemente. Curvou-se e ficou tdo perto de Querallon que ele podia
sentir o halito do ando em seu rosto. “E se vocé continuar choramingando sobre esse seu mestre trovador ratatd, eu
vou colocar esta mdo na sua cara, e daf vocé vai ter um bom motivo para choramingar.”

“Mas... -nj_ia_ﬁ..-. vocé ndo entende...”

Caracteristicas: O aprendiz esconde sua inexperiéncia CACADOR DE CABECAS

atrds de uma mascara de auto-confianga, esperando ter

prestado atengfio o bastante ao seu mestre para sobre- Os elfos sfio conhecidos por seu comportamento

viver ao que quer que esteja enfrentando no momento. brincalhdio e bom humor geral, mas eles ndo sdo menos
Ele pode confiar em seu treinamento ou estar incerto vulnerdveis a eventos traumaticos do que os membros
sobre o quio bem absorveu a sabedoria do seu mestre, de qualquer outra raca. Elfos que dedicam suas vidas &

mas muitas vezes engolirda seu medo e ficard na linha
de frente, tentando corresponder as expectativas.
Ele fica irado quando a inevitdvel comparagdo surge,
mas tenta esconder isto e provar que a comparacio
esta errada. Quando confrontado com uma situagio
que o seu treinamento nfo cobriu, ele hesita, mas,
caso arranje uma saida por si mesmo, sua confianga
cresce ainda mais. Contudo, uma falha afeta-o muito
mais, ja que ele acredita estar falhando com seu
mestre.

Beneficios: Treinados por um dos melhores do
ramo, aprendizes comegam o jogo com um talento
extra e um item obra-prima relacionado a sua classe,
com um valor de mercado nfio superior a 320 PO.

Penalidades: O aprendiz tem altas expectativas de si
mesmo, e fica frustrado toda vez que ndo consegue
corresponder a elas. Se o aprendiz falha em uma
jogada de ataque ou teste de pericia por mais de 5,
ele perde sua auto-confianca e recebe -2 de penali-
dade em todas as jogadas de ataque ¢ testes de
pericias até que tenha chance para descansar. Se o
resultado falho for um 1, ele sofre -4 de penalidade.
Esta penalidade permanece até que o personagem
atinja o 5° nivel na classe para a qual foi treinado,
assim provando de uma vez por todas que € digno
do conhecimento do seu mestre.
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perseguicio de nao-elfos recebem a alcunha de “caca- .
dor de cabecas”, e sdo geralmente os humanos que
atraem sua ira e sdo as presas desta cacada. Um cacador
de cabecas € um individuo sombrio que sofreu uma
grande perda nas maos dos ndo-elfos. Um lar destruido,
uma alma gémea assassinada, um ideal querido violado.
Qualquer um destes pode empurrar um elfo para os
dominios negros do ddio, fazendo com que ele dedique
toda a habilidade e poder que adquiriu através de sua
profissdo para apenas um [im: punir aqueles responsa-
veis por trazer o sofrimento aos elfos. Amigos e familia
remanescentes balangam as cabegas com tristeza e
tentam puxar o cagador de cabegas de volta a luz, mas
aceitam e entendem o papel que ele tomou para s,
esperando que ele reconsidere e cure sua ferida.

Aventuras: Cacadores de cabecas raramente entram em
grupos multirraciais, especialmente se o grupo inclui um
membro da raca que lhe causou dor em primeiro lugar.
Contudo, seu ressentimento ndo os cega para laticas
mteligentes, ¢ eles podem engolir seu desejo de vingan-
ca para alcancar um objetivo mais importante através da
cooperacio. Estes objetivos maiores incluem prejudicar
os interesses de outra racga, especialmente se ha até
mesmo a sugestdo de que eles afetem terras élficas
proximas. Taciturno e sempre desconfiado das motiva-
¢bes de seus companheiros, o cacador de cabegas ndo
dura muito em um grupo se nao puder botar de lado a
sua desconfianca, pois sua atitude € clara e 6bvia.

Caracteristicas: Estes elfos normalmente sio sérios e
sombrios, abrindo-se um pouco quando entre outros
clfos, mas fechando-se completamente quando outras
ragas estdo presentes. Eles ndo confiario em ndo-elfos
até que anos de interacdo provem que um individuo de
outra raga ¢é digno de confianca, e mesmo assim nio
estendem esta confianca para o resto da raga. O édio do
cacador de cabegas ¢ normalmente [rio e astuto, ¢ a sua
longevidade permite que ele planeje vinganca com
resultados a longo prazo. Ele pode, contudo, ser muito
intolerante a curto prazo, descartando as opinides de
ndo-elfos como sem importdncia. Muitos grupos ndo
tolerardo este elfo por muito tempo, ¢ por fim pedirdo
para que se retire, ou irfio abandona-lo sem dar aviso.

Beneficios: Cacadores de cabecas podem entrar em
estados de fliria subita em diferentes situacdes ¢ com
diferentes efeitos. O jogador deve escolher uma raca
odiada, que serda a raga que causou ao personagem a
perda que o transformou em um cacador de cabecas.
Esta raga ndo poderd ser trocada posteriormente. Se ele
testemunhar néo-elfos ameacando ou ferindo elfos ou
terras e propriedade élficas, ele recebe +4 de bonus de
moral em Iniciativa enquanto atacando os criminosos.
Se ele vir membros de sua raca odiada atacando ou
ferindo qualquer um, recebe +2 de bonus em Forca além
do bénus em lIniciativa. Se o destino colocar os exatos
responsaveis por sua perda & sua frente, seus bonus

sdo +4 em Iniciativa, +4 em Forga e +2 em Destreza, além
de +2 de bonus em testes de resisténcia de Vontade.
Enquante neste Gltimo modo de furia, o cacador de
cabegas sofre -2 de penalidade em CA. Para a duragdo ¢
efeitos posteriores a [Uria, esta habilidade funciona
como a furia de barbaro. Se o cacador de cabecas for um
barbaro ou membro de uma classe com a habilidade
furia, ele pode entrar em apenas um tipo de firia por
vez, e seus efeitos ndo se acumulam.

Penalidades: Cacadores de cabegas nunca esquecem
sua perda, assombrados por sonhos e pesadelos ¢
vendo os rostos de eéntes queridos assassinados em
pessoas que passam pelas estradas. Uma vez por
semana, o cacador de cabegas pode encontrar por
acidente um evento ou pessoa que o lembre de sua
perda, ¢ atundar em um fashback por um nimero de
rodadas igual a 1d6 + modificador de Inteligéneia, alheio
a tudo que acontece ao seu redor. O Mesire decide
quando isto acontece, e o cacador de cabegas é consi-
derado atordoado pela duragdo do flashback. Apenas
com um esforgo supremo de vontade o elfo pode
escapar deste estado se estiver em perigo, como no
meio de um combate. Ele pode fazer um teste de resis-
téncia de Vontade (CD 18) a cada rodada que estiver em
um flashback para voltar a realidade, na maior parte das
vezes entrando em furia logo depois.

CHANGELING

Em vilas humanas proximas a florestas escuras e
profundas fala-se em sobre como elfos e seus
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parentes divertem-se trocando suas criangas “deforma-
das” por bebés humanos saudaveis. Enquanto estas
lendas estdio completamente erradas ou se referem a
outras criaturas, elfos criados por pais humanos sdo
mesmo assim chamados de changelings. Criangas
élficas nesta situaciio sdo normalmente produto de
guerra ou violéncia, j& que pais elfos nunca deixariam
por vontade propria sua preciosa cria nas maos de
humanos. Estas criancgas desafortunadas crescem
solitarias e diferentes, observando scus pais adotivos
envelhecerem e morrerem antes que elas possam
amadurecer completamente pelos padrdes élficos.
Changelings siio, assim, forcados a viver como huma-
nos, adotando um estilo de vida que ndo lhes ¢ natural
para poderem sobreviver. Quase ndo ha changelings
drow, ja que eles sfio assassinados ao invés de
adotados e, se encontrarem alguém bondoso o suficien-
te para acolhé-los, ainda crescem em meio a0 preconcei-
to, desprezo ou odio declarado. '

Aventuras: A maioria dos changelings deixa seus lares
quando seus pais ou mentores humanos morrem, ¢ 0
maior objetivo em suas mentes ¢ encontrar sua familia
verdadeira ¢ aprender como ser um elfo verdadeiro. Eles
irio se juntar a qualquer grupo que possa lhes levar
proximo a terras élficas e, se o grupo ja contém um ello,
ficara sempre proximo a ele, admirado. Alguns
changelings encontram uma comunidade élfica e tentam
se adaptar, mas na maior parte das vezes, |
falham. Eles estdo marca- l
dos para sempre pela

vitalidade dos humanos, .
e ficam inquietos com a .
visdo a longo prazo dos elfos.
Muitas vezes enlouquecem, ja que
continuam vivendo e nfo envelhe-
cendo tdo rdpido quante costumam
ver as pessoas envelhecerem.
Changelings sentem que ndo
pertencem a lugar nenhum, e irdo
forjar lacos com meio-elfos, que |
estdo em uma situagdo similar, i
ainda que menos traumatica. '

Caracteristicas:
Changelings sfo
assombrados pela
memoria de sua criacdo
humana, divididos entre
0 que sd0 e 0 que aprenderam a ser. Um
changeling surpreende outros elfos por
sua “rudeza” e impaciéncia, que 08
humanos véem como um comportamen-
to perfeitamente normal. Ele continua explorando sua
natureza, tentando atingir um equilibrio, e ira deixar
qualquer outro elfo exasperado por suas perguntas
constantes, abordando tudo com uma pressa muito
humana. Seus valores ¢ morais sdo aqueles dos huma-

nos e, dependendo do qudo carinhosos ou rispidos
seus pais por adocdo tenham sido, ele pode tentar
honrar seus ensinamentos. A medida que envelhecem,
changelings devem aceitar que nfo sio humanos ¢
nunca podem esperar sé-lo, mas a escolha estd aberta
entre aprender a ser um elfo, tentar se adaptar a socie-
dade humana ou tomar o caminho do meio e aproveitar
o melhor dos deis mundos.

Beneficios: Changelings sdo impregnados com a maneira
como os humanos vivem suas vidas em comparagio aos
elfos: intensa e energeticamente. Eles tém quatro pontos
de pericia extras na criagdo do personagem, ¢ ganham um
ponto de pericia a mais por nivel, como se fossem
humanos, assim como um talento adicional. Sua classe
favorecida ¢ qualquer classe na qual tiverem mais niveis.

Penalidades: O estilo de vida dos humanos afasta os
changelings dos outros elfos, e os impede de aprender
quaisquer segredos élficos. Enquanto eles recebem os
bdnus raciais élficos em testes de Ouvir, Procurar e
Observar e permanecem com suas imunidades e resis-
téncia a certas magias, eles nfio sabem usar nenhuma
arma automaticamente. Eles ndo podem ganhar niveis
em classes de prestigio que tenham “elfo” como um pré-
requisito, como o arqueiro arcano do Livio de Regras
Basicas II ou aquelas no proximo capitulo. Se quiserem
aprender qualquer talento ou pericia considerada um
segredo da sociedade
/ élfica, eles devem ser
g bem-sucedidos em um
7 teste de Diplomacia (CD
| 25) para convencer outro
‘ elfo a ensind-los. Na
tentativa de adquirir &
forca tanta experiéncia
em sua vida quanto se
fosse um humano, a
mente do changeling
estd sempre em
polvorosa, causando-lhe
-2 de penalidade de
moral em ftestes de
resisténcia de Vontade
pelo resto de sua vida.

CRIANCA
SELVAGEM

Os elfos gostam de
entrar em comunhio com
o ambiente ao seu redor,
respeitando a natureza e
seus caminhos, mas
nenhum deles leva isto
tdo longe quanto as
criangas selvagens. Uma
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crianca selvagem cresceu imersa na natureza, aprenden-
do a arte da sobrevivéncia desde muito jovem. Quer
tenha sido criada por um druida ou ranger, ou até
mesmo por fadas ou outras criaturas da floresta, a
crianca selvagem se absteve de uma criacdo normal em
favor do carinho bruto das regides selvagens. Elas se
movem naturalmente por seu ambiente, como se fossem
uma parte natural dele e, se em algum ponto se juntarem
a sociedade élfica, elas sempre desejam voltar & sua
regido amada, aplicando tudo o que aprenderam em
suas pericias. Enquanto as escolhas obvias de carreira
para criancas selvagens sdo druidas, rangers ou
barbaros, ¢ comum encontra-las como paladinos
abracando a defesa das regides selvagens como sua
causa, ou como magos estudando os segredos de ervas
e pocdes.

Aventuras: Uma crianca selvagem encontra muitas
oportunidades para aventuras; enquanto cruza os
ermos que sdo seu lar, ela pode encontrar um grupo de
saqueadores goblindides, ruinas esquecidas ou uma
caravana perdida. Sua vida é vagar por seu territorio
como uma fera, e muitos outros elfos irdo vé-la como tal
quando ela se apresentar, coberta de peles ¢ usando
armas risticas mas eficientes, Uma crianga selvagem € o
guia perfeito em seu territorio, e o melhor batedor
quando se aventurando fora dele, e freqiientemente ird
sc juntar a grupos, bandos de guerreiros e companhias
mercendrias sob este papel. A maior parte das criangas

selvagens prefere ficar acima da terra, mas hd também
muitos que fizeram seus lares em cavernas ou pordes
abandonados, e elas facilmente se adaptam as condi-
¢Oes de cavernas mais profundas ou masmorras. Uma
crianga selvagem drow €, obviamente, 0 oposto.

Caracteristicas: Criancas selvagens sdo bastante
diretas. Elas apreciam as coisas simples da vida e ndo
entendem por que muitos de sua raga perdem tempo
criando instrumentos musicais sofisticados e complica-
dos quando a cancio de um pdssaro ¢ muito melhor.
Elas ndo possuem o refinamento de outros clfos, mas
contam com todo o prazer de viver que caracteriza sua
raca. Seria facil confundir uma crianga selvagem com um
elfo da floresta, mas, ao contrario desta subraca élfica, a
crianca selvagem ndo é um defensor feroz de sua
comunidade, principalmente porque ndo tem nenhuma.
As criancas selvagens nao sfo necessariamente
solitarias ou renegadas, mas cresceram sozinhas e
separadas de outros, e ndo sentem as ligagdes de uma
comunidade com a mesma forca.

Beneficios: Criangas selvagens estdo acostumadas a
viver nas regides selvagens, e sdo abencoadas por sua
criagdo. Elas ganham o talento Rastrear como bonus, e
recebem +1 de bonus de competéncia em testes de
_ Esconder-se e Furtividade quando em regides selva-
gens. Elas perdem estes beneficios em cidades, criptas e
quaisquer outros ambiente artificiais. Elas também
possuem as seguintes pericias como pericias de
classe: Oficios (construir arcos), Oficios (construir
armadilhas). Oficios (carpintaria), Oficios (trabalhos
em couro) ¢ Sobrevivéncia.

Penalidades: Assim como ganham muitos dons por
suas vidas nos ermos, criancas selvagens também
perdem muitos dos ensinamentos da sociedade,
sofrendo -1 de penalidade de competéncia em testes
de Blefar e Sentir Motivagdo, ja que entendem as
feras melhor do que outras pessoas. Ao contrdrio de
elfos que cresceram em sociedades élficas, elas ndo
sabem usar nenhuma arma automaticamente, exceto
o arco curto. Além disso, e independente de sua
classe. criangas selvagens podem adquirir gradua-
¢Oes nas seguintes pericias apenas como pericias
de outra classe: Oficios (trabalhos em pedra),
Oficios (ferreiro), Oficios (joalheiro), Oficios (armei-
ro) ¢ Conhecimento (arcano). A classe favorecida de
uma crianga selvagem muda para druida, ao invés de
mago.

DEFENSOR
APOSENTADO

Algumas comunidades élficas ja viram a invasao de
suag terras por outros, ¢ a necessidade de defesa da
a luz batedores dedicados e uma milicia que patrulha
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constantemente as fronteiras do territorio, procurando
prevenir que seus vizinhos indesejaveis avancem mais.
Alguns destes defensores se aposentam cedo, desejan-
do voltar a uma vida com a qual possam lidar. Eles ja

viram do que as outras racas sdo capazes, e agora

desejam a companhia de seus compatriotas. Eles nio
encontram a paz com facilidade, j4 que o que presencia-
ram lhes assombra 4 noite com a ameaca de que isto
acontega aos seus entes queridos. Eles pegam em armas
novamente, mas nfo retornam a milicia, ao invés disso
levando a luta aonde ¢la vale, e esperando fazer uma

pequena diferenca.

Aventuras: Os defensores entram em aventuras sozi-
nhos porque acreditam ser os Unicos capazes de lidar
com o que quer que esteja fora da seguranca das terras
élficas, agindo como sistemas de alarme avangados por
imposicAo propria. Eles desempenham muitas missoes,
mantendo seus olhos abertos para a possibilidade de
uma ameaca para seus lares, rapidamente partinde para

correr de volta 4 casa ¢ reportar os problemas eles

mesmos, fazendo o mundo seguro para os elfos comuns
sem o scu conhecimento. Eles ndo sdo contra a aquisi-
cio de riqueza pessoal, considerando-a uma recompen-

sa justa por seu auto-exilio.

Caracteristicas: Um defensor aposentado € uma

pessoa cansada de tudo pelo que ja passou, temendo

0s anos ainda a sua frente como um lempo sem
alegria. Alguns se apegam a esperanga de que,
por seus esforgos, estejam assegurando a paz
em seus lares, para onde possam retornar
quando estiverem velhos e esgotados. O
defensor tem pouco respeito por aqueles mais
jovens e menos experientes, muitas vezes sc
metendo ¢ lidando com o problema quando
acredita ser o (nico capaz de resolvé-lo de forma
apropriada. Com o tempo, o defensor pode
aprender a respeitar as habilidades e o poder
crescente de seus companheiros, e pode até
mesmo recuperar sua capacidade de aproveitar a
vida, mas, até que isto acontega, ele cospe
sabedoria ao invés de proferi-la calmamente.

Beneficios: Um defensor aposentado ja viu
muitos estilos de luta diferentes, mesmo que nio
os tenha enfrentado ele mesmo, aprendendo e
analisando-os o suficiente para que tenha
adquirido um sentido da maneira como o comba-
te ocorre. Ele pode reformular sua Iniciativa
como uma ac¢do padriio ao invés de uma aciio de
rodada completa, o que permite que ele se
reposicione ou ataque para tirar maior vantagem
de sua percepgdo.

Penalidades: O defensor aposentado nio espera
muito de seus companheiros, e dificilmente luta
em coordenacdo com eles. Ele ndo recebe

ELFO NOBRE

nenhum bdnus pelas agdes especiais de combate
flanquear ou prestar ajuda. '

Os elfos ndo possuem um governo rigido; seu amor
pela liberdade ndo permite qualquer hierarquia estrita ou
uma sociedade cheia de regras. A nobreza élfica ¢, como
resultado, muito mais proxima ao pove do que em
outras ragas, mas muitos dizem que a distancia ainda é
consideravel. Um elfo nobre é, mesmo assim, muito
diferente de outras classes dominantes. Dotado de um
senso de obrigacdo nobre, um destes clfos viaja pela
terra, assegurando-se que seus “suditos” estejam
felizes e suas necessidades sejam supridas. Mesmo que
muito amigaveis com sua propria raga, nobres sdo
menos tolerantes com nio-elfos, j4 que a seguranca de
suas terras é de suma importncia. Esta atitude deu a
estes elfos sua reputagdo como arrogantes e distantes,
mas este € um comportamento que eles adotam com
aqueles de ragas diferentes. Os filhos de nobres
recebem uma educacdo completa, o que inclui trabalhar
junto aos plebeus para aprender a cuidar da terra, com a
finalidade de melhor governa-la.

Aventuras: As necessidades de seu povo sdo a razdo
principal para um nobre entrar em aventuras, muitas
vezes amealhando a ajuda de outros se acreditar néo
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estar 4 altura da tarefa. Os filhos de nobres aceitam
missdes fora de terras élficas para assegurar tratados ou
lidar com ameacas em potencial, tendo o bem-cstar de
seu povo em primeiro lugar em suas mentes. Outros
consideram que, enquanto irméos mais velhos podem
ficar e aprender a arte do estadista, ¢ seu dever melhorar
a si mesmos para que se tornem protetores mais podero-
s0s, ou simplesmente porque estdo entediados e
procuram emocdo em outros lugares. Nobres nio
consideram que tenham entrado em um grupo de
aventureiros, mas que estejam avaliando talentos para
um possivel alistamento na ajuda a causas élficas.

Caracteristicas: Elfos nobres t&m duas faces: a que
mostram a seus suditos € a que usam com forasteiros.
Para os elfos, o nobre ¢ atencioso, gentil e protctor, mas
para outros ele ¢ distante, presuncoso e com mais do
que um pouco de arrogdncia. Ele carrega a crencga firme
de que o modo de vida élfico € o tnico que possui
qualquer valor, e algumas vezes esquece seus bons
modos e expressa esta crenga abertamente, contribuin-
do ainda mais para a md opinido das oulras ragas a seu
respeito. Os nobres t€ém um senso de responsabilidade
para com aqueles sob seu comando que ¢ dificil de ser
esquecido, mesmo enquanto a milhas de distincia de
qualquer fortaleza élfica, e isto influencia a maior parte
de suas decisdes. Um bom nobre nio adguire riquezas e

habilidades para si mesmo; ele pensa em como a —

fortuna e os novos poderes podem ser postos em
melhor uso em casa. —

Beneficios: Elfos nobres estdio familiarizados com
seu papel como lideres. Eles tratam Conhecimen-
to (nobreza e realeza) sempre como uma pericia de
classe, e podem escolher o talento Lideranca no
3° nivel ao invés de esperar até o 6°. Além de seu
ouro inicial, eles podem comecar com dois
equipamentos apropriados para sua classe, com
um custo total de ndo mais de 1.000 PO.

Penalidades: Os nobres tém um dever para com
seu povo. Quando quer que um elfo nobre veja

outro elfo precisando de ajuda, cle deve parar ¢ f' l,/—ﬁ_w

tentar remediar a situagdo pelo melhor de suas
forgas. Ele pode oferecer uma solugio a curto

prazo ou ajuda limitada se ja estiver envolvido em

uma tarefa de importincia maior para o povo élfico, mas
ndo pode ignorar seus deveres. Se o fizer, ele sofre -2 de
penalidade em cada habilidade até que concorde em
ajudar o elfo.

ELFO URBANO

E raro, mas nio impossivel, que um elfo cresca dentro
de uma cidade de uma raca diferente. Alguns casos em
que isto acontece podem ser: ele pertence a uma
embaixada permanente em uma cidade humana, ou sua
familia se mudou enquanto fugia de uma ameaca

desconhecida. O fato é que a crianca élfica estd mais
tfamiliarizada com os modos de um ambiente urbano ao
invés do fluxo gentil da natureza. De alguma forma, sua
familia conseguiu ensinar-lhe valores ¢ educacio
élficos, mas ele se afeicoou a cidade ¢ apenas se
aventura nos ermos para chegar até outra cidade. Um
elfo urbano € mais cosmopolita e aberto em seus
relacionamentos com os outros, e sente como a cidade
funciona da mesma forma com que outro elfo conhece
cada curva de um rio.

Aventuras: Elfos urbanos preferem a emocio da
interac¢dio social com membros de outras racas a longas
noites a céu aberto. A sua vida nfio € de exploragio, e
eles sdo mal-vistos por outros elfos por causa disto,
mas se fazem valiosos pela ligagio que fornecem com o
que acontece no mundo rapido de uma grande cidade. E
provavel que o personagem pertenga a uma organizagio
ou classe de prestigio que ndo possua muitos elfos,
como a guarda da cidade, os clérigos de uma divindade
ndo-élfica ou mesmo uma guilda de ladrdes humana.
Estes elfos preferem ficar no mundo que conhecem, da
mesma forma que seus primos. A diferenca € que o seu
mundo € feito de pedra ¢ argamassa ao invés de madeira
¢ vento.
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Caracteristicas: Elfos urbanos sio conhecedores dos
caminhos da cidade, trocando cumprimentos com
vizinhos ¢ mercadores enquanto caminham por uma
avenida, ¢ em geral sendo abertos sobre como
mteragem com as pessoas. O ambiente mais populoso
da cidade forgou-os a serem mais tolerantes com as
falhas dos outros, e a aprender a depender da ajuda de
vizinhos de confianga, sem que sua raga importe nem
um pouco. Dependendo da parte da cidade na qual foi
criado, um elfo urbano pode exibir a atitude de uma torre
de marfim frente as necessidades do cidaddo comum, ou
ser desconfiado de todos afora um pequeno circulo de
amizades. Suas relagdes pela comunidade podem ser
amizades verdadeiras ou apenas confatos de negodcios,
mas ele ndo tem medo de abordar as pessoas.

Beneficios: Elfos urbanos gorzam de +2 de bdnus racial
em testes de Esconder-se dentro de uma cidade ou
qualquer lugar onde haja muitas pessoas, ja que sabem
como se perder em uma multiddo ou dentro de becos,
assim como outros elfos o fazem entre as drvores. Sua
natureza aberta também lhes concede +1 de bonus em
testes de Obter Informacio.

Penalidades: Elfos urbanos se sentem desconfortdveis
¢ fora de seu ambiente quando em regides selvagens,
sofrendo -2 de penalidade em todos os testes de
Sobrevivéncia.

ENVIADO

O tempo passa rapidamente do lado de fora de
um reino élfico, e as atividades das ragas jovens
podem ter um impacto tremendo se ndo forem
vigiadas. O enviado é um elfo designado por
sua comunidade (que pode ser de qualquer
tamanho) para aventurar-se no mundo 14 fora,
observar tudo o que estd acontecendo e
reportar seus achados para os lideres da
comunidade. Eles podem tomar os papéis de
embaixadores oficiais em outros reinos, espides
¢ infiltradores, ou meramente viajantes que
anotam muitas coisas. O interesse principal do
enviado ¢ descobrir o que o0s outros
humandides tém feito todo este tempo, regis-
rando eventos e desenvolvimentos passados,
novas técnicas de manufatura, magia, estilos de
‘uta e, em geral, qualquer coisa que considere
importante. Enviados meticulosos aprendem
estas novas habilidades e métodos, enquanto
outros contentam-se em meramente anotar sua
cxisténeia, confiando que, se alguém em sua
comunidade estiver interessado, saird e apren-
derd por si mesmo.

Aventuras: Enviados tornam-se aventureiros
simplesmente porque isto é o que eles foram

designados para ser. Eles procuram aprender tudo o que
hé para ser aprendido sobre o mundo além de suas
fronteiras, juntando-se a um grupo pelas oportunidades
— ¢ a seguranga — de viajar com bandos de multiplos
talentos. Eles nfio sdo movidos pela aquisicio de
riquezas para si mesmos, mas isto pode ser um benelicio
adicional para alguns. Eles tendem a perseguir boatos e
rumores, indo atrds da menor particula de informagio
para poderem ver o quadro completo. Alguns destes
enviados gostam da vida na estrada entre outras ragas
apenas um pouquinho demais, ¢ parlem assim que
entregam suas descobertas, com a promessa de retornar
com mais.

Caracteristicas: Curioso sobre qualquer coisa, um
enviado pode ser o tnico elfo em sua comunidade a ter
contato com o mundo exterior, e assim pode ser o mais
indicado para desempenhar esta tarefa. Ou ele é mera-
mente o mais curioso e entusiasta quanto a sair da
comunidade. Ele faz perguntas sem cessar, mas tem o
bom senso de saber quando calar a boca ¢ simplesmen-
te prestar atencdo e absorver tudo. Sua curiosidade
pode ser confundida com ingenuidade se ele tiver uma
postura candida, ou ele pode ser considerado um
intrometido se for muito incisivo. Ele serd aquele no
grupo que vota por ir a novos lugares, especialmente se
hé& uma chance de encontrar algum
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conhecimento perdido ou visitar uma nova cultura.
Contudo, se uma de suas descobertas significar perigo
para o seu povo, ele ird insistir para que voltem ¢
continuem sua aventura mais tarde, uma vez que ele
tenha entregue o aviso.

Beneficios: Enquanto se mantém em sua tarefa e
compromisso de retornar a seu povo, o enviado apren-
de muito mais rapido do que o elfo médio. O persona-
gem ganha um ponto de pericia adicional a cada nivel,
mas ele deve encontrar algum tempo para entrar em
contato ou voltar para casa a cada quatro niveis, ou
para de gozar deste beneficio.

Penalidades: Porque espera-se que eles lidem com uma
ampla gama de circunstincias, os enviados devem estar
familiarizados com mais pericias se guiserem entender
como elas sdo praticadas por outros. Para simular esta
diversidade, a graduagiio maximo que o enviado pode
ter em uma pericia de classe ¢ igual ao seu nivel +2, e
ndo seu nivel +3. Sua graduacio maxima em pericias de
outra classe equivale 4 metade deste valor, arredondado
para baixo.

ESCOLHIDO

Os deuses do pantedo élfico desempenham um papel
ativo nas vidas de seus seguidores, cercados como
estdo pelas forcas das trevas, sendo a luz mais brilhante
do bem na terra. Os deuses e deusas sdo servidos muito
bem por seus clérigos, mas algumas vezes, por razdes
proprias, eles escolhem um elfo comum para ser seu
porta-voz, agente ou pedo. Um escolhido ird as vezes
acordar de seu transe noturno com um novo senso de
proposito, ficando cada vez mais inquieto enquanto
comega a sonhar, recebendo imagens e mensagens de
origem desconhecida. Uma vez que comece a dar
atencio a estes augurios, seu caminho esta tragado. Ele
recebe dire¢dio e ajuda dos deuses em troca de servigo,
empurrando o destino aqui e ali como seus sonhos lhe
ditam. Ele nfo questiona estas ordens, porque no fundo
sabe que esta fazendo as coisas funcionarem como
deveriam.

Aventuras: Escolhidos estio sempre em algum tipo de
missdo, seguindo os comandos do pantedo élfico.
Enquante por fora eles se comportam como sempre
fizeram, agora o scu coragio queima com um propésito,
e eles podem arriscar suas vidas para alcangar os
objetivos dos deuses. Dependendo de sua

- personalidade, eles tentam enganar, convencer,
bajular ou mesmo subornar seus companheiros
para que o sigam em uma destas missoes,

- raramente explicando por que sabem o caminho
correto até as ruinas perdidas ou o que a maga
magica do chefe orc pode fazer. Eles aceitam
embarcar em viagens diferentes contanto que

= isto nfo entre em conflito com os comandos de
seu deus, ¢ as divindades sfo compreensivas o
bastante para nfio exigir todo o seu tempo. Um
escolhido permanece em aventuras até o fim de
= seus dias ou até que os deuses permitem que ele
descanse.

Caracteristicas: Um elfo escolhido ¢ determina-
~ do ¢ teimoso, com seus olhos fixos na estrada a
__ (rente. Eles possuem uma confianga e f& em seu
" papel como mios dos deuses que faz a de
~ qualquer clérigo empalidecer. Além de cumprir as
tarefas apontadas, os escolhidos tentam perma-
necer proximos aos dogmas de seu deus patrono,
tornando-se os mais devotos seguidores de sua
* religido, j& que ndo precisam de fé no poder dos
deuses, tendo experimentado seu toque em
primeira méc. Eles podem ficar exasperados
* quando aqueles ao seu redor ndo aderem aos
ideais do deus, e, se ndo tomarem cuidado,
podem se tornar devotos sem mente cuja Unica
raziio de viver é obedecer a vontade dos poderes
maiores.
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Beneficios: Os escolhidos sfio favorecidos pela prote-
cdo direta de seus deuses. Uma vez por sessdo de jogo,
o jogador de um escolhido pode jogar dois dados em
gualquer jogada de ataque, teste de pericia ou teste de
resisténeia, mantendo o resultado mais favoravel.

Penalidades: A ajuda dos deuses nido vem de graga, ¢ o
escolhido estd sujeito a receber instrugdes de suas
divindades a qualquer hora, ndo importando o que ele
possa estar fazendo no momento. Tais comandos
funcionam exatamente como a magia farefa/missdo, e o
Mestre ¢ livre para designd-los como melhor se encaixem
20s seus planos. Convencer outros a se juntarem em sua
missdo conta como trabalhar para cumprir a farefa.

EXCENTRICO

Enquanto mantém seus segredos protegidos de outros,
os elfos estabelecem relacdes amigaveis com seus
vizinhos, e o contato prolongado faz surgir alguns elfos
excéntricos que preferem a companhia das ragas jovens
a0 invés da sua propria. Eles ndo foram apontados como
embaixadores, mas tomam o caminho do viajante por
seus proprios propositos. Quando, e se. retornam & sua
terra natal, eles trazem consigo novos aliados, provando

ao resto dos clfos que humanos, andes ¢ até mesmo
meio-orcs possuem coisas de valor para contribuir com
o modo de vida élfico. Eles sfio abertos e ansiosos para
aprender de seus amigos, e bastante capazes de dar
suas vidas por aqueles de quem gostam, sem se
preocupar com o quanto vivam ou até que tamanho
crescam.

Aventuras: Elfos excéntricos entram alegremente em
grupos de aventureiros compostos de membros de
diferentes racas, ¢ estdo bastante felizes em ajudar seus
novos companheiros em qualquer missdo pessoal,
desde que recebam algo em troca. Isto pode ser paga-
mento em ouro, uma parte igual de qualquer tesouro
encontrado ou simplesmente a chance de experimentar
novas emocdes e aventuras. O excéntrico ndo entende
as reservas de seus conterrdneos para com as racas
jovens, ja que as considera fascinantes ¢ dignas de
serem observadas. Estes elfos sdio os mais propensos a
se apaixonarem por um humano e darem origem a um
meio-elfo, algo que néo os deixa com uma boa reputa-
¢lo entre o resto da raca élfica.

Caracteristicas: Um elfo excéntrico pode ter um
maneirismo estranho, mesmo para um elfo, ja que tenta
imitar seus companheiros pelo purce prazer de fazé-lo.
Este ¢ um bom exemplo de sua personalidade; tendo

- -~ saido em busca de emoco e aventura, eles tendem
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a scr alegres e caprichosos. Drow excéntricos
sdio, ao contrdrio, timidos e inseguros, desejan-
do a aceitagdo dos outros e sabendo muito bem
como o seu povo € visto pelo resto do mundo.
Estes elfos podem parecer tolos, mas nfo o sfo,
eles apenas querem preencher suas longas
vidas com memorias maravilhosas, ¢ chegar a
um entendimento melhor do resto das ragas com
gquem dividem o mundo.

Beneficios: Excéntricos sdo cativantes, e sua
insia por ajudar faz com que sejam bem vistos
por seus companheiros. Um excéntrico pode
conjurar enfeiticar pessoas como uma habilida-
de similar a magia uma vez por dia por nivel, as
vezes fazendo isto inconscientemente. Eles
usam esta habilidade como um conjurador com
nivel igual ao seu, com a CD sendo 11 + seu
modificador de Carisma.

Penalidades: Outros clfos véem o0s excéntricos como
causas perdidas. Todos os Personagens do Mestre
elfos que eles encontrem comegam como Pouco Amisto-
so, ¢ irdo desconsiderar tudo o que o excéntrico disser
como mais uma de suas esquisitices. Além disso, seu
impeto os torna algo ingénuos, impondo -2 de penalida-
de inerente em testes de Sentir Motivaco ¢ testes de
resisténcia contra magias e efeitos de Encantamento,
assim negando seu bonus racial contra eles.
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FILHO DAS FADAS

O sangue de alguns elfos ainda ¢ forte com suas
origens feéricas, e eles sfio tocados pela magia ao
nascer. Eles sentem o pulsar da natureza muito mais
fortemente, e tém uma qualidade ainda mais ctérea em
sua aparéncia. O nascimento de um filho das fadas ¢
celebrado por toda a comunidade, j& que isto os lembra
a todos de suas ligagdes com os espiritos da natureza.
Quer sejam apenas o aflorar de uma herancga antiga,
quer sejam o produto de um pai ou méie do povo das
fadas, estas criancas fregiientemente crescem mimadas
pela comunidade, ¢ espera-se delas que se tornem
clérigos, druidas ou rangers, posicdes de destaque
como mediadores entre os elfos e seus aliados nas
criaturas da floresta. Filhos das fadas ndo podem
esconder suas origens, exibindo caracteristicas como
cabelos ou olhos de cores estranhas, ou o cheiro vago
de terra Umida. Sua voz é suave e eles se movem com
uma graga que mesmo os elfos acham fascinante. Todos
os filhos das fadas drow sfo mulheres, ja que esta
sociedade vé o dom das fadas malignas como
inapropriado para homens, ¢ 0s mala ao nasceremnl.

g
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Aventuras: Filhos das fadas sdo desencorajados a
vaguearem pelo desconhecido, tratados quase como
realeza desde o momento em que nascem. Ironicamente,
isto faz mais para afastd-los do que se eles fossem
tratados como membros normais da comunidade. O
mesmo sangue feérico que os faz tdo valiosos para seus
pares também queima no seu interior, enchendo-os com
a necessidade de experimentar tudo o que o mundo tem
para oferecer. Eles tém sede de emocéo, e procurardo
pela primeira oportunidade de escapar da atencido
avassaladora. Estes elfos sio atraidos para a magia, e,
apesar de sua vocacfio estar nas artes arcanas, nfo ¢
raro que escolham uma carreira mais mundana.

Caracteristicas: Filhos das fadas tém mais do que
apenas aparéncia de suas origens, cles sdo espiritos
inguietos com uma tendéncia a travessuras. Um elfo
filho das fadas aborda qualquer tarefa com um entusias-
mo contagiante, mas pode perder o interesse se ela
demorar demais para ser completada. Eles também tém
um humor instavel, ja que seu sangue os chama para se
perderem na floresta mais proxima, mas este sentimento
também passa rapidamente, e eles estdo novos em folha
no dia seguinte. Os filhos das fadas fazem amizades

com facilidade, mas nfo sio tolos, confiando plena-
mente apenas naqueles que se mostram
dignos disto. Um filho das fadas nunca pode
ser de tendéncia Leal, isto simplesmente vai
contra sua alma feérica.

Beneficios: Criaturas feéricas tratam esles
elfos como parentes, reconhecendo instanta-
neamente o poder do sangue que corre por
suas veias. Filhos das fadas recebem +1 de
boénus racial para todos os testes baseados
em Carisma quando lidando com criaturas
com o tipo fada, e também tém +2 de bonus
inerente para resistir as habilidades mdgicas
de criaturas feéricas. Este bonus se acumula
com a caracteristica da classe druida Resistir
a Tentagdo da Natureza.

Penalidades: A heranca feérica ¢ impossivel
de ser ignorada. O elfo ¢ marcado por
cabelos verdes ou azuis palidos, olhos de
gato, orelhas peludas ou outra caracteristica
menor. Eles tém -1 de penalidade racial em
testes de Carisma quando lidando com
qualquer humandide nfo-elfo. Eles também aparecem
fortemente em qualquer detectar magia, o que pode ser
um problema para filhos das fadas que tentem ser
furtivos nas proximidades de um conjurador.
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RENEGADO elfo, conflitos sfio inevitaveis. Alguns renegados

procuram aventuras na tentativa de limpar seus nomes

A sociedade élfica pode ser tolerante, mas ha casos em ou redimir-se por seus crimes, esperando que feitos bons
gue um membro quebra uma lei sagrada ou comete um e honrados lhes rendam um perdio. Ou eles podem
crime que aterroriza seus pares. Como os elfos respei- realmente estar procurando por vinganca. Ser separado
am todas as formas de vida, eles rejeitam a pena de forca de scus pares ¢ uma marca que nenhum ello vai
morte, considerando o exilio um castigo muito pior simplesmente superar — ela sempre estara presente em
rara um elfo. O renegado pode ter razdes validas para suas agdes e motivacdes.
ter feito o que fez, ele pode ser inocente ou tdo
corrupto quanto sua comunidade afirma, o fato € que Caracteristicas: Dependendo da natureza do crime, 0
=l2 ndo mais é bem-vindo entre os seus, ¢ é renegado pode ser melancélico ou taciturno, convencido
ostracizado abertamente. Ele vaga pela terra, associan- da justica de seus atos, ou pode ser um individuo
Zo-se com outras ragas com o gosto amargo de seu amargo que desconta suas frustragdes nas pessoas que
=xilio, apegando-se firmemente ao que resta de sua encontra. Qualquer que seja o caso, o elfo renegado
seranca. Renegados drow estdo literalmente fugindo sempre ¢ muito individualista, forgado a viver sozinho e
por suas vidas, pois seu povo ndo € tio tolerante separado do apoio de outros de sua raga. A maioria das
guanto o resto da nagio élfica. relagdes que ele formar serdo em um primeiro momento
uma tentativa de preencher o vazio deixado por seu
Aventuras: Elfos renegados embarcam em aventuras exilio, mas tais relacdes raramente tornam-se amizades
porgue ndo tém muitas outras escolhas. Enquanto eles verdadeiras ou algo mais profundo. A desconfianca pode
poderiam firmar raizes entre outras racas, raramente se desvanecer com o tempo, enquanto o elfo aprende a
sentem-se confortiveis desta maneira, e preferem aceitar seu lugar entre sua nova familia, ou ele pode
manter-se em movimento. Eles muitas vezes juntam-se morrer sozinho, nunca formando novos lacos para
= grupos de aventureiros em busca do substituir aqueles que foram cortados.

companheirismo que lhes foi negado, mas se hd outro

Beneficios: O renegado foi forgado a viajar ¢ lidar com
outras racas para sobreviver, o que lhe dd +1 de bonus
em testes de Blefar, Obter Informacio ¢ Sentir Motiva-
¢do. Estas pericias também so consideradas de classe,
independente da classe do personagem.

Penalidades: Renegados carregam o estigma ¢ a
~ vergonha de sua condigdo aonde quer que

~_ estejam. Existe 20% de chance de que qualquer
elfo ou amigo dos elfos que o personagem

~_ encontre tenha ouvido falar de sua infamia,

~ fazendo com que ele sofra -4 de penalidade de
circunstincia em quaisquer testes baseados em
Carisma com o elfo ou amigo dos elfos. Em uma
sociedade €élfica, ou em qualquer comunidade
com uma populagio élfica, esta chance aumenta
para 30%, e ¢ necessario que apenas uma pessoa
reconheca o renegado para que os boatos corram
e a penalidade se aplique a toda a comunidade.

 SANGUE-PURO

Os elfos tomam cuidado para manter suas
linhagens puras, e alguns tém orgulho em
possuir o sangue de um ancestral lendario, ou
mesmo de um deus. Sangues-puros sdo mais

3 numerosos entre a nobreza, mas eles podem ser
- P\ S AN NN encontrados com a mesma facilidade arando os
B A S campos quanto tecendo tapegarias com fios de
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luz da lua. Em qualquer das subespécies élficas, os
sangues puros sdo o epitome do que significa ser um
elfo, movendo-se com graca e precisdio sobrenaturais,
falando com vozes mesmerizantes ¢ tendo um talento
natural para a magia. Eles se portam com dignidade
natural, ¢ alguns dizem que eles sdo um lembrete a
todos os elfos de suas origens como os primeiros filhos
dos deuses. Sangues puros tém o respeito de seus
pares, mesmo se ndo tiverem nenhuma posicio de
autoridade, e alguns portam-se como verdadeiros reis.

Aventuras: Sangues puros embarcam em aventuras por
suas proprias razdes. Alguns partem para provar que
sfio verdadeiramente herdeiros de seu ancestral,
almejando grandes proezas para provar a grandeza que
clamam possuir, outros o fazem por um senso de dever,
sentindo como se uma grande responsabilidade tivesse
sido colocada sobre seus ombros. Poucos sdo os que
viajam pela chance de escapar da sombra de sua
linhagem, dispostos a enfrentar o mundo pela chance
de serem tratados como outro elfo qualquer. A maioria
dos sangues-puros aventureiros ainda se sente especi-
al, mesmo entre os ndo-elfos. O modo como este
sentimento se expressa depende unicamente da perso-
nalidade do elfo, j4 que permite que os
arrogantes o sejam ainda mais, e os humil-
des encontrem conviccio.

Caracteristicas: O comportamento dos
sangues-puros varia muito. Aquele que os
nao-elfos lembram mais € o elfo arrogante e
condescendente que trata a todos como
criaturas quase sem inteligéncia, mas isto é
porque eles fazem questiio de lembrar a
todos da pureza de seu sangue. Mas estes
sd0 apenas uma minoria barulhenta, pois a
maior parte dos sangues-puros mantém sua
linhagem oculta, provando por feitos ao
invés de palavras que sfo os verdadeiros
modelos dos ideais élficos. Inspirados e
comprometidos, presuncosos e arrogantes
ou ressentidos e aventureiros, 0s sangues-
puros ndo podem escapar da forca de sua
linhagem, e eles sabem que mais cedo ou
mais tarde terdo de responder pelo que
fizeram para manter a reputacio de seu
nome.

Beneficios: Sangues-puros sio elfos entre
os elfos. Além dos bonus raciais normais de
um elfo de qualquer subespécie, um sangue-
puro recebe +1 de boénus racial em Destreza
ou Carisma. Identificar Magia ¢ Usar
Instrumento Magico sempre sdo pericias de
classe para um sangue-puro, ja que ecle
possui um entendimento inato da magia em
qualquer classe que escolher.
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Penalidades: Sangues-puros tém uma conexio mais
forte com as origens da raga €lfica, ¢ possivelmente com
seus deuses. Esta conexfio os afeta de forma sutil, mas
com efeitos potencialmente perigosos. Quer seja
relembrando memdrias raciais, quer seja conversando
com divindades élficas, sangues-puros precisam passar
oito horas em transe ao invés de apenas quatro. Sua
conexdo com o fluxo da magia oferece outro perigo, pois
se uma magia ou habilidade magica for utilizada em sua
presenca, ele deve ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 10 + o nivel da magia) ou
ficar pasmo por | rodada. O sangue-puro somente pode
ser pasmado uma vez por rodada, independente de
quantas magias forem conjuradas ao mesmo tempo.
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O ELFO DE
PRESTIGIO

Ifos podem se dedicar a qualquer caminho sem

restricdes. Mesmo que favorecam a classe mago

por sua afinidade com os estudos de magia, as
‘=ndas contam sobre a habilidade dos elfos nas regides
sclvagens, e cada elfo sabe como brandir uma espada e
ziirar com um arca. Personagens elfos podem avancar a
cuzlguer nivel na classe que escolham, adquirindo
v2rios nivels de maestria nas artes arcanas e divinas,
“cnicas de combate, conhecimento ¢ habilidade.

s elfos possuem muitos segredos que ndo dividem
com os outros, e qualquer elfo pode escolher ramificar
suzs habilidades, complementando sua classe com uma
Zas muitas classes de prestigio disponiveis para ele.
Pode focalizar-se em uma diregfio semelhante 4 sua
classe, ou seguir os caminhos élficos secretos, apren-
Zendo pericias e adquirindo habilidades que aumentem
o mistério que cerca tudo o que ¢ relacionado aos elfos.
Estas classes de prestigio sdo apropriadas para qual-
cuer classe que um elfo pode escolher, mas os persona-
zens terdo mais facilidade em adquirir algumas delas se
pertencerem a uma determinada classe, para satisfazer
os pré-requisitos. Estas classes ajudam os jogadores a
Zar a seus personagens elfos uma abordagem mais
=specializada quanto a ser um elfo, trazendo os miticos
poderes de sua raca para sua profissdo e distinguindo-
o= mais ainda de membros normais de uma classe.

A maior parte destas classes de prestigio estdo disponi-
weis apenas para elfos, mas algumas permitem meio-
clfos entre suas fileiras, e amigos dos elfos de ouiras
szcas poderiam receber a distingdo especial de aprende-
sem alguns dos mais bem-guardados segredos élficos.

ALMA NEGRA
(GWATHSULE)

s drow vivem entre as sombras e tudo o que fazem é
coberto de escuriddo, entdo era apenas natural que
scus magos e feiticeiros encontrassem um modo de
retirar energia do escuro. As artes obscuras do alma
megra retiram poder do Plano das Sombras e da energia
negativa para alimentar suas conjuragdes. O apelo das
frevas ja atraiu outras criaturas fora das cavernas dos
drow, ¢ cada elfo que sucumbe as sombras € uma
pequena vitdria para os almas negras. Estes
conjuradores obscuros se retinem em pequenos cultos,
mal reconhecidos por outros drow, exceto quando
clérigas mulheres estdo envolvidas. Alguns drow se
aventuram na superficie para liderar cultos formados
por membros de racas diferentes, educando-os nas
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artes sombrias e debandando-os quando sua educacdo
esta completa, para que possam espalhar sua macula
como um virus.

Os almas negras vém das fileiras dos magos e clérigos,
mas feiticeiros talentosos podem canalizar o poder das
sombras com facilidade, especialmente se é dai que seu
poder vem. Outros conjuradores, como bardos, rangers
malignos e algozes néo séo tdo focalizados em sua arte,
mesmo que se beneficiem em muito das habilidades de
um alma negra. Conjuradores drow nfo tém nenhuma
dificuldade em se render ao poder das trevas, e nenhu-
ma compulsio em espalhar seu conhecimento. Elfos
cinzentos sio os mais suscetivels a responderem ao
chamado da maldade, com a promessa de aumentar o
poder de suas proprias magias, enquanto os altos elfos
seguem logo atras. O resto das subespécies élficas ndo
sdo (30 interessadas em magia a ponto de precisar de
algo que a torne mais poderosa.

Almas negras do Mestre, quando na superficie, lideram
cultos que infectaram outros conjuradores, planejando
crimes e atrocidades antes de seguirem adiante. Em
comunidades drow, clérigos almas negras conseguem
chegar a posigoes de destaque pelas vantagens que
recebem de suas habilidades.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um alma negra, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo, drow ou meio-drow.

Tendéncia: Qualquer maligna.

Pericias: Conhecimento (arcano) 8 graduacdes,
Conhecimento (planos) 5 graduacdes.

Magias: O personagem deve ser capaz de conjurar
magias de 2° nivel.

Pericias de Classe

As pericias de classe do alma negra (e a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Concentragdo (Con),
Conhecimento (todas, escolhidas individualmente) (Int),
Esconder-se (Des), Furtividade (Des), ldentificar Magia
(Int), Oficios (Int) e Profissdo (Sab). Veja o Capitulo 4:
Pericias no Livro de Regras Basicas I para descricdes
das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:
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_ O Alma Negra

_ Bénus Base

Usar Armas e Armaduras: Almas negras sabem usar
todas as armas simples. Eles sabem usar armaduras
leves, mas ndo escudos. Note que as penalidades por
usar uma armadura mais pesada que um corselete de
couro sdo aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Prestidigitagdo e Saltar.

Magias: A cada nivel, o alma negra ganha magias
adicionais, como se houvesse ganho um nivel na classe
de conjurador & qual pertencia antes de adquirir a classe
de prestigio. Contudo, ele ndo recebe nenhum outro
beneficio que um personagem desta classe receberia
com avango de nivel (pontos de vida, talentos, habilida-
des especiais, etc.) além do nivel efetivo de conjurador.
Se o personagem possufa mais de uma classe de
conjurador antes de se tornar um alma negra, ele deve

| Fortitude Reflexo  Vontade Especi

el deAtaque
e e
5 +2 +1 +1 +4

decidir a qual classe adicionar o novo nivel para
determinar suas magias por dia.

Toque da Morte (Sob): Uma vez por dia por nivel de
alma negra, o personagem pode canalizar energia
negativa como uma habilidade méagica que ¢ um efeito
de morte. Com um atague corpo-a-corpo bem-sucedido
contra uma criatura viva, o personagem pode jogar 1dé
por nivel de alma negra. Se o total for igual ou maior que
os pontos de vida atuais da criatura, ela morre.

Conjuracio Sombria (Sob): O alma negra envolve
qualquer uma de suas magias em sombras, fazendo-as
mais dificeis de serem resistidas. Ele pode aumentar a
CD de qualquer magia que conjure em +1 para cada
ponto de dano de contusdo que ele sofrer. Este dano
nfo pode ser evitado, ¢ ele ndo pode aumentar a CD de
uma magia em mais do que +3.

Macular Magia (Sob): O personagem pode entremear,
com energia negativa, qualquer magia que cause dano,
adicionando +1d6 pontos de dano profano. No 5% nivel,
a quantidade de dano extra aumenta para +3d6.

Poder das Trevas (Sob): Permitindo que sofra 1 ponto
de dano temporario em Constitui¢fo, o personagem
pode aumentar o nivel de conjurador de qualquer uma
de suas magias em 1. Isto afeta a quantidade de dano,
alcance e quaisquer outros pardmetros nos quais o
nivel de conjurador tenha efeito, incluindo tentativas de
dissipar magia. Se o personagem usar esta habilidade
mais de trés vezes ao dia, deve fazer um teste de
resisténeia de Vontade (CD 15 + nivel da magia mais alta
aumentada pelas trevas) ou o dano em Constitui¢do se
torna permanente.

CAVALEIRO DE FERAS
(KELVAROQUEN)

Na floresta densa, na savana vasta ou nas profundezas
do mar, os elfos véem pouca utilidade em montarias
lentas ¢ desajeitadas como cavalos, apropriados para
viagens em estradas, mas ndo nas regides selvagens.
Para melhor corresponder as suas necessidades, 0s
elfos treinaram feras especiais para que sirvam como
montarias; feras adequadas ao terreno e a necessidade
dos elfos de complementar suas taticas de exploragio e
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zuerra. Membros dessa classe sfio cavaleiros de elite,
Zue treinam para lidar com montarias incomuns como
zmimais atrozes ou bestas magicas, perseguindo
=irusos ou carregando mensagens de uma comunidade
< fica a outra. A ligagio entre cavaleiro e montaria ¢

‘ore, ja que ambos aprendem a lutar, mover-se e viver
wntos, e esta ligagdo pode se tornar tdo forte que um
oreferiria morrer a continuar sua vida sem o outro.

fos druidas e rangers sdo 0s mais comumente encon-
.10> nas fileiras dos cavaleiros de feras, mas as

hilidades de combate dos guerreiros ¢ barbaros fazem
:f';b excelentes candidatos. Outras classes sdo menos
=clinadas a cavalgar uma enorme fera, ou simplesmente
=20 necessitam expandir suas habilidades com aquelas
2o cavaleiro de feras, apesar de que bardos e clérigos
sodem se tornar cavaleiros de feras se seu etos ou
mclinacdes pessoais os levarem para este lado. E facil
confundir elfos paladinos com cavaleiros de feras se
suz montaria ndo for um cavalo, mas suas funcoes e
==hbilidades sio muito diferentes, mesmo eles lutando
“em em conjunto. Elfos selvagens e da floresta sdo os
cavaleiros de feras mais comuns, mas muitos altos elfos
<20 atrafdos para a classe. Elfos cinzentos quase nunca
<z tornam cavaleiros de feras, e elfos do mar e drow tém
suas proprias versdes desta classe de prestigio.

l!! lll

Cavaleiros de feras do Mesire sdo lideres de grupos de
cacada ou patrulhas na periferia de terras élficas, e tém
uma tendéncia a ser bruscos e intransigentes em seus

deveres.

Dados de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um cavaleiro de feras, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo ou meio-elfo.

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Adestrar Animais 8 graduacdes, Cavalgar 5
graduagdes, Sobrevivéncia 5 graduagdes.

Talentos: Combate Montado.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro de feras (e a
habilidade chave de cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Escalar (For), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir
(Sab), Procurar (Sab), Profissdo (Sab), Saltar (For) e
Sobrevivéncia, (Sab). Veja o Capitulo 4: Pericias no
Livio de Regras Bdsicas I para descrigdes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir perfencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Cavaleiros de feras sabem
usar armas simples e comuns, armaduras leves e médias e
escudos. Note que as penalidades por usar uma armadu-
ra mais pesada que um corselete de couro sio aplicadas
4s seguintes pericias: Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio,
Escalar, Esconder-se, Furtividade, Prestidigitagio e
Saltar.

|

%th coc;ou atras das orelhas de Gurrak. O Iobo atroz era otguihoso demais para dar qualquer dem@nstragao de
,xzer mas a ligacio entre fera e cavaleiro permitia que o elfo soubesse o exato lugar onde o animal gigante gostava de
ser acariciado. Eles estavam em pa,tmlha esta nmteg Jja que o orador das estrelas estava nervoso com algo. Lorde Estel
| Bavia ordenado a tedos* 0s rangers ¢ batedﬂres que dobrassem sua v1g11an01a, e isto mclula os cavaleiros de. feras, :

9 coracdo de Valath comecou a bater mais forte, €0 lobo (ue era sua montaria agugou 0s. ouvidos e pos- -se em -
kpmmdacn, todos 0s pensamentos sobre furtividade ¢ emboscada esquecidos. A parte alerta da mente do elfo gntava
para gue ele ao menos sacasse sua espad& mas alge aga,rrava sua atengdo, algo que se aproxlmava peia est;rada

 Gurrak gamu e isto tirou o cavaleiro de feras de s seu estranho cstado mental. Poucas coisas faziam um iabo atroz gamr
Ele sacou a espada e ordenou a fera mentalmente para que ficasse pronta a dar um bote, mas o animal se recusou,
qauntande mentalmeme a estrada com um nnsto de temer € admxrac;ao : --

0 elfo entendeu 10 momento em que o CdVElleli‘O se . mostrou. Sﬁu queixo fez um esfargo para se Juntar a sua espada no
chio quando cle pousou os olhos na mais linda donzela que ele j ja havia visto. Ela parecia irradiar luz, e o samsa com
o qual o cumpnmentou fez Valath sentir como se o céu houvesse se abert@ ¢ deixado cair uma de suas estrelas

“Salve, cavaleiro das ferds, eu venho falar com 0 1orde Estel” ela ChSSe suavemente despertando Valath de sen franse
‘Ele entfio notou que ela estava vestmdo uma placa peitoral e uma cota de malha de m1tral Sen elhar entao repousau
‘Sobre a sua montaria e ele teve de pxscar duas vezes de novo. - :

F‘C—cumpnmentos Donzela do Coragao de Prata” ele balbucmu reconhecendo a amazona no unicomio, sa1da das
‘istorias contadas ao redor da fogueira. O orador das estrelas ficaria feliz com a presenca da Ordem, o cavaleiro de
feras pensou. Mas se as Coracdes de Prata estavam por ali, um terrivel evento estava para acontecer.
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O Cavaleiro de Feras

i Bunus Base ; s
Nivel deAtaque  Fortitude Reflexo Vontade
1 +1 2+ +2
o e +3 e
3 T DO
4 +4 4+l +4
5 +5 +4 +1 +4

Controlar Montaria (Ext): O cavaleiro de feras tem
controle supremo sobre sua montaria, ¢ ndo precisa
fazer um teste de Cavalgar para conduzi-la com os
joelhos ou atacar com ela e ainda ter seus ataques
normais na rodada. Ele ignora as penalidades por
cavalgar em pelo apenas com sua prépria montaria,
aplicando-as normalmente com outros animais, mesmo
se eles forem da mesma espécie que a sua montaria.

Empatia com a Natureza (Ext): Um cavaleiro de feras
possui a habilidade Empatia com a Natureza como um
druida ou ranger do mesmo nivel. Seus niveis nessas
classes se acumulam com niveis de cavaleiro de feras
para determinar seu modificador de Empatia com a
Natureza.

Montaria Especial: Ao se tornar um cavaleiro de feras,
0 personagem recebe uma montaria especial com a qual
adquire uma ligac3o para se tornar seu cavaleiro. A
montaria deve ser escolhida da seguinte lista:
deinonychus, bisdo, lobo atroz, javali atroz, lefo e tigre.
Elfos do mar podem cavalgar tubardes Grandes, e os
drow usam aranhas monstruosas Grandes. Se a monta-
ria morrer, 0 personagem precisa fazer um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 12 + DV da montaria). Se o
teste de resisténcia falhar, o cavaleiro de feras perde 200
pontos de experiéncia por nivel de classe. Um teste de
resisténcia bem-sucedido reduz a perda a metade deste
valor. Esta perda segue as regras de familiares de
feiticeiros € magos. Niveis de cavaleiro de feras se
acumulam com niveis de paladino, druida e ranger para
determinar as caracteristicas da montaria especial de um
paladino ou do companheiro animal de um druida ou
ranger.

