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PRESENTACAO

Sejam todos bem vindos ao mais novo cenario
nacional para o d20 system: Mitica — Os Caminhos
do Oriente. Este livro tem como objetivo apresentar
ajogadores ¢ mestres de RPG um novo ¢ envolvente
mundo de fantasia. Em Mitica ndo existem
fronteiras para a sua imaginacio, ¢ diversas sagas
serdo narradas por aqueles que experimentarem sc
aventutar pelos reinos e impérios orientais que
formam a cultura, a sociedade e 2 historia de um
mundo fascinante ¢ unico.

Este livro ¢ organizado em quatro capitulos,
divididos entre regras ¢ ambientacio, e pode ser
coasiderado o primeiro cendrio de fantasia oriental
publicado no Brasil para o d20 system. Uma
pergunta que talvez poderd intrigar aqueles que ja
conhecam outros cendrios de fantasia oriental
importados é: “Mas o que hd de nove neste cendrio
que j4 ndo exista nos outros?”’. A resposta seria:
Muitos cendrios orientais apresentam somente uma
faceta da extensa ¢ rica cultura oriental existente.
Tais jogos costumam possuir somente a
ambientacio para o Japdo Feudal ou a China Antiga,
por exemplo. O projeto Mitica foi desenvolvido
com o intuito de oferecer avs jogadores uma maior
vatiedade de culturas existentes no oriente em um

Gnico cenario. Pela leitura deste material, os
jogadores poderdo perceber facilmente que o livto
possui grandes influéncias das culturas chinesa,
indiana, japonesa ¢ tibetana. Apresentamos
referéncias tanto para campanhas ambientadas
somente em um dos reinos, como ganchos para
grandes aventuras envolvendo todos os reinos dos
Caminho do Oriente.

Este livro foi criado para ser utilizado em
conjunto com o Livre do Jogador de Dungeons &
Dragons publicado pela Devir Livraria. Ld vocés
encontrario os ptincipios fundamentais sobte o que
¢ RPG e como utilizar as regras existentes neste
livto em conjunto com as do Livro de Regras
Bésicas I. Ao mestre, também é recomendada a
utilizacio dos outros manuais bisicos, o Livre 4o
Mestre (Liveo de Regras Basicas II) ¢ o Livre dos
Moustros (Livro de Regras Basicas 11I).

Uma nota importante: Mitica — Os
Caminhos do Oriente jd utiliza as regras revisadas
do Livro do Jogador de Dungeons & Dragons Edicio
3.5, mas os jogadores podem utilizar tanto as regras
da 3* Edicdo do Livro do Jogador, como as regras
existentes na edicdo revisada do manual. A diversio
serd a mesmal
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(yTRODUCAO

Ha um longo tempo eu percorro estas mesmas
estradas e trilhas, chamadas de Os Caminbos do Oriente
pelos viajantes, aventureiros e mercadores. Mesmo

quando nosso mundo era muito jovem, eu ja viajava
aos mais distantes confins do mundo, seguindo desde
o Arquipélago de Ryuujin até o Império de Xien Liang,
passando pelas terras montanhosas de Mohat, ¢ pelas
Planicies Milenares de Handivia. Encontrei diversos
povos e visitei palicios majestosos, sempre
cumprindo meu trabalho divino, incumbide pelo
proprio Imperador Celestial. A minha fun¢do na
Burocracia Celeste era levar a todos os seus sonhos...
Reflexos oniricos de uma realidade vivida somente
no inconsciente dos mortais, uma vez que somente a
estes fora delegado este dom. A fungio do Dragio
Onirico, este que vos fala.

Lieh. Este é o nome do nosso mundo, uma terra
guiada ¢ abengoada pela benevoléncia do Imperador
Celestial, a entidade mais importante de toda a nossa
hierarquia de Tenjoukai, o Paraiso dos Céus, o plano
mais superior de nossa existéncia, e onde habitam os
benevolentes espiritos ancestrais mais poderosos,
chamados Kawis. Logo abaixo do mundo espiritual
superior, existe o mundo que fora criado 4 imagem e
semelhanca do reino do Imperador Celestial. Este
mundo é Ligh, lar de todos os mortais e seres que o
habitam quando em vida, afim de cumprir a sua missio
na terra, e em seguida partir para um dos planos
espirituais. O terceiro mundo seria o que existe abaixo
do nosso, nas profundezas de um abismo sem fim,
onde habitam diversos espiritos malignos. Neste plano
existem muitos reinos perversos e corrompidos, como
o dos mortos vivos conhecidos por Gakis e o dos
deménios, chamados aqui de Akumas.

Gostaria de convidéi-los, prezados viajantes,
para conhecer mais os povos e os reinos que
formam Os Caminhos do Oriente, ¢ mostrar um
pouco mais de nossa cultura e nossos costumes.
Desde honrados samurais até poderosos
magistrados mandarins que governam vastos
dominios. Gostaria de apresentar-lhes os tokages,
os lagartos némades do deserto; os kenkus,
humandides alados que vivem em suas cidadelas
nas montanhas; os nekos, um pequeno e sorrateiro
povo felino; ¢ os enigmaticos vedaans, os viajantes
das estrelas. Mesmo os humanos aqui possuem
tragos e etnias diferentes uns dos outros, como os
kojins que vivem no Arquipélago do Dragio ou os
handis, um povo extremamente antigo e exdtico.

Ha certo tempo atras, recebi uma missao de suma
importincia do Imperador Celestial. Uma missdo que
decidiria o futuro de nosso mundo e a perpetuacio
dos mortais que habitam Lich. Para poder completar
tamanha tarefa, tive que em apenas uma noite visitar
cada cidade, cada vila, cada comunidade... Cada mortal
que vive em nosso mundo, fazendo-se cumprir a
vontade divina da entidade imperial. Mas infelizmente
ainda temo por aquele que podera ser 0 meu maior
oponente nesta missao, justamente aquele que fui
incumbido de proteger: o homem.

lesna na Criacio

© (meeranor CeLesTiaL
£ 0 Lavranor Camponés

Em seu palicio no firmamento, o ilustre
Imperador Celestial vislumbrava seus jardins. Perdido
em devaneios, ele sentia-se muito triste ¢ entediado.
Havia se passado mais de trés mil anos desde que
banira seu irmio maligno e seus aliados sombtios para
o mundo inferior, evitando um levante que buscava o
controle de toda Tenjoukai, o Paraiso dos Céus. Viera
a paz ¢ a ordem, e todos viveram uma era de glérias e
realizagoes. Entretanto, hd muito o Imperador ansiava
demonstrar mais uma vez ao povo a sua genialidade e
benevoléncia. E no seu trono, apés muito ponderat,
tomou uma decisdo que mudaria os rumos de seu
império para sempre.

O Imperador decidira criar um piundo.

Para realizar tamanha tarefa, ele chamou arquitetos
e construtores de todos os cantos de seus vastos
dominios. Reuniu conselheiros, burocratas, sabios e
filésofos. E a todos deu uma missio. “Um mundo
maravilhoso devera ser construido, um mundo tio belo
quanto nossa amada terra” ele dissera. Com isso, todos
esforgaram-se para agradar a0 maximo o representante
maior da dinastia celeste. Conforme seu trabalho
aumentava, também crescia a ansiedade de todos, em
especial a do Imperador. Mesmo tomado pela
curiosidade, ele decidiu ndo ver o trabalho durante a fase
de criagdo, desejando apenas que lhe fosse apresentado
o novo mundo quando este estivesse pronto.

Havia também no império um jovem lavrador
camponés de espirito criativo e mente brilhante.
Ouvindo os comentédrios na vila onde morava, ¢
escutando o chamado do Imperador que convocava
sabios e arquitetos para auxiliar sua obra monumental,
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o jovem lavrador decidiu que também deveria ajudar
4 sua maneira a construcio do novo mundo. Ele
Arrumou Os seus pertences ¢ partiu para a capital de
Tenjoukai. Muitos lhe disseram para ficar e continuar
com 2 sua vida humilde, afinal isto nao era trabalho
para um mero agricultor. “Decerto o Imperador
convocou os melhores conselheiros e artificies para
construir o mais magnifico dos mundos”, eles diziam,
Mesmo assim, o agricultor tinha certeza de que
poderia auxiliar seu admirado monarca da melhor
forma possivel, ¢ deixou sua pequena comunidade
rumo ao palacio de seu suserano,

O jovem seguiu um caminho muito distante, e apos
andar por terras dridas ¢ estéreis percebeu que 2 dgua
de seu cantil havia acabado e seria muito dificil
continuar sem ela. Mesmo assim, ele seguiu até uma
montanha que postava-se mais adiante afim de tentar
achar dgua. Mais um longo trajeto o lavrador
percorreu, e quase exausto, pensou: “Estou muito
longe do palcio ¢ sem dgua hd bastante tempo. Nio
creio que consiga chegar muito mais longe desta
forma, nestas terras pouco amistosas”. Muito triste
levantou-se, pensando em retornar para a sua terra
natal. Surpreso, percebeu que uma serpente o
observava, curiesa ao ver um viajante vindo de tio

A

Jonge. A mesma questionou o jovem sobre o que ele
estaria fazendo tio distante de qualquer sinal de
civilizagdo. O camponés respondeu que pretendia
oferecer o seu auxilio ao imperadot na criagio do novo
mundo, mas ja estava caminhando ha tanto tempo que
adgua do scu cantil havia acabado, e ele agora pensava
em voltar para casa. A serpente ao ouvir esta historia
e admirar-se com a determinagdo do jovem, lhe disse:
“Nio se preocupe, viajante. Eu lhe fornecerei a agua
que necessita. Apenas aguarde aqui, proximo a esta
montanha”. Em seguida, ela rastejou rumo a uma
fenda da montanha colossal que postava-se diante dele.
O lavrador ficou intrigado com o que a serpente havia
lhe dito, mas decidiu aguardar. Certo tempo depois, a
serpente vinha dos confins da montanha rastejando
uma trajetoria sibilante, seguindo um caminho a frente
do jovem. B conforme a serpente abria um sulco na
terra scca ¢ drida, um veio de agua a seguia formando
um riacho claro e cristalino. Passado um perfodo,
formava-se no local um grande rio, por onde a dgua
corria livre e constante, seguindo o caminho aberto
pela serpente. O lavrador muito feliz bebeu a 4gua até
que sua sede fosse saciada, e em seguida encheu o
seu cantil. Ao virar-se novamente viu a serpente, ¢ lhe
agradeceu bastante por té-lo auxiliade e lhe dado a
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preciosa dgua que ele necessitava. A serpente apenas lhe
disse para continuar seguindo, e que de fato oferecesse
ao imperador a ajuda que lhe seria tio necesséria.

O rapaz caminhou por mais um longo periodo,
alcancando agora um deserto escuro e gélido. O véu
da escuridio ndo lhe permitia seguir ou sequer
enxergar, € ele sentia seus pés se congelarem pelo frio
intenso. Seus dentes batiam incontrolavelmente, e ele
ja nio sentia mais os dedos de suas maos. Novamente,
o pensamento de abandonar esta jornada lhe passou
pela cabega, ¢ cle acreditava que ndo conseguiria mais
seguir adiante, Curiosamente, o camponés observou
uma luz distante nas trevas, e mesmo cansado e com
frio, resolveu andar até ld para saber qual seria a fonte
daquela luminosidade. Por muite o lavrador andou
até chegar a uma clareira muito grande, e dentro desta
clareira ele vin um belo passaro com asas flamejantes
e cores vivas. Ao percebé-lo, o passaro indagou sobre
o motivo de uma pessoa estar tio longe no meio
daquele deserto frio e sombrio. O lavrador lhe contou
de suas intengdes, mas também lhe disse o quanto
estava escuro o caminho e que seu corpo e espirito
estavam sendo subjugados pelo frio cortante que
atrapalhava a sua viagem. A Fénix entio, apds ouvir o
relato do jovem, lhe disse: “Que nobre missio que
vocé possui, meu jovem! E por este motivo, eu lhe
oferecerei calor e iluminacio. Basta que siga-me no
céu e o seu caminho sera iluminado e aquecido pelas
minhas chamas.” E com isso, o passaro voou para os
céus até entdo obscurecidos. Suas asas majestosas
irradiavam luz e calor para o viajante, ¢ ela 0 conduziu
pelo deserto, guiando o seu caminho. Muito o lavrador
agradeceu 4 Fénix pelo seu auxilio e pelo voto de
confianga que ela lhe depositara.

Depois de atravessar as aridas montanhas e o
deserto glacial, o camponés chegou até uma praia. Um
mar azul separava a capital do continente, ¢ por um
periodo o lavrador imaginou uma forma de atravessar
o mar. Ele estava muito cansado, mas esperava superar
este novo obstaculo para obter éxito em sua jornada.
O lavrador entio nadou mar adentro, rumo 4 imensa
massa de terra que ele via no horizonte. Durante muito
¢le nadou, exigindo de seus bragos ¢ pernas um esforgo
extremo para vencer o mar que apresentava-se calmo
anteriormente, mas agora demonstrava a sua revolta
a0 ousado ser que o desafiava. Ondas gigantescas o
arremessavam de um lado para o outro, e logo uma
tempestade se formava para auxiliar o mar em sua tarefa
de subjugar o insolente lavrador que tentava atravessa-
lo. O jovem jd estava quase sem folego, mas lutava
desesperadamente pela sua convicgdo. Quando estava

para se afogar, uma grande rocha surgiu no mar, e ele
agarrou-se 4 mesma para salvar a sua vida. Na verdade
a rocha era uma gigantesca tartaruga que havia visto a
tentativa dele de vencer o mar para chegar do outro
lado da costa. Logo o mar ¢ a chuva demonstraram o
seu respeito pela tartaruga ancid, ¢ ambos tornaram-se
novamente trangiiilos e calmos. A mesma questionou
por que tio frigil ser tentava vencer tamanha firia
marinha. O lavrador explicou-lhe o motivo da sua
tentativa. A tartaruga ficou impressionada com a
demonstracio de resisténcia e perseveranga empregada
pelo jovem em sua missdo. Assim, ela lhe disse: “Uma
missio tdo importante sendo desempenhada por alguém
tio pequeno. Isso sem davida ¢ uma demonstragao de
coragem, prezado camponés. Receba também a minha
ajuda nesta drdua tarefa”. Dito isso, a tartaruga ancii
carregou o lavrador em seu casco o restante do trajeto
até o outro lado da costa.

