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PRESENTACAO

U4 snica pag gue Handivia precisa ¢ o siléncio dos Vedaans morfos’
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Hajadra, Rakshasa némesis dos Elfos Azuis, contemplando sobre o futuro

E com imensa satisfacio que lancamos o terceiro
titulo de seu cenario de fantasia oriental, o unico do
género criado e desenvolvido no Brasil. Mitica:
Desbravando o Oriente, ¢ uma importante adi¢io aos
volumes anteriores da série, ndo apenas introduzindo
matetial novo (compativel inclusive com outros livros
que utilizem o sistema d20) mas também atualizando
diversos eventos que estio acontecendo nos Caminbos
do Oriente, como a Guerra Civil de Ryuujin, ou ainda a
Corrida para o Ocidente, uma disputa marftimo-comercial
empreendida entre Xien Liang e Handfvia, em busca
das desconhecidas terras ocidentais.

Hste livro estd organizado, a exemplo dos anteriores,
em quatro capitulos. O primeiro é
apresenta aos leitores algumas linhas de trés aventureiros
dos Caminhos do Otiente, além de uma magnifica lenda
contada por um astrélogo vedaan sobre a libertacio do
povo handi de séculos de escravidio. O capirulo seguinte
traz novas opcdes para personagens, classes bdsicas e
classes de prestigio, talentos, além de uma tabela atualizada
de armas e armaduras ideais para ambientacées em
cenarios orientais. O terceiro compila todas as

a introducio que
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informacoes sobre as divindades de Lieh, nao somente
atualizando as informacdes existentes nos manuais
anteriores, mas também apresentando novas divindades
e opgdes para aqueles desejam empregar os poderes
divinos de Mitica em seu jogo. O ltimo capitulo atualiza
dois importantes acontecimentos atuais: o primeiro deles
¢é a sangtrenta e cruel guerra civil travada entre os cinco
generais samurais de Ryuujin para decidir quem serd o
sucessor do imperador que foi assassinado em uma
tentativa de golpe pelas forcas malignas dos agentes do
Ringu. Apesar do golpe ter sido evitado, agora os antes
membzros do Sentai lutam entre si, cada um deles
desejando reunificar o Arquipélago do Rei Dragio sob a
sua lideranca, ndo atentos para as outras ameagas
existentes em Ryuujin. O segundo acontecimento é a
disputa entre dois reinos que almejam a supremacia sobre
os mares de Lich, o Impétio da Fénix de Xien Liang e as
Planicies Milenares de Handivia. Ambos desejam alcangar
o distante ocidente, seja pot mar ou por terra, ¢ cada
nacio tem utilizado os mais diversos meios para obter
éxito em sua missao de descobrir (ou redescobrir) muito
que pode ter sido perdido com o Enigma da Era Antiga.
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Da mesma forma que os dois primeiros livros do
cendrio, todo o material existente neste volume devera
ser utilizado em conjunto com o Livro do Jogador (Livto
de Regras Basicas I) do jogo de RPG Dungeons &
Dragons, publicado pela Devir Livraria. Os mestres de
jogo também precisardo do Livo do Mestre (Livro de
Regras Bésicas IT) e do Livro dos Monstros (Livro de Regras
Bisicas I11), que oferecem maiores opgoes para
utilizagio do material aqui descrito, todos eles também
publicados pela editora supracitada. Além destes
manuais basicos, embora ndo seja requerido, o uso dos
livtos Mitica: Os Caminhos do Oriente ¢ Mitica:
Sombras no Oriente oferece diversas informacdoes
sobre o mundo de Lich e estatisticas de jogo que poderio
aprimorar o aproveitamento deste terceiro e langamento.

Todas as estatisticas e referéncias de regras estio
atualizadas para a versio 3.5 dos trés Livros de Regras
Bisicas mencionados acima. Entretanto, com poucas
adaptacoes eles podem ser utilizados com a versao 3.0
do mesmo sistema (sistema d20).

Pevsamenros nE 0M VIAIANTE

Como ¢é bom visitar estas terras mais uma vez...

Creio que vocés nio conhegam este que vos fala.
Meu nome é Hayabusa Kato, e eu sou um viajante que
percorre ha muitos anos os Caminhos do Oriente. Até
bem pouco tempo, as minhas inicas companheiras eram
as minhas criagdes, as espadas. Fossem elas de origem
kojin, como as katanas; ou de origem xien, como as
espadas tai chi, eu herdei os conhecimentos e a heranga
de minha familia, sendo um humilde ferreiro e
ocasional aventureiro.

O que tenho a apresentar a todos € mais um passeio
por estes Caminhos. Durante anos percorri os reinos e
terras de Lieh. Fosse vendendo minhas armas nos
mercados de Mineng, ou aprendendo mais sobre a arte
de forjar espadas exéticas, como aespada dos nove aneis,
muito eu aprendi e conheci nestes anos, e desejo
compattilhat este conhecimento com todos vocés, meus
honoraveis amigos. Encontrei muitos perigos e inimigos
neste mundo infindavel: os agentes cruéis dos Senhores
da Tempestade; os tertiveis kyu-kitsuke de Etsu Meguro,
o Samurai Eterno; ou as criacdes nefastas dos Mandarins
da Morte. Mas creio que estes seres malignos e
organizacdes perversas vocés ji conhecam. Por esta
razio, terei prazer em mostrar a vocés, os campeoes e
herdis dos Caminhos do Oriente. Nio obstante,
pretendo também explicar a todos o que vem
acontecendo nos reinos dos Caminhos do Oriente, e
apresentar dois grandes amigos que tenho, que também
falario um pouco mais sobre facetas importantes de

Lieh: o monge mohate Gyalwa, que falard sobre religido
e os deuses dos Caminhos do Oriente, ¢ o astrélogo
vedaan Chandrakant; que nos mostrara a situagio atual
de Handivia na Corrida para o Ocidente, e trard um
magnifico conto para iniciarmos a nossa jornada: A
Lenda da Libertagao dos Handis, que narra através de
uma histéria cercada por sacrificio e herofsmo, a saga
dos deuses da Triade que assumiram formas terrenas e
lutaram para libertar e salvar o seu povo da escravidio e
do jugo do povo vedaan.

Por isso aventureiros, eu os saudo e os convido a
mais uma vez, percorrermos as cidades, vilas,
montanhas, rios, mares, colinas, florestas e terras que
formam estes reinos tdo belos e antigos, descobrindo e
Desbravando o Oriente.

A Levna na LieeERTACAO Bavn(

Saudacdes meus amigos. Meu nome ¢ Chandrakant, e
eu contarei a vocés uma saga épica e de grande importincia
para os povos que vivem nas Planicies Milenares,
especialmente os handis ¢ os membros de minha raga, o
povo vedaan. Apesar de pertencer aqueles que chegaram
mais tarde, seguindo a trilha das estrelas, tenho muita
vergonha do que meu povo fez aos handis no passado, e
por isso, pesquisei e busquei conhecer o evento divino que
envolveu a libertacio dos handis da escravidio vedaan, com
avinda dos deuses e deusas da Triade ao mundo. Felizmente,
esta lenda estd na mente e no coracio dos contadores de
histérias, dos sacerdotes da Triade e dos sabios vedaans ou
handis, ndo tendo sido apagada do conhecimento de todos
como muitos outros fatos, devido ao Enigma da Era Antiga.

Antes, quando os cinco animais mitolégicos
auxiliaram o lavrador camponés e o Imperador Celestial
na ctiacio do mundo, os outros deuses que ja viviam no
Grande Citculo observaram curiosos, quando o
camponés comegou a popular o recém criado mundo
de Lich. Aos animais sagrados foi permitido visitar o
mundo, e assim a Serpente, a Fénix, a Tartaruga, o
Dragio e o Tigte caminharam pelas terras intocadas e
pelas matas primordiais dos Caminhos do Oriente.

Roshan e Divhia, que representavam o aspecto da
Criacdo na Triade, decidiram por também colocarem a sua
semente no mundo, perpetuando assim a sua cultura, filosofia
e religiio nos Caminhos do Orente. Ironicamente, apesar
de serem representantes do processo da criacdo na Triade,
estes deuses eram o unico dos trés casais que nao tivera uma
prole divina, ao contririo de Manish e Adishree (pais de
Hanumat), e Vasudev e I<amna (pais de Vayu). Assim, o Pai
Severo e a Mae Sabia, a0 terem as suas ndpcias deram origem
a0s primeiros homem e mulheres que se chamariam handis.

Estes primeiros handis caminharam por uma longa
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trilha, peregrinando rumo a uma terra onde pudessem
estabelecer-se e formar uma comunidade duradoura.
Infelizmente, por onde passavam, a terra era estéril, o
solo pedregoso ¢ a sua jornada cercada de tormentos e
petigos. Eles saibam que Ravana, o Rei do Caos, também
via com imensa inveja e desejo o mundo que surgia,
derramando em Lieh diversos servos asuras que
aterrorizavam o povo e destrufam suas vilas, reinando
nas terras ao sul das comunidades que formariam muito
mais tarde os reinos de Xien, Liang e Mohat, Os handis
estavam tristes e oprimidos pelos ataques intermindveis
dos asuras e como acreditavam que eles sempre viessem
do sul, passaram a ndo mais tentarem viajar naquela
direcao, acreditando ser ali o lar dos monstros de Ravana.

Um dia, um jovem chamado Jawahar, caminhando em
uma mata fechada, cagando alguns cervos, deparou-se com
uma imensa serpente, que surpresa, 0 observava curiosa.
O jovem acreditava que a sexrpente era um grande asura, ¢
ao invés de pedir cleméncia por sua vida, como a maiozia
dos handis faziam ao encontrar tais criaturas, apontou o
seu arco em direcio a fera, A serpente perguntou por qué
0 jovem quetia mati-la, jd que nao lhe havia feito nenhum
mal. O jovem disse que ela era um terrivel asura, e que era
preferivel que ele morresse lutando contra a besta a ter
seus pais e irmaos devorados por ela. A
serpente surpreendeu-se com a coragem
e audicia do jovem, e explicou que nio
era um servo de Naraka, mas um dos
cinco animais mitolégicos que
auxiliaram na criagio do mundo,
sendo um ser benevolente, e ndo
cruel. Jawahar ficou intrigado
COm 4 1esposta, e perguntou sea
serpente nao poderia auxiliar o
seu povo, da mesma forma com
que ajudou o lavrador camponés
no passado, de acordo com as
lendas. A Serpente disse-lhe que
o ajudaria, mas pediu para que
seu povo a seguisse para as
planicies mais ao sul. O jovem
ficou em duvida a principio, ndo
sabendo se esta era uma
artimanha para atrair os handis
para as garras dos asuras. Mas
Jawahar também sabia que o seu
povo tinha poucas chances de
sobrevivéncia se permanecesse
nesta terra por muito tempo,
e decidin portanto
seguir para o sul.

A Serpente Mitologica, da mesma forma como fizera
com o lavrador camponés, abriu dois grandes sulcos na
terra, vindos das montanhas e seguindo para o sul,
trazendo uma grande correnteza de dgua pura e clara
consigo. O povo handi ficou extremamente agradecido,
pois o evento trouxe fertilidade para o solo e permitin
a0s handis se estabelecerem na terra, formando
comunidades mais duradouras ao longo das margens
dos rios que se formavam. Em uma dltima licio de
sabedoria, a serpente disse ao povo que eles nunca se
esquecessem daqueles que viviam nos céus e planos
superiores, pois eles sempre estariam olhando pelos
handis, mas somente os auxiliariam se cles pedissem
pot sua ajuda. Os handis agradeceram a li¢do, e
chamaram a sua nova terra de Handivia, palavra que
pode tanto siginificar “A Casa dos Handis” ou “A Trilha
dos Handis”, remetendo a sua grande jornada, Os handis
pediram aos deuses por iluminagio e por conhecimento,
e cada membro da Triade os ensinou uma importante
ligao. Eles aprenderam a plantar, a perpetuar o seu
conhecimento através da escrita, a criar novas invencoes
e instrumentos, ¢ até mesmo a guetrear entre si, iniciando
os ptimeiros conflitos e divisGes entre as familias,

Ravana ficou terrivelmente entraivecido com o
desenvolvimento dos handis e com o auxilio que os deuses
da Triade lhes deram, e estava
preparando uma grande invasio a
Handivia para acabar com todo o
povo que multiplicava-se como praga
nas terras que deveriam ser suas.
Porém, antes mesmo que o Rei do
Caos pudesse agir, tanto ele como

todos os outros, handis, devas ou
mesmo os deuses da Triade,
foram surpreendidos pelas naus
que singravam as estrelas, e
chegavam a Lieh trazendo o meu
povo, trazendo os vedaans aos
Caminhos do Oriente.

Os Elfos Azuis possuiam
uma grande afinidade com o
elemento 4gua, e por isso, 0 meu

povo estabeleceu as bases de sua
civilizacdo em locais bem
proximos dos sios que descobrimos
mais tarde terem sido criados pela
Serpente Mitoldgica. Logo os
vedaans conheceriam os
humanos de etnia handi,
passando a estabelecer uma

relagio distante, porém
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produtiva para ambas as ragas. Os handis nos ensinavam
sobre as coisas do mundo, que era denominado Lich, e
nos os ensinivamos os conhecimentos elementares
sobre a leitura das estrelas. Porém a nossa arte suprema,
aastrologia arcana, era 0 nosso segredo mais importante
e oculto, Infelizmente, o meu povo descobriu mais tarde
que o seu segredo nio fora devidamente bem guardado.

Com o advento e deseavolvimento dos vedaans na
terra, Ravana passou a ter uma outra estratégia para
dominar toda Handivia. O Rei do Caos iria pessoalmente
adentrar o plano material fisice, a fim de semear o mal
¢ a discordia entre os dois povos que estabeleceram-se
nas Planicies Milenares. Assim, o Rei do Caos apareceu
em uma forma terrena que os sabios mais tarde viriam
a chamar de avatar, assumindo ser um grande astrélogo
vedaan. Através de suas palavras pérfidas e de suas
mentiras malditas, ele fez o meu povo acreditar que era
superior aos handis, e que deverfamos subjuga-los e
escraviza-los, criando um reino construido com o labor
e com o sactificio de outra raca.

Com vergonha eu relato que os planos do Rei do
Caos nio poderiam ter dado tio certo, pois logo os nossos
astrélogos, arqueiros e guerteiros sitiaram e derrubaram
as principais cidades handis. Nio foi dificil vencé-los, uma
vez que ji eles estavam profundamente envolvidos em
inttigas e guerrilhas entre os rajis e lideres tribais, deixando
de ser o povo espiritualizado que era antes. Ji os Elfos
Azuis eram uma civilizacio muito mais avan¢ada que os
handis na ocasido, sendo mais um fator que influenciou
sua vitoria. Além disso, eles seguiam as palavras de seu
lider, o Ancido, que dizia ser um astrologo que vindo da
terra natal dos vedaans para tornz-los reis supremos destas
planicies e de todo o mundo de Lich.

Durante séculos, os handis foram escravos dos Elfos
Azuis, construindo observatérios € monumentos,
servindo a vontade de mestres cada vez mais cruéis, muitas
vezes morrendo nas maos de seus senhores. lronicamente,
toda esta provagio e sofrimento serviu para que os handis
recuperassem a fé em suas divindades. Mesmo sendo
proibido o culto aos deuses da Triade, em diversas
ocasioes eles eram flagrados com simbolos sagrados dos
seus deuses protetores, e preferam morrer a delatar um
de seus irmaos fiéis. Isso fez com que os trés deuses da
Triade Handi tomassem uma decisio ousada e corajosa:
eles libertariam pessoalmente o seu povo, que mesmo
sob estas duras penas, ainda acreditava em seus deuses.
Suas esposas também iriam acompanhi-los, rumando
para o Plano Matetial, em uma tentativa de corrigit o
caos que imperava em Handfvia.

Desta forma, a Triade veio a0 mundo como mortais,
desconhecendo a sua origem divina. Isto era necessario, para
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que nio pudessem descobrira origem divina destes poderosos,
porém mortais avatares, e impedir que eles cumprissem o seu
papel pata restabelecer o equilibrio em Handjivia.

Os seis deuses vieram a terra COmMo MEros escravos,
separados de seus irmaos, maridos e esposas. Conforme
cresciam, entretanto, aqueles que viviam a sua volta
perceberam que algo muito especial estava predestinado
para todos eles. Ndo tardou para que os astrologos
vedaans percebessem algo escrito nos céus , dizendo que
a sua era de suserania ¢ dominio estaria por acabar. A
profecia que os sabios mais poderosos previram era clara:
“Trés irmios de diferentes maes virdo a terra, para livrar
dos grilhdes da escravidio aqueles que ainda acreditam
nos antigos”. Apesar de tentarem impedir a profecia, eles
sabiam que o que estava escrito nos astros nio poderia
set alterado. Desta forma, os lideres vedaans procuraram
o Ancido, seu lider espiritual, para orienti-los neste grande
impasse. O Ancido disse aos Elfos Azuis que eles deveriam
se aliar com as criaturas que viviam no sul de Handivia, e
formar um grande exército para rechagar esta ameaga,
mantendo o seu dominio sobre aqueles dito “inferiores”.
Os vedaans sabiam que os asuras que entiio habitavam o
mundo eram seres cruéis ¢ profundamente malignos, mas
vitam poucas opgdes para evitar 0 que estaria por vir.
Alguns vedaans chegaram a sugerir o fim da escravidio e
a libertacido dos handis, mas eram poucas estas vozes ¢
clas eram sumariamente silenciadas.

Logo os deuses handis cresceram e tornaram-se
lideres inigualaveis entre o seu povo. Fosse a inteligéncia
de Roshan, que desenvolveu aparatos e armas para
equipar os rebeldes; a lideranga e carisma divinos de
Manish, que uniu tribos e rajis inimigos para uma luta
que estava acima de qualquer conflito de clds; a sabedoria
de Divhia, que ensinou alguns handis as artes arcanas
da feiticaria; os bons augirios e artes curativas de
Adishree, que auxiliavam os enfermos e feridos; as agoes
secretas e ocultas dos seguidores sombrios de Kamna,
que traziam uma morte certa aos vedaans, ou o mais
temido de todos os grupos rebeldes handis, os arautos
da guerra e da destruicao de Vasudev, que formavam
um grupo guerrilheiro que mais tarde viria a ser
chamado de Gurkas, combatentes terriveis que
cortavam a garganta de seus inimigos vedaans; todos
eles com o tempo tornaram-se icones da luta e da
esperanca de que os Handis pudessem um dia resgatar
a sua tdo desejada liberdade.

As conquistas dos handis eram maiores a cada dia,
com mais escravos libertos de cidades, minas e campos
vedaans. Logo os avatares handis se encontraram para
formar uma grande alianca contra os Elfos Azuis, que
apesar de enfrentarem amargas derrotas, ainda eram
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superiores aos handis no conflito, que ji assumira
caracteristicas de uma verdadeira guerra. A Triade
percebeu naquele momento que, apesar de seguirem
trilhas adversas, e muitas vezes antagbnicas, eles
deveriam trabalhar em conjunto, pois o seu objetivo era
apenas um: libertar o seu povo. Ndo muito tempo mais
tarde, foi declarado que os lideres de sua raca estavam
unidos sob uma mesma bandeira. Para selar o acordo
eles também uniram-se matrimonialmente, formando
os trés casais divinos da Triade, embora eles ainda nio
estivessem cientes desta sua heranca.

Através de uma grande campanha, os handis
conseguiram o que apenas dez anos antes era tido como
inimaginavel: sitiaram a capital militar dos vedaans, Thilag,
uma das inicas cidades de minha raga que ainda resistia.
Os seis traidores, como o meu povo os chamavam,
estavam todos reunidos, ¢ nio rardaria para que a cidade
fosse tomada. Neste instante, os lideres vedaans
procuraram as orientagoes do Ancido, que observava o
combate calmamente e com ironia avisou que logo os
seus aliados chegariam. Neste instante, um grande eclipse
ocorreu, um eclipse que nio estava previsto em nenhum
dos mapas astrais dos sibios vedaans. O Ancido o
observava com entusiasmo ¢ ansiedade. O eclipse apagou
temporariamente a luz do sol que iluminava os campos
de batalha, embora a diminui¢io da luminosidade nio
fora o unico efeito. Naquele momento, parecia que todo
o mundo havia transformado-se em um local escuro,
gélido e opressor; um verdadeiro espectro do plano de
Naraka em Lieh. Entdo o pior acontecen.

Como uma horda de caos e destruicio, os asuras
entraram no combate, surgindo aparentemente do nada,
atacando os handis de todos os lados, inclusive
materializando-se das sombras de dentro dos
acampamentos das tropas handis. Eles eram liderados
por um gigantesco e temivel lider, chamado pelo seus de
O Mestre dos Asuras, Rahu. Em uma biga puxada por
oito cavalos negros, o general dos asuras iniciou um ataque
macico contra os handis, que pareciam desnorteados e
perdidos com o ataque surpresa destes seres cruéis.
Mesmo os vedaans ndo aprovaram a sua alianga com os
asuras, ¢ logo perceberam quio correto havia sido o seu
julgamento. Os asuras ndo atacaram somente os handis,
mas aos seus aliados vedaans também, almejando a
conquista e a destruicio de todos aqueles que viviam nas
Planicies Milenares. Também dentro das sombras de
Thilag diversos asuras surgiram e iniciaram uma
verdadeira carnificina, atacando os arqueiros que
guarneciam os muros da cidade, os misticos astrais que
defenderiam a cidade da invasdo, e até mesmo os
astrélogos que faziam a defesa do palicio onde estava o

N\

\

A

Ancido. E neste instante o Ancido, até aquele momento
um velho e sibio astrélogo vedaan, assumiu a sua forma
verdadeira, transformando-se em um demonio de muitos
bragos e cabecas, a personificagio de Ravana.

A batalha teria sido perdida, nio fosse a agio de um
servo celeste que mais tarde seria chamado de O
Mensageiro dos deuses. Indra, o Sudra da Triade,
também desceu a0 mundo, embora nao para confrontar
Rahu, seu némesis, mas para contar aos seus lideres
quem eles eram e qual o seu real papel em Lich. Os
lideres handis inicialmente ndo conseguiram acreditar
que eram os representantes da Triade, mas ao verem a
forma cadtica de Ravana destruindo os vedaans de
dentro de Thilag, eles perceberam as suas reais
identidades e a razao de estarem no mundo. Vasudev
foi o primeiro que assumiu toda a gloria de sua forma, e
com o seu imenso falcione, partiu para Thilag, almejando
enfrentar o seu inimigo ancestral. Seus irmaos Roshan
e Manish, além das deusas Divhia, Adishree e Kamna
também despertaram com uma explosao de energia
divina, iluminando os céus ¢ enchendo de terror e medo
08 asuras que estavam no titinico combate.

As palavras de inspiracdo ¢ lideranca de Manish,
dirigidas tanto aos handis quanto aos vedaans, foram
cruciais para unir os povos entio inimigos, contra os
asuras que dizimavam a todos. “Nossa luta nao ¢ handi
contra vedaan. Somos irmaos, mesmo tendo origens
diferentes, e devemos unir as nossas forcas ante 2o caos
e a desttuicio dos lacaios de Ravana. Somente assim
venceremos o inimigo!”. Seu carisma e realeza foram
tamanhos que vedaans e handis o saudatam em unissono,
e juntaram suas for¢as contra os asuras de Ravana e de
seu general sombrio, Rahu. Em um combate jamais visto
em Lieh até entio, vedaans e handis unidos selaram uma
alianga que havia sido despedacada ha séculos pelas agoes
¢ palavras venenosas do Rei do Caos. Neste dia, ambos
os povos lutaram e baniram os asuras para o Mundo
Inferior, enquanto os deuses e deusas da Triade
derrotaram Ravana e seu assecla, afastando sua ameaca
de Lich e despertando uma nova era entre o meu povo €
os handis. Daquela batalha crucial para a nossa existéncia
nascia entdo uma nova ordem no mundo.

Algum tempo passou-se a partir dai ¢ os handis foram
libertados em todo o reino. Os meus ancestrais pesaram as
suas agdes tao cruéis e pediram perdio, fazendo um voto
de paz e unido daquele dia em diante. Fsta unido fora
simbolizada com o casamento daquela que era filha de
Roshan e Divhia, Dria, a ptimeira tainha handi, com o
lider dos vedaans, Kaushal. Nascia a Era de Ouro de
Handivia, com a celebragio da igualdade entre as racas e
povos que viviam nas Planicies Milenares.
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AVENTOREIROS

Assim sio o5 astros ¢ as estrelas. Sua posicao celeste flut além de nossa comtemplagio, pois entre wm piscar de olhos, perdentos wm momento de sua danga eterna. Por
esta ragdo, guando olbanos para o cén, observanios um retrato do passado. A belega e a ivonia de tudo isto é gue exatamente observando o passado ¢ gne encontranos

Os Caminhos do Oriente possuem diversos locais
inexplorados, ruinas esquecidas, segredos ocultos e perigos
selvagens, sendo todos grandes desafios para os mais
intrépidos e corajosos aventureiros. Por esta razio, muitos
sdo aqueles que deixam a sua familia, o seu lar e a sua terra
natal em busca de riquezas, reconhecimento, poderes,
experiéncia, aprimoramento, entre outros Motivos.

Este capitulo é reservado exatamente para os
aventureiros que desejam aprimorar-se e tornarem-se
grandes herois em Lieh, Apresentamos aqui duas Classes
Bisicas novas (0o Mandarim e o Haikan), além de uma
classe modificada que pode a partir de agora ser utilizada
em Mitica (0 Mahavir, uma variante do Paladino do Livm
do Jogador, que em Lich serve aos deuses de Handivia).
Além disso, apresentamos trés novas Classes de Prestigio
(Burocrata Celestial, Gurka, Mestre Wu Wei),
adicionando mais op¢oes em adigio aquelas ji presentes
nos dois livros anteriores (Mitica: Os Caminhos do
Oriente ¢ Mitica: Sombras no Oriente). Em seguida,
uma descri¢ao completa de armas e armaduras oriundas
das mais variadas culturas orientais, trazendo muitas
novas opcdes de equipamentos para os aventureiros de
Lieh. Encontramos também presente uma pequena
atualizagio sobre as principais moedas circulantes nos
Caminhos do Oriente.

as pistas e o5 angirios para profetizarmos o fubiro.”

Chandrakant, Atrélogo Vedaan.

Mavnaried

Talvez a tradicdo de magia arcana mais antiga de Lich,
os mandarins sio o arquétipo dos magos orientais, cuja
origem data desde o surgimento de Xien Liang, império
que ainda concentra a imensa maioria de seus praticantes,
Dotados de uma sagacidade incomum, a vida do mandarim
orbita ao redor de dois pilares: estudo e paciéncia. Por sua
dedicagdo metddica e capacidade de realizar feitos
prodigiosos, os mandarins sdo vistos como misteriosos e
reservados. Diversos em indole, eles sio renomados pelo
conhecimento e criacido de objetos magicos.

Aventuras: Mandarins se aventuram na buscando
aumentar seu conhecimento e poder. Geralmente preferem
se preparar com antecedéncia, evitando surpresas quando
possivel. Correr cegamente para o combate € a pior titica e
eles tentam aconselhar seus companheiros a planejarem cada
batalha, quando possivel.

Caracteristicas: Um mandarim é medido pelo poder
de suas magias. Quanto mais diversas e poderosas estas
forem, melhor seu aproveitamento. Alguns membros desta
classe costumam se especializar em uma escola de magia
em detrimento das demais. Esta especializacio funciona
exatamente da mesma forma que a Hspecializagio em
Escola para o mago ( ver Livro do Jogador).
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Tabela 2,1: O Mandarim

Nivel Boénus Base Resisténcia

de Ataque de Fortitude  de Reflexo
il +0 +0 +0
27 sl +0 +0
3 +1 =l il
4° +2 +1 +1
5% D =41 <+
6° +3 +2 +2
i +3 +2 +2
8¢ +4 +2 +2
S +4 = i)
10° =5 +3 +3
s = +3
g +6/+1 +4 +4
158 +6/+1 +4 +4
14° +7/+2 +4 +4
159 +7/42 +5 +5
16° +8/+3 +5 +5
78 +8/+3 +5 +5
18° +9/+4 +6 +6
g +9/+4 +6 +06
20° +10/+5 +6 +6

Tendéncia: A educagio de um mandatim tende a
induzi-lo para o lado ordeiro ao invés do caos. Apesar
disso, mandarins caodticos existern em niimero aprecidvel
e estio longe de ser uma minoria insignificante.

Religido: A devocio de um mandarim é uma questdo
pessoal ¢ muitos nao sentem afinidade particular com
uma divindade, embora possam prestar homenagem (pelo
menos nominalmente) ao Imperador Celestial ou ao seu
Ministro da Magia. Uma minoria entre os mandarins
malignos venera a Imperatriz Profana.

Histéria: Frequentemente, um mandarim é um
membro de uma familia com dinheiro suficiente para
custear um tutor quando o jovem demonstrou aptidio
em estudos e interesse pelas artes arcanas. Em cortes
xien, é comum haver um mandarim como conselheiro
e confidente do nobre local, enquanto em centros
cosmopolitas os mandarins costumam manter contato
uns com os outros, Como eles podem aprender e trocar
magias entre si, um grau de etiqueta e civilidade costuma
sugir quando dois mandaring se encontram, até que cada
um tenha nocio do poder e conhecimento do outro.

Racas: Os mandarins pertencem essencialmente a
etnia xien, cuja filosofia de vida é similar 20 seu estudo.
IKojins, nekos e handis sdo incomuns ou raros, seja pelo
interesse maior em sua tradigio mdgica nacional seja
pelo desinteresse no estudo necessirio (tedioso, para
alguns). Mandarins kenku sdo casos excepcionais devido

Resisténcia

Resisténcia  Especial

de Vontade

+2 Escrever Pergaminho, Fxtrair Magia
+3

3

+4

+4 Talento Adicional
+5

e

+6

+6

T7 Talento Adicional
S

+8

+8

+9

+9 Talento Adicional
+10

+10

+11

+11

+12 Talento Adicional

a dificuldade de comunicag¢io, enquanto vedaans e
tokages sio desconhecidos.

Outras classes: Um mandarim prefere atuar atrds
da linha de combate, lancando snas magias sobte os
inimigos sem estar em posicio vulneravel. Desta forma,
um mandarim prefere se associar com guerreiros, samurais
e outros petsonagens marciais que possam protege-lo
diretamente, enquanto clérigos e ladinos sdo sempre bem-
vindos para reforgar sua seguranga protecdo ou evitar
surpresas na retaguarda. Seu conhecimento e tendéncia
para planejamento tendem a tornd-los bons conselheiros
¢ estrategistas de um grupo, embora alguns podem achi-
los pedantes ou zelosos em excesso.

INFORMACOES DE JOGO:

Os mandarins possuem as seguintes estatisticas de jogo.

Habilidade: A inteligéncia é primordial para o
mandarim, pois permite que ele conjure magias mais
poderosas, fornece uma quantidade de magias extras
disponiveis por dia e influi na sua dificuldade para resisti-
las. Para conjurar uma magia, o mandarim precisa ter
um valor de inteligéncia igual ou maior a 10 + o nivel
de magia, e a Classe de Dificuldade para resistir a magias
conjuradas por ele serd de 10 + o nivel da magia +
modificador de Inteligéncia. Uma constituicdo alta
melhora seus escassos Pontos de Vida, enquanto uma
destreza alta melhora sua Classe de Armadura.




—

Tendéncia: Qualquer uma.
Dado de Vida: d4

Pericias de Classe

As pericias de classe de um mandarim (e a habilidade
chave para cada pericia) sio: Concentragio (Con),
Conhecimento  (qualquer pericia escolhida
individualmente) (Int), Decifrar Escrita (Int), Identificar
Magia (Int), Oficios (Int), Profissio (Sab), Usar
instrumento magico* (Caz).

Pontos de pericia no 1° nivel: (2 + modificador de
inteligéncia) x 4.

Pontos de pericia a cada nivel subsequente: 2 + modificador
de inteligéncia.

CaracrerisTicas na Crasse

Usar Armas e Armaduras: Um mandarim sabe
utilizar as seguintes armas: Adaga, Besta leve, bo (arma
equivalente a0 bordao), clava e sai. Mandarins nio sabem
usar nenhum tipo de armadura ou escudo, pois estes itens
prejudicam seus gestos arcanos, o que pode fazer suas
magias falharem (sempte que estas necessitarem de gestos
em seus componentes).