Compartilhar Sentidos: Sempre que o cavaleiro estiver
montado em sua montaria, ele pode compartilhar seus
sentidos animais, o que lhe concede +4 de bonus em
testes de Ouvir, Observar, Procurar ¢ Sobrevivéncia.

Chamar Montaria: O personagem e sua montaria estfo
ligados tdo profundamente que ele pode chamar a
criatura mesmo a uma vasta distincia. O cavaleiro de
feras emite um comando mental e a montaria fard o seu
melhor para vir para ele. O alcance deste chamado ¢ de
120 metros, mais 12 metros por nivel de cavaleiro de
feras, e pode ser usado uma vez por dia por nivel de
cavaleiro de feras.

Especxai : - -
Controlar montarla empatla com a uature7a montarla espeual _

Cnmpartﬂhar SEI‘[tldOS
Chamar montaria
Manto da natureza
Lider de bando
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Manto da Natureza (Ext): O cavaleiro de feras e a sua
montaria se tornam unos com o ambiente ao seu redor,
tal é a graca com que se movem. Enquanto estiverem
juntos, o cavaleiro e a montaria fazem testes de Escon-
der-se e Furtividade como se fossem uma so criatura,
usando o modificador de pericia mas alto entre os dois,
com +2 de bonus de sinergia proveniente do outro.

Lider de Bando (SM): Uma vez por dia, o cavaleiro de
feras pode convocar criaturas da mesma espécie de sua
montaria e comanda-los em agdo. Ele pode convocar
uma quantidade de DV de criaturas igual ao dobro de
seu nivel, mais seu modificador de Carisma. As criaturas
permanecem por 2 rodadas por nivel de cavaleiro de
feras. Esta habilidade funciona em todos os outros
aspectos como a magia invocar aliado da natureza,
como se conjurada por um druida de 7° nivel.

EsPIRITO PRIMORDIAL

Ha uma pratica que os humanos inventaram que o0s
elfos apreciaram ¢ modificaram para seus proprios usos:
a procura pela forca interior. Enquanto os humanos
construiram monastérios em altas montanhas, os elfos
se retiraram para as partes mais profundas da floresta,
procurando por energia interior no ambiente onde estdo
mais a vontade. As verdades que eles descobriram os
levaram a desenvolver sua prépria arte marcial, retiran-
do poder das suas ligagdes com as energias primordiais
da natureza. Espiritos primordiais se movem e lutam
como os proprios elementos, deslocando-se como o
vento e atacando com a forca da terra. Eles vivem
asceticamente nas regifes selvagens, com grandes
carvalhos servindo como paredes de seus monastérios,
onde eles ndo precisam imitar o equilibrio da natureza
em jardins elaborados, j& que ele estd bem ao seu redor.

Monges elfos sdo raros, devido a natureza livre da raga,
mas os poucos que existem desenvolveram um estilo de
luta élfico, e 0s seus melhores candidatos se tornam
espiritos primordiais. Guerreiros que querem expandir
seus horizontes procuram os mestres primordiais, assim
como rangers ¢ druidas que sentem o poder da natureza
dentro deles assim como fora. Alguns clérigos que
cultuam a natureza ¢ a guerra podem se sentir compeli-
dos a seguir as doutrinas de sua divindade de um modo
mais pessoal, enquanto os ladinos usam sua agilidade e
pericia a0 maximo se investirem o tempo para seguir
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O Espirito Primordial

~ Bonus Base : _ - .
Nivel  deAtaque  Fortitude Reflexo  Vontade Especial
+0 +2 +0 “+2 Defesa da forma da terra

1
7y DRy 3 Golpe da rocha
- - I - —— -
a0 41 44 Defesa daforma dadgua
3. = - i O | +4  Ataqueemonda
5 4 +5 42 #5  Defesa da forma do vento
7 45 5 42 +5 Chute das nuvens
o L e
9 +6 +6 +3 +6 Detesa da forma do fogo
i s GG Punho flamejante
seus caminhos primordiais internos. O caminho primor- Bonus Base de Ataque: +3.
dial dos elementos tem nos elfos da floresta seus Pericias: Concentracio 5 graduactes, Conhecimento
principais seguidores, enquanto os elfos cinzentos (Natureza) 5 graduacdes, Sobrevivéncia 5 graduagdes.
zpreciam a prética ascética e a busca por perfei¢do. Os Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado e Acuidade
altos elfos demonstram pouco interesse em combate com Arma.
desarmado, e os elfos selvagens exasperam-se com
facilidade. Se os elfos do mar ou os drow tém suas Pericias de Classe
i 1105 VEIRoes QB Tt TRl Chlis. Permaricee s As pericias de classe do espirito primordial (e a habili-
desconhecidas.

dade chave de cada pericia) sdo: Acrobacia (Des),
Concentragio (Con), Conhecimento (arcano) (Int),
Equilibrio (Des), Escalar (For), Observar (Sab), Oficios
(Int), Quvir (Sab), Procurar (Sab), Profissdo (Sab), Saltar
(For) e Sobrevivéncia (Sab). Veja o capitulo 4: Pericias
no Livro de Regras Bdsicas I para as descricdes das
pericias.

Espiritos primordiais do Mestre sdo andarilhos, procu-
rzndo aperfeicoar suas técnicas e sua compreensdo dos
caminhos da natureza, e freqiientemente irdo parar para
debater filosofia com outros viajantes que mostrarem
mteresse. Em um monastério, os espiritos primordiais
<30 pacientes e algumas vezes até mesmo condescen-

dentes com visitantes e recrutas em potencial. - ; s
P Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de

Dado de Vida: dS. ToRIEeneE.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Pré-Requisitos
Para se tornar um espirito primordial, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo ou meio-elfo. —
/.
—
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Usar Armas e Armaduras: Espiritos primordiais sabem
usar todas as armas simples. Eles nfo sabem usar
nenhum tipo de armadura ou escudos. Note que as
penalidades por usar uma armadura mais pesada que um
corselete de couro sfio aplicadas as seguintes pericias:
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-
se, Furtividade, Prestidigitacfio e Saltar.

Defesa da Forma da Terra (Ext): O espirito primordial
aprende a ser tdo forte quanto a terra. Quando o
persenagem usa uma agdo de ataque ou de ataque total
em corpo a corpo, ele pode receber até -3 de penalidade
em seu modificador de Destreza (afetando sua Classe de
Armadura e ataques baseados em Destreza) e ganhar o
mesmo numero (at¢ +5) como reducdo de dano. As
mudancas no modificador de Destreza e a reducio de
dano duram até a proxima acfo do personagem.

Golpe da Rocha (Ext): Agora que o personagem treinou
para aglientar um golpe, ele reverte este ensinamento
para o ataque, ganhando o talento Ataque Poderoso
como um talento adicional, mesmo que ndo possua seu
pré-requisito.

Defesa da Forma da Agua (Ext): O espirito primordial
flui como agua pelo campo de batalha. Recebendo -5 de
penalidade em suas jogadas de ataque durante uma
rodada, o personagem pode, uma vez nessa rodada,
quando sofrer dano de um ataque corpo a corpo, fazer
um teste de resisténcia de Reflexos (CD igual ao dano
sofrido); se for bem-sucedido, sofre apenas metade do
dano e faz um ajuste de 1,5 metro em qualquer direciio
sem provocar um ataque de oportunidade, mesmo se ja
tiver se movido nesta rodada. O personagem deve estar
ciente do ataque, e nfo pode estar surpreendido.

Ataque em Onda (Ext): Uma vez por rodada, o persona-
gem pode escolher ndo fazer um ataque normal, ¢ ao
invés disso usar a forca do seu oponente contra ele
mesmo. O personagem deve ser atacado primeiro, o que
significa que ele precisa retardar sua acdo na ordem de
iniciativa se teve uma jogada alta. Ele entdo faz um teste
de resisténcia de Reflexos (CD igual & jogada de ataque
do oponente) e, caso seja bem-sucedido, derruba o
atacante, projetando-o para o quadrado atrds da posigio
do personagem, ou & sua direita ou & sua esquerda
(escolha do personagem). Para usar esta habilidade o
personagem deve estar ciente do ataque, ndo estar
surpreendido ¢ ter pelo menos uma méo livre,

Defesa da Forma do Vento (Sob): A melhor forma de se
defender de um ataque é ndo estar 14 para recebé-lo.
Uma vez por dia por trés niveis de espirito primordial, o
personagem pode se tornar incorpdreo por uma rodada
como uma acdo equivalente a movimento, deixando que
todos os ataques passem através de si, inofensivamen-
te. Ele pode ainda ser ferido por armas magicas e magias.
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Chute das Nuvens (Ext): Uma vez por rodada, se o
espirito primordial atacar um oponente com sucesso
com um ataque desarmado, ele tem duas escolhas: pode
usar a forca do chute para se propelir para trds em uma
distdncia igual & metade de seu movimento, ou pode
atacar com um outro chute em seguida, com 0o mesmo
bonus base de ataque do seu ataque original.

Defesa da Forma do Fogo (Sob): O personagem aprendeu
o suficiente sobre a canalizacfo da energia da natureza
que pode fazer com que esta energia queime ao seu redor.
Uma vez por dia, 0 espirito primordial pode cercar seu
corpo com uma nuvem de chamas que causa um namero
de pontos de dano igual ao seu valor de Sabedoria a
qualquer criatura que o ataque com armas naturais. O
dano ¢ reduzido a metade se o oponente estiver atacando
com armas normais corpo a corpo, € negado se a arma
tiver um alcance de 3 metros ou mais. O espirito primordi-
al pode manter esta aura por um numero de rodadas igual
ao seu modificador de Constituigio.

Punho Flamejante (Sob): O espirito primordial pode
imbuir seus ataques desarmados com a energia bruta da
natureza. Como uma agéio livre, o espirito primordial
pode adicionar seu bdnus de Sabedoria como um bénus
de melhoria na jogada de ataque e dano de seu proximo
ataque desarmado. Este ataque € considerado uma arma
magica para efeitos de causar dano em criaturas com
reduciio de dano. A energia é descarregada quando o
personagem ataca com sucesso. Esta habilidade pode
ser utilizada um nimero de vezes por dia igual a 3 + seu
modificador de Sabedoria.

Nota de Multiclasse: Monges podem adquirir niveis
como espiritos primordiais e ainda serem capazes de
evoluir como monges.

GUARDIAO DAS
CANCOES (LINDETUR)

O guardido das cangdes tem um papel importante na
sociedade élfica, como mantenedor das tradi¢des.
Muito mais do que um bardo, o guardido das cancdes
aprende as baladas ¢ anedotas que ddo forca e signifi-
cado a cultura ¢lfica, viajando de comunidade em
comunidade ¢ mantendo as historias frescas. O seu
conhecimento de costumes e precedentes também faz
com que estes menestréis funcionem como juizes, quer
tenham a posi¢do oficial ou ndo. Uma comunidade
pedira a um guardido que faga seu julgamento baseado
no que as historias contam sobre a situacdo com que
estdo lidando, confiando que ele possa desenterrar os
detalhes mais obscuros para lidar com qualquer coisa.
Um guardifo das cangdes ancido treina novos membros
desta classe, tomando de um a seis aprendizes ao
mesmo tempo. O processo de selecdo ¢ informal, com os
jovens aspirantes abordando o guardido e pedindo por
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uma chance de aprender, com a aceitagio ou rejeicdo
vindo aparentemente de um capricho.

Os bardos se adequam naturalmente a esta classe, mas,
dado o amor dos elfos pela musica, danga ¢ histérias,
muitas outras classes procuram adicionar niveis de
zuardido das cangdes para “temperar” suas habilidades.
Conjuradores se beneficiam muito da habilidade do
zuardiio das cangdes de tecer a magia em uma cango,
os magos e feiticeiros apreciam a chance de adquirir
cultura através das lendas que o guardido tende a
zorender em seu caminho, ¢ os clérigos e druidas ficam
mais proximos as pessoas e criaturas da floresta com
zuem lidam como parte de suas tarefas. A maior parte
Zos guardies viaja pelas terras dos altos elfos, mas os
=lfos cinzentos desenvolveram seu proprio conheci-
mento musical com um ouvido mais refinado. Membros
desta classe entre os elfos selvagens ¢ da floresta
tendem a ser os contadores de historias das aldeias ¢
conselheiros do chefe da tribo. Elfos do mar também
=m muitos guardides, competindo com as sereias pela
‘nfamia entre os marinheiros, ¢ os drow cantam suas
Sistorias com vozes profundas e inquietantes.

Guardides das cangdes do Mestre sdo mais facilmente
=ncontrados na estrada do que como parte de uma
comunidade, mas serfio muito mais notorios, ja que
contam suas histérias ou criam uma ilusdo para de-
monstrar um argumento.

Dado de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um guardifio das cangdes, o personagem
Zeve preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo ou meio-¢lfo.

Magias: Habilidade de conjurar magias de 2° nivel
Zivinas ou arcanas).

Pericias: Atuagfio (qualquer) 8 graduacgdes, Conheci-
mento (historia) 5 graduagdes.

Pericias de Classe

s pericias de classe do guardido das cangdes (e a
=zhilidade chave de cada pericia) sfo: Atuagdo (Car),
Slefar (Car), Concentracdo (Con), Conhecimento (todas,

O Gu

ardido das Cancdes
Bén se

& +1 +1 +4

escolhidas individualmente) (Int), Decifrar Escrita (Int),
Diplomacia (Car), Escalar (For), Esconder-se (Des), Falar
Idioma (N/A), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int),
Natagio (For), Obter Informagio (Car), Oficios (Int),
Ouvir (Sab), Profissio (Sab), Sentir Motivaco (Sab) e
Usar Instrumento Magico (Car). Veja o capitulo 4:
Pericias no Livro de Regras Bdsicas [ para as descri-
cdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Um guardifio das cangdes
sabe usar todas as armas simples. Ele sabe usar armadu-
ras leves, mas nio escudos. Note que as penalidades
por usar uma armadura mais pesada que um corselete de
couro sdo aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Prestidigita¢do e Saltar.

Magias: A cada nivel, o guardifo das cangdes ganha
magias adicionais, como se houvesse ganho um nivel
na classe de conjurador & qual pertencia antes de
adquirir a classe de prestigio. Contudo, ele ndo ganha
nenhum outro beneficio que wm personagem desta
classe ganharia com o avanco de nivel (pontos de vida,
talentos, habilidades especiais, etc.) além do nivel
efetivo de conjurador. Se o personagem possuia mais de
uma classe de conjurador antes de se tornar um
guardifio das cangdes, cle deve decidir a qual classe
adicionar 0 novo nivel para determinar as suas magias
por dia.

Conhecimento das Tradi¢gdes: Um guardiio das can-
¢Bes pode fazer um teste especial de conhecimento das
tradicdes com um bénus igual ao seu nivel + seu
modificador de Inteligéncia para determinar se ele
conhece alguma informagio relevante sobre pessoas
notaveis locais, itens lendérios ou lugares importantes.
Este teste é similar ao conhecimento de bardo, e se
acumula com niveis de bardo, se 0 conhecimento que se
procura tem a ver com tradicoes élficas.

asse existente
asse existente
de classe existente

Julgamento dos ancestrais +1 nivel de classe existente
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Canciio das Arvores (Sob): Uma vez por dia por nivel de
guardifio das cangdes, o personagem pode colocar
todos os seus sentimentos por tras de uma cancéo
élfica. As perturbadoras palavras usam a lingua ¢élfica
em sua totalidade, transmitindo dois significados de
uma so vez: os aliados ganham +1 de bénus de moral
em suas jogadas de ataque e testes de resisténcia,
enguanto que os inimigos devem ser bem-sucedidos em
um teste de resisténcia de Vontade (CD determinada por
um teste de Atuacdo) ou sofrer -1 de penalidade em
suas jogadas de ataque e testes de resisténcia. Esta
habilidade ¢ considerada musica de bardo, e o persona-
gem pode somar seus niveis de bardo para determinar o
nimero de usos por dia.

Canto Mdgico (Sob): O guardido das cancdes pode
inserir suas magias em qualquer canc¢fio que ele cante.
Ele deve ser bem-sucedido em um teste de Atuacdo (CD
15 + nivel da magia) para sincronizar as palavras da
magia com o ritmo da musica, assim dispensando
componentes somaticos, mas precisando mais tempo
para conjura-la (um tempo de ativagdo de 1 acfio se
torna uma acdo de rodada completa, e uma agfio de
rodada completa exige uma aclio equivalente a movi-
mento na proxima rodada). A real vantagem do canto
mégico ¢ que o guardido das cangdes adiciona seu
modificador de Carisma a CD da magia. Se sua classe de
conjurador original depende de Carisma (como o
feiticeiro ¢ o bardo), isto significa que, efetivamente, ele
adiciona o seu modificador duas vezes durante um
canto magico.

Miusica Ancestral (Sob): O personagem pode cantar
antigas lendas élficas ¢ invocar as sombras de guerreiros
élficos ancestrais para ajuda-lo. Os guerreiros sdo
imagens espectrais brandindo uma grande variedade de
armas de luta corpo a corpo, envoltos em brumas e todos
cantando a musica junto com o personagem. O nimero
de guerreiros é igual a trés por nivel de guardido das
cangdes. Os guerreiros atacam todos os inimigos dentro
de uma area de 18 metros de raio centrada no persona-
gem, causando um total de 1dé pontos de dano por
guerreiro. O personagem determina o quanto de dano
cada criatura dentro da drea recebe antes que os alvos
facam um teste de resisténcia de Reflexos (CD 10 -+ nivel
de guardidio das cangdes + modificador de Carisma) para
diminui-lo & metade. Os guerreiros permanecem enquanto
0 personagem cantar, e a cada rodada ele pode designar
o dano infligido a cada criatura novamente, desde que as
criaturas estejam dentro da drea e que o total seja o
mesmo jogado na primeira rodada. Os alvos podem
continuar fazendo seus testes de resisténcia de Reflexos
normalmente. Os guerreiros sdo cadticos ¢ bons em
tendéncia (guardides drow invocam guerreiros neutros e
malignos), ¢ assim sfo afetados por magias como
protecéio contra o bem e difado. Se os guerreiros forem
afetados por magias como banimento ou expulsdo, eles
usam o bonus de teste de resisténcia de Vontade do
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guardiio das cangdes para resistir. Sendo incorpéreos,
barreiras de forca como armadura arcana ou muralha de
energia os afetam normalmente. O guardifio das cangdes
pode usar esta habilidade apenas uma vez por semana, e
sofre 1d2 pontos de dano temporario em Constitui¢io
quando para de cantar e os guerreiros desaparecem.

Voz de Comando (SM): Colocando o peso de seu
conhecimento por trds de sua voz, o guardido das
cangdes pode proferir elaboradas ordens que os outros
tém de cumprir. Esta habilidade funciona exatamente
como a magia sugestdo, exceto que o guardifo das
cancOes pode negar o bonus de +2 em testes de
resisténeia contra efeitos de Encantamento de que os
outros elfos gozam, ja que ele retira o poder da lei ¢
tradicdo élficas. A CD para resistir € igual a 10 + nivel de
guardifo das cangdes + modificador de Carisma, € 0
personagem pode usar esta habilidade uma vez por dia.

Julgamento dos Ancestrais (Sob): O guardido das
cancfes pode recitar as doutrinas da tradigfo élfica
como desafios para seus inimigos, mantendo-os a
distdncia. O personagem pode projetar sua voz a até 9
metros de distincia, afetando uma criatura por nivel de
guardifio das cancdes mais seu modificador de Carisma.
Esta habilidade afeta as criaturas com menos DV
primeiro, e todos os afetados devem ser bem-sucedidos
em um teste de resisténcia de Vontade (CD igual ao
teste de Atuagfio do guardidio das cancdes) ou serdo
forcados a ficar longe pelo tempo que o personagem
continuar recitando. O guardido das cangdes decide
quais criaturas ele deseja afetar. Esta habilidade é um
efeito de acdo mental e compulsio. O guardifio das
cangdes sofre 1d2 pontos de dano temporério em
Sabedoria quando para de cantar e o efeito cessa.

MESTRE DA CACADA
(TELCONTAR)

A cacada é uma atividade reverenciada pelos elfos, e ¢
até mesmo sagrada para alguns outros. A posicio de
mestre da cagada ¢ cobicada por muitos elfos, ja que
apenas ¢ concedida ao melhor cacador da comunidade.
O mestre da cacada ¢é responsdvel por trazer comida
para o seu povo ¢ manter o ciclo de predador e presa,
agradecendo aos animais que caca antes de abaté-los.
Quando ndo estd cacando, o mestre da cacada ¢
encarregado de patrulhar as terras, muitas vezes se
juntando a cavaleiros de feras nesta tarefa, se ndo for
também um cavaleiro de feras ele mesmo. Em certas
ocasides, 0 mestre da ca¢ada também ¢ um lider de
guerra, tomando a frente de pequenos grupos de elfos
que se especializam em taticas de guerrilha.

Rangers sdo os mestres da cacada ideais, mas qualquer
elfo pode alcancar o posto se for habil o suficiente.
Guerreiros tendem mais as atividades bélicas de um
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mestre da cacada, enquanto os druidas focalizam-se no
aspecto da caga em si. Em comunidades onde a caga €
uma atividade sagrada ou onde hé festividades sacras
20 seu redor, 0s clérigos tomam o manto de mestres da
cacada, adicionando seu poder divino a perseguigéio da
presa. Magos ¢ feiticeiros sdo mestres assustadores, ja
que possuem muitos métodos de perseguir e capturar a
presa que complementam suas novas habilidades de
classe. Elfos selvagens teriam muitos mestres da cagada
2 mais se ndo limitassem seus nimeros a um por
comunidade mais alguns aprendizes, enquanto elfos da
floresta e altos elfos permitem que mais do que um
mestre da cacada viva na mesma comunidade, mesnio
que apenas um lidere as festividades envolvendo uma
cacada. Elfos cinzentos demonstram pouco interesse na
atividade da cacada, e deixam esta classe para os clfos
menos “cultos”, elfos do mar tém sua propria versdo
que pode chamar golfinhos ao invés de ciies, enquanto
que os drow usam aranhas monstruosas.

Mestres da cacada do Mestre sdio importantes membros
da comunidade élfica, possuindo posicdes que podem
variar de mestre da cacada da tribo apenas em nome até
chefe de tribo ou lider religioso.

Dado de Vida: d12.

Pré-Requisitos
Para se tornar um mestre da cagada, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo ou meio-elfo.

Pericias: Sobrevivéncia 8 graduacdes.

Talentos: Rastrear, Tolerfncia.

Especial: O personagem deve ter um companheiro ani-
mal, um faniiliar ou simplesmente um animal de estimag&io
leal e apto a cacar, como um cio, lobo, falcio, coruja etc.

Pericias de Classe

As pericias de classe do mestre da cagada (e a habilida-
de chave de cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car),
Conhecimento (natureza) (Int), Escalar (For), Natagio
(For), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procu-
rar (Sab), Profissdo (Sab), Saltar (For) ¢ Sobrevivéncia
(Sab). Veja o capitulo 4: Pericias no Livio de Regras
Basicas [ para as descrigdes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Os mestres da cacada sabem
usar todas as armas simples ¢ comuns. Eles sabem usar
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armaduras leves ¢ médias, e escudos. Note que as
penalidades por usar uma armadura mais pesada que um
corselete de couro s3o aplicadas as seguintes pericias:
Acrobacia, Arte da Fuga, Bquilibrio, Hscalar, Esconder-
se, Furtividade, Prestidigitagio e Saltar.

Matilha de Cacada: O mestre da cacada pode controlar
uma matilha de até 2 cdes de caga por nivel de classe (use
as estatisticas de um cachorro de montaria com o ataque
especial imobilizar e que conhece 08 seguintes truques:
Avangar, Recuar ¢ Ficar). O mestre da cagada pode dar
ordens a toda matilha com uma acio de movimento
(como se toda a matilha fosse um fGnico animal), desde
que ele possua uma trombeta ou um instrumento de
sinalizacdio similar. A cada nivel nesta classe o persona-
gem adquire 2 cies de caga. Considera-se que o mestre
da cacada treinou estes ciies no seu tempo livre. Se um
dos ciies morrer, o personagem poderd treinar outro
animal automaticamente em | semana.

Perseguicio Implacavel (Ext): O mestre da cagada ¢ um
rastreador habil, capaz de seguir uma trilha mesmo sob
condi¢des severas sem se tornar lento. Ele nio sofre a
penalidade de -5 em seu teste de Sobrevivéncia por
percorrer seu deslocamento normal enquanto estiver
rastreando. Se ele escolher se mover & metade de scu
deslocamento, ele trata o solo como uma categoria de
terreno mais facil (solo rigido ¢é considerado firme, firme
& considerado macio etc.).

Muitos Olhos (Sob): Uma vez por dia, o personagem
pode ver através dos olhos de seu companheiro animal
ou de qualquer um de seus animais de caga por 1d8
minutos mais um minuto por nivel de classe.
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Morte Piedosa (Ext): O mestre da cacada conhece os
pontos vitais dos seres vivos e € capaz de causar mais
dano. A qualquer momento que o alvo do mestre da
cagada teria negado o seu bonus de Destreza para CA,
ou quando ele flanquear o alvo, o mestre da cacada
causa 1d6 pontos de dano extra no 3° nivel, e mais 1d6
adicional no 5° nivel. Esta habilidade funciona da
mesma maneira que o ataque furtivo de um ladino, e se
acumula com qualquer ataque furtivo ou bénus similar
que o mestre da cacada receba de outra classe.

Cies Fantasmas (Sob): Uma vez por dia, o personagem
pode convocar para o seu lado 1d6+1 cdes fantasmas.
Estas criaturas aparecem e agem na mesma rodada que
o mestre da cacada as convocou, € permanecem por
uma hora, mais uma hora extra por nivel da classe. Os
cdes fantasmas sdo lobos com o modelo celestial € o
subtipo incorpéreo, mas sua mordida ainda afeta
criaturas materiais normalmente.

Passo do Cacador (Sob): Uma vez por dia, o mestre da
cacada pode viajar a uma velocidade espantosa, moven-
do-se até 10 km a cada 10 minutos. Ele pode levar sua
matilha de cacada e quaisquer cies fantasmas consigo,
além de uma criatura de tamanho Médio por ponto de
modificador de Constituicdo. O personagem pode
sustentar este modo de viagem por 1 hora por nivel de
classe, depois do que ele é considerado fatigado.

ORADOR DAS ESTRELAS
(QUENDELLENI)

Algumas lendas élficas contam que os deuses vivem
nos céus, ¢ podem ser alcancados quando se 1& as
mensagens que eles deixam nas estrelas. Poucos elfos
testam isto, mas aqueles que o fazem se tornam orado-
res das estrelas, um tipo especial de clérigo arcano que
ouve a voz do pantefio ¢lfico observando suas conste-
lagdes e tirando conclusdes de um misto de inspiragio
divina e pensamento analitico. Os oradores sdo, na
prética, profetas e ordculos, astrélogos que mapeiam 0s
destinos de seus pares como se estivessem escritos no
céu da noite.

Oradores das estrelas vém eminentemente das classes
usuarias de magia, especialmente o mago e clérigo, que
abordam as mensagens dos céus de perspectivas

‘O Mestre da Cagada

 Bonus Base L
deAtaque  Fortitude Reflexo
+1 +2 +0
LT W
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~ Morte piedosa +2d6, passo do cagador
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diferentes, mas que no final chegam ao mesmo ponfo.
Bardos, feiticeiros ¢ druidas podem se tornar oradores,
mas a maneira como fazem magia ou suas crencas
impedem a maioria deles de realizar o estudo sério das
estrelas a que o orador deve se dedicar. Alguns poucos
paladinos se tornam oradores para adicionar o conheci-
mento do destino para aumentar suas chances na sua
luta contra o mal, & ainda menos rangers possuem a
disciplina mental para adicionar os designios dos céus
ao seu conhecimento sobre as espécies as quais se
dedicam. Os primeiros oradores das estrelas foram elfos
cinzentos, mas altos elfos ¢ elfos da floresta aprenderam
a arte com rapidez. Elfos selvagens ndo se interessam
na leitura do céu desta maneira. Elfos do mar ndo
observam muito as estrelas, e os drow nunca o fazem.

Oradores das estrelas do Mestre sfo os velhos sabios
de uma comunidade ou eremitas que podem saber a
resposta daquilo que os personagens estfio procuran-
do. Um orador pode até mesmo ser o estereotipado
estranho misterioso no canto escuro da taverna, que
viu um grande evento nas estrelas e estd procurando
por aventureiros para enfrenta-lo ou estudd-lo para ele.

Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos
Para se tornar um orador das estrelas, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo.

Pericias: Identificar Magia 10 graduag¢des.

Talentos: Foco em Magia (Adivinhacio).

Magias: Deve conhecer pelo menos quatro magias de
Adivinhacio diferentes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um orador das estrelas (e a
habilidade chave de cada pericia) sdo: Concentragio
(Con), Conhecimento (todas) (Int), [dentificar Magia (Int),
Observar (Sab), Oficios (Int), Procurar (Sab) e Profissdo
(Sab). Veja o Capitulo 4: Pericias no Livro de Regras
Bdsicas T para descricGes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.
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O Orador das Estrelas

Bonus Base

Nivel deAtaque  Fortitude Reflexo Vontade Especial Conjuragio
1 +0 +0 +0 +2 Mapear o destino +1 nivel de classe existente
2 L +3  Olhos das estrelas  +1 nivel de classe existente
3 +1 AL +1 43 Voz das estrelas ' - +1 nivel de p_las._se__;:)__(istentc__'
- - +4  Chamar aos céus ~ +1 nivel de classe existente
5 +2 +1 +1 +4 Mudar o destino +1 nivel de classe existente

Magias: A cada nivel, o orador das estrelas recebe
magias adicionais como se houvesse ganho um nivel na
classe de conjurador & qual pertencia antes de adotar
esta classe de prestigio. Contudo, ele ndo ganha
nenhum outro beneficio que um personagem desta
classe receberia com avango em niveis (pontos de vida,
talentos, habilidades especiais, etc.) além de um nivel
efetivo de conjurador. Se o personagem possuir mais do

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Oradores das estrelas sabem
usar todas as armas simples. Eles ndo sabem usar
nenhum tipo de armadura nem escudos. Note que as

penalidades por usar uma armadura mais pesada que um
corselete de couro sfo aplicadas s seguintes pericias:
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-

que uma classe de conjurador antes de se tornar um
orador, ele deve decidir a qual classe adicionar o novo
nivel para determinar suas magias por dia.

se, Furtividade, Prestidigitacdo e Saltar.
Mapear o Destino (Sob): Se um orador passar a maior
parte da noite anterior estudando as estrelas, ele pode
fazer uma previsio para um nimero de pessoas igual a
metade de seu modificador de Inteligéncia (minimo de
um). Avisando os outros sobre o que pode ocorrer
durante o dia, o orador lhes concede uma reserva de
pontos de bdnus igual ao seu nivel de orador das
estrelas, que os receptores podem aplicar a qualquer
jogada feita para agbes no dia seguinte como um bonus
de compreensdo. Por exemplo, um clérigo 7/orador das
estrelas 2 com Inteligéneia 18 pode mapear o destino de
duas pessoas pelo dia seguinte, concedendo-lhes
pontos de bénus que eles podem usar para jogadas de
ataque ou dano, testes de pericia ou testes de resisténcia.
O receptor neste exemplo poderia ganhar +2 de bonus de
compreensdo em uma Unica jogada ou +1 de bonus de
compreensdo em duas jogadas. Se o receptor ndo usou
sua reserva até o final do dia, perde seus pontos de
bonus. O orador pode fazer uma previsdo para si mesmo,
considerando que ele seja uma das pessoas cuja destino
pode mapear durante a noite. O orador ndo pode usar
esta habilidade na mesma noite que usar outras habilida-
des que dependam de estudo das estrelas.
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Olhos das Estrelas (SM): O orador pode usar as
estrelas como um instrumento de observacdo, e conju-
rar as magias vidéncia ¢ vidéncia maior uma vez por
noite, desde que possua niveis suficientes para conju-
rar estas magias. O orador das estrelas nfio precisa
realmente conhecer as magias ou té-las preparado para
utilizar esta habilidade, ele apenas precisa poder
conjurar magias de 4° e 7° niveis respectivamente (3° e
6° para bardos, 5° ¢ 7° para clérigos).

e e e

Voz das Estrelas (Sob): Se um orador das estrelas
passar a maior parte da noite anterior estudando as
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estrelas, pode descobrir os possiveis desfechos de um
namero de encontros futuros igual ao seu modificador
de Inteligéncia (minimo 1). O jogador escolhe para quais
encontros aplica esta habilidade. Durante os encontros
escolhidos, o orador das estrelas pode usar uma acdo
padriio para aconselhar ou direcionar outro persona-
gem, lhe concedendo +2 de bonus de compreensio em
uma dnica jogada que este personagem fizer na mesma
rodada. O orador pode aplicar isto para personagens
diferentes a cada rodada até o final do encontro, e fazer
isto nfio concede um ataque de oportunidade. O boénus
néo ¢ somado com o bonus de mapear destino, e o
orador nio pode usar esta habilidade de novo até que
tenha previsto as acdes de todos os encontros que ele
poderia prever. Ele ndo pode conceder o bénus de
compreensdo para si mesmo. O orador das estrelas ndo
pode usar esta habilidade na mesma noite que usar
outras habilidades que dependam do estudo das
estrelas.

Clamar aos Céus (Sob): O orador das estrelas ouve a
voz dos deuses escrita nos céus, e se beneficia disto.
Ele deve passar a noite anterior estudando as constela-
¢oes e, quando estiver preparando suas magias, ou sua
mente (no caso de bardos e feiticeiros), o orador das
estrelas pode sacrificar até trés de suas magias. Para
cada magia sacrificada, ele pode escolher um dominio
concedido por uma divindade élfica. Uma vez por dia o
orador pode ativar o poder concedido pele dominio,
com uma duracio de 1 hora por nivel de classe. Cada
poder pode ser usado apenas uma vez por dia, e um
poder nfio ativado até o fim do dia é perdide. Oradores
com nivelis de clérigo podem escolher dominios de
outras divindades élficas além da sua, mas, se escolhe-
rem um dos dominios de sua prépria divindade que néo
possuam como clérigos, seus efeitos duram 1 hora a
mais. O orador ndo pode usar esta habilidade na mesma
noite que outras habilidades que dependam do estudo
das estrelas.

Mudar o Destino (Sob): O mesmo que mapear o destino,
exceto que o orador pode conceder 2 pontos de bénus
por nivel para uma pessoa, ao invés de | ponto por
nivel para mais de uma pessoa.

ORDEM DO CORACAO DE
PRATA

Uma lenda entre os seus, as guerreiras do Coragéo de
Prata transcendem as barreiras de raca ¢ nacdio, uma
forca implacdvel do bem que defende todas as criaturas.
Duas coisas separam as guerreiras desta ordem de
outros cavaleiros e paladinos: em primeiro lugar, elas
sdo todas mulheres, o que € um requisito para a segun-
da diferenca: os unicornios que cavalgam. Ninguém
sabe quem fundou a Ordem, ou como ela conseguiu que
0s unicérnios cooperassem. A Unica coisa que se sabe ¢

que um unicérnio aborda uma donzela em algum ponto
de sua vida e, se ela o montar, ele a carrega para longe.
Ela ird retornar uma semana depois no caso improvavel
de que recuse a honra, ou anos mais tarde, vestida na
armadura brilhante do Coraciio de Prata, montada no
unicornio que a escolheu. O que confunde os elfos
ainda mais é que garotas humanas séo tdo comuns
quanto donzelas élficas entre estas amazonas de
unicornios, um fato que ofende alguns, mas outros
rapidamente argumentam que foi escolha do unicomio.

Enquanto muitas Coracdes de Prata sdo escolhidas
entre donzelas comuns, uma aventureira experiente
pode receber a visita de um unicornio se for pura e
justa. Paladinas e clérigas sdo as mais adequadas a esta
tarefa, mas guerreiras ¢ bardas parecem ser segundas
escolhas com os misteriosos lideres da ordem. O (nico
pré-requisito verdadeiro para se juntar a4 ordem é que a
donzela permaneca pura, quer ela seja conjuradora ou
ladina, e um unicornio em busca de sua nova amazona
em potencial ird enfrentar qualquer terreno e obstaculo
para chegar a ela. A ordem nio discrimina entre as sub-
racas ¢lficas, jA que aparentemente ndo servem nenhu-
ma autoridade de suas terras. As lendas falam sobre
elfas do mar cavalgando narvais magicos, e, se uma
donzela drow for, por algum acaso, de coracdo bom, o
unicornio que ela cavalga dissipard qualquer preconcei-
to a seu respeito.

Guerreiras do Coracdo de Prata do Mestre sdo encontra-
das apenas onde ha um grande mal ameacando a terra,
sempre viajando com um proposito especifico. Uma
guerreira desta ordem pode recrutar a ajuda do grupo
em uma luta, ou vir ao seu auxilio no Gltimo momento.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos

Para se tornar um membro da Ordem do Coragio de
Prata, o personagem deve preencher todos 0s seguintes
critérios.

Racga: Elfa, meio-elfa ou humana.

Tendé&ncia: Qualquer Boa.

Bonus Base de Ataque: +7.

Pericias: Cavalgar 8 graduacdes.

Especial: A personagem deve ser uma donzela, com
tudo em que implica ser uma donzela.

Pericias de Classe

As pericias de classe da Ordem do Coracio de Prata (e a
habilidade chave de cada pericia) sfo: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Concentracdo (Con), Conheci-
mento (religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car),
Oficios (Int) e Profissdo (Sab). Veja o capitulo 4: Pericias
no Livro de Regras Basicas I para as descrigdes das
pericias.
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Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Membros da Ordem do
Coragio de Prata sabem usar todas as armas simples e
comuns. Elas sabem usar todos os tipos de armaduras e
escudos. Note que as penalidades por usar uma armadura
mais pesada que um corselete de couro sdo aplicadas as
seguintes pericias: Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio,
Escalar, Esconder-se, Furtividade, Prestidigitagdo ¢ Saltar.

Magias: Uma guerreira do Coragiio de Prata conjura
magias divinas. Ela pode preparar e conjurar qualquer
magia na lista de magias da Ordem do Coragio de Prata,
desde que possa conjurar magias do nivel apropriado.
Para preparar e conjurar uma magia, a Cora¢do de Prata
deve ter uma pontuagio em Carisma igual ou superior a
10 + o nivel da magia. A Classe de Dificuldade para os
testes de resisténcia contra essas magias equivale a 10
— o nivel da magia + o modificador de Carisma da
personagem. Magias de bonus para a Ordem do
Coraciio de Prata sdo baseadas em Carisma. O nivel de
conjurador da personagem ¢ igual ao seu nivel de
Coracdo de Prata mais quaisquer niveis de paladino,
bardo ou clérigo.

Montaria Especial: Ao adquirir seu primeiro nivel como
uma Coragiio de Prata, a personagem ganha a lealdade
de um unicornio, com o qual ela cria uma ligacio
magica. Para cada dois niveis de classe de Coragio de
Prata, o unicornio ganha um Dado de Vida adicional e
seu bonus de armadura natural aumenta em 1. Se a
Coracdo de Prata possuir a habilidade montaria especial
do paladino, ela pode aplicar os bonus que sua monta-
ria recebe ao seu unicornio. Se o fizer, ela ndo poderd
conjurar uma montaria especial.

Controlar Montaria (Sob): Como a habilidade do
cavaleiro de feras e do senhor dos ventos, exceto que
para a Coracdio de Prata isto ¢ uma habilidade sobrena-
wral, ja que ela guia seu unicérnio com a mente.

Manto de Normalidade (Sob): Trés vezes por dia, a
Coraciio de Prata pode disfarcar o seu unicornio como
um cavalo normal, ainda que muito bonito. Este ¢ um
cfeito de ilusfo, e termina quando o unicérnio usa
gualquer uma de suas habilidades magicas.

Cura Distante (Sob): Focalizando seus talentos curati-
vos juntos, a Coracdo de Prata e o seu unicdrnio podem
conjurar qualquer magia de cura em alcance curto (7.5 m
mais 1,5 m para cada 2 niveis de classe) ao invés de com
toque. A personagem deve realmente conjurar uma

magia de cura que lenha preparado previamente, ou
gastar um dos usos das habilidades similares a magia de
seu unicornio. Ela pode usar esta habilidade apenas
quando montada em seu unicornio.

Aura de Virtude (Sob): A Coracfio de Prata irradia sua
pureza, o que lhe concede uma graga sobrenatural
impossivel de ser ignorada. Ela adiciona seu bonus de
Carisma a sua CA, inclusive contra ataques de toque e
mesmo se estiver surpresa.

Lealdade Imortal: Apds passarem algum tempo juntos,
a Coracgo de Prata e o seu unicornio estdo unidos para
sempre. Deste ponto em diante, ela pode casar e ter
filhos, e o unicornio nio ird abandona-la. Contudo, ela
perde as vantagens de controlar a montaria e a aura de
virtude quando perder sua virgindade.

Convocar Montaria (Sob): Se a personagem em algum
momento for separada de seu unicornio, ela pode [azer
um teste de Concentragio (CD 20) para mandar um
chamado de ajuda, e o unicornio usard a sua habilidade
de teletransporte maior para chegar até ela, mesmo se
ela estiver fora da sua floresta original. Ela pode tentar
esta convocagfo uma vez por dia.
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Dominio do Campe de Batalha (Sob): As Coragdes de
Prata sdo aliadas valorosas em qualquer peleja, j& que
podem oferecer apoio a qualquer um no campo de
batalha. Como uma ac¢io padrio, a Coracio de Prata e o
unicérnio podem se teletransportar para qualquer ponto
ao lado de um aliado envolvido em uma luta corpo a
corpo que esteja em um alcance de 120 metros mais 12
metros por nivel da Coragfo de Prata. Ela pode usar esta
habilidade apenas quando montada em seu unicornio, ¢
apenas duas vezes por encontro.

Luz Radiante (Sob): Como uma a¢fo padrio, a persona-
gem e seu unicornio irradiam uma cegante ¢ sagrada luz.
Todas as criaturas malignas sofrem -1 de penalidade de
moral em jogadas de ataque e dano e testes de resistén-
cia. Qualquer um que olhe para a sua forma radiante
deve ser bem-sucedido em um teste de resisténcia de
Vontade (CD 21) ou ficar deleitado pela visdio, como se
estivesse sob o efeito de uma magia cativar. A Coragio
de Prata pode libertar qualquer um do encanto a
vontade. Alem disso, criaturas suscetiveis a luz brilhan-
te ou luz do sol sofrem completamente os efeitos de sua
vulnerabilidade. A Coragéio de Prata pode sustentar este
brilho por um nimero de rodadas igual ao seu
modificador de Carisma, ¢ pode convoca-lo uma vez por
dia. Depois que o efeito cessa, criaturas nfio-malignas
devem fazer um segundo teste de resisténcia de Vonta-
de (CD 10 + modificador de Carisma) ou terem suas
atitudes alteradas uma categoria para cima. Aqueles que
j4 estiverem se sentindo amistosos podem até mesmo se
apaixonar pela Coracfio de Prata.

Nota de Multiclasse: Paladinas podem adquirir niveis
na Ordem do Cora¢io de Prata e ainda serem capazes de
avancar como paladinas.

Lista de Magias da Ordem do

Coracado de Prata

As guerreiras da Ordem do Coragfo de Prata escolhem
suas magias da seguinte lista:

: Especlal
Montaria Lspemal

Maglas por Dia
2

1!3
0

controlar montaria

Manto de nermahdade
‘Cura dlstante
. Aura de virtude
. Lealdade l.m_or_t,al .
~ Convocar montaria

‘Dominio do campo de batalha

 Luz radiante
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Magias de 1° Nivel: Abengoar arma, alarme, armadura
arcana, arma mdgica, curar ferimentos leves, detectar
mortos-vivos, hipnotismo, protecdo contra o mal,
recuo acelerado, sono.

Magias de 2° Nivel: Cativar, curar ferimentos modera-
dos, dissimular tendéncia, enfeiticar animal, luz do
dia, proteger outro, remover paralisia, resisténcia a
elementos, retardar envenenamento, siléncio, vento
sSussurranie.

Magias de 3° Nivel: 4drma mdgica maior, circulo
mdgico contra o mal, curar ferimentos graves, curar
montaria, discernir mentiras, dissipar magia, ldmina
afiada, oracdo, remover cegueira/surdez, remover
doencas, remover maldicdo, velocidade,

Magias de 4° Nivel: Cancelar encantamento, curar
ferimentos criticos, detectar vidéncia, dissipar o mal,
espada sagrada, expulsdo, movimentacdo livre,
neutralizar venenos, porta dimensional, protecdo
contra a morle.

PESQUISADOR ARCANO j

Os elfos tém uma afinidade com a magia e seu estudo, ¢
isto transparece na maneira como muitos deles possuem
pelo menos um conhecimento rudimentar das artes
arcanas enquanto se dedicam a outras carreiras.
Contudo, alguns expandem seus poderes ainda mais,
indo além das capacidades de magos normais para um
contrele mais refinado e preciso das energias que fazem
a magia funcionar. Os pesquisadores arcanos ndo sdo
organizados, mas recebem o justo reconhecimento de
seus pares em escolas élficas de magia. Um jovem
aprendiz elfo estudando sob um pesquisador arcano
tem a op¢io de aprender o segredo de seu mestre uma
vez que se prove digno dele, ou pode continuar a
estudar a magia normalmente. Além das paredes das
academias de magia, os pesquisadores arcanos nio sio
diferentes de outros magos, e as pessoas os véem
apenas como conjuradores talentosos.
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Pesquisadores arcanos sdo principalmente magos, ja
su2 os feiticeiros raramente encontram um pesquisador
zrcano disposto a lhes ensinar seus segredos, a menos
2ue arrisquem o desprezo dos conjuradores
zscolasticos e entrem em wma academia. Os bardos
enfrentam o mesmo problema, mas estio menos interes-
sados em refinar suas habilidades magicas do que os
“oiticeiros podem estar. Nio ha nenhum registro de um
sesquisador divino, mas ndo é impossivel que um
clerigo que siga um deus da magia possa aprender
zizuns dos truques do pesquisador arcano. As meticu-
losas academias dos elfos cinzentos produzem mais
sesquisadores arcanos do que os mestres magos mais
mmformais dos altos elfos, e eles sdo desconhecidos
entre os elfos selvagens e da floresta. Os elfos do mar
se tornam pesquisadores arcanos com a mesma fre-
giéncia dos altos elfos, e os homens drow ganham
alzum respeito quando se juntam as suas fileiras.

Pesquisadores arcanos do Mestre representam o papel
do misterioso sabio que conhece tudo o que ha para ser
conhecido sobre as artes magicas, ¢ é raro encontra-los
na estrada, exceto em viagens de “treinamento”, onde
estam seu controle sobre seus poderes.

Dado de Vida: d4.

Pré-Requisitos
Para se tornar um pesquisador arcano, 0 personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo, meio-elfo ou amigo dos elfos.

Pericias: Identificar Magia 10 graduagdes.

Talentos: O personagem deve possuir pelo menos trés
talentos metamagicos.

Magias: O personagem deve ser capaz de conjurar
magias arcanas de 3° nivel, ou magias divinas de 3°
nivel do dominio Magia.

Pericias de Classe

As pericias de classe do pesquisador arcano (e a
habilidade chave de cada pericia) sdo: Alquimia (Int),
Concentraciio (Con), Conhecimento (todas, escolhidas
individualmente) (Int), Espionar (Int, pericia exclusiva),
Identificar Magia (Int), Oficios (Int) e Profissdo (Sab).
Veja o capitulo 4: Pericias no Livro de Regras Bdsicas 1
para as descricbes das pericias.

Pontos de Pericia a eada nivel: 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:
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Usar Armas e Armaduras: Pesquisadores arcanos
sabem usar apenas a adaga, o borddo e a besta. Eles
ndo sabem usar nenhum tipo de armadura ou escudos.
Note que as penalidades por usar uma armadura mais
pesada que um corselete de couro sdo aplicadas s
seguintes pericias: Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio,
Escalar, Esconder-se, Furtividade, Prestidigitagio e
Saltar.

Magias: A cada nivel impar, o pesquisador arcano
ganha magias adicionais, como se houvesse ganho um
nivel na classe de conjurador & qual pertencia antes de
adquirir a classe de prestigio. Contudo, ele ndo recebe
nenhum outro beneficio que um personagem desta
classe receberia com avango de nivel (pontos de vida,
talentos, habilidades especiais, etc.) além do nivel
efetivo de conjurador. Se o personagem possuia mais de
uma classe de conjurador antes de se tornar um pesqui-
sador arcano, cle deve decidir a qual classe adicionar o
nove nivel para determinar suas magias por dia.

Moldar Magia (Sob): O pesquisador arcano tem um
controle muito mais refinado da energia de suas magias,
e pode moldar uma area de efeito de maneiras com que
outros magos nem ao menos sonham. O personagem
deve fazer um teste de Identificar Magia (CD 15 + nivel
da magia); para cada dois pontos que o resultado
exceda a CD, ele pode mudar o modo como a magia
afeta um tnico quadrado de 1,5 por 1,5 metro ou mover
a area de efeito ao redor de tal quadrado. Ele pode fazer
com que sua magia ndo tenha efeito em um quadrado
dentro da drea normal, por exemplo. Com esta habilida-
de, um raio pode desviar de aliados para atingir um
inimigo, uma bola de fogo pode explodir mas
estranhamente nio afetar alguns lugares dentro de sua
Area, ou um reldmpago pode se curvar levemente para
atingir oponentes adjacentes, mas nio dentro da linha
de efeito. O mago ainda precisa de uma linha de visdo
para atingir uma criatura, mas, se ¢le conseguir um
resultado bom o suficiente em seu teste de Identificar
Magia, pode néio precisar de uma linha reta de efeito.

Retardar Magia (Sob): O personagem pode postergar a
ativacdo de uma magia enquanto a realiza. Como parte
da acio normal de conjurar a magia, o pesquisador
arcano pode escolher retardar a magia em até 4 rodadas.
Ele decide quantas rodadas a magia esperard no
momento em que a realiza, e esta livre para fazer qual-
quer outra agiio no interim, incluinde outras -magias. Ele
sofre 1 ponto de dano tempordrio em Constituigdo para
cada rodada que a magia ¢ retardada, jA que estd
mantendo energias magicas ja ativadas dentro de si até
que elas sejam liberadas. Se ele sofrer qualquer dano
antes que sua magia seja ativada, deve ser bem-
sucedido em um teste de Concentragiio (CD 10 + nivel
da magia + dano recebido) ou a magia se dissipa.
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Prender Magia (Sob): O pesquisador arcano pode
retorcer o padrdo arcano da energia de uma magia e
entremed-la em um objeto. O personagem cria um item
magico temporario desta forma, armazenando uma magia
até que ele ou outro conjurador ative-a como se a
estivesse conjurando. Qualquer pessoa pode ativar a
magia com um simples teste de Concentracdo (CD 15), ¢
esta ativacdo ndo exige preparacdo ou o gasto de uma
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magia. O pesquisador arcano gasta 5 XP por nivel da
magia e sofre um ponto de dano temporario em Inteli-
géncia para cada dois niveis da magia. O item encanta-
do aparece em uma magia de defectar magia até que a
magia scja liberada, tornando-se um objeto mundano no
processo.

Interromper Magia (Sob): O personagem sabe como a
magia existe em um nivel basico e bruto, e tem mais
facilidade em interromper outras magias. O pesquisador
arcano nio precisa conjurar a mesma magia que um
conjurador inimigo conjura para anula-la; ao invés
disso, ele faz um teste normal de ldentificar Magia para
descobrir o nivel da magia, e entdo sacrifica uma magia
de um ou mais niveis maior do que aquela que quer
anular. O pesquisador estd simplesmente lan¢ando a
energia bruta da magia para apagar e destruir a magia
alvo.

Magia Intermitente (Sob): O pesquisador arcano
possui tal controle sobre a sua magia que ele pode
“ligar” ou “desligar” qualquer magia com uma duragio
maior do que instantinea. Ap6s conjurar a magia,
como uma agdo equivalenie a movimento, ele pode
fazer um teste de Concentracdo (CD 15 + o nivel da
magia) para suspender o efeito da magia até o inicio da
préxima rodada. Criaturas dentro da drea devem fazer
seus testes de resisténcia de novo uma vez que a
magia seja reativada. O personagem ndo pode fazer um
cfeito intermitente para magias com duragdio instanti-
nea ou concentracfo, e a magia termina depois de sua
duracdo normal, independente de quantas vezes foi
interrompida.
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SENHOR DOS VENTOS
(SULBRANNON)

Alcando vdo do topo das mais altas arvores, de
montanhas cobertas de florestas ou dos conveses de
navios delicados, os senhores dos ventos sdo a temida
cavalaria aérea dos elfos. Cavalgando feras aladas, os
senhores dos ventos dominam os céus, ordenando que
suas montarias ataquem com garras, bicos e cascos,
zolpeando com a surpresa e a mobilidade superior ao
seu lado. Senhores dos ventos vém quase que exclusi-
vamente das fileiras da nobreza ou de ordens especiais
de cavalaria que juraram proteger as terras €lficas de
mntrusos e invasores. Muitos senhores dos ventos
também servem complementando a marinha élfica,
descarregando a morte flamejante nas naves inimigas. A
relacdo entre um senhor (ou senhora) dos ventos e a
sua montaria ¢ lendéria, ja que o cavaleiro deve sempre
estar presente durante o treinamento da sua futura
montaria, enquanto passa por seu proprio treinamento.

Enquanto guerreiros ¢ clérigos sfo os mais adequados
para tirarem a maior vantagem das habilidades de
combate de uma montaria aérea, magos e feiticeiros
também se juntam as suas fileiras, disparando magias
sobre os inimigos no chio e enfrentando poderosos
monstros voadores em seus proprios termos. Os
barbaros ndio possuem a disciplina necesséria, enquan-
10 bardos e ladinos sdo candidatos improvaveis se néo
vierem de uma casa nobre. Rangers e druidas tém
muitas ligagOes com o solo, ¢ paladinos podem convo-
car suas proprias montarias sem necessariamente se
tornarem senhores dos ventos. Altos elfos e elfos
cinzentos sdo os senhores dos ventos mais comuns,
com os elfos das florestas logo em seguida. Elfos
selvagens preferem ficar proximos ao chio, e elfos do
mar e drow nio possuem uma versdo dos senhores dos
ventos por razdes Obvias.

Senhores dos ventos do Mestre sfo cavaleiros ou
lideres de um regimento de tamanho consideravel, ou
parte do apoio aéreo da marinha élfica.

Dado de Vida: d8.
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Pré-Requisitos
Para se tornar um senhor dos ventos, 0 personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Raga: Elfo.

Bonus Base de Ataque: +5.

Pericias: Adestrar Animais 8§ graduacdes, Cavalgar 5
graduacdes.

Talentos: Combate Montado ou Magias em Combate.
Especial: Deve ter estado presente durante o (reinamen-
to de sua montaria.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um senhor do vento (e a
habilidade chave de cada pericia) sdo: Adestrar Animais
(Car), Concentragéo (Con), Conhecimento (geografia)
(Int), Escalar (For), Observar (Sab), Oficios (Int),
Profissdo (sab), Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab). Veja
o Capitulo 4: Pericias no Livro de Regras Bdsicas I para
descrigdes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Senhores dos Ventos sabem
usar todas as armas simples ¢ comuns. Eles sabem usar
todas as armaduras e escudos. Note que as penalidades
por usar uma armadura mais pesada que um corselete de
couro sdo aplicadas as seguintes pericias: Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Prestidigitacio e Saltar.

Controlar Montaria (Ext): Igual 4 habilidade de cavalei-
ro de feras.

Empatia com a Natureza (Ext): Um senhor dos ventos
possui a habilidade Empatia com a Natureza como um
druida ou ranger do mesmo nivel. Seus niveis nessas
classes se acumulam com niveis de senhor dos ventos
para determinar seu modificador de Empatia com a
Natureza.
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Montaria Especial: Ao se tornar um senhor dos ventos,
o personagem recebe uma montaria especial com a qual
adquire uma ligagiio para se tornar seu cavaleiro. A
montaria deve ser escolhida da seguinte lista: dguia
gigante, coruja gigante, grifo, hipogrifo e pégaso. Se a
montaria morrer, 0 personagem precisa fazer um teste de
resisténeia de Fortitude (CD 12 + DV da montaria). Se o
teste de resisténcia falhar, o senhor dos ventos perde 200
pontos de experiéncia por nivel de classe. Um teste de
resisténcia bem-sucedido reduz a perda & metade deste
valor. Esta perda segue as regras de familiares de feiticei-
ros ¢ magos. Niveis de senhor dos ventos se¢ acumulam
com niveis de paladino, druida e ranger para determinar
as caracteristicas da montaria especial de um paladino ou
do companheiro animal de um druida ou ranger.

Cavaleiro dos Ventos (Ext): O senhor dos ventos sabe
reconhecer as correntes de ar e estd perfeitamente
acostumado aos movimentos de sua montaria. O senhor
dos ventos recebe +4 de bonus em testes de Concentra-
¢cdo quando realizando uma magia cavalgando sua
montaria, ¢ recebe o talento Arquearia Montada como
um talento de bonus. Se o personagem ja possuir este
talento, a penalidade por usar uma arma de ataque a
distdncia quando a montaria estd em movimento
dobrado é eliminada, e a penalidade quando a montaria
estiver correndo ¢ reduzida de -4 para -2.

Vinculo Empatico (Sob): O senhor dos ventos tem uma
ligagio empatica com sua montaria a uma distancia de
até um 1,5 km por nivel de senhor dos ventos. O
personagem nfo pode ver através dos olhos da monta-
ria, mas eles podem se comunicar telepaticamente. Até
mesmo montarias inteligentes véem o mundo de forma
diferente dos elfos (e demais racas), entdo, mal-entendi-
dos sdo possiveis.

Ataque Rasante (Ext): Quando o personagem estiver
montado e usar a agdo mergulhar, pode se mover e
atacar como uma investida normal e entdo mover-se de
novo, subindo com sua montaria no ar como se tivesse
boa capacidade de manobra, sem distdncia necessaria
para voar antes de realizar a subida, desde que perma-
neca em linha reta apés a investida. O deslocamento
total do personagem na rodada nfio pode exceder o
dobro do deslocamento montado da montaria. O
personagem ndo provoca um ataque de oportunidade
do oponente que ele atacar.

Vmcu]o empatmo

'Controlar momarla empatxa com a natureza montarla espema]

) dos veﬂtos

Ca_‘alc::

‘que rasante

Convocar montana

Convocar Montaria (Sob): Através da ligacdo empatica
que eles dividem, o senhor dos ventos pode convocar
sua montaria de qualquer distdncia. A montaria fara o
seu melhor para vir para perto do personagem, mas nio
pode viajar a outros planos sozinha. O senhor dos
ventos pode usar esta habilidade uma vez por semana
por nivel de senhor dos ventos.

SENTINELA VERDE
(COROLLAIRE)

O sentinela verde é um tipo especial de cacador, treinado
desde uma idade muito jovem na arte de cagar o sobrena-
tural. Servindo como guardas de elite para a nobreza
¢lfica assim como mantenedores da paz na terra, os
sentinelas verdes sacrificam o estudo de um estilo de
combate normal ou de uma escola de magia, focalizando-
se em maneiras de combinar ambos para o proposito
unico de lutar contra oponentes sobrenaturais. Os
sentinelas aceitam em suas fileiras apenas os elfos mais
capazes e dedicados, respeitados aonde quer que vio e
descobrindo o mal onde quer que se esconda. Membros
dos sentinelas verdes estdo prontos a dar suas vidas por
seus companheiros, penetrando as defesas inimigas para
que outros tenham uma chance melhor de derrota-los.