O camponés havia ficado muito feliz com a
ajuda que recebera até entdo; isso o havia deixado
bastante confiante. Assim, ele continuou por um
caminho longo, chegando a beira de um abismo que
parecia ndo ter fim, Tal desfiladeiro fora aberto pelo
Imperador Celestial para as profundezas do reino, em
um mundo que j4 ndo era o seu mundo. E foi para la
que o imperador havia banido o seu irmdo rebelde que
almejava o controle de Tenjoukai. O desfiladeiro era
silencioso e possuia uma aparéncia ameagadora. A dnica
maneira de atravessa-lo seria por uma ponte de madeira
¢ cordas muito velha e rudimentar que estendia-se por
um caminho tao longo, que toda a comitiva imperial
poderia andar pela ponte, sem que ficasse ninguém fora
dela. O jovem receou em atravessi-la, pois com uma
simples lufada de vento a ponte poderia esfacelar-se.
Mesmo assim, tio proximo ele estava e tanto ele ja havia
caminhado, que decidiu ndo se intimidar pelo abismo.
Com uma bravura sem igual, ele comegou sua
caminhada e a cada passo que dava, podia ouvir os
rangidos e estalos da ponte, que reclamava ao ser
molestada pelo intruso. Os ruidos acabaram por despertar
os espiritos malignos que viviam no abismo, € logo eles
viram com ultraje a tentativa de um simples homem
atravessa-la. Conforme o lavrador caminhava na ponte,
os gemidos das criaturas profanas podiam ser ouvidos
cada vez mais altos e sinistros. Desesperado, o jovem
decidiu correr para tentar atravessar o abismo, mas os
gemidos tornaram-se lamentos, e os lamentos tornaram-
se gritos. O barulho ja era ensurdecedor, e 0 nem mesmo
a ponte resistiu aos gritos e a0 vento que soprava
selvagemente das profundezas do abismo. Sem nenhum
aviso, ela se partiu, e 0 camponés caiu no abismo infinito.
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O que ele néio havia percebido desde o principio,
¢ que desde a sua chegada deste lado da costa, estava
sendo vigiado. Alto nos céus encobertos por nuvens
cinzentas, um dragio observava a tenacidade do rapaz
em vencer o abismo sem fim. O dragio ancestral
sentiu-se compelido a ajuda-lo, realizando um vdo
rasante, € COM suAs Vigorosas garras $egurou o jovem
e voou com ele para o seu castelo que ficava nas altas
nuvens que adornavam o céu. 1.4 o lavrador agradeceu-
lhe muito e contou aa ser antigo a sua histéria. O
dragéo teve muito orgulho da for¢a de vontade do
audacioso rapaz, e lhe disse: “Minha misséo aqui é ser
o guardido deste abismo, e evitar que qualquer entidade
maligna saia dele ¢ ameace as terras de Tenjoukai, lar
do Imperador Celestial, de sua corte e de seus siditos.
E vejo que vocé também tem uma missio muito *l“n TR
importante, prezado lavrador, Por isso, receberd a AR
minha béngio ¢ 0 meu auxilio em sua demanda”. Dito
isso, o dragiio carregou o lavrador em suas costas, ¢
voou sobre o desfiladeiro, deixando o jovem do outro
lade do abismo eterno.

Revigorado, o camponés ji podia observar outras
pessoas indo ¢ vindo por varios caminhos que ligavam a
capital de Tenjoukal aos mais variados locais. Muito feliz
ele pensou que finalmente cumpriria a sua missio e
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conseguiria mostrar ao imperador que poderia servi-lo,
Ele parou préximo a um pescador, perguntando a ele
qual setia 0 melhor caminho até o palcio. O pescador
sequer o olhou no rosto, e continuou a retirar de sua
rede os peixes que acabava de pescar. O jovem entio foi
perguntar a uma gueixa a mesma coisa, mas ela havia lhe
dito mal educadamente para sair de sen caminho. Mesmo
perdido, o lavrador continuou a caminhar, até que acabou
por perder-se em uma floresta. O que o deixara mais
abatido era o fato das pessoas desta regido serem tao
arrogantes ¢ rudes para com cle, que mostrou-se tao
educado. No caminho, encontrou um tigre que estava
preso numa jaula. O lavrador Ihe perguntou o que havia
ocortido, e o tigre lhe disse que ele sera entregue como
um presente a um grande nobre. O tigre nio estava feliz
pois perderia a liberdade de caminhar por onde desejasse,
e estaria para sempre atras de grades de metal. O lavrador F V. v ;u- T Vo B
| apiedou-se do animal ¢ lhe disse: “Por umalonga estrada ry | Sy \ ey F/" ¥
eu caminhei, Atravessei montanhas, desertos, mares e : : ' / |
| abismos ¢ quando mais neeessited, ful auxiliado por outros
. quatro amigos. Por isso creio que ninguém deve ser preso
contra sua vontade, sem ter violado as leis celestiais. Agora
éaminha vez de ajudar aqueles que necessitam”. Assim,
, o lavrador libertou o imponente tigre de seu cativeiro. O
animal ficou muito contente com a sua liberdade
restaurada, e assim decidiu nio somente mostrar a0




camponés o caminho para o paldcio, como acompanha-
lo até o final de sua jornada.

Apos incontdveis eras- um periodo que ndo poderia
ser medido pelo tempo, pois nem este ainda havia sido
criado-o mundo finalmente ficou pronto em uma grande
celebragdo o Imperador Celestial reuniu todos os seus
stditos em seu palicio para que finalmente eles pudessem
ver o trabalho admirdvel que havia side criado pelas mentes
mais habilidosas do impétio. Todos estavam muito ansiosos
para ver o resultado final de tanto esforco. Com o soar de
um gongo, o Imperador anunciou que lhe trouxessem o
mundo. Uma enorme cerimdnia foi realizada, e comelao
mundo foi apresentado a Tenjoukai. Todos observavam
cutiosos o mundo que Thes era mostrado, complexo, cheio
de regras e leis, rigido como o marmore, imutivel como o
ar. Sem duavida era um mundo muito interessante, e todos
se abismaram. O préprio Imperador estava impressionado
pelo trabalho de seus stditos, mas ficou um pouco
desapontado. Ele mesmo poderia ter criado um mundo
tio cheio de ordem, de regras, de previsibilidade. E por
isso ficou muito triste e demonstrou esta tristeza a todos.
Seus vassalos também se entristeceram, ao saber que nao
haviam conseguido agradar seu monarca da maneira
esperada. Se nem mesmo tamanha perfeiciao agradou a
sua majestade imperial, o que poderia agrada-lo entao?

Nesta hora, um dos arautos do reino adentrou o

saldo do trono. Ele dizia que um camponés, vindo de
terras muito distantes estava pedindo uma audiéncia
com o Imperador, ¢ que desejava auxiliar o monarca
com o novo mundo que estava sendo criado. O jovem
lavrador somente teve seu pedido ouvido pela guarda
imperial gragas a companhia de um imponente tigre
que vinha junto a ele, ja que ninguém tivera coragem
de contratiar o seu pedido. O Imperador ficou muito
curioso, ¢ almejava saber o motivo de um servo tio
humilde buscar falar com ele préprio, o grande
Imperador Celestial. O jovem e seu amigo felino foram
entio chamados ao salio do trono, e prontamente
atenderam 2 ordem do soberano do Paraiso dos Céus.

O camponés dizia a seu monarca que desejava ele
também auxiliar a criacdo do mundo que havia sido
encomendado pelo Imperador. Apesar de sua origem
humilde, 0 jovem percortera um longo caminho, e desejava
mostrar a0 imperador o quanto ele podetia ser-lhe 1l
nesta tarefa. O soberano ficon muito surpreso com o que
ouviu e indagou o jovem: “Pois bem, camponés. Eu tenho
aqui os melhores filésofos, artificics, burocratas, arquitetos
e sabios de meus eternos dominios. Como acha que pode
me auxiliar? Isso ndo seria muita presuncio de sua parte?”,
O camponés entdo pediu a sua Majestade seguisse com




A

ele pelos jardins reais para uma caminhada, Muito intrigado,
o Imperador descjava saber até onde iria este jovem, e
resolveu atender seu pedido. Ambos seguiram para os
jardins verdejantes do paldcio, onde o camponés disse ao
imperador: “ Majestade, viajei de muito longe para poder
demonstrar-lhe o que considero mais importante no
mundo em minha humilde opinido, Tive muita vontade
de desistir, € ndo me faltaram infortinios que quase me
fizeram voltar. Mas eu persisti gragas 4 minha convicgdo
em seguir em frente, juntamente com a ajuda que obtive
de nobres animais. Por isso estou aqui, Lorde do
Firmamento e Mestre de Tudo o que Ha. Estou aqui para
dizer-lhe que as coisas mais perfeitas s3o as mais simples
que existem na vida”.,

O camponés entdo mostrou ao imperador as plantas,
0s passaros, 4 terra e a agua que jorrava de uma nascente
no jardim imperial. I assim o suserano percebeu o que
o camponés queria dizer. O mundo nio necessitava ser
complexo, cheio de leis e de regras a serem seguidas
indiscutivelmente. Ele deveria ter a simplicidade da
natureza, € 0s seres que vivessem nele deveriam ter a
liberdade de fazer o que quisessem, como o camponés
fez a0 decidir atravessar o Tenjoukai para mostrar a seu
governante exatamente isto. O Imperador entio ficou
maravilhado com este conceito, ¢ com os olhos cheios
de ldgrimas virou-se para o lavrador e lhe disse: “Hoje
eu aprendi uma grande licio com meu mais fiél sudito.
Nio tinha a obrigacio de vir, e quase desistiu tamanho
foram os contratempos que enfrentou. Por isso, sua
humildade e perseveranga serdo lembradas por toda a
eternidade. O novo mundo terd a simplicidade elementar
para a vida e todos que caminharem nele terdo o livre
arbitrio que vocé teve, para construirem o mundo deles
a sua vontade dentro do mundo criado por todos nos.
Sim, por nds mMesmos caro campones, pois quero que
saiba que foi uma ferramenta essencial para que o mundo
seja do jeito que ele serd. Abengoados sejam, vocé ¢ os
cinco animais mitoldgicos que o ajudaram em seu
caminho”. Com isto, o imperador completou o mundo
e agradeceu a todos que criaram. O préprio lavrador foi
seu primeiro habitante. Conforme a lenda, todos os
homens descendem dele e da familia que criou, uma vez
que o Imperador concedera a mio de sua filha em unido
a0 jovem rapaz, que Ndo era mais um mero camponeés,
mas o patriarca de todos os povos que vivem hoje. O
Imperador também ofereceu a Serpente, a Fénix, a
Tartaruga, ao Dragio e ao Tigre residéncia eterna no
novo mundo, em agradecimento aos servigos prestados.
E para finalizar seu mundo novo, o Imperador Celestial
o chamou de Lich, o mesmo nome do camponés
lavrador, agora patrono da raga humana.
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A
O EvicMa na Era ANTGA

Muito tempo se passou ¢ muita coisa deve ter
acontecido desde que o Imperador Celestial cricu o mundo
e o lavrador camponés veio povoa-lo. Muitas guerras
podem ter sido travadas, muitas nagdes podem ter surgido
e posteriormente caido. Muitos herdis podem ter tombado
em glora. Tais feitos podem ter ocorrido ou ndo... Este ¢
um enigma que nem mesmo os maiores estudiosos
conseguiram desvendar decerto,

Uma particularidade sobre a histéria de Lieh ¢
justamente que ele ndo tem uma histéria escrita e
registrada em livros, pergaminhos ou cartas. Todos os
registros, construgbes e objetos aparentam nunca ser mais
antigos que 200 anos. Uma pessoa pode até imaginar
que determinado prédio ou familia é mais antigo, mas
jamais se encontra uma prova, um registro efetivo que o
confirme. Sabe-se que IHan, atual centro sécio-economico
e capital do Império de Xien Liang, fol fundada a 3687
anos, ¢ a partir desta data toda Lieh conta seu calendario.
Mas ninguém sabe por quem ela foi fundada, nem como.
Curiosamente, pouquissimos documentos parecem ter
resistido a este efeito que “apagou’ a histdria antiga do
Mundo. A tnica exce¢io conhecida ¢ um documento
que foi encontrado em Han, uma carta que empossa
um Juiz da época, e data do ano 497 da fundagao do
Império da Fénix. O documento mais antigo ji
encontrado em Lich, é guardado com todo o cuidado
na Biblioteca Central da capital imperial, e é conhecido
como “A Posse” entre os historiadores.

Nio patece ter havido uma guerra, pois nio ha
qualquer indicio de destruicio. Nio houve mortes ou algum
cataclismo, ¢ ndo hd qualquer registro das pessoas naquela
época terem estranhado alguma mudanga repentina.
Apenas recentemente alguns arquedlogos e historiadores
seinteressaram pelo mistério. A maiotia deles desencoraja-
se facilmente com a frustracio. Todos concordam que, se
existe alguma forma de descobrir a historia antiga de Lieh,
ela nio é nada ficil.

Recentemente, um sabio mohate formulou uma teoria
que pode ser uma pista. Ele actedita que apenas os registros
escritos foram apagados, mas a tradigdo oral, os mitos e
lendas, estes permaneceram apesar de alguns deles serem
bastante questiondveis ¢ envoltos de mistério. Isso se
confirma, uma vez que todos conhecem alenda de criagio
do muado pelo Imperador Celestial ¢ o Lavrador
Camponés. Os vedaans acreditam ter chegado das estrelas
hi cerca de dois mil, enquanto as lendas dos Tokages
relatam os seus conflitos com scus Inimigos, 0s outros
povos do deserto. Todos esses eventos miticos, se
verdadeiros, teriam acontecido antes de 200 anos atrds ¢
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seriam, portanto, mais antigos que qualquer documento
ja encontrado, salvo a carta 4 Passe. Alguns estudiosos
acreditam que isso possa ser uma pista, mas infelizmente
€ impossivel comprovar a data ou mesmo a real existéneia
de um mito ou lenda.

A BisTora na Era Receme

Muito pouco se pode dizer sobre a historia de
Lieh que ndo esteja obscurecido pelas lendas.
Duzentos anos atrds, quando em Ryuujin
ascendeu ao trono a familia Nagahara, é
provavelmente o fato mais antigo que
documentos registram. A Biblioteca
de Han procura cuidadosamente reaver
o passado historico do mundo, mas
atualmente s conseguiu reconstitui-lo
até a ascensio dos Nagahara.
Enquanto o Enigma da Era Antiga
nio é desvendado, sdbios e
estudiosos de tode mundo
sentem-se 4 vontade para viajar a
Han e consultar a historia da Fra
Recente em sua fantdstica
biblioteca.

No Arquipélago do Rei
Dragio, pouco mudoun desde os
primeiros Nagahara. ITa apenas
alguns anos, desde a2 morte de
Nagahara Kentsu III e a
deflagragdo da Guerra Civil, a
calma Ryuujin estd enfrentando
um momento que pode para
sempre mudar sua histéria.

Em Handivia sempre houve
muita dificuldade em registrar a
histdria, para os
persistentes historiadores xiens.
As complexas politicas de
aliancas ¢ rivalidades entre os
clis eram dificeis de ser
compreendidas, principalmente
para quem nio fazia parte delas.
A auséncia de uma figura de
autoridade central até
bem pouco tempo
também dificultava tais
estudos. Handivia era
vista, até pelo seu proprio
povo, como um estado
sem ordem e com a
politica em caos. Porém,

iz

mesmo
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ha aproximadamente cinco anos, um homem
conseguiu unificar o pais, tornando-se o primeiro
Maraja da Era Recente a conseguir tal feito.
Handivia vislumbrava uma época de ordem,
estabilidade, mas a unificagio agora enfrenta nova
ameaca, uma vez que desde o desaparecimento de
sua rainha, o Maraja Inesh ndo tem mais agido
como o lider que costumava set.
A maijor € mais prospera das nagoes de Lieh
também possui a maior histéria escrita. Dentro dos
limites de suas seis provincias, Xien Liang
registra cada acontecimento, cada fato
ocorrido. Todos os imperadores, juizes,
governadores e burocratas que passaram de
alguma forma pelo poder administrativo tém
seu lugar garantido nos livros, o que, de certa
forma, acabou banalizando todas estas
situagdes. Se todo e qualquer fato tem igual
importincia histérica, como saber o que
tem real importancia histérica?
Recentemente, Mohat, chamada
pelos xiens de “A Provincia
Rebelde”, respondeu esta
pergunta de forma bastante

simples, como sdo todos os
aspectos da vida de seus
habitantes. Na estratificada
sociedade xien, nada mudou nos
dltimos dois séculos, até o dia
que Mohat
independéncia. Tal ato de guerra
foi tdo inesperado que muitos
historiadores nio souberam
Alguns
divergem neste ponto até hoje,
décadas depois. A guerra ainda
nio acabou, embora os mohates
ja tenham quase toda soberania
sobre o territério que clamam
como seu. Os xiens, entre-
tanto, se
veementemente a reconhecer
Mohat
independente. De qualquer
forma, ainda que Mohat nio
seja bem sucedida em sua
rebelido, a provincia pelo
menos fez com que Xien
Liang

declarou sua

como registra-lo.

recusam

como um reino

revisasse suas
prioridades quanto 4
marcacio de seus registros.
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CRIACAO NE
PERSONAGEM

Racas ne Persovacem

A maior parte da populagio de Lieh é composta
por humanos de diversas nagdes e culturas. Além
das muitas etnias humanas que vivem nos
Caminhos do Oriente, muitas ragas exdticas e
diferentes da maioria dos cenarios de fantasia
podem ser encontradas em Lich, Nas ilhas de
Ryuujin vive o diminuto povo gato chamado Neko.
O Império da Fénix de Xien Liang abriga a maior
comunidade de Kenkus, o povo rapina alado, que
existe no continente. No grande Deserto de
Kaaresh vivem os Tokages, uma raga reptiliana
noémade que aprendeu a viver no calor escaldante
das areias sem fim. E em Handivia vivem os
Vedaans, uma raca poderosa ¢ antiga que em muito
se assemelha aos elfos.