Magias: Um mandarim conjura magias arcanas. Ele
esta limitado a uma certa quantidade de magias por dia,
de acordo com seu nivel nesta classe. Mandarins _

\’_‘/“
=

«

A

esséncia magica do item, decompondo-o até restar uma
quantidade de pé prateado, denominado poeira arcana.
Este residuo pode ser utilizado na criagio de novos itens
miégicos, diminuindo o custo em dinheiro ou em pontos
de experiéncia. Hd alguns requisitos: o mandarim precisa
estar num local reservado, dedicando ao menos 8 horas
por dia. Fxige-se identificar todas as propriedades mégicas
do item a ser degradado e possuir o talento de criagdo
respectivo (ou seja, para degradar uma varinha, ¢ preciso
o talento Criar Varinha). Finalmente, é necessario set bem
sucedido em um teste de Identificar magia CD 10 +
nivel de conjuracio do item a ser degradado. Falha nestes
requisitos impede o inicio do processo.

Um item magico decomposto gera uma quantidade de
poeira arcana equivalente 2 um grama para cada 100 kin
(arredondando para baixo) de seu custo de criacio. Note
que o custo de criagio ¢ diferente de seu prego de mercado,
listado no livro do mestre. O custo
de criagio ¢ toda despesa referente
na criagio do item, s6 que nesta
degradacio nio se inclui o
preco da arma ou armadura
obra-prima, nem os gastos
pot componentes magicos
Caros ou pontos extras
de experiéncia. O
preco de custo
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utilizam a mesma progressao de magias por dia ?_\” de qualquer “
que o mago (ver Livro do Jogador). A lista de magias - item magico
permitidas também é a mesma lista de um feiticeiro Uy L que nao tenha

ou mago. Mandarins precisam preparar suas /
magias didrias com antecipagio, requerendo oito  €40-
horas de sono e uma hora de estudo em seu
grimorio. Um mandarim de primeiro nivel comega
com todas as magias de nivel zero de sua lista e um
nimero de magias de primeiro nivel igual a 3 +
modificador de Inteligéncia. Para cada nivel seguinte, cle
pode adicionar duas magias de sua lista ao seu
grimério, desde que seja capaz de langa-las.

Escrever Pergaminho: No primeiro
nfvel o mandarim ganha o talento Escrever /é_ @‘
Pergaminho como talento Adicional. /K

TalentoAdicional: No 50, 100, 150
e 20° nivel um mandarim ganha um
talento adicional, podendo escolher um
talento metamdgico ou um talento de
criagdo de itens magicos.

Extrair Magia: Os mandarins entendem
que todo item magico, independente se sua
origem ¢ arcana ou divina, possui um poder capaz de
ser extraido, Um mandarim é capaz de degradar a
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*O mandarim tem o
potencial de degradar e aproveitar o poder incipiente

em qualquer item mégico (v. “Bxtrair Magia”), possuindo
aptidio suficiente para tentar impor sua vontade no
funcionamento dos itens mais exdticos,
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do preco de mercado. Sendo assim, salvo estas
excegOes, para determinar quantos gramas de poeira
arcana um item ird gerar, basta dividir seu prego de
mercado por 200, arredondando para baixo. Por
exemplo, uma katana +5 custa 50.000 kin (ignora-se
os 400 kin relativos 4 arma obra-prima). Dividindo
este valor por 200, produziram-se 250 gramas de
poeira arcana. Pra cada 10 gramas gerados, gasta-se
um dia neste processo. A katana em questio
demoraria 25 dias para ser totalmente degradada,
sendo que uma dedicagio inferior as 8 horas diarias
neste processo interrompe a degradagio e o item
migico perde todo o seu poder.

Nem sempre a extracdo € tdo ficil, pois quando a
natureza migica do item é estranha 2o mandarim,
obtém-se menos residuo magico. Em termos de jogo,
se o item degradado foi criado por magia divina ou
poder psidnico, ou se é necessirio que o criador do
item seja de uma dada tendéncia que o mandarim ndo
corresponda, ou se as magias usadas na criagio do
item nio fazem parte da lista de magias do mandarim,
a quantidade de poeira arcana é a metade do esperado.
Por exemplo, um pergaminho divino de forga do touro
gera a metade dos gramas que seriam obtidos com
uma versiao arcana. Ha duas outras situagbes que o
valor em gramas nio corresponde a 1/200 do preco
de mercado. Quando se degrada um item de cargas
temporarias (como uma varinha) que nio esteja em
forca total, extrai-se uma fragio correspondente do
seu poder. Por exemplo, degradar um cajado de fogo
com 12 cargas gera 12/50 do valor normal. Assim,
se o cajado tem um pre¢o de mercado de 17.750 kin,
multiplica-se por 12 (suas cargas atuais) e divide-se
por 50 (sua carga maxima), chegando a 4260 kin. Ao
dividir entdo este valor por 200 chegamos a um total
de 21 gramas. A dltima excecio se refere a itens que
foram encantados com magias que tinham um
componente material custoso ou exigiam o gasto de
XP. Estes custos adicionais nio sio contados. Por
exemplo, um pergaminho de pefe rochosa de 7° nivel
de conjuragio tem o valor de mercado igual a 700 +
250 kin pelo custo do componente material. Este
custo extra nio ¢ computado, totalizando entio 700/
200 = 3 gramas. Num outro exemplo, um anel de
trés desejos feito por um mandarim de nivel 17 tem
o valor de mercado igual a 97950 kin. Este prego ndo
deve ser usado, uma vez que 75000 kin deveram-se
a0 custo extra de 15000 XP dos trés desejos. Logo, o
preco de mercado é 22950 kin, que ao ser dividido
por 200, obtém-se 114 gramas. Se este anel possuisse
apenas um ou dois dos desejos, o valor final em
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gramas seria multiplicado por 1/3 ou 2/3,
respectivamente. Finalmente, nio é possivel degradar
artefatos com a habilidade Extrair Magia.

Cada grama de poeira arcana pode ser usado de
duas formas na criagio de novos itens magicos: pode-
se cobrir os custos de kin ou seu gasto em XP. Se o
mandarim quiser cobrir o custo em experiéncia, cada
grama equivale a 5 XP, podendo ser empregado ao
invés da experiéncia do mandarim na criagio. Se ele
quiser cobrir as despesas monetdrias, cada grama de
poeira arcana equivale a 100 kin que pode ser
empregado no custo de criagio do item. Relembrando,
o preco de mercado de um item determina quantos
pontos de experiéncia sio gastos (1/25 de seu total) e
quanto tempo demora sua criagio (1 dia para cada 1000
kin). O custo em kin ¢ calculado dividindo por dois o
seu preco de mercado (eliminando qualquer custo
extra, como componente material caro, item obra-
prima ou custo adicional em experiéncia). Por exemplo,
uma wakisashi +5 vorpal possui preco de mercado igual
a 200.000 kin (nio contando o custo da arma obra-
prima) e um mandarim capacitado obtém 1.000 gramas
de poeira arcana (200.000/200). Desejando criar uma
armadura mégica +5 com o poder de fortificagio
pesada (equivalendo a uma armadura +10, preco de
mercado = 100.000 kin), ele primeiro gasta os PO
necessarios pelo custo do material da armadura obra-
prima. Em seguida, ele decide usar 800 gramas de
poeira arcana para deduzir os 4000 xp exigidos em sua
criagdo (pois o custo em experiéncia é 100.000/25 =
4000), empregando os 200 gramas restantes para
amortizar 20.000 kin do custo de criagdo (que ¢ a
metade de 100.000), restando ao mandarim gastar
30.000 kin de seu préprio bolso.

Exoram MaGiA ~ Resomeo

s: Local de trabalho (8 horas/dia) +
identificacao do total do item + ralento de criagio de item
respectivo + teste de Identificar Magia CD 10 + nivel de
conjuragio do item.

Tempo necessirio: 1 dia para cada 10 gramas
obtidos. Interrupcio no processo destréi o item e nio
obtém gramas adicionais.

Gramas obtidos: Preco de mercado do item/200 ,
descontando qualquer modificador extra,

Modificadores extras: Nao contar custo extra por obra-
prima, componente material caro ou XP extra. Se o item foi
criado por magia nio-arcana ou que ndo esteja na lista do
mandarim, obtém-se metade do normal. Se o item tiver cargas
tempordrias, multiplica-se seu prego de mercado pelo nimero
de cargas atuais e divide-se pelo miximo de cargas possiveis.
Ambas penalidades se acumulam,

\; Uso de Poeira Arcana: Cada grama cobre 5 XP ou 100

kin na criagio de um novo item magico.
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Os Haikans sao os poetas misticos de Lieh, capazes
de criar cfeitos sobrenaturais, sobretudo ligados a
compreensio e ainfluéncia da mente, com poemas curtos.
As lendas atestam que Michiko, a kami da inspiracio,
apareceu para um grande samurai e um veneravel monge
que discutiam e lhes sugeriu a unirem suas opiniées numa
grande filosofia de vida, indicando a eles que a inspiragao
¢ a sabedoria juntas eram capazes de grandes prodigios.
O caminho mostrado pela kami permitin que ambos
resolvessem suas diferencas, além de inspirar a criacio
de duas escolas (ou vertentes) que se complementam a
ensinar uma arte poética dotada de tamanha beleza,
simplicidade e pureza que pode provocar efeitos magicos
capazes de influenciar o mais frio mortal bem como
perceber a sutileza mais disfargada.

As duas vertentes haikan sido responsaveis pelos
versos mais belos e intrigantes de Lieh. F:m Ryuujin, os
haikans costumam buscar a inspira¢io perfeita para
construir o poema mais verdadeiro e magnifico,
praticando a arte dos haikus (poemas curtos que visam
o detalhe de um momento, privilegiando a descrigio

visual e a concisdo, em vez de tentar explicar o
fendomeno). Ja em Mohat, a busca pela iluminagio e
ascensdo espiritual crion um exercicio ligado 4 meditagio
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que na forma de um enigma desafia a mente do ouvinte
para crescer em espirito através de fenémenos naturais,
perguntas diretas ou gestos. Hste exercicio chama-se
&oan, mas no caso dos haikans eles concentraram o uso
destes enigmas em forma de poesias curtas, como no
hatfen. A diferenca dos praticantes destes &oans poéticos
¢ que eles buscam em sua forma induzir perguntas ou
um estado de espirito, usando sua beleza para obter uma
explicagio ou resposta na busca da iluminagio.

Aventuras: Ainda que fama e fortuna possam ser
bem-vindos, um haikan busca ideais menos evidentes
em suas viagens. Um adepto dos &eans procura a
iluminacdo espiritual, a compreensio ¢ o aumento da
percepeao que desvenda os enigmas da vida, tecendo
poesias magicas cada vez mais poderosas enquanto
progride. J4 um praticante faikn busca constantemente
por inspiragio e pelo poema ideal, tentando definir em
versos suas idéias e conceitos, tornando-os cada vez mais
perfeitos conforme evolui seu dom poético.

Caracteristicas: A vida de um haikan sio as poesias
que cria e 0s efeitos migicos que gera com seus versos.
Sua procura por inspiracio ou para decifrar as questdes
filosoficas o torna tanto interessado em desenvolver
lacos sociais como também em viajat e conhecer as
maravilhas que o mundo tem a oferecer. Tolerante ¢
curioso com os habitos dos outros, o haikan sempre
esta pronto para tesolver uma situagio problemdtica
com as palavras certas, possuindo uma liberdade
inigualdvel no uso de sua magia. Ao trabalhar em grupo,
um haikan tem a opcio de usar uma armadura leve e ter
mais liberdade para ajudar seus aliados ou pode optar
em usar armaduras mais pesadas que lhe permitam estar
mais protegido em combate fisico.

Tendéncia: Nas duas vertentes haikan, tendéncias
caoticas costumam ser mais raras do que neutras e ordeiras
enquanto bem, neutralidade e mal se dividem igualmente.

Religifo: Apesar dos haikans serem gratos pelo
papel de Michiko no surgimento da arte haikan, cles
nio sio devotos especificos da kami. Sua fé varia mais
de acordo com a regido habitada, tendendo a venerar
Pai Lung em Mohat, o Imperador Celestial em Xien
Liang, Amatsukami em Ryuujin e a Triade em Handfvia.

Historia: A origem de cada haikan ¢ ligada ao seu
pais e vertente. Os haikans declamadores de baikss
tendem a ser de classe social alta em Ryuujin, enquanto
os filésofos kean de Mohat ¢ Xien Liang costumam ser
de classe mais baixa. Um haikan experiente ensina a um
aprendiz quando enxerga seu potencial criative ou sua
sabedoria, podendo ser pago ou nao pela familia do
aluno. O treinamento termina quando o novo haikan
consegue aflorar sua inspiracio ou iluminacio na forma
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Tabela 2.2: O Haikan

Nivel Boénus Base Resisténcia

de Ataque de Fortitude  de Reflexo
1° +0 +0 +2
20 =+ +0 +3
29 +2 +1 +3
4° +3 +1 +4
o8 +3 +1 +4
6° +4 +2 +5
e +5 +2 45
8° +6/+1 +2 +6
92 +6/+1 +3 +6
10° +7/42 +3 +7
ik +8/+3 43 +7
127 +9/+4 +4 +8
13° +9/+4 +4 +8
14° +10/4+5 +4 +9
157 +11/+6/+1 +5 +9
16° +12/+7/+2 +5 +10
g +12 /572 =25 +10
18° +13/4+8/+3 +6 +11
19 +14/49/+4  +6 St
20° +15/+10/+5 +6 +12

de efeitos magicos. Quando isto acontece, o seu tutor o
congratula, considerando-o apto para desenvolver seu
proprio caminho para a arte. Apesar do desenvolvimento
de um haikan ser um constante auto-aprendizado,
muitos apreciam trocar poemas, ainda que seus versos
personalizados nao providenciem beneficios palpiveis.

Ragas: Os humanos representam a maioria dos
haikan de Lich, seguidos pelos neko, que possuem grande
aptidio em ambas vertentes da classe. Nao se conhece
haikans tokages ou kenkus, sendo que estes tltimos
possuem restricoes no uso da habilidade de classe “Poesia
Haikan” devido a lingua Tord ser incompreensivel para a
grande maioria dos nao-kenkus. Alguns vedaans apreciam
haikns o bastante para se Interessar nesta classe.

Outras classes: Em geral, haikans respeitam e viajam
com membros de qualquer classe, pois ndo apenas suas
carreiras diferentes podem lhe oferecer inspiragio como
também os protegem de perigos que normalmente teriam
dificuldades em lidar. Haikans e samurais de Ryuujin
respeitam-se mutuamente e ndo ¢ incomum haver muldclasse
entre 0s dois. O mesmo pode ser dito entre os haikans e
monges de Mohat. Enquanto feiticeiros sio admirados por
possuir um dom inato andlogo, alguns haikans consideram
mandarins e astrologos como auto-centrados demais em
seu estudo para ter interesse nas artes mais belas. O bom-
senso ou sua habilidade na interacdo social torna o haikan
um porta-voz natural do grupo, quando nio seu lider.

Resisténcia

Resisténcia  Especial

de Vontade

2 Poesia Haikan, Poema do Fascinio
+3

e

+4 Poema da Otientagio
+4

5

+5

+6 Poema da Grandeza
+6

+7

7

+8 Poema da Serenidade
FEREE

+9

+9

+10 Poema do Heroismo
+10

+11

+11

+12 Poema da Realidade Transfigurada

INFORMACOES DE JOGO:

Os haikans possuem as seguintes estatisticas de jogo.

Habilidade: A habilidade do haikan ligada as suas
magias ira variar de acordo com seus ensinamentos. Se
cle for um haikan treinado nos 4gans de iluminacio
espiritual, sua habilidade determinante serd a Sabedoria.
Caso sua formacio seja na inspiragio haikn, sua
habilidade principal sera o Carisma. Seja qual for sua
habilidade chave, esta permite o que ele conjure magias
mais poderosas, fornece uma quantidade de magias
extras disponiveis por dia (v. Tabela 1-1 do Livmw do
Jogadory e influi na sua dificuldade para resisti-las. Para
aprender ou conjurar uma magia, o haikan precisa ter
um valor em sua habilidade chave igual ou maiora 10 +
o nivel de magia, ¢ a Classe de Dificuldade para resistir
a magias conjuradas por ele serd de 10 + o nivel da
magia + modificador da habilidade. Forga ¢ Constituicao
sdo tuteis para um haikan que deseje ser menos
dependente de suas magias.

Tendéncia: Qualquer uma

Dado de Vida: d6

Pericias de Classe

As pericias de classe de um haikan (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Acrobacia (Des), Arte da
Fuga (Des), Atuagio (Car), Avaliagdo (Int), Blefar (Car),
Concentragio (Con), Conhecimento (qualquer pericia




Tabela 2.3: Magias por Dia
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escolhida individualmente) (Int), Cura (Sab), Decifrar
Escrita (Int), Diplomacia (Cat), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Falar Idioma, Furtividade
(Des), Identificar Magia (Int), Natacdo (For), Obter
Informagao (Car), Oficios (Int), Observar (Sab), Ouvir
(Sab), Prestidigitacio (Des), Profissio (Sab), Saltar (For),
Sentir Motivagio (Sab).

Pontos de pericia no 1° nivel: (6 + modificador de
inteligéncia) x 4.

Pontos de pericia a cada nivel subsequente: 6 + modificador
de inteligéncia.

Caracreristicas na CrLasse

Usar Armas e Armaduras: Um haikan sabe usar todas
as armas simples além das seguintes armas: Arco Curto,
Espada Curta, Espada Longa, leque com Laminas e Tulwar;
Haikans sabem usar armaduras leves, mas nao escudos.

Os versos migicos de um haikan possuem
apenas componente verbal, nio exigindo gestos a
menos que ele queira utilizar suas magias de toque
em alvos que nfio sejam o proprio haikan (leia
abaixo). Ainda assim, estes gestos sao simples ¢
breves, nao havendo chance de falha de magia arcana
se o haikan estiver usando armaduras simples. O uso
de escudos, armaduras médias ou pesadas provoca
a penalidade normal sempre quando houver a
necessidade deste tipo de componente.

A

Magias: Um haikan conjura magias arcanas. Ele estd
limitado a uma certa quantidade de magias por dia de
acordo com seu nivel nesta classe.

A magia haikan ¢ a0 mesmo tempo simples ¢ pessoal,
FEm termos de jogo, todas as magias da lista do haikan
que possuitem o componente de gesto em sua descrigio
podem ser conjuradas sem este componente se ele
desejar. Mesmo magias de toque podem dispensar gestos
se o recipiente da magia for o préptio haikan, Porém,
caso o alvo deste tipo de magia seja um aliado ou inimigo,
a necessidade de gestos se mantém, inclusive para fins
de Falha de magia arcana. Todas as magias da lista do
haikan que possuirem componente material ou foco
(inclusive divino), tambem podem ser conjuradas por
cle sem estes componentes. O custo em XP, caso exista,
se mantém e o componente verbal é sempre obrigatorio.
Se um haikan fizer multiclasse com outra classe de
conjurada, toda magia conjuradas proveniente desta(s)
outra(s) classe(s) terd que respeitar todos os
COMPONENtEs NECEsSArios.

Haikans nido precisam preparar suas magias com
antecedéncia, podendo langar espontaneamente
qualquer magia conhecida de seu repertorio. E preciso,
entretanto, oito horas de sono ¢ meditar por quinze
minutos, recitando baikus ou koeans, para renovar sua
quantidade didria de magias. Um haikan de primeiro nivel
comeca com um numero de magias de nivel zero igual a
3 + modificador da habilidade chave escolhida (Carisma
ou Sabedoria), além de iniciar com um nimero de magias
de primeiro nivel igual a0 modificador desta habilidade.
Para cada nivel seguinte, ele pode adicionar duas magias
de sua lista ao seu repertério, desde que seja capaz de
langd-las. A leitura de pergaminhos magicos nao pode
adicionar magias ao seu repertério, mas o haikan pode
obter novas magias além daquelas obtidas por nivel. Este
processo criativo € uma busca interior do personagem
em verbalizar uma nova poesia magica. Hle deve passar
oito horas diarias em contemplagio num local nao-
hostil, por um nimero de dias equivalente ao nivel da
magia pesquisada, um dia no minimo. Além disto, é
preciso gastar 100 pontos de experiéncia por nivel de
magia (50 XP para magias de nivel zero). Finalmente, o
haikan s6 pode obter magias que seja capaz de lancar.
As magias obtidas no primeiro nivel do haikan formam
sua “inspiracio/iluminacio inicial” e estdo isentas do
custo em XP. Nio € ncccssano guardar 0s poemas
magicos num “grimorio”.

Talentos metamdgicos podem ser usados por um
haikan, mas lancar uma magia com estes talentos demora
uma agio de rodada completa (caso o tempo de execugio
da magia seja uma a¢io padrio) ou adicionam uma agio
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de rodada completa ao seu tempo de execugio (caso
este seja maior do que uma agio padrio). Um haikan
nao pode utlizar o talento metamdgico Magia Silenciosa
para eliminar o componente verbal de suas magias.

Poesia Haikan: Seja através de &oans filosoficos,
seja através de haifus inspiradores, um haikan consegue
com um poema cativar uma audiéncia, inspirar
motivacio ou instigar iluminacio no ouvinte, De acordo
com o nivel do hatkan e sua capacidade em Atuagio
(oratoria), ele pode produzir certos efeitos misticos
quando tecitar poemas. O haikan pode recitar desta
forma, por dia, um nimero de vezes igual ao seu nivel
nesta classe, sendo que alguns efeitos custam multiplas
recitagoes. Ativar um dos poemas abaixo € uma agio
padrio, embora seu efeito possa surgir depois de uma
rodada (como no caso do Poema do Herofsmo). Nao é
preciso instrumento musical, mas é necessério verbalizar
o poema, sendo inutilizado pela magia Si/éncio. Caso o
haikan esteja surdo, hd 20% de chance do poema falhar,
ainda assim gastando um uso didrio de recitacao. Todos
08 poemas abaixo afetam a mente e sio dependentes de
idioma, exceto o Poema da Realidade Transfignrada.

Poema do Pascinio (Sp): Esta habilidade funciona da
mesma forma e exige os mesmos requerimentos da
Miisica de Bardo: Fascinar

Poema da Orientacdo (Su): Um haikan com pelo
menos 4 niveis e com 7 graduagbes em Atuacio
(oratéria) pode realizar os mesmos efeitos da Miisica
de Bardo: Inspirar competéncia.

Poema da Grandeza (S#): Um haikan com pelo menos
8 niveis e com 11 graduacdes em Atuagio (oratoria) pode
pode realizar os mesmos efeitos da Miisica do Bardo: Inspirar
Grandeza, com uma diferenca: o poema € executado com
uma a¢io padrio e nio & necessdrio repetir a recitagio
nas agdes seguintes para mantet seu efeito. O Poema da
Grandega dura um numero de rodadas igual ao bonus da
habilidade chave do Haikan ligada 4 sua magia (Carisma
ou Sabedotia) até o maximo de 1 minuto. Esta habilidade
exige 0 gasto de duas recitagdes didrias,

DPoensa da Serenidade (Sx): Um haikan com 12 niveis nesta
classe e 15 graduacoes em Amacio (oratéria) pode invocar
versos que faca ele ou um ouvinte 4 sua escolha em até 9
metros de distincia ser capaz de realizar uma tarefa nas piores
condigoes possiveis. O Poena da Serenidade permite a um alvo
ter a opcao de “Escolher 10” em uma pericia que possua
graduactes ou que possa ser usada sem treinamento, mesmo
que haja condicdes estressantes. Esta habilidade funciona
da mesma forma que o Poema da Grandeza em relagio ao
tempo de execucio, duracao e custo em recita¢oes. Enquanto
0 Poenta da Serenidade estiver ativo, o Haikan ndo pode lanca-
lo novamente sem que o primeiro seja cancelado.

Poema do Heroismo (Sr): Um haikan com 16 niveis
nesta classe e 19 graduacoes em Atuagao (oratoria) pode
realizar os mesmos efeitos da Musica de Bardo: Inspirar
Heroismo, diferindo que o Poema do Flerofsmo funciona da
mesma forma que o Poema da Grandeza em relagio a
duracio e ao custo em recitagoes.

Poema da Realidade Transfigurada (Sp): Um haikan com
20 niveis nesta classe ¢ 23 graduacoes em Atuagio
(oratdria), gastando cinco recitagoes didrias e 5000 XP,
pode uma vez por dia alterar a realidade com apenas
alguns versos. Em termos de jogo, trate como o efeito
como a magia Desejo.

Lista de Magias Haikan

0 — Cancio de Ninat, Curar Ferimentos Minimos,
Detectar Magia, Detectar Venenos, Guia, Intuir Diregio,
Ler Magias, Pasmar, Resisténcia, Virtude.

1 = Artaque Certeiro, Causar Medo, Compreensio
de Linguagens, Confusio Menor, Curar Ferimentos
Leves, Desespero, Detectar Portas Secretas, Enfeiticar
Pessoas, Hipnotismo, Recuo Acelerado, Remover Medo,
Salto, Santudrio, Sono, Suprimir Siléncio.

2 — Acalmar Emog¢des, Agilidade Felina,
Aterrorizar, Cativar, Curar Ferimentos Moderados,
Detectar Pensamentos, Esplendor da Aguia, Forca
do Touro, Imobilizar Pessoas, Pasmar Monstro, O
Riso Histérico de Tasha, Sabedoria da Coruja,
Toque da Idiotice, Vigor do Urso, Visdo no Escuro,
Zona da Verdade.

3 - Curar Ferimentos Graves, Dissipar Magia,
Encontrar Armadilhas, Furia, Heroismo, Idiomas,
Lentidao, Sono Profundo, Sugestao, Velocidade, Ver o
Invisivel, Visdo Arcana.

4 —Assassino Fantasmagorico, Boa Esperanca,
Confusido, Curar Ferimentos Criticos, Desespero
Esmagador, Discernir Mentiras, Enfeiticar Monstros,
Medo, Remover Maldicio.

5 — Cancelar Encantamento, Contato Extra-planar,
Curar Ferimentos Leves em Massa, Detectar
Observacio, Enfraquecer o Intelecto, Imobilizar
Monstros, Modificar Memoria, Movimentagdo Livre,
Neutralizar Veneno.

6 — Agilidade Felina em Massa, Curar Ferimentos
Moderados em Massa, Dissipar Magia Maior, Esplendor
da Aguia em Massa, Forca do Touro em Massa,
Heroismo Maior, Sabedoria da Coruja em Massa,
Sugestio em Massa, Vigor do Urso em Massa.

7 — Curar Ferimentos Graves em Massa,
Imobilizar Pessoas em Massa, Insanidade, Palavra de
Poder - Cegar, Poema(Cancio) da Discordia, Reverter
Magia, Visao Arcana Maior,
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Crasse Moniricana: Masaviz
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‘ Entre os handis, hi uma profunda fé nos deuses da Triade, acreditando-os responsiveis pelo grande ciclo da vida: criagio, preservagio

| e destruigdo. Para eles, todas as agdes realizadas por deuses e mortais sio relacionadas a uma destas forgas eternas. A aceitagio do grande

‘ ciclo natural gera um sentimento misto de tolerincia religiosa ¢ fatalismo, uma vez que mesmo os cultos a Kamna e Vasudev sio aceitos
como um “mal inevitavel”.

\ Dentre os fiéis da Triade, ha aqueles que dedicam suas vidas em nome de uma das trés grandes forcas do universo. Considerados como

| guerreiros ¢ santos pelos handis, estes devotos recebem o titulo “mahavir’” (“grande herdi”), pertencendo  casta dos Xafrias. Como agentes |

da criacio, preservacio ou destruicio, eles recebem seus podetes de uma das faces leais da Triade. Em termos de jogo, o Mahavir funcionam

como um paladino do Liwe do Jogador, exceto como especificado abaixo:

Manaviz na Criacae

(tendéncia permitida: LB; deuses: Roshan & Divhia )

N

De patronos de artes a defensores de vilas fronteiricas, estes personagens se envolvem em tudo que estiver relacionado 4 criagdo e
prosperidade. FEncorajadores da fertilidade ¢ da formacio de familias, esta ordem estimula 2 alta taxa de natalidade entre os handis. O
progresso e o desenvolvimento de cidades sio ideais perseguidos (embora este expansionismo possa causar problemas com outros povos)

enquanto se engajam no combate de pragas, fome e de guerras desnecessirias. O scu cédigo de conduta ndo difere do paladine, exceto que
s objetivos acima sdo priotitirios e é permitida a associacio com personagens malignos, desde que nio ajam ativamente contra os interes-

ses de sua fé. O simbolo sagrado desta ordem é um touro ou uma vaca, icone da prosperidade.

Manavir na PReESERVACAO |

(tendéncia permitida: LN; deuses: Manish & Adishree) |

Tradicionalistas e conservadores, estes mahavires acreditam no equilibrio e na perpetuagio do modo de vida handi, defendendo ferre-
nhamente o sistema de castas. Na visio do personagem, tudo na vida deve ser encarado com moderagao; excessos de qualquer tipo devem
| serdescartados. A temperanca deve ser cultivada enquanto a raiva, a felicidade, o amor e a tristeza devem ser equilibrados. O seu e6digo de ]
conduta possui algumas similaridades com o do paladine, mas o seu dever em ajudar os necessitados e punit os injustos se refere respecti- |
vamente iqueles que possuam caréncia ou abundéncia material, social ou espiritual. Os nobres handis costumam fazer caridade para evitar |
que um mahavir confronte sua posicio ou tiquera. Ainda que o personagem deva agit com honta e respeitar as leis, ele pode usar brechas |
legais em prol de seus objetivos. Um mahavir da preservacio pode se associar com personagens malignos, embora um comportamento
visto como “frequentemente excessivo” (a critédo do Mestre de Jogo) o forcard a tomar attudes. O simbolo sagrado da ordem ¢ uma flor-

de-16tus, emblema do equilibric e temperanca.
Em termos de jogo, este mahavir possui uma aura de ordem ao invés de uma aura do bem, pode detectar o caos e recebe o poder de

P
m—

destruir o caos ao invés de destruir o mal, funcionando contra oponentes cadticos. Respectivamente nos niveis 2 e 4, o personagem pode ter
| ahabilidade de classe do paladino de cura pelas mios e expulsar mortos-vivos OU pode ser capaz de usar uma vez por dia um toque da
morte (igual ao poder concedido do dominio da morte) como um clérigo do mesmo nivel e fascinar mortos-vivos. Esta escolha é feita no
2° nivel da dasse, nao podendo ser alterada mais tarde. No 6° nivel, o mahavir pode oprar em remover dosniga como a habilidade de classe do
paladino ou pode produzit ao invés um efeito idéntico 4 magia prage. Uma vez escolhida, esta habilidade nfo pode ser mais alterada.
Finalmente, todas as magias da lista de paladino que contenham o descritor [bem] podem ser preparadas ao invés como a magia correspon-
dente com o descritor [mal], caso existentes. Por exemplo, 0 personagem tem acesso a o mdgico contra o berr e pode preparar uma versio
maligna da magia espada sqgrada que inflige 2d6 de dano adicional contra oponentes bons.

Manaviz na DesTROCAO

(tendéncia permitida: LM; deuses: Vasudey & Kamna)

—

Ainda que estes personagens sejam belicosos, ha limites para suas agoes, pois eles enxergam a destruicio como o fim necessario do
ciclo para que haja entio o renascimento. Um mahavir da destruicio nio mata criancas, mulheres gestantes, nio envenena fontes de dgua e
evita disseminar doengas que possam fugit de seu controle. Os objetivos do personagem tendem a causar conflito ou perdas que possam
provocar uma renovacao de idéias, pessoas ou recursos. O fim de um lar de trogloditas que ameagam indiscriminadamente um ¢, uma
guerra entre duas provineias pacificas de longa data, o término de um duradouro feudo sangrento e sem sentido, todos sio exemplos de

(=—
)

acdes deste mahavir. Apesar de malignos, sem escripulos e de serem evitados em tempos de paz e prosperidade, estes mahavires sio
hontados e tendem a agir dentro da lei. Os preceitos acima substituem o cédigo de conduta do paladino e deve-se atentar para que os atos
destrutivos abram caminho para o fim de uma estagnacio ¢ promovam renovagio; mais de um mahavir cain em desgraca desta forma ao
tornat-se cadtico. Os mais corrompidos podem até reverenciar Ravana. O simbolo sagrado desta ordem € uma onda, significando a mongao
e a cheia dos rios: a destruicio que abre caminho para uma planicie férel.