Muitas classes podem complementar as habilidades de
um sentinela verde, e, mesmo que os guerreiros, paladi-
nos e rangers sejam os mais numerosos, as habilidades
dos conjuradores ¢ ladinos sfo bem-vindas. Os guerrei-
ros descobrem que suas novas habilidades Thes ddo uma
vantagem quando lutando contra inimigos dificilmente
feridos sem apoio magico, enquanto que os conjuradores
podem aumentar seus proprios poderes, além das
habilidades de seus companheiros. Ladinos se tornam
particularmente habeis em surpreender um inimigo
sobrenatural, criando aberturas para que o0s outros
ataquem. Mesmo o raro monge se beneficia ao se juntar
aos sentinelas, tornando-se uma arma viva contra 0s
inimigos dos elfos. Os sentinelas verdes foram criados
pelos altos elfos, porque a sua tendéncia a viajar lhes
coloca em contato com muitos inimigos estranhos, mas
os elfos da floresta e do mar logo comecaram a treinar
seus proprios sentinelas. Os elfos cinzentos tém poucos
sentinelas, confiando em seu poderio magico para
debelar qualquer ameaga. A versio dos drow, os sentine-
las negros, tem as mesmas habilidades que suas

34




O ELFO DE PRESTIGIO

O _Se_ntmela Verde

Bonus Base S :
Nivel deAtaque  Fortitude Rgﬂem
R, e
e o
—= cie -~
o
5 45 4+l
T AR A
SR 48 6 B

contrapartes da superficie, j4 que as suas habitacdes
subterrineas também abrigam muitos seres bizarros.

Sentinelas verdes do Mestre sdo muitas vezes guarda-
costas de um importante nobre elfo. mas também viajam
como “resolvedores de problemas™ errantes, reportando
qualquer ameaca com a qual sintam que nio podem lidar
sozinhos ou contratando aventureiros para lhes ajudar.

Dado de Vida: d10.

Pré-Requisitos
Para se tornar um sentinela verde, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Vsntade Especxal .

+2

e

+4

B
_+5
e

+6
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Encontrar 0 lnlmlgo 1

Atacar o etereo

Quebrar defesa mag’ica'+4
Quebrar dsi_esa (adafmante)

Raca: Elfo.

Bonus Base de Ataque: +3.

Pericias: Conhecimento (arcano) 5 graduagdes.
Talentos: Ataque Poderoso e Magia Penetrante.

Pericias de Classe

As pericias de classe do sentinela verde (e a habilidade
chave de cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Adestrar
Animais (Car), Conhecimento (arcano) (Int), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Observar
(Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Sab), Profis-
sdo (Sab), Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab). Veja o
capitulo 4: Pericias no Livro de Regras Bdgsicas I para as
descrigdes das pericias.

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

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa
classe:

Usar Armas e Armaduras: Sentinelas verdes sabem
usar todas as armas simples e comuns. Eles sabem usar
todos os tipos de armaduras e escudos. Note que as
penalidades por usar uma armadura mais pesada que um
corselete de couro sdo aplicadas s seguintes pericias:
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-
se, Furtividade, Prestidigitacdo e Saltar.

Encontrar o Inimigo (Ext): No 1° nivel, um sentinela
verde pode selecionar um tipo de criatura como um
inimigo predileto. Isto é 0 mesmo que a habilidade de
ranger de inimigo predileto, e se o personagem tem
algum nivel de ranger ele pode selecionar outro tipo de
criatura. O sentinela recebe +2 de bonus nos testes de
Blefar, Ouvir, Sentir Motivacio, Observar e Sobrevivén-
cia realizados contra essas criaturas. Da mesma forma,
cle recebe +2 de bdénus em jogadas de dano com armas
contra criaturas deste tipo. No 5° nivel o sentinela verde
pode escolher um segundo tipo de criatura como um
inimigo predileto. Além disso, o personagem pode
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gastar trés usos de sua habilidade de quebrar defesa
para ver criaturas invisiveis ¢ etéreas por um ntimero de
rodadas igual ao seu modificador de Sabedoria.

Quebrar Defesa (Sob): No 2° nivel, o sentinela aprende a
canalizar sua vontade e conhecimento do sobrenatural
em seus ataques. Uma vez por dia por nivel de sentinela
verde, o personagem pode usar uma agfo de movimento
para encantar uma arma para que ela atinja criaturas com
Reduciio de Dano. Ele precisa tocar a arma para encanta-
la. No 2° a arma serd considerada uma arma magica para
causar dano em criaturas com Redugio de Dano. A partir
do 6° nivel a arma sera considerada uma arma Boa e, a
partir do 10° nivel, serd considerada uma arma de
adamante para causar dano em criaturas com Reducio de
Dano. Este encantamento dura apenas por um (nico
ataque e ento € descarregado. Se o sentinela gastar
cinco usos de sua habilidade de quebrar defesa, ele nega
a Resisténeia a Dano da criatura por um nimero de
rodadas igual ao seu bénus de Sabedoria (minimo 1).

Quebrar Defesa Magica (Sob): Gastando dois usos de
sua habilidade de quebrar defesa, o sentinela verde
pode usar uma ac¢iio de movimento para conceder +2 de
bonus em um teste de conjurador para derrotar a
Resisténcia & Magia de uma criatura. Ele mesmo pode
aproveitar este bonus, se possuir niveis em uma classe
de conjurador, ou transferi-lo para outro conjurador com
um toque. Este bonus se acumula com aquele concedi-
do pelo talento Magia Penetrante. No 9° nivel, ele pode
gastar trés usos de sua habilidade de quebrar defesa
para conceder +4 de bonus ao teste de conjurador.

Destruir (Sob): A partir do 4° nivel o sentinela verde
pode, uma vez por dia, usar a habilidade de destruir,
como o poder concedido pelo dominio da Destruigfio. O
sentinela verde usa seu nivel de classe para determinar
0 bénus de dano. A partir do 8° nivel, o sentinela verde
pode usar esta habilidade duas vezes por dia.

Atacar o Etéreo (Sob): Com um teste bem-sucedido de
Conhecimento (arcano) (CD 15 + ND da criatura alvo), o
sentinela verde pode causar dano em uma criatura
ctérea como se ela estivesse no Plano Material no seu
proximo ataque fisico ou magico.

Nota de Multiclasse: Paladinos podem adquirir niveis
como sentinelas verdes e ainda serem capazes de
evoluir como paladinos.

VOzZ DA FLORESTA
(TUARENAITH)

A natureza é uma forca respeitivel quando se move de
seu ciclo natural, e os elfos sabem muito bem disto. Em
tudo o que fazem, os elfos tentam viver em harmonia com
o ambiente o seu redor, ¢ a Natureza nota tais esforgos.
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Druidas sdo os clérigos do mundo natural, mas, de vez
em quando, as regides selvagens escolhem um campefo,
algném que ird falar com a voz de tudo o que é selvagem
e ser um mediador entre os elfos e a natureza. O voz da
floresta se posta entre estes dois mundos, ¢ pode reunir
as forgas de um para proteger o outro, chamando os elfos
para defender a floresta, e capaz de convocar o poder da
terra para ajudar os elfos em suas provacdes.

Druidas e rangers sdo os maiores candidatos que a
natureza escolhe como seus campedes, em grande patte
porque eles ja estdo familiarizados com scus caminhos.
Qutros candidatos provaveis sdo barbaros ¢ clérigos de
divindades da natureza, mas algumas vezes eles perdem
o foco nos objetivos da natureza. Algumas vezes séo
encontrados vozes dignos entre guerreiros e bardos se
eles reverenciarem a natureza em seus modos, e as
outras classes ouvirdo o chamado apenas em circuns-
tncias muito especiais. Ja que o voz da floresta deve
estar muito préximo a natureza, os elfos selvagens e da
floresta ouvem o chamado com mais clareza, os altos
elfos seguindo-os de perto. Elfos cinzentos e do mar
sdo menos inclinados a se tornarem vozes, e os drow
quase nunca o fazem. O nome “voz da floresta” nio
significa que o personagem ndo possa ser o escolhido
das montanhas, do oceano ou das cavernas.

Vozes da floresta do Mestre costumam ser solitarios e
eremitas, emergindo apenas em tempos de necessidade
tanto para o reino élfico que abriga seu lar quanto para
a floresta pela qual lutam.

Dado de Vida: d8.

Pré-Requisitos
Para se tornar um voz da floresta, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Raca: Elfo. |
Magias: Habilidade de conjurar magias divinas de 1° |
nivel.

Pericias: Sobrevivéncia 5 graduacdes.

Talentos: Tolerdncia,

Qutros: Deve falar o idioma Silvestre.

Especial: O personagem deve ouvir o chamado selva-
gem e passar um més meditando na floresta ou outra
regido selvagem apropriada.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um voz da floresta (e a habili-
dade chave de cada pericia) sGo: Adestrar Animais
(Car), Concentracdo (Con), Conhecimento (arcano) (Int),
Cura (Sab), Escalar (For), Observar (Sab), Oficios (Int),
Quvir (Sab), Profissdo (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). Veja
o capitulo 4: Pericias no Livro de Regras Bdsicas I para
as descricdes das pericias.
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Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
‘=eligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa

LEASSC!
Usar Armas e Armaduras: Os vozes da floresta sabem
wsar todas as armas simples. Eles sabem usar armaduras
=ves e escudos mas, assim como os druidas, nio podem
wsar armaduras de metal (assim, podem usar apenas
=madura acolchoada, corselete de couro ou gibdo de
couro), e devem usar apenas escudos de madeira. Note
2oz as penalidades por usar uma armadura mais pesada
sue um corselete de couro s@io aplicadas as seguintes
sericias: Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar,
Esc onder-se, Furtividade, Prestidigitacdio e Saltar.

Empatia com a Natureza (Ext): Um voz da floresta
sossui a habilidade Empatia com a Natureza como um
Zruida ou ranger do mesmo nivel. Seus niveis nessas
classes se acumulam com niveis de voz da floresta para
Zeterminar seu modificador de Empatia com a Natureza.

Mente da Floresta (Sob): A mente de um voz da floresta
=sia ligada em nivel subconsciente com a do tipo de
terreno que € seu lar, e assim ele ganha +2 de bonus em
tzstes de resisténeia contra habilidades mégicas de
‘zdas. Além disso, entrando em um transe profundo uma
w2z por dia por nivel de classe de prestigio, cle recebe um
sentido geral das caracterfsticas da terra, o que lhe
concede +4 de bonus de compreensio em todos 0s
testes de pericias de navegagfio como Sobrevivéncia,
Profissiio (marinheiro) ou Conhecimento (geografia).

Voz das Feras (SM): O voz da floresta pode falar com
amimais, como a magia de mesmo nome, um numero de
wezes por dia igual a 3 + seu modificador de Sabedoria.
U'ma vez por semana por nivel de voz da floresta, o
personagem pode convocar animais, como na magia
smvocar aliado da natureza 11 A cada nivel conseculi-
vo. ele pode convocd-los como uma versio mais
poderosa da magia. Por exemplo, no 37 nivel, pode
convocar animais como invocar aliado da natureza II1,
= 1o 5° nivel como invocar aliado da natureza V.

Voz das Arvores (SM): O voz da floresta pade falar
com plantas, como na magia de mesmo nome, um

0 Voz da Floresta

ntimero de vezes por dia igual a 3 + seu modificador de
Sabedoria. Uma vez por semana por nivel de voz da
foresta, o personagem pode ordenar que as plantas se
movam em uma drea de 120 metros de raio, mais 12
metros por nivel de classe. O voz da floresta escolhe
como as plantas se movem para alcancar um dos
seguintes resultados:

+ Aprisionar qualquer criatura na drea como na magia
constricdo, como se fosse conjurada por um druida com
nivel igual ao nivel de personagem do voz da floresta.

i Ajudar aliados em combate, simulando uma condi-
¢do de flanquear para cada oponente na drea, concedendo
aos aliados +2 de bdnus em jogadas de ataque e dando
aos ladinos a chance de realizar ataques furtivos.

+ Ajudar aliados em combate através de movimenio
frenético, arruinando a mira dos oponentes e dando aos
aliados camuflagem (20% de chance de erro).

Voz do Bosque (Sob): O personagem pode se comunicar
telepaticamente com qualquer animal, planta, fada, ou
besta magica & vista. Se o voz da floresta possuir niveis
em uma classe de conjurador, a CD para resistir as
magias que ele conjurar em uma criatura contatada
aumenta em +2, mas algumas criaturas podem conside-
rar este uso desta habilidade como uma grave ofensa.

Uno com a Floresta (Sob): Uma vez por dia, o voz da
floresta pode entrar no chio e espalhar sua consciéncia
4 sua volta por uma distdncia igual a 7.5 km mais 1,5 km
por ponto de modificador de Sabedoria. Com um teste
de Concentracdo (CD 15), o personagem pode focalizar-
se em qualquer lugar dentro da drca e testemunhar
qualguer evento ali como se estivesse presente. Ao
contririo de magias de Adivinhagdo, isto ndo cria um
sensor, mas criaturas com um valor de Sabedoria de 15
ou mais podem realizar um teste de Observar (CD igual
ao teste de Concentracio original do personagem) para
sentir como se a floresta as vigiasse. O personagem
pode manter esta condicéio por um nimero de horas
igual ao seu nivel de voz da floresta mais seu
modificador de Constituicio, ¢ emergir do chdo se
desejar ou até esta duragio expirar. Com um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 20), o voz da floresta pode
emergir no local que estava espionando — uma falha
significa que ele emerge onde entrou.

Bénus Base :
"Niv_el- de Ataque Fortitude Reflexo  Vontade Espemai
1 0 2 +0 *2 Empatia com a natureza, mente da ﬂoresta
2 - +3 +0 +3 Yoz das feras
3 2 +3 1 43 Voz das drvores
4 e o 44 Voz do bosque
5 +3 +4 +1 +4 Uno com a floresta
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alquimico fique pronto, mas personagens que saibam
TRUQUES DOS como pedir podem contatar um alquimista élfico e pedir

por uma substincia “envelhecida”. Substincias

envelhecidas sdo 0s mesmos produtos alquimicos
ELFOS detalhados no Livro de Regras Bdsicas I e no capitulo

Ferramentas dos Elfos, mas sdo de qualidade muito
superior. Uma substincia envelhecida varia de efeito,
dependendo da substincia-base, quase de caso para
caso. O Mestre pode usar os seguintes pardmetros para
apresentar uma substéncia envelhecida:

s elfos ganharam uma reputacdo como mestres

rastreadores, rangers e arqueiros, da mesma

forma que as lendas que falam de suas aldeias
sobre as drvores ¢ navios magicos se firmaram no
conhecimento popular: tudo isto ¢, em grande parte,
verdadeiro. Ao longo de suas vidas quase eternas, os
elfos desenvolveram truques e talicas unicos que
surpreendem e confundem o resto das racas, mas isto
para eles € tdo natural quanto o sol ou as drvores. Os
elfos tomam comeo certo pericias que os outros devem
se esforcar para aprender, como a esgrima e o tiro com
arco, que cada crianca €lfica aprende desde uma tenra

idade, para que mesmo o mais fraco dos magos possa T Iltens que causam dano podem causar um dado
pegar em uma espada e usd-la sem penalidade. adicional. ou utilizar um dado maior (um d4 vira um dé,

um d6 vira um d8, até um maximo de d10).

+  Itens com usos limitados podem ter 1d4 doses
extras.

T Itens que concedem bénus ou penalidades em
jogadas de dados podem conceder bénus extras ou
impor penalidades maiores, com um maximo de +/-5.

Mas os elfos sabem mais do que deixam transparecer;
seu dominio do ambiente onde vivem e sua relagio com
a natureza lhes ddo uma compreensio impossivel aos
outros. Desde coisas simples como saber qual arbusto
pode conter ervas com propriedades curativas até
conseguir usar um arco de formas que ninguém mais®
imaginou serem possiveis, um personagem elfo pode ter
diversas vantagens sobre seus companheiros, indepen-
dente de classe e niveis, simplesmente porque teve
acesso a tal conhecimento desde crianga.

7 Itens com duragdo podem durar uma unidade de
tempo extra (uma hora, dia ou semana extras, ou +4
rodadas, +10 minutos).

T Itens que afetam criaturas podem ter uma CD para
resistir maior, com um maximo de +5.

Vocé pode escolher apenas um tipo de melhoria para
cada dez anos de envelhecimento, ¢ multiplicar o custo
do item por 1,5.

Este capitulo apresenta diversos truques que os elfos
desenvolveram através do tempo. Membros de outras
racas podem saber alguns destes, se tiverem ganho a
confianca dos elfos. Um meio-¢lfo pode usé-los livre-
mente apenas se foi criado por um pai ou mie élficos, ja
que estas habilidades raramente sfio ensinadas fora de
comunidades élficas.

Se o grupo estiver jogando uma campanha s6 com
elfos, ¢ todos os jogadores concordarem em deixar os
anos se passarem esperando que uma substincia
destile corretamente, o Persona-
gem Jogador alquimista usa as
regras normais de testes de
Alquimia e Oficios, mas, ao
invés de um teste repre-

ALQU[M 1A sentar uma semana de

Apenas 0s gnomos superam o instinto natural dos elfos trabalho, ela representa
para a alquimia e as substincias magicas, mas a maior um ano. O alquimista ¢
longevidade dos elfos thes permite conduzir experimen- livre para desempenhar
tos maiores. Existem até mesmo boatos de que. nos outras atividades
laboratdrios dos alquimistas ¢lficos, um processo de durante este ano
destilaria pode se prolongar por uma década antes de enquanto deixa a

dar resultados. Preparar uma pocdo simples ou plantar substdncia maturar, o
um cataplasma de ervas segue as regras detalhadas no que exige apenas uma
Livro de Regras Bdsicas I para a pericia Oficios, semana por mes
usando-se as pericias Oficios (alquimia) e Profissdo mantendo-se a
(herbalista), respectivamente. ateng¢ao no processo.

O teste apenas

Substancias Envelhecidas aumeta 3 POTCIGIA da
substiancia em uma

Nio se espera que 0s personagens jogadores passem unidade, quer seja um
dez anos de campanha aguardando que um preparado bénus, penalidade
2 k2
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unidade de duracio de tempo ou aumenfo da CD, como teste de Conhecimento (natureza) ou Profissiio (fazendel-
detalhado acima. Se o personagem quiser melhorar ro) contra CD 15 a cada més, mais um gasto de 100 PO
zinda mais o item, deve passar um ano adicional por por més. O mago ou ajudante contratado pode tentar este
unidade. Quando fazendo o teste de pericia, use o custo teste trés vezes por més. Nio manter o laboratdrio por um
mormal do item em pegas de prata, mas o preco real de més reduz o bonus em Oficios (alquimia) em 1. Se este
mercado pele produto finalizado e envelhecido aumenta bonus chegar a 0, o laboratorio morre.

=m 10% para cada aumento de unidade.

Itens Alquimicos

Estas sio as CDs e custos para produzir alguns itens
alquimicos tnicos que os elfos utilizam. Vocé pode
encontrar as descrigdes completas dos itens no proximo

capitulo.

Destilaria Natural Hem i 6ep Otanidade
Um laboratério de alquimista tipico consiste em diver- Corda de arco oleosa 15 Corda para um arco
sos bicos de chama, instrumentos de medida e outras - Fogo frlo . 16 Tocha ou frasco
ferramentas, e os magos elfos seguem o mesmo padrio. Vinho élfico™® 18 Uma garrafa
Os mestres alquimistas sabem de algo mais. Nas  Ungiiento férreo 20 Frasco,um uso
profundezas das terras ¢lficas, os maiores magos da Destilado feérico® 20 Uma garrafa
raca criaram um modo diferente de conduzir seus Tinta do camalefo 20 Frasco, uma aplicacio
sxperimentos, que ¢ pedir ajuda a natureza. Varinha brilhante 22 Uma vdrmha

BedelRd 0 28 s
Usando a Arte de Moldar (veja em Segredos dos Elfos), Névoa engarraiada 22 Caneco um uso
um mago pode criar um laboratdrio onde todos os tubos TEnddbne Por vestimenta
= recipientes sejam arvores vivas ou pedras, adicionan- ~ Luz liquida 25  Vidro, 6 doses
do a sabedoria da natureza ao conhecimento do mago.  Seda de aranha (cola) 25 36 metros -
Estes laboratérios naturais sio um segredo bem Névoa de sono 28 Caneco, um uso
guardado, sempre construidos perto do centro de uma Q'Nafta : - F o8 ‘.Frasco L
cidade élfica ou em locais de dificil acesso onde o0s *Vinho élfico e desnlado feérico sdo itens emelhemdos
magos poderosos possam conduzir seus experimentos (ver acima), eles nio ganham nenhum bdnus por tempo
©m paz € seguranga. extra em sua fabricagfo; apenas tém gosto melhor.

Um destes laboratérios custa 1.500 PO para ser HERB ALISMO

construido, ¢ apenas um Moldador pode fazé-lo. Ele
concede +4 de bdnus em todos os testes de Oficios Os elfos possuem um conhecimento intimo da natureza

(zlquimia), mas exige manutencdio continua através de um que supera em muito o dos humanos e gnomos, as
Gnicas outras racas que tentam abordar o herbalismo
com alguma seriedade. Nem todos os elfos dedicam o
tempo necessdrio para aprender os pontos mais refina-
dos dos composios herbais, entdo nio ¢ sabio esperar
que cada elfo sob o sol saiba qual erva neutraliza o
veneno de uma aranha gigante.

Adquirindo graduacdes em Profissdo (herbalista),
Conhecimento (natureza) ou Sobrevivéncia, os persona-
gens ganham um entendimento do mundo natural. Para
os elfos, este entendimento pode se aprofundar se eles
devotarem tempo suficiente a qualquer uma destas
pericias. Druidas e rangers, que ja passam muito tempo
nas regides selvagens, sdo os maiores candidatos a se
embrenharem nos segredos das plantas, mas bardos,
magos, feiticeiros e clérigos com a orientagdo correta
também podem aprender. Os monges podem seguir o
estudo das ervas como parte do seu interesse em corpo
e mente em equilibrio, enquanto as oufras classes o
fazem por interesse pessoal.
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Um personagem com 35 ou mais graduagdes em Sobrevi-
véncia ou Conhecimento (natureza) recebe +2 de bonus
de sinergia em testes de Profissdo (herbalista). Os
bonus sdo cumulativos. Da mesma forma, 5 ou mais
graduagdes em Profissdo (herbalista) concedem +2 de
bonus de sinergia em testes de Sobrevivéncia para
procurar ervas.

Procurando Ervas

Uma das doutrinas de uma educacio élfica € que a
natureza da o que € necessario, e assim eles aprendem a
procurar nos ambientes selvagens por qualquer coisa de
que possam precisar. Quando um personagem adquire
graduagdes em Profissdo (herbalista), Conhecimento
(natureza) ou Sobrevivéncia, ele conhece o suficiente
para reconhecer a forma, cheiro e textura de uma erva em
seu habitat natural, assim como as condi¢des de que ela
precisa para crescer € a estagio em que pode ser colhida.

A seguir estd um sistema que jogadores e Mestres
podem usar para simular o conhecimento de um perso-
nagem sobre as regides selvagens e a sua habilidade de
encontrar a erva certa na hora certa. Apesar de que o0s
elfos tém mais naturalidade para isto gragas a sua
criagdo, um personagem de qualquer raca pode usa-lo
se possuir graduagdes suficientes em qualquer uma das
pericias citadas. Para poder usar este sistema, 0 perso-
nagem deve possuir 8 graduacdes em Sobrevivéncia, ou
9 gradua¢des em Profisséio (herbalista) ou Conhecimen-
to (natureza). Nio-elfos precisam de uma graduacio
extra em qualquer das pericias.

O personagem faz um teste de Procurar ou Sobrevivén-
cia (o que quer que for mais alto) para tentar encontrar
uma erva especifica, com o teste representando dez
minutos de busca. Ele se move a metade de seu deslo-
camento enquanto estiver procurando, e ndo pode se
mover mais rdpido sem softer -8 de penalidade em sua
jogada. Determine a CD deste teste pelo tipo de erva
que o personagem quer encontrar, e entdo modifique-a
pelas condicdes do ambiente. O Mestre pode aumentar
ou diminuir a CD de acordo com sua propria campanha.
Um teste bem-sucedido significa que o personagem
encontrou o suficiente da erva para preparar uma dose.
Para cada 5 pontos pelos quais o resultado do teste
ultrapassou a CD modificada, o personagem encontra
ervas suficientes para preparar uma dose extra. A
descri¢iio de cada tipo de erva especifica o que uma
Unica dose é capaz de fazer.

Encontrar a erva nfio significa que o personagem saiba
como usa-la, ele apenas sabe como pega-la. A tabela
Procurando Ervas indica qual pericia usar quando se
aplicar a erva, ou para tirar vantagem de suas proprieda-
des. Personagens com o talento Rastrear devem decidir
se testam a sua Sobrevivéncia para cagar ou encontrar
ervas antes de fazer a jogada. As ervas estio agrupadas
em tipos, para dar ao Mestre a liberdade de introduzir
plantas especiais em seu mundo de campanha.

Antidoto: O extrato de algumas ervas ¢ poderoso o ]
bastante para ser um antidoto por si mesmo, enquanto |
que outros sdo apenas ingredientes para preparados |
‘1
|

Procurandoe Ervas o :

Préposﬁodaerva CD Procurar CD Sebrevivéncia -Penc:a para wsar
Antidoto 7 + a CD para resistit 5+ a CD para res;snr Oﬁcms. (al’quuma) ou | .roﬁssao
' a0 v‘eneno . a0 veneno : .
_-Componente alquirmco _-17' 16

Componente magico 18 + nwel da magla 15+ nive] da magla

Frva curativa | 18 15

Brva curativa 11 20 17
| Erva curativa HI 25 o

Grio nutritivo 1 14 P2
| Grio nutritivo I 6 14 o1 =
Ingrediente culindrio 4 14 ‘-‘Proﬁsmo (cozmhe}m}--j;_'-
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zlquimicos. Uma tnica dose pode produzir um vidro de
antidoto.

Componente Alquimico: Muitos processos alquimicos
Szem uso de plantas assim como minerais. Muitos
zlguimistas podem reconhecer as ervas de que preci-
sam, mas a maioria se contenta em compra-las. Uma
“nica dose ¢ suficiente para fazer um item alquimico do
Lawro de Regras Basicas I ou do capitulo Ferramentas
Zos Elfos, e pode ser vendida por 1/10 do prego de
mercado do item.

Componente Magico: Os conjuradores precisam de
=uitos ingredientes estranhos para suas magias, €
muitos destes sdo ervas. Consulte a descricio de cada
magia para descobrir quais necessitam de componentes
materiais herbais. Uma Unica dose ¢é suficiente para uma
magia.

Erva Curativa I: Estas ervas sdo uteis para o tratamento
2= doengas comuns. Preparadas como chas ou cata-
slasmas, elas concedem a qualguer um que as beber +1
2= bonus em testes de resisténcia de Fortitude para
resistir a uma doenga. Uma tUnica dose € suficiente para
uma criatura de tamanho Médio.

Erva Curativa II: O poder destas ervas estd em seu
=f=ito em ferimentos e infecgdes. Elas sdo muitas vezes
=smagadas para fazer unglientos e cataplasmas que sdo

espalhados sobre um ferimento ou pele infeccionada.
Elas concedem +1 de bonus no teste de Cura de um
personagem quando ele as usa para estabilizar outro
personagem ou quando ele trata de um personagem
ferido para aumentar os pontos de vida que ele recupera
por descanso. Uma Gnica dose € suficiente para uma
criatura de tamanho Médio.

Erva Curativa IlI: Estas sfo as mais raras e mais
preciosas ervas curativas. Quando sdo aplicadas a um
personagem ferido, ele adiciona seu modificador de
Constituicio (minimo 1) aos pontos de vida que
recupera por descanso. Uma unica dose € suficiente
para uma criatura de tamanho Médio.

Grio Nutritive I: Quando acaba a comida e ndo ha caga
a vista, personagens nas regides selvagens devem usar
o que esta disponivel. Uma tmica dose € equivalente ¢
um dia de ra¢des para uma pessoa.

Grio Nutritivo I1: Estas frutas ou vegetais sdo mais
ricos e nutritivos, ¢ podem alimentar uma pessoa por
periodos maiores. Uma tnica dose ¢ equivalente a dois
dias de racdo para uma pessoa, ou um dia para duas
pessoas ou uma montaria.

Ingrediente Culindrio: Especiarias ¢ condimentos sdo
abundantes nas regides selvagens para o cozinheiro
que os conhecer. O personagem pode recolher estas

“Como é 0 nome desta ccnsa?’

elas por au, no Iago Peguei algumas par‘a mna ocasiao assim. Eu agr&_ |

deuses no ceu‘f” C mage humano estava com os olhos am’egalades sua tlgela em uma man e uma celher

,havm‘um ouco de caroa da ncnte per perto mas eu nao sel como azar png:oes, entio _dei’Xéi" 14 mesma Agora que

a0s espiritos da floresta
1dz»1 ha' .mg que nao perdxa uma chance de
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om .é::Va-;venanas'a.’i--_ .
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ervas para vendé-las no mercado da cidade ou para
fazer races mais palataveis, e conquistar a gratiddo de
seus companheiros de grupo. Uma tnica dose pode
encher uma pequena bolsa, com um preco que depende
de sua raridade.

Veneno: Algumas plantas séio Uteis na fabricagio de
venenos. Dependendo da severidade da substincia, ela
pode nem mesmo deixar rastro. Uma unica dose é
suficiente para uma aplicagdo a uma arma, ou para
encher um vidro.

ARQUEIRISMO: TIROS
ESPECIAIS

Os elfos sdo arqueiros lendérios, praticando com o arco
desde a mais tenra idade; quase ndo ha nenhum elfo
que ndo consiga disparar uma flecha. Sendo o
arqueirismo algo tdo comum para a raca, nfo ¢ de
admirar que aqueles que dediquem seu tempo para
aprimorar suas habilidades se tornem mestres, capazes
de fazer truques com o arco que deixam arqueiros
menos habilidosos pasmados, e que ddo aos elfos sua
reputacio.

Personagens com 8 ou mais graduacdes em Oficios
(fazer arcos) ganham uma compreensdo inata de
aerodinidmica e balistica, o que lhes permite fazer
truques incriveis quando disparam qualquer tipo de
arco (mas ndo bestas). O personagem pode usar
qualgquer um dos tiros especiais a seguir se possuir os
talentos requeridos para cada um deles, mas ndo precisa
pagar nenhum custo extra ou adquirir nenhuma pericia
ou talento adicionais. Exceto quanto listado, preparar
um tiro especial exige uma a¢do equivalente a movimen-
to e um teste bem-sucedido de uma pericia, conforme
mencionado na descri¢io do tiro especial. Uma falha no
teste significa que o personagem nio preparou seu tiro

uzm tema de regrag'j

s nas diferentes
A base do sistema 6

Foco em Arma |
i Combate, que entio

Os efeitos completos estdo detalhados
séncia do Guerreiro, pagina 29,
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especial de maneira correta, ¢ ele entfio faz um ataque
normal. Um resultado de 1 no teste significa que ele
quebra a flecha, escorrega ou arruina o ataque de outra
forma, e perde sua acfio na rodada.

Mira Rdapida

Talentos exigidos: Tiro Preciso, Tiro Rapido.

Teste de pericia: Observar (CD igual 4 CA do alvo + 2).
Efeito: Arqueiros que podem disparar duas vezes em uma
rodada sdo rapidos o bastante para mirar em menos
tempo que outros arqueiros. Gastando uma acio equiva-
lente a movimento e fazendo um teste de Observar para
mirar (CD igual & CA do alvo +2), o proximo teste de
ataque do personagem recebe +2 de bonus de mira.

Tiro Acrobatico

Talento exigido: Tiro em Movimento,

Teste de pericia: Saltar, Escalar ou Acrobacia (CD do
teste original +4) ’

Efeito: Com sua técnica, o arqueiro compensa a dificulda-
de em disparar de posi¢es inconvenientes, como
pendurado de cabeca para baixo de um galho, escorre-
gando por um barranco ou saltando de uma sacada.
Nestas situagdes, o jogador faz dois testes de pericia: um
para o movimento original, com uma CD estabelecida
pelo Mestre, e um segundo, como uma agfo livre, com +4
de CD para ignorar as penalidades de ataque.




e

TRUQUES DOS ELFOS

Tiro Curvo

Talento exigido: Tiro Preciso.

Teste de pericia: Oficios (fazer arcos) (CD 18 + 2 para
czda 1,5 metro de desvio).

Efeito: O personagem altera a haste de uma flecha e mira
com cuidado, para que o tiro s¢ curve para ignorar a
cobertura do alvo, como a produzida por outra criatura
=m combate corpo a corpo, um escudo de corpo ou
outros tipos de cobertura que possam ser ultrapassa-
dos de uma direcio diferente. Mega a distincia entre
uma linha reta normal ao alvo e o ponto que a flecha
mais se desvia dela. Para cada 1,5 metro de largura deste
arco, adicione +2 a4 CD do teste de pericia. Se o teste
falhar, a jogada de ataque deve sofrer as penalidades
pela cobertura do alvo.

Tiro de Contusio

Talento exigido: Tiro Certeiro.

Teste de pericia: Oficios (fazer arcos) (CD 14).

Efeito: O personagem remove a ponta da flecha, de uma
forma que a flecha mantenha seu equilibrio. O persona-
zem pode causar dano por contusdo com uma flecha
alterada desta maneira mesmo se nio tiver flechas
rombudas em sua aljava.

Tiro de Desarme

Talentos exigidos: Desarme Aprimorado, Tiro Preciso.
Teste de pericia: Observar (CD igual a CA do alvo +
modificador de tamanho do objeto).

Efeito: O personagem pode atirar em uma arma ou
objeto que o alvo segura para arranca-lo de suas mdos.
O arqueiro gasta uma a¢fio equivalente a movimento
mirando no objeto, fazendo um teste de Observar (CD
izual 2 CA do alvo + modificador de tamanho do
objeto). Armas tém seus tamanhos listados em sua
descrigiio, e o Mestre deve usi-las como pardmetro para
decidir a categoria de tamanho de qualquer outro
objeto. Se for bem-sucedido, o personagem pode atacar
normalmente usando a CA do alvo, com sua jogada de
ataque sendo a CD do teste de Forga do alvo para
continuar segurando o objeto. Se o alvo estiver segu-
rando 0 objeto com ambas as mios, ele recebe +4 de
Honus na jogada. Arqueiros nio podem tentar desarmar
objetos Grandes ou maiores. Um teste de Observar
falho significa que o arqueiro atira no alvo ao invés do
objeto. A tabela a seguir mostra os modificadores de CA
para tamanhos de objetos:

dbjeto _ Exemplo e
Mintsculo Moeda, vidro, anel
Winimo ~ +4  Medalhfo, frasco
Mitudo +2 Adaga, varinha, garrafa

- o de arremesso.
_ pergaminho, pé-de-cabra
Espada longa, besta

£ cqueno

Mcdio
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Tiro de Emboscada

Talentos exigidos: Reflexos Rapidos, Tiro em Movi-
mento.

Teste de pericia: Esconder-se (CD igual 8 CA do alvo +4).
Efeito: O personagem pode atirar de um esconderijo €
permanecer escondido. Ele faz um teste resistido de
Esconder-se como normal, e, se for bem-sucedido, atira
com os beneficios de surpresa, com o inimigo conside-
rado surpreendido. Ele gasta uma agfo equivalente a
movimento para fazer um segundo teste de Esconder-se
com uma CD igual a CA do alvo +4. Caso seja bem-
sucedido, ele permanece escondido, e pode tentar mais
ataques com seu oponente ainda considerado surpreen-
dido. Uma vez que o alvo entre em combate, o (inico
beneficio desta manobra € que os oponentes nio sabem
de onde vém os ataques, mas podem fazer seus testes
de Observar normalmente.

Tiro Imobilizante

Talento exigido: Tiro Preciso.

Teste de pericia: Observar (CD igual & CA do alvo + 2).
Efeito: O arqueiro mira nas roupas de seu alvo ao invés
de seu corpo, e prende-as contra uma superficie atrds
dele. O alvo deve, obviamente, estar usando roupas, e a
superficie atras do alvo deve ser madeira, terra ou outro
material onde uma flecha possa se enterrar. Uma criatura
presa por uma flecha nfio pode se mover a menos que
remova suas roupas ou as rasgue como uma agio
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padrfio, e perde seu hdnus de Destreza para CA, Alguns

TREINAR ANIMAIS

tecidos mais duros podem exigir um teste de Forca, e
algumas pecas de roupa podem exigir um teste de Arte
da Fuga para serem removidas enquanto estiverem
presas. O Mestre decide a CD para estes testes.

Tiro Rodopiante

Talento exigido: Tiro Preciso.

Teste de pericia: Oficios (fazer arcos) (CD 17 + 2 por
ponto de dano extra).

Efeito: O arqueiro altera a haste da flecha para que ela
gire enquanto viaja até o alvo. O efeito de furadeira
causa +1 ponto de dano. O personagem pode alterar a
haste ainda mais para causar dano extra, mas isto
aumenta a CD do teste de pericia em +2 para cada ponto
de dano extra.

Tiros de Cobertura

Talentos exigidos: Especializacdo em Combate, Tiro
Répido.

Teste de pericia: Intimidar (CD especial).

Efeito: Como uma acdo de rodada completa, o persona-
gem dispara uma feroz saraivada de flechas, sem a
inten¢dio de atingir um alvo, mas para manté-lo em
cheque, para que aliados possam reposicionar-se. Ao
invés de uma jogada de ataque normal, o arqueiro faz
um teste de Intimidar, adicionando & jogada seu bdnus
base de ataque ao invés de seu modificador de Carisma.
Ele pode fazer isto com uma criatura por atague, mais
um alvo adicional por ponto de modificador de Destre-
za. Nenhum destes ataques acerta o alvo, mas as
criaturas sendo alvejadas devem ser bem-sucedidas em
um teste de resisténeia de Vontade (CD igual ao resulta-
do do teste de Intimidar modificado do personagem), ou
ndo fazem nada a ndo ser procurar cobertura. Se
nenhuma cobertura estiver disponivel, os alvos que
falhem em seu teste de resisténeia de Vontade sio
considerados assustados, e perdem seu bdnus de
Destreza para CA (se o possuirem), além de nio fazerem
nenhuma acdo. Seus adversdrios recebem +2 de bénus
para acertar personagens assustados. Criaturas que tém
mais DV que o personagem tem niveis sdo imunes a
este efeito.

Tiros Gémeos

Talento exigido: Tiro Rapido.

Teste de pericia: Oficios (fazer arcos) (CD igual & CA
mais alta entre os alvos).

Efeito: O arqueiro coloca duas flechas entre seus dedos
e as dispara no mesmo alvo com -2 de penalidade, ou
em dois alvos a ndo mais de 3 metros de distdncia um
do outro com -3 de penalidade em sua jogada de ataque
para cada um.

Os elfos fazem questio de fazer amizade com as criatu-
ras que vivem proximo as suas comunidades, e isto ndo
inclui apenas criaturas silvestres e fadas, mas também
animais normais. Elfos tratam seus animais de estimacdo
com respeito e gratiddo, sejam eles montarias, compa-
nheiros, guardas, trabalhadores ou até mesmo irméos-
em-armas. Esta abordagem lhes da uma percep¢io
quanto ao treinamento de criaturas que as outras ragas
ndo consideram apropriadas para qualquer tipo de
tarefa, ou simplesmente indomaveis. A cavalaria aérea
élfica nflo ¢ temida apenas por causa de suas vantagens
taticas, mas também porque muito poucos além dos
elfos sabem domar as feras que eles cavalgam, ou t&m a
coragem para fazé-lo.

Ensinando o Animal

Treinar animais, bestas magicas e vermes exige um teste
de Adestrar Animais, com dificuldades variando de
acordo com o tipo de criatura e o treinamento descjado.
Espécies com longas histérias como animais domésti-
cos sdo mais ficeis de adestrar; animais selvagens
mantém um lado indomével mesmo quando criados
desde a juventude, ¢ por isso devem ser domesticados
antes que se inicie seu treinamento. Bestas magicas
apresentam dificuldades proprias devido a suas fisiolo-
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=25 e comportamentos estranhos, sem falar em suas
sanilidades magicas que as impedem de permanecer em
== 56 lugar. Pergunte a qualquer treinador de cées

= =portadores. Vermes, normalmente, nio podem ser
weinados, mas os drow possuem técnicas para ensina-
= Considera-se que um verme tenha Inteligéncia 1
sara determinar a quantidade de truques que ele pode
sorender, e a CD dos testes de Adestrar Animais para
sosinar um {ruque a um verme aumenta em +5.

s Livros de Regras Bdsicas I e III contém informagOes
= CDs para treinar animais e bestas mégicas através da
sericia Adestrar Animais, usando o conceito de truques
< tarefas gerais que definem o que um personagem pode
cosinar a uma criatura. Truques sdo comandos que uma
criatura pode aprender, enquanto tarefas gerais consis-
“em em um conjunto de truques que se combinam em
um esquema Unico. As regras a seguir apresentam
movos truques e introduzem o conceito de posturas, um
Teinamento mais complexo que ensina a uma criatura
como se comportar em certas situagdes ou para certos
oropositos. A diferenca ¢ que truques e tarefas gerais
=20 comandos dados pelo personagem aos quais a
criatura obedece, enquanto uma postura ensina a
criatura a responder adequadamente em uma determina-
da situagdio sem intervencio de seu mestre. Além disso,
uma postura geralmente concede um bénus para a
criatura, ou permite que ela conceda um bdnus para seu
mesire.

Novos Truques

Truques sfo ordens simples e de facil entendimento
gue um personagem da usando uma agdo de movimento
2 uma criatura treinada. Uma criatura pode aprender um
total de trés truques por ponto de Inteligéncia. Normal-
mente, ordenar que um animal execute um truque exige
um teste bem-sucedido de Adestrar Animais (CD 10). Se
o animal estiver ferido a CD aumenta em +2.

O Livio de Regras Bdsicas I lista os seguintes truques
disponiveis: Acompanhar, Atacar, Atuar, Buscar,
Defender, Ficar, Guardar, Procurar, Rastrear, Recuar,
Seguir e Trabalhar, A seguir estdo novos truques que
um treinador pode ensinar a uma criatura.

Apontar: Este truque exige que a criatura saiba Procurar
ou Guardar, A criatura aponta ou de alguma forma
sinaliza a localizagio aproximada de qualquer criatura
que nio esteja totalmente & vista. Isto inclui criaturas
escondidas, sob cobertura total ou até mesmo invisi-
veis. Se os alvos nfio forem detectaveis pelos sentidos
da criatura, ela nfo pode apontar ou procurar.

Ataque Especial: Este truque tem o nome de um dos
ataques ou qualidades especiais da criatura. Ela usa a
habilidade extraordinaria, sobrenatural ou similar a
magia especificada como ordenado pelo seu mestre.

Ordenar a criatura que use uma de suas habilidades
exige um truque diferente para cada uma delas.

Encurralar: Este truque exige que a criatura também
saiba Rastrear. Com uma acdio de movimento, a criatura
encurrala um alvo em um ponto designado por seu
mestre. E decisdo do alvo se mover para onde quiser,
mas a criatura estd sempre preparando uma acdo de
ataque até que receba a ordem de se retirar.

Escalar: A criatura pode escalar superficies {ngremes
com alguma dificuldade se ndo tiver a anatomia para
fazé-lo. A criatura pode fazer um teste de Destreza ao
invés de um teste de Escalar, adicionando o modificador
de Carisma de seu mestre ao resultado. Ela pode escalar
ou descer em escalada a um quarto de seu deslocamen-
to (minimo de 3 metros).

Esconder-se: A criatura faz o seu melhor para permane-
cer escondida. Se o seu mestre estiver dentro de 3
metros e der instrucdes, ela recebe +2 de bonus de
moral no teste.

Falar: A criatura faz barulho e chamados altos, o melhor
que puder.

Parar: A criatura para qualquer agio que estiver
fazendo, mas fica no lugar.

Patrulhar: O personagem anda com a criatura por uma
drea apés lhe ordenar isto, € a criatura continua se
movendo ao longo da rota estabelecida com todos os
sentidos alertas. Se detectar alguma ameacga se aproxi-
mando, ela faz barulho ou forca seu mesire a se mover,
se ndo puder fazer barulho.

Perseguir: A criatura investe contra um oponente mas
fica fora de seu alcance, rosnando e agindo de forma
ameagadora, mas nunca realmente atacando. A criatura
faz um teste de Intimidar (CD 10 + o bonus de teste de
resisténcia de Vontade do alvo), adicionando seus DV
ao teste. Em caso de sucesso, ela efetivamente
flanqueia o alvo, concedendo ao personagem
flangqueando-o +2 de bonus para atacar € a oportunida-
de de fazer ataques furtivos.

Passar: A criatura sai do combate ou de sua posi¢do
atual para um lugar seguro, nio necessariamente
préximo ao seu mestre.

“Quieto™: A criatura se cala se estiver latindo, uivando
ou fazendo qualquer barulho.

Verificar: Este truque especial toma trés espagos de
treinamento. A criatura fica alerta e olha (ou cheira)

cuidadosamente uma outra criatura ou personagem que
seu mestre indicar. Ela faz um teste de Sabedoria (CD 15)
e, se for bem-sucedida, sente qualquer hostilidade ou
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perigo do alvo, rosnando ou fazendo sons ameacadores criatura com esta postura concede +2 de bdnus nos
em sua direcdo. Metamorfos ou criaturas disfarcadas testes de Cavalgar de seu mestre se ele estiver montado
devem fazer um teste de Disfarce, assim como criaturas na criatura. A CD do teste de Adestrar Animais para se
sob os efeitos de magias como alterar-se ou metamor- ensinar esta postura a um animal é 20.
Jfose.

Treinamento de Combate: A criatura € treinada para
Posturas engajar-se em combate e atacar usando taticas rudimen-
tares. Animais que andam em bandos e certos
dinossauros sfo os mais apropriados para isto, ja que
possuem um senso inato de taticas de grupo. Quando
liberada, a criatura usa seus ataques normais e especiais
a0 maximo, e sabe se mover para uma posicio de
flanquear para ajudar aliados contra o mesmo alvo. Ela
também entende o conceito de ataques de oportunida-
de, ¢ evita ser alvo de um. Uma criatura com esta
postura recebe o talento Foco em Arma com sua
principal arma natural. A CD do teste de Adestrar
Animais para se ensinar esta postura a um animal ¢ 25.

Posturas sfio como profissdes para uma criatura
treinada, ja que ensinam como reagir a situagdes
possiveis, comoe um cavaleiro guiando sua montaria
com os joelhos ou um soldado soltando um cio de
guerra para que este lute com toda a selvageria que
puder. Alguns efeitos de uma postura treinada lembram
truques, como uma criatura pronta para a batalha
atacando; a diferenca é que ela faz a atividade sem
direcdo ou ordens. Caso seja necessario, 0 personagem
precisa usar apenas uma acfo livre para sinalizar a
criatura para que ela inicie o comportamento para o qual

foi treinada. ) . .
Treinamento de Montaria de Guerra: A criatura €

treinada para carregar um cavaleiro em batalha. Ela nio
se assusta em situacdes de combate e sabe se defender,
mantendo-se calma e obedecendo instrugdes normal-
mente. O cavaleiro ndo precisa fazer testes de Cavalgar
para fazer com que sua montaria ataque seus inimigos.
Como um efeito adicional, a criatura pode manobrar
sozinha para posicOes favordveis de ataque, e ela

concede +1 de bdnus nas jogadas de ataque de seu

mestre se ele estiver montado na criatura, A CD do

teste de Adestrar Animais para se ensinar esta
postura a um animal ¢é 25.

Para aprender uma postura a criatura deve conhecer um
determinado conjunto de truques. A CD do teste de
Adestrar Animais para ensinar uma postura a um animal
estd listada na descrigio da postura, ¢ a CD para

ensinar uma besta magica ou um verme ¢ igual a CD

para ensinar um animal +5. Ensinar uma postura a uma
criatura exige um més, e | —_—"
independente da sua :
Inteligéneia, uma criatura
pode conhecer apenas uma
postura.

4

Impressio
Personagens de outras ragas podem apren-
der as praticas élficas de treinamento, mas os
elfos mantém uma técnica secreta que nio
ensinam a forasteiros: a impressiio. A impressio
funciona melhor com passaros ou répteis, mas
os elfos sabem como chamar sua heranga
ancestral para se ligarem a uma criatura quando
ela nasce. O ritual de impressio envolve o
treinador que conhece o ritual, um
conjurador que possa conjurar enfeiti-
¢ar animal ou enfeilicar monsiro, e 0

A seguir estdo listadas algumas
posturas, juntamente com suas
descricOes e pré-requisitos.

Cagar: Esta postura requer os
truques apontar, procurar € rastrear.
A criatura adiciona +2 de bonus de
circunstdncia aos testes de pericia do
mestre que envolvam cagada, como
Procurar e Sobrevivéncia. Além disso,
uma criatura com esta postura esta
sempre alerta a qualquer perigo

s

contra ela ou contra seu mestre. A g pretenso mestre. E possivel para um
CD do teste de Adestrar Animais ’,; 7 tnico personagem representar dois ou
para se ensinar esta postura a (5 todos os papéis na impressdo, mas isto

um animal & 20. custa mais no final.

Para conhecer o ritual de impressio, o
personagem precisa possuir 10 gradua-
coes em Adestrar Animais, 5 gradua-
¢bes em Conhecimento (natureza), ter o
talento Foco em Pericia (Adestrar
basicos do cavaleiro, assim e Animais) ¢ passar um ano ¢ um dia
como comandos dados por el aprendendo o ritual com um mestre
pernas e joelhos. Uma elfo. Os elfos apenas ensinam este

Carvegar Cavaleiro: A
criatura ¢ treinada para
aceitar cavaleiros, indepen-
dente de sua natureza. Ela
entende sinals sonoros
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sl 2 membros de sua propria raca, mas meio-elfos
“wcularmente virtuosos podem receber esta honra.
~ 2 submeter uma criatura ao ritual, um treinador
“oim=ma 1.000 PO por DV de uma criatura adulta padréo
“=s2 espéeie. O prego & dobrado para nio-elfos.

~ =0 o treinador quanto o pretenso mestre colocam
“uzs essénceias na criatura recém-nascida, enguanto o
~murador realiza sua magia. Tanto 0 mestre quanto o
wmmador gastam 10 XP por DV da criatura adulta.
“oenas animais ¢ bestas migicas podem sofrer o ritual
L= ‘mpressdo, embora criaturas com o tipo dragio
sossam sofré-lo também desde que sua inteligéneia
~omo adultas nunca ultrapasse 11. Apenas os drow
socem fazer o ritual da impressdo em vermes. Um
sessonagem pode realizar a impressdo apenas em um
umero de DVs de criaturas igual ao seu nivel mais seu
wodificador de Carisima.

s beneficios da impressdo compensam os custos. O
—estre recebe +4 de bénus em quaisquer testes de
“destrar Animais com relagfo & criatura, e a criatura
+2 de bonus de moral em todos os seus testes
“= resisténeia se o seu mestre estiver 4 vista.

—
TR

Progressido das Criaturas

matiras que passaram pelo ritual da impressio apren-
Z=m e crescem com seus mestres, e assim podem ganhar
siperiéncia enquanto viajam e lutam. Tais criaturas
z=nham experiéncia em niveis da mesma forma que o0s
sersonagens o fazem, tratando seu tipo de monstro
como sua “classe”. Criaturas ndo ganham Pontos de
“uperiéncia de forma normal, mas dependem do seu
mesire de impressdo para avangar. Sempre que um
sersonagem ganhar uma quantidade de Pontos de
“xperiéncia, qualquer criatura ligada a ele pelo processo
Ze impressdo ganhara metade desta XP. A progressdo
Z= uma criatura é um processo lento, mas tem seus
~eneficios, j4 que a criatura avanga além das capacida-
Zzs de sua espécie.

" ma criatura basica tem niveis em seu tipo de monstro
zssim como tem DV, comecando com o minimo de XP
mecessario para alcancar este nivel. Por exemplo, um lobo
= um animal de 2° nivel, e um grifo é uma besta mégica de
= nivel, de acordo com estes parmetros. Use as infor-
macdes de progressdo no Livro de Regras Bdsicas III
zzra caleular novos bdnus de ataque e testes de resistén-
=iz pericias e talentos. Criaturas que passaram pela
mmpressdo (inclusive vermes) podem aprender um novo
“ugue a cada trés niveis extras que ganharem desta
“orma. Todas as criaturas que passaram pela impressdo
sodem aumentar uma Unica habilidade em um ponto a
czda quatro niveis, assim como personagens podem,
smbora no possam usar isto para aumentar sua Inteli-
=encia acima de 6, e nfo possam aumenta-la nunca caso
seu valor de Inteligéneia seja maior do que isto.
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Treinadores Profissionais

A melhor maneira de treinar um animal € crid-lo desde
uma idade muito jovem. Isto exige um tempo que muitos
aventureiros simplesmente nio tém. Assim como com ©
cultivo de ervas, os personagens podem contratar
especialistas no campo para treinar um animal, besta
magica ou verme (lembrando-se que apenas os drow
possuem as técnicas necessarias para o treinamento de
vermes). Tais especialistas sio mais comuns em cidades
élficas do que entre outras ragas € seus servigos sfo,
em sua maior parte, restringidos a outros elfos. Estes
treinadores sfo muito procurados em outros Iugares, e
podem cobrar uma pequena fortuna para treinar um
animal.

Personagens podem tentar treinar um animal se dispuse-
rem do tempo necessario e tiverem graduagdes suficien-
tes nas pericias apropriadas, mas, as vezes, ¢ melhor
deixar as coisas para quem sabe como fazé-las. Abaixo
estda uma lista de especialistas em treinamento como
exemplos, juntamente com uma estimativa de quanto um
personagem pode esperar pagar por Seus Servicos no
treinamento de uma criatura, levando-se em conta que
estes profissionais cobram de acordo com sua chance de
treinar uma criatura com sucesso no tempo padrio.

Treinador Médio (15 PO/més): Alto elfo Esp 2; ND 1;
Humandide Médio (elfo); DV 2d6-2; 5 PV; Inic. +1 (+1
Des); Desl. 9 m; CA 12 (+1 Des, +1 armadura acolchoa-
da); BBA +1; Agarrar +1; Ataque +1 corpo a corpo (1d6,
borddo); AE -; QE tragos de elfo; Tend. CB; Fort -1, Ref
+1, Von +4; For 11, Des 13, Con 9, Int 10, Sab 12, Car 12.
Pericias e Talentos: Adestrar Animais +9, Cavalgar +8,
Conhecimento (natureza) +5, Cura +6, Observar +8,
Quvir +8, Procurar +3; Foco em Pericia (Adestrar
Animais).

Treinador Experiente (25 PO/més): Alto elfo Esp5; ND
4; Humandide Médio (elfo); DV 5d6-5; 12 PV; Inic. +1
(+1 Des); Desl. 9 m; CA 12 (+1 Des, +1 armadura
acolchoada); BBA +2; Agarrar +2; Ataque +2 corpo a
corpo (1d6, bordio); AE — QE tracos de elfo; Tend. CB;
Fort +0, Ref +2, Von +6; For 11, Des 13, Con 9, Int 10,
Sab 14, Car 14.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +15, Cavalgar
+13, Conhecimento (natureza) +8, Cura +10, Observar
+12, Ouvir +12, Procurar +10; Afinidade com Animais,
Foco em Pericia (Adestrar Animais).

Treinador de Montarias (20 PO/més): Elfo da floresta
Com2/Esp3; ND 4; Humandide Médio (elfo); DV
2d8+3d6-+10; 29 PV, Inic. +2 (+2 Des); Desl. 9m; CA 15
(+2 Des, +3 couro batido); BBA: +4, Agarrar +5; Ataque
+5 corpo a corpo (1d6+1/x3, lanca curta); AE —; QE
tracos de elfo; Tend. N; Fort +6, Ref +3, Von +3; For 12,
Des 15, Con 15, Int 10, Sab 10, Car 16.
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Pericias e Talentos: Adestrar Animais +14, Cavalgar
+12, Concentragao +5, Equilibrio +5, Observar +2, Quvir
+2, Procurar +5, Saltar +4; Combate Montado, Foco em
Pericia (Adestrar Animais).

Treinador de Cacada (23 PO/més): Elfo selvagem Rgr2/
Esp3; ND 4; Humandide Médio (elfo), DV 2d8+3d6; 19 PV,
Inic. +2 (+2 Des); Desl. 9 m; CA 15 (+2 Des, +3 couro
batido); BBA +4; Agarrar +5; Ataque +5 corpo a corpo
(1d6+1/x3, langa curta); AE inimigo predileto (animais) +2,
estilo de combate (combater com duas armas); QE empatia
com a natureza +7, tracos de elfo; Tend. CB; Fort +4, Ref
+6, Von +5; For 12, Des 15, Con 10, Int 12, Sab 15, Car 16.
Pericias e Talentos: Adestrar Animais +14, Cura +10,
Esconder-se +12, Furtividade +12, Observar +14, Ouvir
+14, Procurar +3, Sobrevivéncia +10; Combater com
Duas Armas, Foco em Pericia (Adestrar Animais),
Prontiddo, Rastrear.

Treinador de Combate (25 PO/més): Alto elfo Rgr2/
Esp3; ND 4; Humanoide Médio (elfo), DV 2d8+3d6; 19
PV; Inic. +1 (+1 Des); Desl. 9 m; CA 14 (+1 Des, +3 couro
batido); BBA +4; Agarrar +7; Ataque +7 corpo a corpo
(1d8+3/19-20, espada longa); AE inimigo predileto
(animais) +2, estilo de combate (combater com duas
armas); QL empatia com a natureza +6, tragos de
elfo;Tend. CB; Fort +4, Ref +5, Von +5; For 16, Des 13,
Con 10, Int 11, Sab 14, Car 15.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +10, Cavalgar
+11, Cura +10, Intimidar +10, Observar +4, Quvir +4,
Procurar +2, Saltar +11, Sobrevivéncia +10; Combater
com Duas Armas, Esquiva, Reflexos de Combate,
Rastrear.

Mestre de Impressdo (50 PO/més): Alto elfo Drd4/
Esp4; ND 7; Humanoide Médio (elfo); DV 4d8+4d6+8;
40 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA 10; BBA +6; Agarrar +06;
Ataque +6 corpo a corpo (1d6, borddo); AE —; QE
empatia com a natureza +9, caminho da floresta, rastro
invisivel, resistir & tentacdo da natureza, senso da
natureza; Tend. NB; Fort +6, Ref +2, Von +11; For 10,
Des 11, Con 12, Int 15, Sab 16, Car 16.

Pericias e Tualentos: Adestrar Animais +17, Concentra-
¢do +12, Conhecimento (natureza) +17, Cura +14,
Observar +5, Quvir +5, Procurar +4, Profissio
(herbalista) +14, Sentir Motiva¢io +7, Sobrevivéncia
+16; Estender Magia, Foco em Pericia (Adestrar Ani-
mais), Tolerdncia.

TATICAS DE GRUPO

Estranhos que entrem sem serem convidados em uma
floresta élfica raramente aparecem novamente, dando
origem a lendas sobre a natureza magica do lugar e sobre
como os “mortais” podem ser capturados pelos encanta-
mentos élficos. A verdade mais provavel ¢ que eles
tenham sido mortos pelas flechas de arqueiros escondi-
dos, que saiam aparentemente das proprias drvores,
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Quer em um montanha, floresta ou planicie, os elfos se
acostumam ao seu ambiente de maneiras que vio além
das habilidades do mais capaz dos rastreadores huma-
nos ¢ do mais furtivo dos espides halflings. Através das
eras, as sub-racas élficas desenvolveram estilos de luta
que, enquanto diferenciando um elfo de seus compa-
nheiros em um grupo, sdo mais eficientes quando varios
elfos lutam juntos, ou quando o elfo ensinou estas
habilidades a seus companheiros de outras ragas.

O estilo de luta de um grupo de elfos pode ser frustran-
te para seu oponente, ji que cada membro corre em uma
direcdo e para longe da luta, ajudado pelos outros em
uma danca mortal de ataques e fugas, com os guerreiros
que lutam em corpo a corpo protegendo os arqueiros e
conjuradores que ficam atrds. Quando um grupo élfico
se junta, eles estudam as habilidades da cada um para
plangjar uma boa estratégia. Por exemplo, guerreiros
com o talento Mobilidade iro provocar um ataque de
oportunidade de propdsito, para que o inimigo ndo
possa atingir o ladino, que corre para tomar posicio ¢
flanqued-lo; bardos e clérigos se coordenam para estar
em ambos os lados do campo de batalha, fornecendo
apoio com suas magias divinas e cangdes.