Erdias Boumavas

Em Caminhos do Oriente, todos os humanos sio
quase idénticos aos apresentados no Lévo do Jogador.
No entanto, algumas diferencas surgem dependendo
da cultura onde o personagem foi criado, como o
acesso facilitado a pericias de outra classe, a restrigio
dos idiomas e a existéncia de uma classe favorecida.

Koxn

Kojin. Este é o nome dados ao pove que vive
na nagdo de Ryuujin, o Arquipélago do Rei Dragao.
Em seu antigo idioma, kojin significa o “povo
antigo”, e eles habitam as ilhas que formam o seu
reino hd tempos imemoriais. Possuidores de grande
honra ¢ orgulho, os kojins eram inicialmente um
povo nomade que vivia sob a influéncia de
poderosos reis birbaros e lideres tribais que
exerciam o seu controle pela lei do mais forte.
Somente com a chegada dos xiens vindes do norte,
e com a modernizacio promovida pela hegemonia
de Xien Liang sobre o arquipélago, ¢ que os kojins
criaram uma identidade nacional e desenvolveram-
se como uma nagiio unificada ¢ independente.
Desde entido os nativos de Ryuujin experimentaram
um grande desenvolvimento cultural ¢ teenoldgico,
igualando-se as grandes poténcias ¢ de toda Lich.
Infelizmente, hoje este avango estd ameacado pela
guerra civil que tomou conta do pafs, espalhando-
se rapidamente por quase todas as ilhas do
arquipélago. Talvez seja esta a maior prova de
lealdade que serd exigida do povo kojin: manter o
seu pafs unido ante as adversidades e a guerra,
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Personalidade: A lealdade de um kojin estd
“Primeiro com o Imperador, a alma do Reino. Segundo
com a famflia, a honra do Reino. E terceiro com a
terra, a base do Reino”. FEsta médxima, que guiou o
povo durante séculos, agora estd posta em xeque. O
imperador foi morto, um tirano assumiu o trono e
acredita-se que um mal desperto do mundo inferior
destruira tudo o que foi construido pelo povo no
decorrer de séculos. Alguns acreditam que a linhagem
do imperador jd eta arcaica e ineficaz, e a crise atual
nada mais ¢ do que o resultado da prépria ineficiéneia
do mesmo em administrar e sanar os problemas que
acumularam-se durante décadas. Outros j4 mantém-
se fiéis ao conceito de que esta serd a maior provagio
do povo kojin manter o seu reino unido ¢ derrotar
aqueles que ameagam as ilhas do Rei Dragio, honrando
o scu legado ancestral.

Descrigfio Fisica: Kojins possuem uma estatura
mediana ¢ uma estrutura fisica bem definida, pois a
maioria tem formacdo militar. A pele é clara ¢ muito
sensivel, mas seus cabelos ¢ olhos possuem tonalidades
mais escuras, como o negro ¢ o castanho. O rosto é
redondo e caracteriza-se principalmente pelos olhos
pequenos ¢ apertados.

—
. r——— e ———— [y —
| —— = S ==

Relagdes: Por ser a inica nagdo de Lich localizada
fora do continente, Ryuujin € relativamente isolada
de scus vizinhos. Eles ja travaram algumas batalhas
com Xien Liang, tanto pela sua independéncia, como
posteriormente pelo dominio do comércio no Mar
Lendario, mas apds a guerra civil o pafs tornou-se ainda
mais isolacionista. Eles tém excelentes relacdes com
os Nekos, com quem convivem numa sociedade
conjunta hi incontiveis geragdes.

Tendéncia: Devido 4 sua lei e tradicio muito
rigida, a maloria dos kojins segue a tendéncia Leal.
Alguns até sio neutros, mas ¢ muito raro ver um kojin
cadtico. Excegdes a esta regra existem para aqueles
que sio membros de sociedades secretas, como um
cld de ninjas, por exemplo.

Religido: Os kojins acreditam na hierarquia dos
espiritos benignos comandados pelo Imperador
Celestial, ¢ nos espiritos malignos que foram banidos
para o Mundo Inferior. Alguns seguem a trilha mais
filoséfica do yin yang, mas todos acreditam de um
modo geral na lei do chi, que guia a todos os seres
vivos de Lieh.

Idiomas: Kojins falam sua lingua natal, Jiné; e o
idioma comum de comércio conhecido como Lihan.
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Muitos também sio versados em Nekki, a ingua do
povo gato, e aqueles qué possuem contatos com os
espititos também aprendem a falar Tenjou, o idioma
do mundo espiritual.

Nomes: Uma curiosidade sobre os nomes dos
kojins. O primeiro nome com a qual um deles se
apresenta na verdade é o nome da famfilia, que vém
anteriormente ao nome préprio da pessoa. Por
exemplo, no nome do samurai Inukai Haruki, Inukai
¢ o nome da familia a quem o samurai pettence, €
Haruki ¢ o seu primeiro nome.

Nomes de Familias: Akamatsu, Daishi,
Fukuyama, Hamada, Hayata, Hitomo, Ichiro, Kancko,
Kimura, Kusanagi, Matsuki, Miyagi, Nishikawa,
Okimoto, Shintaro, Teshigahara, Tsukade, Umeki,
Wartanabe, Yoshizaki.

Nomes Masculinos: Akihiro, Eizan, Hayato,
Hiro, 1kki, Katsushiko, Kenshin, Koetsu, Masato,
Natsou, Ryutaro, Ryushi, Sanjuro, Tetsuo, Yashiro.

Nomes Femininos: Aiko, Hitomi, Izumi, Kaede,
Keiko, Kyoko, Mariko, Misato, Naomi, Ostu, Rei,
Ryoko, Sakura, Tomi, Yuriko.

Aventuras: Os kojins possuem um grande senso
de responsabilidade, em especial para com sua familia
e parentes préoximos. Muitos deles partem em
aventuras para cnaltecer os feitos de seus ancestrais,
para localizar artefatos antigos de grande poder, ou
mesmo para salvar um ente querido que corre perigo.
Costumam organizar-se em grupos ndo muito grandes,
e muitas vezes eles sio acompanhados por Nekos
nestas missoes.

Para efeito de regras, os kojins sdo considerados
humanos comuns, com os seguintes acréscimos:

Pericias de Raga: Oficios (forjar armas e
armaduras) ¢ Sentir Motivagdo. Essas pericias séo
sempre consideradas pericias de classe para um kojin,
independente de sua classe de personagem.

Idiomas Basicos: Jiné e Lihan. Idiomas
adicionais: Nekki, Indra, Manchu e Tenjou.

Classe Favorecida: Samurai ou Ninja.

¥ien

A etnia xien é talvez a mais antiga de todas que
existem em Lieh. Conforme as suas lendas mais antigas,
o lavrador camponés que auxiliou o Imperador Celestial
na criagio do mundo seria um xien, ¢ a partir dele que o
povo espalhou-se por toda Lich, formando novas etnias
e o grande Império de Xien Liang (também chamado de
Império da Fénix), que sobrevive ha mais de trés milénios
(de acordo com as lendas). Os xiens sio um povo
construtor e dindmico, e grandes invengdes como a

bussola sdo atribuidas a eles. Todo o sistema de governo
¢ regido por um intrincado sistema de normas e leis, e
um influente poder judicidrio auxilia 0 imperador, a figura

miéxima do governo, a controlar as diferentes provincias
do reino. Hoje os xiens passam por uma era de
prosperidade e de vanguarda, tanto filosofica quanto
cientifica. Apesar de passarem por problemas sétios
atualmente, como a questao da independéncia de Mohat
ou a corrida maritima contra Handivia, os xiens ainda
despontam como a maior poténcia de Lich.

Personalidade: Uma caracteristica marcante de um
xien ¢ a sua capacidade de criar ¢ de produzit. Sem elas,
com certeza o império jamais poderia ter existido por tanto
tempo. Mesmo com o Enigma de Era Antiga (vide texto
na pag 11), os xiens tem ciéncia que o seuimpério, a nagio
mais antiga de Lich, tem quase quatro mil anos. Este
conhecimento tem sido passado oralmente por grandes
sabios e filosofos xiens que hoje, em vista do seu grande
desenvolvimento cultural e social, puderam preservar sua
tradicdo, uma vez que os documentos e livros antigos nio
tém mais registro nenhum da histéria de todo o mundo.
Curiosamente, textos técnicos e cientificos permaneceram
intactos 20 efeito do desaparecimento. E por isso, os xiens
dedicararn-se mais ao desenvolvimento, tanto jutidico
como cientifico. O fruto mais proeminente disso ¢ uma
ferramenta que poderd remodelar todo o panorama do
continente atual: a pélvora.

Descrigao Fisica: Os xiens possuem uma estatura
baixa, se comparados com outras etnias de Lich. Sua
constituicdo fisica também é esguia e eles possuem pele
bem clara. Seus cabelos séo lisos e os xiens possuem o
costume de deixd-los bem longos, a cor costuma ser
preta e alguns possuem tonalidades de cinza. Seus olhos,
como os dos kojins, também séo apertados e pequenos,
e sua tonalidade costuma seguir a do cabelo.

Relagdes: Os xiens relacionam-se bastante com os
mais diversos povos do continente, sendo muito
cosmopolitas. Como a raca dos kenkus vive basicamente
apenas em seu territorio, ambos possuem boas relacoes
diplomaticas e comerciais. Ultimammente, entretanto, os
xens tém enfrentados certos problemas em especial com
os handis, dada 2 sua concorréncia na corrida maritima
que esta para comegar, em busca de novas terras no
ocidente distante.

Tendéncia: A grande maioria dos xiens segue o estrito
codigo de normas de seu império, seguindo
costumeitamente a tendéncia leal. Como muitos deles sao
comerciantes e mercadores, os xiens também podem ter
uma tendéncia neutra. Apesar da tendéncia boa ser
predominante, muitos seguem de modo mais velado uma
conduta maligna, sendo egoistas ¢ manipuladores.
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Religido: Os xiens mantém uma forte heranga dos
mitos ¢ lencas que guiaram os primordios da sua civilizacao.
Sendo assim, a fé no Imperador Celestial é muito forte, e
esta ¢ a Unica entidade que fornece magias clericais aos
xiens. Apenas a alguns é permitida 2 entrada em sua ordem,
o que mais assemelha-se a uma religido em Xien Liang,
Outros espititos nio sio louvados como entidades, embora
sejam respeitados. Como esta fé € bastante restritiva, boa
parte da populagio segue uma doutrina mais filosofica
das relagdes entre 0 homem e 0 mundo sobrenatural. Esta
¢ a visdo de muitos monges mohates, e por isto esta sua
religiao foi terminantemente proibida em todo o territorio

- de Xien Liang (que para os xiens inclui Mohat).

Idiomas: O idioma oficial dos xiens é o Manchu,
também chamado de lingua imperial. Por certo tempo
ele foi o idioma utilizado por todos os povos que
faziam comércio em Lieh, mas o mesmo acabou
recebendo tantas influéncias regionais, que com o
tempo tornou-se umn idioma préprio, conhecido como
Lihan, ou idioma de comércio. Os mais nobres e
versados também sio fluentes em Tenjou, o idioma
espiritual, uma vez que todas as suas leis sio escritas
neste idioma, que também € o utilizado pelos seres do
mundo supetiot.

Nomes: Os nomes do povo xien sdo bem simples,
¢ somente 0s mais nobres possuem o direito legal de
portar um sobrenome. Abaixo estdo relacionados
alguns exemplos para referéncia:

Nomes de Familias: Zheng, Ming, Gu, Jiang, Lei,
Din, Jiang, Shao, Mao, Long, Wei, Yin, Xen, Mou,
Qiang, Wu.

Nomes Masculinos: Chen, Ho, Jin, Bao, Yuan,
Wen, Li, Chin, Fei, Ket, Nai, Pei, , Xian, Wang, Zhuo.

Nomes Femininos: Anh, Cheuk, Chow, Genji, Hua,
Lian, Tao, Fue, Huey, Myung, Phan, Suh, Thien, Wei, Zhi.

Aventuras: Os xiens sdo grandes exploradores ¢
aventureiros por natureza. Prova disso é o fato do
império estar convocando marinheiros ¢ homens do
mar para uma grande viagem rumo ao ocidente em
busca de novas terras. As atuais pesquisas sobre o
passado do mundo também tém sido fonte inspiradora
para os xiens, onde os seus arquedlogos pouco a pouco
parecem encontrar pistas sobre o que pode ter
acontecido em um passado nio tio distante e 0 motivo
de seu sibito desaparecimento.

Para efeito de regras, os xiens sdo considerados
humanos comuns, com os seguintes acréscimos:

Pericias de Raca: Conhecimento (Leis, Realeza,
Geografia, Historia ou Lendas) e Diplomacia. Essas
pericias s@o sempre consideradas pericias de classe para
um xien, independente de sua classe de personagem.

Idiomas Basicos: Manchu e Lihan. Idiomas
adicionais: Tenjou, Jing, Indra.
Classe Favorecida: Nobre ou Clérigo.

Baoni

Ao contratio de kojins e xiens, os humanos nascidos
em Handivia tém uma origem étnica e cultural
claramente diferenciada da de seus vizinhos. Desde o
clima mais quente ¢ imido de sua terra, sua pele mais
morena, as suas roupas e arquitetura mais coloridas até
a religio, que foge bastante da filosofia yin yang
encontrada nos paises mais a leste. Handis, bem como
sua patria, estao entre as culturas mais exéticas de Lich.
Os handis sao umas das etnias mais antigas que existem
nos Caminhos do Oriente, e apesar de viverem sempre
em comunidades independentes umas das outras, a sua
identidade cultural € vnica e bem extensa.

Personalidade: Em geral handis gostam de viver
em pequenos clds, que costumam agregar varias
familias. Dentro do cld o respeito é mutuo e a
obediéncia a hierarquia é sagrada fora dele, handis tém
pouco contato uns com os outros. Um handi é calmo
e contemplativo até o momento que vir sua familia,
propriedade ou modo de vida sendo ameacados,
quando ele se torna um guerreiro feroz para defender
o que julga seu por direito.

Descrigao Fisica: Handis sdo, com certeza, o
povo mais alto entre as etnias humanas de Lieh, sendo
que mulheres geralmente tém entre 1,60 e 1,70 metros,
enquanto homens podem chegar facilmente aos 1,80
metros de altura. Sua pele costuma ser morena e
bastante bronzeada, e os cabelos e olhos escuros.
Vestem-se com tecidos leves e bastante coloridos.