Um mahavir da destruicio possui uma aura do mal a0 invés de uma aura do bem, pode detectar o bem e recebe o poder de destruir o

N

H

bem a0 invés de destruir o mal, funcionando contra oponentes bons. Respectivamente nos niveis 2 e 4, o personagem ganha a habilidade de
| usar uma vez por dia um toque da morte (igual a0 poder concedido do dominio da morte) como um clérigo do mesmo nivel e pode fascinar
| mortos-vivos. No 6° nivel o mahavir produz um cfeito idéntico 4 magia prags, com o mesmo nimero de usos semanais como a habilidade
de classe de paladino remover doenga. Finalmente, todas as magias da lista de paladino que contenham o descritor [bem| sdo preparadas ao
invés como a magia correspondente com o deseritor [mal].




8 — Curar Ferimentos Criticos em Massa, A Danca
Irresistivel de Otto, Discernir Localizacao, Enfeitigar
Monstros em Massa Mass, Limpar a Mente, Instante de
Presciéncia, Palavra de Poder — Atordoar.

9 — Encarnacio Fantasmagorica, Imobilizar
Monstros em Massa, Libettacio, Palavta de Poder -
Matat, Parar o Tempo, Regeneracio, Sexto Sentido,

Crasses ne Prestisio
Bourocrata CeLesTiac

O império milenar de Xien Liang caracteriza-se por
sua organizacio extensa, dependente de uma burocracia
competente para auxiliar seu imperador. Como reflexo
ou inspiracdo para o império dos xiens, a corte de
Tenjoukai, o Paraiso Perfeito regido pelo Imperador
Celestial, possui molde parecido. Promogdes e
rebaixamentos fluem de acordo com os feitos de seus
membros, sempre julgados em corte. Os xiens acreditam
que ao morter também serdo julgados da mesma forma
e tentam se esforgar em vida para receber o favor do
Imperador Celestial. Enquanto isso, os clérigos xien
advogam o modo de producio e organizagio nacional,
argumentando que buscar a similaridade entre o Império
da Fénix e Tenjoukai trard prosperidade a todos. Entre
estes clérigos, os maiores representantes deste modo
de vida sao os Burocratas Celestiais, que buscam servir
mais precocemente a estrutura do Paraiso Perfeito,
recebendo reconhecimento pelos gunshins e divindades
da corte do Imperador. Conforme sua intermediagio
com o Paraiso Perfeito cresce, mais favores um
Burocrata Celestial pode suplicar para que os membros
da corte intercedam junto ao Imperador.

Dado de Vida: d8

Para se tornar um Burocrata Celestial, o personagem
deve preencher todos os seguintes critétios:

Tendéncia: Nio-maligna.

Pericias: Conhecimento (Os Planos) 4 graduagdes,
Conhecimento (Religiao) 8 graduacées, Diplomacia 4
graduagoes

Magias: Capacidade de preparar ¢ conjurar
magias divinas de 3° nivel. Em adi¢io, estas magias
devem ser concedidas pelo Imperador Celestial ou
por um de seus Ministros Divinos.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Burocrata Celestial (e as
habilidades chave para cada uma) sio: Concentracio
(Con), Conhecimento (Arcano) (Int), Conhecimento

(Historia) (Int), Conhecimento (Os Planos) (Iat),
Conhecimento (Religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia
(Car), Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Profissio
(Int), Sentir Motivagao (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel 2 + modificador de
inteligéncia

CaracrerisTicas na CrLasse

Usar Armas e Armaduras: Os Burocratas
Celestiais nao sabem usar nenhum arma, armadura ou
escudo adicional.

Conjuracgio: A cada nivel da classe de prestigio, o
Burocrata Celestial ganha magias extras como se tivesse
atingido um novo nivel na sua classe original de
conjurador, embora nio receba ou avance em qualquer
outro beneficio (como Expulsar/Destruit mottos-vivos).
Assim, o nivel de Burocrata Celestial é somado ao nivel
desta outra classe para determinar sua quantidade de
magias divinas por dia, suas magias conhecidas e seu nivel
de conjurador. Quando avancar de nivel na classe de
prestigio, caso o personagem ja a possua mais de uma
classe capaz de conjurar magias divinas, ele deve escolher
apenas uma destas para avan¢ar em seu nivel de
conjurador e quantidade de magias diarias.

Dominio Extra: No segundo nivel e a cada trés niveis
seguintes, o Burocrata Celestial recebe um dominio extra do
Imperador Celestial ou de um
de seus ministros (descritos
neste livro), chegando ao

miximo de cinco dominios no
nivel 8. Isto reflete 0 maior

acesso do Burocrata
Celestial a4 corte do
Imperador, que intermedia
dadivas extras. Apesar dos
podetes concedidos se
acumularem, este beneficio
nio altera a quantidade
diiria de magias de
dominio, aumentando
apenas seu repertorio na
preparacio. Note que o
Burocrata Celestial
precisa respeitar as
restricGes de tendéncia

(ex: se for ordeiro,
niao pode
escolher o
dominio do




Tabela 2.4: O Burocrata Celestial

Nivel Boénus Base Resisténcia

de Ataque  de Fortitude de Reflexo
12 +Q +2 +0
2 +1 +3 +0
P +1 +3 +1
4° +2 +4 +1
S +2 +4 +1
6° +3 +5 +2
e =3 S +2
8° +4 +6 +2
9° +4 +6 +3
10>  +5 +7 +5

Peti¢do (Sob): O Burocrata Celestial pode pedir
aos gunshins que intercedam junto ao seu deus para
que lhe conceda uma nova dadiva em troca de outra
que fora recebida anteriormente. Em termos de jogo,
ele pode trocar uma de suas magias preparadas e que
ainda ndo foi langada por uma outra magia de mesmo
nivel. No primeiro nivel da classe, o Burocrata Celestial
pode uma vez por dia trocar uma magia de até segundo
nivel por uma outra magia de igual poder. No 4° nivel
da classe, ele mantém este beneficio e ganha uma peticio
mais poderosa, podendo uma vez por dia trocar uma
magia de até 4° nivel por outra similar. Finalmente, no
7° nivel o Burocrata Celestial ganha uma petigio
adicional, esta podendo substituir uma magia preparada
de até 6° nivel por outra na mesma escala. O uso da
peticio demora 15 minutos para concluir.

Aliado Extra-planar Menor (SM): No 3° nivel, o
Burocrata Celestial pode invocar uma vez por dia, um
ser extra-planar nativo de Tenjoukai de tendéncia Leal
e Boa. Esta habilidade funciona como a magia de mesmo
nome, com a diferenca que nao ha gasto em XP (embora
o ser convocado ainda tenha que ser pago por seus
servigos, conforme sua duracio). No 6% nivel, o
Burocrata Celestial pode invocar uma vez por dia, uma
criatura mais poderosa, funcionando como magia 4 /ado
Exctra-planar, mas também sem custo de XP.

Conselheiro Imperial: No dltimo nivel da classe,
o Burocrara Celestial deve realizar um viagem planar
até Tenjoukai e se apresentar a corte do Imperador
Celestial e seus feitos até entdo serdo julgados. A menos
que haja transgressdes severas de tendéncia ou atos
considerados reproviveis (ficando a cargo do mestre
decidir, inclusive quanto 4 peniténcia para redimir falhas
graves), o personagem sera nomeado conselheiro
imperial, o que lhe permitird participar e auxiliar as
audiéncias da burocracia celestial, se desejar. Ele esta

N
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Resisténcia Resisténcia Especial

A

Conjuragio

de Vontade

+2
5
)

+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7

A\

Peticio +1 nivel de classe divina
1° Dominio Extta  +1 nivel de classe divina
Aliado Extra-planat

Menor +1 nivel de classe divina
Peticio +1 nivel de classe divina
2° Dominio Extra +1 nivel de classe divina
Aliado Extra-planar  +1 nivel de classe divina
Peticao +1 nivel de classe divina

+1 nivel de classe divina
+1 nivel de classe divina
+1 nivel de classe divina

3° Dominio Extra

Conselheiro Tmperial

livre para retornar e permanecer em Lieh, mas sera
orientado para que retorne uma vez por ano para prestar
contas de seu progresso. Além do titulo, um conselheiro
imperial é reconhecido pela Burocracia como um agente
respeitado do Imperador Celestial, recebendo um bénus
de +4 em todos os testes de Carisma quando encontrar
um gunshin, sendo este valor convertido numa penalidade
de -4 em testes de Carisma (exceto na pericia Intimidar)
se ele encontrar um oni, que perceberd sua ligagio.
Finalmente, como uma recompensa pelos seus esforcos,
O Burocrata Celestial pode langar uma vez por dia, como
uma habilidade similar 4 magia (o tempo de execucio
permanece inalterado), uma magia de um de seus
dominios. A magia escolhida é fixa e ndo pode ser trocada
posteriormente, e 0 Burocrata Celestial precisa ser capaz
de langa-la em seu nivel de conjurador atual. Logo, se o
personagem possuir 15 niveis de conjurador, ele nio
podera escolher uma magia de 9° nivel.

GURKA

Segundo a lenda, quando Roshan, Manish e Vasudev
libertaram os handis da escravidio vedaan, ndo apenas o
herofsmo compés sua vitoria, mas também uma luta
sangrenta. Vasudev queria que os Elfos Azuis pagassem
caro e € dito que ele instruiu vilas de escravos no uso do
kulkri: uma arma portatil, letal e subestimada. Fstes handis
foram treinados em guerrilha: esconder-se, atacar, ¢ se
ocultar de novo, ou surpreender o inimigo com um golpe
rapido e fatal. Os mestres dessa arte foram chamados de
Gurka (“talho na garganta”), causando grandes baixas
contra os vedaan. O Gurka de hoje costuma ser
nacionalista, devoto de sua familia, na¢io e ao Maraji.
Estes guerreiros preferem manter-se desconhecidos e
temidos, mas ndo precisam ser racistas ou sanguinarios
contra os vedaan hoje e muitos sio tdo serenos e pacatos
como qualquer outro handi - até que seus entes queridos
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sejam ameac¢ados ou sua terra, invadida. Para os demais

handi, os Gurkas sdo vistos com temor e admiracio

enquanto para os Elfos Azuis, eles sio encarados com |

cautela, devido as velhas historias,
Dado de Vida: d6

Para se tornar um \
b/

[

Gurka, o personagem
deve preencher todos
os seguintes critérios:
Talentos: Ataque em
Movimento, Esquiva, Foco em Arma
(kukri), Especializacio em Combate,
Fintar Aprimorado, Mobilidade
Pericias:
graduacoes, Esconder-se 8
graduacoes, Furtividade 8
graduagdes,
Especial:
furtivo +3d6

P

Acrobacia 6

Ataque

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Gurka
(¢ as habilidades chave para cada uma)
sdo: Acrobacia (Des), Blefar (Car),
Equilibrio (Des), Esconder-se (Des),
Furtividade (Des), Intimidar (Car),
Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab),
Prestidigitacao (Des), Profissao (Sab), Saltar
(For).

Pontos de Pericia a cada nivet 4 + modificador de
inteligéncia

Caracreristicas na Crasse

Usar Armas e Armaduras: Os Gurkas nio sabem
usat nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Tabela 2.5: O Gurka

Nivel Boénus Base Resisténcia
de Ataque de Fortitude  de Reflexo

1= +0 +0 +2
2 1 +0 +3
93 +2 +1 +3
4° +3 41 +4
i +3 +1 +4
6* +4 +2 +5
st +5 2 S
8° +6 +2 +6
92 -+6 +3 +6
10° 7 +3 +7

22
N
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Resisténcia Resisténcia

Movimento Aprimorado (Ex): A primeira licio de
um Gurka é a rapidez em atacar e fugir, ganhando
um aumento de 3 metros em seu deslocamento
basico. O Gurka nio ganha este beneficio se
estiver usando uma armadura que nio seja leve

ou se estiver carregando equipamento
suficiente para diminuir sua velocidade.
Ataque Furtivo: No 2° nivel e
depois a cada dois niveis,
subsequentes o Gurka aumenta o seu
ataque furtivo em +1d6.
Finta Acrobatica (Ex): No 3°
nivel, com um movimento rapido e
imprevisivel um Gurka pode
deixar o inimigo com a guarda
aberta. Esta habilidade combina
o talento Fintar Aprimorado com
a pericia Acrobacia. Se o Gurka
gastar uma a¢do de movimento na
qual inclua o uso de acrobacia e no
final desta manobra ele estiver na
L drea de ameaca
! oponente,
movimentacio pode
ser usada como uma

d@ um

esta

finta. Assim, utiliza-se
o resultado do teste da

. ; @ pericia Acrobacia ao invés
= de Blefar. Os modificadores de
@ terreno sio aplicados no teste da

acrobacia (mas nio se aplicam a finta) e caso
o Gurka atravesse (em vez de apenas chegar) uma area
de ameaga ou um espaco ocupado pelo inimigo, serd
necessatio um resultado minimo de 15 ou 25, conforme
descrito na pericia. Falha em alcancar este valor inviabliza
a perda do bdénus de destreza do adversirio,
independente de seu resultado em Sentir Motivacao. Em

Especial
de Vontade

+0 Movimento Aprimorado
+0 Ataque Furtivo +1d6
+1 Finta Acrobatica

+1 Ataque Furtivo +2d6
Al Camuflagem

2 Ataque Furtivo +3d6
2 Maestria em Pericia

+2 Ataque Furtivo +4d6
! Cotte Fatal

3 Ataque Furtivo +5d6




adicio, o Gurka provoca um ataque de oportunidade até
a interrupcio de seu deslocamento (se tentou passar por
uma area ocupada), Caso a Finta acrobatica falhe, ela 56
pode ser tentada novamente na proxima rodada.

Hsta habilidade tem as mesmas restricoes de peso e
armadura que o Movimento Aprimorado. Em adigao, é
exigido que o Gurka esteja com uma das mios livres
para auxiliar nesta manobra mais arrojada, enquanto sua
outra mio deve portar um kukri para o ataque. A Finta
Acrobitica pode ser utilizada junto com o talento Ataque
em Movimento: o Gurka gasta parte de seu movimento
para entrar e fazer uma acrobacia na area de ameaga da
vitima, usa sua ac¢io padrio para desferir um golpe e
depois utiliza o restante do movimento para sair da drea
antes que receba um ataque total.

Camuflagem (Ex): O Gutka ganha a habilidade de
se camuflar da mesma forma que um Ranger de 13° nivel.

A arte de se ocultar mesmo do mais atento vedaan
formou a base deste ensinamento.

Maestria em Pericia: Este poder funciona
exatamente como a habilidade especial do ladino, com a
diferenca que o Gurka sé pode escolher dentre a lista de
pericias da classe de prestigio.

Corte Fatal (Ex): No 9° nivel 0 Gurka pode empunhar
o kukri (e somente esta arma) de forma to temivel quanto
as lendas descrevem. Uma vez por rodada, ao acertar um
ataque furtivo em um um oponente cuja categoria de
tamanho seja até uma acima do Gurka, ele pode causar dano
direto na Constituicao ao invés de tirar Pontos de Vida. Para
cada 2d6 de ataque furtivo que abdicar, o Gurka pode infligir
1 ponto de dano na Constituicdo.

Mestre Wo Wel

Em Lieh, existe um conceito ger bem difundido chamado
e wet, adotado por todas as culturas. W Wi significa “seguir
o fluxo natural das coisas”. Ou seja, entregue-se e flua com o
caminho, e a a¢io que deseja pode ser realizada com maior
capacidade e menor esforgo. Embora os monges tenham sido
precursores deste conceito, ele foi reconhecido por mandarins,
astrologos e clérigos das mais diversas religiGes. Porém, foram
os conjuradores mais sibios e poderosos que conseguiram
mesclar o principio w# wei com sua arte, Estes auto-
proclamados Mestres Wu Wei conseguem preparar certos ipos
de magias e combind-las num anico fluxo. Este fluxo é liberado
quando ele quiser, desencadeando de uma s6 vez todos os
efeitos magicos contidos sobre o Mestre Wu Wei. Nao importa
seele éum con}uraclor divino que combine suas magias numa
tinica béngao ou se ¢ um conjurador arcano que preparou €
concentrou magjas numa Gnica matriz; todos seguem o que
acreditam ser o caminho natural do universo.

Dado de Vida: d4

A

Para se tornar um Mestre Wu Wei, o personagem
precisa preencher todos os seguintes critérios:

Identificar magia: 15 graduagoes

Talentos: Acelerar Magia, Foco em Pericia
(Identificar Magia)

Magias: Capacidade de preparar e conjurar
magias arcanas ou divinas de 6° nivel. Note que isso
impede feiticeiros, haikans ou qualquer outro
conjurador espontineo de tornar-se elegivel a esta
classe a menos que consigam um meio de preparar
magias diariamente como um clérigo ou mago.

Pericias de Classe:

As pericias de classe de um Mestre Wu Wei (e a
habilidade chave para cada pericia) sdo:
Concentracio (Con), Conhecimento (qualquer
pericia escolhida individualmente) (Int), Identificar
Magia (Int), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir
(Sab), Profissio (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivet 2 + modificador de
inteligéncia

CaracrerisTicas na Crasse
Usar Armas e Armaduras: Um Mestre Wu Wei

Sabe usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional,

Conjuragio: A cada nivel da classe de prestigio o Mestre
Wu Wei ganha magias extras como se tivesse atingido um
novo nivel na sua classe original de conjurador, embora nio
receba ou avance em qualquer outro beneficio (como
Expulsar/Destruir mortos-vivos). Assim, o nivel de Mestre
Wu Wei € somado ao nivel desta outra classe para determinar
sua quantidade de magias didrias, suas magjas conhecidas ¢
seu nivel de conjurador. Quando avancar de nivel na classe
de prestigio, caso o Mestre Wu Wei ji tenha mais de uma
classe capaz de conjurar magias, ele deve escolher apenas
uma destas para avangar em seu nivel de conjurador e
quantidade de magias didrias,

Fluxo: Normalmente, quando um conjurador prepara
suas magias didrias, ele inicia a execucio de cada uma até
interrompé-la no ponto final. O trecho restante fica
engatilhado em sua mente para que no momento desejado
ele termine os gestos e/ou palavras finais, correspondendo
a0 seu tempo de execucio descrito. Um Mestre Wu Wei
pode combinar a preparacio de certas magias num unico
foco, chamado de fluxo. Estas magias concentradas podem
ser ativadas simultaneamente com uma unica execugao
quando o personagem liberar este fluxo. Assim, sao langadas
de uma s6 vez todas as magias preparadas no fluxo, afetando
apenas o personagem. Um Mestre Wu Wei pode preparar
quantos fluxos desejar, respeitando as seguintes restricoes:
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- Um fluxo comporta um nimero maximo de magjas
igual ao seu nivel na classe de prestigio + 1. Logo, um Mestre
Wu Wei de 5° nivel pode preparar até 6 magias por fluxo.

- Cada magia preparada num fluxo ocupa o espago
de uma magia quatro niveis acima. Por exemplo, preparar
conjuntamente trés curar ferimentos leves exigita um espaco
igual & trés magias de 5° nivel. Pode-se preparar magias
de dominios ou de especializagio de escola, desde que
0 espaco ocupado seja da mesma natureza.

- O namero didtio de magias por nivel ndo pode ser
ultrapassado. Um personagem que possa langar quatro
magias de 8” nivel nio pode ctiar um fluxo de cinco
magjas de 4° nivel, nem trés fluxos contendo duas
magijas de 4° nivel cada.

- Todas as magias inseridas no fluxo tém
que ser do mesmo nivel. Porém, um Mestre
Wu Wei pode preparar magias em um nivel
maior do que o exigido. Por exemplo, o
pesonagem decide criar um fluxo que
contenha Armadura Arcana, Escudo
Arcano ¢ Reflexos. As duas primeiras
magias pertencem ao 1° nivel
enquanto a Gltima é de 2° nivel. Para
que se crie um fluxo com as trés
magias, serd necessario preparar
Armadura Arcana ¢ Escudo Arcano
como 2% nivel. O uso de talentos
metamagicos é permitido.

- Apenas magias com tempo de
execucdo inferior a uma rodada podem
ser preparadas em um fluxo.

- Apenas magias com alcance
“pessoal” ou “toque” podem ser
preparadas em um fluxo. Quando este for
ativado, todas as magias contidas serdo
langadas tendo como alvo o Mestre Wu
Wei. Suas posses ou seus aliados nio
servem como recipiente ¢ magias como

Tabela 2.6: O Mestre Wu Wei

roupa encantada (que € lancada sobre uma armadura ou
escudo) nao terdo efeito.

- Quando o fluxo ¢ langado, as magias contidas sio
liberadas quase 20 mesmo tempo (diferenca irrelevante em
termos de jogo). Porém, o Mestre Wu Wei deve estabelecer
a ordem que os efeitos surgem, uma vez que pode ser
necessario determinar qual magia acontece primeito,

- No primeiro nivel da classe, o tempo de execugio
para ativar o fluxo e liberar todas as magias preparadas
equivale 4 uma ac¢do de rodada completa. No terceiro

nivel, o Mestre Wu Wei encurta este tempo para
uma a¢io padrio. Finalmente, no ultimo
nivel da classe, executa-se o fluxo com
minimo esfor¢o: apenas uma acio
livre. O nimero de magias contidas
num fluxo € irrelevante para fins de
tempo de execucdo, mas sO se pode
lancar um fluxo (ou uma magia
acelerada) por rodada.

- Se pelo menos uma das magias
contidas no fluxo possuir
componente verbal ou somdtico,
aativacio deste também terd este
componente. Componentes
materiais, foco e pontos de
experiéncia  sdo  gastos
normalmente e de uma s6 vez. E
comum que um Mestre Wu Wei
separe antecipadamente numa
bolsa todos os componentes

materiais necessarios.
- A duracio de cada
efeito liberado € a mesma da

magia individual.

- As magias liberadas
em um fluxo podem sofrer
contramagica, mas apenas
através de dissipar magia.

Esi)ecial Conjuragio

Resisténcia
de Ataque de Fortitude de Reflexo de Vontade
(Tl +0 +0 +2

Nivel Boénus Base Resisténcia
Fluxo (2 magias) +1 nivel de classe
Acdo de rodada completa
~ Fluxo (3 magias)
Fluxo (4 magias)
Agio Padrio
Fluxo 5 ‘ﬂ']é;'giasj
Fluxo (6 magias)
Acio Livre

+1 nivgl de classe
+1 nivel de classe

2 H H +0 +3

OB e e 43

+1 nivel de classe
+1 nivel de classe

AT T +1 +4
5 2 +1 4 +4




ExempLos ne FLUXes crianes Por Mestres Wo We ne 59 nivel

- Fluxo da perfei¢do (custo de preparaczo: 6 espagos, 6° |
nivel): Agilidade do Gato, Astiicia da Raposa, VVigor do Ursa, Esplendor
da Agnia, Forca do Touro, Sabedoria da Corja. |

- Fluxo da vida (custo de preparacio: 6 espagos, 5% nivel); |
6 x Curar Ferimentos | eves {

- Fluxo do oculto (custo de preparacio: 3 espagos, 7° nivel): |
Forma Gasosa, Invisibilidade (preparada como magia de 3° nivel), Piscar. |

- Fluxo da fiiria divina (custo de prepatagio: 5 espagos, 9° ]
nivel): Forza dos Justos (magia de dominio), Poder Divino (preparado ‘
como magia de 5° nivel), Awxilio Divino potencializado (e "
preparado como magia de 5° nivel), Esoudo da Fé potencializado |
(e preparado como magia de 5° nivel), Resisténca a Magia. |

Noves TaLenTos

Fracionar Veneno [Geral]

Nobres e dignitarios recebem ocasionalmente avisos
ou ameacas de envenenamento, prometendo uma morte
ripida. A grande maioria de seus autores sdo farsantes,
que blefam instigando medo em suas vitimas. Vocé é
um dos poucos envenenadores que tem a capacidade
de cumprir estas ameagas ¢ a razdo de tantos “amadores”
terem sucesso em seus blefes,

Pré-requisitos: Habilidade de classe usara veneno,
Oficios alquimia 8 graduagoes, tendéncia maligna,

Beneficio: Ao preparar um veneno (v Livro do Mestre),
o personagem pode optar por uma penalidade de -4 na pericia
Oficios Alquimia (0 Mestre de Jogo deve fazer a jogada em
segredo), dividindo sua composicio em reagentes inettes,
capazes produzir o efeito nocivo quando forem reunidos.
Caso o teste falhe, a dose de veneno torna-se inutilizivel,
embora o personagem nio saiba. Ao criar uma dose desta
forma, os reagentes separadamente sio inofensivos. Magias
como Desectar 1V enenos, Nesutralizar | enenos, Prrificar Alimentos
ou mesmo Cura Completa mostram-se ineficazes, uma vez
que o individuo que for portador de um ou mais reagentes
ndo esta envenenado até que todos estes sejam combinados
e ativern seu efeito. Até isto acontecer, nio ¢ preciso jogar
(nem avisar) testes de resisténeia. A divisdo em reagentes ird
variar de acordo com a Classe de Dificuldade do veneno e
do nimero de reagentes que o personagem deseja criar. Para
cada reagente criado, o envenenador escolhe um valor
que nio seja maior do que a metade da Classe de
Dificuldade do veneno, arredondando para baixo.
O mais importante é que no final, a soma dos
reagentes seja igual 2 Classe de Dificuldade do
veneno. Por exemplo: o valor miximo que um
reagente de pé de lich (CD 15) fracionado
deve ter € 7. O personagem pode criar um
reagente com valor 1 e dois reagentes com
valor 7 ou qualquer combinacio que chegue
ao valor 15, evitando ultrapassar o valor

maximo de 7 por reagente. Quando a soma dos reagentes
presentes no corpo da vitima chegar ao valor da Classe de
Dificuldade significa que estes se combinaram e deflagram
o0 envenenamento fazendo com que a vitima precise fazer o
teste de resisténcia exigido na descrigio do veneno. Néo
pode haver mais de uma semana de intervalo entre duas
exposicGes de reagentes ou haverd a eliminacio destes no
organismo, inutilizando todo o processo.

Se por acaso um dos reagentes ultrapassar o valor da
metade da CD ou se a vitima entrar em contato em um
tnico dia com mais da metade do valor da CD em reagentes,
ocorrerd um envenenamento precoce e enfraquecido: a
vitima fard o teste de resisténcia com um bonus de +2 e
reduz-se o dano de seus efeitos pela metade.

Habilidade em Descritor [Geral]

Sua afinidade com magias de um determinado descritor
(p. 174 do 1 ivro do Jogador) as tornam mais dificeis de resistr.

Pré-requisito: Conhecer e ser capaz de lancar pelo
menos uma magia que contenha o descritor designado.

Beneficio: Escolha um descritor como [Fogo| ou
[Morte]. Todos as magias que langar com este descritor
ganham um bénus de +1 em sua Classe de Dificuldade ¢
em todos os testes de conjurador.

Especial: Vocé pode escolher este talento mais de
uma vez. Cada vez que seleciond-lo, vocé pode aplicar o
bonus a um novo descritor. Seus efeitos nio se acumulam,
mesmo se uma magia especifica possuir dois deseritores
que vocé tenha o talento. Este beneficio nio € cumulativo
com o talento Foco em Magia.

Intimidagdo
do Olhar [Geral]

Uma  das
razoes  dos
samurais

serem  tdo
temidos se
deve por
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sua capacidade de encarar e desmoralizar um inimigo
apenas com os olhos. Dois samurais podem terminar um
duelo antes de sacar suas armas quando eles fazem o
“duelo dos olhos” e um admite sua inferioridade ante o
outro, aceitando a derrora sem derramar sangue.

Pré-requisitos: Car 13, Intimidar 4 graduacdes, 3°
.nivel de Samural.

Beneficio: O personagem pode usar a pericia Intimidar
com o objetivo de desmoralizar o oponente (veja a descrigio
da pericia no Lawe do Jogador) bastando encara-lo, gastando
uma agio livre, O personagem pode usar Intimidagao do
Olhar até uma distincia de 9 m ¢ o oponente precisa vé-lo.
Este talento pode ser utilizado um nimero de vezes por dia
igual ao seu modificador de carisma e s6 tem efeito se for
lancado na primeira rodada de combate e contra um
oponente apenas.

Intimidagdo Prolongada [Geral]

O temor que um samurai causa no combate nio é
facilmente esquecido por suas vitimas.

Pré-requisitos: Car 13, Intimidar 8 graduacdes,
4° nivel de Samurai.

Beneficio: Quando usar com sucesso a peticia Intimidar
com o objetivo de desmoralizar o oponente, cada cinco
pontos inteiros de diferenga entre o seu resultado e o dele
adicionario uma rodada de condicio abalado no oponente.

Especial: O Mestre de Jogo pode deixar este talento
disponivel para monstros particularmente aterrorizantes
sem o pré-requisito da classe samurai.

Maestria em Descritor [Geral]

Sua afinidade com determinado descritor tornou-
se ainda maior

Pré-requisito: Habilidade em Descritor.

Beneficio: Escolha um descritor no qual j tenha sido
aplicado o talento Habilidade em Descritor. Todas as magias
que receberam o beneficio deste dltimo talento tornam-se
ainda mais poderosas.

Os bénus na Classe de Dificuldade e nos testes de
conjurador concedidos na Habilidade em Descritor sio
elevados pata um total de +2

Especial: Vocé pode escolher este talento mais de
uma vez. Cada vez que seleciond-lo, vocé pode aplicar o
bdnus a um novo descritor. Seus efeitos nao se
acumulam, mesmo se uma magia especifica possuir dois
descritores que vocé tenha macstria. Tiste beneficio ndo
¢ cumulativo com o talento Foco em Magia.

Magia Dissipavel [Metamagial
Voce possul supremo controle sobre as magias que
langa, podendo dissipa-las quando quiser.

AN

Beneficio: Uma magia dissipavel é adicionada em
sua duracio a propriedade de dissipagao (D), podendo
ser desfeita conforme descrito na pagina 176 do L
do Jogador. Com excecio das magias de duragio
instantinea (Reviver os Mortos, Clone, Bola de Fogo, etc) |
todas as demais podem ser modificadas com este talento
metamégico, inclusive magias de dura¢io: permanente
(Chama Continna, Marca Arcana, etc). Uma magia
dissipavel ndo aumenta seu nivel e ocupa 0 mesmo
espago que a magia exigiria sem este talento.

JaLenros Recionals

Os talentos regionais possuem duas caracteristicas
diferentes dos talentos comuns. Por representar a formacio
do personagem em uma drea especifica, eles sé estdo
disponiveis para nativos da regiio descrita. Além disto, estes
talentos s6 podem ser selecionados no primeiro nivel e cada
personagem so pode adquitir um talento regional.

Acolito do Yin-Yang [geral]

Vocé dedicou muito de sua infincia e educacio na
compreensio do sentido da existéncia, do equilibro entre
o bem e 0 mal, as forcas positivas e negativas do universo.
Através da dedicacio filosofica e meditacio concentrada,
seu questionamento o Jevou a um certo grau de iluminacio.

Regido: Mohat

Pré-requisito: Conhecimento (religido) 2 graduactes

Beneficio: Vocé ganha um bonus de compreensio
de +1 para uma jogada a sua escolha, Este bénus pode
set utilizado uma vez por dia, como uma agio livre
(podendo inclusive ser ativado fora de seu turno na
iniciativa). Em adicio, vocé ganha um honus de +1 em
testes de concentracio e sentir motivacio.

Burocrata Habil [geral]

Voct recebeu a educacgio refinada de um nobre xien,
baseada no melhor exemplo de otganizacio e paciéncia que
caracteriza a estrutura governamental de Xien Liang A
burocracia do império e seu funcionamento sio
compteendidas de forma intuitiva para vocé, Para muitos, sua
formagao exemplifica 0 modelo do que um xien devetia ser.