Além de complementar suas pericias e habilidades
unicas, os membros de um grupo élfico aprendem téticas
que possam usar niio importa quais suas especialidades.
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_ _dc grrtou também esecmdend'_

-ncando assim que as flechas haviam comegado a chover
homens por todo

: lados e mms du que algumas

mras de urn tffDﬁCO de érvore

i Eles ﬁcaram qmems pe]ﬂs poucos seguﬁdﬂs que 0 ataque demoreu para

“Voces sio ladroes ¢

Se um elfo deseja ensinar estas taticas para ndo-elfos em
seu grupo, eles devem praticar juntos pelo menos uma
woma por dia por um més, reduzindo a distdncia que
sodem cobrir em viagem por terra. Praticar por um dia
=2eiro reduz este tempo em uma semana, para um minimo
2= uma semana de treinamento diario.

Aterrorizar

== uma combina¢io de sombra e cercar, 0 grupo ataca
“2 escuriddio, usando ataques de longa distdncia, magia
= barulho em geral para afugentar seus inimigos ou
smacid-los para o confronto final. Personagens leais
sodem objetar a usar estas taticas, mas um argumento
s do sobre otimizagiio de recursos € manter o grupo
szzuro pode convencé-los.

Sea tatica depende de ataques a longa distancia ¢ da
“ahilidade do grupo em se manter escondido, o que ¢ a
==20 pela qual ela é empregada em sua maior parte em
ireas de floresta densa. Arqueiros e conjuradores
wzcam ou conjuram magias de tras da cobertura das
wmvores, usando suas acdes de movimento em testes de
“sconder-se. Eles fazem isto um apds o outro, moven-
~-s2 ao redor dos alvos escondidos, enquanto o resto
2 zrupo desfere seus proprios ataques, criando um
w=biente confuso para os inimigos. Os ataques devem
= de posicdes a no minimo 9 metros de distAncia umas
s outras para que esta tatica tenha efeito.

Beameficio: Até que os personagens lutem em aberto ou
“u= os oponentes tenham meios de detecta-los, eles
samham camuflagem (um ataque feito contra os perso-
swzens possui 20% de chance errar automaticamente)
o= um teste de Esconder-se bem-sucedido. Se um dos
“sementes cair o resto de seu grupo deve ser bem-
“ucedido em um teste de resisténcia de Vontade (CD 10
~ =vel médio do grupo) ou sofrer -1 de penalidade de
worzl em suas jogadas de ataque e dano.
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Habilidades Uteis: Magias de Ilusfio. Talentos Tiro
Preciso, Tiro em Movimento, Magias em Combate,
Acelerar Magia.

Cercar

Esta tatica funciona melhor contra um unico oponente
Grande. Os membros do grupo cercam seu alvo a pouca
distAncia, mas fora de seu alcance, adiando suas agOes
de combate para que o personagem com a maior chance
de sobreviver a um ataque vé primeiro. Isto pode ser
devido a CA e pontos de vida altos ou magias de
protecio que o deixem resistente aos ataques do
inimigo. Uma vez que o alvo ataque em sua rodada ou
como um ataque de oportunidade, o resto do grupo se
aproxima e comega a lutar normalmente, comegando com
o personagem no lado oposto ao primeiro (que ganha
um bdnus por flanquear neste processo), € entdo
continuando com os outros.

Beneficio: Apos duas rodadas desta tatica, o alvo deve
fazer um teste de resisténcia de Vontade contra CD igual
a 10 mais o maior dano de um Unico ataque recebido
durante as rodadas anteriores. Se falhar, ele sofre -2 de
penalidade em todas as suas jogadas de ataque ¢ dano.
Se um Gnico personagem sair por vontade propria do
padrio de ataque, o efeito termina.

Habilidades Uteis: Talentos Esquiva, Mobilidade,
Ataque em Movimento e Tiro em Movimento.

Sombra

Mais do que um estilo de luta, esta técnica ¢ um método
de perseguiciio que coordena os esforgos de um grupo
em seguir uma criatura ou outro grupo. O grupo se
divide em membros solitdrios ou pares, deixando um
membro de fora para perseguir a presa. O personagem
mantém uma distincia cuidadosa de nfio menos de 18
metros da presa, fazendo testes resistidos de Esconder-
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se ¢ possivelmente Furtividade para permanecer oculto,
enquanto o resto do grupo corre a frente e se esconde
perto de pontos por onde o alvo pode passar. O resto
do grupo corre a frente & toda velocidade, mantendo
uma distincia da presa de pelo menos 36 metros em uma
floresta ou cidade, ¢ até¢ um 1,5 quildmetro em colinas
para nio serem notados.

Esta tatica é dificil de ser coordenada, exigindo que
cada participante que ndo seja o perseguidor (a “som-
bra™) faca um teste de Sobrevivéncia para cada trecho
de distancia (36 metros ou 1,5 quilémetro) que viajarem
a frente. A CD deste teste ¢ 10 mais | para cada 18
metros percorridos. Um par de vigias pode usar a opgéo
prestar auxilio, com um fazendo o teste contra CD 10
para conceder +2 de bonus ao outro. Isto faz com que
os vigias da perseguicdo mantenham o ritmo da presa;
se tiverem meios magicos de se manter em contato ¢ no
caminho certo, nenhum teste é necessario.

Beneficio: Para cada hora que o grupo se reveze
seguindo a presa diretamente, o individuo que estiver
perseguindo o alvo tem +1 de bénus de circunstincia
em scus testes de Esconder-se e Furtividade durante a
perseguicdo. Além disso, todos os membros do grupo
tém +4 de bonus de circunstincia para Iniciativa ¢ em
ataques surpresa quando preparando uma emboscada
para o alvo da sombra.

Habilidades Uteis: Invisibilidade, vento sussurrante
e magias de Adivinhagfo. Sinais com familiares ou
companheiros animais. Pericias Sobrevivéncia,
Esconder-se e Furtividade.

Taticas de Matilha

Um grupo que lute bem junto tem uma chance
maior de derrotar seus inimigos, e os elfos
sabem disto muito bem. Tomando o exemplo
de lobos e outros predadores que andam em
bandos, um grupo de elfos pode combinar
seus talentos individuais de maneira eficiente,
assegurando a sobrevivéncia de todos 0s seus mem-
bros. Quando atacando, o grupo concentra seus
ataques a longa distdncia no que parece ser o oponente
mais fraco, procurando eliminar tantas fontes de dano
quanto for possivel, tdo rapido quanto possivel.
Durante a primeira rodada de combate, ou mais cedo, se
o grupo emboscar seus oponentes, os membros do
grupo fazem um teste da pericia apropriada para
discernir quem, entre os seus alvos, € o mais provavel
de cair logo. As pericias usadas sdo Conhecimento
(natureza) contra animais, plantas e vermes, Sentir
Motivacdo contra humandides ¢ Conhecimen-
to (arcano) contra monstros de outros tipos. A
CD deste teste é igual a 20 + o nimero de
oponentes que os elfos estdo enfrentando.

50

{

N

Se o grupo reconhecer um oponente com uma habilida-
de perigosa ou um conjurador entre os inimigos, estes
se tornam os primeiros alvos para derrotar. Depois da
primeira rodada de combate, um ou dois elfos distraem
os outros oponentes enquanto todos os outros con-
centram seus ataques em um unico oponente, mudando
para outro assim que ele estiver morto ou incapacitado.

Beneficio: Depois que o segundo alvo cair, o resto dos
oponentes deve ser bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel médio do grupo)
ou sofrer -1 de penalidade de moral em jogadas de
ataque ¢ dano. Eles devem fazer um teste de resisténcia
adicional a cada vez que um dos seus cair sob a chacina
dos personagens, com a penalidade de moral se acumu-
lando com cada teste de resisténcia falho.

Habilidades Uteis: Detectar magia, abencoar, misica
de bardo. Talentos Ataque Poderoso, Trespassar,
pericia Intimidar.

er
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TALENTOS
ELFICOS

propria natureza dos elfos lhes concede uma

grande variedade de dons de que as outras

racas nio dispdem. Sua agilidade graciosa,
sorte nobre e aptidio mégica ajudaram-nos a desenvol-
ver habilidades Gnicas em diversos campos. Eles
=mbém mantém ligacdes intimas com a natureza,
wivendo em harmonia com o ambiente ao seu redor e
com as criaturas selvagens. Ndo € de surpreender que a
contribuiciio de um elfo para um grupo de aventureiros
“=nha um toque de magia, se¢ja isto de uma habilidade
=undana ou de algo verdadeiramente sobrenatural.

Personagens elfos, como quaisquer outros, podem se
Seneficiar de intimeros talentos, dependendo de sua
classe e habilidades particulares, mas eles tém seus
oroprios talentos, aprendidos de velhos mestres que os
descobriram ou criaram ao longo de suas extensas vidas
sraticando seu oficio. Estes talentos exploram a heranca
magica dos elfos, sua destreza natural e seu respeito
pelas criaturas que usam como montarias, animais de
estimagfo e aliados.

Deve ser notado que qualquer talento marcado como
sendo “geral” pode ser usado por um personagem de
qualquer classe ou raca, desde que lenha os pré-
requisitos. Quando um talento é exclusivo de persona-
zens élficos, isto estard nos pré-requisitos.

Alegria de Viver (Geral)

Vocé teve uma vida longa, e é relutante em deixa-la
escapar facilmente.

Pré-requisitos: Elfo, Con 15+

Beneficio: O personagem ndo morre até chegar a -15
pontos de vida.

Normal: Quando um personagem ¢ reduzido a -10
pontos de vida, ele estd morto.

Alta Magia (Metamagico)

Vocé aprendeu os segredos da Alta Magia ¢lfica,
Pré-requisitos: Elfo, 9° nivel de conjurador.

Beneficio: O personagem pode sofrer um ponto de
dano temporario em Constitui¢do em lugar de um
espaco de magia mais alto para conjurar magias com
ialentos metamagicos. Os pontos de Constituigio
perdidos niio podem ser recuperados por nenhum meio
mégico; apenas o descanso os trard de volta. Veja as
regras completas para Alta Magia élfica no capitulo
Magia dos Elfos.

Especial: O personagem deve possuir este talento para
aprender qualquer uma das habilidades de Alta Magia.
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Ameaca a Distincia (Geral)

Vocé é tao rapido e preciso com uma arma de ataque &
distancia que é capaz de ameacar uma drea ao seu redor.
Pré-requisitos: Foco em Arma (uma arma de ataque a
distancia), Tiro Certeiro, Tiro Répido, bénus base de
ataque +10.

Beneficio: O personagem ameaga uma drea a até 3
metros de distdncia como se tivesse alcance, podendo
flanquear, fazer ataques furtivos e ataques de oportuni-
dade em oponentes dentro desta drea quando usando a
arma de ataque 4 distincia com a qual ele possui Foco
em Arma.

Dom Arcano (Geral)

Vocé nasceu abencoado com um poder especial por
causa dos lacos ancestrais entre elfos e fadas.
Pré-requisitos: Elfo ou meio-elfo, Sab 13+.

Beneficio: O personagem pode escolher duas magias
de nivel 0 ou uma magia de 1° nivel da lista de magias
de druida. Ele pode conjurar essas magias uma vez por
dia, como um druida de nivel igual ao seu nivel de
personagem. Essa é uma habilidade similar a magia.
Especial: Este talento s6 pode ser escolhido no 1% nivel.

Elo (Geral)

Vocé formou um elo especial com alguma outra criatura.
Os elfos guardam este dom para se unirem a um marido
ou esposa, ou outro ente querido. E uma grande honra
para outro ¢lfo, e ainda mais para um membro de outra
raga, ser ligado por um elo a vocé.

Pré-requisito: Elfo.

Beneficio: O personagem sacrifica 200 XP para forjar
uma ligacio empética fraca com outra criatura. Uma vez
por dia por criatura a quem ele for ligado, o personagem
pode fazer um teste de Sentir Motivacdo (CD 15} para
saber o que a criatura estd sentindo naquele momento,
ndo importa a distincia.

Empatia com a Montaria (Geral)

Vocé e sua montaria entendem as peculiaridades e
desejos um do outro, fazendo uma equipe muito melhor
do que outros cavaleiros e suas montarias.
Pré-requisitos: 1 graduacdo em Cavalgar, falar Silves-
tre.

Beneficio: Sussurando para sua montaria em Silvestre,
o personagem pode “for¢d-la” usando apenas uma ag¢do
de movimento, recebendo +4 de bonus no teste de
Adestrar Animais. Para mais detalhes consulte a
descrigdo da pericia Adestrar Animais, no Livio de
Regras Bdsicas 1.

Normal: “Forcar” uma criatura com a pericia Adestrar
Animais exige uma acdo de rodada completa.

Explorador (Geral)
Vocé é um mateiro experiente, capaz de encontrar
sustento em qualquer terreno.
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Pré-requisito: 1 graduacdo em Sobrevivéncia.
Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus em testes
de Sobrevivéncia, e pode se mover no seu deslocamento
normal enquanto cagando ou procurando dgua ou
alimento.

Normal: Enquanto cacando ou procurando agua ou
alimento, o personagem deve mover-se apenas a metade
de seu deslocamento normal.

Fabricante de Flechas (Geral)

Vocé tem um talento especial para fazer suas proprias
flechas.

Pré-requisito: 1 graduacfio em Oficios (fazer arcos).
Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em testes
de Oficios (fazer arcos), e, uma vez por dia, caso fique
sem flechas durante um encontro, acha 1d8 flechas
extras que fabricou anteriormente. O personagem deve
declarar que estd fazendo mais flechas para poder usar
esta habilidade de novo.

Grande Magia (Metamagico)

Suas magias podem afetar o dobro de alvos.

Beneficio: Uma grande magia afeta o dobro de alvos do
que a versdo normal da magia. Magias com um efeito
pessoal ndo sdo afetadas. Uma grande magia usa o
espago de uma magia dois niveis mais alta que o seu
nivel real.

Imovel (Geral)

Vocé pode se mover muito lentamente ou ficar imdvel
para maximizar suas chances de permanecer escondido.
Pré-requisito: Des 13-+.

Beneficio: O personagem tem +4 de bonus de circuns-
tancia em testes de Esconder-se quando perfeitamente
imovel, ou +3 de bénus de circunstincia movendo-se a
1,5 metro por rodada.

Normal: Um personagem pode se mover a até metade
de seu deslocamento normal com nenhum bénus ou
penalidade em seu teste de Esconder-se.

Magia Abrangente (Metam4gico)

Vocé pode conjurar magias que abrangem uma area
muito maior do que o normal.

Pré-requisitos: Alta Magia, Aumentar Magia, Grande
Magia.

Beneficio: O personagem pode aumentar a area ou o
numero de alvos de uma magia por dois ou um maultiplo
mais alto. O primeiro multiplo toma o espaco de uma
magia trés niveis mais alta do que o nivel real da magia,
mas o conjurador pode aumentd-lo ainda mais usando
um espago de magia extra para cada progressdo. Por
exemplo, alarme é uma magia de 1° nivel que cobre uma
emanacio de 6 metros de raio (multiplo normal de x1).
Um alarme abrangente é uma magia de 4° nivel que
cobre uma emanacdo de 12 metros de raio (miltiplo de
x2). e pode ser ainda mais modificada, afetando uma
emanacdo de 18 metros de raio (maltiplo de x3), usando
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o espaco de uma magia de 5° nivel. Magias com um
efeito pessoal ou que afetam apenas uma criatura nio
sdo afetadas.

Magia Duradoura (Metamégico)

Vocé pode fazer uma magia durar mais que o normal.
Pré-requisitos: Alta Magia, Estender Magia.
Beneficio: Este talento pode ser usado apenas em
rituais de Alta Magia. O personagem pode aumentar a
duragio de uma magia, fazendo com que sua duragio
seja expressa em uma unidade de tempo maior, de
acordo com a seguinte progressdo: rodadas, minutos,
dezenas de minutos, horas, dias, semanas, meses, anos,
décadas e séculos. Uma magia duradoura usa o espago
de uma magia trés niveis mais alta que o seu nivel real,
mas o conjurador pode aumentar ainda mais a duracdo
da magia, adicionando um nivel 4 magia para cada nova
unidade de tempo em que a duraciio da magia é aumen-
tada. Por exemplo, alarme ¢ uma magia de 1° nivel com
duracdo de 2 horas/nivel de conjurador. Um alarme
duradourc é uma magia de 4° nivel com duracio de 2
dias/nivel do conjurador, e que poderia ser conjurada
como uma magia de 5° nivel para durar 2 semanas/nivel
do conjurador. Magias com uma duracio de concentra-
cdo, instantdnea ou permanente nio sio afetadas por
este talento.

Magia Massiva (Metamasgico)

Vocé pode fazer uma magia afetar uma area incrivelmen-
te grande.

Pré-requisitos: Alta Magia, Aumentar Magia, Magia
Abrangente, Grande Magia.

Beneficio: O personagem pode aumentar a drea de uma
magia para 1,5 quilémetro de raio centrado no
conjurador. Uma magia massiva usa o espago de uma
magia seis niveis mais alta que seu nivel real.

Magia Ricochete (Metamagico)

Vocé pode usar os corpos de outras criaturas como a
fonte de qualquer magia que vocé conjura.
Pré-requisito: Aumentar Magia.

Beneficio: O personagem conjura uma magia em um
alvo primdrio dentro do alcance normal da magia, mas,
ao invés de ser afetado, o alvo se torna a nova fonte da
magia. O personagem escolhe um alvo secundario, e a
magia ¢ lancada como se o alvo primario fosse o conju-
rador, calculando alcance e linha de efeito deste ponto.
O conjurador ainda deve poder ver o seu alvo secundd-
rio. Uma magia ricocheteada ocupa o espaco de uma
magia dois niveis mais alta que seu nivel real. O efeito
visual de uma bola de fogo ricocheteada de um aliado
para o verdadeiro alvo pode ser muito impressionante.

Manifestacfio (Geral)

Vocé pode convocar o poder do seu sangue élfico para
impressionar as ragas Imenores.

Pré-requisitos: Elfo, Car 15+.
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Beneficio: Como uma acgfio padrio, o personagem pode
parecer mais imponente, retirando poder da terra. Ele tem
—4 de bbnus de moral em todas os testes baseados em
Carisma por 1d6 rodadas. Esta ¢ uma habilidade sobrena-
wral que o personagem pode usar 3 vezes por dia.
Especial: Qutros elfos sdo imunes a este efeito.

Nascido para Cavalgar (Geral)

“océ tem um talento natural na sela, e ¢ muito confiante
=m suas habilidades como cavaleiro.

Pré-requisito: 1 graduacdo em Cavalgar.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus em testes
2= Cavalgar e, uma vez por dia, pode realizar novamente
“ma jogada enquanto cavalgando.

Olhos do Falcio (Geral)

s seus olhos podem detectar alvos a uma longa
Zistdncia.

Pré-requisito: 1 graduacdo em Observar.

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em testes
2z Observar, e sua penalidade nestes testes € de apenas
-1 para cada 6 metros de distancia.

Normal: A penalidade em testes de Observar ¢ de -1
sara cada 3 metros de distdncia.

Ouvidos da Raposa (Geral)

“océ tem uma audicdo extremamente agucada.
Pré-requisito: 1 graduacdo em Ouvir,

Beneficio: O personagem recebe +2 de bonus em
“=stes de Ouvir, e sua penalidade por fazer testes de
“uvir dormindo € de apenas -5.

Normal: A penalidade por fazer testes de Ouvir
Sormindo é de -10.

Sentido da Natureza (General)

Sua ligacdo com a terra é particularmente forte, lhe
sermitindo encontrar seu caminho nos ermos
“zcilmente, além de coisas especificas como ervas,
“=siros de presas etc.

Fré-requisitos: Sab 15+, elfo ou capaz de conjurar
agias divinas de 1° nfvel.

Seneficio: Passando uma rodada completa concen-
ando-se, o personagem ganha +4 de bonus nos
“=stes de uma das seguintes pericias por uma hora:
_onhecimento (natureza), Procurar ou Sobrevivéncia.
Stz é uma habilidade sobrenatural que pode ser usada
wma vez por dia.

Sonhos Proféticos (Geral)

_uando vocé entra em transe, vocé se conecta a um
=izno superior, e algumas vezes recebe imagens
proféticas.

Fré-requisitos: Elfo ou habilidade de entrar em um
znse mistico, Con 15+

Seneficio: O personagem pode fazer uma pergunta
wmples uma vez por més cOMmo na magia contato extra-

planar, usando as chances de contatar o Plano Astral.
Além disso, o mestre pode dar ao personagem um
sonho profético sem aviso, mas ele € sempre criptico e
ambiguo.

Tiro Especial (Geral)

Vocé tem uma pericia sobrenatural com o arco.
Pré-requisitos: Saber usar qualquer arco, Des 15+, Tiro
Certeiro.

Beneficio: O personagem tem +2 de bonus nos testes
de pericia para fazer um tiro especial (veja o capitulo
anterior).

Visdo na Penumbra Aprimorada (Geral)

Os seus olhos estdo em sintonia muito melhor com
condi¢des de penumbra.

Pré-requisito: Visiio na penumbra.

Beneficio: O personagem com este talento enxerga
quatro vezes mais longe que os seres humanos em
condigdes iluminagdo precaria.

Normal: Visdo na penumbra permite que se enxergue
duas vezes mais longe que os seres humanos em
condigBes de iluminac@io precaria.




FERRAMENTAS DOS ELFOS

FERRAMENTAS
DOS ELFOS

artesanato dos elfos é famoso por seus
detalhes delicados e a forma graciosa que eles
ddo para tudo que sai de suas oficinas e forjas,
seja destinado a recreacio, ao trabalho ou & guerra.
Também é conhecide por combinar beleza e eficiéncia,
dissipando quaisquer criticas sobre frivolidade, especi-
almente vindas dos andes.

ARTESANATO

Os elfos amam coisas belas, e suas artes e artesanato
refletem isto. Mesmo o mais simples objeto € construido
com grande atengdio aos detalhes, as linhas curvas
demonstrando sua origem. O artesanato élfico € muito
valorizado entre a nobreza e a aristocracia de diversos
reinos, ¢ mesmo uma simples caneca feita por um
artesdo élfico pode valer uma boa quantia em um
mercado humano, por exemplo.

Para criar um item de qualidade €lfica, um personagem
(que precisa, por defini¢do, ser um elfo) faz um teste.de
Oficios, como descrito no Livio de Regras Basicas I,
mas cada jogada representa duas semanas de trabalho,
ndo apenas uma. Um item élfico custa o mesmo para ser
feito que um item normal, mas o preco de mercado € o
dobro do listado. Além disso, o item pesa 3/4 do peso
de sua contraparte normal, mas ¢ igualmente resistente
¢ duravel.

Obras-Primas Elficas

Os artesdos ¢lficos tém todo o tempo do mundo para
finalizar seus trabalhos, e, quando ndo estfio pressiona-
dos pela necessidade, eles normalmente demoram todo
este tempo. Itens obras-primas sdo muito comuns em
oficinas €lficas, e os artesdos os véem como exercicios
divertidos para manter suas pericias afiadas. Quando
eles realmente querem devotar toda a sua arte em uma
unica criagio, fazem um item considerado uma obra-
prima... pelos padrdes élficos.

Obras-primas élficas seguem as regras para artesanato
¢élfico mostradas acima e as regras normais para criar
itens obras-primas. Uma obra-prima élfica é muito mais
dificil de ser feita — seu componente superior custa 500
PO e tem CD 25 no teste de Oficios. O tempo e o custo
valem a pena, j4 que uma arma élfica obra-prima conce-
de +2 de bdnus nas jogadas de ataque, enquantio que
as penalidades de armaduras sdo reduzidas em 2.
Qutros itens €lficos obras-primas concedem +2 de
bonus para as atividades feitas com eles.
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O custo de obras-primas élficas ¢ o triplo do item
normal, mais o custo do componente superior. Ndo-
elfos que possuam um destes itens serdo vistos com
suspeita pelos elfos, que tentarfio descobrir como o
item deixou as maos de um dono élfico.

ARMAS

O armamento élfico ¢ tdo gracioso quanto letal. Nao
sendo uma raca particularmente inclinada a guerra, os
elfos mesmo assim desenvolvem e inventam armas que
satisfazem suas necessidades de defesa, e a maioria
delas explora sua agilidade natural ¢ habilidades. Cada
sub-raga élfica tem uma viso diferente da guerra, e
suas armas unicas refletem isto ndo apenas em seu
projeto e execucdio, mas também em sua performance e
na habilidade necessaria para aprender a usa-las.

Arco-Chicote: Um guarda de fronteira inventou este
arco longo de aparéncia comum quando ficou sem
flechas e os inimigos estavam se aproximando para o
combate corpo a corpo. A madeira usada para fazer esta
arma ¢ flexivel mas resistente, permitindo a tor¢fo
necessaria para que ela funcione adequadamente e
fazendo-a dificil de quebrar. Mas a verdadeira estranhe-
za deste arco ¢ a corda que se desprende de uma de
suas pontas, gragas a um gancho forte. Um arqueiro
pode retirar a corda do arco como uma acdio equivalente
a movimento, € usar a combinaciio como um chicote,
ferindo o oponente com o gancho na ponta da corda.
Usar o arco-chicote desta maneira exige o talento Usar
Arma Exdtica, mas se 0 usudrio ja souber usar o chicote,
pode usa-lo com -2 de penalidade ao invés de -4. Esta
arma tem um alcance de 3 metros, mas néo pode ser
usada para imobilizar um oponente. Recolocar a corda
no arco é uma acdo de rodada completa que provoca um
ataque de oportunidade. Esta ¢ uma arma desajeitada,
feita para ser usada como ultimo recurso. Um persona-
gem pode usar o arco-chicote como um arco com o
talento usar armas comuns como normal.

Besta, Bracadeira: A resposta dos elfos do mar a besta
de mAo, esta arma é montada em uma bracadeira de
metal que se fecha normalmente ao redor do pulse do
usudrio. A bracadeira tem uma ranhura para o virote,
uma manivela no lado fechado e um gatilho que se
estende para a frente. A arma € carregada com ambas as
mios, mas disparada com apenas uma. Os bragos da
besta podem se dobrar para dentro, concedendo ao
usudrio +4 de bonus em qualquer teste exigido para
escondé-la sob roupas ou mesmo bandagens. Ela
permanece utilizavel debaixo d’agua.

Clava-Garra: Esta ¢ uma clava normal com pontas
curvas dispostas da mesma forma que uma garra em sua
extremidade. Elfos selvagens usam-na para imitar
ataques de feras selvagens, muitas vezes adornando-as
com peles para reforcar o engodo.
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“spada Cantante: Uma das armas favoritas entre os
~rzticantes do estilo da cangdo das laminas, esta
~isada tem ranhuras entalhadas ao longo de sua lamina
‘2us criam um som perturbador enquanto o usuario luta
= ela. O som, que distrai o inimigo, concede ao
“w=nio da espada +1 de bdnus de circunstincia em
“ous testes de Blefar para a agio de combate finta.

Tspada, Cristal: Criada primeiramente como um orna-
memto por artesdos elfos cinzentos, a espada de cristal €
=2 tomando-se grandes pedagos de cristal que
~=scem em cavernas e afiando-os em forma de ldmina,
== seguida tratando-os com um processo especial que
“oda € um mistério para os armeiros ao redor do
“wundo. incluindo elfos de outras sub-racas. Espadas de
~=stzl podem ser espadas curtas, longas ou largas,
~wusando o mesmo dano e atuando de todas as manei-

Armas

Espada long;:: cristal 45 PO
~mas de Duas Maos — Corpo a Corpo

100 PO

Flecha larga (20)

~ Juando houver dois tipos de dano indicados, a arma causara os dois quando estiverem separados com “e

=0 (2 critério do jogador) quande estiverem separados com “ou”.
~ “rma de haste.
= “rma dupla.

s primeiros parimetros do arco-chicote sdo usados no combate corpe a corpo, enquanto que os segundos sdo usados em ataques i

192042

Especial Especial

~  peso indicado representa as armas Médias. Uma arma Pequena pesa metade desse valor e uma arma Grande pesa o dobro.

ras como uma espada normal. Se o personagem escolher
causar dano por contusfio, a espada causa +1d6 pontos
de dano, devido a reverberagéio do cristal quando
golpeando com a prancha da lamina.

Espada-Lanca: Esta arma ¢ a marca registrada da infanta-
ria élfica de elite. Ela consiste em um longo cabo que
termina em uma lamina curva, do tamanho de uma
espada curta, com fio de um lado s6. Na outra extremida-
de ha uma afiada ponta de langa. Esta € uma arma exotica
que exige treinamento especial para ser usada, e também
é uma arma dupla que permite que o usuario faca um
ataque extra com sua mio inabil. Ela pode ser usada com
uma mao, sacrificando-se o ataque com a mio indbil, ¢ o
usudrio pode usar a ponta de lanca para atacar quando
em uma manobra agarrar ou em distincia curta.

egmwaE
Cortante

- Cortante
erfurante

x3 Perfurante

07

ou apenas um tipo de cada

incia. Em corpo a corpo um arco-chicote possui alcance de 3 metros.
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Estilingue: Elfos selvagens e da floresta descobriram
que certas resinas combinadas do modo certo com
cordas entrelacadas fazem uma corda bastante eldstica.
O estilingue é uma forquilha de madeira com esta corda
elastica amarrada em ambos os “bragos”, com uma
funda no centro. Esta arma ¢ um bom substituto para
uma funda normal no ambiente restritivo ¢ confinado
das areas de mata densa que estas sub-racas habitam.

Flecha Larga: Esta flecha tem uma ponta mais larga do
que o normal, fazendo-a mais pesada e capaz de causar
mais dano. Quando usando uma flecha larga, considere
que o arco ¢ uma categoria de tamanho maior para
efeitos do dano causado. Por exemplo, um arco longo
Médio causaria 2d6 pontos de dano com uma flecha
larga. O peso maior reduz em 3 metros o incremento de
distincia da arma.

Flecha Luminosa: A haste desta flecha foi tratada com
uma substincia alquimica que entra em ignigdo quando
o ar passa por ela em grande velocidade, como quando
¢ disparada de um arco. Os elfos usam flechas lumino-
sas em condigdes de pouca luz, ja que sua visfo lhes
permite tirar vantagem do rastro flamejante que a flecha
deixa na escuriddo. Se esta flecha acerta o alvo, todos
0s personagens com visdo na penumbra recebem +1 de
bénus em seu proximo ataque a disténcia contra o
mesmo alvo, incluindo o arqueiro que disparou a flecha
em primeiro lugar. Este efeito ndo concede nenhum

Arco do (|
Cacador %

Flecha
Luminosa

beneficie durante o dia ou em condi¢bes de luz que
permitiriam a um humano ver o alvo claramente.

Lanca dos Céus: Os elfos criaram esta langa para uso
com sua cavalaria aérea, e ela se estende a um alcance
de 4,5 metros. Um personagem precisa usar as duas
mios para empunha-la, mas nio para carrega-la fora de
combate. Ela ¢ feita para se quebrar de forma limpa no
meio, evitando-se qualquer risco de prender o usuirio a
criatura atacada, o que poderia significar a morte da
montaria aérea e do cavaleiro. Em caso de sucesso
decisivo, a lan¢a se quebra automaticamente, prevenin-
do que o personagem fique preso (veja as regras para
combate aéreo no capitulo respectivo).

Saia de Laminas: Um conjunto de cinco ou seis 1dminas
de 7 em penduradas em faixas grossas de coure ou
correntes finas, que por sua vez pendem de um cinto.
Saias de ldminas sdo usadas basicamente por pratican-
tes mulheres do estilo da danga das [Aminas, que atacam
girando o proprio corpo ou segurando as faixas da
frente em suas méaos. Adquirir o talento Usar Arma
Exdética permite ao usudrio usar saias de ldminas como
uma arma dupla com ambas as faixas, mas apenas um
dancarino da ldmina consegue usar todas em um Gnico
ataque (veja o capitulo Segredos dos Elfos). As faixas
ou correntes das saias de laminas permitem que o
usudrio ameace uma darea a até 3 metros de distincia,
mas sdo muito fracas para permitir ataques de imobilizar.

Bengalas de
Escaladas

=y

Botas do
Andarilho

Tinta de
Camuflagem

o

3 S
\.,,_) Pio de

Estrada

Langa dos
Céus

Estilingue
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galhadas deixando a

ARMADURAS

s elfos preferem liberdade de movimentos a protegéo
se=sada, e mesmo as suas armaduras mais incémodas
“20 muito mais leves e faceis de serem usadas do que
s=us equivalentes de outras ragas. Mesmo a mais
~ustica das armaduras de peles feita por um curtidor elfo
‘=m uma elegéncia inerente que se destaca quando
vendida ao lado de outros produtos. Os elfos produzem
suas armaduras para se adequarem a seus COrpos com
“zcilidade, o que faz com que seja dificil para outros
“esti-las. Mesmo os humanos tém dificuldade em usar
wma armadura €lfica, a menos que ela seja customizada
sara suas anatomias mais volumosas, sofrendo -1 de
senalidade adicional de armadura e +5% de chance de
“2'ha de magia arcana até que a armadura seja modifica-
22 por um artesdo.

Armadura Camuflada: Esta armadura ¢ feita de escamas
2= couro entrelagadas, tingidas em tons terrosos ¢ em
“ormato de folhas. Apenas o elmo, a placa de peito, as
~rzcadeiras e grevas sdo feitos deste modo, com as
semas e mangas feitas de couro mais macio com

Armaduras

Armadura Leve

Saia dé mitral +1 200PO
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padrdes de folhas entalhados. A armadura camuflada
concede +2 de bonus de circunstincia em testes de
Esconder-se, desde que o terreno e a estagio combinem
com as cores da armadura. Os elfos tiram a armadura
camuflada e tingem-na de novo quando a estagiio muda,
e as tintas naturais podem durar até 1d4+2 meses sem
precisarem ser reaplicadas.

Armadura de Madeira Férrea: Couro ¢ “placas” de
madeira fazem a versio dos elfos da floresta da meia-
armadura. O carpinteiro trata as pecas com uma mistura
especial para endurecé-las depois que as entalha. Tiras
de couro e tenddes amarram as pegas a armadura de
couro por baixo das placas, que tem suas proprias tiras
para segura-las.

Cota de Malha Arcana: Esta armadura consiste em anéis
de mitral unidos, com cortes largos ao longo dos bragos
€ pernas para permitir ao usudrio maior liberdade de
movimento com seus membros, ao preco de um pouco
de protecio perdida. Conjuradores tiram mais vantagem
desta armadura do que qualquer outro personagem, ja
que € mais facil para eles fazer os gestos necessarios
para suas magias por causa dos cortes.

lidade  Falhade  Velocidade

a Magia Arcana (9 m)(6m) Peso
R ST
10% __9m 6m 10kg

e e

20% 9m 6m 125kg
0% 6m 45m 125kg
130% . em d45m 125k

15%  6m 45m
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Armadura Cota de Malha

Carmiuflada Meia-Armadura Arcana
Elfica
Robes de
Batalha
Armadura
Aracnidea
(costas) Gibiao do

Cagador

] 1 % Peitoral de
! Mitral Armadura

Couro da de Madeira

Noite

Couro da Noite: Originalmente feita pelos drow, a com entalhes de bronze, ouro ou prata, mas ainda assim
armadura de couro da noite ¢ totalmente negra e feita ¢ util em batalha.

com seda de aranha macia e resistente. Versdes nfo-

drow usam fio di&fano tingido. O material parece Peitoral de Mitral: Os reinos élficos vestem sua
absorver a luz e, por causa disto e de sua flexibilidade, infantaria de elite com placas de peito de mitral para lhes
concede a0 usudrio +2 de bénus em testes de Escon- dar tanta prote¢fio quanto possivel, sem sacrificar sua
der-se e Furtividade. Esta armadura pode ser usada sob mobilidade.

outras armaduras médias ou leves, mas isto cancela os

bonus nos testes de pericias. Robes de Batalha: Outra vestimenta para magos dados

a guerra, a versdo élfica do robe-armadura niio tem
Gibao do Cacador: A maior parte das armaduras de peles como objetivo a furtividade, mas a protegio do mago de
carrega poucas evidéncias do animal do qual veio, mas guerra. O tecido resistente feito de fio didfano é entrela-
o gibfio do cagador é a cxcegéio. A pele curtida envolve ¢ado com fio de mitral e placas de ferro, fornecendo uma
0 usudrio, imitando a anatomia de uma fera, pélo e prote¢do muito boa com poucos obsticulos para a |
cheiro inclusos, com a cabeca do animal servindo como conjuragio de magias. Ha versdes dos robes de batalha
elmo. A armadura concede +1 de bénus de circunstincia feitos como vestidos, utilizados por damas élficas que |
em testes de Esconder-se ou Disfarce feitos em regides entram em batalhas como parte de seus deveres de ‘
selvagens, assim como +2 de bdnus em testes de nobre. |
Sobrevivéncia feitos para cagar. Os ¢lfos do mar usam o |
couro de tubardes atrozes. Saia de Mitral: Esta saia de anéis de mitral unidos ¢

presa a cintura do usuario e ndo chega abaixo dos
Meia-Armadura Elfica: A meia-armadura élfica é a Jjoelhos, fornecendo protecio adicional a qualquer
armadura mais pesada que os elfos usam em combate. armadura vestida. Ela se ajusta com facilidade a qual-
Ela € feita com anéis de mitral unidos com elegantes quer armadura exceto a armadura de batalha, e, apesar
placas presas e amarradas ao redor do corpo. Altos de adicionar um peso extra para o personagem, nio
elfos ¢ elfos cinzentos fazem estas armaduras para interfere com a magia. Uma saia de mitral concede +1 de
vestir seus cavaleiros, e ela é praticamente desconheci- bonus & CA de uma montaria.

da entre os elfos selvagens e da floresta. A meia-
armadura cerimonial tem as placas e anéis adornadas
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EQUIPAMENTO

s oficinas em qualquer reino élfico produzem delica-
“os itens de excelente qualidade e que, embora caros,
‘=mbram aos elfos que viajam para longe que existe um
~znto do mundo onde a beleza é preservada. Elfos
“ientureiros muitas vezes carregam consigo um item
_mico de suas terras natais, um equipamento que é
serfeitamente normal entre os elfos, mas que muitos
“olecionadores dariam alegremente uma fortuna para
sossuir, Os pregos para os seguintes itens sdo aqueles
w2z os vendedores elfos cobram de compradores clfos.
“o mercado humano, eles podem valer o dobro ou
mesmo o triplo do valor listado.

Aljava do Tiro Rapido: Uma aljava em forma de “V” que
~ode conter 20 flechas, ¢ ¢ amarrada as costas do
wroueiro. O desenho permite que o arqueiro pegue uma
“=cha e a coloque em seu arco muito rapidamente,
~oncedendo +1 de bénus de competéneia em Iniciativa
% 0 seu primeiro ataque nesta rodada for feito com um
=0 Ela tem um bolso da frente para guardar um conjun-
o de ferramentas para fabricaciio de flechas, e as flechas
sodem ser amarradas a aljava quando fora de combate.

Sengalas de Escalada: Um par de instrumentos de
“adeira do tamanho de um antebraco e curvadas em uma
Semiz, com uma correia de couro na outra. As criangas

= “cas inventaram-nas para ajuda-las a se erguerem até
=2 h0s que ndo podiam alcangar, e os adultos mais tarde
wclhoraram o projeto. As bengalas concedem +2 de
~onus de competéncia em testes de Escalar quando

2o cados a drvores com galhos fortes, e desde que o
sersonagem se mantenha proximo ao (ronco.

“apa de Viagem: Uma vestimenta verde acinzentada
w2 nenhum viajante élfico pode dispensar. A despeito
= gqudo fina é, a capa ¢ bastante duravel, tdo quente
wanto um cobertor de inverno e tdo leve quanto uma
“upa de dormir. Ela é 4 prova d’dgua e tem alguma
~=uisténcia ao fogo, sendo capaz de resistir a 3 pontos
= dano por fogo sem pegar fogo ela propria. Também é
w=ranhamente confortavel como roupa de dormir.

Carrilhdo de Madeira: Um truque dos elfos selvagens
sara manter os intrusos inguietos, estes carrilhdes sdo
sendurados do alto das drvores, deixando que o vento
= faca bater uns nos outros assim como sopre pelos
“rificios entalhados. Isto cria um som inquietante e
=zl de ser localizado. Qualquer criatura com um valor
“= Inteligéneia de 12 ou menos deve ser bem-sucedido
um teste de resisténcia de Vontade (CD 14) ou ser
~msiderada abalada. Um personagem abalado sofre -2
= penalidade de moral em jogadas de ataque, de dano
= armas e em testes de resisténcia.

Flauntas Gémeas: Um (nico tubo se divide em dois
“rucos para criar uma flauta estranha, em forma de “Y™,

Harpa de
Chifre

Os elfos da floresta gostam de adicionar penas a este
instrumento de argila. Ambos os bragos tém orificios, o
que permite que um musico habil toque duas melodias
diferentes com o mesmo félego. Sfo necessarias duas
graduagdes na pericia Atuacdo para aprender a tocar as
flautas gémeas apropriadamente. Um bardo que seja bem-
sucedido em um teste de Atuacdo (instrumentos de
sopro) (CD 18) pode sustentar dois efeitos de musica de
bardo ao mesmo tempo, mas isto requer sua concentra-
¢do total, e ao fazé-lo ele s6 pode realizar agdes de
movimento, & se mover a metade de seu deslocamento a
cada rodada que sustente os dois efeitos.

Harpa de Chifre: Um instrumento feito com o chifre de
alguma grande fera, os sons que vém de suas cordas
dependem totalmente da natureza do artesdo e da fonte
do proprio chifre. Touros e bisdes mortos com respeito
tém seus chifres usados como material, ¢ a masica que
produzem tem um sentimento forte. Os drow usam
chifres de criaturas demoniacas, e sua musica é
dissonante e enlouquecedora. Um misico que toque a
harpa certa para a audiéncia certa tem +2 de bonus de
competéncia em testes de Atuacdo.

Lira Elfica: Este instrumento musical de cordas produz
um som delicado e acalentador, e é muito valorizado
entre bardos de qualquer raga. A caixa de ressondncia ¢
semi-esférica, ¢ sustenta dois bracos que se curvam
para dentro, com uma barra atravessada que mantém
oito cordas esticadas.

Coroa
Selvagem

Carrilhio
de
Madeira

Flautas
Gémeas

Saia das Laminas

Planetdrio -
Dangarinas

Pequeno
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Pele das
Mil Feras

Capa da
Floresta

Robes
Estelares

Pio de Estrada: Um pequeno pedaco deste pdo salgado
¢ suficiente para sustentar um aventureiro por um dia
inteiro, como se houvesse comido suas porgdes
normais de rag¢do de viagem. Tomando muito menos
espaco que provisdes comuns, os viajantes elfos
muitas vezes optam pelo pdo de estrada quando estfio
com pressa e sabem que ndo podem se demorar em
cacadas. E aconselhavel ter um pouco de dgua por
perto para ajudar a engolir, j4 que € um pouco seco.

Planetiario Pequeno: Um sistema complicado de anéis
unidos e esferas de bronze, latdo ¢ outros metais. Do
tamanho aproximado de dois punhos juntos, o planeta-
rio pequeno € um instrumento divinatorio para magos
com uma preferéncia por astrologia. A CD do teste de
resisténeia contra as magias vidéncia e vidéncia maior
conjuradas por um conjurador usando um planetario
pequeno aumenta em +1.

Robes Estelares: O item mais impressionante do guarda-
roupa de um elfo, os robes estelares ja foram descritos
como “luz das estrelas tecida”. Produzidos de fio diafano,
os robes estelares imediatamente chamam a atencio em
qualquer encontro, com seu material brilhante criando
uma aura sobrenatural ao redor de seu usuario. Robes
estelares concedem +1 de bdnus em qualquer jogada
bascada em Carisma em uma situacio social.

Sela dos Ares: Uma sela especialmente desenhada para
montarias voadoras. Feita de couro endurecido, ela
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apresenta arreios especiais que impedem que o cavalei-
ro caia para sua morte em caso de uma falha em um teste
de Cavalgar para manter seu equiibrio. Ela nfo concede
nenhum bénus ao teste, apenas previne uma fatalidade
em caso de uma jogada ruim. Um ataque pode ser forte
o suficiente para cortar os arreios. Quando quer que o
personagem seja atingido por um ataque fisico que o
force a fazer um teste de cavalgar, jogue 1d20+10. Se o
resultado for menos que o dano que o personagem
sofreu, os arreios se partem e ele deve fazer um teste de
Cavalgar contra uma CD igual ao dano sofrido, menos o
resultado do teste dos arreios. Em caso de falha, ele cai
de sua montaria para o chio.

Tinta de Camuflagem: Esta mistura de tintas herbais ¢
minerais ¢ perfeita para cagadores e batedores que
esperam estar em campo por um longo tempo. A tinta
concede +1 de bbénus de circunstincia em testes de
Esconder-se, assim como em testes de Sobrevivéncia
para cagar. A tinta ¢ guardada em recipientes de argila,
mantidos bem embrulhados em couro. Uma vez passada
sobre a pele, a graxa seca e permanece por 2d4 dias. E
preciso algum esfor¢o para lava-la apenas com dgua
antes que ela evapore por si mesma.

Tabela de Equipamento

Aljava de tiro rapido ~5PO  05kg
~ Bengalas de escalada 5PP ke
Capa de viagem 12PO Lkeg
 Carrilhdo de madeira e
Flautas gémeas 5PO 0,5 kg
Harpa de chifre e i
Liradlfica 80PO  1Ske
Pao de estrada (por 3 dias) SPE. ok
Planctirio pequeno _1200PO  2.5keg
- Robes estelares L B0Re. . ke W
Sela dos ares 60 PO 20 kg
 Tinta de camuflagem e

ITENS ESPECIAIS

O equipamento dos elfos jd pode ser considerado de
qualidade superior, mas eles ainda podem produzir
outros itens que mesmo a sua propria raca considera
maravilhosos e incomuns. A maioria dos itens a seguir é
de natureza alquimica, e processos secretos sdo usados
para cria-los. Consulte o capitulo anterior (Truques dos
Elfos) para as CDs para cria-los.

Corda de Arce Oleosa: Durante as estagdes chuvosas,
os arqueiros devem tomar cuidados especiais com seus
arcos. O corpo do arco € tratado com ungiiento
endurecedor de madeira, e a corda é substituida por
uma corda de arco oleosa. Além da manutengfo reduzi-
da, esta corda de arco aumenta o incremento de distin-
cia de qualquer arco ou arco composto em 6 metros.
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Destilado Feérico: Os nido-elfos que provam um gole
Z=siz bebida alcodlica podem jurar que ela é uma pogdo
mizica e ndo um liquido mundano. Os elfos podem ficar
“=oados com ela, assim como os humanos e outros o
“=2=m com uisque forte, mas ela age como um forte
“ocinogeno em qualquer ndo-elfo que falhe em um
=itz de resisténeia de Fortitude (CD 20). O nido-elfo
“=50 sofre de alucinagdes, ficando pasmo e incapaz de
~zer qualquer agfio até que durma e espere o efeito
cussar. Ao acordar, ele deve ser bem-sucedido em um
“=undo teste de resisténcia de Fortitude (CD 16) para
“var os efeitos de uma ressaca; -2 de penalidade de
ezl em todas as jogadas por 1d8 horas.

% Diafano: O segredo por tras de muitas das roupas
©“cas estd no material de que sdo feitas. Dizem os
“ztos que o fio didfano € tecido de uma mistura de teia
= zrmanhas ¢ raios de luar, ¢ ¢le € o material principal
“safo em capas élficas e outras vestimentas similares.
e, resistente e confortavel, o fio didfano concede +2
= Sonus em qualquer jogada de Oficios para criar
“uoas a partir de si, ¢ a peca criada custa 3 vezes seu
“r=co normal de mercado. Encantar itens feitos de fio
=m0 também € mais facil, exigindo que apenas 1/50
= szu preco bdsico seja pago em XP, ao invés do
seemal de 1/25.

“uzo Frio: O use de fogo frio é favorecido pelos elfos
2= vivem em florestas densas, ja que ele produz uma
“sema que ndo queima o que toca. Ele € vendido como
iz tocha ou como um frasco de 6leo para lanternas,
“= emitem luz normal, com a unica diferenca de que
“20 acende ou queima nada que a chama toque.

“az Liquida: A luz liquida ¢ uma variacdo do fogo de
“uimista. E uma substancia transparente estocada em
= frasco igualmente transparente. Quando o liquido
“=im= em contato com o ar, ele brilha intensamente por
“= & horas se mantido dentro do recipiente, fornecendo
o0 2 até 9 metros. A substincia ainda brilha se for
wz=da em qualquer superficie, fazendo-a itil para deixar
arcas tempordrias, Cada hora consume uma das seis

~ oses” contidas em cada frasco, e qualquer luz liquida
~w==mada ou jogada fora dele deve ser uma dose
“wcira, para ter brilho, durando 1 hora e emitindo luz a
= =5 metros de distincia. Luz liquida pode ser usada
o uma arma de projétil de area. Qualquer criatura
. =zida ndo sofre dano, mas todos os atacantes
“woshem +1 de bonus de circunsténcia em suas jogadas
& zfague contra ela, ja que a substincia delineia seus
~momos. Este efeito é particularmente 1til contra
~auras invisiveis, ja que nega seu bonus de +2 em
saues, e os defensores podem manter seu bonus de
~wsireza em sua CA contra cla, ¢ qualguer chance de
=0 < reduzida em 10%. Este efeito também funciona
iz criaturas sob o efeito de nublar, deslocamento
. nabilidades similares. Se usada desta forma, a luz
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liquida brilha por 1d6+1 rodadas se o ataque de projétil
de 4rea atingiu diretamente o alvo. Ela dura por 1d4+1
rodadas se apenas causou dano por “espirro” ou se o
ataque foi bem-sucedido, mas falhou devido a chance
de erro por cobertura. Ela dura por apenas 2 rodadas se
a jogada de ataque falhou por 5 pontos ou menos.

Nafita: Esta substincia altamente inflamavel primeiro foi
usada na marinha élfica, mas foi adaptada para uso
pessoal, da mesma forma que o fogo alquimico. Contu-
do, nenhum elfo ird usar nafta de proposito em uma
floresta ou outra drea selvagem, reservando seu uso
para expedicOes ao subterrdneo ou para a guerra. A
diferenca entre nafta e fogo alquimico € que a nafta nio
para de queimar até que a substincia seja consumida ou
apagada por meios magicos. Quando usado como uma
arma de ataque de 4rea, a nafta causa 1d6 pontos de
dano por fogo a uma criatura atingida por ele, e 1 ponto
de dano por foge em qualquer um a até 1,5 mefro. As
criaturas afetadas continuam sofrendo a mesma quanti-
dade de dano a cada rodada (1d6 direto ¢ 1 de dano por
“espirro”), até que a substincia se consuma, o que
acontece depois de 1d6 rodadas.

Névoa de Sono: Esta substincia funciona como névoa
engarrafada, exceto que foi tratada com um narcético.
Além dos efeitos de obscurecimento, todas as criaturas
dentro da area devem ser bem-sucedidas em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15), ou sofrer -1 de penali-
dade em jogadas de Iniciativa, ataque ¢ dano. Os elfos
sfo imunes a este narcotico.

Névoa Engarrafada: Quando exposto ao ar, este liquido
branco leitoso evapora em uma nuvem de névoa fina
que cobre uma 4rea a até 9 metros de distncia do ponto
de origem. Ela concede as criaturas dentro da névoa 1/4
de cobertura, e reduz a visibilidade a 6 metros. Quando
usada em florestas densas, como os elfos preferem, ela
também fornece +5 de bonus de circunstincia em testes
de Esconder-se e Furtividade. A névoa se dissipa em
2d8 rodadas, ou em 1 rodada com um vento de mais de
15 km/hora.

P6 de Fada: Esta poeira fina nfo é nem de perto tio tola
quanto o nome sugere, mas ¢ uma arma muito eficiente
para as taticas élficas de guerrilha. O pd é mantido em
uma pequena sacola, e o usudrio deve derramar dgua
nela antes de arremessa-la, o que € uma acdo de rodada
completa que provoca um ataque de oportunidade. O
usudrio deve arremessar a sacola imediatamente ou
sofrer seus efeitos. Quando arremessada como uma
arma de ataque de area, a sacola se abre ¢ envolve
todos a até 1,5 metro do seu ponto de efeito em uma
nuvem de minasculas mas barulhentas explosdes
brilhantes. O po ndo causa dano, mas as criaturas
afetadas devem ser bem-sucedidas em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 15) ou sofrer -2 de penalida-
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de de moral em jogadas de ataque e dano por 1d4
rodadas. As explosdes duram apenas uma Unica rodada,
€ entdo cessam.

Seda de Aramnha: Originalmente desenvolvida pelos
drow, os outros elfos descobriram sua propria versdo
desta substincia adesiva. Contida em um saco grande
que lembra um odre, a seda de aranha pode ser usada
apertando o recipiente, com um fio branco do material
escapando pela pequena abertura. Ela adere a qualquer
substancia, mas ldminas as cortam com facilidade, entdo
ela & usada na major parte das vezes em armadilhas,
encraves camuflados e corda improvisada. O fio é
extremamente forte e suporta ser muito esticado,
exigindo um teste de Forga (CD 24) para ser partido. Ele
pode suportar até 400 kg de peso sem se partir ou soltar
de onde estava preso. A seda de aranha se dissolve em
dlcool em 3 rodadas. Um saco de seda de aranha pode
fornecer 36 metros de corda.

Tintas do Camalefo: Esta tintura especial vai além da
simples tinta herbal que os cagadores ¢ sentinelas elfos
usam para esconder-se entre as arvores. Aplicadas em
padrdes de listras sobre a pele, ela muda de cor para
refletir 0 ambiente, concedendo ao usuario +3 de bonus
de circunstincia em testes de Esconder-se. A tinta
perde suas propriedades camalebnicas 6 horas depois
de aplicada, e entdo se torna tinta normal, concedendo
apenas +1 de bdnus em testes de Esconder-se.

Ungiiento Férreo: Os elfos usam esta substincia para
cuidar de seus arcos e flechas mas, se usada em maior
quantidade, ela da a qualquer objeto de madeira uma
dureza e resisténcia maiores. Um arco longo ou curto
normal age como um arco composto que permite que o
arqueiro aplique +1 de bénus de Forca ao dano das
flechas. Flechas ¢ flechas obras-primas ndo se quebram
quando atingem o alvo, e portanto sd3o recuperaveis.

Um bordédo, clava ou azagaia sdo considerados uma
categoria de tamanho maior para efeitos de dano.
Qualquer outro objeto feito de madeira normal recebe +5
de bdénus em sua dureza ¢ 5 pontos de vida extras. O
efeito do ungliento dura ]d6 dias para armas e 1d4
meses para objetos. Um frasco de ungiliento ¢ suficiente
para cobrir uma unica arma, 20 flechas, um objeto de
madeira grande como uma porta, ou uma superficie de
madeira de 3 metros quadrados.

Varinha Luminosa: Os elfos véem muito melhor na
noite do que outras criaturas, mas nfo podem ver na
escuriddo completa, entdo ainda precisam de fontes de
luz. Varinhas luminosas sdo a resposta quando os elfos
também querem ser sutis, pois estas varinhas tratadas
alquimicamente emitem uma luz suave ¢ azulada que ¢
inatil para os humanoes, mas perfeita para a visfo na
penumbra dos elfos. As varinhas sfo guardadas em um
tubo fino de metal e, quando retiradas, brilham com uma
luz fraca que ilumina a até 3 metros para visfio normal,
mas a até 9 metros para visdo na penumbra. A varinha
luminosa perde sua luminescéncia 1 hora apos ser
retirada do recipiente, que € reutilizavel,

Vinho Elfico: E extremamente raro encontrar esta bebida
fora de terras élficas; nfio apenas ela ¢ proibitivamente
cara para importar, ela é potencialmente perigosa para
nio-elfos. Os elfos consideram seu gosto raro uma
iguaria apropriada para uma noite relaxante sob as
estrelas, mas os ndo-elfos devem ser bem-sucedidos em
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 18) ou ficardo
bébados apds uma dose, sofrendo -2 de penalidade de
circunstincia em todas as suas jogadas. A ressaca
também nio & facil, exigindo um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 16) para evitar -1 de penalidade de moral
em todas as jogadas por 1d6é horas.

uma aranha.

“Muito bem... dois podem Jogar este Jogo

Os drow havlam atacado a caravana de surpresa Mu;tos dos vag'c’ies e carrog:as estavam em chamas, liummando a
ncme com um 1embran§a dolm'osa de tudo o0 que estava perdido. Os guardas da caravana estavam aguuntando ﬁrmns
& agora estavam orgamzados e expulsando os elfos negros : - : ;

Kyria sabla que aquilo nilo iria durar. Ela havia recebido uma visio na noite anterior, ¢ sabia que estes capzmgas nio
eram a verdadelra alm’-:ag:a e que a comlda nio era o seu alvo, Ela ouviu uma pancada perio do wagao do hder © correu.

O comandante des drow ainda segurava o cadaver do lider da caravana quando se virou, sua armadura negra relu7m~
do & luz do fogo. Ele sorriu para a garota e largou sua vitima. Pronunciou uma palavra em élfico drow, e o que Kyria
tinha pensado serem ornamentos da armadura se moveram ¢ se transformaram em bra:@os esgmos como as patas de

", ela disse solene, puxando a corda que mantinha as laminas de sua saia

| amarradas a sua cmtura Deu o primeiro passo da danca mortal que. ‘havia aprendido com sua mae, que havia sido
tremada pela mie dela, e assim por diante. Proferiu uma palavra de comando, e as correntes com lammas Ievantaram -se
_como serpentes enfeiticadas, na direcio do coragdo do drow. “Quer dancar?” :
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Itens Especiais e Superiores

3

 mzilento férreo

Vimho elfico 20 PO/300 PO* 1 kg
“ primeiro valor ¢ o prego em terras élficas; o segundo
© o preco em qualquer outro lugar.

ITENS MAGICOS

“oucas racas tém um inferesse por magia tdo forte

uznto o dos elfos. As outras ragas consideram o proprio
oo como eles fazem as coisas magico. Enquanto
mesmo as obras-primas élficas normais parecem itens
izicos, os conjuradores se esforcam muito para garantir
“Juc encantam apenas os itens mais belos e bem
~oestruidos. Muitos itens magicos de origem élfica tém
szl ou madeira negra como seus materiais principais,
o entalhes intrincados que salientam a forma do item.
 desenho geral do objeto sempre da dicas quanto ao
“=u propésito. Um bardo elfo pode fazer um teste de
~omhecimento de bardo (CD 20 + nivel da magia mais

= zncada exigida/bdénus de melhoria) para determinar o
“roposito geral de um item mégico élfico. Quaisquer
~izlhes exigem a magia identificar.

Armas

~mmas magicas élficas sdo leves e mortais, obras de arte
e sl mesmas que semeiam a morte entre 0s inimigos
s elfos. Dada a vocagio para a magia que prevalece
“= sociedade élfica, as armas mdgicas sd0 menos raras
== seu exéreito do que em outros, em posse de oficiais
= =obres, mas também guerreiros de elite ¢ herdis.

Habilidades Especiais de Armas e
Armaduras

“rraente: Uma arma atraente nfo ¢ imediatamente Gtil
o seu usuario, mas fornece grande auxilio aos seus
“2dos. Quando acerta um alvo, a arma o “marca”,
~maindo as armas dos aliados do usudrio para acertar
o mesmo local, concedendo +2 de bénus de compreen-
o em todas as jogadas de ataque e dano dos aliados
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do usuério. Os bdénus de multiplos acertos ndo se
acumulam, ¢ o bénus maximo para acertar a mesma
criatura por este efeito nunca excede +2.

Nivel do conjurador: 3°, pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Mdgicas, afaque certeiro; pre¢o de merca-
do: +2 de bdnus.

Detectora: Uma arma detectora alerta seu dono da
presenca de um certo tipo de criatura com a luz que
emite. Se a arma ndo brilha por si, comega a emitir luz
uma vez que o tipo de criatura especificado durante sua
criagdo entre dentro de 36 metros da arma. Se a arma ja
brilha, como certas armas magicas, a luz muda de cor.
Ver a luz ¢ automatico quando o dono estd com a arma
nas mios, mas exige um teste de Observar (CD 15) se
estiver dentro da bainha ou escondida. Use a tabela
abaixo para determinar qual o tipo de criatura que a arma
pode detectar ou decida de antemio.