Relagdes: Handis tém um longo passado conjunto
com os vedaans. Mas, como acontece em toda Lieh, a
historia deste passado esta restrita a lendas e relatos da
tradicdo oral, e pouco se sabe de concreto. Sabe-se que
houve uma época em quea cultura vedaan era suprema,
¢ 0s humanos eram escravos dessa sociedade. A esta
época teria se seguido uma era de ouro, onde as duas
racas conviveram pacificamente. Hoje alguns handis ¢
vedaans ainda se olham com desconfianca, mas a
maiotia trata-se cordialmente, como bons vizinhos. O
recente casamento do Maraja handi com uma princesa
vedaan ajudou bastante a melhorar este relacionamento.

Handivia possui boas relagées diplomaticas com
quase todas as demais nacoes de Lieh, sendo Xien Liang
a unica possivel excecao. Embora nio haja um conflito
aberto com o Império da Fénix, os dois paises sempre
foram rivais, tanto comercial ¢ culturalmente. A atual
expressio dessa rivalidade é a Corrida pelo Ocidente, como
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Mouates

Fisicamente, os nascidos em Mohat nio
diferem em nada dos xiens, uma vez que 530 a
mesma etnia e 0 MESmo povo, apenas recentemente
separando-se em duas nagdes distintas. Cultural e
filosoficamente, os dois nio poderiam divergir mais.
‘O tipico xien ¢ rigido, segue regras antigas que sen
povo criou hi tanto tempo que jd se esquecen sua
real utlidade, enquanto um mohate padro segue
scu coragio, simplicidade e bom senso. Enquanto
o Xieng ¢é burocratico, o Mohate é apenas pratico.
Para efeito de tegras, um Mohate é idéntico a um
Kieng, com a diferenga que sua classe favorecida
deve ser escolhida entre as opcoes Monge ou

Clérigo (e ndo Nobte ou Clérigo)

ja estd sendo chamada a expedicio que ambas as nagoes
pretendem montar para atingir o outro lado do mundo.

Tendéncia: Handis tem o espirito livre, e ao
contririo de outtas sociedade a leste, pendem mais ao
caos de que & ordem. O bem e o mal costumam ser
bem velados entre os handis também. Dificilmente um

deles identifica-se como uma pessoa boa ou ma, sendo
a ncutralidade mais comum entre eles.

Religifo: Religido ¢ uma caracteristica muito forte
na vida dos handis, que reverenciam A Triade, um
pantedo formado pelas entidades Roshan, Manish ¢
Vasudev. As lendas contam que foram estes trés que,
encarnados em suas formas humanas, libertaram o povo
handi quando este era escravizado pelos vedaans.
Também é muito popular em Handivia o culto as
esposas d’A Triade, (respectivamente Divhia, Adishree
e Kamna) as quais apresentam um aspecto menos
rigoroso e mais proximo da humanidade se comparadas
a seus consortes. Porinfluéneia vedaan, estd se tornando
bastante comum as consultas astrologicas e o culto 4s
entidades celestes, como estrelas.

Idiomas: Indra ¢é a lingua oficialmente falada em
Handfvia, mas para relacionar-se com outros povos, é
comum também aprender Lihan ou mesmo o Manchu.
Os handis também aprendem a falar o Vedani, a lingua
dos elfos vedaans.

Nomes: Os nomes Handis vem do Indra, e
quase sempre possuem algum significado.
Sobrenomes nio sio comuns, sendo que o nome
do cld cumpre esse papel.
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Nomes Masculinos: Darmesh, Pundari, Ruchir,
Amal, Amit, Puruji, Eknath

Nomes Femininos: Damini, Elina, Anika, Maya,
Chhaya, Kamna, Krupali, Anya

Aventuras: Para defender seu clia e cumprir seu
papel na sociedade, é comum que um handi envolva-
se nos mais diversos conflitos. Com o recente
desaparecimento de sua rainha e a generosa
recompensa oferecida pelo Maraja, Handivia tem
produzido aventureiros como nunca antes visto. As
jornadas para a Corrida pelo Ocidente também tém
dado asas 4 imaginacdo de virios aventureiros que
buscam fama, fortuna ou ambos.

Para efeito de regras, os handis sio considerados
humanos comuns, com os seguintes acréscimos:

Pericias de Raga: Conhecimento (Religido) e
Avaliacio. Essas pericias sdo sempre consideradas
pericias de classe para um handi, independente de sua
classe de personagem.

Idiomas Basicos: Handi e Lihan. Idiomas
adicionais: Tenjou, Vedani, Tokage, Manchu e Jiné.

Classe Favorecida: Clérigo ou Guerreiro

Racas Nao Bumanas
Nekos

Desde que surgiram as primeiras cidades em Lieh,
14 estavam os nekos. Uma rag¢a primariamente urbana,
o povo gato gosta de viver entre os humanos,
principalmente pela comodidade que estes oferecem.
Os nekos que nio sio adotados por uma familia
humana costumam andar em bandos de “gatos de
rua”, conseguindo um pouco de seu almejado
conforto, mas sem perder muito de sua liberdade.
Existem excegoes 4 esta regra, contudo, e comunidades
tribais de nekos podem ser encontradas em locais mais
selvagens de Lich.

Personalidade: Como os gatos, nekos sio adeptos
da diversido e liberdade, mas também nio dispensam
a vida confortivel que uma casa humana oferece. Ao
longo dos anos, eles aprenderam a equilibrar os
extremos de seu comportamento, conseguindo manter
sua caracteristica independéncia sem deixar de lado
sua fidelidade. O principal responsavel por este feito
¢ o charme incrivelmente cativante do povo gato, que
costuma convencer qualquer um de qualquer coisa.

Descrigao Fisica: Nekos s@o pequenos e frigeis,
porém muito ripidos. Isso os faz avessos a qualquer
tipo de confronto fisico, preferindo correr a lutar.
Como suas contrapartes felinas, a maioria dos nekos
parece possuir sete vidas, pois tem uma habilidade

inata para resistir a quedas ¢ outros perigos, alem do
talento natural de escapar das confusdes que eles
proprios arrumam.

Relagdes: A maior parte do povo gato vive no
seio de uma familia humana, agindo como
empregados, mensageiros ou simplesmente como
companhia para mulheres e criangas. Em troca de uma
casa e protecio, os nekos oferecem uma fidelidade
como poucas encontradas nos outros povos de Lieh.
Aqueles que vivem em territorio selvagem, possuem
uma organizagio tribal e costumam ser mais ariscos e
independentes que as suas contrapartidas urbanas.

Tendéncia: Nekos sio cadticos por natureza,
gozando plenamente de sua liberdade ¢ independéncia.
Além disso, sdo poucos os verdadeiramente bons ou
maus, tendendo bastante para a neutralidade. Nekos
se preocupam primariamente consigo proprios, o que
faz com que muitos os enxerguem como egoistas.

Terras dos Nekos: Onde ha um muro, uma casa
ou um aglomerado de pessoas, com certeza deve haver
um neko. Apesar de espalhados por toda Lich, o povo
gato se concentra principalmente em Ryuujin, onde o
habito de viver em cooperagio com os humanos ¢
mais popular. Mas devido ao seu espirito livre, nekos
podem ser encontrados em qualquer lugar. Aqueles
que vivem na natureza, organizam-se em comunidades
tribais de cagadores e pescadores.

Religido: Nekos nao costumam seguir qualquer
tipo de religiao prépria, geralmente compartilhando
as crencas das familias humanas das quais fazem parte.
Os nekos selvagens acreditam nos kamis, os espiritos
iluminados de Tenjoukai.

Idiomas: Nekki ¢ a lingua nativa dos nekos, e se
aproxima bastante de miados ou de um ronronar. No
entanto, para viver em companhia dos outros povos,
os nekos também aprendem a falar duas ou até trés
linguas além da sua.

Aventuras: Tio facilmente quanto um neko sai
para viajar, conhecer o mundo ou mesmo se divertir,
ele volta para o conforto de sua casa e sua familia.
Nekos sao, portanto, aventureiros muito esporadicos,
¢ embora gostem da adrenalina oferecida pelo perigo,
seu instinto de auto preservagio os previne de correr
riscos desnecessirios.

TRACOS RACIAIS NOS NEROS

* +2 Sabedoria, +2 Carisma, -2 For¢a: Nckos sao
bastante atentos ao mundo a sua volta, além de
possuirem um charme cativante sem igual. No entanto,
eles sio bem mais fracos que as outras ragas
humandides.
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¢ Pequeno: Sendo criaturas Pequenas, os nekos
ganham +1 de bénus por tamanho para a Classe de
Armadura, +1 de bonus por tamanho nas jogadas de
ataque e +4 de bonus por tamanho nos testes de
Esconder-se, mas precisam usar armas menores que
os humanos ¢ sua capacidade de levantar e carregar
peso equivalem a trés quartos da carga maxima das

criaturas Médias.

* O deslocamento basico dos nekos é de 9 metros,
Apesar de menor, um neko move-se com a mesma
velocidade que outras criaturas humandides.

* Visdo na Penumbra: Os nekos podem enxergar
até duas vezes mais longe que os humanos sob a luz
das estrelas, da lua, de tochas ou outras condicoes de
baixa iluminacio. Nessas condi¢des, eles preservam
sua habilidade de distingtiir cores ¢ detalhes.

* +4 em testes de Reflexos. Um neko que caia
involuntariamente de uma altura maior que 6 metros
pode tratar a queda como se tivesse pulado
propositadamente (tomando dano por contusio para
os primeiros trés metros ¢ com direito a um teste de
acrobacia para ignorar estes trés primeiros metros e
tomar dano por contusido para os trés metros
seguintes). Se um neko pular intencionalmente de uma
altura maior de 6 metros, trate a queda sempre como
se fosse 6 metros menor que a altura verdadeira para
efeitos de dano (para mais informagdes sobre quedas,
consulte o Livro do Mestre). Nekos sao incrivelmente
dgeis e, como seus primos gatos, sempre caem de pé.

* Idiomzs Bésicos: Nekki e Lihan. Idiomas
adicionais: Jiné, Manchu e Indra.

* Classe Favorecida: Tadino

ELros VeEnaans

Handivia é a terra mais exdtica de Lich, mas os
vedaans sio considerados exdticos mesmo dentro de
Handivia. Sua histétia e cultura misteriosas formam
um véu de interesse ¢ ao mesmo tempo de
desconfianca por outros povos. Handis sio com
certeza 0 povo mais proximo dos também chamados
elfos azuis, mas devido as seu passado de conflitos,
sao também os mais propensos a antipatia. Os outros
povos costumam ser indiferentes aos vedaans, tendo
pOuUCo contato com 0s MESMOs.

Personalidade: Um vedaan costuma ser frio ¢
distante, pouco falando ou demonstrando qualquer
emocio. Apenas quando se encontra entre 0§ seus
iguais um elfo azul parece se importar com alguma
coisa, demonstrando um cuidado e prestatividade que
outras racas dificilmente conseguem compreender.
Mesmo entre desconhecidos, existe um forte lago que
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une todos os vedaans como irmaos, mas 20 mesmo
tempo os afasta das outras racas e culturas.

Descrigao Fisica: Vedaans costumam ser mais
altos que Kojins e Xiens, mas ndo chegam a alcangar
a estatura dos Handis. Cabelos costumam ser usados
comptidos, e sio bem escuros, assim como os olhos.
Sua caracteristica mais marcante é sem divida a cor
azulada de suz pele. Mulheres e vedaans mais jovens
geralmente tém esse azul bem claro, vivo e brilhante,
beirando tonalidades de azul cobalto ou turquesa.
Homens costumam ter a pele mais escura, sendo azul
marinho o tom predominante. Conforme um vedaan
envelhece, sua cor vai perdendo a vivacidade, e a pele
ganha tons de acinzentado.

Relagdes: Vedaans amam vedaans, e adoram viver
entre seus iguais. E de conhecimento popular que seria
necessitio um desentendimento muito grande para
fazer com que um elfo azul erguesse uma arma contra
outro, mas é igualmente conhecido que tais
desentendimentos de fato acontecem, e com muito
mais freqiiéncia que a maioria dos vedaans gostaria,

Handis tém uma relagio delicada com este povo, que
por vezes chega aos extremos do amor e do ddio. Nao
se sabe a que se deve isso precisamente, mas acredita-se
que no passado, os elfos azuis tenham submetido os
humanos a escravidio. Igualmente, também se acredita
em uma era de ouro de Handivia, quando vedaans e
handis teriam construido juntos a mais prospera nagao
de Lich. De qualquer forma, é sempre imprevisivel o
resultado do encontro entre um vedaan e um handi, sejam
quais forem suas intengGes iniciais.

Tendéncia: Vedaans nio sio especialmente bons
ou maus, mas a maioria segue o caminho Leal. As
estrelas seguem sua Orbita fixa nos céus, e como sdo
muito influenciados por elas, é contra a natureza
vedaan seguir o caos. Mas ha excegdes, principalmente
entre os elfos azuis que ja viveram muito tempo dentro
da sociedade humana.

Terras dos Vedaans: Handivia é a Gnica nacio
de Lich onde sao conhecidas cidades vedaans.
Excepcionalmente um ou outro elfo azul pode ser
encontrado vagando por outras terras que nio as
Planicies Milenares, mas tal acontecimento é muito
raro. Como regra, os elfos azuis preferem viver em
locais quentes, porem préximos de rios e lagos, devido
a sua natural afinidade com o elemento dgua. Suas
vilas geralmente sdo construidas sobre pontes, palafitas
ou mesmo barcos, ¢ com tal esmero que formam
verdadeiras maravilhas arquitetonicas.

Religido: As lendas contam que os primeiros
vedaans chegaram em Handivia em grandes e exéticos
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Meie Venaans

O relacionamento amoroso entre vedaans
e handis é um acontecimento bastante rato, e
tal relagdo gerar frutos seria mais raro ainda.
No entanto, tais raridades ocorrem, e em
tempos recentes, com uma freqiéncia muito
maior que costumava Ser.

Antigamente considerados abominacoes
caso sequer chegassem a nascer, hoje os meio
vedaans sio uma tealidade presente em
Handivia. Em ambas as culturas sdo tratados
com bastante desdém, e tém que se esforcar o
triplo pata provar seu valor. Mas suas vidas sio
bem mais ficeis do que seriam ha alguns
séculos, se metade do que as lendas contam
sobre cles for verdadeira.

Fisicamente, ¢ quase impossivel para um
meio vedaan esconder sua condicio. Seu tom
de pele é arroxeado, puxando a0 cinza, de forma
que ele nao aparenta ser nem um humano nem
um elfo azul. Seus cabelos costumam ser escuros,
mas podem adquirir tonalidades morenas ou até
mesmo ruivas, dependendo de sua heranca
humana, O mesmo vale para os olhos.

Para efeito de regras, os meio vedaans possuem
todos os tracos raciais dos meio elfos deseritos no
Livro do Jogador, com as seguintes alteragoes:

¢ Idiomas Basicos: Indra, Vedani e Lihan.
Idiomas adicionais: Tenjou, Kojin e Manchu

* Pericia de Raga: A pericia Conhecimento
(astros) sera sempre considerada uma pericia de
classe para meio vedaans, independentemente
de sua classe de personagem. Os meio vedaans
herdam a ligagio com as estrelas possuida por
todos os elfos azuis.

e Classe Favorecida: Astrélogo ou guerreiro

navios, descendo o curso dos rios Tilagavati e
Vadhavur que, dizem na época, nasciam das estrelas.
Embora nio tenham propriamente um credo, esta
pequena histéria mostra os trés dogmas da sociedade
vedaan que mais se aproximam de uma religido: o culto
asabedoria dos astros, a afinidade e proximidade com
a 4gua ¢ a navegacio e a crenca de que Handivia seja
sua terra sagrada no mundo de Lieh.