Regido: Xien Liang

Beneficio: Vocé ganha um bénus de +2 em todos os
testes de diplomacia, adquire automaticamente fluéncia
no idioma Tenjou, o idioma espiritual utilizado no cédigo
de leis do Império da I'énix e a pericia Conhecimento
(nobreza e realeza) torna-se uma pericia de classe para o
seu personagem. Finalmente, se comprar o talento Lideranca,
o0 personagem possuird um bonus de +2 em seu valor de
Lideranca quando tentar atrair um parceiro xien.




Duelista [geral]
No Arquipélago do Rei Dragio, os duelos de honra
sio uma pritica comum entre seus orgulhosos

habitantes, Em seu treinamento marcial, vocé foi
ensinado técnicas de como antecipar as manobras do
adversario, bem como tirar melhor vantagem psicoldgica
na hotra de encar-lo ao sacar sua arma.

Regido: Ryuujin

Beneficio: Vocé ganha um boénus de +2 em testes
de iniciativa. Em adi¢do, quando utilizar a pericia
intimidar com o intuito de desmoralizar o inimigo, ou
20 usar a pericia sentir motivacdo contra uma manobra
de finta do advetsirio, vocé recebe um bonus de +2.

Ex-paria [geral]

Vocé faz parte da primeira geracio dos périas apds o
edito do Maraja Inesh que deixou de estigmatizar handis
a esta casta repugnada sem terem feito algum crime grave.
Por consequéncia, todos os parias inocentes deixaram de
pertencer 4 esta casta e seus filhos que iriam partilhar o
mesmo estigma social também receberam este beneficio.
A sua casta atual provavelmente é xdtria (caso lute) ou
bramane (caso ore ou estude), mas o preconceito na
sociedade ainda persiste, sendo mais comum quanto mais
alta for sua nova casta. Se o mestre permitir, vocé pode
ter sido um piria que cometeu ou foi acusado de um
grave crime em Handivia (adultério, traicéio, escravismo)
mas conscguiu provar sua inocéncia ou fez um ato tio
altruista e benéfico que o redimiu, recebendo de um Raja
o perdio ou a anulagao da sentenca.

Regido: Handivia

Beneficio: Vocé precisou contar com pouca ou
nenhuma ajuda para sobreviver, ganhando um bonus de +1
em todos os testes de resisténcia, recebendo ainda um bonus
de +4 em testes de Constitui¢io para resistir a fome ou
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sede. Finalmente, sobrevivéncia é considerada uma pericia
de classe para vocé. Fm contrapartida, se um personagem
do mestre que tiver preconceito contra ex-pirias o
reconhecer, vocé automaticamente comegara um grau pior
na escala de atitudes iniciais (geralmente, significando uma
atitude Pouco amistosa—v. Lévre do Jagador p. 72).

Ferocidade Handi/Vedaan [geral]

O povo de Handivia (vedaan inclusive) é conhecido
por sua serenidade — até 0 momento que seja atacado ou
ameagem seu cli ou familia ou amigos. Vocé € um modelo
exemplat deste comportamento, buscando forgas até entio
desconhecidas pata detrotar o inimigo ou sobrepujar a
dificuldade presente.

Regifo: Handivia

Beneficio: Vocé ganha um bdnus de moral de +1 para
uma jogada 4 sua escolha, Este bonus pode ser utilizado
uma vez por dia, como uma a¢do livre (podendo inclusive
ser ativado fora de seu turno na iniciativa), O mestte pode
vetar o uso deste bénus caso a situagio nio aparente perigo
pata o personagem ou seus entes proximos. Em adi¢io,
vocé ganha um bénus +1 em todos os testes de vontade.

Habitante de territério hostil [geral]

Sua terra natal esconde mais perigos que as regies
de clima e relevo mais ameno. Crescer neste local acabou
Ihe ensinando licbes de sobrevivéncia que lhe permitiram
conviver mais a vontade com as condicoes naturais.

Regides: Cordilheira de Himar, Deserto de Kaaresh,
Mar Gelado, Pantano Sombrio, Zhun Wa

Beneficio: Vocé ganha um bonus de +2 em duas das
seguintes pericias a sua escolha: adestrar animais, escalar,
nata¢io, ouvir ou observar. Vocé também ganha um bonus
de +4 em dois dos testes descritos no talento Tolerdncia
(Livto do Jogador p.101) i sua escolha. Finalmente,
considere sobrevivéncia como pericia de classe.

Metodismo Milenar [geral]

A paciéncia e a calma produzem os melhores resultados
quando organizadas ao torno de um objetivo. Ao ser
atacado, a resisténcia cega parte em secu ponto mais
vulnerivel, enquanto um bambu enverga mas jamais se
parte mesmo quando exposto a ventania mais futiosa. Este
metodismo ¢ uma das bases filosoficas do Império da Fénix,
e uma das razdes por sua existéncia perpetuada. Vocé
cresceu € teve sua formacio moldada em torno desta
mentalidade ¢ hoje recebe a recompensa por sua dedicagio.

Regido: Xien Liang

Beneficio: Vocé ganha um bénus de competéncia de
+1 pata jogadas de ataque, testes de resisténcia, pericias
ou testes de conjurador. Este bonus nao ¢é aplicado em
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testes simples de habilidade, dano, iniciativa ou jogadas
que nio estejam relacionados com o nivel do personagem
ou graduagoes em pericias. Este bonus pode ser utilizado
uma vez por dia, como uma aggo livre (podendo inclusive
ser ativado fora de seu turno na iniciativa). im adigio,
quando for possivel atrasar esta jogada em prol de uma
eficiéneia maior, 0 metodismo milenar produz resultados
ainda melhores. Em termos de jogo, quando quiser ativar
este bonus para uma acao que s6 possa ser realizada em
seu turno, tal como jogadas de ataque, testes de
conjurador e algumas pericias (mas nao jogadas
“reativas” como testes de resisténcia ou ataques de
oportunidade) , ganha-se um modificador de +2 em vez
de +1 se o personagem preferir gastar uma agio de
rodada completa 20 invés de gastar uma agio de
movimento ou agiao padrio. Se o ato normalmente
demora mais do que uma agao padrio, adicione uma
agao de rodada completa ao tempo necessario para obter
este beneficio aumentado. Esta opgio também é valida
se estiver escolhendo 10 em uma pericia.

Mitsuko [geral]

Em Ryuujin, as familias que desejam atrair a boa
vontade dos kamis costumam esculpir um pequeno
fcone de madeira em forma da moradia familiar, com
uma crianga sorridente do lado de fora da porta com a
mio estendida. Este icone chama-se mitsuko (“crianga
da luz™) cuja forma convida um kami a morar dentro da
casa, abencoando a familia em contrapartida. Ainda que
tais seres nio habitem a escultura de fato, tal esforco e
gentileza sio apreciados e retribuidos com uma didiva
de sorte e protegao. Estes objetos sio unitirios por
familia, pois esculpir mais de um indica ganincia ou
irreveréncia aos kamis, convidando o desastre.
Geralmente um mitsuko fica pendurado do lado de fora
da casa, embora a familia possa cedé-lo para um membro
quando este parte para um destino perigoso, pedindo
que os kamis o protejam. Um novo mitsuko pode ser
esculpido se o anterior for quebrado, mas sua destruiio
descuidada é uma perda de honra familiar e uma grande
ofensa se feita intencionalmente.

Regido: Ruyujin

Beneficio: Ao carregar um mitsuko consigo (Peso:
0,5 KG, oficios (carpintaria) CD 15 para construir, ndo
ocupa espaco de item mdgico), vocé ganha um bonus
de sorte de +1 para uma jogada a sua escolha. Este
bonus pode ser utilizado uma vez por dia, como uma
a¢ao livre (podendo inclusive ser ativado fora de seu
turno na iniciativa). Em adigao, vocé ganha um bonus
de +1 em testes de resisténcia quando for exposto a
efeitos de morte ou doenca.

T

Vocagio Pirata [geral]

Crescer entre piratas pode ser arriscado e mais de
uma vez vocé teve que usar sua ldbia, pernas ou
inteligéncia para escapar de um bucaneiro enfezado. Por
outro lado, sua experiéncia como grumete lhe permitiu
uma educacio singular sobre conhecimento niutico,
bem como algumas praticas convenientes da vida.

Regido: Tlha da Tartaruga

Beneficio: Vocé ganha um bonus de +2 em todos
os testes de blefar e obter informacio. Em adicio,
profissdo (marinheiro) é considerada pericia de classe.
Finalmente, vocé sabe usar uma das seguintes armas:
machi kanshisha, rede, ninja to, kukri ou tulwar.

ArmMas OriENTAIS

Muitas armas encontradas nos Caminhos do Oriente
sdo bastante incomuns e vatiam de acordo com a cultura
as quais estdo relacionadas (xien, handi, ctc). Apesar de
haver armas nas culturas orientais que possuam uma
similaridade considerdvel em mecinica de jogo com
aquelas encontradas no Lizre do Jogador (Livro de Regras
Bisicas I), ainda assim ha diferengas importantes
visualmente. Aqui foram priorizadas as estatisticas
completas das novas armas que apresentam diferencas
de mecinica daquelas descritas no Lévro do [ogador. No
final desta segdo, segue uma tabela que relaciona a
semelhanca de certas armas ocidentais encontradas no
Livra do Jogador com a sua versio oriental, para auxiliar
mestres e jogadores que tenham duvidas se dada arma
do Livro de Regras Bisicas I existe em Lich.

DESCRICAC nas ARMAS

Arco, Vedaan: Através das eras, os vedaans
aperfeicoaram as técnicas de criagdo ¢ construgio de seus
atcos, também chamados Kaman. Os vedaans
apetfeicoaram as propriedades ji existentes em arcos
compostos e aumentaram ainda mais a sua distancia, Além
desta melhoria, um arco vedaan possui as mesmas
proptiedades de um arco composto (considerando o arco
padrio descrito requerendo um modificador de forga +0
para ser utilizado sem penalidade). Considere o arco
vedaan uma arma comum para personagens vedaans e
meio-vedaans,

Cajado de Trés Partes: Uma criagao dos monges
de Mohat, o cajado de trés partes saiu de sua humilde
origem agricola para se transformar numa poderosa arma
de combate. Esta arma recebe o seu nome devido as suas
trés porgoes iguais de madeira unidas entre si por cordas,
correntes ou outros materiais. O cajado de trés partes
concede um bénus de +2 nos testes resistidos para
desarmar um oponente ¢ para evitar ser desarmado.




Entretanto, a sua maior vantagem deve-se a sua
capacidade de ser utilizada tanto como arma dupla
(segurando a arma no meio) como arma de haste
(segurando-a por uma das extremidades), atingindo
oponentes a 3 metros de distincia.

Dai-kyu: O dai-kyn ¢ um arco muito comum em
Ryuujin, Ele é designado para ser utilizado com seu usuério
montado e por esta razdo ¢ muito maior do que o normal.
Caso ele seja udlizado sem estar montado, sua udlizacio
resulta em uma penalidade de -2 na jogada de ataque. Por
outro lado, quando estiver usando a arma sobre a montaria
e esta corter ou realizar um movimento dobrado, o dai-
kyu diminui 2 da penalidade normalmente conferida por
esta movimentacio extra .Finalmente, um dai-kyu possui
as mesmas propriedades de um arco composto.

Chakram: O chakram é um disco afiado ou laminado
em suas bordas, com 30 centimetros de didmetro. Seu
principal uso € como arma de arremesso.

Espada Borboleta: Ista espada leve de lamina curta
e larga foi desenvolvida para ser utilizada pelos monges
de Lich no desenvolvimento de suas artes marciais.

Espada Gancho: Esta arma exdtica apresenta uma
peculiaridade intetessante, Ela assemelha-se com uma
espada comum, porém a sua empunhadura apresenta uma
limina curvada e a sua ponta é dobrada, formando um
pequeno gancho. Isso faz com que ela seja mais eficaz na
Roda do Fago ¢ do Vento
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tentativa de desarmar um oponente, concedendo um
bonus de +2 nesta manobra. A outra caracteristica € a
possibilidade de usar duas destas espadas em conjunto,
fazendo com que o lutador as tranforme em uma arma
de haste, com as duas pontas juntas no gancho. A pessoa
que a utiliza desta forma deve saber lutar com duas armas,
e a arma deve set girada constantemente, permitindo
apenas realizar um ataque simples com o maior bonus,
nio podendo efetuar um ataque total com as espadas,
enquanto estas estiverem unidas.

Espada dos Nove Anéis: Fsta espada é uma
cimitarra que possui na parte supetior de sua limina nove
anéis metdlicos, que servem para prender a arma do
inimigo, e permitir o seu ripido desarme. Assim, ela
concede um bénus de +4 ao atacante, na tentativa de
desarmar o seu oponente. Um lutador pode utiliza-la
como uma arma comum sem nenhuma penalidade, porém
ela niao concede o bonus acima sem o talento usar arma
exotica (espada dos nove anéis).

Espada Tai Chi: A espada tai chi ¢ a mais famosa
do Império da Fénix. A grande competidora da katana
kojin, esta arma € considerada uma espada longa obra
prima e recebe um bénus de melhoria de +1 em suas
jogadas de ataque. Entretanto, se o individuo possui o
talento Usar Arma Exoética (espada tai chi), ela também
concede outras vantagens. Adicionando uma fita ou corda

Leque com Liminas Chakram
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Neora soere o Moens £ 4 Riqueza tos Carivues no Oriewe

A cunhagem em Lich, descrita em Mitdea: Caminbos do Oriente
segue a seguinte proporgao: 1000 jia = 100 Fael = 10 Hsen / kin
= 1 Jade. Jin ¢ facl correspondem, respectiyamente, as pegas de
cobre (PC) e de prata (PP) encontradas no Livo do Jogador. Hsen
&0 papel moeda de Xien LLiang, eriado por um edito imperial dos
Jjuizes doTmpério da Hénix. Estas pequenas notas de papel recebem
um encantamento magico e possuem detalhes em fios de outo, a
fim de atestar-se a sua autenticidade, e evirar a falsificacdo. Esta
atitude fez com que muitos xiens ndo mais necessitassem utlizar
2 pesadﬂ moeda de ouro, denominadas kin, ainda comum em
‘outros paises como Handivia e Ryuujin, e equlvalente as pega de
outa (PO) descrita no Iivro da Jasador. A unidade monetiria de
maior valor em Lieh 530 as pequenas “pecas” de jade. Pequenos:
adornos desta pedra preciosa sido equivalentes 4 uma pega de
platina (PL), encontradas no Lirre do fogador.

Em Xien Liang, substitui-se o kin pelo Hsen. Todas as armas
com valores em kin possuem o mesmo valor em Hsen, porém
os cometciantes xiens, de acorde com as instrugoes recebidas
pelo Ministério de Riquezas e Eeonomia, deveriam aceitar apenas
as notas de Hsen, em derrimento das moedas kin (isto pata
difundir a cireulacio do papel moeda no império).

na ponta de sua empunhadura o lutador perito com a
mesma ganha um bonus de +2 em suas jogadas de fintar.

Katana: Uma das armas mais famosas ¢ letais dos
Caminhos do Oriente, a katana ¢ a espada que representa
o espirito e a honra do samurai, comandados pelo Bushido.
Dizem que o kami Hachiman ensinou os mortais a forjarem
esta formidavel arma. A katana é considerada sempre uma
arma obra-prima, concedendo aos seus usudrios um bonus
de melhoria de +1 em seus ataques. Uma pessoa somente

Dardos

/ Cajado de Trés
P Partes

Espada Gancho

pode utilizar uma katana com uma mio caso ele tenha o
talento Usar Arma Exotica (katana). Utlizada com duas
maos, ela é considerada uma arma comum.

Khanda: Fsta ¢ uma das maiores espadas existentes nos
Caminhos do Oriente. Uma larga espada com laminas em
ambos os gumes, cla é um dos simbolos da cultura handi.

Kris: A adaga kris ¢ possul uma lamina comprida ¢
retorcida, semelhante a uma chama, e apds o seu ataque,
deixa um ferimento muito profundo, sendo uma arma
bastante cruel e malvista entre os habitantes dos
Caminhos do Orente, especialmente em Handivia.

Kusari-gama: O kusari-gama € uma arma de haste
que possui uma kama adaptada na extremidade de uma
corrente. O usuario pode utilizd-la tanto em um inimigo
a 3 metros, quanto em um inimigo adjacente, ao contrario
da maiotia das outras armas de haste. A kusari-gama
possui as mesmas propriedades de uma corrente com
cravos em relagao a desarme, imobilizacio e utilizacgo
do talento acuidade com arma. Ninjas e assassinos
costumam utilizar esta arma.

Kwandao: O kwandao é uma arma de haste, com uma
grande limina em sua extremidade superior. Muitos
membros das tropas do Império da Fénix utlizam esta arma.

Leque com Laminas: O que parece ser apenas um
leque utilizado pot nobres, gueixas e outros membros da
alta sociedade na verdade mostra-se uma arma bastante
sutil. Sua estrutura é formada por partes de metal, e
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Tabela 2.7- Armas

Armas Simples Custo  Dano (P)
Armas Leves - Corpo a Corpo
Tanto 2 kin 1d3
Armas de Atague a Distancia 1 kin
 Zarabatana 1 kin 1
Dardos 1 kin —
Armas Comuns Custo  Dano (P)
Armas Leves — Corpo @ Corpo
Espada-Borboleta ¢ 9 kin 1d4
Kris 8 kin 1d3
Wakizashi 300 kin  1d4
Armas de Upma Mao — Corpo a Corpo
Espada Tai Chi 300 kin  1d6
Katana 400 kin  1d8
Tulwar _ 15kin  1d6
Armas de Duas Maos — Corpo a Corpo
Khanda 50 kin 1d10
Kwandao ® 10 kin 1d8
Tetsubo de Guerta  15kin  1d10
Armas de Atague a Distincia )
. Daikyu 100 kin  1d6
Flechas (20) 1 kin =
Armas Exoticas Custo  Dano (P)
Armas Ieves — Corpo @ Corpo
Kusati-gama’ ' 10kin ~ 1d4
Leque com Laminas 25kin  1d4
Roda do Fogo e do Vento ¢ 10 kin 1d4
Armas de Uma Mao — Corpo a Corpo '
Espada dos Nove Anéis _20 kin 1d4
Espada Gancho 50 kin - 1d6
Aprmas de Duas Maos — Corpo a Corpo
Cajado de Trés Partes®*¢  Skin  1d4/1d4
Marati* 60 kin  1d6/1d6
Armas de Atagne a Distancia
Arco Vedaan 120 kin  1d6
Flechas (20) 1 kin =
Chakram Gl k2 e T
Mosquete Lung 8§00 hsen 1d10
Balas® (5) 20hsen  —

2 Quando houver dois tipes de dano informado, a arma causara apenas um deles (fica a cargo do jogador decidir qual dano serd aplicado

no momento do ataque).

3 Arma de haste

4 Arma dupla

5 Inclui cinco cargas de pé explosivo alquimico.

6 estas armas sio consideradas dentro da categoria de armas especiais de monge, podendo ser usadas por estes personagens sem
necessidade de talentos especificos, além de permitir seu uso em conjunto com a habilidade rajada de golpes. O cajado de trés partes
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Incremento

7N

de Distdncia Peso' Tipo?

3 metros 0,5 kg Cortante

3 metros 1ke  Perfurante

— irrelevante

Incremento

de Distdncia Peso' Tipo®

. 1kg  Cortante

— 1kg Perfurante

et 1,5 kg Cortante \ )
— 2kg  Cottante

— 3kg  Cortante A
= 2kg  Cortante \é’
= [y
dIE _ 4kg  Cortante T
= 6,5 kg Cortante 3]
— 9ke  Concussio g
33 metros 1,5 kg Perfurante {?
— 15kg — o
Incremento s
de Distancia Peso' Tipo?

e 1,5kg Corrante { ‘
— 1,5 kg Cortante

— 1kg Corttante

iy 2 ke Corrante

— 2kg Corttante

=— 3 kg  Concussio

— 10 kg Concussao

36 metros 1,5 kg Perfurante

— 15ke —

9 metros 1ke  Cortante

45 metros 6kg  Perfurante

1 O Peso indicado indica armas de tamanho médio. Armas pequenas pesam metade do valor, enquanto que armas grandes pesam o dobro.

pode ser utilizado da mesma forma, caso o monge adquira o talento Usar Arma Exotica (cajado de trés partes).
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as suas extremidades sio pontiagudas ou laminadas,
sendo bastante perigosas.

Marati: Uma arma dupla encontrada especialmente em
Handivia, 0 Marati ¢ uma espécie de maca dupla, onde cada
extremidade possui uma pesada bola de ferro. O matati ¢
uma arma que segue todas as regras para armas duplas
presentes no Livo do Jogador:

Mosquete Lung: O orgulho de Xien Liang, esta
¢ uma das armas mais potentes dos Caminhos do
Oriente. Muitos acreditam que este serd invengio que
ird suceder a espada tai chi e a katana como a arma
mais poderosa do mundo. O Mosquete Lung foi
criado por alquimistas xiens, que conseguiram criar
um p6 de propriedade altamente explosiva, que
poderia arremessa projeteis a dezenas de metros,
utilizando-se¢ um lancador construido com uma
estrutura tubular feita de metal e revestido de bambu,
tendo na extremidade de tiro a cabeca de um dragio
lung. O processo de criagio desta arma é um segredo
altamente guardado por oficiais ¢ alquimistas
imperiais, ¢ normalmente o mosquete nio esta a
venda. Contudo, em alguns lugares, principalmente
nas grandes cidades do império, o Mosquete Lung
pode ser adquirido no mercado negro. Resta saber,
contudo, se as armas vendidas através de contrabando
sdo versoes legitimas da potente arma, ou apenas
copias baratas que podem explodir durante o uso,
ferindo mais o seu utilizador do que o inimigo.

Roda do Fogo e do Vento: Iista arma assemelha-se,
a0 menos em conceito, 20 chakram. Porém, a roda do fogo
e do vento possui pontas metilicas ou laminadas na
extensdo do circulo, por onde o usudrio possui um local
para empunhar-la com seguranga. A roda do fogo e do
vento recebe este nome por causa da velocidade com a
qual pode ser utilizada, e pelo fato de suas laminas ou pontas
assemelharem-se a uma chama. Os adeptos desta arma
frequentemente optam por usa-la em pates.

Tanto: Além da katana e da wakizashi, a tanto ¢ a
arma que completa o daisho (conjunto de armas) do
samurai, Fla na verdade é uma adaga, que o samurai utiliza,
essencialmente quando ele nao pretende desembainhar a
sua katana por um motivo fudl, ou mesmo utilizar a sua
wakizashi, que geralmente possui uma funcio de status
social, raramente sendo utilizada como arma.

Tetsubo de Guerra: Utilizado por grandes guerreiros,
guardifes mondsticos e por criaturas de grande porte como
os ogres orientais, o tetsubo de guerra é uma grande maca,
dotada de uma ameacadora bola de ferro com
protuberincias, utilizadas para ferir o inimigo.

Tulwar: O tulwar é uma vatiacio da cimitarra, de
curvatuta menos acentuada, sendo muito utilizada pelos
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Ourras ARMAS

Além das armas descritas aqui, outras cxistem paralelamente
tanto em culturas acidentais como nos Caminhos do Oriente,
\s seguintes armas expostas no Livro do Jogador estao disponiveis
Também para os personagens de Lich: adaga, adaga de soco,
arco (todos 0s tipos), azagaia, besta (todos os tipos), borddo,
cimitarra, clava, clava grande, corrente com cravos, dardo,
urta, espada longa, falcione, kama, kukri, langa,
curta, langa longa, maga leve, maga pesada,
machado de arremesso, machadinha, machado de
batalha, nunchaku, rede, siangham, shuriken ¢ tridente.

handis. Sua Jimina pode ou nao possuir uma protecio na
empunhadura de seu usudrio. O tulwar ¢ muito utilizado
por corsarios e piratas que andam pelos mares de Lieh.

Wakizashi: A wakizashi é a espada curta do daisho,
sendo uma das liminas do samurai. Ela representa a
sua honra, sendo raramente utilizada em combate
(exceto por alguns samurais que lutam tanto com a
katana quanto com a wakizashi). A wakizashi sempre ¢
considerada uma arma obra prima, concedendo um
bonus de +1 4 jogada de ataque de ataque.

Zarabatana: A zarabatana ¢ um tubo longo de bambu
como qual o usudrio pode soprar agulhas, muitas vezes
envenenadas, Bsta éa razao por que muitos ninjas utilizam a
zarabatana para assassinar seus inimigos. O capitulo 8 do Lz
do Mestre (Livro de Regras Basicas I1) detalha os tipos de veneno
mais comuns e descreve suas regras de uso.

NESCRICAO NAS ARMADURAS

Ashigaru: Esta armadura leve protege a coxa, a
canela, cabeca e tronco com finas placas de metal e
recobre as outras areas por tecido grosso. A ashigaru é
empregada nos exércitos dos daimios de Ryuujin, sendo
a vestimenta padrio de camponeses conscritos. Samurais
¢ haikans utilizam uma variacio adornada desta
armadura (custando um adicional de 10 Kin) para evitar
comparaghes com os trajes de um soldado raso.

Lamelar: Composta de pequenas placas de metal que se
estendem dos joelhos até a cabeca (frequentemente coroando
com um elmo pontudo), a armadura lamelar ¢ uma das mais
atrativas armaduras vestidas por oficiais handis e xiens .

Shinobi shizoku: Nomeada por ter sido inventada
pelos Shinobis Estrela das Sombras (Ver Caminhos do
Oriente), esta roupa de seda que recobre dos tornozelos a
cabeca (incluindo capuz ¢ luvas) é reforcada por camadas
multiplas em pontos vitais sem atrapalhar a mobilidade. O
shinobi shizoku foi rapidamente adotado como traje padrao
dos ninjas de Lieh. Ao contririo das lendas, o traje preto é
apenas usado em missdes noturnas e sem lua. Caso haja
maior luminosidade, o tom preferido torna-se azul escuro,
marrom ou cinza escuro. Para missoes na neve, a veste
branca tem preferencia, enquanto em bosques uma




Bénus de Bénus Maximo Penalidade
Custo Armadura de Destreza de Armadura Magia Arcana (9m) (6m) Peso’

Armadura
Armadnras 1eves
Shinobi Shizokn ~ 10kin ~ +1 +8
Ashigaru 25 kin +3 +5
Armaduras Medias
Lamelar 200 Hsen  +5 +3
Yoroi, parcial 200 kin ~ +5 +3
Armaduras Pesadad®
Xien Imperial 600 Hsen ~ +7 +0
Yoroi, completa 900 kin ~ +7 +0

A

Falha de Deslocamento

) 5%  9m  6m 35kg
4 15%  9m 6m 10kg
4 A% 6m o 45m 175kg
-4 25%  6m  45m 15kg
= 40%  6m  45m 25kg
-5 40% 6m 4,5m 222 kg

1 O peso indicado abrange as armaduras Médias. Uma armadura Pequena tem metade desse peso ¢ uma armadura Grande pesa o dobro.
2 quando correr com uma armadura pesada, o deslocamento do personagem serd o triplo do deslocamento base, nio o quidruplo.

camuflagem verde ganha prioridade. Em situacoes de
exposicido publica, o ninja costuma usar trajes civis por
cima. Além do beneficio de possuir bolsos ocultos (+2 em
jogadas de prestidigitacio), o shinobi shizoku pode ser
utilizado sem penalidade por um ninja que néo tenha o
talento Usar armadura (leve).

Xien Imperial: A armadura dos maiores oficiais do
Império da Fénix, ela combina maxima protegio distribuida
por solidas placas de metal interligadas por cotas de malha.
Entretanto, seu peso e custo a tornam onerosa demais para a
maioria dos combatentes e guerreiros.

Yoroi, completa: Criada quase exclusivamente em
Ryujin, feita sob encomenda e geralmente como obra-prima,
a yoroi, completa é o traje dos grandes samurais, sendo
considerada uma grande ofensa caso o seu usuirio néo seja

Lamelar Yoroi, Completa

um destes guerreiros honrados, especialmente se nao for um
kojin. Esta armadura compde-se de placas de metal amarradas
por fios de grosso tecido, protegendo do tronco até ao joelho,
extendendo-se com placas de metal separadas recobrindo dos
ombros ao cotovelo. A cabega é protegida por um grande
elmo (chamado kabuto no idioma jiné), muitas vezes ocultando
a face com uma mascara intimidadora.

Yoroi, parcial: A armadura preferida por muitos
guerreiros e samurais kojins que optam pot protegio sem
sactificar sua mobilidade, a Yoroi parcial recobre o tronco
com placas de metal que se extendem 4 cintura, coxas e
ombros. Os bragos sio revestidos por camadas de tecido
leve e resistente (seda, preferencialmente) para nio restringir
seus movimentos. Esta armadura é incomum de se encontrar
fora do Arquipélago do Rei Dragio.
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“Nao chore peios filhos gue se foram mais cedo

ont pela colheila desperdicada pela seca

nent pelu inveja da fortuna de sen viginba

enguanto a fome assola em swa cela

an agnardar o senfence de sex crime.

Q sofrimenty nio deve ser negado, mas esperads,
pois desoraca ¢ felicidade pariifham a vida

e ambas partes assin come tod 0 esio.

Ouwanda o iluminado Pai Lung extende sua lingua bifida
e o temivel Yen-Lo-Iung responde de mesma forma,
fuz ¢ trevas caminhan on duas trilhas do universo
encontranda-se na porta de nossa casa.

Porgne ie deslumbra com a bonanga

it recusa sibite a dor em sen ventre

12 ambar caminharam Ido longe até chegar a 112"

- Honoravel Qiu Lan, Grande Mestre das Flores do Monastério de Zhun Wa

Lieh é um munde de muitas crencas e religides diferentes.
A diversidade de conceitos religiosos e de dogmas divinos €
extremamente acentuada de um reino para o outro. Um
sacerdote, xien que serve ao Imperador Celestial, muitas vezes
nio compreende como os trés deuses handis, de tendéncias
distintas, conseguem viver em harmonia, especialmente
levando-se em conta a divindade oposta 4 sua, a Imperatriz
Profana. Ji um samurai de Ryuujin pode ficar intrigado como
um reino o grande quanto Xien Liang pode possuir uma
fé centrada em uma tnica entidade divina, enquanto que
Ryuujin possui kamis para cada familia, vila, fendo, montanha,
tio ouaspecto da vida dos kojins. Apesar deste capitulo fazer
uma grande descri¢io das principais divindades dos
Caminhos do Oriente, estes ndo sio de forma alguma os
tnicos deuses no mundo de Lich,
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Aqui vemos detalhadas regionalmente as principais
divindades, destacando quais s&o os seus principais objetivos,
planos, aliados e inimigos. Além disso, algumas entidades
menotes também sio mencionadas, devido a um importante
papel que possam ter em dado pantedo regional. O
Imperador Celestal, por exemplo, é auxiliado por seus
ministros, enquanto dois casais da Trfade handi tiveram filhos.
Amatsukami € a matriarca dos kamis, sendo alguns mais
proeminentes do que outros, recebendo uma veneragio
semelhante 4 principal deusa de Ryuujin. Fste capitulo
atualiza as informacoes dos deuses dos Caminhos do Oriente,
inclusive atualizando inforimacoes descritas nos dois livros
anteriores. Fm adigio, sio desctitas e exemplificadas algumas
formas de adoracio nio-focada em deuses, pelas quais seus
devotos ainda assim obtém poderes divinos.
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¥ien Lave & Mouar

Xien Liang é o maior reino que existe em todo o
mundo, de acorde com os orgulhosos xiens. Mesmo
com uma extensio territorial tdio grande, toda a
estrutura divina do imperador da Fénix gira
principalmente em torno do governo do Imperador
Celestial, que de seu palicio em Tenjoukai, o Paraiso
dos Céus, guia toda a Burocracia Celeste. A ele é dado
o poder, pelo Mandato ¢ a Dinastia, de instituir ou
acabar com os Ministérios Divinos, em uma estrutura
que permite ao Imperador delegar divindades menos
poderosas para tarefas especificas, exercendo lei divina
em Liech. Entretanto, em algumas tegides mais remotas
de Xien Liang e Mohat, existem deuses e representantes
divinos proprios. Geralmente, tais focos de adoracio
regional se referem a quase-divindades ou semideuses,
podendo ser herdis do passado que foram elevados 2
esta condicdo ou mesmo ex-ministros que perderam seu
cargo e influéncia de outrora.