01-05 Aberracdes

Nivel do conjurador: 7°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, localizar criaturas, luz; preco de
mercado: +2 de bonus.

Extensora: Uma arma extensora pode crescer para
atacar criaturas a até 3 metros além do seu alcance
normal. O cabo da arma se estende como uma acdo livre,
fazendo com que o usudrio ameace uma area de 3
metros, o que permite que ele flanqueie e faca ataques
de oportunidade de uma distdncia maior. A arma se retrai
para seu tamanho normal automaticamente apo6s cada
ataque. Esta habilidade apenas se aplica a armas de
combate corpo a corpo.

Nivel do conjurador: 15°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, metamorfosear objetos; preco de
mercado: +4 de bénus.
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Intangivel: Todas as armas intangiveis sdo de ataque a
distdncia, ja que sua municdo voa através do campo de
batalha passando através de aliados para acertar os
alvos. Personagens que disparem uma arma intangivel
ou com munigdo intangivel em uma criatura envolvida
em uma luta corpo a corpo com um aliado ignoram a
penalidade de -4 por atacar um alvo nestas condicdes.
Estas armas também ignoram qualquer cobertura ou
camuflagem de que o alvo possa dispor por esconder-
se atrds dos aliados do usudrio. Armas intangiveis s@o
afetadas normalmente por armaduras e por cobertura ou
camuflagem normais.

Nivel do conjurador: 9°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, detectar pensamentos, viagem
planar;, preco de mercado: +1 de bdnus.

Refracfio: Armas e armaduras de refracio slo
translucidas, e uma fumaga branca leitosa move-se por
sua extensdo. Elas refratam a luz ao seu redor, confun-
dindo os inimigos do usudrio. Armas de refragio sdo
mais dificeis de bloquear e evitar, negando o bdnus de
Destreza do alvo para CA. Armaduras de refracio fazem
o usudrio mais dificil de ser acertado, impondo aos
ataques contra ele 10% de chance de erro.

Nivel do conjurador: 5°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Mégicas, nublar; preco de mercado: +3 de
bdénus.

Espada
Cantante

Espada do Campedo
da Floresta

Magca da
Aranha

Armas e Armaduras Especificas
Arco do Cacgador: Esta arma, um item cerimonial de
madeira, é feita por feiticeiros grugach para ser usada
em cacadas sagradas, mas, quando surge a necessida-
de, ele € tirado de seu altar e usado como uma arma de
guerra. Um arco do cacador age como um arco longo +3,
mas quando o arqueiro recita “voe direta, voe certeira;
abata minha presa”, o arco carrega qualquer flecha
colocada em sua corda e a envia com precisdo para o
alvo, deixando um rastro de energia magica. O usudrio
recebe +5 de bbnus de competéncia em sua proxima
jogada de ataque com o arco, e a flecha causa 1d4+1
pontos de dano adicionais por energia. O efeito de
energia pode atingir criaturas etéreas, mesmo que a
flecha fisica ndo cause dano.

Nivel do conjurador: 9°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, misseis mdgicos; preco de
mercado: 20.175 PO, custo para criar: 10.275 PO + 792
XP.

Arco do Cerco: Este ornamentado arco longo compos-
to +2, feito para aproveitar 2 pontos de bonus de Forga,
¢ peculiar entre outros arcos, ja que néo tem corda, e
nem os bragos trazem qualquer indicagio de que ele
possa carregar uma. Quando um arqueiro elfo o segura
e faz o gesto como se fosse disparar, uma flecha aparece
em sua mdo, ele sente a “puxada” da corda inexistente e
dispara como normal. As flechas criadas sdo munigfio
normal, com apenas a melhoria da arma contando para
as jogadas de ataque e dano, e qualquer bénus de
For¢a devido ao arco composto (+2). O personagem
pode “colocar” outros tipos de muni¢io, como flechas
magicas ou especiais que adquira separadamente, e
dispara-las ao invés da flecha que o arco cria.

Nivel do conjurador: 13°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Mégicas, o criador deve ser um elfo e
possuir ao menos 7 graduagdes em Oficios (fazer arcos),
criar ilens tempordrios, telecinésia; preco de mercado:
60.600 PO; custo para criar: 30.600 PO + 2.400 XP.

Armadura Aracnidea: Esta armadura negra e quitinosa
¢ obviamente uma reliquia drow. Este peitoral de ago
+3 tem as costas ligeiramente bolbosas, o que lembra
uma aranha abracando o usudrio por tras, suas oito
pernas envolvendo-se ao redor do torso. A uma palavra
de comando, um par de pernas se anima e concede ao
usudrio dois ataques extras por rodada com seu maior
bdnus base de ataque. Estas pernas causam 1d10
pontos de dano em caso de sucesso, mas nio adicio-
nam o modificador de For¢a do usuario. Uma segunda
palavra de comando anima quatro pernas, concedendo
a0 usudrio +15 de bénus de competéncia em qualquer
teste de Escalar, tratando tetos lisos e superficies
verticais como tetos com apoios para as mios.

Nivel do conmjurador: 9°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, animar objetos, velocidade, patas
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<= aranha; preco de mercado: 156.950 PO; custo para
crar: 78.650 PO + 6.264 XP.

£spada do Campedo da Floresta: Forjada no coragio do
“=00 ¢lfico, esta ldmina deve ser usada apenas pelos
“erdadeiros protetores da raca élfica. Quando usada por
2uzlguer criatura que ndo seja um elfo ou meio-elfo de
‘=ndéncia Boa, esta espada age apenas como uma
“irada longa +2. Quando brandida por um elfo ou
weio-elfo de tendéncia Boa, esta arma se torna uma
“imada longa +3, e com uma palavra de comando pode
“mmar a vegetacdo, a até 18 metros de distdncia ao seu
“=Cor, para ajudar o usuério. Plantas tdo pequenas
2eanto folhas de grama saltam ¢ voam ao redor do
se=rsonagem, concedendo a ele e a qualquer criatura
#2da uma Redugdo de Dano de 15/magia em um raio de
5 metro, ¢ +3 de bénus em todos os testes de resistén-
~2 Todos os inimigos pegos dentro desta drea devem
“=7 bem-sucedidos em um teste de resisténcia de
“=llexos (CD 22) a cada duas rodadas ou sofrer 3d6
soatos de dano pela floresta que ataca.

~ el do comjurador: 18%; pré-requisitos: Criar Armas e
“maduras Magicas, comandar plantas, o criador deve
«=r um elfo de tendéncia Boa; preco de mercado:
20315 PO; custo para criar: 60.315 PO + 4.800 XP.

Flecha Constritora: Esta municio é uma flecha +1 que,
&0 acertar o alvo, cresce e se enreda em um verdadeiro
=0 de madeira, prendendo seu alvo. O alvo deve ser
sem-sucedido em um teste de resisténcia de Reflexos
=D 15) ou ficard enredado, como se tivesse sido
sngido por uma bolsa de cola, conforme descrito no
—=o de Regras Bdsicas I. A flecha ¢ destruida quando
wszda desta forma.

" el do conjurador.: 6°; pré-requisitos: Criar Armas e
~mmaduras M4gicas, constricdo; preco de mercado: 57
=0 custo para criar: 32 PO + 2 XP.

Maca da Aranha: Uma maga pesada +3 com uma
“zbeca de ferro na forma de uma aranha, esta arma grita
“Zrow”, embora os elfos da floresta tenham feito suas
“roprias versdes, com a cabega na forma de uma
“ormiga. Trés vezes por dia, o usudrio pode ativar o
“=mivel poder da maga: com um ataque de toque bem-
sucedido, ao invés de causar dano, a cabeca da maga se
Z=sfaz em centenas de aranhas (ou formigas) que
“=minham por todo o alvo. As criaturas so venenosas
= causam 2 pontos de dano automatico a menos que a
~uima passe toda a rodada retirando-as. As aranhas (ou
“rmigas) desaparecem e voltam a formar a cabeca da
=aca 4 medida que picam a vitima, e 0 usudrio nfio pode
527 a arma normalmente até que todas voltem. A vitima
720 pode se concentrar para conjurar magias ou usar
szbilidades similares a magia. A cabega da maga se
“rma novamente ap6s 10 rodadas, ou apds causar 10
sontos de dano, o que quer que venha primeiro. Na

terceira rodada sendo atacada pelas criaturas, quer elas
fagam dano real ou nfo, a vitima deve ser bem-sucedida
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 11) ou
sofrer 1d3 pontos de dano tempordrio em Forga, com um
dano secundario de 1d4 pontos.

Nivel do conjurador: 9%, pré-requisitos: Criar Armas e
Armadura Mdgicas, invocar enxames; prego de merca-
do: 32.712 PO; custo para criar: 16.512 PO + 1.296 XP.

Saia das Liminas Dancarinas: Estas delicadas 1aminas
de mitral sdo presas a fortes correntes também de mitral,
pendendo de um cinto ornamentado de ouro e prata
(veja a descriclio das saias de ldminas na seco das
armas, acima). A arma ¢ um conjunto de saias de
laminas dangarinas +2 que ataca sozinho quando a
palavra de comando € proferida, concedendo ao usuario
dois ataques extras por rodada com seu maior bdnus
base de ataque. O personagem ndo precisa saber usar
as saias de laminas para ativar a magia, mas sofre -4 de
penalidade se tentar usa-las como armas normais sem o
talento Usar Arma Exotica. Além disso, o movimento
estonteante das correntes de ldminas concede ao
usudrio +2 de bonus de deflexo em sua CA, e torna
impossivel que seja flanqueado pelos oponentes.

Nivel do conjurador: 6°; pré-requisitos: Criar Armas e
Armaduras Magicas, animar objetos, velocidade,
preco de mercado: 80.306 PO; custo para criar: 40.306
PO+3.200 XP.

Itens Diversos

Botas do Andarilho: Uma vez por dia, o usudrio destas
botas pode aumentar em muito a distdncia viajada em
um dia. Ele multiplica por sete a distincia coberta em
viagem local ou sobre a terra, com o resultado depen-
dendo de seu deslocamento e do esforco que coloca em
sua marcha. Um ladino halfling, com deslocamento de 6
metros, andando normalmente pode cobrir 420 metros
em um minuto, ou 22 km em uma hora enquanto usa
estas botas, enquanto que um humano bdrbaro (Desl.
12 m) pode cobrir 1.680 metros ou 84 km movendo-se
com pressa. Estas botas ndo auxiliam no movimento
tatico durante o combate. Consulte o Livio de Regras
Basicas I para deslocamentos em viagem.

Nivel do conjurador: 13°; pré-requisitos: Criar Ttem
Maravilhoso, caminhar no vento; preco de mercado:
36.400 PO; peso: 0,5 kg.

Capa da Floresta: Esta capa esverdeada & similar & capa
€lfica, e pode ser confundida com uma. Contudo, ao
invés de auxiliar o usudrio a se mesclar com o ambiente
ao seu redor, ela permite que ele se torne uno com a
natureza. O usuario pode ativar as seguintes habilida-
des similares a magia trés vezes por dia cada uma: jalar
com animais, falar com plantas e comunhdo com a
natureza. Além disso, ele ganha o talento Rastrear
enquanto estiver usando a capa.
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Nivel do conjurador: 18°; pré-requisitos: Criar Item
Maravilhoso, falar com animais, Jalar com plantas,
comurhdo com a natureza, o criador deve ser um elfo ou
um druida; prece de mercado: 64.000 PO; peso: 0,5 kg.

Coroa Selvagem: Penas tingidas adornam uma coroa
feita da galhada de um cervo, segura por uma tiara
grossa de couro, Quando um personagem usa a coroa
selvagem pela primeira vez, a tiara se funde com seu
crinio, e a galhada se torna uma parte natural do seu
corpo. O personagem ganha um ataque adicional de
chifres, usando seu melhor bonus base de ataque com
-5 de penalidade, que causa 1d6 pontos de dano mais
metade de seu bdnus de Forga. A coroa marca o uSuario
como um senhor da floresta, concedendo-lhe +10 de
bénus inerente em todos os testes de Adestrar Animais
¢ Sobrevivéncia. Fle pode usar estas duas pericias sem
treinamento. Além disso, ele pode conjurar controlar
plantas, dominar animal e invocar aliado da natureza
IV trés vezes por dia cada uma, como um druida de 7°
nivel. O personagem deve fazer um teste de resisténcia
de Vontade (CD 17) a cada vez que desejar remover a
coroa. Se [alhar, pode tentar de novo no dia seguinte.
Nivel do conjurador: 18°; pré-requisitos: Criar Item
Maravilhoso, comandar plantas, o criador deve ser um
elfo de tendéncia Boa; preco de mercado: 47432 PO;
pesa: 1 kg.

Freio do Treinamento: Ha vérios tipos de freios dispo-
niveis para treinar uma montaria, ¢ cada um funciona

apenas com um tipo especifico de criatura. Por exemplo,
um freio do treinamento de grifos nfo pode ser usado
com um pégaso. Quando um animal usa o freio do
treinamento, a CD do teste de Adestrar Animais cal em
5, e 0 tempo necessario para treinar o animal cai pela
metade.

Nivel do conjurador: 6°; pré-requisitos: Criar Ttem
Maravilhoso, o criador deve possuir 5 graduagdes em
Adestrar Animais; prego de mercado: 500 PO; peso.: 0.3

kg.

Pele das Mil Feras: Esta capa ¢ feita de varias peles de
animais costuradas, com pelos, escamas e penas
criando um desenho estranhamente harménico. O capuz
¢ a cabega empalhada de um animal normal em particu-
lar. Quando o usudrio puxa o capuz por sobre a sua
cabeca, ele se transforma no animal de cuja cabeca o
capuz € feito, como na magia alterar forma como se
conjurada por um feiticeiro de 17° nivel. Ele pode se
transformar em diferentes animais com um teste bem-
sucedido de Conhecimento (natureza) (CD 10 + DV do
animal desejado). Em caso de falha neste teste, o
personagem ndo se transforma em criatura nenhuma,
mas ainda gasta um uso didrio da pele das mil feras. O
usudrio pode usar esta habilidade trés vezes por dia, e
pode retornar a sua forma normal a vontade, sem que
esta transformacfo conte contra o maximo do item.
Nivel do conjurador: 17°; pré-requisitos.; Criar Item
Maravilhoso, alterar forma; preco de mercado: 146.880
PO; peso: 1 kg.
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SUB-RACAS
ELFICAS

s diferentes etnias dos humanos sio diferentes

apenas em aspectos cosméticos e culturais, mas

os elfos variam muito de uma sub-raga para
~wra. Os elfos se espalharam pelo mundo todo, man-
“=mdo-se isolados em seus reinos nas profundezas das
“orestas, e seguindo os estilos de vida que mais lhes
“omazem. A maior parte do contato que as oufras ragas
== com os elfos vem dos poucos entrepostos comerci-
= gue eles mantém, e dos aventureiros que se afastam
= suas terras natais para ver o mundo.

. maior parte dos mundos de campanha possui elfos.
_wer sejam os primogénitos dos deuses, quer tenham
“=do de um plano de existéneia diferente, a cultura das
“un-racas segue padries similares, mesmo tendo histori-
== muito diferentes. Os altos-elfos sdio os mais afeitos a
comecarem relacdes com outras racgas, os elfos cinzentos
2o escolésticos distantes, os elfos selvagens e da
~oresta se mantém isolados nos ermos, assim como 0s
= 5s aguaticos o fazem no oceano, € os drow sdo o
“zz2lo de todas as criaturas bondosas da superficie.

~ = capftulo fornece pardmetros gerais para retratar a
“owiedade, a visdo de mundo e os métodos das sub-
“ac=s. assim como as informagdes para usa-las como
“ersonagens Jogadores. Também ha trés novas sub-
“ucas: os enigmaticos elfos das brumas, os ndmades
= o5 andarilhos ¢ os alados elfos do céu.

ffMem—Elf S

'-Pam a smpresa de mmtos ea mdlgnagao de outros, os
elfos ¢ os humanos sio férfeis entre si, capazes de
produzir dsscendentes que compartﬂham as caracteristi-
~cas de ambos 0s pais. As mrcunstanc:las para tais
.nascnnentos variam dependendn da sub-raca, geografia e
‘historia. Alguns meio-elfos sdo prﬂdmo de estupro
"'pamculannente se os elfos vivem proximos a reinos
humanos malignos, enquanto outros sdo o resultado do
“amor entre um elfo e um humano. Meio-elfos recebem
tratamento também dependendo das
altos elfos abra(;am seus fil
'3enquanto os elfo
'tudo 0 que puderem para matar a cnanga ¢ seus pais.

;Mem elfﬂs sa"' dss'cntbs no Livro de Regras Bdsicas I,
¢ receberdo um olhar mais profundo em um livro futuro

circunstancias. Os :
05 meio-elfos com alegtia,
- cinzentos os afastam, e os drow fazem

da Jambo Editora.

drow de 1° nwel (a;usta de nivel +2
podar a um persﬂnagem normal de o n)vel e

ck:scntas m szr‘o de Regras Basmcz‘s' i

ALTOS-ELFOS

= membros desta sub-raca s3o tdo comuns que S0,
sema todos os efeitos, a principal linhagem élfica. De
“siatura menor que 0s humanos e de censtituigdo de
wmaréncia fragil, os altos-elfos sdo extremamente 4geis e

graciosos em seus movimentos ¢ fala. Sua pele € palida,
e nfo fica bronzeada independente de quanto tempo um
elfo passe sob o sol.

Sociedade

A sociedade dos altos-elfos ¢ liberal na melhor das
hipoteses, e anarquica na pior. Pequenas vilas se
mesclam com o ambiente ao seu redor e sdo governadas
por um conselho de anciGes, que podem responder a
um chefe de maior poder ou a um nobre que resida na
cidade. Alguns altos-elfos se agrupam em guildas de
acordo com sua profissdo, mas, ac contrario de suas
contraparies nas cidades de outras racas, estas guildas
sfo mais associagdes de individuos de pensamento
semelhante que dividem seus segredos e descobertas
do que forcas politicas e econdmicas.
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Comunidades de altos-elfos mandam enviados e
mensageiros a cidades vizinhas para se manterem em
contato e cientes dos perigos e noticias de cada canto
de suas terras. Esta rede de vilas é o melhor indicador
de onde um “reino” élfico termina. Os nobres entre o0s
altos-elfos vivem em cidades ndo muito maiores que a
vila média, com uma casa maior sendo o Unico sinal de
sua estatura. Os altos-elfos constroem poucas fortale-
zas ou cidades como as outras racas conhecem, confi-
ando na cobertura da floresta e em sua propria habilida-
de em protegé-la.

Esta sub-raga, contudo, ¢ a mais afeita a iniciar relagdes
com forasteiros, ji que sua curiosidade e abertura os
empurram para conhecer outras pessoas e possivelmen-
te aprender com elas. Esta postura ¢ um ponto de
discordia com os elfos cinzentos, com quem tém muitos
desentendimentos filosdficos e politicos. Eles se ddo
bem com os elfos das florestas desde que um respeite
os territorios do outro, e tém uma forte amizade com os
elfos do mar em territérios costeiros. Os elfos selvagens
aceitam com relutincia relagdes com os altos-elfos, mas
h4 uma boa dose de desconfianca muatua. Das ragas
mais raras, os altos-elfos tém mais em comum com 0s
elfos andarilhos, ja que ambos sdo espiritos livres. Eles
tém pouco contato com os elfos do céu, ¢ mantém os
elfos das brumas sob escrutinio cuidadoso. Os altos-
elfos sdo os inimigos mais ferrenhos dos drow, jd que
estes representam tudo o que os belos elfos ndo sio.

O aspecto mais importante da cultura dos altos-elfos € o
seu senso de comunidade. Enquanto eles encorajam
individualismo e a satisfacdo de sonhos e objetivos
pessoais, retém seu sentido de unidade comunal. Este
traco cultural caracteriza muitas das posturas dos altos-
elfos, de sua musica de coral inquietantemente bela as
suas taticas de guerrilha. Espera-se que os elfos
crescam ¢ se aperfeicoem, para que seus talentos
contribuam para o bem de todos.

Os altos-elfos t&ém uma sociedade igualitdaria onde os
Jovens, os velhos, 0s homens ¢ as mulheres tém seu
lugar, e todos merecem respeito. As criancas €lficas sfo
cuidadas e criadas pela comunidade inteira, e os velhos
sdo os reais lideres, devido a reveréncia por sua
sabedoria acumulada. Homens e mulheres podem ser
encontrados praticando qualquer profissdo que atraia
seu interesse, € pertencendo a qualquer classe de
personagem.

Tracos Raciais

Os altos-elfos sio a raga de elfos padrdo descrita no
Livio de Regras Bdsicas I. Vocé pode encontrar todas
as informacdes necessarias para jogar com um alto-elfo
no segundo capitulo daquele livro.

68

ELFOS ANDARILHOS

Mesmo os elfos selvagens e da floresta, com seu estilo
de vida némade, podem reconhecer um pedaco de terra
como “‘seu”. Ndo € o caso dos elfos andarilhos ou
“khilasa”, como séio chamados. Estes viajantes vagam
sozinhos ou em caravanas, visitando seus primos
¢élficos enquanto cruzam planicies e florestas, escalam
montanhas e navegam pelos mares. Para os khilasa, o
mundo inteiro € seu lar, ¢ o de cada criatura sob o céu.
Eles sdo habeis engenhoqueiros ¢ comerciantes,
vendendo suas mercadorias assim como seus servigos

para complementar a caga e coleta que fazem na estrada.

Elfos e nfo-elfos recebem uma caravana khilasa com a
mesma mistura de excitacdio, expectativa e profunda
desconfianga, pois um elfo sem terra nfio esta ligado a
nada, e os elfos ja sdo imprevisiveis o suficiente. Os
andarilhos tém o dever auto-imposto de manter todos
os clas, tribos e reinos de elfos em contato uns com os
outros, levando noticias sobre os acontecimentos ao
resto dos elfos do mundo.

Sociedade

O mais velho de uma caravana lidera, ou passa a
posicio a outro ancifio. Além disto, os khilasa nio tém
mais necessidade de governo. Uma caravana é compos-
ta por um tnico cli, ¢ através dos feitos de seus
membros a caravana ganha status entre o resto dos
khilasa. Séculos de viagens e vanglérias criaram uma
espécie de aristocracia, com os membros de certos clis
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~==do tratados como realeza por outras caravanas, mas
~ “udo parte brincadeira parte meritocracia; os clds
“mobres” sio escutados em algumas decisdes, mas nio
“=ocbem outros direitos ou obrigacGes acima do resto
s khilasa.

wando duas caravanas se encontram, elas acampam
sur alguns dias para celebrar a ocasifio, e ¢ assim que
meniem suas linhagens frescas, trocando membros
wrzvés de casamento e simples curiosidade. Ha dois
~=mos principais na sociedade khilasa: os andarilhos da
=z e os cavaleiros do mar. Os andarilhos da terra

= am com uma grande variedade de criaturas, incluin-
o cavalos e animais atrozes que servem como montari-
= tanto quanto bois e animais de carga. Cavaleiros do
e €m seus proprios navios, e estdo perfeitamente
~onfortavels passando anos sem pisar em terra firme.

= clfos andarilhos sdo os espiritos livres definitivos,
“umca parando em lugar algum por mais de um ou dois
eses, e ndo forjando lagos fortes com ninguém além de
= com os outros. A despeito das longas vidas dos

= os, eles estdo cientes de que nada dura para sempre,
“em mesmo o mais teimoso dos magos, ¢ que a melhor
maneira de viver € aqui e agora.

Informacgées para Jogadores

“ersonagens elfos andarilhos tém as seguintes caracte-
msiicas:

“ersonalidade: Os khilasa sfo joviais e abertos em
=05 e palavras, tendo uma inclinagdo para as artes
“samaticas que contamina seus modos, que algumas
=zes sd30 bombésticos demais para os gostos refinados
= outros elfos. Mesmo se forem amistosos, 0s
wncarilhos sdio espertos o suficiente para ndo confiar
~m facilidade em ninguém. Eles preferem fingir serem
= zaveis e hospitaleiros, enquanto mantém uma méo
== suas adagas.

Descricdo Fisica: Os elfos andarilhos tém pele mais
“oura que os outros elfos. Eles sio um pouco mais
o5 que os altos-elfos, mas ndo tanto quanto os elfos
~=zentos. Sua pele é de um marrom bronzeado, ¢ seus
~mos de um purpura, verde ou azul profundos. Seus
~aoelos vdo do negro azulado ao marrom claro, e
~r=scem ondulados ou crespos na maioria das vezes.
s se vestem com roupas durdveis mas confortaveis,
sendurando todo tipo de contas, cintos, bandanas e
~wros aparatos em seus corpos. Sua expectativa de
= € levemente menor que a dos altos-elfos, com uma
ade maxima de mais ou menos 700 anos.

Selacdes: Os khilasa se dio fabulosamente bem com os
~momos e os halflings, dividindo musicas e noticias de
“cos os lugares pelos quais viajam. Sua relagio com
“wmazanos e andes tende a ser estritamente profissional,
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embora varios humanos apaixonados ja tenham fugido
de casa para juntarem-se a suas caravanas. Eles sdo
amigaveis com os altos-elfos e com os elfos das
florestas, e andam com cuidado entre os elfos cinzentos
e os grugach. Os cavaleiros do mar muitas vezes viajam
com elfos aquaticos, e apenas os drow perdem a chance
de receber uma caravana khilasa para pd-los a par do
que acontece fora de seus dominios.

Tendéncia: A vida na estrada ou em alto mar nfo leva a
disciplina estrita, ¢ os andarilhos séio seguidores
ardentes do caos benigno. Eles nio estdo tdo preocupa-
dos com o bem-estar de outros fora de sua caravana, e
um certo egoismo e gandncia aparece em lugares
inesperados, levando estes elfos a uma postura neutra
entre o0 bem e o mal.

Terras dos Elfos Andarilhos: Isto é um oximoro. Os
khilasa ndo tém terras que chamem de suas, e ndo se
sabe se um dia ja tiveram. Seus vagdes, carrogas ou
navios sdo suas Unicas propriedades, assim como as
mercadorias que carregam dentro deles. Sem uma terra
para proteger e patrulhar, os khilasa se concentram em
encantar seus veiculos, e é um fato pouco conhecido
que um vagdo khilasa pode ser um excelente veiculo de
assalto gragas a proteciio magica que possui.

Religido: Os andarilhos veneram, ao menos da boca
para fora, o pantefio élfico, orando aos deuses élficos
trapaceiros se sentem necessidade, mas em geral
deixando os céus em paz. Os lideres espirituais dos
khilasa sdo xamas ¢ druidas com mais freqliéncia que
clérigos.

Idioma: Os khilasa falam o Elfico normal, e tém familiari-
dade com tedos os seus dialetos e formas escritas.

Aventureiros: Alguns andarilhos se cansam da compa-
nhia de seus companheiros de cla, e separam-se quando
chegam a uma cidade ou encontram um grupo de
viajantes. Eles se adaptam com rapidez a seus novos
companheiros, ¢ aprendem tudo o que podem sobre
eles. Um aventureiro khilasa pode ser imritante a princi-
pio, mas ele logo prova a sua lealdade a sua nova
“familia”, ou os avisa de que os esta deixando em troca
de gramados mais verdes.

Tracos Raciais

Os elfos andarilhos tém as mesmas caracteristicas que
os altos-elfos, com as seguintes diferencas:

T +2 Destreza, -2 Inteligéncia.

T Elfos andarilhos ndo sabem usar nenhuma arma
automaticamente.
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T Por causa de sua criagio, as seguintes pericias
sempre sdo pericias de classe para todos os
khilasa: Sobrevivéncia e Avaliagdo. Os andarilhos
da terra tém as seguintes pericias como pericias de
classe: Adestrar Animais, Cavalgar, e Furtividade.
Cavaleiros do mar tém as seguintes pericias como
pericias de classe: Equilibrio, Profiss&o (marinhei-
ro) e Usar Cordas.

¥ Classe Favorecida: Feiticeiro ou ladino.

ELFOS AQUATICOS

Poucos forasteiros ja tiveram qualquer contato com os
elfos aquaticos, apesar de eles serem 80 numerosos
quanto os altos-elfos. Eles se adaptaram completamente
aos seus lares subaquaticos, e raramente se aventuram
em fterra firme, se € que o fazem. Eles brincam entre ag
baleias, fazendo amizades com os animais marinhos com
a mesma facilidade com que scus primos terrestres o
fazem com as espécies da superficie. Eles sio amigaveis
e abertos, tomando para si a responsabilidade de manter
0s oceanos seguros da aproximacéo do mal, com
poucos ou nenhum aliado para ajuda-los.

Sociedade

Como os altos-elfos, os elfos aquaticos véem pouca
importancia em assuntos de governo, levando uma vida
despreocupada, onde seu senso de comunidade
assegura a estabilidade e continuidade de seus reinos.
A nobreza entre os elfos aquaticos tem a responsabili-
dade de liderar seus stiditos na guerra contra seus
Inimigos, assim como conduzir o comércio com os
forasteiros, servindo como anfitrides sempre que visitas
de terra firme chegam.

Os elfos aquaticos dividem muitos tragos culturais com
os altos-elfos, incluindo sua unidade comunal e seu
amor pela liberdade. A sua sociedade € cercada, contu-
do, sendo uma das poucas racas de tendéncia boa do
fundo do mar. Eles enfatizam mais a habilidade na luta
do que na magia por necessidade, e cada uma das suas
acdes ¢ permeada por um senso de dever e responsabi-
lidade.

Informacdes para Jogadores

Personagens elfos aqudticos tém as seguintes caracte-
risticas:

Personalidade; Similares aos altos-elfos, os elfos
aquaticos procuram pelo prazer de uma vida simples e
aproveitam cada momento dela. Eles respeitam toda a
vida e sentem que ¢ seu papel protegé-la onde ninguém
mais o faz. Os elfos aquaticos rapidamente ficam amigos
de visitantes ¢ estrangeiros que provam seu valor, mas
guardam magoas profundas quando traidos. Seu
comportamento amigavel esconde uma profundidade de
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pensamento que nem mesmo os outros elfos conhecem.
A tranqilidade da vida no mar conduz a ponderactes
filosoficas, e cada obra de arte dos elfos aquaticos tem
um segundo significado para aqueles de inclinagio
filosofica.

Descricao Fisica: De altura e constituicdo similares aos
altos-elfos, os elfos aquaticos sfo facilmente reconheci-
veis devido & coloragiio prateada e esverdeada de suas
peles, que em alguns casos ¢ azulada. Seus cabelos sido
de um verde mais profundo ou um azul que ressalta a
cor de sua pele ¢ se mescla com o ambiente submarino.
Suas méos e pés t€m membranas que os ajudam a nadar,
¢ eles possuem guelras dos lados do pescogo. Usam
pouca ou nenhuma roupa, ja que a agua salgada
rapidamente estraga a maior parte dos tecidos, ¢ em
geral interfere com a natagfio. A maior parte de suas
roupas ¢ feita de uma substdncia sedosa, ¢ usada tdo
apertada quanto possivel. Armaduras consistem de
conchas e corais endurecidos. Um elfo aquatico pode
esperar viver até seu 600° aniversario.
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Relacdes: Os elfos aquaticos manteriam relagdes muito
melhores com os humanos, andes ¢ oulras ragas se elas
“isitassem-nos mais fregiientemente. Do jeito que as
coisas sdo, eles permanecem debaixo d’agua, protegen-
“0 os navios de muitas outras ragas, mas especialmente
=aves élficas, das depredacdes dos piratas e monstros
=arinhos malignos. Esta prote¢o os torna caros as
comunidades costeiras, com quem os c¢lfos aquaticos
“omjam aliangas rapidamente.

Tias outras sub-ragas élficas, os elfos aquéticos se
“Zentificam mais com os altos-elfos, e, francamente, ndo
suportam os elfos cinzentos. Eles quase ndo tém
contato com os drow, loge sua animosidade € um pouco
~minuida. Elfos andarilhos que vio ao oceano encon-
=m rapidamente aliados entre os clfos aquaticos, assim
—omo os elfos do céu que viajam algumas vezes com um
==vio élfico.

Tendéncia: Os elfos aqudticos tém tante amor pela

" berdade e auto-expressdo quanto qualquer alto-elfo,
“z=ndendo também para uma postura cadtica. Sua
sreocupagio profunda pela seguranga dos outros lhes
“oloca firmemente do lado do bem.

Terras dos Elfos Aquidticos: Os reinos dos elfos
scudticos sdo comunidades liberais nas profundezas do
wolo ocednico ou ao longo de recifes continentais,
—omo os elfos cinzentos, eles moldam suas construcoes
“o ambiente natural, com paldcios magnificos de pérola
= coral. Patrulhas mantém um olhar cuidadoso em
smeacas como os sahuagin, com o0s golfinhos fornecen-
2o uma grande ajuda em identificar infiltradores e
=spides. Encontrar um elfo aquatico em terra € um sinal
2= gue algo de grave estd acontecendo sob as ondas.

Religifio: Enquanto respeitam o Patriarca, os elfos
“guaticos favorecem seu proprio deus do mar, uma
“windade de conhecimento e beleza que reflete o
sensamento filosofico de seus seguidores. A fé dos
< f0s aquaticos encoraja pensamentos profundos.

Idioma: Os elfos aquaticos falam o Elfico normal, mas
smamente usam qualquer forma escrita, exceto em
==ialhes em objetos de arte religiosos.

Awentureiros: Um elfo aguatico se torna um aventureiro
2cla mesma razdo que um alto-elfo o faz. Eles adicionam
205 seus motivos um sentido de responsabilidade, ja
e se aventuram para procurar 0 mal ao invés de
=sperar que ele ataque. Eles se juntam a grupos que
“iziam pelo mar, tornando-se batedores e ficando
“icntos para qualquer ameaga que se aproxime debaixo.
“les nunca se aventuram na terra a menos que haja uma
mazia poderosa ajudando-os a sobreviver.
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Tracos Raciais
Os elfos aquaticos tém as mesmas caracteristicas dos
altos-elfos, com as seguintes diferencas:

¥ +2Destreza, -2 Inteligéncia.

—p

Um elfo aquatico possul o subtipo aquatico.

¥ O deslocamento bdsico de um elfo aquatico
andando ¢ de 9 metros, e nadando é de 12 metros.

T Guelras: Elfos aquéticos podem sobreviver fora
d’4gua por 1 hora por ponto de Constituicdo. Veja
as regras de asfixia apds este tempo.

T Visdo na Penumbra Aprimorada: Elfos aquaticos
podem ver a uma distdncia quatro vezes maior que
um humano 4 luz das estrelas, da lua, de uma
tocha ou em condicdes similares de pouca
iluminacio. Eles mantém sua habilidade de
distinguir cores e detalhes sob estas condicdes.

* Idiomas Adicionais: Aquatico, Draconico, Gnomo,
Sahuagin e Silvestre.

T Classe Favorecida: Guerreiro.

ELFOS CINZENTOS

“Realeza” ¢ a melhor palavra para descrever os elfos
cinzentos; com sua alta estatura e comportamento
solene, ¢ facil acreditar no que eles dizem sobre a pureza
de seu sangue. Distanciando-se do mundo, os elfos
cinzentos dedicam sua energia a perseguicdo do
conhecimento ¢ a prote¢io de toda a raca élfica. De
todas as sub-ragas, sfio eles que mantém-se mais em
contato com o legado de magia dos elfos, enquanto
defendem suas afirmagdes sobre serem a expressio
mais pura e definitiva do que um elfo deveria ser.

Sociedade

Dentre toda a sua raga, os elfos cinzentos organizam-se
na sociedade mais estruturada, agrupando-se em Casas
que estdo a um passo de serem castas. Uma casa real
fornece o herdeiro ao trono dos elfos cinzentos, que
deve ser ratificado pelo conselho dos nobres, que forma
um parlamento que aprova ou desaprova as decisdes
do rei ou da rainha. Abaixo das castas governantes, os
mercadores, artesfos e guerreiros olham para baixo ¢
véem a casta servil, cujos membros realizam todo o
trabalho subalterno para uma terra manter-se saudavel e
produtiva. O tratamento que os elfos sem casta recebem
ndo é 130 extremo para que eles sejam considerados
parias, mas ainda assim ¢ uma demonstracdo incomum
de desprezo.
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Os clfos cinzentos acreditam na santidade do conheci-
mento, da perfeicdo e da tradi¢fo. Suas artes e artesana-
to sdo um exemplo claro disto, ja que qualquer objeto
feito pelas mios de um elfo cinzento ¢ uma obra-prima
de estudo cuidadoso e técnica precisa. Eles se isolam
para manter suas linhagens puras, convencidos de que,
fazendo isto, constréem um bastido para tudo o que &
élfico. Eles consideram todas as outras sub-ragas como
derivacdes menores de seu proprio sangue “puro”,
herdeiros ingratos do legado que cles mantém com
tanto cuidado.

Informacdes para os Jogadores

Personagens elfos cinzentos tém as seguintes caracte-
risticas:

Personalidade: Se as outras racas consideram os elfos
distantes, os elfos cinzentos irdo lhes mostrar novos
niveis de esnobismo. Os elfos cinzentos agem de forma
condescendente em relagfo ao resto da nagdo élfica,
seguros na crenga de sua propria superioridade.
Enguanto eles tém boas intencdes, e podem realmente
estar se preocupando com o melhor para os outros,
agem como se ninguém pudesse, possivelmente, ter
uma idéia melhor. A postura de um elfo cinzento rapida-
mente enerva qualquer um que nfo acredite em suas
idéias de pureza.
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Descriciio Fisica: Os elfos cinzentos sdo mais altos e
ainda mais esguios que os altos-elfos, alcangando
alturas que permitem que olhem os humanos nos olhos.
Suas peles leitosas sdo emolduradas de forma espetacu-
lar por madeixas prateadas ou douradas e pdlidas,
enquanto que seus olhos dmbar ou violeta lhes dio um
ar sobrenatural. Eles se vestem com os tecidos mais
finos e as melhores armaduras, favorecendo roupas
brancas, prateadas, amarelas e douradas, com capas
parpuras ou azuis profundas para enfatizar sua nobreza.
Os elfos cinzentos estdo entre os elfos mais longevos,
capazes de viver quase um milénio.

Relacées: Os elfos cinzentos ndo se relacionam bem
com as outras ragas. Raramente viajando fora de suas
fortificacdes, o resto das ragas élficas nio conheceu
muitos deles, mas aqueles que o fizeram ndo desejam
um segundo encontro. Ndo que os elfos cinzentos
sejam preconceituosos ou desdenhosos, mas a crenca
honesta em sua prépria superioridade escapa em cada
gesto e tende a desagradar os outros. Para um elfo
cinzento, qualquer pessoa que nio seja um elfo mal &
uma criatura consciente, que deve saber quem sfo os
verdadeiros escolhidos dos deuses.

Mesmo outro elfo tomaria o lado de um humano em uma
sessdo de difamacio dos elfos cinzentos regada por
bebida. Dos altos-elfos aos grugach, o resto das sub-
racas acha que os elfos cinzentos sio muito rigidos, e
que sua busca por perfeicdo os estd levando a direcio
exatamente oposta, impedindo que eles aproveitem os
pequenos prazeres da vida. Os elfos cinzentos apenas
balangam as cabecas, certos de que nenhum de seus
primos entenderia o fardo que eles devem carregar.
Como parte das casas servis, um grande niimero de
elfos de outras sub-racas serve aos elfos cinzentos por
vontade prdpria, tornando-se vassalos na hierarquia
quase feudal que seus governantes impdem.

Tendéncia: A abordagem dos elfos cinzentos da busca
por conhecimento e perfeicfio, ao lado de sua sociedade
hierdrquica, os coloca ao lado da lei, e mesmo que
tenham diferencas de opinifo com os outros, geralmen-
te tém boas intengdes, e sfo bondosos na maior parte
das vezes.

Terras dos Elfos Cinzentos: Os elfos cinzentos
constroem seus feudos nas montanhas, cidadelas que
parecem ter sido erguidas da propria pedra, provavel-
mente porque realmente o foram. Eles escondem as
rotas para suas fortalezas com magia poderosa, e
permitem que apenas alguns poucos forasteiros se
aproximem. Cavaleiros de grifos patrulham todas as
rotas terrestres ao redor de um encrave de elfos cinzen-
tos, sendo sua principal for¢a de cavalaria.

Os elfos cinzentos encontrados longe das montanhas
sdo provavelmente enviados e embaixadores, ou o raro
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=0 que se cansou da sociedade sufocante e deseja
=upandir seus horizontes.

Religido: Os elfos cinzentos néo sdo muito religiosos
=25, como todos os elfos, reverenciam o Patriarca elfo e
w2 corte celestial. Suas ceriménias sdo eventos
srecisos e estudados, praticados tdo meticulosamente
Zuanto suas pesquisas ou artesanato. Eles favorecem o
=:zlecto sobre a fé, contudo, ¢ seus magos sdo mais
sumerosos que os clérigos por uma grande margem.

Jdioma: Os elfos cinzentos falam e escrevem em Elfico
sormal, com um ligeiro sotaque que afirmam ser a
sronfincia original. Eles conseguiram condensar a fluida
=scrita élfica em um estilo mais apropriado para seus
=sudos, mas que nio perde a beleza da linguagem,
=mbora ndo tenha algo de seu “charme”.

Asentureiros: Elfos cinzentos aventureiros sdo raros,
“=vido 4 sua natureza reclusa, mas alguns deles
=mpreendem uma jornada se acreditam que hd uma
==nde ameaca a raga élfica que apenas eles podem
==frentar. Eles tém dificuldade em se relacionar com
Zualguer companheiro em um grupo, sempre assumindo
© manto da lideranca, quer o mere¢am ou néo.

Tracos Raciais

Os elfos cinzentos tém as mesmas caracteristicas que os
altos-elfos, com as seguintes diferencas:

T +2 Destreza, +2 Inteligéncia, -2 Forga, -2 Constitui-
¢do.

ELFOS DAS BRUMAS

Qs elfos das brumas chamam a si mesmos de “daoine”, e,
assim como os elfos cinzentos e selvagens, apontam a si
mesmos como os verdadeiros elfos originais. Eles sdo um
mistério mesmo para os outros elfos, combinando as
artes e caracteristicas da maioria das sub-ragas para dar
credibilidade ao que afirmam sobre sua origem. Descre-
vendo-se como guerreiros-poetas, os daoine sdo orgu-
Thosos e passionais, mas existe uma ponta quase imper-
ceptivel de cinismo neles, coma se fossem tdo velhos
quanto afirmam, e soubessem que a era dos Elfos logo
dar lugar a era dos Homens. Eles buscam o conhecimen-
to com a determinacio de um elfo cinzento, apreciam a
miuisica e a danga com o abandono de um alto-elfo,
ponderam sua propria natureza com a profundidade de
um elfo aquético e respeitam a natureza e a privacidade
com o zelo dos elfos selvagens e da floresta. Eles podem
ser sinistros como os drow, quando desejam.
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Sociedade

Os elfos das brumas sfio uma raca guerreira e mistica, e
escolhem um rei ou rainha dentre seus guerreiros mais
habeis. Os monarcas sdo aconselhados por um Mestre
do Conhecimento, em geral um bardo de alto nivel; um
Mestre dos Mistérios, em geral um mago ou feiticeiro, ¢
um Mestre da Fé, em geral um druida, mas possivelmen-
te um clérigo. Abaixo deles, as graduacdes e a hierar-
quia tornam-se confusas, ¢ o respeito é dado por feitos
de guerra, habilidade e inteligéncia em medidas iguais.
Os nobres daoine sdo indistinguiveis de seus suditos,
Jja gue devem provar estarem aptos a governar enquan-
to obedecem aos desejos dos monarcas.

Historias e poesia sdo a pedra fundamental da cultura
dos elfos das brumas, com as lendas sobre herdis tendo
precedéncia sobre todas as outras. Eles valorizam o
talento e potencial tanto quanto outras realizacOes, e
esforcam-se para atingir seu potencial ac longo de suas
extensas vidas. Os daoine também amam charadas,
acreditando que sua propria existéncia é a maior charada
de todas. Esta paix@o por enigmas os aproxima das coisas
sinistras do mundo, onde os outros elfos temem andar.
Mas os daoine avangam sem dar atengdio aos avisos,
muitos ja perderam suas vidas e almas nesta busca. O
resto dos elfos das brumas lamenta por estes irmaos
caidos e os agradece pelo modo como desbravaram a
estrada para que outros aprendam de seus erros.

Os elfos das brumas sdo poucos, e menos criancas
nascem década apos década. Isto os forcou a aceitar os
meio-elfos melhor do que qualquer outra sub-raga,
considerando-os membros completos da sociedade
daoine, e permitindo que casem com elfos das brumas
de sangue puro. Seu sangue esta se diluindo por causa
disto, mas eles confiam que a for¢a de sua heranca dure
até que eles encontrem uma solugdo.

Informacdes para Jogadores

Personagens elfos das brumas tém as seguintes
caracteristicas:

Personalidade: Os olhos dos daoine queimam com
proposito e determinagéo, e eles atacam qualquer
desafio que encontram com a mesma energia e entusias-
mo. Sua bravura esconde alguma tristeza que se
expressa quando o elfo fica bébado, ou apenas acorda
do transe. Um elfo das brumas sabe que seu povo esta
com seus dias contados, e a Unica coisa a fazer é
aproveitar os séculos que ainda restam.

Descricdo Fisica: Sob condigdes fracas de Iluz, um elfo
das brumas poderia ser confundido com um humano, ja
que sdo maiores e mais largos que os outros elfos. Até
mesmo suas orelhas ndo sdo tdo pontudas e seus
rostos ndo tio angulosos. Os elfos cinzentos dizem que
isto ¢ um sinal da corrup¢do do sangue, mas os daoine
respondem com um desafio formal para combate corpo-
a-corpo, o que tende a silenciar o autor da ofensa
rapidamente. Eles se vestem em verde e azul vividos,
favorecendo tinicas curtas e capas que amarram em um
ombro. Guerreiros e feiticeiros exibem cicatrizes rituais
em seus bracos, e sua pintura de guerra lhes da um
aspecto feroz quando entram em combate. Seu sangue
ainda € o mais potente entre os elfos, e eles podem
viver mais até¢ mesmo que os elfos cinzentos.

Relacdes: A falta de contato com os daoine ¢ um
resultado mais de sua raridade do que de sua hospitali-
dade. As portas de seus “cairns” estdo abertas para
qualquer um que possa encontra-los, pois estio
escondidos por encantamentos que testam todas as
virtudes que os elfos das brumas valorizam. Eles
mantém amizade préxima com os$ humanos ¢ os andes, ¢
sdo anfitrides graciosos para os halflings ¢ gnomos. Os
daoine gostam de irritar os elfos cinzentos, enquanto
dividem cancdes e arte com os altos-elfos. Eles mantém
uma distdncia respeitosa dos grugach e elfos silvestres,
mas nunca irdo escorraga-los. Os boatos dizem que eles
podem até mesmo aceitar drow como hdspedes, mas
nunca ninguém encontrou provas definitivas disto.

Tendéncia: Os elfos das brumas apreciam sua liberdade
e perseguem seus sonhos com abandono, acreditando
na forca do individuo, assim como no caos que os
altos-elfos seguem. Eles portam a bandeira do bem em
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wua crenca de que a riqueza material e espiritual devem
wer divididas com os desafortunados, e de que os
“=cos merecem a protecdo dos fortes.

Terras dos Elfos das Brumas: Os daoine costumavam
et em florestas como os altos-elfos, mas seus nimeros
“ada vez menores [orgaram-nos a procurar lares de defesa
=ais fAcil. Eles agora vivem em ‘“cairns”, construgdes na
“rma de montes de pedras sob colinas, proximos a
“oerficie mas ainda assim escondidos. As colinas daoine
“io protegidas ainda por encantamentos que enganam
“ospedes inconvenientes. Se o intruso em potencial
svamente procura pela entrada, a barreira magica ird
aoresentar trés testes: um de forea, um de habilidade e o
~=mo de sabedoria. Ele receberd calorosas boas vindas
=250 passe nos trés, mas pode morrer em caso de falha.

Religido: A fé dos elfos das brumas néo difere muito
“xquela dos altos-elfos, com a excecdo de que eles
“Zem apenas as fadas como mensageiros inveluntarios
Zos verdadeiros primogénitos dos deuses.

Idioma: O Elfico que se fala nos saldes dos daoine ¢ um
souco mais simples e mais conciso do que a lingua
=omal, mas seus bardos ¢ magicos podem fazer
=lagres de literatura ¢ poesia com a sua lingua.

Aventureiros: Os daoine se tornam aventureiros como
sarte de sua busca por realizacdo. Eles se juntam a
salquer grupo que siga seus ideais, e fazem o seu melhor
ez leva-los a seu caim para conhecer o resto de seu cld.

Tracos Raciais

s elfos das brumas tém as mesmas caracteristicas que
== altos-elfos, com as seguintes diferencas:

¥ +2 Destreza, -2 Constituicdo, +2 Carisma.
~  Resisténeia 4 Magia 5 + nivel de personagem.

Visdo no Escuro: Os daoine podem ver na escuri-
ddo a até 18 metros. A visdo no escuro € apenas
em preto ¢ branco, mas em outros aspectos €
como a visdo normal, e os elfos das brumas
podem agir muito bem sem luz alguma.

¥ Habilidades similares a magia: 1/dia — detectar
magia, ler magias. Estas habilidades sdo como as
magias conjuradas por um feiticeiro do nivel de
personagem do daoine.

¥ Idiomas adicionais: Draconico, Gnomo, Goblin,
Ore, Silvestre e Subterrineo.

v Classe Favorecida: Bardo.

“

Ajuste de Nivel: +1.

ELFOS DAS FLORESTAS

Menos selvagens que os grugach, os elfos das flores-
tas sdo, mesmo assim, reclusos ¢ frugais. Também
chamados de elfos silvestres, eles vivem em harmonia
com a natureza, construindo suas cidades de um modo
que respeita o seu ambiente e se mescla perfeitamente,
sem o auxilio de magia. Elfos silvestres sentem o
chamado selvagem com muito mais intensidade do que
outros, respondendo com talentos mundanos e adapta-
¢io e deixando a magia de lado. Enquanto eles também
sdo relutantes em permitir estrangeiros em suas terras,
ndo sdo cruéis como os elfos selvagens, meramente
observando os invasores de longe e agindo apenas
quando chegam muito préximos & sua cidade. Mesmo
entfio, sua tatica consiste em intimidar ou persuadir 0s
intrusos a mudar seu rumo, ndo mata-los.

Sociedade
A sociedade dos elfos das florestas é um passo entre 0s
reinos liberais dos altos-elfos e a estrutura tribal dos
grugach. Eles se organizam em clas, liderados pelos
mais fortes e sabios, com cidades permanentes que sdo
fechadas quando a estagdo indica que eles devem vagar
pelas florestas em busca de sustento. E dever do lider
manter o cld protegido ¢ alimentado, e qualquer um
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pode desafia-lo a um teste de forca e inteligéncia se nio
cumprir esta responsabilidade.

Os elfos silvestres abstém-se dos luxos da vida civiliza-
da e tém grande prazer na emogfo da cagada, acreditan-
do que as dificuldades da sobrevivéncia constroem o
carater e lhes dio forcas. A seus olhos, os elfos civiliza-
dos abandonaram este estilo de vida e tornaram-se
fracos como resultado. Eles sio um povo passional, que
segue seus coragdes ao invés de suas cabecas, confi-
ando em seus instintos ¢ intuicfo, porque estas sdo as
melhores ferramentas para a sobrevivéncia nas florestas
primordiais.

Informacdes para Jogadores

Personagens elfos das florestas tém as seguintes
caracteristicas:

Personalidade: Elfos silvestres tém pensamentos e
comportamento intensos, com uma conexdo direta entre
seu coragdo, mente e corpo. Eles sempre dizem o que
realmente pensam sobre qualquer coisa, e ndo hesitam
em agir quando sabem estar fazendo a coisa certa. Eles
preferem pedir perddo a pedir permissio.

Descricdo Fisica: O corpo de um elfo das florestas é
mais musculoso do que o de qualquer outro elfo. Tdo
altos quanto outros elfos, sua musculatura os faz
parecer mais baixos. Ao nascer, sua pele € tdo clara
quanto o normal de sua raga, mas eles logo ficam
bronzeados, e adquirem um tom marrom leitoso. Seus
cabelos sdo de louros e ruivos intensos, ecoando o
fogo em seus espiritos. Eles se vestem em tons de
marrom e verde, para se mesclarem com o ambiente ao
seu redor, e as tatuagens em sua pele sdo arte e simbo-
los de status tanto quanto camuflagem. Seus movimen-
tos sdo poderosos e decididos. Elfos silvestres tém
vidas levemente mais curtas do que os altos-elfos, e as
dificuldades da sobrevivéncia fazem com que apenas os
mais aptos alcancem uma idade avancada e venerdvel.

Relacdes: Nio tdo isolacionistas quanto os grugach, os
elfos das florestas ainda assim consideram a privacida-
de como algo sagrado, e protegem-na a todo custo. Eles
algumas vezes fazem coméreio com os elfos selvagens,
J& que tém muitos pontos em comum entre si, mas
mantém um contato minimo. Eles recebem outros elfos
com desconfianga, nio escondendo seu desprezo pela
fragilidade e sofisticacdo dos elfos cinzentos ¢ a
frivolidade dos altos-elfos. Eles odeiam os drow com
intensidade menor apenas que os altos-elfos.

Tendéncia: Os elfos silvestres sfio sobreviventes,
confiando na sabedoria da natureza e seguindo o
instinto acima dos ideais. Eles ndo se importam com as
promessas da ordem ou do caos, e mantém-se neutros
na luta entre 0 bem e o mal.

Terras dos Elfos das Florestas: Selvas ¢ matas densas
escondem as tendas e cabanas dos elfos das florestas,
e eles preferem gue seja assim, j4 que apenas aqueles
experientes em viagens pela floresta podem ter qualquer
chance de se aproximar. Eles patrulham seus territorios
com siléncio e discrigdo, deixando que os estrangeiros
sigam seu caminho desde que ndo cheguem muito
perto, e neste ponto os elfos silvestres comegam a dar o
aviso que, caso ignorado, leva 4 morte.

Religifio: Os elfos das florestas véem a obra do Patriar-
ca ¢ seus filhos em tudo. Eles comemoram muitos
festivais em solsticios e equindcios, celebrando a obra
de suas divindades no mundo natural e pedindo
protecdo. O culto € informal, com os druidas recebendo
0 mesmo respeito que os clérigos.

Idioma: Como os elfos selvagens, o isolamento trans-
formou a lingua dos elfos das florestas em um dialeto
do Elfico que os outros elfos tém dificuldade em
compreender, sem tradi¢cio escrita.

Aventureiros: Os elfos silvestres tém mais chance de se
aventurarem sozinhos do que os grugach, mas tomam
cuidado para voltar para casa com freqiiéncia, e levam a
vida do cagador, livres das complicagdes do mundo
exterior. Eles se juntam a outros elfos e, com tempo e
esforgo, podem aprender a confiar em companheiros de
outras racas.

Tracos Raciais

Elfos das florestas tém as mesmas caracteristicas dos
altos-elfos, com as seguintes diferencas:

T +2 Forca, +2 Destreza, -2 Constitui¢io, -2 Inteli-
géncia.

+ Classe Favorecida: Ranger.

ELFOs DOs CEUS

Enquanto os elfos aquaticos tomaram os oceanos, os
thoronedil tomaram os céus. Nem mesmo os elfos dos
ceus tém qualquer evidéncia do porqué de eles virem a
ter asas, mas ndo parecem sc¢ importar com este assunto
de qualquer forma, vivendo suas vidas através do
prazer do vdo. J4 que poucos inimigos podem alcangar
seus lares, os thoronedil se focalizaram em desenvolver
suas artes e conhecimento. Isto nfo significa que eles
tenham esquecido como lutar, pois os elfos dos céus
ainda sdo oponentes temiveis quando atacam de cima.
Seus lares nas montanhas os deixam mais proximos aos
elfos cinzentos, ¢ ambos se beneficiam da troca, ja que
o prazer que os thoronedil tém no v0o reacende as
almas reprimidas dos elfos cinzentos.
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Sociedade

~ unidade basica da sociedade dos elfos dos céus é o
=mho, o lar de uma familia estendida que pode incluir
=< seis familias, mais aguias gigantes aliadas. O mais
“zlho de cada ninho relata os assuntos e problemas de
sza familia em um encontro comunal. Como as comuni-
Zades tendem a ser pequenas, estes conselhos sdo

=m ¢pocas de conflito, ou quando uma regifio inteira
Z=ve se mobilizar, cada comunidade escolhe um ancifo
S0 um guerreiro mais jovem como candidato a lideranga
20 “reino” thoronedil inteiro. Os elfos dos céus sfo
=ucelentes pastores, e o leite de cabra é uma parte
“mportante de sua dieta.

s elfos dos céus acreditam na liberdade acima de tudo,
<firmando que todas as criaturas tém o direito de viver
s2z2s vidas da melhor forma que puderem. Embora seja
= zo ingénua, esta postura faz dos thoronedil os mais
sacificos dentre os elfos, preferindo conversar primeiro
= sacar espadas depois, e eles dariam até mesmo a um
Zrow uma chance de falar. Eles se aliam com as dguias
= zantes para protegdo matua, ¢ muitos descem para
=zbalhar para os elfos cinzentos como treinadores de
wontarias aéreas. Diferentes dos outros servos dos

= 50s cinzentos, os thoronedil sabem que podem ir
“mbora quando quiserem, e ignoram pacientemente as
= =zacdes de superioridade dos elfos cinzentos.

Informacdes para Jogadores
“=rsonagens elfos do céu tém as seguintes caracteristicas:

Fersonalidade: Um elfo dos céus estd sempre sorrindo,
~om um olhar sereno e distante. Os poucos nio-elfos
222 conhecem os thoronedil descrevem-nos como
‘=ndo “cérebros de pdssaros”, principalmente porque
“oarentam ter um periodo de atengdio curto, e sempre
“esejam a sensacdo do vento sob suas asas. Eles
“emoram a ficar irados, ¢ possuem uma paciéncia
=iinita; alguns dizem que isto é porque eles precisam
“torar os elfos cinzentos, mas este € apenas o jeito
“omo eles sdo; sua propria natureza os ensinou a
sempre ver 0 quadro mais amplo.

Descricfio Fisica: Os thoronedil lembram os elfos
“=zentos em estatura e compleigdo fisica, mas sua
~aracteristica mais marcante so suas asas, com penas
2= v3o do branco a tons claros de marrom, com alguns
soucos elfos dos céus de penas negras conhecidos.
“eus cabelos tém uma variedade contrastante de preto
srofundo e pura prata, com tons marrom-amarelados
sresentes. Seus olhos vio do dmbar brilhante ao violeta
srofundo. Eles vestem roupas leves, preferindo togas e
“imicas que se enrolam ao redor de seus corpos sem
wrzpalhar suas asas, com tecidos bordados de branco,
wrl e amarelo. Eles tBm uma vida relativamente curta,

wuito eficientes para lidar com os assuntos do dia-a-dia.

chegando a idade adulta aos 90 anos e com uma
expectativa de vida de cerca de 600 anos.

Relacdes: Os elfos dos céus lidam principalmente com
elfos cinzentos, porque ambos vivem nas montanhas,
ndo porque se ddo melhor com eles. Eles nio possuem
muita experiéncia com outras racgas, tratando cada
pessoa de acordo com a maneira como cla se apresenta.
Eles gostam da tenacidade dos humanos e da boa
natureza dos halflings, agrupando-os com os altos-elfos
da 4rea. Eles também tendem a agrupar andes, elfos das
florestas e grugach como pessoas que se levam a sério
demais e deveriam sair de suas minas ¢ florestas para
aproveitar a paisagem toda.

Tendéncia: Os thoronedil defendem lealmente o direito
de cada individuo de buscar a felicidade, colocando-se
a frente da filosofia élfica do caos e da defesa do bem.

Terras dos Elfos dos Céus: Os clfos dos céus
constréem suas casas em altos picos de montanhas e
planaltos, usando hipogrifos e bodes como animais de
carga para levar madeira e outros materiais de constru-
cdo. E dificil discernir se uma vila thoronedil estd
proxima, ja que as casas sdo espalhadas ¢ fora da vista
das encostas das montanhas. As cidades maiores t€m
dois ou trés prédios grandes, mais uma linha de torres
de vigilancia. Os arredores sfio sempre patrulhados por
sentinelas, e suas amigas dguias gigantes ndo sdo
facilmente vistas do chdo.