Idiomas: Entre si, os elfos azuis falam sua
lingua prépria, o Vedani, mas a maioria aprende
também o Indra, lingua comumente falada em
Handivia. Os mais viajantes, estudiosos ou

aventureciros também costumam aprender o Lihan,
a lingua de geral de comércio e mais raramente,
linguas faladas por outros povos humanos.

Aventuras: O que leva um Vedaan a se aventurar
geralmente é servigo a seu proprio povo, familia oua busca
por aperfeicoamento. Sejam como os sbios e poderosos
Astrélogos, ou como os quase imbativeis Arqueiros
Celestiais, os elfos azuis se dedicam a seu treinamento com
afinco, e costumam ser oponentes formidaveis.

TRACOS RACIAIS NOS VEDAANS

Os vedaans possuem todos os tragos raciais dos elfos
descritos no Livro do Jogador, com as seguintes alteragdes:

* Habilidades similares 2 magja: 1/dia — Caminhar na
Agua, Resisténcia a Elementos. Essas habilidades sio
idénticas as magias conjuradas por um clérigo de nivel
equivalente ao nivel de personagem do vedaan.

* Resisténcia 2 Magia 5+ nivel de personagem.

* [diomas Basicos: Indra e Vedani. Idiomas adicionais:
Tenjou, Kojin, Manchu e Lihan

* Pericia de Raga: A pericia Conhecimento (astros)
serd sempre considerada uma pericia de classe para os
vedaans, independentemente de sua classe de
personagem. Elfos azuis tem uma ligacdo natural com
as estralas, e possuem facilidade para compreende-las
mesmo sem o treinamento adequado.

¢ Classe Favorecida: Astrélogo

* Ajuste de Nivel: +1. Os vedaans sao mais poderosos
e adquirem nfveis mais lentamente que os humanos. Eles
sao sempre considerados personagens um nivel mais alto
do que um personagem normal para propésitos de cilculo
€ premiacdo em expetiéncia, apesar de nio ganharem
nenhuma habilidade extra referente a este nivel. Por
exemplo, um vedaan astrélogo de 3° nivel equivale 2 um
humano handi ranger de 4° nivel.

Kewkos

A geografia de Xien Liang ¢ muito diversificada.
Enquanto de um lado hd um vasto deserto, de outro
ha enormes florestas. Grandes planicies convivem ao
lado de picos gelados. Com tanta variedade, o Império
da Fénix consegue abtigar diversas sociedades e racas
diferentes dentro de seu territorio. No alto dos Picos
da Rapina a cidadela de Zhun Wa paira sobre os céus
de Lich. Quase todos os kenkus existentes nasceram
¢ cresceram 4, 4 beira do imenso lago que nasce da
neve derretida das montanhas.

Personalidade: Kenkus costumam ser bastante
rudes com estranhos, talvez por causa de seu
isolacionismo e suas dificuldades de comunicacio. Mas
conquiste a amizade de um kenku e ganhe um aliado
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de grande valor para a vida toda. Das etnias humanas
que existem em Lieh, os xiens sdo aqueles os quais os
kenkus melhor se relacionam.

Descrigdo Fisica: Kenkus sio parte homens,
parte passaros, Possuem todos os membros que
caracterizam um humano, mas também penas, bicos,
asas, 0ssos ocos ¢ pés em forma de garras. Sdo esguios,
leves e capazes de incriveis manobras aéreas.

Relagoes: Dificilmente um kenku se relaciona
com qualquer outra raga, seja por scu isolamento
geografico, seja pelos empecilhos e dificuldades na
comunicacio. Tais eventos sio tdo raros que, quando
ocorrem, ndo hd um padrio de comportamento, e cada
caso deve ser analisado separadamente.

Tendéncia: A sociedade do povo rapina ¢ livre o
suficiente para que cada kenku siga o rumo que melhor
lhe convir, assim, eles podem adotar qualquer tendéncia.

Terras dos kenkus: Os gelados Picos da Rapina
sdo o principal territério conhecido dos kenkus.
Normalmente sua familia cuida, alimenta e protege o
jovem kenku até que ele tenha capacidade de se
sustentat sozinho, e entdo ndo ha mais qualquer
obrigacio por parte dela em relagdo 4 prole. O kenku
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adulto entao deve deixar seu ninho e partir para sua
propria morada. Existem poucas comunidades de
kenkus espalhadas por Lich, mas alguns deles vivem
em especial na cordilheira de Shao Zhun, que fica na
fronteira de Xien Liang ¢ Mohat,

Religido: Kenkus sao monoteistas ¢ seguem a fé
do Imperador Celestial de uma forma bastante
semelhante a dos xiens. No entanto, para o povo
rapina, a entidade maxima ¢ representada como um
kenku, ¢ ndo como um homem. Muitos tedlogos
afirmam que na verdade a entidade venerada pelos
kenkus nio é o Imperador Celestial, mas sim a Fénix,
o kami responsavel pelo império de Xien Liang,

Idiomas: Incapacitados fisicamente de pronunciar
palavras humanas, os kenkus falam apenas a sua lingua
propria, o Tori. No entanto, aqueles que entram em
contato com outros povos sio perfeitamente capazes
de compreender suas linguas. O Tori, por sua vez,
também é facilmente compreensivel por outros, o que
torna a comunicagio inter-racial dificil, porém ndo
impossivel.

Aventuras: Um kenku dificilmente saird da regiio
onde nascen, a néo ser que seja forgado a tanto, o que
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lhe levaria em uma enorme busca de volta a seu lar.
Defender sua terra de possiveis invasdes ou estabelecer
contatos com outros povos também poderia levar um
homem passaro a se aventurar.

TRACOS RACIAIS NOS KENRUS

* +2 Destreza, +2 Sabedotia, -2 Constituicio, -2
Carisma: IKenkus tém o corpo bem leve, sendo mais
dgels, mas 20 Mesmo tempo mais frigeis. Seus sentidos
sa0 bastante agucados gracas a sua heranca vinda das
aves, mas esta mesma heranca torna bastante dificil seu
relacionamento com outras ragas, principalmente por
conta de dificuldades na comunicacio.

* Tamanho Médio: Sendo criaturas de tamanho
Medio, os kenkus ndo possuem bonus ou penalidades
especiais devido ao tamanho.

* O deslocamento basico de um kenku (em terta)
¢ de 9 metros

* Véo: Um kenku pode voar com um
deslocamento de 15 metros e um nivel de mobilidade
bom se nio estiver carregando mais que sua carga
média lhe permite, nio estiver usando armadura
pesada e nem estiver fatigado ou exausto. Suas asas
tém uma envergadura de 3 metros, e os kenkus nao
podem voar em espagos que nio lhes permitam
estendeé-las completamente.

* Visdo na Penumbra: Os kenkus podem enxergar
até duas vezes mais longe que os humanos sob a luz
das estrelas, da lua, de tochas ou outras condicoes de
baixa iluminacdo. Nessas condigdes, eles preservam sua
habilidade de distinguir cores e detalhes.

* +4 em testes de observar. A visio de um kenku é
apurada como a de um falcdo.

* Dificuldade na fala: Devido as suas cordas vocais
se aproximarem bastante as siringes de um passaro,
os kenkus encontram muitos problemas ao tentar
reproduzir sons humanos. Eles podem ler, escrever e
compreender normalmente qualquer lingua, mas sio
tisicamente impossibilitados de pronunciar qualquer
outro idioma que néo o Torl.

° Leves: Kenkus tem os ossos ocos, e sao 1/3 mais
leves que um humandide correspondente a sua altura.
Como tém poderosos musculos para voar, esta
caracteristica ndo afeta sua capacidade de carregar peso.

* Idiomas Basicos: Tori. Idiomas adicionais: Indra,
Jiné, Manchu e Lihan

° Classe Favorecida: Ranger

* Ajustede Nivel: +1. Os kenkus sio mais poderosos
e adquirem nfveis mais lentamente que os humanos. Eles
sao sempre considerados personagens um nivel mais alto
do que um personagem normal para propésitos de
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cdleulo e premiagio em experiéncia, apesar de ndo
ganharem nenhuma habilidade extra referente a este nivel,
Por exemplo, um kenku clérigo de 27 nivel eqiiivale 2 um
humano xieh nobre de 3° nivel.

Toraces

Em meio ao grande Desetto de Kaaresh, um povo
noémade conhecido como tokage vive sem terra nem
morada fixa, 4s vezes agindo como saqueadores, outras
como herdis errantes ou mesmo como eremitas solitdrios.
Eles assemelham-se a formas hibtidas de homens e
lagartos, possuindo escamas, garras e uma poderosa
cauda, mas contando com uma estrutura humandide.

Personalidade: Tokages sdo sérios e duros como
rocha. Enfrentam diversos contratempos ao longo de
suas vidas, ¢ por isso precisam ter nervos de ago. Sio
de pouquissimas palavtas e agem muito por impulso.
Seu temperamento ¢ explosivo, e eles normalmente
possuem poucos amigos. Os que os sdo, entretanto,
sdo muito valorizados.

Descrigio Fisica: Tokages sio muito grandes e
fortes, tendo a forma hibrida de um humandide com
tragos reptilianos. Seu couro os ajuda a enfrentar as
rigidas condi¢des do deserto, enquanto suas firmes
mandibulas sio capazes de romper os mais fortes cascos
encontrados no deserto (sejam eles de suas presas ou
de seus inimigos). Descendem diretamente do fogo, e
tém uma forte ligacio e resisténcia a esse elemento.

Relagbes: Os homens lagarto tém boas relagSes
com alguns grupos ndémades que, como eles, vagam as
areias de Kaaresh, apesar de serem rivais de outros.
Quando se aventuram em grandes cidades,
principalmente mais a leste do continente, sio sempre
o centro das atengoes, 0 que costuma irrita-los bastante.

Tendéncia: Devido 4 sua natureza ndémade e sem
rafzes, o caos € praticamente uma constante na vida de
qualquer tokage, e quase todos eles seguem esta tendéncia.
Bem e mal séo constantes que determinam a tendéncia
de um tokage, conforme a vida que este teve no deserto.

Terras dos Tokages: O Deserto de Kaaresh é o
habitat natural dos tokages em Lieh, mas eles nio
reivindicam nenhuma terta como sua. Por serem
némades, nido possuem cidades (com excegdo talvez
de Himar, em Handivia), governo ou mesmo uma
organizagio social muito definida.

Religido: Uma das maiores particularidades entre
as ragas de Lieh reside no fato dos tokages serem um
povo que aio segue nenhuma das religides
proeminentes de Lieh, como A Triade handi ou o
Imperador Celestial. Eles possuem uma crenca que
remonta a venetracio de seus ancestrais, quanto mais
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velho este, mais sagrado para os tokages ele é. Como
eles sdo um povo rude e xenofébico, pouco mais se
sabe a respeito de suas praticas religiosas.

Idiomas: A lingua dos tokages é o Hachuu, um idioma
cheio de sons guturais e fortes, que algumas racas podem
julgar incomodas a seus ouvidos. Além disso, os diversos
grupos de tokages desenvolveram uma linguagem de sinais
baseadas em luzes, usadas principalmente para 2
comunicagio a distincia entre acampamentos durante a
noite. Tal método ja salvou diversos bandos de homens
lagarto mais de uma vez de predadores naturais do deserto
ou de inimigos de tribos rivais.

Aventuras: Para um tokage, sobreviver um dia no
escaldante deserto ja € por si s6 uma grande aventura. Desde
seu nascimento, os homens lagarto j estio enfrentando todo
e qualquer tipo de perigo, o que s6 tende a aumentar quando
eles entram em contato com a civilizagio aleste. Poucos deles
acabam tornando-se mercadores, trazendo e levando
especiarias para o deserto de Kaaresh. Fstes possuem uma
certa tendéncia a tornarem-se mais aventureiros que os seus
Primos mais violentos,

TRACOS RACIAIS NOS TORAGES

* +2 Forca, -2 Inteligéncia, -2 Carisma. A vida no
deserto tornou os tokages fortes guerreiros.
Entretanto eles sao mal-humorados e taciturnos, e nao
tém muita paciéncia nem concentragao.

e Tamanho Médio: Sendo criaturas de tamanho
Meédio, os tokages ndo possuem bénus ou penalidades

especiais devido ao tamanho.

* O deslocamento bésico de um tokage é de 9 metros.

* Visao na Penumbra: Os tokages podem enxergar
até duas vezes mais longe que os humanos sob a luz
das estrelas, da lua, de tochas ou outras condigdes de
baixa ilumina¢io. Nessas condi¢des, eles preservam
sua habilidade de distinguir cores e detalhes.

* +1 de bonus racial em testes de resisténcia contra
quaisquer magias ou efeitos do fogo. Este bonus aumenta
em +1 para cada 5 niveis de classe adquiridos pelo tokage.

* Idiomas Basicos: Sinais do Deserto ¢ Hachuu.
Idiomas Adicionais: Lihan e Indra.

* Classe Favorecida: Barbaro

Crasses nE PERsONAGEM

Por se tratar de um cendrio com suas proprias
peculiaridades e grandes diferencas em relacio a
clissica fantasia medieval, as classes utilizadas em Os
Caminhos do Oriente sio um pouco diferentes das
apresentadas no Livro do Jogador. Nio sio
encontrados em Lich Bardos, Druidas, Paladinos ou
Magos, e essas classes sdo, portanio, desaconselhadas
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para Personagens Jogadores. As classes basicas
restantes podem ser utilizadas com alguns ajustes:

Barbaro: Encontrados principalmente entre
némades, povos sem lei e outras pessoas que nio
tiveram a oportunidade de aprender as refinadas artes
de luta dos guerreiros ¢ samurais,

Consideractes mecanicas: Nenhuma

Clérigo: Sao encontrados apenas em Xien Liang
(onde veneram o Imperador Celestial) e Handivia
(cultuando A Triade). As demais nagoes de Lich veneram
outros poderes ¢ filosofias, que nio lhes concedem
poderes divinos da mesma forma que um clérigo.

Consideracoes mecinicas: Apenas humanos
nativos de Xien Liang ou de Handivia podem tornar-
se clérigos. Esta também ¢ uma classe muito rara entre
as racas nao-humanas, sendo que apenas os kenkus
costumam segui-la.

Guerreiro: Encontrados por toda Lieh, os
guerreiros sio os soldados, mercenarios e todo tipo
de personagem que ganha a vida com a luta
armada. Desde os guerrciros handis, aos soldados
kojins, esta é uma das classes mais encontradas
nos Caminhos do Oriente

Considera¢des mecanicas: Nenhuma

Monge: Em Lieh, monges sio considerados
guerreiros que ndo utilizam armas ou armaduras,
procurando fazer do equilibrio entre corpo petfeito e
mente perfeita uma arma tio formidavel quanto a mais
afiada das katanas.

Consideragoes mecanicas: Em Caminhos do
Oriente, monges nio tem restricoes de multiclasse,
podendo adquirir ou elevar niveis em outras classes e
depois retornar normalmente 2 classe de Monge.

Ranger: Apesar de bastante incomuns, existem
alguns rangers em Lich, que ocupam principalmente o
papel de cagadores ou guias por regides nio civilizadas.

Consideragoes mecinicas: No capitulo quatro
deste livro (Azenturando-se nos Caminbos do Oriente)
podem ser encontrados exemplos de inimigos
prediletos dos Rangers de Lieh.