Tiimportante mencionar que, apesar de ter feito parte
do Impétio da Fénix por muito tempo, Mohat sempre
seguiu conceitos religiosos e filoséficos bastante
peculiares. Nas Montanhas da Contemplacio as
divindades mais veneradas ¢ honradas sio os deuses
dragoes: Pai Lung, o Dragéo Branco Ancestral; e Yen Lo
Lung, o Dragiio Negro Césmico. Bstes deuses foram os
criadores do universo, conforme as lendas mais antigas.
Os clérigos do Imperador Celestial de Xien Liang sabiam
da otigem da sua entidade, e por isso permitiam que Pai
Lung fosse venerado nas terras dos monges. Hoje que
Mohat ¢ uma terra “livre”, isso podera nio somente
acarretar um sério conflito politico, mas também religioso.

Pal Luvs, o Dracdo Bravco ANCESTRAL

divindade maior

Simbolo: Olho draconiano branco deixando cair
uma lagrima prateada
Plano Natal: Plano da Energia Positiva
Tendéncia: Leal e Bom
Aspecto: Luz, vida, serenidade, contemplacio,
ctiagio, céu
Seguidores: Monges, camponeses de Mohat, Xien
Liang e Ryuujin, sibios, agricultores.
Tendéncia dos Clérigos: LB, LN, NB
Dominios: Bem, Cura, Forca, Ordem, Sol
Arma Predileta: Kama (A Garra da Luz)
Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar
Conversio espontinea de magias em: Curar Ferimentos
Relacionamentos: Pai Lung é uma das entidades mais
antigas do Universo. Reza a Lenda da Criacdo, que foi
através de uma combate eterno entre o Dragio Branco
Ancestral e seu némesis, Yen Lo Lung (também chamado
de Dragio Negro Cosmico), que surgiram as primeiras
entidades do mundo, e posteriormente, toda a criagao. Pai
Lung é uma entidade benevolente, porém austera e exigente.
Seus servidores pregam a paz ¢ a harmonia entre 0s seres
da terra, mas ndo se intimidam em enfrentar seus initnigos
com o poder de seus punhos e golpes marciais, se
necessirio. Hoje este deus dragio é um guardiio da
serenidade, da paz interior, das energias positivas e da
principal ordem de monges de Mohat: O Punho da Luz.
A grande maioria do povo de Mohat presta homenagens
20 Dragio Branco Ancestral, e dizem que ele, juntamente
com Yen Lo Lung, mantém o equilibtio do Cosmo. Pai
Lung relaciona-se bem com todos os deuses benignos,
especialmente seu filho, o Imperador Celestial;
Amatsukami, que cle considera como sua propria filha,
honoravel e singela; e finalmente Roshan e Divhia, o casal
de deuses que representa a Criagdo na Triade handi.
Dogma: Siga o caminho da serenidade e da
contemplacio, buscando nas palavras do Dragio
Branco Ancestral a iluminacao para alcancat
um proximo estagio no Grande Circulo,
tornando-se um espirito elevado no
Mundo Superior. Procure nos
ensinamentos do deus dragio da uz as
respostas necessdrias para os grandes
enigmas do mundo. Respeite a vida, e
lute contra as injusticas e maldades do
mundo, exercendo suas habilidades
marciais somente quando os indefesos
estiverem amcagados, Aprimote o seu
corpo, mente, e sobretudo, seu espirito.
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Yew Lo Lovs, © Drascio Nesro Casmico

divindade maior

Simbolo: Dragio negro estilizado, com um
corpo serpentino

Plano Natal: Os Dez Mil Abismos

Tendéncia: Leal e Mau

Aspecto: Morte, escuridio, dominacao, mortos
vivos, tirania

Seguidores: Monges, cultistas, assassinos, conquistadores,
nectomantes, MOLtos VIVOS.

Tendéncia dos Clérigos: LM, LN (raramente), NM

Dominios: Destruicio, Guetra, Mal, Morte, Ordem

Arma Predileta: Sai (A Presa das Trevas)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Fascinar

Conversio espontinea de magias em: Infligir
Ferimentos

Relacionamentos: Yen Lo Lung, juntamente com Pai
Lung, ¢ uma das entidades que precedem a propria criacio
do universo, representando os pilares basicos do equilibrio
cOsmico necessdrio para a existéncia de Lieh: energia positiva
e negativa. Antes seres de poder inimaginvel, os dois dragoes
primordiais despenderam sua onipoténcia para criar as bases
do que veio a se tornar o Grande Circulo. Mas ao contrario
de Pai Lung, Yen Lo Lung prega o dominio do mais forte €
daqueles que detém o poder para controlar todos os reinos
dos Caminhos do Oriente. E somente os fiéis ao Dragio
Negro Cdsmico detém este poder, de acordo com o
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ensinamentos desta religiio sombria. Os servos de Yen Lo
Lung possuem um &dio e rivalidade especial pelos servos de
Pai Lung, o maior inimigo de seu deus, e sdo especialmente
recompensados pela sua entidade sombria quando agem
contra os seguidores do Dragio Branco Ancestral. Um dos
grupos mais poderosos que servem a Yen Lo Lung € a
Trmandade da Mio Esquerda, um grupo liderado pelo
terrivel Lama Negro Kamasatwa Sangye Tséring, O
Dragao Negro Césmico cobica a subserviéncia da
Imperatriz Profana, sua filha, bem como detesta a rebeldia
cadtica de Ravana, travando um eterno conflito contra
os dois, denominado de A Guerra dos Trés Infernos,
Dogma: O Dragio Negro Cosmico € o mestre que
crion o Grande Circulo, e que foi traido pela vibora
venenosa do Mundo Superior, Pai Lung, A luz ¢ espelho
da mentira de Pai Lung. Deve haver a extingio da luz
onde ela houver até que a justica das trevas recubra o
universo. Os mortos-vivos sdao aqueles especialmente
abengoados pelo poder de Yen Lo lung, Jamais demonstre
0s seus sentimentos, agindo somente em beneficio de
seu deus, sua igreja, e de si mesmo. Existe um motivo
para haver ordem no Grande Circulo, pois serd através
da ordem que a Serpente da Entropia reinard suprema
em todos os reinos celestes e infernais, e os seus filhos
escolhidos serdo os grandes soberanos do mundo.

© (Meeranor CeLesTiaL

divindade maior

Simbolo: Um trono sobreposto ao ideograma xien
correspondente 4 palavra “Tei”.

Plano Natal: Tenjoukai

Tendéncia: Leal e Bom

Aspecto: Ordem, paz, prosperidade, leis, justica

Seguidores: Burocratas, oficiais, magistrados,
nobres e habitantes de Xien Liang

Tendéncia dos Clérigos: LB, LN, NB

Dominios: Bem, Cuta, Ordem, Protecao

Arma Predileta: Espada Tai Chi (A Justiceira Divina)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar

Conversdo espontinea de magias em: Curar
Ferimentos

Relacionamentos: Em um passado longinguo,
quando as forgas do Grande Circulo estavam se
formando, o Imperador Celestial representava uma das
faces do equilibrio, sendo denominado Yang. Criado pelas
lagrimas de Pai Lung, ele antes dividia as fungdes do
Mandato e da Dinastia Celeste com sua consorte, Yin.
Porém, influenciada pela for¢a malévola do Coragio das
Trevas, Yin renegou os seus votos recusando-se a lhe
entregar o Poder da Dinastia durante a Cerimonia de
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Passagem, e quase destruiu Yang Apos um combate
titanico onde ele foi salvo por Amatsukami, o entio
Imperador Celestial assumiu novamente a sua funcio no
Grande Circulo, sendo o responsivel pelo Mandato e a
Dinastia. E o Imperador Celestial quem determina qual
semideus ou divindade menor assumird um dos
Ministétios Divinos da Burocracia Celeste, esta recebendo
maior responsabilidade e influéncia. Aproxima-se,
entretanto, o momento da Passagem de Poder, quando o
Imperador Celestial passard os poderes do Mandato para
sua futura esposa, Amatsukami.

Dogma: Do templo sagrado, no centro do Paraiso
dos Céus, reina o Imperador Celestial. Ele é o juiz supremo
dalei primordial, e aquele que retém o Mandato e a Dinastia,
possuindo o Poder sobre toda a Burocracia Celeste. Assim
como ele, 0s seus clérigos sao dpice da ordem, da civilizagio
e da justica, devendo promover a palavra do Imperador
Celestial no mundo. Traga a justica e o desenvolvimento a
todos os povos, sempre visando punir aqueles que nio
cumprem as leis. Busque sempre a verdade e seja vigilante
contra as ameacas ocultas em Lich. Conhega o codigo
daquele que criou o nosso mundo, para que possamos
com as nossas acoes na terra, viver no Paraiso dos Céus,

Observagio: Para o povo alado kenku, o Imperador
Celestial ¢ representado por duas formas: como um
membro de sua raca, ou como a primeira fénix, sendo
auxiliado por outras “aves divinas” (ministros) na
administragao de Tenjoukai.

A (MPERATRIZ ProFanNa

divindade maior

Simboloe: Ancl negro com raios contendo um cetro
de regente ao centro

Plano Natal: Makai

Tendéncia: Neutra e M4

Aspecto: Magia negra, vinganga, conquista,
segredos, ganancia

Seguidores: Bruxas, feiticeiros, nobres decadentes,
tiranos, kyu-kitsuke (vampiros orientais)

Tendéncia dos Clérigos: LM, NM, CM

Dominios: Conhecimento, Enganagao, Magia, Mal

Arma Predileta: Tetsubo* (O Cetro Imperial)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Fascinar

Conversdo espontinea de magias em: Infligir
Ferimentos

* Arma Equivalente a Maga Pesada

Relacionamentos: Antes ela era Yin, e
representava uma das faces do equilibrio que existia
no Grande Circulo. Apés um incidente e a sedugio do
artefato negro conhecido como Coracio das Trevas,
cla renegou os seus votos, o seu consorte € o seu papel
de manter o balanco do Grande Circulo, tornando-se
a Imperatriz Profana. Criada pelo sangue derramado
de Yen Lo Lung, hoje ela odeia o seu progenitor que a
corrompeu, mas odeia mais ainda o Imperador Celestial
que trocou-a pela rainha dos kamis, Amatsukami, a
quem ela chama de A Meresriz. Hoje ela ndo representa
mais Yin, sendo uma das trés forcas mais poderosas
existentes no Mundo Inferior. Travando uma luta
incessante com seu pai, Yen Lo Lung, ¢ com o Rei do
Caos, Ravana, pela supremacia do Mundo Inferior, a
Imperatriz Profana aguarda o momento certo para
libertar em Lich as suas tetriveis criacoes ¢ ensinar aos
seus servos (como as Bruxas do Ringu), as magias mais
cruéis e letais que existem. A Imperatriz Profana tem
um plano em andamento, que podera mudar totalmente
a hierarquia de poderes no Grande Circulo.

Dogma: Reverencie o mal, mas somente na forma
de sua representante mais sombria, a Imperatriz Profana.
Obedeca os seus designios sem questionamentos, e
desenvolva-se para conhecer os segredos mais terriveis
de Lieh. Traga os exércitos da Imperatriz ao mundo
dos mortais, na forma de seus akumas e bakemonos.
Os fracos e infiéis merecem serem punidos e terem seus
espiritos enviados para Makai, condenados 2 escravidiao
e perdicao eterna. Prepare-se para a ascensiao da
Imperatriz Profana, aquela predestinada a tornar-se a
entidade mais poderosa do Grande Circulo. Servir 2
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Imperatriz =~ pode
trazer grande
conhecimento e
poder para os
mais capazes e
ambiciosos. Nao
tenha escrapulo
para atingir um
objetivo nem
senso Etico ao
cumprit sua missdo
divina, pois estas
A Imperatriz

fraquezas o derrubario no i
Profana

momento de maior necessidade.

Qs Nove Muwistres Divives

No topo da hierarquia divina xien, esti o Imperador Celestial.
Grande soberano de Tenjoukai, ele olha ¢ concede poderes a todos
o8 seus clérigos em Lich. Porém, mesmo ele necessita delegar
funcoes para alguns deuses de menor poder, para melhor
administrar a Burocracia Celeste. Dizem os sabios que o detentor
do Mandato e da Dinastia deve delegar funcoes especiais a
entidades menotes, fazendo com que estas sejam tesponsavels
potcertas esferas de influéncia, Assim, o Tmperador Celestial pode
ctiar os chamados Ministérios Divinos, dedicados 2 uma fungio
especifica determinadapor ele, fazendo com que estas divindades
ajudem o Imperador a camprir a sua missao, trazendo lei e ordem
por toda Lich, em especial ao Império da Fenix. Ja houve um
tempo em que existiram mais de dez Ministérios, outros em que
somente cinco deles eram suficiente. O Imperador Celestial hoje
mantém nove Ministérios Divinos, ¢ as divindades que fazem patte
dele recebem grande influéndia perante o Imperador. Assim, apenas
no mometto da criacio do personagem, o cléroo de um Ministro
pode optarpot um dominio dalista de sua divindade ¢ um dominio
da lista do Imperador Celestial (obedecendo os pré-requisitos de
tendéncia no caso dos dominios do bem e da ordem). Nio ha
problema em escolher apenas os dominios do Ministro Divino.

MINISTERIO DA AGRICULTURA E RECURSOS
INATURAIS

Hou Tu, Senhor dos Graos e do Selo

divindade menot

Tendéncia: Neutro ¢ Bom

Dominios: Bem, Planta, Terra

Arma Predileta: Nunchaku (A Colheita nos Campos)

MINISTERIO DAS AGUAS

Niu Flai, a ilha da Tmensidio Azul

semideusa

‘Tendéncia: [.eal e Boa

Dominios: Agua, Bem, Ordem

Arma Predileta: Siangham (O Coral Carmesim)

MINISTERIO DA CIENCIA E INVENCOES
Lu Ban, o Mestre Carpinteito

semideus

Tendéncia: Cactico e Bom

Dominios: Bem, Caos, Conhecimento

Arma Predileta: Bo (O Mediador de Contendas)

)
N

Rruox

A religiao no Arquipélago do Rei Dragio ¢ tratada de
um modo distinto de outras religides existentes no
continente. Para os kojins, a principal entidade ¢
Amatsukami, a Senhora do Amanhecer, que veio
juntamente com os kamis ao mundo para abengoar e
garantir a vida em Lieh. Os kojins acreditam que os outros
deuses, como o Imperador Celestial, a Imperatriz Profana
ou 0s deuses handis também sejam kamis, com poderes
vatidveis como os kamis de Ryuujin. Assim, eles também
sao venerados e hontados, e seus servos mais fervorosos
recebem o poder de manifestar milagres em nome de sua
entidade patrona (magias divinas).

MINISTERIO DO CLIMA

Shen Yi, 0 Guardiao do Clima

semideus

Tendéncia: Cadtico ¢ Neutro

Dominios: Agua, Ar, Caos

Arma Predileta: Besta Leve (A Seta do Trovao)

MINISTERIO DO COMERCIO

E DESENVOLVIMENTO

Tian Guan, o Mercadotr Dourado

divindade menor

Tendéncia: Neutro

Dominios: Enganacao, Sorte, Viagem
Arma Predileta: Shuriken (A Moeda Afiada)

MINSTERIO DA GUERRA E ARTES MARCIAIS
Guan Di, 6 Suptemo General dos Gunshins

divindade menor

Tendéncia: Leal e Bom

Dominios: Bem, Guerta, Ordem

Arma Predileta: [ispada dos Nowve Aneis (A Iterna
Vigilante)

MINISTERIO DA MAGIA E CONHECIMENTO!
Heng W, o Mandarim Imortal

semideus

Tendéncia: Leal ¢ Neutro

Dominios: Conhecimento, Magia, Ordem

Arma Predileta: Leque com Laminas (O Sussuro dos Sabios)

MINISTERIO DOS MORTOS E DAS ALMAS
SiMing, A Detentora do Livio:do Desting

divindade menor

Tendéncia: LLeal e Neutra

Dominios: Ordem, Repouso, Terra

Arma Predileta: Espada Borboleta (A Garra do Destino)

MINISTERIO DA NATUREZA E DOS ANIMAIS
Lei-gong, o Kenku Protetor

semideus

Tendéncia: Neutro ¢ Bom

Dominios: Animal, Bem, Planta

Arma Predileta: Arco Cutto (O Sentinela dos Bosques)
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AMATSORAMI, A SENRORA NO AMANKECER

divindade (kami) maior

Simbolo: Arvore de cerejeira florida

Plano Natal: Shizen

Tendéncia: Neutra ¢ Boa

Aspecto: Fertilidade, natureza, protecio dos
inocentes, amor

Seguidores: agricultores, rangers, nekos, nobres kojins

Tendéncia dos Clérigos: NB, LB, CB

Dominios: Animal, Bem, Planta, Prote¢ao

Arma Predileta: Lanca (A Lanca Selvagem)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar

Conversio espontinea de magias em: Curar
Ferimentos

Relacionamentos: Quando Pai Lung e Yen Lo Lung
travavam a sua luta primordial, dizem que antes mesmo do
surgimento de Yin e Yang, surgiram dois tipos de entidades,
os kamis celestes e os onis demonfacos. Amatsukami era a
entidade mais poderosa dentre os kamis, e logo assumiu uma
posicao de lideranga em meio a estes espiritos luminados.
Representando a vida, a natureza, a fertilidade e o amor, a
Senhota do Amanhecer sempre nutriu uma paixao por Yang,
mas ele era 0 marido de Yin, e ambos mantinham o equilibrio
do Grande Circulo. Por muito tempo cla nutriu este amor
impossivel por alguém que ja estava prometida, e durante muito
tempo ela chorow, inundando o plano de Shizen com suas
lagrimas. Com o tempo ela teria se conformado com a situagao,
se ndo fosse a insanidade de Yin, que utilizando um artefato
criado pelo proprio Dragio Negro Cosmico, quase destruiu

Yang Amatsukami salvou o seu amado da morte, e apos a
chamada Guerra dos Imortais, eles tornaram-se amantes. O
matrimonio entre o Imperador Celestial e Rainha dos Kamis
estd para acontecet, em breve, na proxima cerimonia da
Passagem de Poder.

Dogma: No leito dos tios, nos mares ¢ nas nuvens, nas
florestas e nas montanhas ha um aspecto da matriarca dos
kamis ou de um de seus filhos que reside neste ambiente
natural. Pense duas vezes antes de alterd-lo ¢ sempre o faga
com tespeito, para que nio ofenda os espititos habitantes
do local. Mas da mesma forma que a Senhora do Amanhecer
guarda seus dominios contra ofensas, ela sotri e ajuda seus
stditos que esperam uma colheita ou culam a natureza de
sua propria forma. A Floresta dos Bonsais em Ryuujin € a
maior testemunha desta bén¢io. A Rainha dos Kamis
também se compadece dos inocentes, sejam animais ou seres
inteligentes, especialmente quando sofrem pela malicia de
outrem. Finalmente, aqueles que sio atormentados por uma
paixdo justa e ndo concretizada podem apelar a Amatsukami
por misericérdia, uma vez que a kami ja experimentou o
gosto amargo do amor nio-correspondido.

Bacamay, © PriMERe SaMURA(

divindade (kami) menor

Simbolo: O Daisho, suporte com a katana e a
Wakizashi embainhadas.

Plano Natal: Shizen

Tendéncia: Leal e Neutro

Aspecto: Honra (Bushido), armas e armaduras,
estratégia, guerra, dignidade

Seguidores: Samurai, guerreiros honrados,
estrategistas, ferreiros

Tendéncia dos Samurai: LB, LN, LM

Arma Predileta: Katana (A Honra do Guerreiro)

Relacionamentos: O mais valoroso e fiel servo de
Amatsukami, Hachiman é um dos kamis mais
importantes para o povo kojin. A lenda conta que ele
andava entre os mortais na forma de um jovem cutioso
ou de um ancido muito sibio. Durante o dominio de
Xien Liang sobre Ryuujin (de acordo comas lendas), o
povo kojin era duramente oprimido. Dizem que um
velho trabalhador de metais ficou em um templo orando
a0s kamis por 3 dias e 3 noites, sem comer ou dormir.
Ao término deste periodo, Hachiman apareceu para o
ferreiro, dizendo que a ele seria dada a chave para a

vitéria. O kami ensinou ao mortal o segredo para forjar

a arma mais formidavel de todas nos Caminhos do
Oriente: a Katana. O velho ferreiro trabalhou com
afinco e vontade, criando as primeiras katanas de Lich.
Hachiman lhe ensinou que somente um guerreiro com
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honra e sabedoria poderia empunhd-las, ¢ juntamente
com o segredo de criagio das armas, cle trouxe os
ensinamentos de um estrito codigo de honra que deveria
ser seguido por aqueles que passariam a se chamar
samurais, ou “agueles gue server”, no antigo idioma kojin.
Assim, os samurais, conseguiram libertar o povo do
dominio do Império da Fénix, tendo o cédigo do
Bushido e a honra ao kami como seus maiores ideais. A
independéncia de Ryuujin ¢ o surgimento dos samurais
e dos Haikans coletivamente formam o evento lenditio
conhecido como “O Levante do Dragio”.

Dogma: Um homem sem honra possui tanto valor
quanto uma limina sem fio, Um samurai sem seu codigo
torna-se tao util quanto uma guerra sem causa. A mais
perfeita arma cai em desgraga nas mios de um covarde.
Siga o Bushido, o codigo de honra, e aplique-o para toda
sua vida e daqueles que enfrenta e protege. A katana que
empunha e a wakisashi que ostenta sio testemunhas de
sua honra, enquanto a armadura que traja ¢ o brasio de
sua virtude. Aquele que constrdi seu proprio armamento
dignifica seus ideais, enquanto os que comandam
sabiamente em batalha serfo vitoriosos em meu nome.
Nio minta nem deixe-se seduzir por artificios da covardia.
Nio recuse nem permita que interfiram aum duelo de
honra, desde que o adversario respeite as mesmas regras,
Admitir a derrota para um adversario maior € sinal de
humildade, nio de fraqueza.

Especial: Hachiman nio ¢ servido por clérigos
ou sacerdotes. Ao invés disso, ele concede poderes
divinos aos samurais que existem em Lieh, todos eles
de tendéncia Leal (Bom, Neutro ou Mau). Para um
samurai, o mais importante ¢ sua honra pessoal, assim
como a de sua familia. O respeito ao kami é essencial,
mas Hachiman prefere que os seus devotos sigam o
seu codigo ao invés de venera-lo cegamente.

A )

Rewon, © GuarnIAe NAS ALMAS

divindade (kami) menor

Simbolo: Arco de passagem oriental, marcando a
entrada para o Além Vida

Plano Natal: O Além Vida

Tend@ncia: Leal e Neutro

Aspecto: Ciclo da vida, morte, julgamento das almas

Seguidores: Monges, familias de luto, sibios, coveiros

Tendéncia dos Clérigos: LB, N, LM

Dominios: Ordem, Repouso, Viagem

Arma Predileta: Tetsubo* (O Veredito Final)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar ou Fascinar

Conversio espontinea de magias em: Curar ou
Infligir Ferimentos

* Arma Equivalente 2 Maga Pesada

Relacionamentos: Os kojins sao um povo muito
espiritualizado, ¢ seguem ritos flinebres muito bem
organizados. De acordo com os seus credos, existe um
kami que ¢ o responsavel pelo julgamento das almas que
vio para o reino dos mortos, € por guid-las pelo circulo
das encarnagoes. Existe uma crenga em Ryuujin que todos
que vio para o outro lado (chamado de Além Vida), sao
julgados por suas agbes, e deverdo reencarnar no mundo
material novamente, como um novo ser, buscando assim
o aprimoramento de seu espirito ¢ uma existéncia mais
abengoada, Somente apos diversas encarnagdes é que o
individuo estard pronto para seguir para o Mundo
Superior, vivendo junto com os kamis mais poderosos
do Grande Circulo. Reikon foi um grande homem no
mundo, sendo os seus julgamentos justos e imparciais.
Quando seguiu a trilha das almas ao morrer, a ele foi
dada a chance de ser o juiz dos mortos, tornando-se assim
um kami de grande influéncia junto aos kojins. Desde
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Dogma: Nio imagine a vida como uma
oportunidade dnica ¢ a morte como seu tétmino
definitivo, pois este ciclo se repete indefinidamente
até o julgamento final do Guardiao das Almas. Sua
virtude e altruismo podem elevi-lo junto aos kamis,
enquanto a desonra e a perfidia podem condena-lo
a0 Mundo Inferior, sem esperanca de uma nova
encarnag¢do para se redimir. Suas conquistas e
prosperidade material nio sio relevantes para
Reikon; no fim de sua vida apenas justica importara.
Nio renegue a morte, pois sem ela o ciclo é
interrompido e 0s justos e cruéis ndo receberio a
sentenca merecida. Ndo rejeite a vida por esta ser
uma nova oportunidade para o espirito de outrora
elevar-se ou se purificar de sua malicia passada. Nio
mate desnecessariamente nem crie vida com
frivolidade, apreciando igualmente a importincia de
ambos. Os mortos-vivos sio abominag¢bes que
devem ser destruidas para que seus espiritos
encarcerados recebam a sentenca de Reikon.

Qurres KRaris

WANG TSU - O SENHOR DAS TEMPESTADES
semidens (kami)

Tendéncia: Caotico e Neutto

Dominios: Ar, Caos, Destruicio

Arma Predileta: Azagaia (O Relampago do Castigo)

OWATATSUMI, O PRINCIPE DOS RIOS
divindade (kami) menor

Tendéncia: Neutro

Dominios: Agua, Forca, Protecio

Arma Predileta: Tridente (A Coroa das Ondas)

NAI NO KAMI, A FURIA DOS VULCOES
semideus (kami)

Tendéncia: Caotico € Neutro

Dominios: Caos, Fogo, Terra

Arma Predileta: Ataque desarmado (O Punho da Tra)

Seisnov, Qs Kavus ELemesrais
KASAI, A PIROMANTE

semideus (kami)

Tendéncia: Neutro

Dominios: Conhecimento, Destruicao, Fogo

Arma Predileta: Corrente com Cravos (O Jorro
Incandescente)

MIZU, A CACADORA DAS AGUAS

semidensa (kami)

Tendéncia: Nentra

Dominios: ﬁgua, Sorte, Viagem

Arma Predileta: Rede (A Trama de Madrepérola)

MOKUZAI, O GUARDIAO DA MADEIRA
semideusa (kami)
Tendéncia: Neutro

Micniko, A DovzeLa nas RevELACSES

divindade (kami) menor

Simbolo: Pena dourada sobreposta a um coracio
vermelho

Plano Natal: Shizen

Tendéncia: Neutra e Boa

Aspecto: Inspiracio, sabedoria, perfeicio da vida
em mente e espirito, artes

Seguidores: Haikans, amantes, filosofos, artistas,
alguns monges

Tendéncia dos Clérigos: NB, N, NM

Dominios: Conhecimento, Bem, Sorte

Arma Predileta: Kama (A Protetora Graciosa)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar

Conversdo espontidnea de magias em: Curar
Ferimentos

Relacionamentos: Uma das kamis mais amadas
por Amatsukami, Michiko as vezes ¢é vista como uma
figura ambigua em Ryuujin. Ao mesmo tempo, ela

Dominios: Cura, Fotca, Planta \ ]
Arma Predileta: Cajado de Trés Partes (Os Galhos do Conflito)

KOUSEKI, O GUERREIRO DE PEDRA
semideus (kami)

Tendéncia: Neutro

Dominios: Forca, Protecao, Terra

Arma Predileta: Tetsubo de Guerra

KAZE, O ANDARILHO DOS VENTOS

semideus (kami)

Tendéncia: Neutro

Dominios: Ar, Enganacao, Viagem

Arma Predileta: Ieque com Laminas (A Brisa Cortante)

0 O Anormecing

Alem destas divindades, especula-se que uma entidade de poder
equivalente & Amarsukami tenha surgido dos buracos negros
criados por Yen Lo Lunag. Poucos sabem desta histéria esquecida,
mas esta divindade suprema estatia adormecida desde o inicio
da etiacio do Grande Circulo, Mesmo adormecido, alpuns dizem,
este oni maldito tetia criado as ragas monstruosas que caminham
por Lieh hoje, como os ogtos de Ryuujin, Recentemente, estatam
surgindo alouns cultos sombrios dedicados a veneracio desta
divindade maligna. De acordo com os seus seguidores, somente
com um numero grande de seguidores, o seu mestre cruel ¢
tetrivel, conhecido entre o seu culto como Kaibutsu no Oni,
poderia despertar e fazer o que nenhum dos trés deuses negros
jamais conseguiram: dominar rodo o Grande Circulo.

Raigorso ne O

divindade (oni) maior 722

Obs: Nao existern clérigos de Kaibutsu no Oniem Lich. Os seus
seguidores propagam a sua veneracao ao oni arravés de um culto
secreto e pouco conhecido nos Caminhos do Orente, Somente
através da extensio de sen culto é que Kaibutsu pode um dia ser
despertado e trazera queda de todos os deuses do bem.
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glorifica as artes ¢ a criatividade enquanto
oferece ponderacio e iluminagio aos
mais sdbios. Os seus seguidores muitas
vezes apenas escolhem um de seus
caminhos propostos, mas os clérigos
da kami percebem que esta divisio é
talsa: uma vida em sua plenitude
depende de ambas virtudes para se
tornar realizavel. Para Michiko, a
serenidade e a contemplagio sio
intteis quando tranca-se a mente
numa prisio de mantras ou
tezas. Da mesma forma, o artista
que exprime sua arte mas nio
cresce espiritualmente estd fadado a uma beleza
artificial; é necessario compreender o porqué de sua
inspiragio, mesmo que esta NAo possa ser expressa em
palavras. Os haikans também compreendem essa
filosofia, pois estes poetas misticos surgiram gracas
a interven¢ao de Michiko na guerra de libertagio de
Ryuujin contra Xien Liang, quando a kami ensinou
aum monge e a um samurai que ndo basta procurar
sentido na vida apenas através da meditacio ou
criatividade. Os dois mortais ndo apenas aprenderam
isto, como foram pivos para o fim da guerra e da
criagdo de uma tradi¢ido poética de magia arcana.
Dogma: Nio ha riqueza, honra ou gloria capaz de
tornar alguém verdadeiramente satisfeito. A plenitude
apenas existe quando aplaca-se a necessidade criativa
do espirito e os impulsos da mente em compreender o
mundo; felicidade e iluminacio caminham de maios
dadas, jamais em trilhas distantes. Aqueles que os

Michitkeo

seguem isoladamente perigam viver de forma amoral
e sem sentido ou arriscam desperdigar a vida renegando
os dons e prazeres que a natureza lhes concedeu. A
inspiracao e a criatividade sio seus melhores amigos,
o amor e a sabedoria os maiores ideais a que se pode
aspirar. Aqueles que compartilham seus sentimentos
e iluminagio espiritual merecem os maiores louvores
enquanto aqueles que fecham suas mentes para a razio
Ol €U COTAGAO Para 4s emogoes Merecem pena.