Religido: Os elfos dos céus reverenciam a deusa do
vento e da musica, e prestam homenagem ao Patriarca
¢lfico. Suas praticas religiosas sdo informais e, para
alguns, até mesmo heréticas na familiaridade com que
tratam as divindades.

Idioma: O Elfico que ¢ falado pelos thoronedil é ainda
mais musical aos ouvidos, ja que eles entoam mais
variagdes de volume e tom. Sua escrita lembra a dos
elfos cinzentos.

Aventureiros: Os elfos dos céus se langam em aventu-
ras por causa de sua curiosidade e porque o mundo...
estd 14, Muitos thoronedil jovens descem as terras dos
elfos cinzentos como sua primeira incursio ao mundo, e
rapidamente retornam, ou viajam mais para encontrar
pessoas interessantes. Eles sdo uma adigdo extrema-
mente bem-vinda a qualquer exército como batedores
ou sentinelas, e muitos outros se juntam a navios como
vigias.

Tracos Raciais

Os elfos dos céus tém as mesmas caracteristicas dos
altos-elfos, com as seguintes diferencas:

¥ +2 Destreza, -2 Sabedoria.
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O deslocamento de um elfo dos céus andando é
de 9 metros, e voando ¢ de 18 metros (média). O
deslocamento voando do personagem é reduzido
a 12 metros quando estiver carregando carga
média, e a 6 metros com carga pesada. Ele deve ser
bem-sucedido em um teste de Forca (CD 20) para
permanecer no ar a cada rodada que carregue
carga pesada.

Asas: As asas de um thoronedil sdo muito gran-
des para serem escondidas. Um elfo dos céus
recebe -1 de penalidade na sua Classe de Armadu-
ra e -4 de penalidade em testes de Esconder-se
devido ao tamanho de suas asas.

Visdo na Penumbra Aprimorada: Os elfos dos céus
podem ver a até quatro vezes a distincia que um
humano pode ver na luz das estrelas, da lua, de
uma tocha ¢ em condicdes similares de iluminagio
ruim. Eles mantém a habilidade de distinguir cores
e detalhes nestas condicOes.

Usar Armas: Os elfos dos céus ndo recebem o
talento Usar Arma Comum para espada longa e arco
longo (inclusive arco longo composto). Eles recebem
este talento para espada curta, langa curta e azagaia.

+4 de bonus racial em testes de Procurar e Obser-
var. Os elfos dos céus nio fazem um teste de
Procurar para notar portas secretas ou escondidas
meramente passando por elas.

Idiomas Adicionais: Auran, Dracdnico, Gnoll,
Gnomo, Goblin e Orec.

Ajuste de Nivel: +2,

ELFOS NEGROS

Os infames drow sdo o andtema de tudo em que os elfos
acreditam. Totalmente malignos e implacavels, os drow
renunciaram a luz e esconderam-se no interior do mundo.
Alguns dizem que isto foi uma puni¢iio dos deuses
¢lficos, outros falam de uma lenta decadéncia rumo a
corrupgdo. O que todos os ellos concordam € que seus
primos caidos nfio podem ser redimidos, ¢ devem ser
destruidos.

Sociedade

A sociedade drow ¢é brutal e impiedosa. Uma forte
teocracia matriarcal domina todas as comunidades drow
com punho de ferro. Na maior parte do tempo, o avango
na sociedade drow implica na morte de alguém de status
maior que € substituido por outro, que pode ou nio ser
a causa da morte. As clérigas esperam que suas ordens
sejam seguidas ao pé da letra, e raramente toleram
falhas, muito menos incompeténcia.
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Os elfos drow acreditam na forga e na sobrevivéncia do
mais apto, sempre procurando maneiras de tomar o
lugar uns dos outros, sempre tentando superar uns aos
oulros em taticas e estratégias. O Darwinismo social é a
regra & qual os drow aderem, tanto deniro de sua
cultura quanto fora.

|

As mulheres sdo mais forles e inteligentes que os
homens, e agarram seu poder com uma determinacio
inabalavel. As mulheres drow ocupam todas as posi-
¢hes religiosas e governamentais de importincia,
deixando para os homens as tarefas subalternas nestas
dreas, assim como o papel de guerreiros... geralmente
como bucha de canhdo. Os homens estudam a magia
arcana com esperanca de que isto lThes dé uma quanti-
dade de poder, e muitos magos drow escalam a pirdmide ]
social, mas nunca aos pincaros que as mulheres
atingem. As criangas sdo brutalmente doutrinadas nos
ideais drow, suas almas distorcidas por abusos cons-
tantes e pressdo umas das outras. Os velhos devem
provar que merecem viver, ficando cada vez mais
astutos para evitar serem expulsos pelos jovens
ambiciosos. Ndo muitos drow em posicdes de autorida-
de tém uma morte natural.

Informacdes para os Jogadores
Personagens drow tém as seguintes caracteristicas:

Personalidade: Ha um coragéio de ferro, frio e amargo,
na maioria dos elfos negros. Eles se ressentem de seu
exilio nas profundezas da terra, se ressentem de seus
superiores pelo poder que possuem, e de seus subordi-
nados pela ameaga que sdo para eles proprios. O édio é
uma das emogdes mais comuns que um elfo negro pode
sentir, temperado com um fogo de asticia, ou uma raiva
flamejante. Eles sentem prazer com a dor alheia, pois
isto diminui o tormento de sua prépria existéncia. Ha
alguns elfos negros que se rebelam contra isto, tentan-
do retornar ao caminho do bem, mas o preconceito dos
habitantes da superficie logo esmagard suas esperancas
€ seu espirito na amargura do resto de sua raca.

Descricio fisica: Os elfos negros so menores e mais
esguios que os altos-elfos, tendo de 1,20 m a 1,65 m de
altura e pesando de 35 a 80 quilos, as mulheres mais
altas e fortes que os homens. Sua pele é completamente
negra, ¢ seus cabelos sdo brancos ou azuis, mas sempre
palidos. Seus olhos queimam com diferentes tons de
vermelho, mas ¢ preciso ser um drow para diferenciar o
carmesim do vermelho-sangue. Eles se vestem de negro
¢ oulras cores escuras, em grande parte porque sua
visiio na escuriddo nfo consegue distinguir as cores
nas trevas que eles habitam. Desenhos elaborados de
filigranas de prata adornam suas roupas e armaduras,
com alguns cinturdes, capas ¢ robes roxos ou verme-
lhos escuros completando a imagem. O efeito é
perturbador. Um drow ¢ considerado um adulte quando
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“neza i idade de 80 anos, e pode viver a até pouco
wemos de 600 anos. Como todos os elfos, os drow ndo
“ormem, mas entram em um transe. Sua meditacio ¢
o diferente daquela de outros elfos, pois € um
manira de forga e vinganga, alimentando ddies antigos
s invés de repensando suas vidas.

Relacdes: Os elfos negros sio inimigos de tudo o que
2 sobre 0 solo, e de muitos daqueles que dividem
“ous complexos subterrineos. Qualquer raga que néo
Suderem escravizar eles procuram destruir. Apenas uma
“=monstragio de forca igual ou maior fard um drow
semsar em barganhar. Os elfos negros correspondem ao
0 de seus primos da superficie com forga mil vezes
==ior, esforcando-se para causar o maior dano possivel
w0 interesses élficos. Suas reagdes aos outros elfos sdo
“wscerais e sempre violentas, Um boato diz que os elfos
2= brumas sdo uma excegdo, ja que ambos sdo ragas

+ =0 subterrdneas, e os daoine tém contato com coisas
= =scuriddo primordial regularmente. Os elfos das
~=mas ndo confirmam nem desmentem estas afirmacdes.

Tendéncia: Os drow vivem sob uma doutrina repressi-
“2 = sempre estio se debatendo sob ela, tentando tirar
“amta vantagem quanto possivel, postando-se entre o
=wemo da lei e a anarquia. Eles acreditam que os mais
“rics devem dominar os mais fracos, ¢ nio tém qual-
“uer preocupacio por estes, aprendendo a maldade
“=sde 0 bergo.

Terras Drow: Os elfos negros habitam cavernas nas
~rofundezas do subterrdneo, onde nenhuma luz pode
wcancar. Eles constréem cidades distorcendo a pedra
~om sua magia, e se alimentam da estranha flora e fauna
~.oierrineas. Suas fronteiras sfo vigiadas com rigor, e
“empre estdo em processo de expansio. Os drow
“=contrados na superficie ou longe das cavernas que
30 os seus lares s3o espides ou sabotadores, ou
~=negados fugindo por suas vidas.

Religido: Os drow cultuam uma deusa-aranha negra
= vive no Abismo. As clérigas impdem suas doutrinas
w=olacavelmente, procurando prender a todos em suas
“=2s demoniacas. Tmagens de aranhas sdo comuns na
“rguitetura e no vesluario, e a maior parte dos seguido-
~== da deusa sfo devotos fandticos.

“dioma: A linguagem drow ¢ um dialeto corrupto do

~ ©ico, com muitos sons sibilantes e guturais. As preces
. Zeusa-aranha sdo uma cacofonia terrivel, ¢ o som da
“=zua em um grito de batalha ¢ suficiente para causar
~zlzfrios em quaisquer inimigos. Eles usam uma forma
“istica da escrita élfica, com muitos tracos curtos e
wmzulares ao invés das letras fluidas do alfabeto Elfico
mormal.
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Aventureiros: Quando um elfo negro parte sozinho, €
porque deseja testar sua forga ou tem ordens de seus
superiores para atingir um certo objetivo. Os homens
véem aventuras como uma chance de adquirir algum
respeito na sociedade matriarcal, ou como sua tunica
oportunidade de esticar as pernas e abusar de outras
criaturas como ele mesmo sofre sob as ordens das
mulheres. Raros drow de ambos 0s sexos se cansam da
maldade na qual vivem e escolhem o exilio, em busca de
uma forma melhor de viver, ou mesmo de se redimir
pelos pecados de sua raca.

Tracgos Raciais
Os elfos negros tém as mesmas caracteristicas que o0s
altos-elfos, com as seguintes diferencas:

il +2 Destreza, +2 Inteligéncia, +2 Carisma, -2
Constituigdo.

T Visdo na Escuriddo: Os drow podem ver na
escuridio a até 36 metros. A visdo na escuriddo ¢
em preto e branco, mas em outros aspectos €
como visdo normal, e os elfos negros podem agir
sem nenhuma luz. Drows ndo possuem Visdo na
penumbra.

T Resisténcia 4 Magia 11 + nivel de personagem.

T +2 de bdnus racial em testes de resisténcia de
Vontade contra magias e habilidades similares a
magia.

¥ Habilidades similares 4 magia: 1/dia — globos de
luz, escuridédo e fogo das fadas. Estas habilidades
sdo como as magias conjuradas por um feiticeiro
do nivel de personagem do drow.

+ Usar Armas: Um drow recebe o talento Usar Arma
Comum para sabre e espada curta, e o talento Usar
Arma Exdtica para besta de méo. Este trago
substitui os talentos de Usar Armas de um alto-
elfo.

Cegueira na Luz (Ex): Exposicdo abrupta a luz
brilhante (como luz do sol ou a magia /uz do dia)
cega os drow por | rodada. Além disso, eles
sofrem -1 de penalidade de circunstancia em
jogadas de ataque, testes de resisténcia e testes
enquanto operam sob luz brilhante.

b Idiomas Basicos: Comum, Elfico e Subterranea.

T Idiomas Adicionais; Draconico, Ando, Gnomo,
Goblin e Silvestre.

T Classe Favorecida: Mulheres drow favorecem a
classe clérigo. Os homens favorecem a classe mago.
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T Ajuste de Nivel: +2.

ELFOS SELVAGENS

Esta ramificacdo tribal e bdrbara sustenta que s@o os
ancestrais do resto dos elfos, pois mantém as ligagdes
mais intimas com os lugares selvagens. Guerreiros
ferozes que vagam pelas terras, e¢les desdenham da
civilizagdo e suas armadilhas, escolhendo um estilo de
vida ndmade em favor das estruturas grandiosas de
seus primos. Também chamados de grugach, eles
ignoram a opinido dos outros elfos, que os consideram
barbaros.

Sociedade

Uma tribo grugach se une em torno de um chefe forte,
que ¢ orientado por um conselho de ancides. Qualquer
um pode desafiar o chefe da tribo pela posigdo. com o
vitorioso em um ritual de combate tornando-se 0 novo
lider. Estes desafios séio raros e nunca até a morte. A
posicdo € hereditaria desde que o filho do chefe possa
defender o titulo contra os desafiantes & sucessdo, mas
se os ancides apoiarem a sucessdo, ndo ha candidatos.

Os elfos selvagens regulam suas vidas de acordo com a
mudanga das estagdes, viajando para seguir as mana-
das de animais que cacam por sustento e roupas. Eles
nutrem um profundo respeito pela natureza, ainda mais

forte que o dos outros elfos, sujeitando-se ao capricho
dos elementos. Eles constréem acampamentos quando
param para recolher comida e passar a temporada de
caga, mas vdo embora quando as condigdes se tornam
muito duras. Os grugach tém ciimes de seus dominios.
e defendem-nos com grande zelo e ferocidade.

Informacdes para Jogadores

Personagens elfos selvagens tém as seguintes caracte-
risticas:

Personalidade: Um grugach ¢ durfo e rude, um elfo de
poucas palavras mas a¢des honestas. Sua honestidade
ndo ¢ exatamente um trago bem-vindo para aqueles que
trespassam as terras dos elfos selvagens, ja que cles
preferem deixar suas flechas discutirem do que permitir
que os forasteiros escapem de sua punigdo com blefes.
Os grugach sdo hostis a tudo fora de sua esfera de
influéneia, e desconfiam profundamente de tudo que
cheire a civilizagfo.

Descrigiio Fisica: Os grugach sdo tio pequenos e dgeis
quanto os altos-elfos, mas ndo tdo frageis. Outra
diferenca é a sua pele marrom escura, que lhes diferen-
cia dos tons claros de todos os outros elfos, com seus
cabelos variando de negros a marrons escuros. Eles se
vestem em peles de animais e panos simples feitos de
fibras de plantas, com joias de argila pintada e pedacos
de ossos de animais. Simbolos de couro pendem dos
pescocos de muitos homens, assim como bolsas
medicinais dos das mulheres. Eles possuem uma graga
felina que é mesmerizante de um jeito feroz. Um grugach
tipico atinge a maturidade através de um rito de passa-
gem em seu primeiro século, e pode esperar viver tanto
quanto um alto-elfo.

Relacdes: Os unicos aliados dos grugach sfo os
animais e as fadas que habitam suas terras. Os elfos
selvagens recusam a companhia de qualquer outro
humandide que nio seja nativo da floresta, incluindo
outros elfos. Eles podem estar dispostos a falar com um
druida ou com um enviado dos elfos das florestas, mas
os invasores fazem melhor em mandar familiares ou
companheiros animais carregando mensagens para
evitar uma morte rapida e inesperada.

Tendéncia: A hostilidade dos elfos selvagens pode
levar a se interpretar mal suas inclinagdes, mas ela se
origina apenas de seu desejo de proteger o estilo de
vida que eles amam de intrometidos de qualquer raca.
Eles amam sua independéncia, e cuidam de seus entes
queridos tanto quanto qualquer alto-clfo.

Terras dos Elfos Selvagens: Os grugach nfo t€m
assentamentos permanentes, mas constréem acampa-
mentos temporarios de onde cagam e coletam, ao longo
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Zzs rotas de migragio das manadas. Eles preferem viver
== florestas, mas se aventuram nas planicies com
“=giiéncia. Eles espalham armadilhas por uma grande
2=z ao redor de seus acampamentos, ¢ elas ficam cada
=z mais letais 4 medida que se aproximam do acampa-
=ento em si. Eles se liviam com rapidez de invasores, a
=enos que sejam convencidos do contrario por uma
ostra habil porém honesta de capacidade de sobrevi-
wencia.

Religido: A religido entre os elfos selvagens € tdo
somitiva quanto o resto de seu estilo de vida. Enquanto
~=conhecem a existéneia do Patriarca, os grugach tém
wma abordagem xamanistica em seu culto, acreditando
ue ele é a alma de todas as coisas, com 0s outros
“czuses sendo meramente grandes espiritos.

Idioma: Os elfos selvagens falam um dialeto rude do
“fico, e ndo o escrevem, contando com a tradi¢do oral
urz passar seu conhecimento através de contadores de
“isiorias e xamds.

Efeitos do Envelhecimento

~ Alto-elfo 110 anos 175 anos

160 anos

3 Elfo selvagem 100 anos 160 anos

LS
Elfo andarilho

& o

Elfo cinzento

Elfo das ﬁorestas

S

E'lfc') n‘gg-ro-

263anos  350anos

240 aﬁ;s 300 anos +3d100anos 7

240 anos

Modificador de Altura
+2d8x2,5cm

+2d8x2,5cm

+2d8x2,5cm

+2d6x2,5cm
Elfo selvagem 1,27m/1,27m +2d4x2.5cm 42kg/40kg X (2d4x0,5) kg
*Peso sem as asas. As asas pesam metade do que pesa o corpo do elfo.

Aventureiros: Um aventureiro grugach é um batedor,
um xamd procurando aumentar sua experiéncia ou um
renegado. Os fortes lacos tribais dos elfos selvagens
ndo sdo quebrados facilmente, e muito poucos abando-
nam a tribo por vontade propria de explorar o mundo.
Mesmo que tais aventureiros retornem, eles sdo vistos
com suspeita e vigiados por qualquer sinal de macula
por seu contato com a civilizagio.

Tracos Raciais

Qs elfos selvagens tém as mesmas caracteristicas que
os altos-elfos, com as seguintes diferengas:

T +2 Destreza, -2 Inteligéncia.

+ Classe Favorecida: Feiticeiro ou Barbaro.

-+4dl'070 ano§ _—
100anos

Peso Base

45kg/42ke  x(2d4x0.5)kg

x(1d6x 0,5) kg
)5
x(2d4x0,5) kg

40keg/35kg

45kg/42kg

37kg/45kg x(1d6x0,5) kg
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s elfos sdo habeis no estudo e na pratica da

magia. Eles parecem ter uma afinidade pelas

energias arcanas que torna mais facil para um
elfo adotar a classe mago do que qualquer outra, e isto
permite que eles combinem seu conhecimento magico
em todos os seus empreendimentos.

Este capitulo descreve quatro formas de magia que sdo
unicamente élficas. Os meio-elfos podem aprender

algumas destas, mas as outras sio dominio dos elfos e
apenas deles, ja que eles exploram suas caracteristicas
raciais de afinidade magica e suas ligacdes com a terra.

Qualquer personagem que tenha os pré-requisitos pode
aprender uma destas formas de magia sem a necessida-
de dec pertencer a uma classe de prestigio ou adquirir
talentos especificos (com a excecgio de Alta Magia), mas
deve pagar um instrutor ¢lfico ¢ estudar por uma certa
quantidade de tempo antes de adquirir as habilidades
basicas de cada forma. O personagem deve estudar
continuamente, parando apenas para descansar e
comer. Caso ele interrompa seus estudos por mais de 12
horas, todo o processo ¢ perdido e ele deve comegar de
novo do zero. Depois do preco ser pago e do tempo ser
gasto, o personagem esta livre para explorar os limites
deste conhecimento recém-descoberto a seu bel-prazer.
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TALISMAS

Pré-requisitos: Qualquer talento de criagio de itens.
Identificar Magia: 5 graduagdes.

Raca: Elfo, gnomo, meio-clfo ou humano.

Custo de Instrucio: 500 PO.

Tempo de Estudo: 2 meses.

Os elfos s@io conhecidos por sussurrar algumas pala-
vras para uma flecha ou um cavalo e entfo realizar feros
impressionantes de arqueirismo ou equitagdo. Emborza
os elfos ndo tenham falta de flechas magicas e a sua
relagio com os animais seja legendaria, o segredo é qus
muitos conjuradores elfos aprenderam a conjurar suz
magia com talismés, fortalecendo objetos e animais com
propriedades magicas.

A fabricacfo de talismis € a habilidade de criar itens
magicos de apenas um uso ou imbuir animais com o
poder de uma magia por uma periodo mais longo. O
conjurador deve possuir o talento de criacdo de itens
apropriado para encantar objetos; ele ndo pode encan-
tar um anel sem o talento Forjar Anel, nem fazer de um
arco um talismi sem o talento Criar Armaduras e Armas
Mégicas. Para encantar animais, 0 personagem precisa
de pelo menos 8 graduagdes em Adestrar Animais,
embora ele ndo precise ter estas pericias em niveis tdo
altos para aprender a fabricagdo de talismas.

Encantando um Objeto

Um fabricante de talismis pode imbuir qualquer objeto
com um unico uso de uma magia que cle tenha prepara-
do para aquele dia ou que ele possa conjurar esponta-
neamente. Ele pode encantar um item com uma magia
que seja da metade do seu nivel de conjurador. Por
exemplo, um mago de 5° nivel pode encantar uma flech=
com sono, mas nio pode encantar um par de botas com
andar nas sombras. Ele gasta um numero de pontos de
experiéncia por nivel de magia de acordo com a tabela, =
conjura a magia no objeto, guardando seu efeito dentre
dele. Néo ha custo monetario nem requerimento de
tempo exceto o tempo de formulagio da magia. O item
aparece com deteciar magia até que a magia seja
liberada, tornando-se um objeto mundano no processo
O encantamento se dissipa se uma certa quantidade de
tempo passar, de acordo com seu modo de ativacéo.

Qualquer um pode usar talismas se puder usar o item
magico equivalente; itens com gatilho magico e
finalizagdo de magia podem ser usados apenas por
conjuradores, enquanto qualquer um pode aprender
uma palavra de comando e fazer um item ativado pelo
uso funcionar. O Mestre pode decidir que algumas
magias nio podem ser colocadas em um item, ou que
clas exigem um modo de ativacdo especifico dependen-
do da magia e do objeto encantado.
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[ncantando um Objeto

Custo : :
. e XP  Duracio
thzag;ao dc mdgla 1x mvel de COI’i_]l.iI'adOI’ 1 més
vico 2 semanas
1 semana
1 dla

Encantando um Animal

 processo de encantar um animal ¢ ainda mais simples.
) personagem conjura a magia no animal e gasta 2 XP
sor nivel da magia, e o animal agora goza do efeito da
=agia como uma habilidade similar a magia. Isto ndo
“unciona com magias com uma duragdo instantinea
como misseis mdgicos, mas funciona com magias que
“ztariam apenas o conjurador normalmente, como
wecuo acelerado. O animal goza dos beneficios da
mzgia até o proximo nascer do sol, sobrepujando a
“uracdo normal da magia por causa da forca vital que o
~onjurador gastou no efeito,

ARTE DE MOLDAR

Pré-requisitos: Foco em Magia (Transmutacio), ou ser
= especialista em Transmutacdo ou um druida.
Identificar Magia: 10 graduacdes.

Raca: Elfo ou gnomo.

Custo de Instrugao: 2.000 PO.

Tempo de Estudo: 5 anos.

Sem saber, os humanos estfio corretos quando descre-
“=m as construgdes élficas metaforicamente como
sendo feitas de um Gnico pedaco de madeira, ou
“uando acreditam que brotaram do préprio solo. A arte
“= moldar ¢ um segredo bem guardado que apenas 0s
=momos puderam aprender, j que funciona gracas a
“=rmonia dos elfos e gnomos com seu ambiente. A arte
“= moldar permite que elfos de todas as sub-ragas
cntalhem suas habitacdes da madeira e pedra vivas, ¢
“zcam seus fantdsticos navios e outros objetos.

= conjuradores que praticam esta arte recebem o nome
= “mestres moldadores”, e vém principalmente das
~ziras dos artesdios que mais tarde aprendem as artes
wrcanas ou divinas. Enquanto um moldador € perfeita-
wente capaz de trabalhar sozinho, os conjuradores

© ficos se juntam para reduzir o tempo de “construcio”,
=25 o comando do mais habil entre eles.

“ozinho, um mestre moldador pode substituir uma
“quipe de artesdos com um conhecimento apenas
~dimentar da sua propria arte, fazendo com que as
matérias-primas tomem a forma ¢ textura desejadas com
sua forca de vontade, ao invés de trabalhi-las com suas
=30s e ferramentas. Uma combinaco verdadeiramente
“rmidavel € um mestre moldador que toma interesse em
construir construtos.
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O conjurador deve possuir pelo menos | graduacdo na
pericia Oficios que ele deseja emular com sua arte de
moldar. Ele deve também ter as matérias-primas disponi-
veis em qualquer formas, o que inclui arvores vivas,
minerais brutos, encostas, recifes de coral ou até
pedacos de mitral. Ao invés de usar testes de Oficios
para fazer um item ou prédio, o mestre moldador usa
testes de Identificar Magia, mas seguindo as regras
para fazer itens encontradas no Livio de Regras
Bdsicas I sob a descrigio da pericia Oficios. O moldador
gasta 1 XP para cada semana de trabalho além do custo
normal por matérias-primas, ¢ o item finalizado é consi-
derado uma obra-prima sem a necessidade de pagar as
300 PO extras pelo componente obra-prima.

Exemplo: Uma casa simples (1.000 PO, CD 15 para um
teste de Oficios [carpintaria]) levard algum tempo para
ser construida ou moldada. O moldador deve fazer seus
testes de Identificar Magia e multiplicar cada resultado
pela CD, anotando os nimeros e adicionando-os até
que somem 10.000, que ¢ o preco da casa multiplicado
por 10, como especificado nas regras de Oficios. Na
primeira semana, o teste de Identificar Magia do
moldador chega a 26, um claro sucesso que, multiplica-
do por 15, resulta em 390. O jgador ou o Mestre anota
este nimero e o moldador gasta 1 XP, ¢ se prepara para
mais trabalho, j4 que ha ainda 9.610 pontos para serem
preenchidos... Tomando-se isto como uma média, o
moldador gastard mais ou menos 25 semanas moldando
a casa, assim gastando 25 XP.

Cooperando para Moldar

Diversos mestres moldadores podem trabalhar no
mesmo projeto, distribuindo os custos em XP e reduzin-
do em muito o tempo de construgio. Um grupo de
moldadores decide quem dentre eles ird focalizar sua
vontade coletiva, ¢ ¢ este personagem que faz o teste
de Identificar Magia. Para cada moldador adicional, o
conjurador lider adiciona +2 ao seu teste de Identificar
Magia para moldar o material. Adicione o niimero de
pontos de experiéncia gastos uma vez que o item esteja
terminado, e distribua o custo em partes iguais entre os
moldadores. Uma vez que o processo comece, nenhum
moldador pode deixar ou se juntar ao circulo, ja que a
vontade do grupo se entrelaca em um padrio perfeito
para moldar o objeto até sua forma finalizada.

Exemplo: Para construir a mesma casa, um grupo de
seis mestres moldadores se une. O conjurador original
agora adiciona +10 ao seu teste de Identificar Magia (+2
para cada moldador adicional). O resultado com a
mesma jogada seria 36, o que, multiplicado por 15, é
igual a 540. O grupo levaria 18 semanas para finalizar a
casa, e cada moldador gastaria apenas 3 XP (18 dividi-
dos por 6). Se o custo final em XP for menor que o
numero de moldadores envolvidos, cada moldador
gasta pelo menos 1 XP.
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Reduzindo o Tempo Exemplo: O mesmo grupo de moldadores decide apressas
o trabalho ¢ opta por trés testes a cada semana, ao invés

de 6 um. Com os mesmos bdnus e jogadas, levaria 6
~semanas para que eles terminassem a casa, mas isto iria
lhes custar 36 XP no total, e eles sofreriam dois pontos
de dano tempordrio em Constitui¢do.

A arte de moldar € uma visdo linda,
mesmo que um pouco perturbadora
ja que o material toma forma
aparentemente sozinho. O proble-
ma ¢ que nfio é muito mais rapido
que fazer o processo a mio, e,
enquanto isto nfo € realmente um
empecilho para os elfos, com suas
longas vidas, ha circunstincias nas
quais um personagem precisa de uma
nova arma logo, ou torres de vigilia sio
necessarias para uma invasio iminente,
Nestas circunstincias, os moldadores \_
podem trabalhar muito mais rapido

drenando suas reservas de energia.

2

Magia Adicional
A arte de moldar ¢ um processo magico, ¢ se beneficia
de magias que afetem o material com o qual
os moldadores estdo trabalhando. Cada
magia pode ser usada apenas uma vez ao
final de cada semana de trabalho, ou
elas irdo saturar as energias magicas
com as quais os moldadores estéo
trabalhando. Os efeitos de malti-
plas magias se adicionam, se istc
for apropriado.

Gastande 3 XP por semana de trabalho,
os moldadores podem fazer dois testes
de Identificar Magia em uma Unica
semana, adicionando ambos os resultados
a contagem normal do progresso, como
pelas regras normais de Oficios. Gastando
6 XP por semana, o moldador tem direito a
3 testes, e gastando 9 XP cle pode fazer 4
testes em uma Unica semana. Os
moldadores ndo podem se extenuar mais
do que isto. Quando um grupo de
moldadores apressa um projeto, usc as
regras normais de cooperagio,
adicionando +2 a todas as jogadas

do moldador lider para cada assis-
tente, e entdo distribuindo o custo
final aumentado de XP entre eles. Todos os participantes

Compor: Conjurar esta magiza
ao final de cada semana de
trabalho adiciona (10 x nivel do
conjurador) ao total de pontos
adicionados pelos testes de
Identificar Magia para a semana.

Criar ifens efémeros e tempord-
rios: O material criado por
estas magias nio ¢ perma-
nente, e desaparece ao final
de sua duragio, tornando-
as inuteis para qualquer
tentativa de moldar.

recebem | ponto de dano tempordrio em Constituicdo por Magias de Conjuracdio: Magias que criam materiais
teste extra em uma semana, € ndo comecgam a Se recuperar permanentes também podem ajudar, mas de maneiras
até que tenham terminado o trabalho. mais limitadas. O Mestre pode decidir se uma magia de

“Isto... isto ¢ lindo...”, Seila engasgou enquanto os guardas elfos removiam a venda de seus olhos. -

“Ah... enfim em casal”, Vaeron olhou seus companheiros, dois humanos e um halfling, o_s-pr'iméifos.-nﬁo-elfos_a,drﬁiti-
dos na Brisa Gentil em duas décadas. Ele havia trocado algumas palavras em élfico com os guardas enquanto eles
levavam o grupo pelo perimetro. atualizando-se com os acontecimentos, L o

“Como... vocés... puderam fazer isso as drvores!”, Kiall estava tremendo, seu pequeno corpo dividido entre a admira-
¢80 a arquitetura da cidade nas drvores e o ultraje em ver as drvores sendo usadas como fundacdo, suporte e material.

“Calma, irmazinha”, um elfo mais velho se aproximou, vestido em um robe verde simples. “Acalme o seu coracio
enraivecido e escute... vocé ouve estas arvores sofrerem?” - S :
“Elas...”, a druida halfling fechou os olhos e se acalmou... entio um sorriso se espalhou por seu rosto. “Elas estdo

O velho elfo balangou a cabega gentilmente, e voltou sua atengo ao tnico elfo no grupo. “Bemuxﬁndo a0 lar, Mestre
Vaeron. Seus alunos sentiram a sua falta.” : oo e S

“Espere um minuto...!”, a ladina tossiu. “Mestre Vaeron?”
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conjuracio se aplica a uma tentativa de moldar. Magias
Ze muralha sdo particularmente uteis como fonte de
w—ateriais, e o fato de que elas podem ser meldadas
Zurante o processo de conjurd-las apenas aumenta seus
“eneficios. Magias de conjuragdo adicionam o nivel do
conjurador ao total de pontos adicionados pelos testes
2= Identificar Magia para a semana, caso se apliquem.

“agias de Transmutacdo: Algumas magias da escola de
znsmutacdo também podem ajudar com a arte de
woldar, embora seu escopo seja limitado pelos materiais
cue afetam. Estas magias adicionam (5 x nivel do
conjurador) ao total de pontos adicionados pelos testes
¢ Identificar Magia para a semana, caso se apliquem.
“lagias Gteis incluem mover ferra, moldar rochas, lama
o pedra € moldar madeira.

“Zxemplo: Ao invés de apressar o trabalho de construir a
czsa_ 0s seis mestres moldadores decidem conjurar
comipor (conjurada por um feiticeiro de 9° nivel) e
waldar madeira (conjurada por um druida de 5° nivel)
20 final de cada semana de trabalho. Usando o resulta-
Zo do exemplo, as magias aumentam o total da semana
sara 151 (26 do teste original + 10 para 5 moldadores
wuiras + 90 por compor + 25 por moldar madeira),
sermitindo que construam a casa em mais ou menos 3
scmanas, gastando apenas | XP cada.

ALTA MAG 1A {ar’lerret)

Pré-requisitos: Talento Alta Magia (veja o capitulo
Talentos Elficos).

Identificar Magia: 13 graduagdes.

Conhecimento (arcano): 10 graduacdes.

Raca: Elfo ou meio-elfo.

Casto de Instrucdo: 8.000 PO.

Tempo de Estudo: 10 anos.

-~ Alta Magia ¢ o conhecimento mais secreto dos elfos;
@ sua maestria da manipulacio arcana ¢ suas longas
“das permitiram que eles desenvolvessem um modo de
=siender a poténeia de sua magia para além daquela dos
comjuradores normais. Altos magos elfos sfo respeita-
“os ¢ temidos entre o seu povo, pois eles podem
“ezspejar um grande poder sobre os inimigos da raga
Sifica.

s elfos cinzentos foram os primeiros altos magos, e
“zu conhecimento logo se espalhou pela nacdo élfica.
“lzsmo os drow roubaram o segredo, e também so
“=pazes de fazer terriveis magias contra seus numero-
“os inimigos. Existem muito poucos mestres altos
T220s, ja que a sua arte exige muito do corpo e da alma,
= zles nfio estdo ansiosos por ensinar alunos sem valor.
“ste zelo esta se tornando contraprodutivo a medida
~ue 0 tempo passa, pois, dos poucos alunos que
“zsejam se tornar altos magos, apenas um pequeno
“umero € aceito pelos mestres, e, dentre eles, apenas
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um ou dois tém a forca de vontade e de corpo para
continuar seus estudos. A Alta Magia é uma arte
moribunda.

Qs elfos usam a Alta Magia principalmente para criar
grandes encantamentos sobre suas lerras e seu povo, e
para infligir grandes maldi¢des sobre seus inimigos. Ela
permite que seus praticantes retirem poder da natureza
magica do seu sangue para produzir efeitos grandiosos,
¢ trabalhem como um s6 enquanto tecem o padrio de
um encantamento.

Iniciacio

Altos magos sdo simplesmente magos que conhecem a
progressdo certa de talentos. Dado o nimero limitado
de talentos que um elfo mago recebe durante sua
carreira, ele deve escolher corretamente desde o
comeco, concentrando-se em talentos metamagicos que
serdo uteis se ele for aceito como um alto mago.

Ao alcangar o 9° nivel, um conjurador pode adquirir o
talento Alta Magia se ja tiver sido aceito por um mestre
alto mago. Sob nenhuma circunstancia o segredo desta
arte ¢ ensinado a qualquer um. Ele entdo passa uma
década aprendendo como fazer a sintonia fina de seu
conhecimento. Se o conjurador abandonar seus dez
anos de estudo, ele ainda pode gozar dos beneficios do
talento Alta Magia, mas estard para sempre proibido de
aprender todos os seus talentos dependentes e as
habilidades especiais de Alta Magia abaixo.

Pratica

Como descrito no talento Alta Magia, esta arte depende
de retirar poder do préprio sangue do conjurador para a
magia. Qualquer mago de 9° nivel pode conjurar um
cone glacial ou um padrdo prismatico potencializado,
mas apenas um alto mago de 9° nivel pode conjurar
ambas no mesmo dia sem recorrer s suas magias
bonus por dia devido & sua alta inteligéncia.

Um alto mago pode temporariamente sacrificar um
ponto de Constitui¢io em troca de um ou mais niveis de
magia exigidos por um talento metamagico. Isto tem um
custo, ja que a Constitui¢iio ndo é exatamente o ponto
forte de um elfo. Se ele ndo tiver cuidado, arrisca se
matar ou mutilar além de qualquer recuperagdo, entio,
deve julgar com cuidado quando gasta um espago de
magia e quando sacrifica sua satde. O conjurador pode
combinar espacos de magia e pontos de Constituigiio
para pagar o custo de um talento metamagico, o que
torna levemente mais facil para um mago gerenciar a sua
quantidade de magias de Alta Magia.

A medida que seu poder cresce, um alto mago pode
adquirir mais talentos de Alta Magia que permitam que
ele estenda o alcance de suas magias além daquele de
conjuradores normais. Estas magias poderosas catre-
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gam consigo o grande custo do sangue do elfo, entdo rodada completa. Ambas as magias sdo disparadas ao
nunca sfio realizadas levianamente. Um dos ditados mesmo tempo e, como suas energias estdo combinadas,
favoritos dos mestres altos magos ¢ “nunca use um o alvo deve fazer apenas um teste de resisténcia contra
ariete quando um simples martelo dard conta”. a maior CD, mesmo que os testes de resisténeia sejam

diferentes. O alto mago sofre 2 pontos de dano tempo-
Habilidades de Alta Magia sl o, Constivigie:

Ao aprender o talento Alta Magia e passar pelos
primeiros dez anos de iniciacdio, o novo alto
mago aprende a manipular a energia magica em
estado bruto, e a aumentar o poder da magia
com seu proprio sangue. Todas as habilida-

des a seguir sio habilidades similares a
magia que o alto mago pode usar tantas
vezes por dia quanto ousar, pois elas séo
pagas com pontos de habilidade. Cada
habilidade de alta magia tem um custo
diferente em dano temporario em habilida-
de que, assim como aquele sofrido pela
conjuragdo de magias aumentadas,
apenas pode ser curado por descanso.

Parar Magia: Altos magos entendem o funcionamento
da magia muito melhor que suas contrapartes sem
treino, e podem fazer
L uma contramdgica
(¥ ' simplesmente disparando
ln'% energia magica bruta sobre
) aoutra magia. O alto mago
faz o scu teste de Identificar
/ Magia normalmente para
| identificar a magia sendo
/ conjurada, e gasta um custo
/inicial de 2 pontos de dano
temporario em Forca. O mago deve
ser capaz de conjurar magias de um
nivel igual ou maior que a magia que
/  esta parando, ou a for¢a da magia ira
.,/ subjugéa-lo. Com este custo inicial em
/ habilidade, o alto mago para a magia de
" seu oponente, mas se o outro conjurador
desejar, ele pode sacrificar um espago de
magia igual ou maior que a magia que
acabou de perder para continuar a conjura-la
normalmente. O alto mago pode entdo fazer
uma contramdgica sacrificando um dos seus
espacos de magia, que deve ser igual ou
maior que a magia parada, mas no sofre
nenhum outro dano em habilidade. Isto pode
continuar até que qualquer um dos
conjuradores desista ou figue sem espacos
de magia.

Carregar Item Migico: O alto mago
pode colocar energia magica em um
item magico e restaurar algumas de
suas cargas. Isto funciona apenas com
itens que podem ter mais de 10 cargas.
O alto mago sofre 1 ponto de dano
tempordrio em Constituicdo para cada
5 cargas que restaurar a um item.

Conjurac¢io Familiar: O alto mago

pode conjurar qualquer magia através

de seu familiar, desde que o animal

nio esteja fora do alcance normal da

magia. Isto ndo estd limitado a magias

de togue como na habilidade normal

de familiar. O personagem sofre 1 ponto de

dano temporario em Constitui¢do para cada 3 I . .

niveis da magia que ele estd conjurando ; ! Alta Magla Ritual

através do familiar. i ‘ | O verdadeiro poder da Alta Magia vem

( \ quando diversos altos magos trabalham

\S . juntos pelo mesmo fim. Combinando seus

% esforcos, varios altos magos podem conju-

rar poderosas magias sobre todas as terras
élficas, criando protegdes extremamente

Descarga Magica: O alto mago dispara um
feixe de magia pura. O personagem sacrilica
um espago de magia e sofre 1 ponto de dano
tempordrio em Forca por trés niveis do

espago sacrificado. O dano deste feixe ¢ de W i poderosas ou fortes areas de magia. Isto é

1d6 por nivel do espago de magia sacrifica- conhecido como Alta Magia Ritual.

do, e tem alcance médio. Este feixe ignora qualquer

imunidade a energia que o alvo possa ter, ¢ pode Na Alta Magia Ritual varios magos se unem para

também atingir alvos etéreos e incorporeos. O feixe conjurar uma magia modificada por um ou mais talentos

ainda pode ser bloqueado por Resisténcia & Magia. metamagicos. A diferenga da Alta Magia Ritual € que os
niveis em que a magia é aumentada pelo efeito dos

Entrelagar Magias: O alto mago conjura duas magias talentos metamégicos ndo podem ser pagos com

a0 mesmo tempo. Ele adiciona o tempo de formulagio espacos de magia, devendo ser pagos com dano

das duas enquanto recita suas formulas alternadamente, temporario em Constituicdo. Devido aos enormes

o que significa que entrelagar duas magias com o tempo custos envolvidos, véarios altos magos sfo necessarios

de formulagfo de uma agdo padrio leva uma agio de para conjurar uma magia deste tipo, cada um contribuin-
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2o com um pouco do seu sangue para compensar pelos
mivels em que a magia serda aumentada,

Um alto mago € selecionado como o lider do ritual, e ele
Zeve conhecer a magia que o grupo deseja conjurar e
sossuir todos os talentos metamagicos que serdo
anlicados a ela. Os outros magos apenas precisam
conhecer o talento Alta Magia, e devem ser capazes de
conjurar magias de um nivel igual ou maior que aquela
sendo ritualizada. Os ritualistas decidem quais talentos
metamagicos serdo aplicados & magia, o que vai deter-
minar o custo final do ritual em pontos de Constituigio.
Este custo ¢ igual ao nimero total de niveis em que a
magia foi aumentada devido aos talentos metamdgicos.

O ritual dura dez minutos por nivel da magia sendo
conjurada, incluindo os modificadores por talentos
metamagicos. Todos os participantes fazem um teste de
Identificar Magia (CD 15 + nivel final da magia) e, caso
um deles falhe, nfio pode focalizar a energia magica € o
==sto deve compensar no final. Um conjurador que falhe
meste teste sofre 2d6 pontos de dano temporario em
Constituigiio, mas ndo contribui no ritual. Quando o
mual termina, o dano final em Constitui¢do € distribuido
‘zualmente entre os participantes que foram bem-
sucedidos no teste de Identificar Magia, como nas
~=gras normais de Alta Magia, ¢ a magia agora esta ativa.
Sz a quantidade de dano ndio for divisivel pelo numero
Ze participantes, o lider recebe a maior parte

Se o lider do ritual falhar em seu teste de Identificar
\lagia, a magia ¢é perdida e todos os participantes que
sverem sido bem-sucedidos em seus testes de Identifi-
car Magia sofrem metade do dano em Constituigio que
“=riam sofrido ao final de um ritual bem-sucedido.

bria sua face. As pequenas rugas revelavam sua
quando fora jovem. “Nos somos os
nfiar esta grande tarefa ao meu aprendiz. |
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Por exemplo, um grupo de 5 altos magos se retne para
criar uma 4rea nas terras élficas onde reis terfio suas
cortes judiciais e ninguém possa mentir. O lider do ritual
serd um clérigo de 18° nivel com 18 de Sabedoria, ja que
ele é capaz de conjurar zona da verdade. A magia
normal teria uma duragio de 18 minutos, ¢ iria se
estender em uma emanacfo com um raio de 6 metros, 0
que néo ¢ suficiente para os propdsitos dos altos
magos. Eles decidem dobrar a area afetada com o
talento Magia Abrangente (+3 niveis) e fazer com que
ela dure bastante tempo, mudando a duragdo da magia
de 1 minuto/nivel para 1 século/nivel com o talento
Magia Duradoura (+9 niveis). Os altos magos nio
querem que este efeito seja facil de ser resistido. Como
sua CD atual é apenas 16 (10 + 2 pelo nivel da magia + 4
pelo modificador de Sabedoria do lider), eles decidem
aumentar seu nivel em 5 com o talento Elevar Magia.
Esta magia de 19° nivel durard por quase dois milénios
em uma emanacio com raio de 12 metros, exigindo um
teste de resisténcia de Vontade (CD 21) para nega-la. O
ritual durard trés horas e dez minutos, e os altos magos
devem ser bem-sucedidos em um teste de Identificar
Magia (CD 34). Dois deles falham, entdo, no final do
ritual, 19 pontos de dano em Constitui¢do sdo sofridos
pelos trés magos. O lider recebe 7 pontos de dano, € os
outros dois conjuradores sofrem 6. Um deles, infeliz-
mente, era um velho elfo com Constituigdo 5, entdo
morre instantaneamente devido ao esforgo.

Os drow podem sacrificar criaturas inteligentes para
substituir niveis de magia e evitar dano em Constitui-
¢do. Para cada 20 criaturas sacrificadas cuja Inteligéncia
seja maior do que 6, o alto mago drow pode substituir
um nivel de magia. Isto é um ato extremamente maligno.

MAGIA DA TERRA

Pré-requisitos: Especial.
TIdentificar Magia: Especial.
Raca: Elfo ou meio-elfo.
Custo de Instrugio: Nenhum.
Tempo de Estudo: Nenhum.

Esta forma de magia anda de m3os dadas com a Alta
Magia. Os altos magos criam um efeito magico em um
determinado lugar e o deixam dormente colocando nele
um gatilho. Este gatilho normalmente ¢ uma frase
convoluta em élfico ou dracdnico, mas uma inica
palavra pode funcionar também. Os governantes e
magos de uma terra élfica revelam estes gatilhos
dependendo de sua utilidade ou do perigo. Cada guardz
em uma fortaleza dos elfos cinzentos sabe a palavra-
gatilho para a magia alarme que alertard o resto das
tropas, mas apenas a familia real sabe o gatilho do
teletransporte maior que ira leva-los para a seguranga.

Para os propdsitos da Alta Magia, instalar o gatilho
aumenta o nivel da magia em 2 por nivel original da
magia se ela se dissipar apos um uso, ou em 4 por nivel
da magia se for reativada. Uma Alta Magia disparada
por um gatilho dura pela sua duracéo original sem
aumentos, € entdo se dissipa ou ¢ reativada.

Usando o exemplo acima, o ritual para fazer uma zona
da verdade duradoura, abrangente e elevada adiciona-
ria 4 niveis ao nivel final da magia para instalar um
gatilho no efeito e fazé-la se reativar. A magia fica
dormente até que seja invocada, dura por 18 minutos e
entdo ¢ reativada até que seja invocada novamente.
Nenhum efeito de Alta Magia pode ser disparado mais
de uma vez por dia.

Perceber que uma Area tem uma magia latente exige uma
magia de detectar magia ¢ um teste bem-sucedido de
Identificar Magia (CD 5 + nivel final da magia). Para
perceber o que é o gatilho, um personagem deve ser
bem-sucedido em um teste de Conhecimento (local) ou
conhecimento de bardo (CD 25 + nivel original da
magia). A zona da verdade com um gatilho do exemplo
pode ser detectada com uma CD 27, e seu gatilho
descoberto com uma CD 27. O Mestre pode decidir que
os personagens ndo podem decifrar o gatilho se nao
forem familiarizados com a 4rea.
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r I Yodos os elfos reconhecem a existéncia do
Patriarca, quer cultuem-no, considerem-no uma
opgio ou rebelem-se contra ele. Quase todos o8

mitos élficos tém este Patriarca como ndo apenas o

criador e protetor dos elfos, mas também de todo o

—undo. Os clérigos de outras ragas rejeitam esta nogéo

com rapidez, mas os elfos ndo lhes ddo muita atencéo, ja

gue eles proprios ndo sdo muito religiosos.

“s divindades élficas apdiam todos os ideais da raca em
“odas as suas encarnagdes, com as artes sendo
“=vorecidas com tanta freqiiéncia quanto a natureza ou a
suerra. Alguns clérigos elfos sio indistinguiveis de
Zruidas em suas roupas e comportamento, enquanto
sutros so aparentemente iguais a bardos. Algumas sub-
2cas gravitam ao redor de uma divindade menos impor-
“z=nte ou outra, caso sua perspectiva seja melhor adequa-
Za a postura destes elfos, mas, no final das contas, todos
servem ao Patriarca de uma forma ou outra.

ARQUETIPOS DE DEUSES

s elfos se espalharam por todas as partes do mundo, e
desenvolveram gostos diferentes de acordo com sua
cultura. Ao longo deste extenso éxodo, os nomes que
420 a seus deuses mudaram, mas sua esséncia perma-
nece a mesma. Um arquétipo de deus é a esséncia por
ras da mascara que os deuses usam quando se apre-
sentam a seus seguidores. Uma mdscara ¢ um nome, um
msto e uma colecdo de atributos, mas o arquétipo

permanece constante por todas as suas encarnagdes.

A seguir estd uma lista de arquétipos de deuses, com os
temas mais comuns que aparecer no pantedo €lfico. O
Mestre pode tomar qualquer um destes ou todos, e dar
a eles 0 nome mais apropriado ao seu mundo de
campanha.

O Patriarca (Deus Maior, CB)

Tendo o mérito da criacio do mundo assim como das
racas élficas, o Patriarca incorpora tudo o que ¢ caro a
seus filhos, apreciando a liberdade e o riso assim como
uma boa luta. Como os elfos, o Patriarca nfo deixa o
prazer distrai-lo de seus deveres como protetor da vida
e guardido da raca élfica. Seu reino nos Planos Exterio-
res é o destino final dos mortos élficos, um paraiso
natural com arvores titdnicas e grandes montanhas.
Dominios: Bem, Caos, Guerra, Protecéo.

Senhor das Profundezas (Deus

Intermedidrio, CB)

O Senhor das Profundezas é normalmente o irmdo mais
novo do Patriarca, mas eles podem ndo ser parentes em
alguns pantedes. Este deus é o governante do mar e de
tudo o que ocorre nele. Os elfos do mar séo seus
maiores adoradores, e ele os protege, ja que o olhar do
Patriarca esta voltado principalmente para a superficie.
O Senhor das Profundezas é tdo enigmatico e capricho-
so quanto o oceano que comanda, e adora adquirir e
transmitir conhecimentos secretos. Seu palacio fica nas
profundezas do mar do reino do Patriarca, em uma
camada prépria, com muitas pontes para o Plano
Elemental da Agua e para os oceanos mais profundos
do Plano Material.

Dominios: Bem, Caos, Conhecimento, Mar*.
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Senhora dos Ventos (Deusa Intermedisria, CB)

Voando acima das montanhas e vales, a Senhora dos
Ventos conhece muitos segredos mas ndo se importa
muito com eles. Ela ¢ uma mensageira e batedora,
movendo-se com grande velocidade e ndo deixando
escapar nada que acontece na terra abaixo. Ela ¢ a
senhora dos péassaros e de diversas feras magicas
voadoras, que sdo alguns de seus servos mais devolos
Juntamente aos elfos alados e, em parte, aos elfos
cinzentos. Seu lar fica entre as nuvens do reino do
Patriarca, com diversos portais para o Plano Elemental
do Ar e para os mais altos picos do Plano Material.
Dominios: Ar, Bem, Caos, Conhecimento, Musica™.

Senhor dos Mistérios (Deus Menor, NB)

Sombrio e soturno, o Senhor dos Mistérios € o guardido
de todas as coisas desconhecidas ¢ sem resposta. Ele ¢é
o deus da noite, governando sobre os mortos e os
sonhos. Ele é o guardido da alma élfica e o primeiro a
dar as boas-vindas aos elfos Ascendidos em seu novo
lar, enviando profecias e augurios e ouvindo os murmi-
rios daqueles que ja se foram, mas que desgjam ficar
para ajudar os vivos. Ele reside no pordo mais profundo
do palacio do Patriarca, em um reino subterrfineo que
por si s¢ ja ¢ um paldcio. L4 ele decide para onde cada
espirito élfico deve ir. Ele é cultuado principalmente
pelos daoine, assim como por conjuradores ¢ astrélo-
gos.

Dominios: Bem, Magia, Morte, Sonho*.

Deusa do Amor (Deusa Menor, CB)

Uma das mais jovens do pantefio, esta deusa ¢ toda
musica ¢ danga, jd que sua responsabilidade na corte do
Patriarca € proteger tudo o que & belo e feliz, ¢ lembrar
o0s ellos do prazer de viver. Ela ¢ uma deusa de amor e
fertilidade, honrada na primavera ¢ em festivais. Ela
rivaliza com a Senhora dos Ventos como patrona das
artes. Ela ndo tem um lar definido; prefere vagar pelas
florestas do reino do Patriarca, com expedicdes ocasio-
nais a outros Planos onde ela pode deixar sua marca e
fazer deuses e mortais s¢ apaixonarem por ela.
Dominios: Amor*, Bem, Caos, Cura, Enganacio,
Musica*.

Guardiio do Tempo (Deus Maior, LN)

Embora subordinado ao Patriarca, o Guardidio do Tempo
¢ seu igual em poder e influéncia, mas, por razdes
proprias, prefere permanecer realizando um trabalho
secundario e aconselhando-o. Ele € o senhor do
inevitdvel e o mestre do destino, sabendo o que ird
acontecer, quando e por qué. Ele vigia a mudanca das
estacdes com determinacfo sobria e responsabilidade
perseverante. Sua residéncia fica em seu proprio
Semiplano, e ele visita a corte do Patriarca com freqiién-
cia. Os elfos cinzentos favorecem seu culto e pedem a
ele por permanéncia e vida longa.

Dominios: Conhecimento, Magia, Ordem, Sol.

O Trapaceiro (Deus Intermedirio, CN)

Nenhum pantefio estd completo sem um Trapaceiro, e o
Trapaceiro élfico é um dos melhores. Este brincalhfio
gosta de procurar problemas tanto quanto ama os
rostos de seus detratores quando os resolve. Ele vaga
pelos céus e pelo Plano Material em busca de algo para
fazer, pois se entedia com facilidade. Suas piadas fisicas
sdo algumas vezes ferramentas de sabedoria, mas com a
mesma freqiiéncia sdo apenas isto: piadas. Como a
Deusa do Amor, ele ndo tem residéncia exceto por uma
ala no paldcio do Patriarca, onde vai para se recuperar
de sua tltima travessura e plangjar a proxima.
Dominios: Caos, Enganacéo, Sorte, Viagem.

O Cacador Selvagem (Deus Intermedisrio, N)
O embaixador junto aos elfos selvagens e das florestas.
o Cacador Selvagem ¢ uma [igura imponente em qual-
quer uma de suas encarnagdes. Ele se sente mais em
casa nos lugares mais selvagens do universo do que
nos limites placidos do reino do Patriarca, e assim, é o
deus mais provavel de ser encontrado no Plano Materi-
al. Ele é o patrono dos cacadores e sobreviventes,
personificando tudo o que & feroz na natureza. Ele é
uma poderosa figura masculina, e muitos prevéem a suz
ascensido ao posto de deus maior.

Dominios: Floresta®, Forga, Sol, Viagem.
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A Rainha Aranha (Deusa Maior, CM) 1 Ventriloquismo
2 Explosdo Sonora

3 Esculpir o Som

4 Grito

5 Névoa Mental

6 Cancelar Encantamento

7 Palavra Sagrada

8 Danga Irresistivel de Otto
9 Grito da Banshee

Uma das malores inimigas do Patriarca, todos exceto o
Cuardido do Tempo e o Mestre do Conhecimento
=squeceram se ela ja fez parte do pantedo élfico e entio
os traiu em favor das forcas do escuro. Ela € a
zovernante absoluta dos drow, e trava uma guerra
rmplacdvel ¢ sem trégua contra o Patriarca e seus
scguidores. Sob seu governo, apenas os fortes sdo
Ziznos de sobreviver, e ela impde a sua vontade sem
cleméncia. Ela vive em sua propria camada do Abismo,

renegada, exilada ou sempre tendo estado 13, ninguém Dominio do Amor
ousa perguntar. Deuses: A Deusa do Amor.
Dominios: Caos, Destruicdo, Enganacio, Forca, Mal.. Poder Concedido: Recebe +1 de bonus em todos os

testes e jogadas baseados em Carisma.

O Mestre do Conhecimento (Deus .
1 Enfeiticar Pessoa

Menor, CB) 2 Cativar

Diferente do Guardido do Tempo e do Senhor dos 2 Pleroismio

Mistérios, o Mestre do Conhecimento é um aventureiro 4 Confusia

mcansdvel, nio esperando que o conhecimento venha 5 Cancelar Encantamento
=i ele, mas investindo para agarrd-lo com ambas as & Sonho

=30s. Ele € o patrono de todos os elfos que saem de 7 Desejo Restrito

casa por curiosidade e sede de aventura, e muitos 8 Aura Sagrada
zndarilhos ¢ exploradores dedicam preces a ele. O 9 Simpatia

Mestre do Conhecimento tem uma abordagem muito

cireta, ¢ seu principal passatempo é mandar seus Dominio do Mar

zvatares aos cantos escuros das tavernas ao redor do
=undo, pronto para oferecer um “trabalho™ a qualquer
zrupo de aventureiros ansiosos.

Dominios: Bem, Caos, Conhecimento, Sorte, Viagem.

Deuses: Senhor das Profundezas.

Poder Concedido: Um sucesso num teste de Natacio
permite que vocé percorra seu deslocamento total, na
agua, como uma acfo de movimento.

“Dominios novos, descritos a seguir. .
I Névoa Obscurecente

r - 2 Respirar na Agua

DOM[NIOS DE CLERIGOS 3 Protecdo Contra Elementos (frio apenas)

4 Controlar Agua

5 Controlar os Ventos

6 Corrente de Relampagos

7 Controlar o Clima

8 Invocar Aliado da Natureza VIII (apenas criaturas
marinhas)

9 Grupo de Elementais (apenas elementais da dgua)

Dominio da Floresta

Deuses: O Cagador Selvagem.

Poder Concedido: Vocé pode falar e entender Silvestre,
= recebe +2 de bdnus em testes de Sobrevivéncia feitos
soguanto em florestas.

© Bom Fruto

= Forma de Arvore

= Falar com Plantas

< Comunhfio com a Natureza
= Caminhar em Arvores

& Despertar

T Teletransporte por Arvores
* Carvalho Vivo

- Homens Vegetais

Dominio do Sonho

Deuses: Senhor dos Mistérios.

Poder Concedido: Seus sonhos lhe permitem ter um
vislumbre do futuro. Uma vez por dia vocé pode
adicionar seu bonus de Sabedoria em uma jogada.

1 Sono
2 Padrdo Hipnotico

Bemiiiio da Musica 3 Modificar Memoria
4 Sonho

Deuses: Senhora dos Ventos, Deusa do Amor. 5 Pesadelo

Foder Concedido: Uma vez por (’ha vocé pm}e inspirar 6 Névoa Mental
coragem como um bardo de 1° nivel; se vocé possuir % Fendag & EEatGHE
= veis na classe bardo, ao invés disso vocé ganha um 8 Projecio Astral
=0 adicional didrio da habilidade misica de bardo. Y Bstess Teiibakl
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s elfos sdo, por sua propria natureza, enigmati-

cos. Eles possuem muitas habilidades, e

desenvolveram técnicas que ultrapassam as
capacidades das outras ragas. Ainda assim, hé alguns
segredos que eles protegem com suas vidas, raramente
revelando-os e sempre evitando cada pergunta. Mitos e
lendas nascem de todas as perguntas sem respostas, e
os elfos apenas balancam a cabeca quando os ouvem.

O IDIOMA ELFICO

O Elfico ¢ um idioma que evoca a beleza da natureza em
todas as suas formas; do sotaque sereno e estavel dos
clfos cinzentos ao dialeto feroz dos elfos selvagens e o
mistério sombrio ¢ proibitivo dos drow. Em qualquer
uma de suas formas, a lingua élfica é repleta de signifi-
cades ocultos, duplos sentidos e nuances sutis. Uma
vogal mal-pronunciada pode mudar o significado real de
ndo apenas uma palavra, mas de uma frase inteira. Para
0s ndo-elfos, ndo apenas € provavel, mas automatico
que pronunciem algo errado.