Ladino: Ladrées e gatunos existem em qualquer
lugar, e em Lieh ndo é diferente. Normalmente vivendo
em grandes metropoles, quem segue esta classe
costuma levar uma vida de crimes, furtos e trapagas,
apesar de outros preferirem se tornar espioes, que sio
amparados por sociedades secretas e tém um
treinamento mais especifico.

Considerac6es mecinicas: Nenhuma

Feiticeiro: Como lembranc¢a de um passado
esquecido, alguns habitantes de Lich acabam sendo
agraciados com a magia arcana inata, talvez por mero
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acaso ou por algum motivo rclacionado a antigas
geragdes. Sao incomuns em Lieh, mas nio totalmente
desconhecidos pelos povos dos Caminhos do Oriente.

Consideragdes mecanicas: O mestre deve ter em
mente que feiticeiros sdo muito raros nos Caminhos
do Oriente, e aplicar as restrices necessarias.

Novas Crasses ne
PersovaceEM

Além das disponiveis no Livro do Jogador,
Caminhos do Oriente apresenta quatro novas
Classes Basicas:

ASTRALOGO

Os vedaans tém uma afinidade natural com as estrelas,
talvez por causa de sua origem desconhecida, ou
simplesmente por sua sensibilidade em relacio as energias
que clas emanam. Humanos, kenkus, tokages e nekos
também podem nascer com esta afinidade, ou se
interessarem pelos astros com o tempo. A vida de um
astrologo é quase toda voltada para os estudos, e € bem
dificil sobressair-se nesta drea: apenas os perseverantes e
apaixonados conseguem tirar seu proveito méaximo.
Astrélogos podem conjurar magias, acreditando em uma
energia mais poderosa do que qualquer machado ou
espada, mas para isso estudam diariamente.

Tabela 2.1: O Astrélogo

Aventuras: Por serem estudiosos das estrelas, os
astrologos viajam muito em busca de conhecimento,
recursos para seus estudos, além de se interessarem
por lendas locais e livros de outros reinos.
Normalmente € o desejo de conhecimento pratico que
faz os astrdlogos sairem de seus refigios para se
aventurar em terras desconhecidas.

Caracteristicas: A forca de um astrélogo reside
em suas magias e seu conhecimento, sendo todo o
resto secundario. Ele aprende mais magias na medida
em que estuda e ganha experiéncia, mas nio utiliza
grimérios nem livros pesados: a fonte de suas magias
¢ origindria de seu Mapa Astral. (Em termos de jogo,
o Mapa Astral funciona de um modo semelhante a
umn grimorio. Cada vez que um astrélogo aprende uma
nova magia, ele deve fazer as ligacdes e cilculos
necessarios em seu mapa astral, e deve estuda-los como
o mago estuda o grimdrio, de acordo com as regras
do Livro do Jogador).

Tendéncia: De modo geral os astrologos tendem
mais 4 ordem do que ao caos, devido 4 sua vida
disciplinada, mas nada os impede de seguir outras
tendéncias. Tanto bem quanto mal seguem estas
mesmas Premissas.

Religido: A arte da astrologia surgiu em Handivia,
entre os elfos azuis, portanto a maioria costuma seguir
as crencas da regido. Sao comuns também astrélogos

Nivel Bénus base Resisténcia Resisténcia Resisténcia Especial
de Ataque de Fortitude de Reflexos de Vontade
1 +0 +0 +0 5 Consultar os astros, Heranca do signo
22 +1 +0 +0 +3
a2 = il +1 +3
- +3 i +1 +4
5y =5 el +1 +4 Heranca do signo (Mesmo elemento)
6° +4 2 =2 +5
7 +5 +2 52 +5
8° +6/+1 +2 +2 +6
e +6/+1 +3 +3 +6
107 +7/+2 +3 +3 +7 Heranca do signo (diametralmente oposto)
11S=—£8/43 S +3 +7
12? +9/+4 +4 +4 +8
135 =0 +4 +4 +8
14°  +10/+5 +4 +4 +9
15°  +11/46/+1  +5 +5 +9 Heranga do signo (adjacente)
16%  +12/+7/+2 45 +5 +10
e 2T =t b ==H +10
18° +13/+8/+3 +6 +6 +11
195 — F14/+9/+4 F6 +6 2 L
20° +15/+10/+5 +6 +6 +12 Heranca do Signo (ascendente)
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que venerem A Triade, ou mesmo o Imperador
Celestial, caso o astrologo seja um xien, por exemplo.

Historia: Os astrélogos podem trabalhar em
diversas areas da magia, seja em pesquisas, em estudos
ritualisticos, como tutores, conselheiros e viajantes.
Dificilmente hd disputas entre estas variantes, e 0s
astrologos costumam se dar muito bem uns com os
outros, principalmente quando entram em longas ¢
profundas conversas sobre os astros,

Ragas: Os vedaans estudam as estrelas por estarem
misticamente ligados a elas, mas muitos humanos
também costumam seguit esta classe. Alguns kenkus
seguem a classe ao aproveitar a espléndida visdo dos
céus que eles possuem em suas cidade no alto
das montanhas. E muito dificil ver tokages
astrologos devido a sua falta de interesse no
assunto: eles preferem utilizar a forca dos
musculos, ao invés da magia. Poucos nekos
seguem csta classe, devido 2os seu rapido
desinteresse por assuntos mais catedraticos.

Outras Classes: Astrologos admitem que
muitas vezes ¢ necessdrio a companhia de
outros aventureitos com habilidades variadas
ao seu lado. Enquanto estiver viajando, nem
sempre o astrélogo podera se defender
propriamente, por isso € sempre bom ter
arqueiros e espadachins por perto. Se puder
ser acompanhados por alguém de nivel
intelectual tio bom quanto o seu, 1

melhor ainda.

(vrormacdes nE Joso: !:’ X

Os Astrologos possuem as 'ﬁ, i
seguintes estatisticas de jogo. Y

Habilidades: A Inteligéncia
define o conhecimento do astrélogo,
assim como a4 magia mais poderosa
que ele pode conjurar, a quantidade
de magias disponiveis por diz e a
dificuldade para resistir a elas. Para
langar uma magia, o astrologo
precisa ter um valor de Inteligéncia
igual ou maior que 10 + o nivel da
magia, ¢ a Classe de Dificuldade
para resistir a magias conjuradas
por cle serd de 10 + o nivel da
magia + modificador de
Inteligéncia. Uma Destreza alta
auxilia a Classe de Armadura de
um astrélogo, ja que dificilmente
eles usam armaduras.

(PA

\>
: '

—3\

e e ___—-—(\?u[ B

/#

Tendéncia: Qualquer uma
Dado de Vida: d6

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Astrélogo (e a
habilidade chave para cada uma) sdo: Concentragio
(cons), Oficios (Int), Conhecimento (qualquer pericia
escolhida individualmente). {Int) Profissao (Sab) ¢
Identificar Magia (Int).

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

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

Caracteristicas de Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a
esta classe.
Usar Armas e Armaduras: Um Astrélogo
sabe usar todas as armas simples porem nao
sabe usar nenhum tpo de armadura nem
escudo. As arma-duras de qualquer tipo
prejudicam os gestos arcanos de um
Astrélogo, o que pode fazer suas magias
falharem (sempre ¢ quando essas magias tive-
rem componentes SOmaticos).

Magias: Um Astrologo conjura
magias arcanas. Ele estd limitado a uma
certa quantidade de magias por dia, de
acordo com seu nivel de personagem.
Um Astrélogo precisa estudar seu mapa

astral durante uma hora apos ter dormido
um periodo de oito horas. Enquanto
estuda, um Astrélogo decide quais magias
preparar. Para aprender, preparar ou
conjurar magias, Um personagem precisa
ter uma pontuagio em inteligéncia igual
ou superior a 10 + o nivel da magia.
As magias adicionais dos Astrologos
sfio bascadas em inteligéncia; a Classe
da Dificuldade de um teste de resisténcia
contra magia de um astrélogo equivale a
10 + o nivel da magja + modificador de
inteligéncia.
Consultar os Astros: Uma vez por
dia o astrologo, observando a posi¢io dos
corpos celestes, pode tentar fazer uma
previsio sobre o que o futuro lhe reserva.
Para tanto, o personagem deve consultar
0s astros durante uma hora, ao fim da
qual ele faz um teste de Identificar
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Magia (CD 20). Se bem sucedido, o
Astrologo consegue fazer uma
previsio a respeito do futuro
proximo. O Mestre deve
dat dicas sobre os
eventos que irdo
ocotrer,  mas
sempre tendoem . /@)
mente que tais SN

i AT
150 tao éf‘.
PTCV']SOCS es "‘

sujeitas  a
interpre-
tacao. O re-
sultado tam-
bém deve ser
0 mais sim-
ples possivel,
sem revelar
grandes se-
gredos  que
possam preju-

dicar a campanha.

Heran¢a do
Signo: Escolha um
signo para seu astrologo
entre os 12 mostrados na
mandala na Figura 2.1. Este signo,
além de influenciar parte de sua
personalidade, também Ihe confere diferentes poderes e
habilidades, de acordo com a tabela 2.2,

No 17 nivel, o astrélogo tem acesso apenas aos
poderes concedidos por seu pré-prio signo. No 5° nivel
ele pode escolher o poder de qualquer um dos dois
signos de mesmo ele-mento que o seu. No 10° nivel,
cle ganha a influencia ¢ o poder do signo
diametralmente oposto ao sen e no 157, de qualquer
um dos dois signos adjacentes. No 20° nivel o
Astrologo recebe sua ultima influencia das estrelas, o
signo ascendente, escolhido liviemente entre qualquer
um dos doze da Mandala.

Fénix (Fogo): Vocé conjura magias de fogo com
+1 no nivel de conjurador.

Panda (Terra): Vocé ganha um bonus de +4 em
todos os ataques utilizando a manobra Agarrar.

Tartaruga (Agua): Vocé faz o teste para
Consultar os Astros com CD 10 ao invés de 20,

Dragido (Ar): Vocé é capaz de aumentar sua
propria forga em +4 por um nimero de rodadas igual
a seu nivel de sabedoria por dia.

Tigre (Fogo): Vocé ganha um bdnus de +4 na
pericia Saltar.

Cavalo (Terra): Vocé ganha um

bénus de deslocamento em
terra de +9 metros.

Serpente (Agua):

Para vocé a pericia

Arte da Fuga é

considerada de

pericia de
classe, e vocé
ganha  um

bonus de +4
em qualquer
teste envol-
vendo esta
pericia.
Falcio
(Ar): Vocé ¢
capaz de voar
por um nimero
de rodadas igual
a seu nivel de
Sabedoria por dia
Lobo (Fogo):
Vocé pode memorizar
o cheiro de uma pessoa
por dia, e fazendo um teste
de Sabedoria com CD 14 pode
ativar seu olfato agucado e com isso
ganhar um bénus de +5 para encontrar uma dessas
pessoas com um teste de Sobrevivéncia,

Bufalo (Terra): Vocé ganha +2 em todos os testes
de Forga de Vontade e ganha +1 ponto de vida por nivel

Carpa (Agua): Vocé ganha um bonus de +4 na
pericia nadar e +1 no Nivel de Conjurador para magias
ligadas a dgua.

Macaco (Ar): Vocé ganha +4 na pericia Acrobacia
¢ +1 na Classe de Armadura (bénus de esquiva, mas
sO pode ser usado se estiver sem armadura ou com
armadura leve).

Excemplo: Anika Hamur é uma astréloga do signo
de Fénix. No 1° nivel, ela pode langar magias do
elemento fogo como se seu nivel de conjurador fosse
+1. Quando atinge o 5° nivel, Anika deve escolher se
recebera os poderes do Lobo ou do Tigre, que sdo os
signos de mesmo elemento que a Fénix (fogo). Ela
opta pelo segundo e recebe um bonus de +4 na pericia
saltar. Ao atingir o 10° chega a vez da astréloga receber
das estrelas o poder da Serpente (animal
diametralmente oposto 4 Fénix na Mandala), Anika
ganha um bonus de +4 em na pericia Arte da Fuga e
esta passa a ser considerada uma pericia de classe. No
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Tabela 2.2: Magias conjuradas por dia pelo Astrélogo
Nivel 0 2 3 4 5 6 7 8 9
1= B e e
20
30
40
5@
60
70
80
90
10°
e
12°
132
14°
152
16°
1578
18°
192
20°

(8]

1
1
2
2
3
3
3
4
4
4
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
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15% nivel, Anika deverd escolher por qual dos dois
signos adjacentes a Fénix (Panda ou Macaco) sera
influenciada, ¢ prefere o primeiro, recebendo um
bénus de +4 em todos seu ataques utilizando a
manobra agarrar. Por fim, no 20° nivel Anika escolhe
como seu ascendente o signo do Falcdo, ganhando a
habilidade de voar um nimero de rodadas por dia igual
a seu modificador de sabedoria.

Nivoa

Apesar de mais comuns em Ryuujin e Xien Liang,
os ninjas certamente estdo espalhados por toda Lich.
O fundador do primeiro cli ninja foi um monge
refugiado de Mohat que emigrou para Ryujiin em
busca de menos filosofia e mais dinheiro. Ninjas sido
mercenarios € trabalham pra quem pagar mais, mas
tém seu proprio codigo de honra,

Aventuras: Ninjas quase sempre sdo contratados
para fazer o trabalho secreto e sujo, mas ainda
possuem suas motivagdes € assuntos pessoais. Sao
familiarizados com a arte do assassinato, espionagem,
libia, mentira e roubo.

Caracteristicas: Qualquer um pode ser um ninja. Nio
é porqué ndo estd usando seu &imong preto que nio ¢ um
deles. Aquele plebeu na esquina, um soldado no portao de
uma fortaleza, um criado do shogun, ou talvez um conhecido
nobre: todos podem ser ninjas,nfo ha como saber. Eles estio
em todo lugar, € quase nunca sio percebidos.

N
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Tabela 2.3: Magias conhecidas pelo Astrélogo
Nivel ¢ 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1& e R e T S
22 6 3 - - - - - . - .
32 (O =2 [ R R T R e =
4° 7 4 2 - - - - - - .
58 i e et e S e e O
6° 8 5 F 2 - - - + = =
7 N S e et R S N S o
8° 9 6 & & 2 = = = = =
98 9 NE S b R e Rl S T e e
10 00 6 5 4 3 2 - - - -
115 BE G SR S SR Te N et e e T
12° w6 & 5 4 8 2 = = =
138 GG R S it o s
14° W & 6 5 5 % 5 § - =
152 106, L6 S S e e
16° W 6 & 5 5 5 4 3 2 -
7 T SR T s T e e ]
18° 10 6 6 5 5 5 4 4 3 2
192 ST T A B DR e B
20° 10 6 6 5 5 5 4 4 4 4

Tendéncia: Os Ninjas agem de diversas formas.
Alguns servem senhores de clds ¢ familias, enquanto
outros sio autbnomos. Fles podem seguir qualquer
tendéncia ndo-leal, ¢ a maioria costuma ser Maligna.
Geralmente ndo sio muito hon-rados, como rege o
bushido, mas possuem seu préprio codigo.

Religido: Os ninjas que seguem religides tendem
a seguir aquela que foram educados em suas familias.

Histéria: B dificil especificar o que leva uma
pessoa a se tornar ninja. Pode ser um sentimento de
vin-gang¢a, uma paixdo escondida pela arte da
espionagem, uma leve tendéncia para o roubo,
assassinato e trapac¢a ou até mesmo unica e
exclusivamente por dinheiro.

Ragas: Nekos e humanos sdo a raga dominante
entre os ninja. Nao hd registros de vedaans ou kenkus
que tenham seguido esta classe, mas incrivelmente
conhece-se alguns tokages.