Bavnivia

O termo “Triade” é sindénimo do pantedo handi,
significando ndo apenas os trés casais de deuses, mas
representando também o ciclo natural de criacdo,
preservagao ¢ destruicao. As divindades handis ndo foram
responsaveis pela formacio do universo, mas se véem
como representantes de sua transformacio através deste
ciclo eterno. Quando foi discutido os papéis que cada
casal divino representaria, coube a Roshan e Divhia a
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tarefa da criagio, empregando a /
sabedoria da Mae Sabia coordenada
pela imaginacio do Pai Severo para
originar grandes projetos. Do lado
oposto, Vasudev e¢ Kamna se
responsabilizaram pela destruicio,
pois foram eles que alertaram sobre o
perigo da estagnacao: quando as antigas
criacoes nio cedem espago para novas
obras, o processo criador tende a diminuir
até anular-se por completo. Apenas O Senhor da
Guerra tinha coragem para destruir tanto esforgo e so
A Ultima Guardia era tio fria para por um fim a tamanha
beleza. Finalmente, coube a Manish e Adishree moderar
os impulsos dos demais para que a criagio e a destruicao
pudessem servir em tempo e proposito. O Grande Rei
elaborou leis divinas para atender o equilibrio das trés
forcas. Ji A Esposa Amorosa encarregou-se do momento
da mudanga. A esta deusa coube o papel de medir a
transformagio, da guerra a paz, da bonanga a miséria, e
vice-versa, Assim, o ciclo da Triade pode adquirir um
cardter ordeiro. Mesmo a destruicao, que tendia ao caos,
pode ser contida pelas outras forcas, manifestando-se
numa forma necessiria para completar e perpetuar o
ciclo. Este ¢ um dos motivos que torna Ravana tdo
odiado pelos demais: ele deseja impor sua vontade
destrutiva sem oferecer oportunidade para a criagdo ou
preservacio. Ha dois outros deuses cadticos que nio
integram uma funcao na Triade, mas sio reconhecidos
pelos handis como integrantes do panteio: Vayu e
Hanumat. A razdo de sua ndo-participacio do ciclo se
d4 por terem nascido apds o consenso das divindades
handis. Ainda assim, eles desempenham papéis
importantes de acordo com sua irea de interesse.

O aspecto triplo da fé handi a torna diferente das
demais religides de Lieh. Todos os deuses do pantedo
sdo respeitados (se ndo temidos) por seu papel. Seguidores
de divindades de filosofias opostas podem divergir, mas
uma igreja de Kamna ou Vasudev nio € banida de uma
cidade “por ser maligna”. Ela ¢ aceita por ser parte da
Triade e reconhecida pelo papel que representa, mesmo
que haja um certo ostracismo. Ja um templo de Vasudev
nio declara guerra a uma capela de Divhia por esta “amar
a paz”. Mesmo fiéis de deuses opostos podem viajar
juntos, enquanto houver respeito entre seus ideais e nio
existir um conflito de interesses. Quanto aos mahavires
(veja o Capitulo 2), estes tendem a se dedicar mais aos
aspectos da criagio, preservagao ou destruigio, mas nada
impede que sigam os editos de um ou dos dois deuses
relacionados 4 sua fé, a0 mesmo tempo que reconhecem
as demais divindades handis.

o Prarz
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Roswan, @ Pal Severo

divindade intermediaria

Simbolo: Pergaminho envolto por uma corrente de ar
Plano Natal: Nirvana
Tendéncia: Leal e Bom
Aspecto: Criagio,
invengbes, amanhecer
Seguidores: Patriarcas, guardas, artifices e

nascimento, ventos,

inventores, homens que desejam filhos.

Tendéncia dos Clérigos: LB, LN, NB

Dominios: Ar, Bem, Ordem, Protecao

Arma Predileta: Gurj* (punho de pedra)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar

Conversio espontinea de magias em: Curar
Ferimentos

* Arma equivakente a Maca Leve

Histoérico/Relacionamentos: Um dos membros da
Triade Handi, Roshan veio para Lieh através de um portal
situado fora do Mundo Supetior e Inferior, sendo chamado
mais tarde apenas de “A Fonte”, Sete deuses vieram deste
vortice: os trés deuses principals suas esposas, ¢ aquele
que ¢ chamado de O Rei do Caos, Ravana. Roshan é
representante do primeiro aspecto da triade, sendo aquele
que tem a incumbéncia de crar e dar origem as coisas.
Roshan € o raiar do dia, a brisa que leva ar renovado aos
campos, a idéia na mente de um inventor. De acordo com
as lendas mais antigas, Roshan e sua esposa, Divhia, sdo os
pais de todos os handis, e porisso recebem a denominacio
de O Pai Severo e A Mie Sibia. A exemplo da lenda do
Imperador Celestial ¢ do Lavrador Campones (descrita em
“Caminhos do Oriente™), eles popularam a peninsula
mais a0 sul, e o povo que descendeu deles acabou por criar
o reino de Handivia, que no idioma ancestral deste povo
significa “A Trilha dos Handis”. Patrono e defensor da
familia, O Pai Severo exige obediéncia e unido entre os
partentes, além de encorajar seus seguidotes a criarem muitos
filhos. Roshan possui boas relagdes com as divindades
benignas de Lich, sobretudo os deuses de seu proprio
pantedo, e Pai Lung, que foi o primeiro deus que a Triade
encontrou quando chegou ao Mundo Superior.

Dogma: Traga a criacao ao mundo, principalmente para
Handivia. Novas descobertas permitem que o mundo
caminhe para um desenvolvimento continuo. Nas Planicies
Milenares, o amanhecer e o vento matutino que percorrem
sua extensao formam a béncio do Pai Severo para os handis
acordarern com animo tenovado. Traga o progresso por
onde viajar e discuta idéias com outros pensadores,
experimentando e inovando nos mais diversos campos.
Respeite a sua familia, especialmente ao seu pai, avo, e outros
descendentes paternos, pois sdo eles que se responsabilizardo

pela seguranca nos tempos dificeis. Mantenha seus ouvidos
atentos para as sugestoes de sua esposa. Ambos sio
responsaveis pela futura geragio de handis; um casamento
prospero € representado por uma grande familia. Honre e
respeite a Triade, especialmente o aspecto da criacio.

RDive, A Mae Sésl

divindade intermediaria

Simbolo: Mandala com simbolos arcanos

Plano Natal: Nirvana

Tendéncia: Neutra e Boa

Aspecto: Magia, conhecimento, sabedoria, agricultura

Seguidores: feiticeiros, astrologos, pesquisadores e
sabios, camponeses, mulheres que desejam filhos.

Tendéncia dos Clérigos: LB, NB, CB

Dominios: Bem, Conhecimento, Magia, Terra

Arma Predileta: Bo* (O Bastio da Serenidade)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar

Conversdo espontidnea de magias em: Curar
Ferimentos

* Arma equivalente ao Bordzo

Histérico/Relacionamentos: Divhia é a esposa de
Roshan, e pelas lendas, a mae de todos os handis. Assitn
como Roshan, Divhia representa a criacdo na Triade. Ela éa
deusa da sabedoria, da magia, da agricultura ¢ do
conhecimento. Ao contririo de Roshan, que representa a
inventividade e a criagdo, Divhia representa o
desenvolvimento e a evolugio do conhecimento ja existente
¢ a magia que permeia o mundo, sobretudo em Handvia,
Ela também traz grande sabedoria em seus ensinamentos,
delegado por seus clérigos e devas. Ao mesmo tempo, A
Mie Sabia representa a fertilidade feminina e a maternidade.
Enquanto Roshan inspira os homens handis para assumirem
um papel paterno, Divhia ensina e protege as mulheres na
preparacdo pata se tornarem maes, sendo invocada por
gestantes para que a gravidez e o parto prossigam em
seguranga. Fora de seu panteio, Divhia trabalha com os
ministros de Xien Liang e com alguns kamis da Corte de
Amatsukami, promovendo uma troca de conhecimentos e
de informagoes entre as divindades dos Caminhos do Ordente

Dogma: O conhecimento ¢ as idéias que surgem
devem ser guardadas, para que perpetuem na mente e na
vida dos handis. A maior prova disto se deu em um dos
primeiros ensinamentos da Mée Sabia: a agricultura. O solo
fértl é a sua provincia e aqueles que realizam trabalhos na
terra sio observados por Divhia. Da mesma forma, a
fertilidade feminina jaz sob seus cuidados, estimulando
mulheres para o seu papel sublime. A magia deve ser
utilizada somente para o bem, jamais para o mal. Tao
importante quanto o conhecimento adquirido € a sabedoria
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necessiria para utilizd-lo de um modo 1t e produtive.
Tenha sempre em mente que todo o conhecimento que
existe no mundo possui um proposito. Trabalhe sempre
com determinago, utilizando o que aprendeu para tornar-
se mais digno e sibio. Honre e respeite a Triade,
especialmente o aspecto da criagio.

Mavisn, © Gravne Rei

divindade intermediaria

Simbolo: Sol com uma face e quatro raios maiores,
indicando os pontos cardeais

Plano Natal: Nirvana

Tendéncia: Leal e Neutro

Aspecto: Organizacio social (castas), zénite do sol,
ordem, justica, defesa,

Seguidores: Juizes, nobres (brimanes e xitrias),
rajés, monges

Tendéncia dos Clérigos: LB, LN, LM

Dominios: Forca, Ordem, Protecio, Sol

Arma Predileta: Arco Handi* (A
Majestade Solar)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos:
Expulsar ou Fascinar

Conversdo espontinea de magias em:
Curar ou Infligir Ferimentos

* Arma equivalente ao Arco Longo

Relacionamentos: Manish, assim como sua
esposa Adishreee, representa o segundo aspecto
da Triade cuidando da preservagio. Ele ¢ um
deus sabio e responsivel pela organizacio
estrutural do mundo handi, incluindo a
formacao familiar, juridica e social.
Manish & particulamente venerado
entre as castas mais elevadas da
sociedade handi, como os xitrias e 0s
brimanes. Por outro lado, os menos
favorecidos na sociedade sio
ensinados a se conformarem com o
seu destino. O Grande Rei possui uma
grande for¢a e um comportamento
extremamente disciplinado,
demonstrando serenidade nas
situacOes mais adversas. Dizem que o
seu arco jamais errou um alvo, e que
ele possui uma concentragio
inigualavel. Alguns monastérios em
Handivia segunem os ensinamentos do
Mestre da Mente, outro titulo de
Manish, apregoando que o seu vigor
mental teside na libertacio de todo

A

tipo de excesso. Finalmente, Manish se opoe fortemente 4
criacio de mortos-vivos, por atentar contra a preservacio,
Por esta razilo, clérigos de tendéncia leal e neutra que
escolham o dominio do sol sé podem expulsar mortos-
vivos e curar ferimentos espontaneamente. Clérigos
malignos podem escolher o dominio do sol, mas sua
afinidade com energia negativa (fascinar mortos-vivos) os
impedem de utilizar o seu poder concedido. Atualmente,
Manish se preocupa com o governo do Maraja Inesh, tanto
por sua origem ausente de casta como por seu decreto que
praticamente extinguiu a existéncia dos pdrias. Entretanto,
o Gtande Rei nio demonstra oposicio a Inesh, devido 4
unidade que o maraji trouxe as Planicies Milenares.
Dogma: Seja justo ¢ majestoso como o sol do meio-
dia: seu brilho, tal como a lei de Manish, ndo pode ser extinto
ou negado, mas desempenhe seu papel com serenidade.
Eisteja certo de suas agoes, da mesma forma que a flecha do
arco de Manish é certeira em seu alvo. A disciplina é a chave
para a ascensio ¢ para a nobreza de corpo e alma. Lute

A Triade Hand:
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sempre contra 0s mortos-vivos que desafiam e que ndo
seguem o seu caminho no diclo. Defenda a sua terra, a sua
familia e a sua fé, dedicando esforgo especialmente na
protecao das leis e tradicdes do Grande Rei. O sistema de
castas € justo e sagrado; desaconselhe quem tentar fugir de
seu destino, pois as agoes de vidas passadas determinaram o
seu bergo. Seja um mediador, para que nenhum lado se
sobreponha ao outro. Excessos somente trazem impetfeicao
e desequilibrios. Honre e respeite a Triade, especialmente o
aspecto da presetvacio.

ADISHREE, A Esrosa AMoOrosa

divindade intermedi4ria

Simbolo: A face de uma bela jovem handi a frente
de uma lua cheia

Plano Natal: Nirvana

Tendéncia: Neutra

Aspecto: Paixio, lua e estrelas, sonhos e profecias,
dgua, natureza, cura.

Seguidores: Mulheres, adivinhos, artistas,
hedonistas, astrologos

Tendéncia dos Clérigos: NB, N, NM

Dominios: Agua, Cura, Planta, Sorte

Arma Predileta: Chakram (O Circulo do Luar)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Expulsar ou
Fascinar

Conversdo espontinea de magias em: Curar ou
Infligir Ferimentos

Relacionamentos: Enquanto Manish mantém-se
vigilante durante o dia, a doce Adishree guia os handis pela
noite e em seus sonhos. Instigadora do amor e da paixao, a
Esposa Amorosa € a deusa que os handis chamam para
abencoar um casamento ou o inicio de um relacionamento.
Enquanto Roshan e Divhia encorajam a natalidade, Adishree,
conhecida por sua habilidade de cura, oferece saude para a
familia. Ela também criou as artes tintricas, esimulando a
sensualidade e o prazer carnal como meio de crescimento
espiritual, uma pratica tida como imoral por estrangeiros
mais castos. Por outro lado, Adishree também representa o
ciime ¢ a possessividade, sendo invocada para punir quem
ameaga a estabilidade do casamento, especialmente quem
pratica o adultério. A Esposa Amorosa também ¢ ligada a
profecia, sonhos e adivinhagio (especialmente astrologia).
Alguns vedaans seguem Adishtee por este aspecto, embora
sejam uma esmagadora minotia entre sua raga. O dltimo
aspecto da deusa se refere a natureza representada pelas dguas
(particularmente os rios Tilagavat e Vhadavur), a vegetacdo
e as paisagens naturais. Ao contrario de Divhia, que
representa um conceito mais rural, ligado a agricultura, a
Esposa Amorosa representa as matas, as cascatas, os rios e

as planicies sagradas, que devem ser protegidas para garantir
que a terra continue a prover recursos a0 povo handi.
Adishree ¢ mae de Hanumat, a divindade handi das viagens,
caravanas e trilhas desconhecidas.

Dogma: A arte do amor nio é apenas um prazer carnal,
mas também ilumina o espitito quando partilhado com
alguém que atna, Procure esta plenitude e aconselhe os casais
que procuram otientacio nesta forma de éxtase. Os devotos
que procuram a béngio curativa devem ser ajudados,
enquanto aqueles que afrontam a uniao sagrada merecem o
justo castigo. Cuide e proteja as 4gnas e matas inativas de
Handivia, permitindo a sua perpetuacao. Esteja vigilante para
0s seus sinais profécos, sejam em sonhos, no farfalhar das
folhas na floresta ou no curso dos rios sagrados Tilagavati e
Vadhavut. Seja sempre fiel a sua esposa ou marido. Nio
deixe que o veneno da traigao possa destruir o que a confianga
e a vivéncia demorou para sedimentar. Honre e respeite a
Triade, especialmente o aspecto da preservagao.

Vasunev, © Sevnor na GUERRA

divindade intermediaria

Simbolo: Dois raios em “x”, atras de um falcione
ensangiientado

Plano Natal: Nirvana

Tendéncia: Leal ¢ Mau

Aspecto: Guerra, vinganga, perda, término, crepusculo

Seguidores: justiceiros, expatriados, guerreiros, gurkas

Tendéncia dos Clérigos: LM, LN, NM

Dominios: Destruicdo, Guerra, Mal, Ordem

Arma Predileta: Falcione (O Executor)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Fascinar

Conversio espontinea de magias em: Infligir
Ferimentos

Historico/Relacionamentos: “O Senhor da Guerranio
gosta de criangas”. Esta € a frase que muitos handis contam
para os seus filhos com o intuito de amedrontd-los, e pam
ensind-los sobre o aspecto final da Triade Handi. Vasudev é
aquele que, juntamente com Kamna, deve garantir que o ciclo
da Criacio e da Preservacio encontre o seu destino final com
a Destruicio. Engana-se porém, aquele que acredita que
Vasudev a promova de modo caético e desordenado. Ele
apenas garante que tudo e todos que tenham percorrido o
ciclo possam encontrar um final digno. Para os seus clérigos,
aguerra serve sendo para substituir um governo fraco ou para
consolidar um lider forte e capaz de enfrentar seus inimigos e
mantet-se no comando. Uma vinganca astuta e bem-executada
permite a0 justiceiro corrigir desacertos enquanto aqueles que
lhe prejudicaram paguem com a vida. Para os handis, a bondade
e 2 maldade também devem estar dentro de um equilibrio, e
porisso eles compreendem e respeitam Vasudev: Porém, muito
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deste respeito deve-se ao fato do temor de estarem no caminho
do Senhor da Guerra, ou de acteditarem que tenha chegado a
sua hora, Vasudev gosta de ser temido, e possui muito orgulho
disso. Ble possui poucos aliados, entre eles a sua esposa Kamna
(a qum ele ama de forma extremamente possessiva), e seus
dois irmaos, Roshan e Manish.

Dogma: Tudo possui um fim, desde o dia que chega
a0 seu crepusculo, até a vida que um dia se exaure. Por
esta razdo, os escolhidos do Senhor da Guerra devem
cumprir a tarefa de promover a destruigdo, permitindo
que o ciclo siga novamente. Os conflitos demonstram a
ineficiéncia dos fracos ante os mais aptos a governar.
Assim como os lobos derrotam o seu lider para substitui-
lo por outro mais apto a liderar a alcatéia, os clérigos de
Vasudev devem estar alertas para os sinais de mudanga
que demonstram novos tempos. Vingue-se de todos
aqueles que almejarem destrui-lo, e ndo permita que um
servo sequer de Ravana escape ileso de um combate
contra um devoto de Vasudev. Honre e respeite a Triade,
especialmente o aspecto da destruigao,

Ramva, A Oorima Goarnia

divindade intermediaria

Simbolo: Uma espiral cinzenta com dois olhos
femininos ao centro

Plano Natal: Nirvana

Tendéncia: Neutra e Ma

Aspecto: Odio, morte, escuridio, doenca, fogo

Seguidores: Assassinos, ladinos, mortos vivos,
astrélogos malignos, cultistas do fogo

Tendéncia dos Clérigos: NM, LM, CM

Dominios: Destruicio, Mal, Mozrte, Fogo

Arma Predileta: Kris (O Punhal Flamejante)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Fascinar

Conversdo espontinea de magias em: Infligir
Ferimentos

Historico/Relacionamentos: Todos sabem que a
morte ¢ umas das tinicas certezas que 0s mortais €m quando
eles nascem. E de acordo com a igreja de Kamna, a morte
deve ser vista como uma passagem para um outro plano,
um outro nivel de existéncia. Kamna é, juntamente com
Vasudev, a entidade responsavel pelo término e pela
Destruicio. A Ultima Guardid determina o que estd
estagnado e deve ser substituido, enquanto que o Senhor da
Guetra ndo hesita em cumptir o seu papel de destruidor.
Um outro simbolo ligado 4 Kamna é o fogo, a forga que
consome ¢ purifica, deixando espago para novas coisas
surgirem. 5 comum em templos desta divindade manterem
braseitos sempte acesos em sua homenagem. Kamna é
venerada por um grupo seleto de pessoas, que acreditam ser
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arautos da motte e da escuridao, empunhando adagas de
lamina curva (kis) em formaro de labareda. A Ultima Guardia
também ¢é venerada em menor grau como a deusa dos
segredos. Muitos scguidores suplicam esclarecimentos sobre
o Enigma da Fra Antiga, mas a deusa permanece silenciosa
em relacdo a isto. De todos os deuses da Triade, s6 Vasudev
possui um telacionamento mais pessoal com a deusa.

Dogma: A morte vem para todos, permitindo a renovagao
no mundo. Doengas e males de corpo e espirito sao apenas
uma forma de manter os mais aptos na terra. O fogo ¢ seu
aliado, mas respeite seu toque ardente para que ele no vire
contra voce. Uma motte pelo fogo permite o recomeco da
vida ¢ marca a destruicdo do que € decrépito. Sempre guarde
os seus segredos mais sombrios, compartilhando apenas com
os membros da igreja da Ultima Guardia. O édio é uma
ferramenta poderosa para conquistar 0s seus objetivos, um
alimento para a alma vazia. Confie somente naqueles que
conhecem intinsecamente o funcionamento do ciclo, e ainda
assim, jamais deixe de ouvir os seus instintos. Honre e respeite
a Trfade, especialmente o aspecto da destruigio.

Ravana, @ Rel no Caos

Divindade intermediaria

Simbolo: Um grande olho incrustado na testa de
um crinio humano

Plano Natal: Naraka

Tendéncia: Cadtico e Mau

Aspecto: Destruicio, crueldade, cortupgio, traicao, fitia

Seguidores: barbaros malignos, guerreiros,
criminosos, ladroes, vandalos

Tendéncia dos Clérigos: NM, CM, CN

Dominios: Caos, Destrui¢io, Enganacio, Mal

Arma Predileta: Khanda (O Arauto da Destruicao)

Expulsar / Fascinar Mortos Vivos: Fascinar

Conversdo espontdnea de magias em: Infligir
Ferimentos

Histérico/Relacionamentos: Fle é o sétdmo deus
handi que veio do portal conhecido como “A Fonte™. A
pura encarnacio do caos, da destruicio e da maldade, Ravana
¢ a anttese do que a Triade representa, Para esta entidade
profundamente malévola, os handis devem veneri-lo, onde
outros povos e deuses sA0 apenas esCravos para seus
desfgnios. Ravana é obcecado em possuir Kamna, desejando-
a como sua esposa ¢ destruinde de uma vez por todas
Vasudev, o seu piot inimigo. Sua igreja nao é otganizada,
mas esta dispersa por toda Handivia, com alguns cultos mais
a oeste. Outras figuras odiadas por Ravana sao os filhos da
Triade, pois 0 Senhor do Caos acreditava que enquanto os
aspectos da ordem e da neutralidade dividiam-se em seis
entidades diferentes, somente uma representava o caos, €
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Os Fuwmos na TR(ADE

De acordo com a filosofia handi, o seu pantedo somente
estaria completo com o nascimento daqueles que
completariam as nove tendéncias existentes, através de um
controle completo da Ordem, Caos, Bem, Mal e Neutralidade,
Ravana sempre insistiu em dizer que enquanto os deuses da
Triade eram facetas divididas destas forcas, ele era o Caos
encarnado. Os deuses da Triade, entretanto, sabiam que dois
casals carregavam a semente para completar as nave
tendéncias que compoem o equilibrio. Assim, de Manish e
de Adishree nasceu Hanumat, o deus dos animais e das
viagens; ¢ de Vasudey e de Kamna surgiu Vayu, o deus da
transformacio, do clima e dos desastres naturais.

Banomar, @ Caerae nos
Mares Cosmucos

divindade menot

Tendéncia: Cadtico e Bom
Dominios: Animal, Bem, Caos, Viagem
Arma Predileta: Tulwar (A Escolta do Viajante)

Hanumat é o filho de Manish ¢ de Adishree, e
representa o espirito aventureiro e de descobertas por novos
povos, terras ¢ lugares desconhecidos. Dizem que Hanumat
singra o Umikama (O Oceano CoHsmico que permeia o Grande
Cireulo) em uma grande embarcagio construida por Roshan,
seu tio, Além de possuir esta faceta mais aventureira, Hanumat
representa a natureza através doa animais e das feras
selvagens; enquanto sua mae, Adishree, representaa flora e a
paisagem. Hanumat possui a forma de um humano, mas sua
cabeca sempre representa um animal diferente (bode, macaco,
clefante, bufalo) e a cauda de um simio. Ele é a divindade
que melhor se relaciona com os deuses de outros pantedes,
principalmente os kamis de Ryuujin. Apesar de seu titulo e
da embarcacio que conduz, os interesses de Hanumat
relacionani-se 4 viagens de qualquer espéeie, nao apenas
navegagoes. Umikama nao é composta de agua, nem este
elemento define um aspecto de Hanumar. Ainda assim, O
Capitao dos Mares Cosmicos ¢ o patrono da caravana
maritima que esta saindo de Handivia, rumo ao ocidente.

Vavo, © Vértice na Monanca

divindade menor

Tendéneia: Cadtico e Neutro

Dominios: Ar, Agua, Caos, Enganacio

Arma Predileta: Cimitarra dupla® (A Tempestade de Liminas)
* arma equivalente 4 espada de duas laminas, diferindo que seu
dano ¢ 1d6/1d6 e inflige sucesso decisivo em 18-20.

Vayu é o filho de Vasudev ¢ Kamna, sendo o deus handi
mais novo no panteao, nascido pouco depois de Hanumat.
Vayu é um deus jovem e extremamente inconstante, sendo
a entidade responsavel pela transformagiao ¢ pelo clima. Suas
acoes estariam em um nivel intermediario entre a
preservacao (Manish e Adishree) e a destruicao (Vasudev e
Kamna). Todavia, O Vortice da Mudanga nao possui
aenhum papel definido dentro do ciclo. Uma divindade
volivel e causadora de problemas, se hi um padrio no
comportamento de Vayu é a sua intolerdncia pelo
conformismo, estabilidade e tédio duradouros. Embora sua
impaciéncia as vezes irrita seu tio, Manish, o relacionamento
com outros deuses é inconstante como sua natureza.

As excecoes sao Hanumat, a quem ele considera um irmao,
sua mae Kamna, a unica divindade que consegue
compreendé-lo e finalmente, 6 kami Wang Tsu ¢ o ministro
Shen Yi, pela semelhanga no aspectos climitico.

Os Lineres nos Nevas € AsUrAS

Da mesma forma que os kamis sio leais a
Amatsukami, os onis sio coagidos por Yen Lo Lung ¢ os
gunshins formam o exéreito do Imperador Celestial, os
devas servem os deuses da Triade enquanto os asuras (tais
como os Darbas ¢ as Vasunis, descritos em Sombras do
Oriente) obedecem ao Rei do Caos. Abaixo segue a
descricio de seus lideres, sendo venerados handis gratos
por suas dadivas ou cultuados pelo poder prometido aos
ambiciosos.

ivnra, © Sevner nos Devas

semideus (deva)

Tendéncia: Neutro e Bom
Dominios: Bem, Conhecimento, Sol
Arma Predileta: Cimitarra

Indra é uma divindade reconhecida como “O Sudra da
Triade” |, por ser o maior servo divine. Segundo as lendas, O
Senhor dos Devas era um estudioso que aprendeu muito com
Divhia, mas apiedava-se dos mortais por sua falta de
conhecimento. Diz-se que ele descen as Planicies Milenares e
¢nsinou licoes aos handis, que ajudariam a formar sua rica
cultura. Foi Indra que ensinou o idioma atual de Handivia, que
recebe o seu nome como homenagem. O Senhor dos Devas é
reverenciado pelos handis pelo incentivo de sua cnltura, mas
cle também € conhecido por seu aspecto celeste. Até Vayu surgir,
Indra era responsavel pelo clima enquanto vigiava o céu contra
as incursoes de Rahu, mas depois nascimento do Vortice da
Mudanca, a sua ligagio com o céu continua a set suplicada para
que modere os excessos causados pelos desastres climaticos que
Vayu provoca ocasionalmente. A Mae Sabia é grata pela caridade
de Indra e ele observa os mortais com afeicdo, enquanto
mantém-se vigilante contra 0§ asuras.

Rano, o MesTRe nos AsUrAS

semideus (asura)

Tendéncia: Cadtico ¢ Mau
Dominios: Caos, Mal, Morte
Arma Predileta: Corrente com Cravos (A Espiral Sombria)
Quando um eclipse imprevisto pelos astrologos surge
no céu, é certo que Rahu, conduzindo sua biga puxada por
oito, cavalos negros, girou sua corrente, tecendo um mar de
sombras que engole a luz da lua ou do sol, até ser interrompido
por Indra ou Manish. Apesar de ser uma entidade odiosa, do
caos e da escuridao, Rahu possui uma luxuria doentia por
Adishree, uma fixacio que aumentou ap6s ter sido preterido
em prol do Grande Rei. Foi esta rejeicao que o instigou a cruzar
o dia ¢ a noite no céu, visando apagara majestade de seu rival
(eclipse solar) ou ameacando tomar a forca seu objeto de desejo
(eclipse lunar). Apesar de ser o lider dos asuras na guerra contra
a Triade e o maior aliado de Ravana, sua obsessio causa um
conflito de ambicao com o Rei do Caos, pois deseja tornar A
Esposa Amorosa sua eserava. Rahu € um patrono da escuridio
e daqueles que aspiram obter seus desejos sem medir
escriapulos ou consequéncias. Manish, Adishree ¢ Pai Lung
830 08 seus maiores inimigos.
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por isto ele deveria reinar supremo. Para a sua raiva, o
nascimento de Hanumat e Vayu passou a representar os
dois outros aspectos do caos. Ravana relaciona-se com
poucos deuses. Eras atrds, ele traiu a Imperatriz Profana em
prol de seus objetivos pessoais, e Yen Lo Lung também nutre
muita raiva e 6dio por ele. Até Rahu, o Mestre dos Asutas,
possui uma relagio conturbada com Ravana, apesar de
firmarem uma alianca.

Dogma: A tnica divindade que deve permanecer em
Handivia é o Senhor do Caos. Ravana € a personificacao
do mal e da destruigio, que deve bater 4 porta de todos
que ndo o venerarem. Procure disseminar a traicio e a
discordia no mundo, pois este ¢ o caminho de Ravana.
Procure fomentar a guerra em todos os lugares,
destruindo os inimigos, ¢ escravizando aqueles que lhe
sao valiosos. Nio tenha piedade de seus inimigos, e
somente espere auxilio de seu deus. Entretanto, Ravana
nio auxilia os fracos e débeis que almejam suas gragas, a
menos que promovam o seu nome em Lieh. Sempre
destrua os representantes e os templos da Triade, com a
possivel excecio da Ultima Guardid. A tnica coisa que
importa é o Caos, pura e simplesmente.

Mascia DiViNA DE ORIGEM
NESCONBECINA EM I(EN

Ja foi descrito no livro “Sombras do Oriente” como
Pai Lung, o Dragio Branco Ancestral, e Yen Lo Lung, o
Dragio Negro Cosmico, foram as duas entidades primordiais
na existéncia e como sua luta definiu o universo. Um dos
pontos fundamentais na cosmologia de Mitica € que os dois
deuses supremos do cendtio perderam sua onipoténcia a0
tentar vencer o combate, pois conforme dispenderam poder,
sua forca foi gasta e perdida de forma permanente, surgindo
em contrapartida corpos celestes, planos e criaturas
relacionadas (tais como onis e kamis). Enquanto Pai Lung
aceitou livremente este declinio por saber das maravilhas
que iriam surgir no futuro, Yen-Lo-Lung ressentiu cada
instante, embora ndo tinha escolha a ndo ser empregar cada
recurso na luta para evitar a derrota para seu rival.

Os dragdes primordiais continuam como duas forgas
opostas, mas o legado que deixaram nio se limitou apenas
alugares e criaturas, mas também disponibilizou um poder
acessivel para aqueles que tivessem forga de vontade, fé
ou uma filosofia firme o bastante para alcangi-lo
inconscientemente. Esta informacdo é pouco
compreendida pelos deuses e menos ainda por mortais,
que geralmente véem este conceito relacionado a alegorias
de compreensio e crescimento espiritual. Ningtiem
consegue poder simplesmente porque o deseja, ou porque
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sabe que “estald”. O acesso a habilidades divinas, mesmo
sobrenaturais ou similares a magia, geralmente é
consequéncia de uma busca ardua de iluminacao, fé (em
espiritos, na natureza, elementos, etc) ou de uma crenga
em seus principios com tamanha vontade que seria
necessiria uma enorme forga oposta para demover esta
pessoa de seus ideais. Ainda assim, tradi¢oes filosoficas
ou espirituais de longa data costumam ser mais acessiveis
e criveis para um devoto do que alguém que procure “um
objetivo ou rumo a sua vida”. Todo este caminho se inicia
pela esséncia do individuo, que através de sua forga
espiritual (Chi) progride para feitos cada vez maiores. O
monge é um exemplo primordial disto.

Em termos de jogo, este acesso a um poder latente no
universo permite a0 Mestre justificar novas crencas, heresias
ou filosofias que queira acrescentar em sua campanha, sem
necessariamente criar novos deuses ou planos para tanto.
Mesmo as classes do s do Jogador ou classes de prestigio
podem se enquadrar nisto. Por exemplo, um ranger de
qualquer tendéncia tem direito 4 magias divinas, mas quem
concede poder 2 eles pode variar em espectro. Existem kojins
que rezam e s20 atendidos por Amatsukami, handis cadticos
e maus que sio abencoados por Ravana e kenkus que
veneram o Imperador Celestial ¢ atribuem 2 ele is gracas
concedidas. Porém, ha membros desta classe que focalizam
sua atengdo para conceitos ou seres que nio providenciam
magia em si, tais como as estrelas ou seus ancestrais.