Um dos mais praticos usos que os elfos fizeram de seu
idioma é quando viajam para outras terras e se encontram
com outros elfos. Nestas ocasides, usam todo o escopo
de sons disponiveis em Elfico, perceptiveis apenas por
ouvidos ¢lficos. Este subtexto na lingua permite que um
elfo transmita um segundo significado para outro elfo.
Este uso da lingua ¢ automatico, mas o elfo pode transmi-
tir apenas uma frase oculta por minuto de conversa.
Testes de Blefar permitem que o personagem (ransmita
mais informagdes desta maneira. A CD para Blefar ¢ 15
para transmitir 2 frases por minuto de conversa, & 20 para
manter uma conversa completamente diferente ao mesmo
tempo.

Um nio-elfo que fala Elfico pode fazer um teste de Sentir
Motivagdo (CD 20) para perceber que algo esta aconte-
cendo, mas nfio conseguird entender exatamente o qué.

A ALMA ELFICA

Como qualquer coisa élfica, a natureza da alma de um
elfo ja foi motivo de debate entre escoldsticos, filosofos
e clérigos, ¢ mesmo entre os proprios elfos. Alguns
afirmam que os elfos nfio tém alma, enquanto outros
dizem o oposto: que a alma ¢lfica ¢ a forma mais pura de
espirito que um ser mortal pode possuir.

A despeito de seu amor pela individualidade e liberdacs
pessoal, uma verdade pouco conhecida é que os elfos
dividem uma grande alma coletiva. Esta grande alma na-
¢ uma mente de colméia, nem um amalgama de todos os
elfos que morreram e ainda ndo nasceram. Esta grande
alma € uma consciéncia, uma forga que abrange todo o
mundo que os elfos habitam; ela os une e conecta,
ligando-os de uma forma que qualquer individuo elfo
ainda pode ser uma pessoa separada, mas sempre esta
ciente do resto de sua raga e da natureza ao seu redor.

Esta alma explica muitos dos paradoxos élficos, como 2
dicotomia entre sua individualidade ¢ seu forte senso
de comunidade, ou o feroz heroismo de alguns enquan-
to outros afundam na devassidio. As poucas pessoas
que vislumbraram esta verdade ficam caladas sobre ela.
sabendo que este é um conhecimento que cada elfo
deve descobrir por si mesmo. Os mais ousados destes
filésofos e clérigos deram a esta alma um nome e uma
voz: o Patriarca, deus e criador de todos os elfos.

Esta unidade em um nivel superior da aos elfos muitas
de suas habilidades, assim como suas idiossincrasias.
Os elfos renovam esta ligacfio a cada vez que “dor-
mem”, entrando em um transe meditativo em que
relembram e pensam sobre alguns momentos de suas
vidas, reafirmando suas identidades mas também
deixando sua marca no poderoso inconsciente coletive
élfico.

O que ela disse?”,
_me!ho:res guerrmros e, a0 que parecia, um heroi loca,l

“Elas’elbgi:éram o seu cabelo, eu acho”,
rem)s “Algo sobre como ele cal. sobre seus ombros.”

na sua terra natal,

do como voce nao cai para frente com o peso dos Seus..

Sem querer, Seila adquiriu um tom vermelh_o -pr-‘oﬁmdo. _ '

Seila sussurrou para Neerson depois que as duas garotas élficas haviam dito algo a eles © comeg
“do a dar risadinhas, desaparccendo na festa que a cidade havia orgamzado em honra 2 volta de Vaeron um c:le seus

0 mago respondeu Além de Vaero

“Oh, é verdade"” a mulher se empertigou um pouco. Sua valdade recebera um duro goipe quando ela vtra tantas
garotas e mulheres élficas. Ela se sentira grande e desajeltada mesmo Sendo a mais raplda e agil na Guﬂda de La

“Na Verdade o , Vaeron chegou com aigumas canecas de ceramica cheias de suco perﬁjmado “Eias es Y
. do seu... peito.” o
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- = clfos que suspeitam ou conhecem este segredo
ocem explorar os seus beneficios de formas mais
oz, retirando poder de sua unidade com toda a sua
oz e devolvendo parte de si mesmos em troca.

Harmonia com a Natureza

~ s com pelo menos 10 graduagdes em Sobrevivéncia
= _onhecimento (arcano), 5 graduacdes em Sentir
~avacdo e o talento Prontid3o estdo em uma tal
armonia com a natureza que mesmo outros elfos ndo
~wspeitam de que sejam capazes, caso se concentrem
~oropriadamente em seu aprendizado.

~ =5 elfos em harmonia podem sentir quando algo estd
=20 em seus arredores. Eles ndo podem explicar como
. porque, mas tém a sensagdo visceral de que algo
= fora do lugar. Eles podem ouvir o sussutro da
~r=sta a lhes alertar, ou sentir uma ansiedade crescente
s ndo conseguem explicar. Quando uma ameaga ao
Jemsonagem ou a algo que lhe é querido estiver a uma
sincia de até 6 metros por nivel do personagem, o
zsire pode pedir ao jogador que faca um teste de
~=servar ou Ouvir contra CD 20,

Um teste bem-sucedido significa que o personagem
nota apenas que algo esta errado. Se o resultado do
teste de Observar ou Ouvir for maior ou igual a 30, o
personagem percebe a diregdo do perigo. Em todos os
casos, este dom do sangue élfico ndo deve substituir
magia divinatdria.

Elfos com o talento Elo, encontrado neste livro, também
podem sentir uma ameaca proxima a uma criatura com a
qual estejam ligados, com o mesmo alcance que sentem
uma ameaca a si mesmos.

O Transe

Como mencionado acima, o transe noturno ¢ o modo
que os elfos tém de se reconectarem & sua alma coletiva,
renovando seu sentido de multiplicidade e sua identida-
de. Durante este transe, um elfo pode rememorar
experiéncias passadas, repensando suas escolhas e
possivelmente voltando mais sébio do que antes.

Um elfo com 10 graduacdes em Conhecimento (arcano)
e Sentir Motivacdio, 5 graduacdes em Concentracdo ¢ o
talento Vontade de Ferro pode obter muito mais de seus
transes. Com um esforco consciente, um elfo meditando
pode acessar ndo apenas as suas memorias, mas o
conhecimento ancestral de sua raca ¢ o velho poder

~fluindo por suas veias. Os dons da alma élfica ndo sdo

gratuitos, contudo, ¢ o elfo sofre dano por contusdo
dependendo do que perguntar. Ele pode curar este dano
normalmente, mas em geral deve esperar até que
descanse de novo, sem abusar do transe. Um elfo no
meio de um transe pode fazer um teste de Concentra¢do
para alcancar um dos seguintes efeitos:

Contatar Ancestrais: O elfo pode tentar contatar seus
ancestrais em busca de ajuda e conselhos sobre um
problema atual. Ao acordar do transe e, se o teste de
Concentracdo houver sido bem-sucedido, o personagem
sofre 1d8 pontos de dano por contusio, mas recebe +2
de bonus de compreensio em todos os testes de uma
pericia a sua escolha até entrar em transe novamente.

Contato com a Magia: A magia flui naturalmente dentro
de todos os elfos, e, ja que nem todos sdo

conjuradores, alguns magos teorizam que existem
quantidades desconhecidas de energia migica
desperdicadas em algum lugar. Eles nfio estdo muito
longe da verdade. Um conjurador que conhega a alma
coletiva pode usar um pouco das energias magicas
dentro dela. Ele pode preparar uma magia extra do nivel
que escolher no dia seguinte, ou conjurd-la, no caso de
feiticeiros e bardos. Ele pode apenas extrair um espacgo
de magia adicional a cada dia, e automaticamente sofre 2
pontos de dano por contusdo por nivel do espago
ganho. Se a magia extra néio for conjurada, ou o espago
ndo utilizado, ele se dissipa quando o elfo for dormir de
novo.
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O Sonho

Se vccépossmrEncyclapaedm Divine: Fey Magic, considere que o Sonho (Reverie) das fadas ¢ parte dos s
“da alma élfica. Os elfos recebem +2 em seus testes de Sonho como parte de seus lagos ancestrais com as fadas. ¢ o

transe ¢ a chance

dos ziéieptgs elfos da magia das fadas reabastecerem suas energias sem sacrificar seu descanso.

Envio de Sonhos: Ao invés de apenas ler a alma coletiva,
o elfo a usa para enviar uma mensagem, em geral um
aviso, a outro elfo, por meio de “sonhos”. Na proxima vez
em que o alvo do envio entrar em transe, ele recebe a
visdo ou mensagem. As CDs para o teste de Concentra-
¢lo dependem do conhecimento que voc€ possui sobre
o alvo (como descritos na magia vidéncia): 15 para um
sujeito familiar, 20 para conhecimento em primeira mio, 25
para conhecimento em segunda méo e 30 se os dois elfos
nunca se encontraram antes. O dano por contusio é
inversamente proporcional ao conhecimento do alvo: 1d4
pontos para uma pessoa familiar, 1d6 para conhecimento
em primeira méo, 2d4 para conhecimento em segunda
mao e 2d6 se o alvo é um estranho. A mensagem néo
pode ser mais longa que uma tnica frase ou uma visio
simples que dure alguns segundos.

Extrair Conhecimento Ancestral: Uma vez por semana.
o elfo pode escavar mais fundo na sabedoria acumulada
da sua raga. Esta habilidade duplica a magia lendas e
historias, exceto que ela traz a tona fatos pequenos mas
Gteis sobre um lugar, criatura ou objeto. Ela nio revelard
qualquer pista sobre as palavras de comando de uma
varinha mdgica, mas ird revelar que ela ndo deve ser
usada em lugares fechados (é uma varinha de bola de
Jogo). Cada jogada revela um novo fato determinado
pelo Mestre, € o elfo sofre 1d6 pontos de dano por
contusdo para cada fato 1util que desenterre.

Habilidades de

- I . Dano de
Efeite deConcentracio  Contusio
Contatar Ancestrais 18 1d8
Contato com a Magia 20+ nivel 2 por nivel da
o  da magia ~ magia
‘Envio de Sonhos ~ Varia Varia
Extrair Conhecimento 20+ - 1d6 por fato Gtil
Ancestral ' ' '

Envio

Enquanto o transe € til para transmitir mensagens em
um sonho, ele ndo ¢ a expressio definitiva da unidade
dos elfos através de sua alma. Um elfo com 10 gradua-
¢des em Conhecimento (arcano) e Sentir Motivagio,
uma pontuacdo em Sabedoria de 15 ou mais e o talento
Elo, pode usar o envio para comunicar-se¢ com outros
elfos de maneira quase telepatica. A comunicagio €
similar aquela que existe entre um conjurador e seu
familiar, mais um elo empéatico que telepatia verdadeira.
O personagem que envia pode transmitir impressoes,
sentimentos e imagens a um elfo proximo.
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O personagem elfo faz um teste de resisténcia de
Vontade contra uma CD igual & um terco da distancia ==
metros que o separa de seu alvo, que deve estar a
Se o teste de resisténcia for bem-sucedido, o envio
recebido com clareza, mas, em caso de falha, o recipien-
te deve ser bem-sucedido em um teste de Sentir Mot
¢io (CD 20 - modificador de Carisma do personagem
que enviou a mensagem) ou perdé-lo totalmente. Em
qualquer caso o personagem que faz o envio sofre 1<
pontos de dano por contusio.

A

Os ASCENDIDOS

Muitos consideram os elfos imortais, ja que poucos fome
de sua raga vivem para vé-los envelhecerem e morrere—
Mas os elfos envelhecem, e eles sabem que nédo sio ¢
eternos quanto as ragas mais jovens créem. Quanto
antes um elfo assimile isto, antes ele pode comecar su=
jornada para se tornar um dos Ascendidos, os verdade--
ros elfos imortais que permanecem perenes, confiando =
totalidade de sua existéncia s marés da natureza.
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-~ existéneia dos Ascendidos é uma lenda mesmo entre

== clfos e alguns poucos e raros estudiosos de outras
~ucas. Estes seres se retiram da sociedade élfica normal
“=ra se tornarem eremitas, sairem do fluxe normal do
“=mpo e talvez serem esquecidos. Os mitos élficos dizem
2ue falar com um Ascendido € como ouvir a voz primordi-
+ dos Primogénitos, os primeiros elfos que caminharam
2= mios do Patriarca. Estas historias, enquanto ndo
comretas tecnicamente, tém um componente de verdade.

= Ascendidos aceitaram que ndo sio individuos
“erdadeiros, mas sim expressdes da voz do Patriarca. Eles
“io uma forga da natureza e sabem disto. Os elfos
“scendidos abandonam suas comunidades para vagar
“=lz terra e contemplar sua conexdo a ela, por fim se
wsizbelecendo em um bosque ou caverna distante. Para
“ualquer outro, eles pareceriam estar dormindo, mas
szora caminham nas estradas da alma coletiva dos elfos,
wendo através dos olhos de cada elfo e experimentando o
=undo indiretamente. Os Ascendidos vém & sua raca
woenas quando pressentem grande perigo ou quando
“20 ordenados pelo Patriarca para que entreguem uma
=ensagem importante. Caso sejam procurados, os
“scendidos entretém os visitantes com graga, mas
~=spondem quaisquer perguntas com charadas cripticas.

~“scendido” é um modelo adquirido que pode ser
“iicionado a um elfo de qualquer sub-raga, o qual serd
comsiderado a criatura-base. Um Ascendido usa todas
1= estatisticas e habilidades especiais da criatura-base,
“om exceglo das mencionadas a seguir.

oL

Tamanho e Tipo: O tipo de criatura muda para “fada”. O
tamanho permanece 0 mMesmo.

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta em +2.

Ataques Especiais: Um Ascendido mantém todos os
ataques especiais da criatura-base, ¢ também recebe os
ataques descritos a seguir.

Magias: Um Ascendido pode conjurar magias como um
feiticeiro de 7° nivel. Ele também pode conjurar as
magias dos dominios Amor, Animal, Bem, Caos, Flores-
ta, Guerra, Musica, Protecio e Sonho como magias
arcanas.

Presenca Aterrorizante (Sob): Um Ascendido tem uma
aura a sua volta que deixa os outros inquietos por sua
propria presenca. O Ascendido pode ativar ou desativar
este efeito a4 vontade como uma acdo livre. As criaturas
dentro de um raio de 18 metros devem ser bem-sucedi-
das em um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 +
metade do nivel do Ascendido + modificador de
Carisma) ou ficardo abaladas até que deixem a presenca
do elfo. Esta habilidade afeta apenas criaturas com um
numero de DV menor que o nivel do Ascendido, e
qualquer um que seja bem-sucedido no teste de resis-
téncia fica imune & aura do Ascendido por | dia.

Qualidades Especiais: Um Ascendido mantém todas as
qualidades especiais da criatura-base, e também recebe
as descritas a seguir.

Alma Verdadeira (Sob): O Ascendido se torna um
mestre moldador, ¢ pode acessar todos os poderes das
almas élficas sem sofrer dano por contusdo.

Imortal (Sob): O Ascendido ndo mais envelhece.

Imunidades (Sob): O Ascendido é imunc a efeitos de
morte, doengas, poderes que afetem a mente e veneno.

Reserva Mdagica (Sob): Um Ascendido tem uma reserva
de pontos igual a soma de seus modificadores de
Sabedoria e de Inteligéncia. Quando conjurando Altas
Magias, para cada ponto de dano em Constituigdo que
ele sofreria, o Ascendido pode, ao invés disso, gastar
um ponto de sua Reserva Magica. Ele recupera um
ponto de sua Reserva Mdgica por dia.

Visdo na Penumbra Aprimorada (Sob): O Ascendido
passa a enxergar até quatro vezes mais em condigdes de
baixa luminosidade.

Habilidades: Acrescente 0s seguintes valores s
habilidades da criatura-base: Des +2, Con +4, Int +4,
Sab +4, Car +6.
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Pericias: Ascendidos recebem +2 de bbénus racial em
Atuacfo (um qualquer), Concentraciio, Conhecimento
(arcano), Identificar Magia e Oficios (trés quaisquer).

Talentos: Ascendidos ganham Elo, Manifestagéo,
Sonhos Proféticos e Vontade de Ferro.

Nivel de Desafio: O mesmo que a criatura-base +3.

Ajuste de Nivel: O mesmo que a criatura-base +6.

As TERRAS ALEM DO
MAR

Os elfos que ndo Ascendem nem morrem em batalha
podem esperar viver uma longa vida. A medida que se
aproximam da idade veneravel, eles comegcam a sentir um
desejo que nunca ird deixd-los. Isto se torna tdo forte em
um determinado ponto que eles abandonam tudo para
seguir um chamado que apenas eles podem ouvir.

Os costumes de cada reino ou sub-raca élficos variam
com relagdo a isto. Os elfos das florestas e selvagens
apenas acordam um dia e véem que seu ancifo se foi,
junto com quaisquer meios de transporte que pudesse
ter possuido. Eles balancam as cabecas, sabendo o que
isto significa, e queimam todos os pertences do ancido
em uma pira de honra. Os ancides altos-elfos sdo mais
comunicativos, avisando seus parentes mais proximos
que estdo para partir. Os elfos cinzentos muitas vezes
encontram um grande corcel celestial os esperando a
sua porta, enquanto os elfos aquaticos fazem uma
grande festa de despedida. Ninguém sabe se os elfos
drow podem mesmo viver o bastante em sua sociedade
brutal, mas os boatos falam de servos que encontram
ancides drow envoltos em um casulo viscoso que as
clérigas rapidamente levam embora, e cujo destino
nunca revelam.

A lenda mais comum entre os elfos é que os ancides
ouvem o chamado & terra élfica primordial. Os elfos da
terra chamam-na de Terras Além do Mar, enquanto os
elfos do mar chamam-na de Mie Oceano. Os ancides
encontram um navio esperando por eles na praia para a
qual sdo chamados, e deixam o Plano Material para
sempre.

As Terras Além do Mar sfio um Plano Exterior habitado
pelas sombras de todos os elfos que ja viveram no
Plano Material de qualquer mundo. O plano conhece os
seus, e manda mensageiros e transporte sempre que um
elfo é velho o bastante para ouvir seu chamado.

A religido élfica nfo ¢ clara com relagdo ao que acontece
quando um ancido chega a este lugar. Alguns dizem que
0 ancido passa seus ultimos dias em perfeita harmonia e
contemplagdo, juntando-se ao Patriarca quando final-

mente morre. Outros afirmam que o ancifio é poupada
da morte durante a viagem, transformando-se em uma
alma imortal perfeita e descartando a carne para se
juntar ao Patriarca. Ele deixa um reflexo de seu espirin
para aconselhar os elfos mais jovens através de so-
nhos, ou para conversar com os visitantes mortais
ousados que visitam a terra.

O Mestre pode localizar este Plano Exterior onde for mais
conveniente para sua campanha, ou mesmo fazer dele um
reino em um plano de transi¢io, ou apenas uma camada e
plano do Patriarca. Os mortais ou elfos jovens raramente
entram nos navios que viajam entre os planos, € que sio =
tnica forma de acesso a este plano de existéncia. Caso
consigam fazé-lo, eles recebem uma forma de retornar zo
Plano Material. Enquanto neste plano, todos os elfos
sentem a conexfo com toda a sua raca de maneira mais
forte, ¢ podem usar qualquer uma das habilidades de
transe sem softer dano por contusio e com +4 de bénus
sagrado em seus testes de Concentracio.

ESTILOS DE LUTA

Os elfos desenvolveram dois estilos tnicos de luta qus
ndo ensinam a ninguém, nem mesmo aocs meio-elfos. Ue
estilo de luta € uma colecio de técnicas e habilidades
especiais que um personagem lutador pode aprender =
praticar, ao invés de adquirir uma variedade de talentos
As regras para estilos de luta apareceram pela primeirz
vez em A Quintesséncia do Guerreiro, € s80 apresenta-
das aqui de forma resumida.

Os estilos Cangfo da Lamina e Danca da Lidmina podem
ser aprendidos apenas de um mestre ¢lfo, e o persona-
gem deve possuir os pré-requisitos do estilo antes
mesmo de considerar tentar aprendé-lo. Uma vez sob 2
tutela de um mestre, o personagem deve treinar contime-
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mente pelo periodo mostrado sob cada estilo e gastar
- XP para alcangar o nivel de Iniciado. Caso o
Jetsonagem interrompa sua pratica por mais de oito
“wrzs, o treinamento € perdido e ele deve comegar
wovamente do zero.

~2os atingir o nivel de Iniciado o personagem poderd
w2t 0s bonus concedidos pelo estilo de luta. Continu-
oo seu treinamento no mesmo estilo, o personagem
Jeaie alcangar niveis ainda maiores de habilidade no seu
~wminho para o verdadeiro dominio da técnica. Cada
on0 nivel de habilidade tem uma lista de pré-requisitos
~ um periodo de treinamento, e ambos devem ser
~wsfeitos antes que o elfo possa avancar mais um
=0, O elfo também deve gastar uma quantidade de
= conforme mostrado na tabela abaixo.
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O personagem nio pode “pular” um nivel de habilidade,
mesmo que ja tenha os pré-requisitos para um nivel
mais alto. Todos os bdnus de cada nivel se acumulam
com aqueles de niveis mais baixos, e o elfo recebe um
titulo que pode usar para se apresentar, embora isto
signifique pouco para os ndo-elfos.

Os bénus recebidos em cada nivel de habilidade podem
ser aplicados apenas enquanto o personagem obedecer
as Restricdes do Estilo listadas sob cada estilo de luta.
Se ele usar qualquer arma, armadura ou equipamento
ndo listado dentro das Restricdes do Estilo em combate,
ndo recebe os bonus do estilo. O personagem deve ser
disciplinado e concentrado, e deve possuir um valor de
Sabedoria igual a 10 + o nivel de habilidade para
alcangar um nivel maior dentro do estilo.

Cancéo da Limina (‘querimhinue’)
A Cang¢do da Ldmina € um estilo legenddrio ensinado
apenas aos guerreiros ¢lficos de elite. Ninguém que
carregue nem mesmo um traco de sangue ndo-élfico ou
que seja suspeito de deslealdade ao povo élfico pode
aprendé-lo. O estilo conta com agilidade e velocidade,
com énfase especial em ataques de corte desferidos
com precisdo estonteante. O estilo recebe seu nome por

. causa do som particular que o guerreiro faz quando gira

sua espada em grandes arcos, € por causa de sua
tendéncia inquietante a cantar o ritmo de suas estoca-
das e aparadas.

Praticantes normais do estilo Cangdo da Lamina ndo
recebem o nome de “trovador da lamina”, ja que este
titulo é reservado aos praticantes arcanos que combi-
nam ago ¢ magia com efeito mortal. Os guerreiros da
Cangfio da Lamina sdo tropas de choque de elite ou
guarda-costas da nobreza €lfica, mas também funcionam
como “solucionadores de problemas™ errantes. Enquan-
to ndo sdo presos pelo juramento dos praticantes
arcanos de defender os ideais élficos, eles mesmo assim
se sentem na obrigacio de serem os campedes de sua
raca, independente do local ou ocasifo.

Restricdes do Estilo
Armas Exigidas: Espada longa ou curta.
Armadura Exigida: Leve ou nenhuma.

Pré-Requisitos

Bonus Base de Ataque: +5.

Equipamento: Espada longa obra-prima ou espada curta
obra-prima.

Talentos: Especializacdo em Combate, Esquiva, Foco em
Arma (espada curta ou espada longa).

Pericias: Acrobacias 3 graduagdes, Atuacfo (canto) 3
graduacdes.
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O Estilo de Luta da CE[H(;HO da Lamina Pré-requisitos: Atuagdo (canto) 6 graduacdes, Blefzr ©
R : : 'Tempo qE gradugg.ﬁes, boénus base de ataque +8.
Habilidade Titulo - B(’in'us o it Beneficio: Enquanto canta e luta com uma espada e=
Inicia do Espada Cantante 2 meses uma méo, o guerreiro da Cangio da Lamina pode fazer
_ : e um teste de Blefar para realizar uma finta como uma =
Nota  Nota Dissonante I ano de movimento ao invés de uma acio padrio. Um sz
.C,(.)_rda'. } N{an_t_erg th_mo ) 2 anos bem-sucedido de Blefar nega o bdnus de Destreza o=
~ Barreira ertm"_) doMetal 5 anos oponente em sua CA para o proximo ataque. Veja 2
Coro Réquiem 8 anos descricio da pericia Blefar no Livio de Regras Béasi:
Iniciado para mais detalhes.
Espada Cantante
A primeira habilidade que um guerreiro da Cangfo da
Lamina aprende € o movimento de sua espada. Ele
deixa-a livre na ponta de scu braco, permitindo que o
proprio peso da arma trace arcos enquanto ele gira e
danca os primeiros passos intrincados ao som da
Cancio da Lamina.

Lhod L D —

Beneficio: Enquanto o guerreiro lutar apenas com
uma espada em uma méio, ele recebe um bbnus de
competéncia em sua CA igual ao seu modificador de
Inteligéncia.

Nota

Nota Dissonante

O praticante aprendeu a cantar ao ritmo de sua luta, e
ndo a lutar ao ritmo de sua cancio. A musica constante
pode levar o inimigo a complacéncia, levando-o a
esperar uma estocada quando ouve uma certa
nota. O praticante da Can¢do da Lamina pode
entio cantar um ataque quando este ndo vem, e vice-
versa.

_ Daﬁ@ar com Vauon parecm umcl meména chstante pdra Scﬂa, j'ci que um grupo dc refuglados hav:a chegado no meio
festa. Neerson explicara a ela e a Kiall que os recém-chegados eram de uma tribo de elfos andarilhos, ¢ haviam side
emboscados pelos drow. Como parte do acordo de auxilio, o melhor guerreiro da cidade enfrentaria o campedo dos
refugiados em um duelo amigavel. A ladina ndo entendeu o que isto iria provar, mas estava olhando para a mulher
estava & frente de Vaerem '

' Eu sou Kyna en Quahlr Khllasa Espiral do Meio querzmquar’ a elfa disse, afrouxando um cordao e delxando seis.
lamlnas semelhames a adagas penderem de correntes amarradas i sua cintura.

“Bu sou Vaer{)nathas_' NaSaliemf‘:t_h, Coro querimhinue’, Vaeron reSpondeu;

“Peios deusesf Aquela mulher ¢ uma dancarina da Iarmna & Vaeron é um guerreuo da cangao da lamma"’ o tom
surpreso do mago era familiar a Seila agora

“E isto 31gn1ﬁca o

‘_"Do'.is: esti‘lq‘s de gl'u_t_a ---S'e:cret'os que apenas os elfos podem aprender... s3o necessarias décadas de pratica. Nés
-'r_’e_i_ceb&nd@ mﬁa«h{jnm ao assistirmos isto!”
’"‘Eme“io mestre Vaeron, redlmente,. L a iadma olhava o duelo amistoso comeg:ar com uma certa ansmdade Ela ndo

sabia se ndo estava conseguindo acompanhar os movimentos da oponente porque eram rnulto rapidos ou por
de seus pmprms sentimentos conflitantes.
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Corda

Manter o Ritmo

) ritmo da lamina do guerreiro € um espetdculo tdo
=sionteante que, uma vez que ela atinja o alvo, os
imigos tém dificuldade em evita-la de novo. O guerrei-
=2 move seus pulsos de um modo que a espada parece
== mover para longe, mas ao invés disto apenas adquire
sropulsdio para outro ataque.

Pré-requisitos: Atuagio (canto) 8 graduacdes,
~cuidade com Arma, Sucesso Decisivo Aprimorado
=spada longa ou espada curta).

Seneficio: Em caso de um sucesso decisivo, o guerreiro
sdiciona um dado de dano extra igual ao dade da sua
2ma (1d6 para espadas curtas, 1d8 para espadas
“ongas) além do dano dobrado do sucesso decisivo.

Barreira

Ritmo do Metal

 zuerreiro da Cangdo da Limina que atinge o status de
Sarreira ¢ uma verdadeira beleza quando visto em
combate. Ndo apenas o assobio da sua espada
complementa o seu proprio cantar, mas seus movimen-
s sincronizam-se perfeilamente com seus ataques, e
=esmo bloquear os ataques do inimigoe € parte da
“zn¢do. O guerreiro pode entdo marcar o ritmo da
“atalha, atingindo a arma de seu inimigo de proposito
“era manter a misica e contra-atacar com maior efeito.

Pré-requisitos: Atuagdo (canto) 10 graduacdes, Ataque
Poderoso, Separar Aprimorado, bénus base de ataque +11.
Beneficio: Fazendo uma acdo de rodada completa, o
guerreiro pode sacrificar quaisquer de seus ataques na
rodada para aparar um ataque inimigo. O guerreiro faz
uma jogada normal de ataque e, caso exceda a jogada de
ataque do inimigo, ele efetivamente apara o ataque e
recebe +2 de bonus de moral em seu préoximo ataque na
rodada. O jogador pode sacrificar os ataques em
qualquer ponto da rodada, e os subtrai do niimero de
ataques quando a sua rodada chegar. Ele pode também
“economizar” alguns ataques para aparar os ataques do
inimigo apds a sua rodada.

Coro

Réquiem

O praticante da Cangdo da Lamina é uma melodia mortal
no campo de batalha, golpeando com rapidez e precisdo
em sua danca letal, enquanto se aproxima de seu
oponente para devasta-lo com uma cangdo de cem
espadas.

Pré-requisitos: Atuacfo (canto) 12 graduagdes,
Acrobacias 6 graduagdes, Reflexos de Combate,
Mobilidade, bonus base de ataque +15.

Beneficio: Quando o oponente do Coro ndo recebe seu
bodnus de Destreza em sua CA ou quando todos os seus
ataques contra o guerreiro da Cangdo da Lamina
falharem, o guerreiro se move para dentro de sua guarda
¢ ganha um ataque adicional com seu maior bonus base
de ataque.

Danca da Lamina (‘querimquar’)
Embora o estilo da Danca da Limina esteja aberto a
qualquer elfo, ele parece atrair mais praticantes mulhe-
res do que homens. Ninguém se lembra de quem fundou
o0 estilo da Dancga da Lamina, mas a verdade € que ele ¢
mais popular entre as mulheres élficas, embora qualquer
guerreiro com mais agilidade e velocidade do que forga
possa se beneficiar muito de aprendé-lo. A Danga da
Lamina lembra a Cancio da Lamina, ji que ambos
consideram que a batalha tem o seu proprio ritmo e
musica, mas, onde os praticantes da Cangédo da Lamina
impdem a sua cangdo, os dangarinos da lamina seguem
o0 ritmo natural do combate, rodopiando pelo campo de
batalha sem perder um passo ou pausar uma (nica vez
até que cada inimigo tenha caido ou fugido.

Dangarinos da lamina ndo sio guerreiros de elite,
trabalhando muito melhor como inflitradores ¢ assassi-
nos disfarcados de artistas. Nao ¢ raro, entdo, encontrar
muitos ladinos e bardos adotando este estilo. A Danga
da Lamina é melhor conhecida por sua predileciio por
armas exoticas, raramente tdo simples quanto uma
espada.
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Restricdes do Estilo

Armas Exigidas: Adaga, saia de ldminas ou corrente
com cravos.

Armadura Exigida: Leve ou nenhuma.

Pré-Requisitos

Bonus Base de Atagque: +5.

Equipamento: Adaga, saia de ldminas ou corrente com
Cravos.

Talentos: Especializacio em Combate, Esquiva, Usar
Arma Exotica (saia de ldminas ou corrente com cravos).
Pericias: Acrobacias 6 graduagdes, Atuacdo (danca) 6
graduacdes.

O Estilo de Luta da Danc;a da Limina

Nivel de Tempode '
Habilidade = Titulo Bonus Treinamento
l Iniciado Tornado 2 semanas
Protetor _
s Reldmpago | més
' Exterior Duplo
3 Espiral do  Tempestade 2 meses
Meio Passageira -
4 Espiral Danga do 6 meses
Interior Granizo
5 Espiral do  Olho do 1 ano
Centro Furacdo
Iniciado

Tornado Protetor

Os iniciados da Danga da LAmina aprendem como manter
seus inimigos longe com suas armas dancantes. Aqueles
que usam saias de lAminas giram em seu proprio eixo
enquanto mantém duas laminas prontas, e usudrios da
corrente com cravos giram-na em um grande arco.
Beneficio: Usando o talento Especializacdo em Comba-
le para receber +5 de bénus de esquiva em CA (e
conseqiientemente recebendo -5 de penalidade nas
jogadas de ataque), o dangarino da ldmina cria um
perigoso arco de laminas giratérias ao seu redor,
Qualquer oponente que erre um ataque na rodada deve
ser bem-sucedido em um teste de resisténeia de Refle-
x0s (CD 10 + bénus base de ataque do dangarino da
limina) ou sofrer 1d4 pontos de dano automético das
laminas giratorias.

Espiral Exterior

Reldmpago Duplo

O praticante que danca a Espiral Exterior ganha um
controle maior de suas armas exdticas, fazendo-as
ganharem vida em suas maos, como se fossem reldmpa-
£0s... ou cobras de metal.
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Pré-requisitos: Atuacio (danca) 8 graduacdes, Blefar =
graduagdes, Desarmar Aprimorado, Imobilizar Aprimors-
do, Foco em Arma (saia de l4minas ou corrente com
cravos), bdnus base de ataque +6.

Beneficio: O dancarino da lamina faz uma acio de
rodada completa e, se pelo menos dois ataques forem
bem-sucedidos, ganha um ataque adicional que pods
ser usado para desarmar ou imobilizar o oponente ou
fazer uma finta.

Espiral do Meio

Tempestade Passageira

Como Iniciados, os dangarinos da 1dmina aprendem 2 «
mover como um tornado. Quando alcangam a Espiral &
Meio, aprendem a se mover como uma tempestade.
cortando seus inimigos enquanto passam por eles.
Pré-requisites: Acrobacias 8 graduagdes, Atuacio
(danca) 10 graduacdes, Ataque em Movimento, Moo -
dade.

Beneficio: Quando faz uma agfio dec rodada comple=
praticante ganha uma a¢éo de movimento adicional. cue
pode usar em conjunto com o talento Ataque em
Movimento, o que significa que pode se mover e fazer
todos os seus ataques disponiveis no caminho.

Espiral Interior

Danca do Granizo

O Espiral Interior conhece o segredo de atacar a
distincia, cada passo da danga significando um atagme
que vai a um inimigo, independente da distincia.
Pré-requisitos: Ataque Giratério, Saque Réapido. bomoe
base de ataque +11.

Beneficio: Usando esta habilidade, o dancarino da
lamina pode arremessar duas adagas durante um
Ataque Giratério em inimigos a ndo mais de 9 metros.

Espiral do Centro

Olho do Furacio

O dancarino da [dmina que atinge a Espiral do Centro o
torna realmente o olho de um furacio que ele mesmo
cria, girando, esquivando-se e desviando de obstacu-
los, intocdvel e mortal. Ele parece usar todas as lamime:
da saia com precisdo mortal, combinando o conheci-
mento de todos os niveis de habilidade anteriores em
uma (nica forma de ataque.

Pré-requisitos: Combater com Duas Armas, bonus Saae
de ataque +15.

Beneficio: Fazendo uma acdo dupla de movimento. o
dangarino da ldmina pode seguir todos os ataques de=
oportunidade feitos contra ele com um de seus ataguss
com -2 em seu bonus total de ataque.
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as longas escaramucas que ocorrem durante o combale

co M B ATE corpo a corpo no chdo. Dois oponentes se movem em
velocidades variadas um em relacdo ao outro, tornando
as regras normais para ataques a distdncia ¢ movimento

r
AE REO tatico, se ndo initeis, ao menos problematicas.

s elfos cinzentos investem montados em seus COMB ATE AEREO B ASICO

orgulhosos grifos, os elfos dos céus mergulham
do alto para dizimar seus inimigos, dguias
sizantes carregam mortais barris de nafta para afundar
mavios adversdrios e magos altos-elfos despejam uma
chuva de misseis magicos vinda do céu. Dada a nature-
72 magica dos elfos e sua amizade com criaturas voado-
w25, ndio é raro que eles se encontrem lutando no ar com
mais freqiiéncia que as outras ragas. Este capitulo
Zctalha um sistema simples e completo para simular
~zialhas aéreas sem atrapalhar o jogo com todos os
Zetalhes que so seriam apropriados em um jogo de
cstratégia com miniaturas.

O combate aéreo pode ser resumido em duas fases: a
fase de posicionamento consiste em vencer o inimigo
pela esperteza. Cada voador tenta explorar seus propri-
os trunfos e as fraquezas do inimigo em capacidade de
voo. A fase de ataque € um combate direto, quando
ambos os combatentes causam dano, dependendo de
como estdo situados em relagdo um ao outro, uma
posigdo que deve ter sido determinada na primeira fase.

O sistema para combate aéreo simplifica todas as
mecénicas e calculos que normalmente estariam presen-
tes em uma luta entre dois ou mais oponentes voadores.
Ele usa todas as informacdes existentes para persona-
gens e criaturas e introduz alguns conceitos que ndo
interferem com a maneira como as regras funcionam. Os 4
conceilos mais importantes no combate aéreo sdo i
deslocamento e capacidade de manobra, o bonus de
vOo, arcos, distdncia relativa e altitude.

“océ pode encontrar as regras para movimento titico
22re0 no Livro de Regras Bdsicas II, que detalha o que
wma criatura voadora pode fazer baseado em sua
czpacidade de manobra. Da maneira como estio, as
sezras funcionam quando apenas um dos combatentes
cavolvidos € capaz de voar, mas elas comegam a
Zesmoronar & medida que mais oponentes tomam 0s
c<us, tornando-se mais complicadas quando uma - Deslocamento e Capacidade de
tzrceira dimensdo ¢ adicionada ao movimento tatico, € Manobra

o= deslocamentos e distdncia coberta em véo ultrapas-

<am a capacidade de um simples tabuleiro de jogo. Estes dois valores determinam o quio rapido e o quio

bem uma criatura se move no ar. Uma criatura rdpida
pode facilmente sobrepujar outra mais lenta, e usar sua
vantagem para se posicionar mais favoravelmente, por
exemplo se colocando acima para um ataque de mergu-
lhar e rasgar, ou escolhendo um édngulo de ataque que
nio provoque retaliagdo. Uma criatura muito
manobravel tem a vantagem da adaptacdo, ja que pode
virar-se e fazer curvas mais fechadas, o que permite
ataques surpresa e melhor defesa.

J tempo que os combatentes voadores passam em
contato direto um com o outro ¢ minimo se comparado

Ambos os fatores ja sfo listados em cada criatura no
Livro de Regras Bdsicas [lI, enquanto a informagio
para itens magicos ¢ magias de vOo estd nos outros
dois Livros de Regras Basicas. O Livro de Regras
Bdsicas Il lista tudo o que uma criatura pode fazer de
acordo com sua capacidade de manobra, como voar
para tras, planar, o deslocamento minimo necessario
para manter-se em voo, limites de altitude e de mergulho
¢ dngulos de curvas. Estas informagdes sdo Gteis para
determinar se uma criatura pode realmente fazer o que
esta tentando, mas tudo se resume a um Unico nimero,
na forma do bonus de vbo.

O Bonus de Voo

Criaturas voadoras adicionam seu bdnus de véo a
determinadas jogadas quando estdo circulando uma ao
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redor da outra a procura de uma abertura, ou quando
tentam manobras de voo complicadas. O bénus de vdo
de uma criatura ¢ igual a:

Modificador de tamanho + (fator de deslocamento x
multiplicador de capacidade de manobra (arredondado
para baixo))

O modificador de tamanho ¢ o mesmo usado para CA ¢
ataques. O fator de deslocamento ¢ igual a 1 para cada 3
metros de deslocamento de vdo, e o multiplicador de
capacidade de manobra é descrito abaixo.

~ Capacidade Multiplicador de Capacidade
de Manobra - deManobra
Desajeitado ) x0,5

Ruim - _ B

Médio x1

Hom o

Perfeito X

Angulos de Ataque

Uma criatura voadora tem seis dngulos dos quais pode
atacar ou ser atacada. Algumas acdes de ataque podem
apenas ser dirigidas a certos angulos, como definido na
descricdo de cada ataque.

Frente: A direcéio para qual a criatura estd virada. Este &
0 dngulo mais perigoso, ja que a criatura normalmente
tem vdrios ataques naturais em aguardo, € é neste
angulo que o cavaleiro também concentra seus ataques.
A maior parte dos ataques aéreos descritos mais tarde
pode ser executada do dngulo frontal.

Flancos: Cada criatura tem um flanco direito e um flanco
esquerdo. Ela € parcialmente vulnerdvel em suas

Jogadas de ataque e dano.

laterais jé que nem todos os seus ataques naturaLa

te se virar para qualqubr um dos lados para cobn-.e:
Ataques aos flancos sio dificeis, a menos que o
oponente iguale ou ultrapasse o deslocamento da
criatura.

Traseira: O dngulo mais vulnerdvel, ja que a criatura
tem poucas ou nenhuma arma natural em sua traseirz. =
mesmo se tiver, é muito dificil atacar ou defender des
modo. A maior parte do combate aéreo envolve os
oponentes manobrando para atacar a traseira do
inimigo. Todos os ataques & traseira de um inimigo
recebem +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano.

Acima: Uma criatura ndo esta ciente de tudo o que
acontece acima, embora um cavaleiro tenha uma
perspectiva melhor. Para muitas criaturas, seu ingulo o=
cima também & vulnerdvel, j4 que elas ndo podem
defendé-lo adequadamente. Um cavaleiro armado torms
conta disso, mas coloca-se em perigo de ataques desi=
dngulo. Todos os ataques a um inimigo sem um caval
ro pelo dngulo de cima recebem +1 de bénus nas

Abaixoe: Atacar uma criatura voadora de baixo pode se
muito eficiente, mas também € muito dificil. Um cavale—
ndo vé o que acontece abaixo da sua montaria, mas 2
criatura certamente o faz, e qualquer atacante subindo
estda em desvantagem, ja que seu deslocamento se recos
em uma subida, e a criatura defensora pode se esquivar
com mais facilidade, ou iniciar seu proprio ataque de
mergulho com um aumento de deslocamento, Se um
ataque for bem-sucedido, contudo, a maior parte dos
orglos vitais da criatura estio expostos, o que é a raza:
pela qual a armadura para montarias aéreas tem mais

Exemplos de Bonus de Voo (os valores sdo dadus entre parenteses)

Criatura “Tamanho Deslocamento / Capac:&adedeManobra Bunusde Voe
Feiticeiro humano de 7 Médio (+0) ' Iéim(é) ~ / Bom(xl 5) _ +9

nivel com maglavoo : - o S
Beholder Grande (-1) 6m(2) fBomdy B
Dragio dourado adolescente Grande(-1) 60 m (20) / Rum(x0,75) - +14
 Fogo-fatuo Pequeno (+1) I5m@s) / Perfeito (x2) L HT
Gargula . ~ Médio(+0) 18m(6) Alediodxlr o g
Galo. . GmndeD) - 24m(8) / Médio(x1) o
Manticora : Enorme (-2) 15m(5) / Desajeitado(x0,5)  +0
Pégaso Grande (-1) samlzy . ) Mediopxlr . L
Quimera ~ Grande (-1) 15m(5) [ Rmg0isy o o B
Wyvem Enorme (-2) 18 rn(6) / Ruim(x0, 75). - R

Q pegasn co dragao s80 habeis combatentes aéreos, por causa de seu destocamemo e capactdade de manabra ca
magia d ao feiticeiro uma boa vantagem. O wyverl € a manticora ndo se dio bem contra outros veadores, sendo

prineipalmente prcdadores que cacam presas no chdo. Mesmo o beholder e o fogo-fatuo ficando do lado mais lento
deslocamento, sua capamdade de manobra boa e perfetta permrte quc: saiam do Qombaie aéreo com facﬂldade embora

0 tamanho do beholder aja contra ele.
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| Teste de Manobra

e voadar-fm::'

criatura voadora :

1 personagem cavalgando uma criatura voadora,
o talento Combate Montado

m personagem cavalgando uma criatura voadora,

om o talento Combate Montado

ersonagem alado

personagcm sob os efeltos de uma magla
e permite v0o '
personagem usando um item méglco para vaar*

W personagem metamorf@seado em uma cnatura voadora

ndo fizer aigumas manobras ou ataques aéreos, a criatura faz um teste d manobra Este teste ccmszste em um teste
icia ou um teste de resisténcia com o bénus de voo adicionado ao resuitado Os jogadores ¢ o Mestre escolhem_
I pericia ou teste de reslstencxa se aplica aos personagens, e esta escolha permanece ité o 1‘ nal do encontro agreo.

Adicione o bﬁnns_'ﬂe i
Testes de resisténcia de
Testes de Cavalgar ou

Testes de Cavalgar ou testes de Adestrar -
Animais, com -2 de penalidade

Testes de resisténcia de Reflexos

Testes de resisténcia de Reflexos

Testes de Identificar Magia ou testes de
resisténeia de Reflexos

~ Testes de Usar Instrumento Magico ou Identifi-
~ car Magia, ou testes de resisténcia de Reflexos

‘ara vOo com_ mav:a consulte a descrlgao da magia ou do item maglcé para deslocamento e capacidade de manobra.

slacas de peito do que a armadura para montarias
errestres. Todos os ataques ao dngulo de baixo de um
~imigo reccbem +2 de bonus para o ataque mas
srovocam um ataque de oportunidade. Independente
225 circunstincias, um ladino pode fazer um ataque
“urtivo no angulo de baixo de um inimigo se o alve nio
“or imune a isto.

Distancia Relativa

= facil determinar a distdncia no combate no solo, ja que
2= combatentes ficam parados ou em geral nio se
=ovem muito, por cautela ou estratégia. As distdncias
sermanecem mais ou menos as mesmas. O combate
2zre0 ¢ veloz e furioso, os oponentes acelerando ou
Zesacelerando para tentar ganhar uma posicdo vantajo-
2. e subindo ou descendo para ganhar ¢ perder
mmpulso. As distincias entre os oponentes variam
muito, e o fazem em trés dimensdes. O que acontece no
s0lo ndo é importante, e os combatentes aéreos irdo
muitas vezes voar para longe de seus aliados no chio,
snguanto concentram-se em seu inimigo voador.

) combate aéreo basecia sua [ase de movimento tatico
=m distdncias relativas ao invés de absolutas. [sto € a
Zistdncia que as criaturas mantém uma da outra em
todos os momentos dependendo de seu deslocamento
=m relagio ao solo. A distdncia relativa sempre tem a
criatura em seu centro, com quatro niveis de distincia
smanando em circulos concéntricos. Estes circulos sdo
2= dreas de influéncia da criatura, ¢ determinam o que
=la pode fazer em uma unica rodada de combate. Os
inoulos sfo, do mais exterior para o central:

Distincia de Perseguicfio: Esta ¢ a maior distincia na
sual uma criatura voadora € considerada como engajada
=m um combate aéreo com outra. Ela é igual a quatro
vezes o seu deslocamento, entdo um pégaso tem uma

distincia de perseguiciio de 144 metros, enquanto um
dragfo dourado juvenil pode comecar a se engajar em
combate a 240 metros. Esta ¢ a medida da distdncia que
uma criatura pode cobrir em uma “corrida” completa
para chegar a um alvo, mas sem ter direito a uma agdo ¢
provocando um ataque de oportunidade. Muitas
manobras taticas ocorrem a esta distincia.

Distdncia de Investida: Uma vez que uma criatura se
mova dentro de duas vezes o seu deslocamento em
relagio a outra, ela entra na distincia de investida, a
distincia que pode cobrir com uma a¢do de investida e
atacar com +2 de bbnus ¢ com -2 de penalidade em CA,
ou em uma acdo dupla de movimento sem uma acio de
ataque. O pégaso tem uma distdncia de investida de 72
metros, e o dragio de 120 metros.

Distincia de Movimento: Esta ¢ a disténcia que uma
criatura pode se mover normalmente ao seu desloca-
mento ¢ ainda ter direito a uma a¢lio padrdo. O pégaso
tem uma distdncia de movimento de 36 metros, e o
dragdo de 60 metros.

Distincia de Corpo a Corpo: Este ¢ 0 maximo que dois
combatentes aéreos ousam se aproximar um do outro
sem o risco de ficarem presos (veja em acdes de ata-
que). Esta distAncia € igual ao alcance da criatura, com o
pégase tendo uma distdncia de 1,5 metro e o dragio,
uma distincia de 3 metros. Note que nenhum pégaso em
seu juizo perfeito quer se aproximar de um dragao.
Cavaleiros podem estender esta distincia com armas
com alcance, como alabardas ¢ lancas dos céus.

Distdncia de Ataque: Esta ¢ uma distincia especial que
ignora todas as anteriores, ja que pode estender todas.
E a distdncia de ataques e habilidades especiais, e cada
um tem seu proprio alcance. Por exemplo, o dragio
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dourado juvenil pode ficar na distincia de movimento e
disparar sua baforada, um cone de fogo com 12 metros
de comprimento, ou o cavaleiro do pégaso (um mago de
4° nivel/guerreiro de 2° nivel) pode comecar a disparar
misseis mdgicos (alcance de 42 metros) em alvos fora da
distincia de movimento do pégaso.

Distancia de Altitude

Nio importa o qudo rapidamente uma criatura se mova
se as suas asas e pulmdes propiciam uma altitude maior,
ou quando um inimigo lento pode supera-la em mano-
bras entre as drvores ¢ penhascos estreitos, A altitude
pode ter um papel importante no combate aéreo.

O caleulo da altitude no combate aéreo segue as
mesmas regras de simplificagio da distincia relativa. Ao
invés de calcular exatamente a altitude de uma criatura,
calcule quantas distdncias separam-na do solo. Sem
fazer nenhuma manobra que aumente o seu desloca-
mento, uma criatura desce uma distdncia por rodada,
sendo que uma distdncia € igual ao seu deslocamento.
Todos os voadores podem descer duas distincias
usando a mesma acdo equivalente a movimento se
desejarem, e todas as criaturas exceto aquelas com
capacidade de manobra perfeita podem subir apenas
mela distdncia sem esforco extra.

O combate aéreo ¢ uma série de esquivas e fintas ripidas
para cima € para baixo, entdo, a menos que uma criatura
faga um esforgo para subir ou descer por vontade
prépria, considera-se que ela permanece na mesma
distancia de altitude. Note que diferentes criaturas terfio
diferentes distincias de altitude, mesmo se estiverem
voando & mesma distincia do solo. [sto significa que
cada uma chegard ao solo mais répide do que outra.

Ataques de Oportunidade

Ataques de opertunidade sdo determinados usando as
mesmas regras para o combate no solo, exceto que a
area ameacada se estende para baixo e para cima se a
criatura e qualquer cavaleiro possuir armas que possam
atingir estes dngulos.

Por exemplo, uma criatura que chegue de sua distincia de
perseguicdo em uma rodada estd realizando uma acio de
corrida que ird atrair um ataque de oportunidade se o
defensor puder atacar naquela direcio. Uma criatura que
se aproxima de sua distincia de investida nfo o fara, quer
esteja em investida quer esteja fazendo uma acdo dupla
de movimento. Uma criatura que se aproxime de sua
distdncia de movimento pode provocar um ataque de
oportunidade se passar por um espago ameacado.

Ataques de Oportunidade Estendidos

Dada a imprevisibilidade e rapidez do movimento de
uma criatura voadora, cla ameaca os Angulos da frente,
flancos e abaixo dentro da sua distincia de movimento

sob circunstancias especiais. Se um oponente voar
através da sua distancia de movimento enquanto ni-
fizer nada além de uma agfio de movimento ou corrics «
criatura pode mudar o curso para interceptd-lo e real:
um ataque de oportunidade. Ambos os oponentes
fazem um teste resistido de manobra (bénus do teste
resisténcia de Reflexos ou modificador de pericia ~
bénus de vdo), e, caso o defensor venga, ele consegue
se esquivar da criatura tentando intercepta-lo. Se o
atacante vencer, 0corTe entio uma jogada de atague
normal.

Fase de Posicionamento

Como em um encontro normal no solo, o combate
comega no ar quando os dois combatentes véem um =
outro. Eles entdo procuram uma maneira de vencer 2
guarda do oponente e preparam magias ¢ armas en-
quanto se aproximam mais ¢ mais. Se uma das criaturz:
deseja evitar o combate, as regras normais para perse-
guicdo se aplicam até que a outra a alcance ou perca S
ambos expressam intencdes hostis, eles se aproximam
até que um tenha o outre em distincia de perseguicae
neste ponto comeg¢a o combate, Note que uma criaturs
com uma distdncia de perseguigio maior pode iniciar =«
acdes de combate antes, determinando os termos da
batalha gracas ao seu deslocamento. Cabe ao outro
combatente confiar em sua espertcza e capacidade de
manobra para resistir qualquer ataque inicial,

Distancia Visual

Diferente de encontros no solo, a distincia visual no
combate aéreo ¢ uma questio de quilémetros, nio
metros. Para avistar um alvo voador, os personagens
devem fazer um teste de Observar contra uma CD basice
de 20, modificada por condigdes como contraste com =
paisagem, numero de criaturas e condi¢des de luz, com
na tabela no capitulo 3 do Livio de Regras Bdsicas IT.
tabela a seguir dé as distdncias visuais para enconiros
acreos baseadas no clima e tamanho da criatura a ser
avistada. Alvos mitdos e diminutos ndo podem ser
avistados até que estejam dentro da distdncia de
movimento da criatura.

Tempo Estimado de Chegada

O tempo estimado de chegada (ou TEC) ¢ a medida de
quantas rodadas demorarad para que duas criaturas
cubram a distancia entre si. Manobras especiais nio
t€m efeito até que a0 menos uma criatura entre na
disténcia de perseguicdo da outra. Até que isto ocorra.
qualquer um dos oponentes pode compensar com
facilidade qualquer movimento que o outro faca.

Para calcular o TEC, determine a distincia visual e
divida-a pela soma da velocidade de ambos os oponen-
tes. O pégase ¢ o dragdo veriam um ao outro a 1.800
metros em um dia claro (ambos sdo criaturas Grandes).
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s2 comegarem a se aproximar instantaneamente, iriam angulo constantes. A criatura nfio faz um teste de

cntrar em combate em 18 rodadas (1.800 / (36 + 60)); manobra para manter a velocidade constante com um
tempo suficiente para qualquer um dos dois comegar a oponente mais lento, mas faz um teste resistido normal
oreparar qualquer coisa com a qual queiram surpreender se o oponente for mais rapido. Se a criatura falhar, o

seu oponente. Durante um combate de exércitos com oponente pode determinar se mantém a distdncia ou
‘utadores aéreos, 0s oponentes em geral comegam seu ndo. Uma criatura que ndo mantenha a distdncia se
encontro muito mais perto do que distdncia visual move uma distdncia para longe ou muda um dngulo para
enguanto saem da formacio; o Mestre deve determinar tras.

=sta distincia e calcular o TEC como for apropriado.

Aproximar-se/Afastar-se: A criatura tenta se aproximar
A Batalha Aérea ou escapar de seu oponente. Ela pode tentar se mover
tantas distdncias quanto puder, gastando uma acgio
equivalente a movimento, um movimento duplo ou uma
acio de corrida. Cada opg¢do tem seus proprios
modificadores, e mover-se para longe é mais facil que se
aproximar, porque nio ha nenhuma criatura com a qual
se preocupar nesta direcfo.

_ma vez que uma das criaturas tenha a ouira em
distancia de perseguicio, o combate aéreo real comeca.
Ao invés de usar um mapa quadriculado normal para
calcular as posicdes, coloque os persenagens jogado-
“es no centro da agdo, com as suas distincias de
nerseguicdo, movimento, investida e corpo a corpo se
sstendendo para fora, e tanto eles quanto seus inimigos
‘entando se movimentar ao redor um do outro para
conseguir um melhor &ngulo de ataque. Coloque os
Zois combatentes de frente um para o outro nos
Zngulos pelos quais se aproximaram. Por exemplo, se
uma criatura estd se aproximando furtivamente de outra,
<la estara voando pelo dngulo traseiro do seu oponen-
‘=, e quando estiver em curso de colisdo, ira se aproxi-
mar pelo angulo frontal do inimigo.

Mudar Angulo: A criatura tenta mudar seu angulo de
ataque para outro mais conveniente. Ela pode tentar
mudar para um angulo adjacente ou oposto a sua
posi¢io atual gastando uma agdo equivalente a movi-
mento, um movimento duplo ou uma ag¢io de corrida.
Mudar dois angulos € consideravelmente mais dificil, ja
que a criatura precisa literalmente se mover ao redor de
seu oponente. Ela pode tentar isto movendo-se no
plano horizontal, movendo-se pelos flancos do alvo, ou
tentando voar por cima ou por baixo do oponente. A
menos que a criatura possa realizar curvas fechadas
(capacidade de manobra boa ou média), ela estard
virada para a mesma direcio na qual iniciou seu movi-

Em uma rodada, uma criatura pode tentar se mover uma
ou mais distdneias em direcdio 4 outra, ou na direcio
contraria, ou ainda mudar o Angulo de aproximacéo,
usando suas proprias informacdes de distdncias e

deslocamentos. Ambos os oponentes fazem um teste de mento.

manobra usando seu teste de resisténcia de Reflexos ou T

um modificador de pericia apropriado, mais seu banus Distincia entre Combates Corpo a
de vbo. A criatura que estd se movendo deve escolher COI‘pO

um curso de aclio que modifique ainda mais esta jogada.
A criatura com o malor resultado sobrepuja a manobra
da outra, o que significa que, se a criatura que estd
tentando se aproximar ou se afastar vencer, ela realiza
sua manobra normalmente, mas se a outra criatura
vencer, ela pode decidir o quanto permite que sua
oponente se mova, de permitir um movimento normal a
manter a distdncia como esta.

Em um encontro com diversos combatentes aéreos, 0s
aliados podem correr para ajudar um ao outro a medida
que vencam seus proprios oponentes. Como os comba-
tentes aéreos se movem erraticamente em termos
absolutos, a distancia entre eles muda com rapidez. Para
determinar o quanto levard para que uma criatura
alcance um grupo particular de combatentes, jogue 1d8-
4 (anote os resultados negativos) e adicione o menor
bonus de vdo das criaturas das quais deseja se aproxi-
mar. O resultado é o nimero de rodadas que demorara
para que a criatura entre em combate aéreo com seu
novo oponente,

Velocidade Constante: A criatura se move a mesma
velocidade que seu oponente e mantém a distincia e o

Distancia Vlsual (em metros)

Wisibilidade  Migdo  Pequeno  Médio  Grande Enorme  [Imenso  Colossal
C_lara* 225m 450m 900 m 1.800m  3.600m 5.400m 6.300m
évoa leve/Chuva pesada/ 90m  180m 315m  450m  900m  1350m = 18O0Om
\evoa densa/Nuvens leves 1| Smi.x 1 Srﬁ ' 45m | 45m  45m : Om - 9m
INeblina/Chuva leve 1125m 225m 450m 900m  900m  2.700m 2.700m

*Nio faca um teste de Observar em tempo limpo, os oponentes véem um a0 outro automaticamente dentro da distan-
cia visual.
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: Manobras de Combate Aereo
o ; A(;ao .

Veiomdade constante
Aproxnnar—se uma distanma
Afastar-se uma distincia

- Aprommar«se duas distancias
Afastar-se duas distancias
--Aproxxmame trés distancias
Afastar-se trés dlstancxas

Mudar um éngulo .
Mudar dois angulos para mma
Mudar dois angulos para os 1ados
_Mudar d(ns angulos para bamo '

:  Corrida :
~ Comida

| - Corrida
Mewmemﬂ dupla

~ Bquivalente a movimento
'quvalente a movimento
Equivalente a movimento
Movimento duplo / investi
Movimento duplo

Eqmvalente a‘mawmento

: Equwalente a movmnenro .

Mod;ﬁcadﬂr dﬂ Teste de Manuhra
 AO(especiall

FASE DE ATAQUE

Quando uma criatura voadora tem outra dentro de
qualguer uma de suas distdncias, ela pode tentar
qualquer uma das seguintes manobras ofensivas como
uma agdo padrdo. J4 que manter a distincia de um
oponente voador ¢ uma acdo equivalente a movimento,
as criaturas raramente fazem acdes de rodada completa
a menos gue circunsténcias especiais se apliquem. Os
cavaleiros podem tentar acdies de rodada completa
como descrito na pericia Cavalgar no Livro de Regras
Bdsicas 1. Alguns ataques tém certos pré-requisitos na
forma de bénus base de ataque, graduacdes em pericias
ou talentos, e podem ser realizados apenas de certos
dngulos e distdncias maximos, como definido em suas
descrigbes. Ataques podem ser dirigidos ao cavaleiro
de uma montaria sem penalidades adicionais.