Outras Classes: Ninjas devem ser bastante atenci-osos
a0 se relacionar com outras classes, principal-mente
com os samurais, pois as ideologias ¢ cédigos de honra
variam muito entre eles. Associam-se mais facilmente
com Ladinos e Guerreiros nio leais.

lyForMAcdEs nE Jogo

Os Ninjas possuem as seguintes estatisticas de jogo.
Habilidades: Destreza e Inteligéneia sio muito
importantes para o ninja, pois eles precisam estar fisica e
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mentalmente atentos o tempo inteiro,

Pontos de peticia extra s6 ajudam a “g

enfrentar as diferentes
situagoes  de  seu .
cotidiano, enquanto
uma Destreza alta auxilia -
na hora do combate e
principalmente 1o
momento da fuga.

Tendéncia: Qual- /
quer uma, exceto Leal

Dado de Vida: d6

Pericias de Classe

As pericias de classe
de um Ninja (¢ a
habilidade chave para
cadauma) sio: Equilibrio
(Des), Blefar (Car), Escalar
(For), Oficios (Int), Decifrar
Escrita (Int), Diplomacia
(Car), Operar Meca-
nismo (Int), Disfarce
(Car), Arte da Fuga
(Des), Falsificacao
(Int), Obter Informa-
¢ao (Car), Esconder-
se (Des), Saltar (For),
Sobrevivéncia (Sab),
Ouvir (Sab), Furtivi-
dade (Des), Abrir
Pecha-duras (Des),
Atuagio (Car), Pres- 4
tidigitacdo (Des), WA /
Profissao (Sab), Bl

Procurar (Sab), : \

Observar (Sab),
Acrobacia (Des) ¢
Usar Cordas (Des).

Pontos de perivia no 1° nivel: (4 +
maodificador de inteligéncia) x 4.

Pontos de pericia a cada nivel subseqiiente: 4 +
modificador de inteligéncia.

Caracteristicas de Classe

Todas as caracterfsticas a seguir pertencem a esta classe.

Usar Armas e Arma-duras: Ninjas sabem usar as
seguintes armas: Adaga, Dardo, Shutiken, Katana, Ninja-
to e Zarabatana. Ninjas sio guerreiros especializados em
encontrar pontos de pressio ¢ as fraquezas do inimigo,
mas nao sdo grandes conhecedores das téenicas de luta

armada e porisso sio treinados em apenas algumas. Eles

nio sabem usar nenhum tipo de armadura ou escudo,
pois necessitam de muita mobilidade
para realizar suas agoes.

Quando estiver usando
armaduras com penalidade
acima de zero, o ninja é

prejudicado nas seguintes

peticias: Equilibrio, Escalar,

Arte da TFuga, Esconder-se,

Saltar, Furtividade, Presti-
digitacio ¢ Acrobacia.

' \ ‘ Ataque Furtivo: Se um ninja

atacar  um

== incapacitado de se defender

cfetivamente, ele pode

desferir um ataque

especial em algum ponto

vital do inimigo, com

oponente

dano extra. Toda vez que

o alvo estiver impos-

sibilitado de usar seu

bonus de Destrezana CA

(Exista ele ou nio), ou

estiver flanqueando o

inimigo, o ninja poderd

desfetir dano extra. Este
dano serd de +1d6 no
primeiro nivel, e um
adicional de mais 1d6 a
cada dois niveis
subseqitentes. Quando o
ataque do ninja for decisivo,
o dano adicional ndo é
multiplicado.
Ataques a distancia s serdo
ataques furtivos se o ninja estiver
num raio de 9 metros do alvo.
Quando estiver atacando com um
bastdo ou desarmado, o ninja pode dar um
ataque furtivo contusivo ao invés de normal. Ele ndo
pode utilizar armas que desferem ataques normais para
dar ataques furtivos contusivos, nem mesmo com a
penalidade de —4 no ataque, porque ¢ele deve otimizar o
uso de sua arma para executar um ataque furtivo.

Um ninja sé pode desferir ataques furtivos em
criaturas vivas, com uma anatomia perceptivel —
mortos-vivos, constructos, plantas ou criaturas
incorporeas nio possuem pontos vitais perceptiveis
pelo ninja, e criaturas imunes a sucessos decisivos
também sdo imuncs a ataques furtivos.




A/

O ninja precisa estar vendo claramente o oponente
para encontrar pontos vitais, ¢ deve ser capaz de acerta-
lo, ou seja, se ele estiver coberto pot armadura ou coberto
por qualquer outra coisa, o ninja ndo podera desferir o
ataque furtivo.

Esquiva ninja: O ninja ganha esta variagio especial
do talento Esquiva de graca no lo. nivel. Na pritica ela
tem o mesmo efeito que o talento, exceto que o ninja
ganha esta habilidade diversas vezes em outros niveis.
No 5% 10°, 15% e 20° nivel, o bénus dado ao ninja
aumenta em um. No 5° nivel o ninja pode escolher
desviar de virios oponentes em um turno, declarando
com antecedéncia que usara a habilidade. Ele pode usar
parte do bonus ou ele todo para desviar de cada
adversario. Exemplo: um ninja com —3 de bonus lutando
contra trés oponentes pode escolher ganhar +3 na CA
para desviar de um deles, +2 na CA contra um e +1
contra outro, ou +1 contra cada um dos adversarios, no
mesmo turno.

Diferente do talento Esquiva, esta habilidade ndo
pode ser usada quando o ninja estiver usando armaduras
com penalidade maiores que zero. Se o ninja escolher o
talento Hsquiva, seus bénus se acumulardo ao da Esquiva
Ninja. Caso algum talento necessite de Esquiva como
pré-requisito, podeta ser substituido pela Esquiva Ninja,
mas nao poderdo ser utilizados se o ninja estiver utilizando
uma armadura com penalidade maior que zero.

Tabela 2.4: O Ninja

Nivel Bénus base Resisténcia Resisténcia

de Ataque de Fortitude de Reflexos
i +0 +0 +2
99 +1 +0 +3
3° +2 +1 +3
4° +3 +1 +4
HE +3 +1 +4
6° +4 +2 +5
7° +5 +2 +5
g8° +6/+1 +2 +6
90 +6/+1 +3 +6
10° +7/+2 +3 +7
52 8/H5 +3 +7
12° +9/4+4 +4 +8
13° +9/+4 +4 +8
14° +10/+5 +4 +9
52 1L/ A6+ +5 +9
16° +12/ 47 /42 +5 +10
172 +12/+7/+2 45 +10
18° +13/+8/+3 +6 .
192 +14/+9/+4 +6 oAbl
20° +15/+10/+5 +6 +12
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Usar Venenos: Ninjas sdo treinados no uso de
venenos. a partir do 2° nivel, eles ndo correm mais
riscos a0 manusear veneno quando o utilizam em
suas liminas.

Esquiva Sobrenatural: No 3° nivel, o ninja ganha
a habilidade de reagir ao perigo antes que o normal,
completamente por instinto. Seu bonus de Destreza
permanccera mesmo quando o ninja for surpreendido
ou atacado por um atacante invisivel. Ele ainda perde
o bénus quando for imobilizado.

No 6'nivel 0 ninja no pode mais ser flanqueado ;
ele podera reagir a oponentes de diferentes lados da
mesma forma que reagiria a um inimigo apenas. Esta
habilidade impossibilita seus oponentes de utilizaram
Ataques Furtivos ao flanquear o ninja, a nao ser que
estes oponentes tenham pelo menos quatro niveis a
mais que o ninja.

Rapidez no Ataque: A forca do ataque do ninja
estd em sua habilidade de atacar rapidamente em dreas
abertas e depois desaparecer. A partir do 4° nivel o
ninja passa a adicionar seu modificador de Inteligéncia
a sua Iniciativa.

Corrida Sombria: O ninja ganha um boénus de
deslocamento igual a seu modificador de Constituicio
x5 quando estiver sem armadura ou com armaduras
leves ( e sem carregar mais do que sua carga leve).
Este bénus € adicionado a seu deslocamento basico.

Resisténcia Especial

de Vontade

e Araque Furtivo +1d6, Hsquiva Ninja +1
+3 Usar Venenos

+3 Ataque Furtivo +2d6, Esquiva sobrenatural
+4 Rapidez no Ataque

+4 Ataque Furtivo +3d6, Esquiva Ninja +2
+5 Esquiva sobrenatural

+5 Ataque Furtivo +4d6

+6 Corfida Sombria

+6 Ataque Furtivo +5d6

+7 Lutar as Cegas, Fsquiva Ninja +3

et Ataque Furtivo +6d6

+8 Desviar Objetos

+8 Ataque Furtivo +7d6

+9

+9 Ataque Furtivo +8d6, Esquiva Ninja +4
+10

+10 Ataque Furtivo +9d6

+11

=il Ataque Furdvo +10d6

+12 Escquiva Ninja +5
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Lutar as Cegas: O ninja ganha este talento no
10° nivel como uma habilidade de classe.

Desviar Objetos: O ninja ganha este talento no
12° nivel como uma habilidade de classe, mesmo se
nlo preencher seus pré-requisitos.

Ex-Ninjas

Ninjas que se tornarem leais nio poderdo mais
adquirir nivel nesta classe, mas mantém todas as
habilidades aprendidas.

Nosre

Os ricos palicios e nobtes cortes de Lieh, além de
luxuosos, bonitos e elegantes, sdo o palco de grandes
intrigas, parcerias, inimizades e segredos. Apenas
alguém preparado e treinado para a diplomacia, blefe,
etiqueta ¢ conhecimento pode tirar algum proveito
desta sitnaciio. Estes sio os nobres, nascidos em
familias ricas, que desde sempre presenciaram a
ascensdo ¢ queda das cortes dos reinos, ou até mesmo
plebeus que conseguiram se infiltrar na alta sociedade.

Aventuras: Normalmente os nobres se aventuram
pelo mundo em busca da propria promogio ou a servico
de suas cortes, seja procurando um tesouro de uma
socedade esquecida — o que poderia colaborar com
sua reputacio— ou simplesmente como um mensageiro
em terras estranhas. Alguns ainda fazem verdadeiros
trabalhos investigativos para descobrir pontos fracos
de seus inimigos ou mesmo de seus senhores.

Caracteristicas: Nobres costumam se vestir muito
bem e possuir gostos e fala requintados, de forma que
expressem claramente sua posigio social em relagio aos
outros. 5S40 os maiores conhecedores da politica local,
assim como dos dlimos acontecimentos e rumores
sobre que tem acontecido na regido.

Tendéncia: Com freqiiéncia nobres sdo leais uma
vez que preferem usar as regras a seu favor a trabalhar
contra o sistema. Ainda assim nio hé restricio de
tendéncia para a classe nobre.

Religifo: A grande maioria dos nobres venera a
religido oficial do reino e que vive (Imperador Celestial
em Xien Liang, A Triade em Handivia e os Kami em
Ryuujin). E muito raro encontrar nobres em Mohat.

Historia: Nobres geralmente nascem em familias
da alta sociedade e tém um grande conhecimento
baseado em aulas com tutores ¢ intelectuais de diversas
areas, desde Matemitica até Etiqueta.

Ragas: A classe nobre é muito comum entre os
humanos de todas etnias, com excecio de Mohat.
Alguns vedaans e nekos seguem a classe, mas Kenkus
nobres sdo incomuns fora de sua sociedade devido a

sua dificuldade de comunicagio com outras ragas. Até
hoje niio se conheceu nenhum tokage nobre.
Outras Classes: O nobre trabalha bem em
companhia de outras classes se estiver no comando.
Frequentemente anda com guerreiros como segurangas
e contrata ninjas e ladinos para “trabalhos sujos”.
Normalmente ele é o porta-voz e diplomata do grupo.

IyrFormMacoes ne Jose

Os nobres possuem as seguintes estatisticas de jogo.

Habilidades: Carisma ¢é essencial para os
nobres; uma vez que depende do mesmo para causar
uma boa impressio e muito de suas pericias se
baseiam nesta habilidade. Igualmente o nobre deve
possuir uma alta sabedoria para melhor perceber o
plano de seus openentes. Inteligéncia também é
importante, uma vez que fornece uma boa gama
de pericias. Um nobre que procure aventuras deve
também possuir boa constituigdo para compensar
seus poucos pontos de vida.

Tendéncia: Os nobtes, por serem grandes
conhecedores das leis e etiquetas da alta sociedade,
tendem a seguir uma tendéncia Leal.

Dado de Vida: d6

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Nobre(e a habilidade
chave para cada uma) siao: AtuagZo (car), Blefar (Car),
Conhecimento local (Int), decifrar Escritas (Int),
Diplomacia (Car), Intimidar (Car),Observar (Sab), Obter
informagdes (Car), Oficio(Int.), Ouvir (Sab), Profissdo(
Sab), Procurar (Int.), Sentir motivacao (Sab).

Pontos de pericia no 1° nivel: (8 + modificador de
Inteligéncia) x 4.

Pontos de pericia a cada nivel subseqiiente: 8 +
modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas de Classe

"Todas as caracteristicas a seguir pertencemn a esta classe.

Usar Armas e Armaduras: O Nobre sabe usar
todas as armas simples ¢ uma arma comum 2 sua
escolha. Eles nio sabem usar nenhum tipo de
armadura ou escudo. Embora nada impe¢a um nobre
de usar armadura ou armas mais poderosas, tal
habilidade nio faz parte de seu treinamento..

Graca e Estilo: O treinamento de um Nobre
lhe confere uma fantdstica impressido sobre os
outros, além de um raciocinio rapido. No 1° nivel
ele recebe um bonus de competéncia de +4 em
todas as pericias baseadas em carisma que
envolvam interacio social.
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Aptidao: Nobres tendem a ser extremamente
competentes em qualquer coisa que se dediquem com
afinco. Sempre que selecionar o talento foco em
pericias para qualquer pericia baseada em inteligéncia,
Sabedoria ou Carisma, o nobre ganha um boénus de
+4 ao nivel do bénus usual de +2. 45
Riqueza: O nobre inicia sua carreira com uma
quantidade de recursos excepcional para um
personagem de 1° nivel. Alem de seu dinheiro inicial,
o nobte tecebe mais 50 PO para cada ponto de seu 55
modificador de carisma (se positivo). Hstes recursos
sio providos da sua corte imperial, ou equivalente ¢
espera-se que o nobre os utilize em favor da mesma.
A cada ano o personagem recebe uma soma de igual
valor, mas s¢ nio emprega-la bem, a corte
nio fornecera mais recursos.
Vontade de Ferro: No 2° nivel o nobre
recebe este talento como bénus.
Rumores: Os nobres costumam ouvir
uma grande quantidade de rumores e
freqientemente podem dizer uma coisa
ou duas sobre uma pessoa que
acabaram de conhecer apenas
pelos boatos que ouviram. O
personagem pode fazer um teste
de Obter Informacoes toda vez
que encontra uma pessoa (lugar
ouitem relacionado) da corte ou
de seu circulo de relacGes. O
Mestre deve fazer o teste
secretamente e dar a informagio ao
nobre de acordo com o resultado.