Em Lieh, hd poucas ragas e classes que possuem
acesso a poder divino sem ligagio clara a um deus, ficando
a cargo do Mestre de Jogo aumentar ou diminuir o acesso
destas ao poder perdido dos dois dragoes primordiais.
Pode haver mestres que ndo abrem mao de relacionar o
envolvimento de um deus, criando correlactes entre cada
classe ou criatura com uma divindade. Por outro lado,
para aqueles que gostam de uma abordagem menos
especifica de poder divino, pode-se facilitar este acesso
sem associar a figura divina. Apenas recomenda-se cautela
para evitar arquétipos com pouca crenga ou filosofia
apenas com o intuito de combinar poderes concedidas
ou dominios especificos. E importante lembrar que esta
ascensio espiritual representa uma via alternativa. Assim,
por mais que haja ragas que venerem conceitos ou
entidades que nio concedam magias, ou que existam
personagens que consigam poderes através de iluminacio
filosofica, os deuses sdo uma parte imprescindivel da
cosmologia de Lich, mais importantes do que qualquer
crenca pessoal. O clero, os devotos de uma divindade e
seus servos celestiais ou infernais sdo os maiores
beneficiados do poder divino de Mitica

A seguir, explica-se a origem dos poderes divinos dos
tokages e vedaans, que nfo rezam para os deuses conhecidos.
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A FE Torase

Os xamis deste povo dedicam toda sua devocio aos
seus antepassados, estes possuindo mais importincia
quanto mais antigos forem. Quando um tokage morre,
sua alma migra para a terra desértica de seus
antepassados, localizada numa drea especifica do plano
espiritual. L4, todos os espiritos desta raga residem e
mantém um contato distante mas fervoroso com seus
descendentes, através de scus representantes religiosos,
A crenga, tanto destes espititos como dos tokages ainda
vivos, na perpetuacio e prosperidade da raca e de seus
ideais, permite 20s xams acesso a um poder divino néo
menos forte do que um clérigo xien devoto do
Imperador Celestial. O plano espiritual possui ligagao
tanto com o poder disperso de Pai Lung (energia
positiva) como Yen-Lo-Lung, (energia negativa), assim
como hd antepassados de indole boa e m4, leal e cadtica.
Um xami tokage de indole boa tende a prestar maior
homenagem e se ligar aos antepassados mais virtuosos
de sua raca, canalizando energia positiva na conversao
espontinea para curar ferimentos e expulsar mortos-
vivos. J4 um xami tokage maligno venera os
antepassados mals cruéis ¢ sanguindrios e se liga a
canalizacio de enetgia negativa para infligir ferimentos
e na fascinar mortos-vivos. Um xama neutro escolhe
sua preferéncia por energia negativa ou positiva (um ou
outro; nao € permitido seu uso alternado). Um dado
importante é que a religiio tokage se foca em regras ¢
virtudes tribais e culturais, ndo em padries morais. Desta
forma, um xama cadtico e mau recebe deferéncia e
respeito da mesma forma que um outro de tendéncia
leal € boa, mesmo que isto os cologuem em lados
opostos na tomada de decisdes ou até numa guerra entre
clis diferentes. Mais importante que suas tendéncias, 0s
xamas tokages possuem um codigo de tradicoes e tabus
que devem seguir:

- O tokages de sen eli 5o seus irmdaos. Of demais lokages sao
seus primios. Todos os outros sdo _forasteiros. Ajude sempre seus
drmdos, sens primos guando néo guerrearent conz seus irmidos, seus
primos ¢ irmdos contra 08 forasteiros.

- Os recursos natireais, e@m'almeﬁzfe a a;gzm, S0 escassos wo
deserto de Kaaresh. Preserve sempre e ndo destria as fontes da
vida, a menos que eslgjam corrompidas.

- Respeite os meais velbos que vocé, e o5 antepassados asima de
tudo, por serem o5 mais velhos de lodos. Onga seus pedidos e atenda
suas ordens. Jamais o5 desrespeite ou deisce algunz irmdo, primo ou
menito menos wm forasteire nenosprezar aqueles qne jd forazm.

- Traga prosperidads para o5 tokages primeiro ¢ para sew cli en
segundo. O atague a outros clds ¢ pernitido, mas o atague a fimeas
e filhotes € proibide, a menos que estes consiitiarn ameaga real,

- INao perturbe os antepassados sem necessidade. Lsto engloba desde
0 uso fiivoly de magias como Augivio ¢ Comunbao até a proibigio
expressa de animar mortos-vivos (fokage apenas). Ressurreigio ¢
permizie, i Ve e € RECETSENO 0 consentiniento expresso do espirito.

- Vngste ¢ parster uualgurer s quee comela s crine conira a vaga fofeage
emt geral, Atitices contra as ages de wm membro e partalar poder ser
tolerades, se tao aprovadas quandy este mevbro comedent algo repreensivel
Porirn, ds veses diferenas coliureis entre vagas pode foger o xansd acreditar
e 0 mertro punic pelas “autonidades huanas” segia wma v,

Em termos de jogo, um xami tokage tem os
mesmos beneficios do clérigo do Livre do Jegador,
diferindo que a quebra das tradi¢Ges acima o faz
perder poderes, mas ndo a mudanca de tendéncia.
Um xama tokage pode escolher dois dos seguintes
dominios: Ancestrais, For¢a, Guerra, Protecio.
Sua arma predileta é a lanca longa e o seu simbolo
sagrado é um objeto que ji tenha pertencido a
um falecido parente e que tenha sido importante
para ele (exemplos: o dente de um antepassado,
um colar de contas que era muito estimado).
Conforme mencionado antes, a sua tendéncia
determina sua capacidade de curar ou infligir
ferimentos de forma espontanea. Para quem
estiver interessado em jogar com os nagas de
“Sombras do Oriente”, estas criaturas seguem
um credo similar, acreditando nos antepassados
e venerando Raganaja, que nada mais é do que o
naga mais antigo que se tem conhecimento.

A FE Vennan

Este pove de pele azulada ndo é nativo de Lieh,
pois viajou de algum lugar esquecido entre as estrelas
até chegar nas Planicies Milenares de Handivia. Os
vedaans rejeitam 2 adoracio dos deuses conhecidos,
venerando ao invés as estrelas, amando as dguas que
tio habilmente navegam e acreditando Handivia
como sendo sua terra sagrada. Os clérigos desta raca
sao chamados de misticos astrais, sendo os tutores e
guardides da religido vedaan, da mesma forma que
os astrologos sdo os sibios e os arqueiros celestiais,
seus maiores guerreiros. Apesar destes misticos
negarem qualquer relacio com as divindades de de
Lich, o foco principal de sua crenca € fruto direto do
poder desprendido do Dragio Branco Celestial - as
estrelas. Na fé vedaan, a luz das estrelas é muito
cultuada enquanto o que chamam de “vazio entre as
estrelas” ¢ temido e evitado, por ser um tetreno
perigoso a raca. Alguns misticos temem pela
existéncia de individuos ou até de uma raca inteira
que possa venerar ou fazer de seu lar este lugar isento
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de astros. Da mesma forma, o vazio entre as estrelas
é relacionado com uma forca antitese da luz dos astros
(ou seja, energia negativa), ¢ expor-se a ela é proibido,
exceto em ocasioes especiais. Ainda que tendéncias
sejam menos importantes que os preceitos da fé
vedaan, apenas membros nio-malignos podem se
tornat misticos astrais. Alguns acreditam que esta
restricdo se dd porque certos vedaans estio “ligados
demais a escuridio no céu para atrair a atencio das
estrelas”. Um mistico astral, independente de ser bom
ou neutro, ciotico ou leal, possui tradi¢des que devem
ser cumpridas fielmente:

- Ajude todo vedaan gue pedir. Crre o ensine todo vedaan que
precise. Os misticos astrats de tendéncia néo-boa eostiman pecir um
Javor em iroca de sia ajuda, o que néo ¢ proibide pela tradicds.

- A dgua é um bem precivso. Os rios e mares sdo as fontes
mais preciosas qute existem sob a luz das estrelas. Trate-as com

respeito ao crigar suas dguas, ame-as pela vida que sintholizam.
Agueles giee profanam sen leito on gombam de sua importincia
sdo merecedores do maior despreze.

- A vida ¢ um reflexco das estrelas. Trazer a lug dos astros
e prol da vida é natural e nma virtude para agueles que merecen.

- Se Vadoj ¢ Thilag (as duas principais cidades vedaan)
sdo as Estrelas Gémas, sens arredores, que formanm o reino
comandado pela desaparecida Rainha Shakiti, é a
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constelagao intocdvel. Defenda-a contra o5 invasores e
bdrbaros, com sua vida se preciso.

- Nunca enpunhe o vazio entre as estrelas (magias de energia
negativa como infligir ferimentos leves), exceto contra os intmiigos
dos vedaans, ¢ ainda assim apenas na falta de alternativas. Nunca
atraia o vagio entre as estrelas para os corpos dos inimigos pois
estes podem tornar-se andtemas a vida (i.c mortos-vivos).

- Os gue abracam o vagio entre as estrelas sio inimigos eternos
dos vedaans. Fista tradigdo dedica gnerra total a qualguer um que
seja wm ardoroso usudrio de energia negativa ou wm morto-vive.

Em termos de jogo, um mistico astral tem os
mesmos beneficios do clérigo no Lawo do Jogador e possui
a seguinte escolha de dominios: Agua, Estrelas, Sorte ¢
Viagem. Sua arma predileta ¢ o Arco Vedaan e o seu
simbolo sagrado é um circulo cuja metade superior é
preta com pontos brancos, significando o céu estrelado,
enquanto a metade inferior é azul, caracterizando os
grandes rios handis Vadhavur e Tilagavati. Entre as duas
metades hi uma pequena flecha dourada apontando para
baixo, simbolizando a peregrinagio dos vedaans de seu
antigo mundo até Lich. Os misticos astrais podem ser
de qualquer tendéncia, exceto maligna. Estes
personagens canalizam  energia positiva,
especializando-se na conversdo espontinea de
ferimentos ¢ na expulsio de mortos-vivos.
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Domivies Novos

Nomivie: ANCESTRAIS

Deus: Antepassados tokages ou nagas

Poderes concedidos: Uma vez por dia, como uma
agio livee, o clérigo pode pedir orientagido aqueles que ja
se foram para obter respostas. Por uma rodada, o clérigo
ganha em uma pericia a sua escolha um mimero de
gradagoes virtuais igual ao seu nivel de clérigo, que
substituem (néo se acumulam) as gradacOes que possui
normalmente. Este poder concedido é uma habilidade
sobrenatural.

Magias do Dominio dos Ancestrais:

1 — Auxilio divino

2 — Ajuda

3 — Falar com os mortos

4 — Adivinhacio

5 — Comunhio

6 — Banquete de Her6is

7 — Lendas e Historias

8 — Instante de Presciéncia

9 — Sexto sentido

EsTRELAS

Deus: Nenhum. A crenca dos misticos astrais vedaan
acessa diretamente ao poder disperso de Pai Lung que se
concentrou nas estrelas.

Poderes concedidos: Quando tentar expulsar
mortos-vivos, adicione um ao seu nivel de clérigo efetivo.

Magias do Dominio das Estrelas:
1 — Fogo das Fadas

2 — Esfera Flamejante

3 — Poeira Ofuscante

4 — Manto das Constelagdes

5 — Coluna de Chamas

6 — Encontrar o Caminho

7 — Palavra de Poder, Cegar*

8 — Explosao Solar

9 — Exilio

* O alvo desta magia é atingido por um clarao luminoso
que s6 ele enxerga e pela duracio da magia tudo que seus
olhos véem é escuridio pontilhada por milhares de estrelas.

Repouse

Deus: Reikon, Si-Ming

Poderes concedidos: Vocé pode usar o toque da
motte uma vez por dia; ele é uma habilidade sobrenatural
que gera um efeito de morte. F preciso realizar um ataque
de toque corporal contra uma criatura viva (usando as
regras para magia de toque). Caso acerte, jogue 1d6 por
nivel de clérigo. Se o total igualar ou superar 0s pontos
de vida do alvo, ele morre (sem teste de resisténcia),

Magias do Dominio do Repouso:

1 — Visao da Morte

2 — Descanso Tranquilo

3 — Falar com os mortos

4 — Protecio contra a morte

5 — Matar

6 — Destruir Mortos-Vivos




7 — Destruicio
8 — Assegurar Sobrevivéncia
9 — Grito da Banshee

Novas Masias

ASSEGURAR SOBREVIVENCIA

Abjuracao

Nivel: Repouso 8

Componentes: V, G, M

Tempo de execugdo: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragdo: 1 minuto/2 niveis

Esta magia permite que o conjurador se proteja contra
alguma condi¢io, como imersao em dleo fervente ou uma
avalanche, que certamente causaria sua morte. Somente é
possivel afetar uma ocorréncia ou condigao natural, mas nio
magias ou agoes de uma criatura (como o sopro de um dragio
ou as espadas de um grupo de ladrées). O personagem deve
especificar qual a condigio que deseja evitar ¢ a magia somente
funcionara contra ela. Caso seja exposto ao tisco indicado
enquanto a magia estiver ativa, o conjurador nio sentird
desconforto e nio sofrerd qualquer dano. Entretanto, a magia
nio protege os itens que ele estiver carregando. Quando a
duracio da magia terminar, a condigao volta a causar os efeitos
normais se o alvo ainda estiver exposto.

Componentes materiais: Ungliento de xarope de péssego
¢ cinabre.

Exiue

Abjuragio

Nivel: Estrelas 9

Quando os vedaans vieram das estrelas em seus barcos,
poucos estudiosos sérios acreditam realmente que eles
cruzaram fisicamente esta distincia. Fsta magia ¢ uma evidéncia
de que este povo percorren um caminho um pouco diferente.
Eixilio funciona exatamente como a magia Aprsionaments do
Livro do Jogador, diferindo que a vitima nio é encarcerada
no interior do planeta, ao invés sendo enviada para Umikama,
o Grande Oceano Cosmico (equivalente ao plano astral em
Mitica). O plano de Umikama é repleto de caminhos
denominados rotas astrais, de comportamento similar s
correntes maritimas, que levam 2 diversos pontos do
multiverso. Neste caso, a vitima em animacio suspensa jaz numa
rota astral onde € possivel avistar 4 distincia imagens borradas
de estrelas e constelagdes, como se a barreira entre Umikama e
o Plano Material fosse mais fina nesta localizacdo. A vitima
pode ser encontrada pelas magias Desgo, Discernir Localizagao ou
Milagre e pode ser resgatada através de uma viagem planar até o
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local detectado ou através da magia I sbertagao, conjurada no
mesmo local onde o alvo recebeu o Exdlio,

Masro nas ConsTeLacdes

Abjuragio

Nivel: Estrelas 4

Componentes: V, G, FD

Tempo de execugio: 1 a¢io padrio

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragdo: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nenhum

O Manto das Constelagies faz com que o conjurador seja
recoberto por um campo escuro preenchido por milhares
de pontos de luz, com a aparéncia de uma noite estrelada.
Este campo o protege contra ataques, fornecendo um bonus
de deflexdo de +1 para cada dois niveis de conjurador que
possuir (até o maximo de +6 no nivel 12). Em adigdo, toda
rodada o conjurador pode, como uma agao livre, aumentar
fortemente o brilho destes pontos luminosos, emulando o
efeito da magia L do Dia. Note que este efeito luminoso
suptime (mas ndo cancela ou dissipa) efeitos de escuridao
migica com a mesma capacidade que a magia Lz do Dia,
embora a supressio s6 permanega enquanto o conjurador
manter o brilho aumentado.

SuPRIMIR SiLENCIO

Abjuragio

Nivel: Haikan 1

Componentes: V (leia abaixo)

Tempo de execugio: 1 acio padrio

Alcance: Pessoal

Alvo: Voce

Duragfo: 1 rodada /nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 2 Magia: Nenhum

Esta magia permite ao haikan a chance de,
temporariamente, ignorar os efeitos da magia sikinao. Se o
haikan estiver fora da area desta magia e lancar suprimir sléndo,
assim que entrar na irea ele deve fazer um teste de conjurador
com classe de dificuldade igual a 11 + nivel do conjurador.
Sucesso permite falar normalmente na zona silenciosa, pela
duragdo da magia. Se o haikan ja estiver na drea de sznio ¢
quiser langar a magia, ele ainda assim tem uma chance de
quebrar o efeito. Durante o uso do componente verbal de
suprimir siléndo, rola-se o teste de conjurador acima com
penalidade de -4. Se tiver sucesso, o componente verbal se
manifesta e a magia é lancada, habilitando o haikan a emitir
sons normalmente na drea pela duragio descrita (embora o
efeito do siléneo continue para os demais).
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RISTORIA RECENTE

Usma terra dividida nao ¢ nada. Uma f¢ dividida nio é nada. Eu lembro sempre dos séculos de provagdo que men pove passon como
escravo mas também nao esqugo que Inesh é men rei e Shakiti minha rainba. Esta é a atnal ordem ¢ en a obedeo.
Radha, Mahavir da Preservag¢ido, quando perguntada sobre suas razées

A Guerra Civie nE Rvooam

Hi quase uma década, o Imperador e sua familia
foram mottos por um violento e inesperado ataque de
bakemonos, orquestrado pela ex-concubina imperial e
lider do Ringu, Kyusa (descrita em Sombras no
Oriente). O ataque foi repelido, mas nio antes do
sacrificio dos membros da dinastia Nagahara em nome
da Imperatriz Profana, que aprisionou suas almas em
Makai. Este episédio causou grande vergonha e
consternacdo entre os cincos generais do Sentai, os
maiores samurais kojins reconhecidos. Natsumi Amaya,
a comandante do Exército Safira acusava o Shogun
Matsuki Tkki por falhar em seu papel como Samurai
Rubi, enquanto este culpava a ignorancia de Kyoshi
Hideaki, o Samurai Jade, por nio prever este ataque
sobrenatural. Kyoshi, por sua vez, alertava que ndo era
o momento de buscar culpados, mas de tentar
compreender mais sobre os atacantes. O orgulhoso
Daishi Osamu, o Samurai Obsidiana, se culpava em
siléncio por falhar em recuperar as almas dos Nagahara
enquanto a mais jovem general, a Samurai Pérola
Naitako Sayuri, tentava contemporizar 05 animos, sendo
pouco ouvida por sua inexperiéncia no cargo.

N

Ao mesmo tempo, a questdao da sucessdo imperial
inquietava estes generais e os daimids do arquipélago: se
ndo sobreviveu nenhum Nagahara, quem assumitia o trono
do Rei Dragio? A inquietude de Matsuki pela discotrdancia
entre os membros do Seutai, junto com sua ambicao natural
e a auséncia de um poeder superior ao seu o fez entdo
sedeclarar como novo lider de Ryuujin. Como ja se
esperava, os demais nobres e generais nao aceitaram sua
auto-entitulacdo, dando inicio 2 uma sangrenta guerra civil.
Porém, o Shogun agiu bem ripido e conseguiu, em uma
rapida sucessio de incursoes, enfraquecer o poder de dois
de seus novos rivais. As forcas do Exército Safira,
espalhadas pela costa de Ryuujin para defender a nagio
contra invasores e as tropas da Samurai Pérola, que estavam
dispersas em varias provincias para garantir a paz, logo
foram derrotadas e repelidas, forgando suas respectivas
generais a recuar. Com o inesperado ndo-envolvimento
do Exército Jade, restou apenas ao Samurai Obsidiana
fazer oposicao direta as forcas do Shogun em Hokujou
Shima. Isto permitiu a conquista da merade da ilha norte ¢
o controle indireto de Nanka Shima, especialmente nas
ireas de mineracdo. Entretanto, a situacao agora chegou a
um impasse: as forgas do Shogun conseguem manter as
provincias conquistadas sem conseguir avangar, enquanto
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os outros membros do Senta/ encontram revezes proprios:
O Exército Safira reagrupou-se proximo a Fortaleza
Fugikawa, mas nio pode ainda planejar grandes ofensivas.
O Samurai Obsidiana luta uma guerta de dois frontes: as
forgas de Matsuki e os ataques crescentes dos kyu-kitsuke
(vampito desctito em Sombras do Oriente). As forcas
de Kyoshi Hideaki concentram-se em Nanka Shima e vém
formando um pélo de refugiados, sem agir em Hokujou
Shima, a0 mesmo tempo que seu Exército Jade sofre
ataques sobrenaturais. Finalmente, as forcas destrocadas
da Samurai Pérola a deixam com pouca resisténcia para
combater os exércitos do Shogun na ilha sul, tendo que
apelar para a via diplomatica. Por enquanto, a guerra civil
de Ryuujin ndo di sinais de enfraquecimento. Abaixo
seguem seus principais protagonistas:

Exercire Rog
General: Matsuki Ikki, o Shogun (samurai 20,

tendéncia: LM).

Citagdo: “Somor o coragio do Rei Dragdo. Se Nagabara
cain ¢ Amatsukami nio sorri mais para a dinastia, cabe a nds
liderar para esmagar a sombra gue cain sobre a nagio ¢ o5
traidores que se opéem d pazg.”

Base de operagao: Palicio Imperial Nagahara em
Kyoto, capital de Ryuujin; toda a drea norte da ilha de

Hokujou Shima e costa da baifa de Hissori; dreas de
minera¢do no Monte Tsubara e em Nanka Shima.
Area de atuagio: Antigo exército pessoal do imperador.
Objetivos atuais: Consolidar o poder do Shogun
como senhor de Ryuujin, esmagar a rebelido.
A maior faccio militar de Ryuujin domina grande parte

do arquipélago — por enquanto. Apesar da sede de poder
do general e de haver alguns poucos desertores ronins, a
maiotia dos membros do Exéreito Rubi realmente acredita
que estao fazendo o que € justo e hontado: salvar sua nagao.
Depois da morte da familia imperial, ndo se teve mais
noticias de akumas, bakemonos ou qualquer criatura
maligna rondando Kyoto, e muitos creditam este fato a
competéncia do exéreito rubi enguanto outras facgdes vém
relatando problemas desta natureza. Assim, gradualmente
aatencao de Matsuki Ikki tem sido voltada exclusivamente
para os exércitos kojins “renegados”.

No momento, o general concentra sua atengiio em tomar
a fortaleza Fugikawa e capturar Natsumi Amaya enquanto
mantém seus esforcos para avangar em tertitorio obsidiana.
Também hé preocupagio em manter a paz com os Nekos
selvagens da Floresta dos Bonsais para que estes continuem
neutros, tornando assim seu territorio um anteparo contra
incursGes inimigas. Recentemente, Matsuki recebeu algumas
mensagens de autoria desconhecida, prometendo a derrota
de Daishi Osamu no momento certo, O Shogun nio soube
discernir quem estd interessado em ajudi-lo, mas no
momento nao recusaria tal apoio.

Exércro Qesmiana

General: Daishi Osamu (clérigo 9/samurai 10,
tendéncia: LN).

Citacao: “Ainda ressentimos nossa incapacidade de resgatar o
imperador ¢ sua familia, mas culpanos ainda mais Matsuk: Tk por
ter falbado en: sen papel. E- ap invés do seppukn, ele escolben o caminbo
wmiais desonroso: a ustrpagdo. Com a béngio dos kamis, pesa sobre mds
a responsabilidade de fornar o estandarte de 1kk: mais ritbro”




Base de operagio: Costa leste de Hokujou Shima,
limitada ao norte pela Floresta dos Bonsais.

Area de atuagio: Magias divinas e kamis, questdes
de honra entre daimiés e samurais, justica,

Objetivos atuais: Manter o combate contra as
forcas do shogun, erradicar a infestacio kyu-kitsuke
em suas provincias.

Daishi Osamu ndo apenas € o maior opositor ao
Shogun, como também rivaliza o Samurai Rubi em
estratégia. Apds a surpresa inicial e as derrotas
impostas aos Exércitos Safira e Pérola, Matsuki Ikki
teve que utilizar todos seus recursos para conquistar
cada centimetro de territério obsidiana. Como este
exército também prima por ter a maior concentraciao
de clérigos, a tenacidade em resistir os maiores
ataques do Shogun promete uma guerra longa e
cansativa para ambos os lados.

O desgaste inicial e o a dispersdo das tropas rubi para
controlar dreas adicionais dava motivos para acreditar que
um confronto poderia favorecer Daishi, mas uma série
de ataques esporédicos tem disseminado o terror no
Exército Obsidiana e rebaixado a moral de suas tropas.
Seja em uma vila isolada, num posto de vigia mais
desguarnecido, ou durante uma caravana de suprimentos,
os vampiros kyu-kitsuke tém se mostrado nas terras do
general e transformado camponeses e soldados em
morttos-vivos. Estes novos kyu-kitsuke sdo destruidos
pelos clérigos e samurais locais, mas os incursores iniciais
e alguns poucos recém-criados conseguem escapar, para
retornar em outra drea distante € atacar novamente,
dividindo os recursos de Daishi e fazendo seus servos
temerem onde e quando serd o proximo ataque, O
General teme que uma alianga tenha se formado entre
Matsuki Ikki e Etsu Meguro, senhor dos kyu-kitsuke, mas
ainda ndo possui evidéncias concretas disto.

ExErciro Jane

General: Kyoshi Hideaki (haikan 9/samurai 11,
tendéncia: LN).

Citagdo: “Muita atengio ¢ dada a ambicao do Shogun
enquante so esquecidos os verdadeiros assassinos do imperador.
Devemos preservar os mmaiores lesonros do arguipélago: nossa arte.
Aos nobres, sdbios e artistas que buscam refigio, eles o receberiio™

Base de operagdo: Nordeste da Ilha de Nanka
Shima, préximo ao Monte Hito.

Area de atuagdo: Magias arcanas, espionagem,
logistica, investigacdo de fendomenos sobrenaturais

Objetivos atuais: Oferecer refigio para arcanos,
nobres e monges, investigar atividades de akumas e
eventos sobrenaturais ligados a guerra civil.

Enquanto Natsumi Amaya e Daichi Osamu tacham o

A

Samurai Jade de “covarde” e “maidor”, o velho Kyoshi
Hideald finge néio cuvir estes insultos enquanto procura pela
verdade. Ele nio esqueceu o ataque de Kyusa e ao contrario
dos demais, que se focam na luta contra Matsuki, e pensa
que a chacina da familia imperial teve motivos mais profundos
do que um mero ataque. Kyoshi teme que a guerra civil
apenas enfraquecerd Ryuujin, ¢ quando os akumas se
mostrarem novamente, a verdadeira razdo de seu ataque aos
Nagahara serd revelada. Este temor é compartilhado pelos
haikans e feiticeiros de seu exéreito e talvez seja por isto que
a provincia tem sido alvo de ataques de bakuretsu (feiticeiras
do Ringu) e criaturas vis associadas, como os bakemonos.
Decidido a néo exaurir suas forgas, o Samurai Jade
anunciou sua oposicao ao Shogun, mas nio se engajou
em combate, refugiando-se na ilha de Nanka Shima e
ignorando os pedidos dos Exércitos Safira, Pérola e
Obsidiana. Enquanto Matsuki mantém-se ocupado em
Hokujou Shima, Kyoshi ofertou publicamente abrigo a
todos os haikans, nobres, monges e samurais que
desejarem nédo se envolver na guerra civil. Isto foi feito
com dois propésitos: tentar Preservar Seus recursos para
quando realmente forem necessdrios e utilizar os
refugiados como reforco em seus exércitos e na
investiga¢do por tris do assassinato do imperador. Kyoshi
deixa bem claro aos recém-chegados que serd requerida
toda ajuda mégica que puderem empenhar para desvendar
este mistério, exigindo também que aqueles que sejam
capazes de lutar se empenhem na defesa da provincia,
caso esta venha a ser atacada. Por enquanto, esta politica
tem reforcado as terras do general enquanto planeja seu
proximo passo: conseguir enviados para uma audiéncia
secreta com os dragdes Ryu do Hspirito, os quais sio
vistos raramente nas partes mais altas do Monte Hito,

ExErciro PeroLa

General: Naitako Sayuri (nobre 10/samurai 6,
tendéncia: .B).

Citagdo: “Um samurai deve servir antes de lidevar, uma
ligao que o Shogun nao aprenden quando tomon para si a
autoridade imperial. Quando confiamos na ajuda do Samurai
Rubi para cumprir nossas obrigagies, recebemos perfidia e
massacre conforme suas fropas nos empurraram para fora de
Hokujon Shima. Agora, para guarnecer a paz, litamos ao sul
enquanto o honordvel Samurai Obsidiana mantém a guerra
ativa contra as forcas de Kyoto.”

Base de operagio: Extremo sul da ilha de Nanka Shima.

Area de atuagio: Administracio e guarda de
recursos, defesa interna, diplomacia.

Objetivos atuais: Manter oposicido ao Shogun em
Nanka Shima, formar aliangas para uma coalizio
contra o Exercito Rubi.
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O exéreito da mais jovemn membro do Sentai foi o
mais atingido pelos ataques de Matsuki. Confinada a
um papel administrativo e de pacificagio interna, suas
forcas estavam espalhadas por toda Ryuujin quando o
Exército Rubi comegou a atacar e derrotar
sistemarticamente cada guarnicdo. Incapaz de manter
uma defesa coesa, Naitako recuou para Nanka Shima,
assentando-se no sul da ilha, longe do alcance dos
samurais do Shogun. Quando Matsuki voltou sua
atengio para Daishi Osamu, a Samurai Pérola comecou
a reorganizar seu exército. Entretanto, mesmo com a
restauragio parcial de suas forcas, Naitako sabe que é
incapaz de derrotar o Shogun em um confronto direto,
mesmo que este possua um exéreito bem menor em
Nanka Shima. Se IKyoshi Hideaki atendesse seus pedidos
de ajuda, talvez o Exército Rubi poderia ser expulso da
ilha, mas o Samurai Jade recusou tais apelos.

Ciente de sua fraqueza, Naitako Sayuri decidiu agir em
sua drea de especialidade: diplomacia. Aos poucos ela tem
estabelecido uma rede de contatos em Nanka Shima, que
permitiu conseguir aliangas com dadzids locais que também
renegaram o Shogun. Sabendo das dificuldades de Daichi
com os kyu-kitsuke, a Samurai Pérola contatou os Senhores
da Tempestade (descritos em Sombras do Oriente),
alertando seu lider, Etsu Kazuo, de uma possivel alianca
entre seu irmio vampirico e o Shogun, fato este que
provocou a neutralidade de sua organizacio com o Exército
Rubi, embora a prevaléncia das hordas de kyu-kitsuke e de
seu lorde em Nanka Shima os impegam de tomar atitudes
decisivas a0 norte - por enquanto. Embora esta recusa em
ajudar o Fxército Obsidiana seja desapontadora, Naitako
foi contatada recentemente por membros da Mafia Ryuujin,
oferecendo informagdes e ajuda contra uma organizacio
tival, que acusam ser a responsivel pela guerra civil. No
momento, 2 Samurai Pérola estd indecisa quanto a ouvir a
corja mais criminosa do arquipélago.

Exércro Sarira

General: Natsumi Amaya (ranger 11/samurai 7,
rendéncia: LB).

Citagao: “Enguanto vigidgvanos a cosla, nossos intniigos
nos apunhalaram e tomaram o trono imperial. Enguanto
espathados combatiamos bdrbaros, o desonroso Shogun nos
derrotava wm a wm. Agora nossas flechas se uniram ¢ apontam
para o coragao do traidor”

Base de operagdo: Fortaleza Fugikawa, na costa
sudoeste da ilha de Hokujou Shima, Trés Pérolas.

Atrea de atuagido: Forcas navais, defesa contra
ameagas externas.

Objetivos atuais: Reorganizar suas forcas e planejar
um futuro ataque contra o Shogun sem desguarnecer a

defesa de Ryuujin.

AN

et 4

A vigildncia da dedicada Natsumi nunca a preparou
para um ataque traicoeiro vindo de sua prépria nagio. Apos
a perda de portos ¢ vilas costeiras ¢ a debandada de suas
forgas distribuidas no litoral, a general conseguiu reagrupar
seu exército numa armada no arquipélago das Trés Pérolas.
Apesar de estarem fora de petigo, as tropas de Natsumi
podiam oferecer pouca oposicio a Matsuki sem uma base
solida nas duas grandes ilhas. A solugio para este dilema
surgiu quando Natsumi soube do sftio a Fortaleza Fugikawa
em Hokujou Shima pelas forcas do Shogun, uma vez que
o dainaid local, Ichiro Tetsuo, ndo reconhecia sua autoridade.
Liderando suas forgas num ataque surpresa, a Samurai
Safira conseguiu expulsar as tropas de Matsuki e propds
uma alianga com Ichiro, desejando utilizar a inexpugnavel
fortaleza como seu quartel-general para uma futura
ofensiva. O daimid aceitou de bom grado este pacto e agora
o Exército Rubi precisa se preocupar com mais um foco
de insurgéncia em Hokujou Shima.