Ataques a Distincia

Vocé aponta e dispara seus ataques a distdncia em um
alvo.

Pré-requisitos: Especial.

Distincia Maxima: Especial.

Angulo: Qualquer.

Efeito: Por causa do movimento constante ¢ das
condigdes do vento, ataques a distdncia entre criaturas
voadoras sio completamente ineficazes a distdncia
maior do que movimento. Além disso, qualguer arma de
ataque a distdncia usada de mais de dois de seus
incrementos de distdncia falha automaticamente.
Magias podem ser afetadas de maneiras particulares
(veja abaixo).

Ataques Naturais

Vocé usa uma arma natural ou corpe a corpo para atacar.
Distincia Maxima: Corpo a corpo.

f&ngulo: Qualquer.

Efeito: Como uma agio padrfio, a criatura pode usar
qualquer um de seus ataques corpo a corpo. Um
cavaleiro pode atacar normalmente conforme as regras
da pericia Cavalgar.
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Atropelar

Vocé “bate” no seu oponente, procurando
desestabiliza-lo.

Pré-requisitos: A criatura deve ter o talento Enconta
Aprimorado, ou o cavaleiro deve ter o talento Pisoi=s
Distidncia Maxima: Investida.

Angulo: Qualquer.

Efeito: Esta ¢ uma agdio normal de encontrdo que. em
caso de sucesso, impde -4 de penalidade em todos =
testes de manobra do alvo, e nega seu bénus de
Destreza em CA até a proxima rodada do atacante.
Criaturas ndo podem atropelar alvos que sejam duzs
categorias de tamanho maiores que elas proprias.

Bombardear

Vocé despeja projéteis, armas ou outros objetos em
inimigos no chio.

Distincia Mdxima: Nao aplicavel.

Angulo: Embaixo do atacante.

Efeito: Ataques de bombardeio sdo ataques de togus &
distdncia com um Incremento de distdneia igual zo
deslocamento da criatura. Objetos solidos e armas
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> continua na nossa cauda!

‘1’

d1sse'? Eu nao fale auran

: Siri,thjé:elhb_u. rapiddménté_.}iér_a. tras ¢ viu que o Wy

Valkorn gritou para se_fazer ouvir sobre 0 vento Sll'f

Ceﬁol’f,_'-;_élé .bafaij_g_t)ﬁ a C&bs_.‘{(_',"a. :“Pbde“ d:eix'ér_e'lé? se apr "'ir'nar mais? Ele se esquivou da minha tltima magial’

0 fazer-algo melhor!” SH’Iﬂ’lla gﬂtou uma resposta e se concentrou

isto 'seria muito GaiiSaﬁV{) paxa a égu’i"a =

czusam seu dano normal mais 1d6 por incremento de
suitude baseado em seu peso, como descrito no Livro
“= Regras Basicas II. Bombas despejadas em movimen-
> continuam se movendo no chio por 1d6 x 3 metros
=2 mesma direcdo que o bombardeiro, causando 1d6
sontos de dano a menos para cada 3 metros que se
—ovam a qualquer coisa em seu caminho. Projéteis de
“rza sempre causam dano por “espirro” na diregfio do
=ovimento do bombardeiro.

Carregar

“océ pode apanhar uma criatura e carrega-la por uma
c=ria distdncia, e entfo larga-la, causando dano adicio-
mal.

Pré-requisitos: A criatura deve ter Forca 18+ ¢ apéndi-
“cs preénsels, como garras.

Distancia Maxima: Corpo a corpo.

.:\ngulo: Embaixo do atacante.

Efeito: O atacante tenta agarrar o defensor e, caso seja
~em-sucedido, pode carrega-lo por uma rodada por
sonto de bénus de Forga. A cada rodada apos isto, o
wacante deve fazer um teste de Forca com -1 de penali-
“zde cumulativa ou soltar o defensor. O defensor pode
“catar libertar-se com um teste de agarrar a cada rodada.
Zependendo de onde o atacante soltar a vitima, esta
sode sofrer dano apropriado por queda. Como um

ataque de agarrar normal, esta agdo provoca um ataque
de oportunidade.

Castigar

Vocé se move na mesma diregdo do alvo enquanto o
ataca.

Pré-requisitos: Ataques a
disparar pelos flancos.
Distadncia Maxima: Movimento.

Angulo: Flancos, em cima e embaixo.

Efeito: Ambos os combatentes fazem um teste de
manobra, Se o atacante vencer, pode viajar por sua
distdncia de movimento, mudando dois ingulos para
frente ou para tras. O cavaleiro ganha um ataque a
distincia adicional, que pode usar como descrito acima.

distincia, habilidade de

Derrubar Cavaleiro

Atacando o cavaleiro de uma montaria aérea, vocé pode
tentar derruba-lo, o que em combate aéreo significa
morte certa.

Distincia Maxima: Qualquer.

Angulo: Qualquer exceto embaixo.

Efeito: O atacante faz uma jogada de ataque normal
contra a CA do cavaleiro. Em caso de sucesso, o
cavaleiro ndo sofre dano, mas ao invés disto faz um
teste de Cavalgar (CD igual ao dano que seria causado)
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para permanecer na sela. Em caso de falha, ele deve
fazer um teste de resisténcia de Reflexos (CD 5 + o
bonus de véo da montaria) ou cair ao chio. Uma sela
dos céus impede que o cavaleiro caia, mas ela pode se
partir (veja a descri¢io no capitulo Ferramentas dos
Elfos). Este ataque pode ser combinado com qualquer
outra forma de ataque aéreo.

Investida

Vocé faz uma carga no seu oponente.

Distincia Maxima: Investida.

Angulo: Qualquer.

Efeito: O atacante e o defensor fazem testes resistidos
de manobra. Se o atacante vencer, ele ndo sofre -2 de
penalidade em sua CA por causa da investida. Se o
defensor vencer, ele recebe +2 de bonus de esquiva em
sua CA pelo restante da rodada. Este ataque pode ser
dirigido ao cavaleiro.

Manobras Evasivas

Vocé se move erraticamente, concentrando-se em
esquivar-se de todos os ataques inimigos ao invés de
vocé mesmo atacar.

Pré-requisitos: Nenhum para a criatura. Q cavaleiro
deve ter o talento Combate Montado para engajar-se em
manobras evasivas especiais.

Distincia Maxima: Investida.

Anguln: Qualquer.

Efeito: A criatura realiza o equivalente aéreo de uma
defesa total, gastando uma agfio de rodada completa
para defender-se de todos os ataques em uma Gnica
rodada, recebendo +4 de bdnus de esquiva para a sua
CA e a de seu cavaleiro. Além disso, a criatura pode
tentar uma das seguintes manobras evasivas desde que
tenha realizado a acfo defesa total:

Subida Ingreme: Apos qualquer ataque falho contra
ela, a criatura pode fazer um teste resistido de manobra
e acabar no 4ngule acima do seu inimigo. O bonus de
esquiva para CA contra outros ataques ¢ reduzido para
-2, mas a criatura pode desferir um ataque de oportuni-
dade contra o dngulo de cima de seu oponente,
Descida Ingreme: Apds qualquer ataque falho contra
ela, a criatura pode fazer um teste resistido de manobra
e mergulhar abruptamente, movendo-se até duas
distdncias para longe sem provocar um ataque de
oportunidade e acabando no dngulo debaixo de seu
oponente.

Desacelerar: Apds qualquer ataque falho contra ela, a
criatura pode fazer um teste resistido de manobra e
reduzir sua velocidade violentamente, automaticamente
se movendo uma distincia para longe, e acabando no
dngulo traseiro de seu oponente. Esta manobra provoca
um ataque de oportunidade. Uma criatura com capacida-
de de manobra perfeita pode parar completamente e sair
do combate com um teste de manobra bem-sucedido.
Estolar: Apos qualquer ataque falho contra ela, a
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criatura pode fazer um teste resistido de manobrz =
parar de voar, despencando em direcio ao chio. Elz
automaticamente se desengaja do combate, mas cz ==
metros e deve fazer um teste de resisténcia de Refl=s.
(CD 20) para voltar a voar, caindo outros 90 metros ==
caso de falha. A criatura sofre dano por queda se ==
qualquer ponto de sua queda ela alcancar o chio. L =u
criatura que possa planar ndo precisa da jogada pams
recuperar de uma estola.

Especial: Com o talento Combate Montado. o cava
pode usar seu modificador de Cavalgar ao invés do
teste de resisténcia de Reflexos de sua montaria.
adicionando o bonus de voo ao teste de manobra.
cavaleiro pode também usar o resultado de seu tesie &
Cavalgar ao invés do teste de resisténcia da criaturs
para se recuperar de uma estola.

Prender

adjacente.

Distancia M:axima: Corpo a corpo.

Angulo: Frente, traseiro ¢ em cima.

Efeito: A criatura deve comegar a sua rodada em
distincia de corpo a corpo com seu oponente. Ela fan
um teste de manobra (CD 18) para se manter no ar. =
caso de sucesso, pode fazer uma acfio de rodada
completa e usar todos os seus ataques, incluindo o
os do cavaleiro. Ela pode manter este ataque por um
nimero de rodadas igual ao seu modificador de Come
tuicdo, mas o oponente deve iniciar sua propria mame-
bra prender. Uma falha na manobra significa que 2
criatura deve gastar uma acfo equivalente a movimes
para se manter voando ou caird. Uma criatura que nove
planar pede manter uma manobra prender sem a
sidade de fazer um teste de manobra.

NECES
[

Rasgar

Vocé afunda pelo menos uma arma no couro do ope
te, e deixa que a inércia aumente o dano.
Pré-requisitos: Garras ou arma perfurante,
Distincia Maxima: Investida.

Angulo: Flancos e traseiro.

Efeito: Apos um ataque bem-sucedido, ambos os
combatentes fazem um teste resistido de manobra. 5S¢ ©
atacante vencer, ele afunda sua arma no defensor. =
causa 2d6 pontos de dano adicionais. Se o defensar
vencer o teste resistido, ele nega o dano adicional =
pode fazer um ataque de oportunidade em um flance.
mas ndo em sua traseira.

Ultrapassar
Vocé faz um ataque rdpido a um oponente e voa parz
longe.

Pré-requisitos: A criatura deve ter o talento Investiis
Aérea, ou o cavaleiro deve ter o talento Combate
Montado e Investida Montada.

Distdncia Maxima: Apenas distdncia de movime
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Angulo: Frente.

Efeito: Realizando a acfio investida, a criatura pode se
mover e atacar como com uma investida padrio, e entdo
s= mover novamente, terminando sua rodada em sua
Jistdncia de movimento, mas no dngulo traseiro de seu
cponente. A criatura nio provoca um ataque de oportu-
midade do oponente que atacar.

Especial: Se tanto a criatura quanto o cavaleiro possui-
==m 0s talentos pré-requisitos, ambos ganham +2 de
~onus de competéncia em suas jogadas de ataque.

MAGIA

Conjurar magias requer estabilidade, e os cavaleiros dos
czus tém tudo menos isto. Quando um conjurador
cavalgando uma montaria aérea tenta langar magias em
scus oponentes, ele deve ser bem-sucedido em um teste
2z Concentragdio (CD 15 + nivel da magia) ou perder a
magia enquanto a estd conjurando. Alguns talentos e
~abilidades especiais suavizam este efeito, mas a melhor
maneira de fazer magia enquanto se estd em uma

montaria aérea € usar itens magicos que conjurem
magias, como varinhas, bastdes ¢ cajados.

Outros meios de transporte aéreo nio tém este impedi-
mento, como a magia véo ou outros itens magicos.
Estes métodos de voo ddo ao conjurador a estabilidade
de que ele precisa para o ato de conjurar magias.
Voadores naturais que também sdo conjuradores
também ndo sofrem penalidade, j4 que para eles voar €
tdo natural quanto andar para conjuradores terrestres.
Personagens que ganham a habilidade natural de voar e
podem conjurar magias sio considerados voadores
naturais.

Alcance das Magias

Quanto mais uma magia precisa viajar, menos provavel ¢
que ela atinja um alvo em movimento. Anote o alcance
da magia para determinar quantas distdncias de comba-
te aéreo ela cobre. Por exemplo, misseis mdgicos
conjurada por um mago de 3° nivel tem um alcance
médio de 39 metros, por pouco ultrapassando a distdn-
cia de investida de um pégaso.

Uma alternativa para acelerar os cilculos ¢ tomar a
classificacdo do alcance da magia (curto, médio e longo)
¢ designar a cada um deles um equivalente de distdncia
de combate aéreo da montaria. Magias com um alcance
curto podem afetar apenas a distincia de movimento do
voador, alcance médio pode chegar até a distancia de
investida e alcance longo pode se estender a distdncia
de perseguicdo e além. Isto significa que, mesmo que
uma magia tenha um alcance absoluto maior, o fato de
que tanto o conjurador quanto seu alvo estdo se
movendo muito rapidamente reduz seu alcance efetivo.

Alvo das Magias

As formulas para magias foram projetadas para lidar
com um conjurador (em média) parado, disparando em
um alvo (na maior parte das vezes) também parado. O
combate aéreo coloca os oponentes se movendo
freneticamente ao redor um do outro, fazendo as magias
de combate mas dificeis de acertarem seus alvos.

Magias de Toque 4 Distancia: Estes tipos de magias sio
as mais dificeis de serem realizadas durante o combate
aéreo. O conjurador deve sofrer as limitacdes dos
ataques 4 distdncia detalhadas acima.

Magias com um Teste de Resisténcia de Reflexos: As
criaturas podem evitar certas magias porque podem
reagir com rapidez e mover-se para longe da drea de
efeito. No combate aéreo, o movimento de uma Unica
pena pode enviar uma criatura a dezenas de metros de
um efeito. Se tanto o conjurador quanto o alvo estio
engajados em combate aéreo, a criatura-alvo pode
adicionar seu bonus de vdo a qualquer teste de resis-
téncia de Reflexos.
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Magias de Area: Efeitos de drea permanecem no lugar,
ou o conjurador pode mové-los lentamente com
concentracdo. Um alvo aéreo pode evitar dreas afeta-
das com facilidade, ou voar através delas com tanta
rapidez que ndo sofre nenhum efeito negativo. O
Mestre deve julgar o resultado para cada magia
individual, mas, como uma diretriz, uma criatura
adiciona o seu bonus de vdo para negar os efeitos de
qualquer efeito de area. Isto ndo se aplica se o teste de
resisténeia for de Reflexos, como mencionado acima.

Niamero de Criaturas: Algumas magias podem afetar
miltiplas criaturas desde que elas permanecam proxi-
mas umas das outras. Em combate aéreo, isto raramente
ocorre, a menos que o conjurador se esgueire em uma
formacio fechada de criaturas voadoras. Estas magias
podem afetar apenas uma criatura, mais seu cavaleiro,
se houver. Cada outra criatura engajada em combate
aéreo estd simplesmente muito longe.

Levitar: Conjurar a magia levitar em uma criatura
voadora aumenta a sua capacidade de manobra para
boa.

Misseis Mdgicos: H4 algo emocionante e estranho em
uma criatura esquivando-se de uma saraivada de
misseis mdgicos conjurada por um oponente voador.
Misseis mdgicos normalmente ndo permitem um teste
de resisténcia, mas a criatura poderia se mover para
fora do seu alcance. O conjurador joga 1d20 mais seu
nivel, e o alvo faz um teste normal de manobra usando
seu teste de resisténcia de Reflexos e seu bonus de
v6o. Se o alvo vencer, ele conseguiu se mover para
fora do alcance da magia e nio sofre dano, embora
acabe uma distincia de combate aéreo mais longe de
seu alvo. Use estas diretrizes para outras magias em
geral inevitaveis, cujos alvos poderiam se esquivar
desta maneira.

Mirando uma Magia

Se um conjurador mira uma magia com cuidado em uma
criatura voadora, pode compensar pelo seu movimento
¢ pelo da sua montaria. O conjurador deve gastar o
dobro do tempo de formulagdo da magia para que isto
seja efetivo, e ser bem-sucedido em um teste de
Identificar Magia (CD 10 + nivel da magia). Em caso de
sucesso, ele nega o boénus de voo do alvo em seus
testes de resisiéncia. Ele pode ainda conjurar a magia
caso falhe no teste, mas a criatura tem seu bénus de
vGo.

Modificadores de Combate

Certas agdes ou posicdes aumentam as chances das
criaturas acertarem seus alvos. E por isso que a batalha
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acrea pode se tornar uma danga elaborada, ja que
ambos os oponentes procuram manobrar para posicdes
mais vantajosas. Os modificadores se aplicam a testes
de manobras, ataques corpo a corpo e a distncia, e
ocorrem apenas em combate tridimensional. Se qualquer
um dos oponentes estiver no solo, use as regras
normais de combate no Livio de Regras Bdsicas 1.

Modificadores de Co_m_bate Aéreo

Circunstincia : Modificador
Atacante voando acima +1
Atacante planando -
Atacante voando para cima -2
Atacante voando para baixo 2
Atacar o dngulo de cima de uma +1
criatura sem cavaleiro o
Atacante na traseira do defensor 2
Atacante embaixo do defensor® )
Defensor planando : S
Defensor caindo o -4
Defensor voando para baixo oz
Defensor voando para cima +2

*Provoca um ataque de oportunidade do defensor,



FORTALEZAS ELFICAS

FORTALEZAS
ELFICAS

Sxceto pelos elfos cinzentos ¢ pelos drow, os elfos
oreferem manter as coisas simples. Suas casas e
‘ortalezas ndo sdo projetadas para repelir invasores —
=les preferem projetar suas defesas de uma forma que
s invasores nunca cheguem a fortaleza, ou mesmo
saibam onde ela fica. Cidades, vilas e acampamentos
clficos sfo abertos de um ponto de vista arquitetdnico,
mas isto ndo significa que ndo possuam defesas. Os
=lfos empregam toda sorte de truques magicos e
mundanos para manter os intrusos afastados.

“lém de seus especialistas em carpintaria e construgdo,
=s elfos contam com muitos conjuradores arcanos e
Zivinos, mestres moldadores e altos magos para
zumentar suas defesas e construir suas estruturas em
serfeita harmonia com o ambiente ao seu redor. A parte
mais perigosa de guerrear contra terras élficas ndo sio
25 defesas fisicas, mas as medidas de seguranca que
=20 podem ser vistas.

ESTRUTURA DA
FORTALEZA

~ despeito das vastas diferencas em estilo e arquitetu-
== todos os assentamentos ¢lficos seguem a mesma
configuragio livre, com cada sub-raca dando seu
oroprio toque e “sabor”.

O Coracgio

“ parte central de qualquer assentamento é€lfico € o
coragdo. Pode ser uma praga com delicadas fontes, um
zrznde carvalho, um totem ou um altar simples, o
importante € que toda a comunidade reconhega este
lugar como sagrado. Em assentamentos grandes ou
permanentes, o coragdo ¢ um assunto elaborado, e
contém encantamentos para a defesa do assentamento
=2 forma de efeitos de Alta Magia ativados por gatilhos
‘veja o capitulo Magia Elfica). Cada assentamento com
um Coragfio tem um Guardifio, um personagem respon-
savel por tomar conta do Coracdio e defendé-lo. O
Guardidio conhece os comandos do gatilho para todos
o= efeitos do Coracgfo.

2 poder do Coraciio é medido em niveis de 1 a 9, de
zcordo com os efeitos magicos que ele pode criar. O
custo para fazer o corpo de um Coracdo depende de seu
soder, e, uma vez pronto, ele pode ser encantado com
~mais de Alta Magia. O Coragio da a cada participante
2o ritual +5 de bonus sagrado em seus testes de
[Zentificar Magia, ¢ também absorve 1 ponto de dano

em Constituigdo que os altos magos sofrem ao encantd-
lo. Veja as regras completas para Alta Magia no capitulo
Magia Elfica.

Os custos abaixo sdo os precos de mercado para um
Coragiio vazio. Caso seja encantado, seu custo € multipli-
cado pelo nimero de magias que ele contém. Todos os
elfos irfio cacgar qualquer um que venda o Coragio de
uma comunidade élfica destruida, e sdo perfeitamente
capazes de ir & guerra por isto.

Espacos de poder sdo o nimero de niveis de magia, néo
magias em si, que o Coragio pode conter, desde que o
nivel da magia ndo exceda o seu proprio. Um Coragéo de
4° nivel pode conter trés magias de 4° nivel, seis de 2°
nivel ou mesmo 12 de 1° nivel. O nivel da magia € o seu
nivel original, ndo o nivel aumentado por talentos
metamagicos no ritual de Alta Magia.

Custos do Coracao

Nivel Custo  EspacosdePoder Usos por dia

1 600 PO 2 1/dia
s e 1/dia

3 1/dia
a4 2/dia

5 2/dia

7 54.600PO  3/dia
8 7200000 - Ydia

9 91.800 PO 3/dia
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Area de Prestigio
A parte do assentamento mais proxima ao Coragdo, a

area de prestigio contém os lares da nobreza, clericato e
oulras pessoas importantes (se existirem).

Area Puablica

Também proxima ao Coragio, os elfos se retinem nesta
drea para cortes, festivais, mercados, etc. Em algumas
comunidades maiores, os templos, escolas de magia e
campos de treinamento também se localizam aqui.

Area dos Plebeus

Os elfos ndo usam o termo “plebeu”, mas esta é a area
onde as pessoas comuns fazem suas casas. Ela possui
uma cole¢io de lojas, oficinas e lares.

Perimetro Interior

O perimetro interior marca a ultima linha de defesa. As
vezes ndo ¢ tdo evidente quanto uma alta muralha de
pedra ou uma palicada de madeira, e mesmo as trinchei-
ras dos elfos das florestas podem ser classificadas
como um perimetro interior. Postos avancados sio
localizados onde ndo podem ser vistos com facilidade.

Zona de Conflito

Situada logo apos o perimetro interior. Os elfos preferem
ndo lutar aqui, jad que isto significa que o inimigo esti
muito perto de casa. Os guerreiros conhecem esta area
com perfeicdio, 0 que os permite empregar emboscadas
rapidas e ataques-reldmpago contra os invasores com
risco minimo. Esta zona algumas vezes possui diversas
armadilhas, assim como poderosas magias de defesa.
Criancas ¢lficas aprendem onde estdio todas as amea-
cas, para que possam eviti-las quando saem da cidade.

Perimetro Exterior

O perimetro exterior ¢ uma série de postos avancados
escondidos que podem estar a até¢ mais de trés quiléme-
tros do assentamento. Os guardas tém meios de
contatar ¢ alertar outros postos avanc¢ados, como
falcdes treinados, flechas assobiantes ou magia.

Zona de Patrulha

Batedores e rangers vagam pela zona além do perimetro
exterior para avistar o perigo 2 medida que se aproxima.
Qualquer intrusdo em terras élficas comega aqui, ja que
os guerreiros €lficos se movem com rapidez para
interceptar qualquer forga invasora. Muitos efeitos de
Alta Magia estdo latentes nesta area, prontos para que
um comandante ou druida élfico os invoque para mudar
o rumo da batalha. Efeitos populares sio constricdo,
sono e dificultar detec¢do, embora altos magos criati-
vos ja tenham conseguido colocar um exército de
arvores animadas a espera, ou fazer uma armadilha nas
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margens de um rio para que elementais da dgua ataquem
um visitante indesejado.

FORTALEZAS DAS SUB-
RACAS

Cada sub-raca constroi suas fortalezas de maneiras
diferentes, refletindo nelas sua perspectiva e filosofia.
Cada fortaleza élfica tem um forte sentido de comunida-
de a despeito de suas diferencas. Mesmo o cruel regime
dos drow e a sociedade estratificada dos altos-elfos
funcionam porque seus membros sabem no fundo de
seus coracdes que sdo parte de algo maior, ¢ que seus
esforgos individuais dio forca a isto.

Cidade Arbodrea dos Altos-Elfos

Os altos-elfos se orgulham de viver préximos a natureza
e ainda assim serem civilizados. Nada exemplifica isto
mais do que uma cidade arbdrea. Construidas no topo
das copas das arvores da floresta, casas confortaveis
parecem sair dos troncos das arvores, seus galhos
fazendo colunas ¢ vigas para sustenti-las. Enquanto a
carpintaria €lfica é perfeitamente capaz de atingir este
efeito, os malores prédios recorrem a mestres
moldadores para deixar a transi¢io entre madeira
selvagem e paredes perfeita.
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O Coragiio de uma cidade arbdrea € sempre a maior
arvore da vila, adornada com fitas e oferendas. Proximas
a ele, as residéncias dos nobres ou membros de maior
prestigio da cidade avistam diretamente a arvore
Corag#io. Altares ¢ templos situam-se no chio, ao redor
das raizes do Coracfio, ¢ a area comum também fica aqui,
para permitir festejos selvagens e acrobéticos durante
as festividades que os elfos tanto amam.

Cidades arbdreas ndo tém muros, mas a vegetacio
cerrada ¢ encantada e cheia de armadilhas, com alguns
caminhos cruzando em seguranca ¢ fazendo as entradas
da cidade. Trilhas falsas levam diretamente a armadi-
thas. Postos avangados nos perimetros interior e
exterior sdo incrivelmente dificeis de serem vistos (teste
de Observar contra CD 25), ja que crescem das arvores
e sfio camuflados como parte da folhagem.

Os limites exteriores ¢ zonas de patrulha de uma cidade
dos altos-elfos contém muitos encantamentos e trilhas
falsas que levam qualquer invasor acidental para fora e
os deixam ignorantes sobre a proximidade de uma
comunidade élfica.

Cidade no Vale dos Elfos Cinzentos

As cidades dos elfos cinzentos sdo uma experiéncia
com um equilibrio extraordindrio entre forma e funciona-
lidade. Construidas em vales situados no alto das
montanhas, elas muitas vezes sobem pelas encostas
pedregosas com edificios moldades por magia a partir
da propria montanha. O plano basico de qualquer
cidade dos elfos cinzentos é uma sériec de anéis concén-
tricos ao redor do Coragdo, um cristal de beleza estupe-
faciente, que murmura com o vento ¢ refrata a luz da
manhi e do sol poente. Quando se localiza contra uma
montanha, a cidade tem a forma de um semicirculo.

A familia real reside no palacio, que muitas vezes cerca
o Coracéo, ao invés de permitir que ele seja visto por
todos. Templos, escolas e guarnicdes militares cercam a
praga central, que tem um nimero limitado de avenidas
levando a ela. Na praga central, a alta sociedade dos
elfos cinzentos se retne em celebragdes, enquanto as
classes mais baixas t&m seus proprios locais de reunido
em seus distritos. A drea de prestigio ¢ cercada por uma
muralha de pedra sélida ¢ bem defendida, que possui
algumas das mais mortais defesas da cidade.

Fora da muralha interior, os anéis sdo devotados ao
coméreio e guildas, depois as pessoas comuns e Servos,
2 entdo a populagdo sem casta. Embora mais longe do
centro da cidade, os elfos cinzentos ndo permitem que se
formem favelas e casebres, ¢ cuidam para providenciar
moradia adequada para cada elfo vivendo em sua cidade.

Os unicos acessos a uma cidade dos elfos cinzentos
=30 passagens estreitas pela montanha que sfo facil-

mente defensaveis, se o inimigo conseguir sobreviver
as encostas ingremes que oferecem alvos perfeitos para
a cavalaria aérea. Cidades mais isoladas podem ser
alcangadas apenas por ar; se qualquer pretenso visitan-
te tiver meios de voar e alcang¢a-las, os elfos sdo mais
inclinados a recebé-los do que a qualquer vagabundo
que chegue a pé.

Cidade nos Recifes dos Elfos Aquaticos
Os elfos aquaticos contam com a arte de moldar para
propositos praticos, ndo estéticos como os elfos
cinzentos. No mar, nfo ha muitos materiais de constru-
¢io, ¢ os métodos normais de construcio simplesmente
ndo funcionam muito bem. Os elfos aquaticos
constréem cidades nos recifes, onde podem estar
proximos do povo da superficie para trocar mercadorias.
O Coragdo ¢ uma grande colénia de corais com adornos
similares aqueles de uma cidade arbdrea dos altos-elfos.
Peixes e outras criaturas aquaticas (&m a permissido de
se banhar na magia do Coracdo, e as lendas contam que
estes animais despertam pouco depois, originando
muitas histérias de peixes magicos falantes.

Os elfos aquaticos constroem suas casas muito proxi-
mas ao Coragdo, prontos para nadar em sua defesa caso
um atacante chegue de cima. Em cidades maiores, os
alojamentos militares ocupam um lugar mais préximo ao
Coracio, mas as residéncias nobres também nfo ficam
muito [onge. Os mais espléndidos prédios sdo torres
extremamente altas que ndo ficariam de pé na superficie,
mas que no fundo do oceano fazem perfeito sentido. As
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defesas sdo construidas de forma vertical, com guerrei-
ros ¢ armas de cerco aquaticas colocados nos andares
superiores das torres, e em posigdes menos defensdveis
proximas do solo do oceano.

A drea comum ¢ em todo lugar, e os elfos do mar podem
se reunir atras e acima uns dos outros para ouvir os
pronunciamentos de seus lideres, ¢ dangar em trés
dimensdes durante as festividades. Estranhas fazendas
de algas cercam as casas dos plebeus, enquanto outros
saem para cagar equipados com lancas e tridentes.

Acampamento dos Elfos Selvagens

Uma colecdo pratica ¢ funcional de tendas marca um
acampamento grugach. Feitas do couro das feras que
eles cagam, as tendas sfo tingidas em padrdes para que
se mesclem com o ambiente ao seu redor, escondendo-as
mesmo no meio de uma planicie. O Corago ¢ um totem
ou outro simbolo do respeito dos elfos pelos espiritos, e
pode ser dobrado para permitir seu transporte em
qualquer um dos animais de carga que os grugach criam.
A maior tenda pertence ao chefe da tribo, onde todos os
seus troféus estdo pendurados para serem admirados.

O xama ou feiticeiro lider vive em uma tenda menor
pintada com muitos padrdes magicos. Os elfos selva-
gens escolhem seus acampamentos de inverno ou
outras localizaces mais estaveis de acampamento por
sua proximidade a recursos de dgua, com cavernas
rasas proximas para oferecer abrigo.

Em acampamentos mais permanentes, os elfos selva-
gens colocam uma série de armadilhas que ficam mais e
mais mortais 2 medida que se aproximam do acampa-
mento. Mesmo assim, as sentinelas grugach certificam-
se de deter a maior parte dos invasores na zona de
patrulha, Quando uma forga ¢ grande demais para os
elfos selvagens, eles correm de volta ao acampamento
com o alarme, e, apds algumas surpresas desagradaveis,
0s Intrusos irdo encontrar apenas as cinzas de uma
fogueira ¢ diversos simbolos de maldigdo.

Vila dos Elfos das Florestas

As vilas dos clfos das florestas sdo similares aos
acampamentos dos clfos selvagens. Os elfos das
florestas fazem uma larga clareira, e no seu centro, fazem
uma fogueira cercada por quatro postes adornados. O
proprio fogo é o Coragiio, e o Guardido tem a tarefa de
nunca permitir que o fogo se apague. Os elfos das
florestas ndo abusam da floresta por combustivel para o
Coragio, confiando em substincias alquimicas que
preparam para manté-lo aceso. O chefe da tribo ¢ os
ancides dos clis se retnem em um galpdo de madeira,
mas nenhum deles vive 14,

Cabanas e choupanas cercam o Coraciio em um circulo
improvisado, com casas que as vezes sdo também
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oficinas, e cada uma com seu préprio cercado para os
animais que os elfos das florestas algumas vezes
cavalgam, que nem sempre sdo cavalos. Uma palicada
de troncos afiados fica atrds de uma trincheira com
armadilhas, com quatro ou mais torres de vigilia ao
longo da sua extensdo.

Como os altos-elfos, os elfos das (lorestas preferem viver
em florestas e selvas, tirando vantagem do terreno para
esconder sua vila, seus postos avancados e patrulhas.

Cidade Subterrinea dos Drow

A arquitetura distorcida dos elfos negros tem uma beleza
terrivel, e qualquer um que a vé deve admitir que, mesmo
sendo corruptos ¢ malignos, os drow ainda sfo elfos.
Torres finas como agulhas ascendem do solo das caver-
nas, quase alcangando aquelas que pendem do teto,
dando a impressdo de que a cidade é a bocarra aberta de
alguma grande fera, pronta para devorar todos dentro
dela. Mesmo que os drow ndo precisem de luz, eles
espalham fungos luminosos por muitos de seus edificios.
para que visitantes, escravos e prisioneiros possam ser
intimidados pelo esplendor sombrio da cidade,

O Coragfo de uma cidade drow fica escondido no
estomago do templo-palacio da Rainha Aranha. O
Coracfio ¢ uma massa fétida de teias latejantes que
brilha com uma luz interior enquanto pende da grande
caverna que o abriga. Ninguém exceto as clérigas de
mais alto nivel pode olhar o Coracdo, e menos pessoas
ainda conhecem as palavras gatilho que invocam seu
poder. O clericato e a nobreza residem neste grande
prédio, seus corredores labirinticos abrigando também
as escolas de magia onde os homens podem tentar
ascender acima de sua posicio.

A cidade tem diversas pequenas pracas conectadas por
uma rede de avenidas que lembra, ndo surpreendente-
mente, uma teia de aranha gigante. Um altar & deusa
domina cada praga, e uma clériga menor atua como guia
espiritual e como vigia do governo junto a populagio.
Como os elfos cinzentos, os drow reservam a orla
exterior de sua cidade para os parias, neste caso 0s
escravos, prisioneiros e embaixadores de outras racas
subterrineas que sdo muito fortes para que os drow as
ataquem. Diferente dos elfos cinzentos, os escravos
vivemn na miséria e imundicie, muitas vezes morrendo de
doenga tanto quanto das depredagbes de um “animal de
estimacdo” drow a solta.

As defesas externas favoritas dos drow sdo paredes de
cavernas que podem desabar com um comando, e que
escondem bolsdes escavados na pedra, onde os
guardas se escondem para fazer emboscadas, junto com
aranhas monstruosas e outras criaturas que criam como
bestas de guerra.
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f..guus Segundov. apos a chegada das duas mulheres um enxame de aranhas do Tamanho de caés surglu

, € par iss0 que eu odem 0s drow 0 ba_rdo e]fo das bmmas dxsse em uma vaz pmﬁmda_ “E]es nao tem a rmmma
"agmag:aol” . o :
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u tenho uma confissiio a fazer. Quando eu peguei

a tarefa de fazer 4 Quintesséncia do Elfo,estava

ficando cheio de elfos. Talvez tenham sido os
dois personagens elfos meio psicopatas que dois dos
Meus amigos interpretam no nosso jogo normal, ou
talvez tenha sido a quantidade incrivel de webcomics
com personagens elfos ou semelhantes a elfos que
inunda a internet, o caso € que eu estava quase botan-
do os elfos na minha lista de “coisas que a propaganda
me fez odiar”. F muito irénico que tenha sido eu a
escrever este livro, mas eu também fico muito feliz por
té-lo feito, porque, 2 medida que eu fui preenchendo os
conceitos basicos com idéias e entdo desenvolvendo-
as, eu comecei a gostar de elfos de novo.

Espere, eu tenho uma segunda confissio a fazer: cste
foi o primeiro livro grande que eu escrevi sozinho, com
0 meu nome solitdrio na parte dos créditos dos autores.
Enquanto eu fazia a minha melhor cara de profissional e
murmurava 0 mantra dos autores, “eu consigo escrever
iss0”, eu estava na verdade bem nervoso com o projeto.
Muitas coisas estavam acontecendo na minha vida, e
alguns projetos pessoais acabaram sendo descartados
porque eu nio sabia quanto trabalho isto seria, mas,
agora que ja acabou, eu olho para tris para o primeiro
documento com a sinopse do livro e me pergunto...
“como diabos eu consegui fazer isto?”

Facil: um capitulo por vez. Meu primeiro
objetivo era pegar o velho elfo de D&D e
fazer dele algo excitante, ¢ eu me determi-
nei a injetar das fontes originais. Ha
muito de Tolkien nos sistemas de
magia e alguns dos segredos, também
h& um pouco de ElfQuest (historia em
quadrinhos americana cujos persona-
gens sdo, adivinhem, ellos, feita a
quatro maos por Wendy e Richard
Pini ¢ publicada pela Warp Press — n.
do T.) nas classes de prestigio ¢ nas
sub-ragas. Eu lamento ndo ter tido
espaco suficiente para fazer um
Tuatha de Danaan decente, ou
descrever os alfar nérdicos, mas os
elfos das brumas foram o meu
cumprimento a algumas das [ontes
mitologicas originais. Bu também
catei velhos suplementos da TSR,
pesquisando quais idéias eram
boas e quais eu ndo gostaria de
ver revividas. Eu tenho certeza

de que muitos ndo vio concordar com as minhas
escolhas, mas espero que o equilibrio entre o reciclado
e o original satisfaca os novatos do jogo assim como os
jogadores veteranos (eu fiz um aniversario enquanto
escrevia este livro que me trouxe mais proximo dos 30).

Retrabalhar as sub-racas existentes foi um exercicio
divertido, e as novas sub-racas foram um barato de i
inventar. As classes de prestigio ¢ os conceitos de
personagem foram uma chance de explorar as idéias da
raca clfica nas quais eu queria me focalizar. Os talentos

e truques do oficio foram a resposta & cterna questio de
“como o Legolas conseguiu fazer isto?”, e algumas

partes dos segredos dos elfos me permitiram lidar,

mesmo que brevemente, com as questdes filosoficas

mais profundas do que significa ser um elfo.

Contudo, eu tenho mais orgulho € do capitulo de
combate aéreo. Eu sou fi de simulagdes e jogos taticos,
mas sou realmente preguicoso com matematica, entio
eu queria que as regras fossem ficeis, boas de se lidar e
que capturassem a diversdo de uma boa batalha aérea.
A proxima vez que um jogador quiser capturar um
pégaso com um draglo jovem metamorfoseado, eu
tenho um conjunto de regras simples para me sustentar.

Estas e outras idéias ficaram derramando da minha
cabega, e eu as discutia com alguns amigos, que sio
ambos amantes de elfos ¢ ficaram muito chateados que
eu, quase um odiador de elfos, iria escrever sobre eles.
Mas eu espero que ¢eles fiquem satisfeitos, porque eu
me apaixonei de novo com o mundo
secreto desta raca, seu mistério, sua
natureza paradoxal, sua relacio com
as fadas e, através disto, com a
propria esséncia do mundo.

Para terminar este discurso, eu
gostaria de dedicar este, 0 meu
primeiro livro grande, aos meus
amigos amantes dos elfos (por
favor... ndo amem c¢les sé porque
sdo bonitinhos!) e & minha namora-
da, que deve estar se juntando a
Aeronautica Alemid quando este
livro chegar as lojas, realizando o
sonho da sua vida (o capitulo de
Combate Aéreo é para vocé). Oh, e
para o meu computador, que sofreu
duas formatacdes, duas
reinstalagdes, um upgrade e uma
quase-morte enquanto eu
escrevia este livro.

Obrigado!

Alejandro Melchor
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Magia Duradoura (Metamégico) ~ Alta Magia, Estender Magia
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: Custﬂ ' Dalm P) Dano(M) Decisivo  Distincia  Peso'  Tipo®
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o 2PP Srwgs 0 ide ool 2 15ke | Coneussio e Cortante
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4rma§ Leves ~C0rpo a Corpo - S R R
W ocstal 30PO. 1dd . 1g6 l920m2 - kg Coniante
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E R i e T e
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' o . Incremenmﬂe S
A s Dﬂ““ﬂ’) Uﬂ“‘?'(M) Decisivo Distincia  Peso  Tipo

T G

as de Uma Mao — Corpo a Corpo
: 25PO  1d4/1d3 1d6/ld4 19202 = 25kg  Perfurante
Armas de Ataque & Distdncia
= 80PO  1d3/1d6 1d4/1d8  x2/x3 3m27m  15kg  Perfurante ou Cortante
Besta de bragadelra 85 PO 1d3 1d4 19-20/x2 9m 1 kg Perfurante

Incireménto'dé e
ESpeCIal 2 kg Perfurante
f F ninosa . Pelo arco Pelo arco x5 Pebarce | L SRg ~ Perfurante
10 peso indicado representa as armas Medlas Uma arma Pequena pesa metade desse valor ¢ uma arma Grande pesa o dobro.
2 Quando houver dois tipos de dano indicados, a arma causard os dois quando estiverem separados com “¢” ou apenas um Lipo de cada
vez (a critério do jogador) quando estiverem separados com “ou”
3 Arma de haste.

4 Arma dupla.
5 Os primeiros parimetros do arco-chicote s3o usados no combate corpo a corpo, enquanto que os segundos sdo usados em ataques a

distancia. Em corpo a corpo um arco-chicote possui alcance de 3 metros.

100PO
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 Bonusde Bénus Mdximo [ enalidade  Falhade  Velocidade
_ deDestreza  por Armadura Mag;a Arcana (9m)(6m) Peso

L o e
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s Smam 0k

a2l DL _I2 ke

B
g

5 o 6mdsm ke
N bt FiAsNE0. 3 amdsm RS ke
Robes de Batalha . ZSOOPO_ 4 IO B, R 15%  6m 45m 75kg

Sala e Mmal +1,200P0 e o ,-_1 R —— E — e ke
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Tabela de Equlpamento
Ttem : -
A]Java de tiro rapldo
Bengalas de escalada
Capa de viagem
Carrilhdo de madeira
Flautas gémeas

.Harpa de chifre

o
queno  1200PO  25kg
Robes estelares | 750PO0 4kg

Seladosares ~ 60PO  20kg
Thhddameen s

Itens Espec1als e Superlores

Ttem L vt
Corda de arco oleosa 5PO -
Destilado feérico  30POM450PO*
Fio diafano Vestlmcnta x3
Fogo frio (frasco) L
Fogo frio (tocha) ~1Pp
Custos do Coraciio das Fortalezas Naﬁaq ERR—— ‘4§ 1?0
Nivel Custo  Espacosde Poder Usos por dia Néveadosono | 3P0 s
1 600 PO 2 I/dia Névoa engarrafada __15PO
g altes Vdia PBodefoda. . . 15P0
3 9.000PO 6 - l/dia Seda de aranha 25O 3
4 IeR0ROTE AT e | [T domnleld T BG EE
5 27.000 PO 15 2/dia _ Ungiiento férreo ~40PO -
o 90D s Zidia Verinha luminosa. . 1PO . 05k
7 54.600PO 28 3/dia B Vinho élfico 20 PO/300 PO* 1 kg
8 SzgeeP0 0 3idia *O primeire valor ¢ o preco em terras élficas; o segundo
9 91.800 PO 36 3/dia € o preco em qualquer outro lugar.
Arquétipos de Deuses Elﬁcos
Arquétipo : _ Dominios '
O Patriarca (Deus Ma10r CB) - Bem, Caos Guerra Prote(;ao
Senhor das Profundezas (Deus Intermediario, CB) Bem, Caos, Conhecimento, Mar L
Senhora dos Ventos (Deusa Intermedidria, CB)  Ar, Bem, Caos, Conhecimento, Musma o
Senhor dos Mistérios (Deus Menor, NBY © 0 Hem Magia, Morte, Sonho S
Deu_sa do Amor (Deusa Menor, CB) ~ Amor, Bem. Caos, Cura, Enganag:ao Musma
Guardido do Tempo (Deus Maior, LN) ~ Conhecimento, Ordem, Magia, Sol '
O Trapaceiro (Deus Intermedidrio, CN) Caos, Enganagiio, Sorte, Viagem
O Cacador Selvagem (Deus Intermedidrio, N) ”Floresta Forca, Sol, Viagem e
A Rainha Aranha (Deusa Maior, CM) Caos, Destruigio, Enganaqao Fou;a Mal
O Mestre do Conhecimento (Deus Menor, CB)  Bem, Caos. Conhecimento, Sorte, Viagem
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iatura ~ Tamanho
Feiticeiro humano de 7"’ Meédio (+0)
m'vel com magia vdo

Grande (-1)
Grande (-1)
Pequeno (1)
Médio (+0)
Grande (-1)
Enorme (-2)
Grande (-1)
Grande (1)
Enorme (-2)

O pégaso e o dragdo sdo habeis combatentes aéreos, por causa de seu deslocamento e capacidade de manobra, ¢ a
magia da ao feiticeiro uma boa vantagem. O wyvern e a manticora ndo se ddo bem contra outros voadores, sendo
principalmente predadores que cacam presas no chio. Mesmo o beholder e o fogo-fituo ficando do lado mais lento do
deslocamento, sua capacidade de manobra boa e perfeita permite que saiam do combate aéreo com facilidade, embora

o tamanho do beholder aja contra ele.

18m(6)

6m(2)
60m (20)

15m(3)

18m(6)

Mm@

15m(5)

36m(12)

15m(5)
18 m(6)

o o~ BERS o PESE ~ EEE - QST

Exemplos de BOllllS de Voo (os valores sdo dados entre parénteses)
: .~ Deslocamento / Capacidade de Manobra Bénus de Véo

/ Bom(x1,5)

Bom (x1.5)

Ruim (x0.75)
Perfeito (x2)
Meédio (x1)
Meédio (x1)
Desajeitado (XO 5)
Meédio (x1)

Rulm (x() 75)

Sl
+

+9

.
+14

o

O Teste de Manobra

Quando fizer algumas manobras ou ataques aéreos, a criatura faz um teste de manobra. Este teste consiste em um teste
de pericia ou um teste de resisténcia com o bdnus de voo adicionado ao resultado. Os jogadores ¢ o Mestre escolhem
qual pericia ou teste de resisténcia se aplica aos personagens, ¢ esta escolha permanece at¢ o final do encontro aéreo.

Seo voador for:

Uma criatura voadora

Jm persona' em ca' lgando uma criatura voadora,
talento Combate Montado Aéreo '

Um personagem cavalgando uma criatura voadora,
sem o talento Combate Montado Aéreo

EUm personaﬁem metamorfoseado em uma criatura voadora

Um personagem alado

> permite vO60*

U ,'personagem sab os e‘{"esltos de uma magm

Um personagem usando um item maglco para voar*

__ Adicioneobonusdevioa:
Testes de resisténcia de Reflexos -
Testes de Cavalgar ou _zé;destra_;_r._.;&mméis -

Testes de Cavalgar, ou testes de Adestrar
~ Animais com -2 de penalidade
 Testes de resisténcia de Reflexos

Testes de resisténcia de Reflexos
_ Teste de Identificar Magia ou teste de

resisténeia de Reﬂexm o
Testes de Usar Instrumento Maglco ou Idcntltl-
car Magia, ou testes de resisténcia de Reflexos

*Para voo com magia, consulte a descri¢io da magia ou do item magico para deslocamento e capacidade de manobra.

Modificadores de Capaadade de Manobra
" Multiplicador de Capacidade

Capacidade

~de Manobra

Desajeitado
R
Médio
Bom
Perfeito

o ox07s

deManobra
x0,5

X2
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A Quintesséncia do Elfo

PERSONAGEM JOGADOR
CLASSE NIVEL
CONCEITO DE PERSONAGEM

SUB-RACA TENDENCIA

DIVINDADE / RELIGIAO

TERRA NATAL

ESTILO DE LUTA

%0 DOBRO DA PENALIDADE POR ARMADURA SE APLICA AQ TESTE DE NATACAQ

ESTA PAGINA E CONSIDERADA CONTEUDO DE OPEN GAME. PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL.

HABILIDADES PONTOS DE VIDA
T e CLASSE ARMADURA DES. ESCUDO  SAB.  TAM. NATURAL MISC
A 18 IF.
VALOR MODIF. TEMP. TEMP. = 10 +
<
FORCA o
v
DESTREZA DE 2c
DANO =2
CONSTITUICAO CONT. ARMADURA % 5
2 ) . OUTRA  HAB. MODIFICADORES
INTELIGENCIA DADO GRAD. MAX. = NIVEL +3 (2} CLASSE CHAVE TOTAL HAB. GRAD. OUTROS
DE VIDA ABRIR FECHADURAS $/N  DES
SABEDORIA o N ]
REDUCAO ACROBACIA SIN  DES*
CARISMA DE DANO ADESTRAR ANIMAIS S/N  CAR
ARTE DA FUGA v/ SIN  DESF
TOTAL BASE HABILIDADE MAGIA VARIADO TEMP. MODIFICADORES ATUAGAO v ( ) S/N CAR
o . ATUACAO v ( ) S/N  CAR
g 5 FORTITUDE (CON) - T
i AVALIAGAQ S/NINT
E (E REFLEXOS (DES) BLEFAR v S/N  CAR
A7 CAVALGAR S/N  DES
&= 5 VONTADE (SAB) CONCENTRACAOQ S/N CON
CONHECIMENTO ( ) /N INT
"""""" MODIFICADORES ------—-  CONHECIMENTO ( ) SI/N INT
TOTAL BASE ___ HABILIDADE TAM. VARIADO TEMP.
S CONHECIMENTO ( ) SIN INT
a t‘g INICIATIVA (DES) CURA. G GRE
% m  |[CORPO A CORPO DECIFRAR ESCRITA S/N INT
(% % (FOR) DIPLOMACIA « S/N  CAR
mo DISTANCIA (DES) DISFARCE v/ S/IN  CAR
EQUILIBRIO v S/N  DES* E
dgca o ESCALAR v/ S/N  FOR®
v & o ; .
P 3 © & S Q&g&"" ¢ PERICIAS COM ARMAS L ARMADURAS ~ ESCONDER-SE o/ S/N  DES*
‘?% %0 ST & Nr \Q!\?’Q &Y "5\
& q_éo Qo.‘;:(,"v & \A&Qgé‘v' S ;,3 :;\“f?@?' FALSIFICACAOQ S/NINT
i k F w J
o J;,Szp & ‘b"&? Q“;o‘i‘ Li?y\b éf’;‘\ FURTIVIDADE « SN DESF ,
IDENTIFICAR MAGIA S/N INT 3
INTIMIDAR SIN CAR ?
|
NATACAO v/ S/N  FORk |
OBSERVAR / S/N  SAB
ARMAS OBTER INFORMACAQ / S/N  CAR
OFICIOS « ( ) S/N NI
ARMA ATAQUE | DANO |DECISIVO| DIST. |TIPO [TAM.| DUR. | Pv | oFicios « ( ) S/NINT
OFICIOS  ( ) S/NINT
NOTAS OPERAR MECANISMO S/N INT
i £
OUVIR v/ S/N  SAB
ARMA ATAQUE | DANO |DECISIVO| DIST. [TIPO [TAM.| DUR.| py | PROCURARY SN
PROFISSAO ( ) SIN SAB
NOTAS PROFISSAQ { ) $/N  SAB
PRESTIDIGITACAO S/N  DES*
ARMA ATAQUE DANO | DECISIVQO| DIST. | TIPO [TAM.| DUR. | PV SALTAR v S/N FOR
SENSO DE DIRECAQ S/N  SAB
NOTAS SOBREVIVENCIA S/N  SAB
USAR CORDAS v/ S/N  DES
ARMA ATAQUE DANO |DECISIVO| DIST. | TIPO |TAM.| DUR.| PV USAR [NSTRUMENTO MAGICOS/N  CAR
SIN
NOTAS S
ARMA ATAQUE DANO [DECISIVO| DIST. | TIPO |TAM.| DUR.| PV B
SIN
NOTAS B
v PODE SER USADA COM UGR‘\DL."\CCJES,‘:\S PENALIDADES POR ARMADURA SE APLICAM AO TE




EQUIPAMENTO TALENTOS
ITEM LOCAL |PESO ITEM LOCAL |PESO NOME EFEITO
|
| HABILIDADES RACIAIS E DE CLASSE
EFEITO HABILIDADE
4 CARGA ATUAL PESO TOTAL CARREGADO
DESLOCAMENTO / LEVANTAR DINHEIRO
Deslocamento [Metros| Deslocamento | km be
Caminhada 1h de caminhada
Marcha 1h de marcha PP -
) Corrida (x3) 1 dia de caminhada
PO -
Corrida (x4) Lspecial
Carga Peso Des Max  |Pen. Arm.| Correr PL -
Leve a - -
JOTAS -
Média =3 -3 x4
Pesada +1 -6 x3
EXPERIENCIA

ERGUER SOBRE
A CABECA
= CARGA MAXIMA

EMPURRAR OU
ARRASTAR
=35 X CARGA MAXIMA

IDIOMAS

ERGUER DO CHAOQ

=2 X CARGA MAXIMA

PONTOS DE EXPERIENCIA

XP PARA O PROXIMO NIVEL

ESTA PAGINA E CONSIDERADA CONTEUDO DE QPEN GAME. PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL.




ESCOLA DE MAGO ESPECIALIZADA: DOMINIOS DE CLERIGO:
TAXA DE CURA POR DIA
ESCOLAS DE MAGOPROIBIDAS:
GRIMORIO
RES. A MAGIAS MAGIAS MAGIAS
MAGIA NIVEL EFEITO MAGIA CD NIVEL DIARIAS ADIC. CONHECIDAS
0
o
20
30
40 i
5° |
6° 4
7 ]
g° :
g
CD MOD. RES. A MAGIA .
ITENS MAGICOS {
E
SEGUIDORES E MERCENARIOS
NOME RACA NUMEROQ |CLASSE/NIVEL | Pv [INIC. |DESL.|] cA |BBA|FOR|DES |con | INT| saB| cAr
NOTAS
NOME RACA NUMERO |CLASSE/NIVEL | pv |INIC. |DESL.| cA |BBA|FOR|DES |con| nT] saB] car |
\OTAS [
NOME RACA NUMEROQ |CLASSE/NIVEL | PV |INIC. |DESL.| CA |BBA|FOR|DES |con| inT| sAB| cAr
NOTAS

ESTA PAGINA E CONSIDERADA CONTEUDO DE OPEN GAME. PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL. _—



APARENCIA FISICA IDADE SEXO
ALTURA TAMANHO
PESO CABELO
DESTREZA
OLHOS MANUAL
CITACAO/FRASE FAVORITA ESBOCO DO PERSONAGEM
PERSONALIDADE E CARATER
INIMIGOS, ALIADOS, CONHECIDOS
HISTORIA ENOTAS ADICIONAIS
ANIMAIS TREINADOS
TIPO DV PV INIC. DESL. CA BBA FOR DES CON INT SAB CAR TRUQUES, TAREFAS GERAIS E POSTURAS

ESTA PAGINA E CONSIDERADA CONTEUDO DE OPEN GAME. PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL.




Open Game License

THIS LICENSE IS APPROVED FOR GENERAL USE. PERMISSION TO DISTRIBUTE
THIS LICENSE IS MADE BY WIZARDS OF THE COAST!

Open Game Licence Version L.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards
of the Coast, Inc (“Wizards™). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors™ means the copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material™ means copyrighted materral
including derivative works and translations (including into other compuler languages}, potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgement or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapred:
(¢) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadeast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content”™ means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not
embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Conlent by the Contributor. and means any work
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity. (¢} “Product Identity™ means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress: artifacts: creatures characters;
stories, storylines, plats, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic
and other visual or audio representations: names and deseriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, ereatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,

g symhols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly

£ identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (F) “Trademark™ means the logas, names, mark, sign,
motto, designs that arc used by a Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Centributor (g) *Use”, “Used™ or
“Using™ means to use, Distribute, copy. edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) “You™ or “Your” means the licensee n terms
of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License.
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the License itsell. No other
terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of
the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors
grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of
this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of’ Authority to Contribute: 1f You are contributing original material as Open
Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and
the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product ldentity; You agree not to Use any Product Identity, including as an
indication as to compatibility, excepl as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction
with a work comaining Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use
of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game
Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this
License. You may usc any authorized version of this License to copy. modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to
do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respeet to some or all of the Open Game Content due to statute. judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game Malerial so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically i’ You [ail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days ol becoming aware of the breach, All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision
shall be reformed only to the extent necessary 1o make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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D20 System Rules & Content Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathes
Tweel, Monte Cook, Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson,

Open game content from The Quintessential EIf copyright 2002, Mongoose Publishing.

The d20 System® License version 3.0
By downloading the enclosed graphic files and/or by returning the Conlfirmation Card as
presented in the file “card.pdf” the Licensce (“You™) aceept Lo be bound by the followinz
terms and conditions:

1. Copyright & Trademark

Wizards ol the Coast, Inc. retains title and ownership of the d20 System trademark logos, &
d20 System trademark, and all other copyrights and trademarks claimed by Wizards of
Coast in The Olficial Wizards of the Coast d20 System Trademark Logo Guide version 10
incorporated here by reference.

2. License to use

You are hereby granted the non-transferable, non-exclusive, royalty-frec license to use e
d20 System trademark logos, the d20 System trademark, and certain other trademarks and
copyrights owned by Wizards of the Coast in accordance with the conditions specified in The
Official Wizards of the Coast d20 Svstem Trademark Logo Guide version L0, (the “Licenses
Articles™)

3. Agreement not to Contest

By making use of and/or distributing material using the d20 System Trademark under the
terms of this License, You agree not to contest the ownership of the Licensed Articles

4. Breach and Cure

In the event that You fail to comply with the terms of this License, You will be considered ©
be in breach of this License. Wizards of the Coast will attempt to notify you in writing by
sending a Registered Letter to the address listed on the most recent Confirmation Card or
if any. You will have 30 days from the date the notice (the “cure period”) to cure the breacs
1o the satisfaction of Wirards of the Coast. If no Confirmation Card is on file, you will be
considered 1o be in breach of this License immediately.

3. Termination
If, at the end of the cure period, the breach is not cured, Wizards of the Coast may terminaie
this License without further written notice o You.

6. Lffects of Termination

Upon termination, You shall immediately stop all use ol the Licensed Articles and will destzes
any inventory or marketing material in Your possession bearing the d20 System Trademark
logos. You will remove any use of the d20 System Trademark logos from your advertisin,
web site, letterhead, or any other use. You must instruct any company or individual that Yoo
are or become aware of who is in possession of any materials distributed by You bearing the
d20 System Trademark logos to destroy those materials. You will solely bear any costs
related to carrying out this term of the License.

7. Penalty for Failure to Comply with Termination Instructions

If You fail to comply with the Effects of Termination, Wizards of the Coast may, at its optioe.
pursue litigation, for which You shall be responsible for all legal costs, against You 1o the full
extent of the law for breach of contract, copyright and trademark infringement, damages =2
any other remedy available.

8. Updates

Wizards of the Coast may issue updates andfor new releases of the d20 System Trademark
Iogos without prior notice. You will, at the earliest possible opportunity, update all material
distributed by You 10 use the updated and/or new version of the d20 System Trademark Io

You may continue to distribute any pre-existing material that bears an older version of the

System Trademark logo.

9. Changes to Terms of the License

Wizards of the Coast may issuc updates and/or revisions to this License without prior notice.
You will. at the earliest possible opportunity, conform in all respects to the updated or revised
terms of this License. For a period of 90 days You may continuc to distribute any pre-existime
material that complies with a previous version of the License. Thercafter written consent
should be obtained from Wizards of the Coast. Subsequent versions of this License will bear =
different version number.

10. Updates of Licensee information
You may transmit an updated version of the “card.pdl” Confirmation Card at any time to
Wizards of the Coast.

11. Naotices Lo Licensor:
Wizards of the Coast
d20 System License Dept.
PO Box 707
Renton, WA 98057-0707

12. No maintenance or support
Wizards of the Coast shall have no obligation whatsoever to provide You with any kind of
maintenance or support in relation to the d20 System Trademark logos.

13. No Warranty / Disclaimer
THE d20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE MADE AVAILABLE ON AN =45
18" BASIS. WIZARDS OF THE COAST DOES NOT MAKE ANY REPRESENTATION ©&
WARRANTY, WHETHER EXPRESS OR IMPLIED, AS TO THE FITNESS FOR A
PARTICULAR PURPOSE, USE OR MERCHANTABILITY. WIZARDS OF THE COAST
MAKES NO REPRESENTATION OR WARRANTY THAT THE d20 SYSTEM
TRADEMARK LOGO FILES ARE ERROR-FREE.MAKES NO REPRESENTATION
WARRANTY THAT THE D20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE ERROR
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