Apesar da reorganizacio do Exército Safira, Natsumi
Amaya agora encontra-se em um dilema: embora seja capaz
de langar ataques contra o tertitorio conquistado do
Shogun, um deslocamento deste porte fragilizaria a defesa
de Ryuujin contra piratas, barbaros ou qualquer outra
ameaga externa. Por enquanto, a obrigagio original da
Samurai Safira mantém suas forcas no lugar, realizando
por vezes ataques rapidos e estratégicos enquanto o grosso
de seu exército permanece em
Fugikawa. Ao mesmo tempo,
Natsumi tem se sujeitado a
comprar armas e man-
timentos contraban-
deados pelo pirata
tokage Ragorth

Mo
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(desctito em Sombras do Oriente) a fim de reforar suas
tropas. Entretanto, a Samurai Safira nio sabe que Ragorth
também tem negociado armamentos para Matsuki Tkki
(que também nio aprecia este tipo de comércio) e viveres
para a mafia Ryuujin, que os revende nas dreas de fome da
ilha com grande lucro.

A Corrina Para 0 Ocimewe

Desde o Engma da Era Antiga, os habitantes de Lich se
indagam sobre o que jaz além das terras conhecidas. Do
extremo norte do Mar Gelado ao sul do Mar Lendario, do
remoto leste de Ryuujin as terras ao oeste do Deserto de
IKaaresh, jazem as respostas para este mistério, Entretanto,
as tentativas de cruzar estas fronteiras ainda ndo produziram
resultados. O Mar Gelado e o Mar do Norte sdo assolados
por tempestades de neve e ventos fortissimos enquanto o
oceano ao extremo leste de Ryuujin é castigado por ciclones
que nascem ¢ se dissipam em suas aguas. De forma similar
se comporta o Mar Tempestuoso, diferindo que seus tufées
ocasionalmente chegam a costa de Handivia, especialmente
préximo ao Pantano Sombrio. Ji o extremo sul do Mar
Lendario possui 4guas tranquilas demais. Os ventos sio
praticamente ausentes, cuja calmaria torna imitil as velas
de um navio enquanto correntes maritimas anémalas fluem
fortemente para o norte, tornando o uso de remos uma
tarefa exaustiva. A existéncia de recifes nao-mapeados e
monstros marinhos também é um obsticulo. Ja a rota por
terra essencialmente obriga a passagem pelo deserto de
Kaaresh. Além do clima hostil, dos conflitos com grandes
tribos tokages e do encontro com criaturas evitadas até
pelo povo lagarto, uma expedicio enfrenta tempestades
de areia cada vez mais intensas na medida que avanga para
o oeste. Tio temidas quanto este fendmeno € a presenga
do que os némades chamam de simam, um vento
extremamente seco que é capaz de matar pela desidratagio
(0s tokages afirmam que a sede do vento arranca a dgua
dos viajantes). Independente da rota escolhida, a impressio
¢ que a propria natureza luta contra os exploradores,
forcando-os a recuar ou morrer.

Estes obstaculos poderiam ser menos ameagadores se
fosse possivel utilizar magias para supera-los. Porém, além
dos limites extremos de Lieh hia uma extensa faixa de
territdrio, dotada de duas qualidades especiais (ainda que
sejam imperceptiveis em aparéncia), Primeiro, em toda sua
extensdo, desde as profundezas da terra ou dos mares até
o0 céu, nio funcionam magias, habilidades similares 4 magia
e habilidades sobrenaturais. Considere este efeito igual a
magia campo de antimagia. Cada uma das etnias e racas de
Lieh possui uma lenda sobre este territdrio e muitos créem
que os deuses tornaram o local proibido para mortais.
Magias como advinbagio, angiio, conmnhio € axé lendas e bistirias
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recebem sempre a mesma resposta quando buscam
informagdes: o siléncio. A outra propriedade incomum é
a sua capacidade de bloquear a linha de efeito ¢ impedir o
funcionamento de magias que poderiam permitir a
localizacdo, comunicacio ou locomocdo entre dois pontos
separados por este territério. Assim, magias como discernir
localizagio, enviar mensagenr, observacdo, refiigio, telgporte,
teletransporte por drvores € similares nio tém resultado quando
tenta-se ultrapassar esta faixa, embora dentro de Lich elas
atuem normalmente. Os sibios teorizam que a presenca
da faixa de antimagia influi nas rotas de Umikama, o
Grande Oceano Cosmico (equivalente em Mitica ao plano
astral), impedindo que ocorra a conexao necesséria para o
funcionamento destas magias. No plano espiritual
(equivalente ao plano etéreo), néo hi o efeito do ampo de
antimagia, mas a regiio porta perigos desconhecidos até
para os espiritos, que evitam esta area. Toda a sua extensio
¢ envolta por uma zona de escuridio eterna, possivelmente
um reflexo do plano material. Mais de uma expedigao
pereceu pelo chamariz que suas fontes de luz ofereceram
as criaturas que se escondem neste territorio sombrio.

Apesar de todos estes fatores, hd aqueles ainda
interessados em descobrir o que existe a oeste de Lich.
Exploradores sio movidos pela curiosidade e ganincia,
ansiando encontrar tesouros, civilizacoes perdidas ou até
uma resposta para o Enjgma da Fra Anfiga. Quanto as
nag¢oes, Ryuujin e Mohat estao preocupadas demais com
seus problemas internos (a Guerra Civil e a sua
independéncia, respectivamente) para se envolver em
expedigtes ousadas, mas Xien [iang e Handivia competem
ativamente para descobrir uma rota que dé acesso aos
mistérios do ocidente. Enquanto o Império da Fénix busca
expandir suas riquezas, 0 Maraja Inesh e o povo vedaan
procuram pela Rainha Shakit, desaparecida ha poucos
meses do palicio real. As investigagdes infrutiferas dos
astrologos sugeriram a hipotese de que a ndo-localizagio
da elfa vedaan ¢ atribuida & “ferra onde a magia néo floresce ¢
gite nédo permite que visdo alguma atravessé”’. Se a rainha jaz em
Bessekai, nome dado para um suposto territdrio que existe
a oeste de Kaaresh, nao hd magia em Handivia que possa
encontra-la. Apostando nesta possibilidade, handis e
vedaans arriscam expedi¢oes ao oeste, cujas principais
empreitadas sao detalhadas mais a diante.

FEnquanto isto, as primeiras incursoes xiens que jd
haviam partido encontram-se incomunicaveis. A frota que
seguin pelo Mar Tempestuoso e o comboio que adentrou
o deserto de Kaaresh jd se encontram fora do alcance da
investigacio dos mandarins e dos burocratas celestiais do
império. Entretanto, o encontro de um sobreviente xien
pelos handis os fazem perguntar se a nacio rival
demonstrou algum sucesso na Corrida para o Ocidente
ou se os demais exploradores motreram.
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A Corrina Havn

Sio trés as principais expedigdes que partiram rumo
ao ocidente de Handivia, buscando encontrar vestigios
de novas terras e novos povos, e principalmente,
descobrir o paradeiro da Rainha Shakiti. Alguns rajds,
efntretanto, esperam NAo encontrar somente a €sposa
do grande Marajd Inesh, mas também novos metcados
e colonias, estabelecendo uma influéncia primordial
nestas terras, antes da chegada dos agentes do Império
da Fénix. Abaixo encontramos mais informacdes sobre
as trés expedi¢oes, e qual o seu atual nivel de sucesso.

1) DESBRAVADORES DO GRANDE DESERTO

Lider: Radha (humana handi, mahavir da
preservacio 15, tendéncia: LN)

Caminho: Noroeste de Handivia, atravessando o
deserto de Kaaaresh.

Obstaculos principais: Sabotadores desconhecidos,
tertitorio hostil, tribos barbaras (tokages).

Durante a sua permanéncia na corte, Radha era uma
figura temida pelos inimigos do maraji devido as suas
habilidades de combate. Uma das maiores defensoras e
rambém confidente de Inesh, esta guerreira sagrada
acredita que o resgate da Rainha Shakiti serd crucial para
a estabilidade das Planicies Milenares, bem como a
permanéncia de seu soberano no trono, uma vez que o
animo e a lideranca de Inesh definha a cada dia que passa
sem noticias de sua amada. Apesar de seu profundo
desagrado por vedaans (por sua falta de reveréncia a
Triade e seu passado escravocrata), 2 admiragio e lealdade
a0 marajd ¢ a Handivia levou-a a se voluntariar como
lider de expedigio para oeste, tomando a rota mais ardua.

O inicio da viagem provou set desastroso, justamente
o trecho que Radha imaginava ser a etapa mais facil de sua
jornada. Pequenos e irritantes acidentes surgiam com
frequéncia, atrasando o progresso em dias. De um estouro
de animais a um forte surto de febre entre os sudras (casta
handi que inclui trabalhadores bragais) da expedicio, de
ataques inconsequentes de bandoleiros ao desaparecimento
de suprimentos; os incidentes ocorriam com uma
frequéncia inesperada. Suspeitando sabotagem, Radha
conduziu um inquétito a cada membro da caravana, que
nio revelou culpados. A mahavir entio optou em apressar
a viagem para I<aaresh, uma vez que no deserto seria mais
dificil pata os sabotadores preservarem seu sigilo.

De fato, a viagem pelo deserto ainda ndo apresentou
surpresas, mas isto néo tranquilizou Radha, temendo que
elas voltem a ocorrer no momento em que baixar a guarda,
Além disso, a jornada por Kaatesh vem provando ser tio
petigosa quanto imaginava. Considerado um deserto frio, a
temperatura média anual varia de 4° C a -4° C, chegando a
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um maximo de 35° C no vero e atinge -35” C no invernao,
Até os tokages trajam vestes de pele grossa para se proteger
do frio e a competicdo por fontes de agua e pelos
descampados verdes encontrados entre as infinddveis dunas
de areia tornam a regido ainda mais hostil aos viajantes. As
escaramugas do povo lagarto no momento tém sido o maior
petigo, devido ao seu conhecimento do tetreno e por sua
ferocidade natural. Poucas tribos mostraram disposicio para
dialogar. Para completar, a paisagem vem sido assolada por
tempestades de areia cada vez mais frequentes, e mais de
um sudra ja faleceu pela passagem do iz, Mas foi durante
a ultima lufada deste vento seco que ocorreu um episodio
inesperado. Cambaleando e delirante, um homem xien com
trajes nobres demais para ser um mero némade chegou até
o acampamento de Radha. Desidratado e com sinais de
exaustdo extrema, ainda assim ele ostentava um sortiso no
rosto. Apés recusat dgua e comida, o xien faleceu aos pés da
mahavir, sussurando uma tnica palavra: “Shambald’, Tais
palavras aturdiram a expedigio, pois Shambala ¢ 0 nome de
uma cidade lenddria, supostamente um paraiso na terra e o
lar de imortais. Dizem que apenas os mais iluminados ou
fortuitos conseguem alcanga-la. Radha se pergunta se esta
cidade dos sonhos foi encontrada pela expedicio xien.

2) EXPLORADORES DOS RIOS SAGRADOS

Lider: Arjuani (Elfo vedaan, ranger 6/arqueiro
celestial 10, tendéncia: 1.B)

Caminho: Norte de Handivia, em direcao as
nascentes dos rios Vadhavur e Tilagavati.

Obstaculos principais: Assassinos, poucas
evidéncias ¢ acesso dificil, preconceito handi.

Arjuani era o orgulhoso guarda pessoal da rainha, cuja
incapacidade de admitir erros o fez culpar a mahavir Radha
pelo seu desaparecimento, além de acreditar na hipotese
de um rapto utilizando meios sobrenaturais, julgando a
maneira como Shakiti sumiu. Este vedaan possui um
profundo senso de dever com a sua rainha e decidiu montar
sua propria expedicio, composta em sua maioria por
astrologos, misticos astrais e alguns arqueiros celestiais.

Enquanto as duas principais rotas para o oeste ji
foram procuradas por handis e xiens, Arjuani procura
uma maneira mais ficil de vencer o relevo e o clima.
Acreditando na teoria de que Shakiti esteja na lendaria
Besselkai, os vedaans realizam uma peregrinacio espiritual
em busca das nascentes dos rios Vadhavur e Tilagavad.
Diz a lenda que, escondido nessas nascentes, estd o
segredo das naus mégicas que originalmente trouxeram
os vedaans das estrelas até Handivia. De acordo com as
antigas histérias, essas naus poderiam cruzar o plano de
Umikama e ressurgir a oeste de Lich. Entretanto, alguns
misticos alertam que serd necessario encontrar as rotas




astrais do Grande Oceano Cosmico, capazes de leva-los
até a localizacdo equivalente a Bessekai em Umikama,
para entao emergir no plano material. Eles também nao
descartam a possibilidade de haver fenémenos astrais
similares as tempestades que assolam os extremos de Lich.

Os perigos naturais enfrentados pelo grupo de Arjuani
sao menores, mas hi outros problemas que péem em risco
o sucesso da expedicio, Primeiro, nfio hi evidéncia concreta
de que as naus mégicas ou o segredo de sua construgio
ainda existam. Segundo, as nascentes dos dois rios sio de
dificil acesso, além de haver uma crenca que estes rios
sagrados sao protegidos magicamente, embora nao se saiba
como funciona esta proteciio. Finalmente, em toda a sua
jornada, a expedicio vedaan vem sentindo indiferenca,
preconceito ou desprezo pelos handis. O grupo de Arjuani
tem recebido pouca ou nenhuma ajuda das comunidades
que atravessam e por duas vezes um grupo de assassinos
penetrou no acampamento durante a noite e cortou a
garganta de sentinela sumindo depois, sem deixar vestigios.
Os vedaans temem que haja gurkas envolvidos e seus

negativa em seus mapas astrais, centrada no signo do
tigre. O que eles desconhecem € a existéncia de
Hajadra*, o rakshasa arquiinimigo dos vedaans que
deseja o fracasso das expedicoes e que esta exercendo
sua influéncia para que os exploradores handis e
vedaans desistam da Corrida para o Ocidente.

3) NAVEGANTES DO MAR
TEMPESTUOSO

Lider: Hanuman, o almirante )
mercendrio (Humano handi, ladino 16,
tendéncia: CB)

Caminho: Sul-noroeste, iniciando no
Mar Lendario até circundar o Mar
Tempestuoso.

Obstaculos principais: tufdes e
correntes marftmas, intrigas, navios xiens.

Hanuman é chamado de “almirante
mercendrio” por ser um capitao
independente que foi contratado por ser
mais hibil que os oficiais da armada handi.
Ele é reconhecido, exceto entre os vedaans,
como o maior navegador das Planicies
Milenares, sendo respeitado pelos piratas da
ilha da tartaruga e detestado por seu lidet,
Ragorth (v. Sombras do Oriente).
Hanuman adotou este nome por amor a0
oceano e devog¢do ao deus handi das
exploragdes e viagens, Hanumat.
Dizem que Hanuman ji foi um

* As histiria completa de Hajadra pode ser acessada na pdgina
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pirata no passado, e que foi absolvido por Inesh em troca
do comando de uma expedigio através do Mar
Tempestuoso em direcio ao oeste desconhecido. Outros
afirmam que o almirante mercendrio aceitou em gratidao
pela ascensio social que obteve quando o Maraji aboliu
a casta dos parias. E ha aqueles que atestam que Hanuman
aceitou o trabalho por idealismo, pois o seu maior sonho
¢ desbravar o Mar Tempestuoso e descobrir o que hd a
oeste da Lieh, Todos estes rumores sio verdadeiros.
Apesar do prestigio que Hanuman gozava, a sua
nomeacao foi crticada por membros das castas dos xdtrias
e bramanes, oposi¢io esta destacada pela conservadora

Radha e pelo nobre de Maghdavar, chefe do cla Vashmit,
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Puruji. Apesar desta pressdo contra o ex-paria, o Marajd ndao \
via melhor alternativa do que Hanuman e manteve sua
escolha. A preparacdo no porto de Yulan provou ser
igualmente tensa. Na semana anterior a partida, o almirante 8 R
mercenario escapou de uma tentativa de assassinato { E
empregada por dois mahavires (da preservacio) e um clérigo sSC
de Manish, comandados por uma misteriosa mulher de ¥ B
nome “Chhaya”.Ele teria morrido se a flecha de um on
atacante oculto nfio tivesse matado um dos mahavires F é
e ferido Chhaya, que desapatecew. Derrotando os A
demais oponentes, Hanuman interrogou o mahavir
sobtevivente, que revelou apenas que representava

“os devatos da pureza, visando restanrar a ordesy natiral
que Inesh destri!” € que a mulher que coordenou
o ataque era uma clériga de Kamna. O
experiente capitio ndo tinha como saber que
Chhaya, assim como Puruji Vashmir, eram
enviados de Hajadra. FEle também nfo imaginava
que o seu suposto benfeitor que flechou a clériga
era um vedaan assassino de elite do temivel
Létus Rubto (v: Sombras do Oriente),
OrganizaGio Criminosa (ue usa operagoes
ilegais para aumentar a influéncia de
Ravana em Lieh. A lider da organizacio,
Shivastani, sabia da presenca de grupos
interessados no fracasso da
expedigio, e apesar de seus
objetivos coincidirem, esta clériga
de Ravana preferiu infiltrar um de
seus servos na tripulagio de Hanuman.
Assim, o seu espido poderia reportar o
progresso da viagem ao oeste, observar
qualquer possibilidade lucrativa para a
organizacdo e assassinar a Rainha Shakiti

|

caso esta fosse encontrada. Satur, o
astrologo vedaan e braco-direito de
Shivastani, ainda mantém contato
migico com este espido.
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No momento, Hanuman apressa-se para alcangar
0s navios xiens, que apesar de possuirem vantagem
tecnoldgica), tiveram que cruzar uma distincia maior
até o Mar Tempestuoso. Ainda ndo houve encontros,
mas o almirante sabe que pode surgir um combate naval
entre as expedigoes nesta disputa. A sua maior
preocupac¢ao, no entanto, sio as grandes ondas que
surgem pelos tufdes que assolam o Mar Tempestuoso.
Mas ao invés de arriscar uma travessia direta, Hanuman
formulou uma estratégia diferente. Se o extremo sul do
Mar Lendario provou ser uma irea de imensa calmaria
e a area costeira do Mar Tempestuoso é castigada pelo
clima viclento, é possivel existir uma drea segura
partindo do sul do Mat Lendario e lentamente
ascendendo a noroeste no Mar Tempestuoso. Com sorte,
quando a expedigdo se aproximar da costa no oeste
desconhecido, ndo haveri tufdes ou ciclones. O futuro
vai dizer se a tatica de Hanuman funcionard.

A Corrina eM Xienw Liavs

O Império da Fénix possui departamentos e
ministérios que tratam dos mais variados assuntos
dentro e fora de seu grande territério. Desde a questio
sobre a crescente autonomia das Quatro Cidades do
Leste, a luta contra os monges traidores da Provincia
Rebelde (Mohat), ou mesmo os crescentes rumores que
os nomades yuken, de que ji assolaram o império ha
muito tempo, estejam se reunindo sob a lideranca de
um carismatico e ambicioso lider,

Sem duvida, um dos assuntos mais debatidos entre os
burocratas e membros do Alto Conselho Imperial refere-
se as caravanas que rumaram para o ocidente de Lich, em
busca de maiores informacdes e de referéncias sobre as
terras que possam existir além dos mares ao sul, ou além
do impiedoso Deserto de Kaaresh., Dos saldes do
magnifico Palacio Imperial da Iénix, o sucessor da Dinastia
Fei, chamado pelos seus suditos de Tiangs (O Filho do
Céu), ou comumente pelo povo de Imperador Cheng Tei,
decidiu por enviar duas grandes caravanas rumo ao
ocidente, a fim de alcancar estas longinquas e inexploradas
terras antes que qualquer outra nagio dos Caminhos do
Oriente o faca, estabelecendo sua influéncia e dominio
sobre as colonias em potencial que possam ser encontradas.
Contudo, cotrem rumores entre os nobres da Corte de
que esta decisdo tenha partido ndo do Imperador, mas de
seu conselheiro mais importante, o Juiz Supremo do
Império, Kuang Luo. O astuto magistrado teria convencido
os nove membros do Alto Conselho Imperial a atender o
seu pedido, que foi também assinado pelo imperador Cheng
Fei. Assim, o Império da Fénix teria a preferéncia nas
descobertas que possam decifrar a causa e a origem do
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Enigma da Era Antiga. Em adigio, existe a expecrativa de
encontrar novas terras novas terras que possam fornecer
matérias-primas e recursos para auxiliar a manutengio
de um império ja bastante robusto.

Ao contririo de Handivia, onde o seu governante
decidiu por apoiar trés expedictes para o ocidente, Xien
Liang preferiu utilizar apenas duas grandes caravanas,
uma por mar ¢ outra por terra.

1) EMISSARIOS IMPERAIS

Lider: Zu Lian, lider do Exército Expedicionario
de Xien Liang (humano Xien guerreiro 10, atirador xien
4, tendéncia: LB).

Caminho: Extremo oeste de Xien Liang,
atravessando o Deserto de Kaaresh.

Obstéculos principais: ndmades yuken, perigos do
deserto, tribos tokages.

O alistamente no exército ¢ uma das opcodes para
um individuo tornar-se poderoso e importante dentro
da complexa maquina burocritica de Xien Liang,
Pensando desta forma, além de acreditar ser esta a
melhor maneira de servir o seu império, Zu Lian alistou-
se muito jovem, ganhando através de suas campanhas
extremamente bem sucedidas, o posto de general dos
exércitos situados a oeste de Xien Liang, que protegiam
a cidade de Qinhei, préxima a Cordilheira de Shao Zun
(chamada de Himar pelos handis). Com os recentes
acontecimentos sobre a guerra de independéncia de
Mohat, Zu Lian aguardava ordens do governo em Han
para unir-se aos demais soldados do governo para
terminar com o impasse envolvendo a Montanha de
Jade (v. Os Caminhos do Oriente). Para sua surpresa
ele foi chamado 4 capital do império para uma missio
até entdo desconhecida pela maioria dos habitanres de
Xien Liang: liderar uma expedigio rumo ao extremo
oeste, estabelecendo o poderio do Império da Fénix em
terras estrangeiras, além do Deserto de Kaaresh ¢ em
locais jamais visitados.

Os magistrados ¢ sacerdotes imperiais teriam
encontrado evidéncias que os levaram a acreditar que
uma possivel explica¢io sobre o Enigma da Era
Antiga estaria além das areias do deserto, o que
poderia trazer enormes vantagens ao império, caso
fossem eles os primeiros a descobrir o que aconteceu,
Ou melhor ainda, se conseguissem ser 0s primeiros a
redescobrir a histdria perdida neste perfodo, que foi
removida de registros esctitos. Ciente do designios
dos magistrados e tocado pelo desejo dos clérigos,
que diziam ter recebide sinais do préprio Imperador
Celestial, Zu Lian aceitou com veemencia liderar esta
expedicio pelo bem do império. Para que o seu
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exército pudesse estar melhor equipado, os artifices
imperiais lhe entregaram uma invengio que seria
decerto a melhor manifestacdo de superioridade xien
sobre qualquer povo: O Mosquete Lung. Zu Lian
ficou extremamente surpreso com a invencio e logo
o seu seleto grupo de oficiais de elite havia
substituidos suas bestas pelo novo aparato militar.
Com este equipamento, ele rumou para o oeste, na
tentativa de encontrar mais informacdes sobre o que
jazia além do traicoeiro e frio deserto.

Contudo, o general do Exército Expedicionario Imperial
nio contava com dois imprevistos durante a viagem: primeiro,
os ataques crescentes dos antigos inimigos dos xiens, os
nomades yuken, pareciam estar mostrando indicios de uma
nova horda que ameacaria mais uma vez o Império da Fénix.
ZuLian ordenou que alguns mensageiros retornassem a Xien
Liang com esta informagao, para que o impétrio fosse avisado
e se preparasse caso estes rumores se mostrassem verdadeiros.
O outro acontecimento foi a descoberta que um grupo de
exploradores e aventureiros xiens teria rumado para o oeste
antes da partida do exército expediciondrio. Estatiam eles
contra ou a favor dos designios do impétio ou mesmo da
vontade do Imperador Celestial, o soberano divino de
Tenjoukai? Ele conseguiu poucas informagoes sobre este
grupo, descobrindo apenas que e liderado por um estranho
mandarim que almejava encontrar o que havia decifrado em
um pergaminho supostamente mais velho do que o
documento mais antigo existente em toda Lieh: a carta
conhecida como A Posse (v. Caminhos do Oriente). A
veracidade destas informagoes ainda precisa ser confirmada
por Zu Lian, que actedita serem lendas aumentadas pelo povo
que vive nas 4reas mais rurais de Xien Liang,

2) A ARMADA NAVAL E O
GALEAO DOURADO

Lider: Zheng Ho, almirante da marinha imperial e
capitdo do maior navio do mundo (Humano liang**
ranger 8, guerteito 8, tendéncia: NB).

Caminho: Mates ao sul de Xien Liang e Handivia,
Mar Landario.

Obstaculos principais: tufoes maritmos, piratas da
ilha da tartaruga, navios handis, motins.

Um dos mais avanc¢ados ¢ preciosos projetos da
marinha xien estava em desenvolvimento em Katmahar,
antes dos conflitos que originaram as disputas de
independéncia de Mohat. Utilizando-se da mesma
tecnologia que criou o Mosquete Lung, diversos
engenheiros e nauticos do império estavam criando uma
embarcagio que tivesse como arma um item militat que
pudesse ser mais poderoso do que qualquer balestra ou
catapulta: um grande canhdo.

*¥ Ay informagies ¢ referéneias sobre a etnia liang poderao ser
acessadas na pagina ofictal de Mitica: www.mitica.conr.br
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Infelizmente, com a perda da soberania sobre a ilha
de Katmahar, o navio que possuia tamanho artefato
militar foi roubado por um grupo de piratas denominado
Lobos dos Mares (v: Sombras no Oriente). Pior do que
perder para sempre a embarcagio foi vé-la nas mios de
piratas sanguindrios, que puderam utilizar o precioso navio
para saquear todas as cidades costeiras do Mar Lendario
e do Mar das Estrelas. Felizmente os planos envolvendo
a criagdo de um navio tio poderoso puderam ser levados
em seguranca até Yatai, uma das Quatro Cidades. La
engenheiros xiens e os liangs ** (a outra importante etnia
humana existente em Xien Liang) puderam reconstruir ¢
aprimorar o projeto, construindo o maior e mais poderoso
navio do mundo: Feng Huang, o Galedo Dourads. A
colossal embarcacio possui quatro grandes canhoes e dois
lanca chamas, alimentados com um composto alquimico
que é um verdadeiro segredo militar do império. Ele é
maior do que qualquer navio ja construido, e sua
tripulacdo ultrapassa facilmente a casa das centenas.

A primeira missao do Galeao Dounrado seria afundar
para sempre o seu antecessor, batizado de Mar em
Chamas pelo lider dos Lobos dos Mares, Ragorth (v.
Sombras no Oriente). Entretanto, através de um
edito imperial enviado da capital Han, Feng Huang
teria uma um novo objetivo: singrar os mares rumo
a0 extremo oeste, efetuando a primeira viagem bem
sucedida rumo ao ocidente, estabelecendo relacoes
com os reinos destas terras desconhecidas, e
formando se possivel uma colénia em lugares onde
o poderio militar ¢ naval do império pudesse ser
demonstrado com o Galedo Donrado. A pessoa
designada para comandar o navio e a esquadra que o
seguiria foi Zheng Ho, um dos oficiais mais jovens e
graduados da renomada marinha imperial. Uma fator
que despertou a raiva de muitos xiens ¢ o fato de
Zheng Ho nao ser da etnia xien, mas da etnia liang,
que habita a parte mais oriental do império,
especialmente nas Quatro Cidades. Zheng Ho alega
que a escolha nao foi baseada na origem do individuo,
mas sim em suas conquistas e vitorias para o Império
da Fénix. Ninguém contesta que ele ¢ um dos mais
capazes para tal empreitada, mas especula-se que
muitos xiens sob sua lideranca poderdo mostrar-se
resistentes a seu comando, e que a escolha do
almirante foi perigosa, pois poderia incitar um motim
entre os seus sudalternos. Zheng Ho responde a tais
suposicoes dizendo que aqueles que desobedecerem
as suas ordens serao os primeiros a experimentarem a
faria dos canhoes e langa chamas de Feng Huang,
Também resta saber se Feng Huan resistira a furia dos
tufoes, uma vez que ja adentraram o Mar Tempestuoso.
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wirzards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizatds™). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Conttibutors™ means the copyright and/or trademark owners
who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative Marterial” means
copyrighted material including detivative works and translations (including into
other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing
work may be recast, transformed or adapted; (¢) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedutes, 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 cleatly identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and desivative works under
copyright law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying matks including
trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
clements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other
visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, 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 logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor
to identify itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to
use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Detivative
Material of Open Game Content. (h) “You™ or “Your” means the licensee in
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 uader 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 itself. No othert 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: If 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 Identity: You agree not to Use any Producr Identity, including
as an indication as to compatibility, except 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 Tradematk in conjunction with a work containing 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 mzy use any authorized version of this License
to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed
under any vetsion 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 matket or advertise the Open
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14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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OPEN GAME CONTENT

DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY: The names Mitica,
Desbravando o Oriente, Caminaos do Oriente, Sombras no Oriente, Lich,
Ryuujin, Handivia, Xien Liang, Mohat, Enigma da Era Antiga, all the names
of places, characters, legend, myth and history abour this scenario, all the
plots and storylines, its economic system and Deities are designed as Product
Identity and may NOT be used as Open Game Content.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT: All the new classes, new
prestige classes, new feats, new domains, new spells, new weapons and new
armor are designed as Open Game Content.



DESBREDENDO © ORNEWRE

Os segredos marciais ¢ arcanos que se escondem em cada nacao...
A diversidade de crencas seguidas pelos povos do oriente...
As provincias devastadas por uma sangrenta guetra civil ..

E os segredos no oeste, que serao descobertos em uma jornada tnica.

Mitica — Deshravando o Oriente € o terceiro titulo do aclamado cenario de fantasia otiental
produzido no Brasil, Mitica, Apos conhecer os reinos de Lieh, seus grandes viloes ¢ an-

tagonistas, n6s os conyidamos a descobrir mais sobre a cultura, religiao, costumes ¢ outras
facc:tab dos povos, lendas e deuses que existem nos Caminhos do Oriente. Neste volume
indispensdvel para qualquet fa de fantasia otiental, voces irio encontrar:

- Novos talentos para 0 seu personagem, como os talcntos tegionais Acélito do Yin-Yang
¢ Vocacio Pirata.
- Uma expansio das armas orientais ¢ ume lista inédita de armaduras.
- Novas classes basicas abrangendo todas as nacoes de Lich: os haikans de Ryuujin ¢ Mohar,
os mandarins de Nien Liang ¢ o8 mahavires de Handivia.
- Mais classes de prestigio relacionadas 4s tradices e mistérios dos Caminhos do Orente,
como as temiveis Gurkas e 0s poderosos Mestres Wu Wei.

_Descticoes das principais divindades de Lieh, incluindo também entidades importantes como
os Ministros Divinos do Imperador Celestial, o Senhor dos Devas ¢ o Mestre dos Asuras.
- As referéncias de crencas da astrologia vedaan e da religido dos antepassados tokages que
mdependem dos deuses, mas que concedem poder divino aos seus devotos.

- A descrigio da guerta civil de Ryuujin e suas principais facgoes, além do progresso na Cot-

tida para o Ocidente empreendida entre Xien [iang e Hmd.wm a ahmndo as mformagees
ja apresentadag nos pﬂmeiros dois lzvros : : :

Seu heré'"s estio cnvﬁd-ados- para cléScobtirém-as’
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