CD Informacido Recebida

10 Comum, a maioria das
pessoas conhece.
Exemplo: Matsuka Sajiyn
¢ o nome da esposa do
lider do Sentai, Matsuka Tkki.

25 Alguns sabem. Exemplos:
Samura Kotojin, um ex-
samurai que se tornou ninja
assassinou a mie do Dalai
Lama hé 7 anos.

30 Secreto, apenas um
seleto grupo sabe.
Exemplo: Matsuka
Sajiyn € prima de Samura
Kotojin.

35 Segredo muito bem
guardado. Exemplo:

A

Samura Kotojin era apaixonado pela
prima e matou trés pretendentes dela
antes de ser expulso da familia, quando
Matsuka Sajiyn se tornou noiva de
Matsuka Ikki, o lider do sentai.
Algo incrivelmente secreto, guardado

a sete chaves. Exemplo: Matsuka Sajiyn
tem um caso com o primo, e ambos
planejam assassinar o Shagan.
Algo tio incrivelmente scereto

alguém ficar sabendo,
provavelmente ndo wval acreditar.
Exemplo: Matsuka Ikki ja sabe do plano
da esposa e armou um grande esquema
para pegé-la em flagrante

que  se

Uma vez que um rumor nem sempre é confiavel ,

a informagio adquirida através desta habilidade pode
nio ser correta. A chance de um nobre escutar uma
informagio verdadeira é de 50 % + 1% por ponto de
Carisma do personagem. Novamente o mestre
deve fazer o teste secretamente, de modo que
o nobre ndo consiga separar a verdade dos
boatos sem uma pesquisa mais aprofundada.
Se o proprio teste da pericia falhar o
personagem terd ouvido um rumor falso

ou simplesmente nido saberd nada.

Geralmente, um nobre 56 pode fazer

uma tentativa por alvo usando esta
habilidade, mas pode repetir o teste apds
um més em uma cidade grande ou na corte.
Utilizar essa habilidade para procurar rumores
ativamente pode chamar a aten¢io do alvo.
Versatil: No 5°, 10°, 15° e 20° o nobte
recebe este talento como bénus
Lideranga: No 9° nivel o Nobre recebe
este talento como bénus. Se ji o possuir, seus
pontos de lideranga (nivel de personagem + catisma
+ modificadores ver no livro do mestre)
aumentam em 3. O patceiro adquirido através
deste talento é geralmente um guerreiro ou
samurai que atua como guarda-costas do nobre.
A maior parte dos nobres emprega seus outros
seguidores como guardas, servos ou informantes,
Sem Mentiras: No 12° nivel a habilidade
de perceber outras pessoas torna-se praticamente
natural. O nobre pode escolher 20 em teste de
sentir motivacio como uma acio livre.

Aura de Paz: Um nobre de 18° nivel
ganha esta fantistica habilidade. Se nio
estiver empunhando nenhuma arma,
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nao demostrar intengdes ofensivas e ainda nio tiver
atacado um oponente em combate, ele pode obrigar
alguém que esteja tentando atingi-lo (seja com um ataque,
magias ou habilidade especial) a fazer um teste de
resisténcia de vontade (CD 10+ metade do nivel de nobre
+ modificador de carisma) Quem falhar neste teste nio
pode fetir o personagem durante o turno. Os oponentes
ainda podem agarrar, capturar ou ameacar o nobre desde
que ndo causem nenhum dano real. Esta habilidade nao
tem efeito em criaturas ndo inteligentes. Esta ¢ uma
habilidade extraordinaria.

Habilidade Especiais: A partir do 4° nivel ¢ a
cada 3 niveis subsequentes (7° 10°, 13°,16° € 19°) um
nobre ganha uma habilidade especial a sua escolha
entre as seguintes:

O que vale mais: Um bom nobre sabe que ndo pode
sobreviver muito tempo em campo de batalha, deve
escapar rapidamente se o combate for inevitivel. Quando
estiver executando uma acio de defesa total o personagem
recebe um bonus de esquiva a sua CA igual ao seu
modificador de Inteligéncia.

Encergaro coragio: O nobre desenvolven uma acurada
percepcio para a falsidade.

Qualquer um que tente mentir na sua presenca deve
fazer um teste e resisténcia de vontade (CD 10+
modificador de carisma do nobre). Se o teste falhar, o
personagem saberd imediatamente que o interlocutor esta

Tabela 2.5: O Nobte

Nivel Boénusbase Resisténcia Resisténcia
de Ataque de Fortitude de Reflexos
= +0 +0 +0
2° +1 +0 +0
232 =1 +1 +1
4° +2 +1 +1
8K +2 +1 +1
6° +3 42 +2
7= =3 +2 +2
8° +4 +2 =+
9° +4 +3 +3
10° 5 +%5 )
1552 +5 3 )
127 +6 / +1 +4 +4
137 Sy +4 +4
14° 7./ 42 +4 +4
Ji58 +7 L2 +5 +5
16° +8 /+3 +5 +5
172 +8 /+3 +5 +5
18° +9 / +4 +6 +6
19° +9 / +4 +6 +6
20° +10 / +5 +6 +6
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mentindo. Ele nio necessariamente descobre a verdade,
apenas sabe que uma mentira foi dita. O nobre também
$6 pode descobrir uma falsidade por frase. Se um
personagem disfarcado disser os fugitivos foram naquela
direcio o nobre pode perceber o disfarce ou que a
declaracio € uma mentita, mas nio ambos. Esta é uma
habilidade extraordinitia.

Trair o coracao: A CD de todos os testes de resisténcia
de vontade necessarios para resistir as habilidades do
nobre aumentam em 2. Esta habilidade pode ser escolhida
duas vezes e seus efeitos acumulam.

Provocar. Como uma acio de rodada completa, o
Nobre pode provocar abertamente seus oponentes,
insultando-os por suas fraquezas e exaltando as virtudes
de seus aliados. Provocar tem dois efeitos: aliados dentro
de um raio de 15 metros sio afetados pela magia Bengo,
enquanto um inimigo a cada 3 niveis do Nobre é afetado
pela magia Maldicao.

Ambas atividades similares a magia sio tratadas como
se tivessem sido conjuradas por um feiticeiro de mesmo
nivel, ¢ dependem da capacidade do alvo ouvir e entender
o nobre para funcionarem. Se o nobre for atacado
enquanto usar esta habilidade ele deverd fazer um teste
de concentragao (Cd 10+ dano recebido) ou os efeitos
serio perdidos. Esta ¢ uma habilidade extraordinaria.

Voz: uma vez por dia, enquanto faz um teste de
Blefar ou de Diplomacia durante alguma interagio

Resisténcia Especial

de Vontade

+2 Riqueza, Aptiddo, Graca e Estilo
43 Vontade de Ferro

+3 Rumores

+4 Habilidade de Nobre
+4 Versatil

+5

+5 Habilidade de Nobre
+6

+6 Lideranca

F7 Versatil, Habilidade de Nobre
7

+8 Sem mentiras

+8 Habilidade de Nobre
+9

+9 Versatil

+10 Habilidade de Nobre
+10

+11 Aura da Paz

+11 Habilidade de Nobre
+12 Versitil
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social, o nobre ganha um bonus de circunstancia para

a jogada igual ao seu nivel nesta classe.

Elo mais fraco: o nobre é apto em explorar as
fraquezas de seus inimigos. Quando fizer um teste
resistido baseado em Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma,
o oponente deve sempre utilizar o menor destes
modificadores. Por exemplo, o Nobre Mokito Orogashi
faz uma jogada de Blefar contra Naguta Aramashi.
Naguta tem 5 graduagdes em Sentir Motivagio,
Sabedoria 16 (modificador +3), Inteligéncia 10
(modificador 0) e Carisma 8 (modificador —1). Ao invés
de adicionar seu modificador de Sabedoria ao teste de
Sentir Motivagio, ele soma seu modificador de Carisma,
que é o menor dos trés, sempre que estiver tratando
com Mokito Orogashi.

Dobrar o coragio: O Nobre € perito em manipular
as emogdes dos outros. Uma vez por dia ele pode
manipular as emoc¢des de um alvo que possa
entendé-lo. Esta habilidade tem o mesmo efeito que
a magia Emogges langada por um feiticeiro de mesmo
nivel. Apenas a duragao ¢é alterada ; o efeito dura
uma rodada por nivel de Nobre do personagem.

O nobre pode estender o efeito desta
habilidade usando Diplomacia ou Blefar para
encorajar o alvo a sentir realmente a emocio que
lhe foi imposta. Esta é uma habilidade
extraordindria, e pode ser escolhida virias vezes.
Cada vez que for escolhida, conferird ao nobre um
nimero adicional de usos por dia igual ao seu
modificador de Carisma.

Dominar os fraces: Uma vez por dia a cada ponto
no modificador de Carisma, o nobre pode modificar
o modo de pensar de certos individuos. Esta
habilidade funciona como a magia Enfeiticar Pessoas
langada por um feiticeiro de mesmo nivel, mas ndo
pode set usada em pessoas de nivel mais alto que o
do Nobre. O alvo deve poder ver e ouvir o
petrsonagem patra que a habilidade tenha efeito. Esta
¢ uma habilidade extraordindria, e pode ser
escolhida varias vezes. Cada vez que for escolhida,
conferird ao nobre um nimero adicional de usos
por dia igual ao seu modificador de Carisma.

SaMURA(

Samurais sdo mais do que simples guerreiros. Eles sio
honrados lutadores que estudam estratégias e golpes todos
os dias, pois para eles a luta, a guerra e a vitotia possuem
valores completamente diferentes aos atribuidos pelo guerreiro,
Para eles a luta é uma arte to importante quanto a honra que
eles carregam e tanto defendem. Os samurais seguem um
estrito e rigido cadigo de honra, que eles chamam de Bushido.

-—===—u==:P==——1:_=;;Fa=—___~¢f‘Lm___

Aventuras: Samurais muitas vezes servem a clas nobres,
como vassalos ligados a suseranos poderosos. Outros saem
pelo mundo lutando contra aquilo que sdo contra, enquanto
alguns buscam passar seus conhecimentos de luta ¢ honra
para pupilos que julguem dignos.

Caracteristicas: A honra esta acima de tudo para
um samurai. Vocé pode ter um samurai como inimigo,
mas pode ter certeza que ele nunca te atacard pelas
costas ou quando estiver dormindo. A alma do
samurai, segundo eles mesmos, estd em sua katana, e
perdé-la é pior que petrder a propria vida.

Tendéncia: Por ter sido submetido a treinamentos
pesados enquanto jovem, e pela sua crenga e sua honra,
o samurai deve sempre ser Leal. Contudo, isso nio
signifique que eles nio sigam trilhas muito diferentes,
no que tange o bem e o mal.

Religido: Samurais podem seguir qualquer religido
ou crenga, desde que ndo entre em conflito com seus
conceitos de honra e de lealdade para com seu senhor,
ou com o ¢édigo do Bushida.

Histdria: Samurais passam a vida toda em escolas
especializadas, ou sob a tutela de um mentor Seu
treinamento ¢ rigido ¢ eles dificilmente aprendem outras
ocupagbes. Este treinamento nio envolve somente
taticas de combate, mas diplomacia e etiqueta, fatores
também essenciais para o samurai Uma possivel excecio
a esta regra ¢ a arte de confeccionar katanas e outra
armas, o que faz do samurai um grande ferreiro.

Ragas: Samurais sio quase sempre humanos, e
pouquissimos nckos, tokages, vedaans e kenkus seguem
esta classe, apesar de existirem algumas excegoes.

Outras Classes: Samurais se dio bem com
qualquer outra classe que entenda ¢ respeite seu
codigo de honra, mas estio sempre desconfiados
de ninjas, ladinos e guerreiros errantes, que
costumam ser traicoeiros. Entre eles, os rowin
(samurais errantes sem mestre) também siao mal
vistos, e tratados com muita desconfianca.

IvForMaCdEs nE Joseo

Os Samurais possuem as seguintes estatisticas de jogo.

Habilidades: A Forga é muito importante para
o samurai por estar relacionada a seu bonus de
ataque corpo a corpo e ao dano. Constitui¢io é
necessaria para aumentar os Pontos de Vida que
eles precisardo em suas arduas batalhas.

Tendéncia: O treinamento de um Samurai
requer uma estrita disciplina. Somente aqueles de
coragao Leal podem segui-lo.

Dado de Vida: d10
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Tabela 2.6: O Samurai

Nivel  Bénus base Resisténcia Resisténcia
de Ataque de Fortitude  de Reflexos
i +1 +0 +0
2° 2 +0 +0
o8 i +1 +1
4° +4 ani +1
5 ) +1 +1
6° +6/+1 +2 +2
i i, +2 +2
8° +8/+3 +2 +2
g +9/+4 +3 +3
10° +10/+5 +3 +3
ik H11 /RG] 0 +3
127 +12/47/+2 +4 +4
182 +13/+8/+3 +4 +4
14°  +14/+9/+4 +4 +4
157 +15/+10/+5 +5 +5
16° +16/+11/+6/+1  +5 +5
72 1T/ H12/+T/+2 +5 +5
18° +18/+13/+8/+3 +6 +6
19° +19/+14/+9/+4  +6 +6
20° +20/+15/+10/45 +6 +6

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Samurai (¢ a habilidade chave
para cada uma) sao: Escalar (For), Oficios (Int), Diplomacia
(Cat) Adestrar Animais (Car), Intimidacdo (Car), Saltar (For),
Cavalgar (Des), Sentir Motivagio (Sab) e Natagdo (For).

Pontvs de perivia wo 1° nivel: (4 + modificador de
inteligéncia) x 4.

Pantos de pericia a cada nivel subsegiiente: 4 +
modificador de inteligéncia.

Caracterfsticas de Classe

Todas as caractetisticas a seguir pertencem a esta classe.

Usar Armas e Armaduras: um Samurai sabe usar
todas as armas simples e comuns, armaduras (leves,
médias e pesadas) mas nio escudos.

Armas Ancestrais: O espitito de um samurai € 2
sua espada sagrada, a Katana. Ele recebe ela em um
conjunto junto com outra espada menor, a Wakizashi.
Ambas sio essenciais para um samurais, ¢ perdé-las
significa perder toda a sua honra, o que muitas vezes
tesulta no seppuku (suicidio ritual, onde é prefetivel ao
samurai s¢ matar a manter a sua honra manchada).

Chi Terrestre: Conforme adquire niveis nesta classe, o
Samurai aprenda 2 canalizar melhor sua energia interior (o chi).

30

Resisténcia

de Vonrtade

+2 Chi Terrestre (melhorar ataque,
armadura ou resisténcia)

Especial

+3

Sos)

+4

+4 Encantar arma Ancestral
+5

+5

+6

+6

+7 Resistir aos Elementos
7

+8

+8

+9

+9 Golpe Arrasador

+10

+10

+11

Sl

+12 Armadura Imbativel

Tabela 2.7: Magias conjuradas por dia pelo Samurai
Nivel 1 2 3 4

i £ = = =

20
30
40
50
60
70
80
90
10°
1=
127
137
14°
152
16°
i
18°
198
207
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No 1° aivel, um samurai pode adicionar o seu
bonus de carisma a um teste de ataque, ou teste
resisténcia ou a sua Classe de Armadura. Esta
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habilidade pode ser usada uma quantidade por dia igual
ao modificador de sabedoria do personagem e seus
efeitos duram um turno.

No 5° nivel, o samurai consegue canalizar seu chi
através de sua espada (geralmente uma Katana, mas
também pode ser a wakizashi), armas ancestrais que
também sdo consideradas extensdes de sua alma.
Apenas quando empunhada pelo seu dono, a espada
de um samurai ¢ considerada uma arma magica, com
um bénus igual ao nivel na classe samurai/ 4
(arredondado para baixo). O samurai nio pode usar
esta habilidade com nenhuma outra arma que nio seja
sua espada. No 10° nivel, o Samurai adquire a
habilidade de lancar uma vez por dia a magia Resistir
Elementos como se fosse um Feiticeiro de mesmo
nivel. Ao atingir o 15° nivel, o Samurai pode
fazer um teste de Observacio resistido
contra um teste de Blefar de seu oponente
adversitio, e caso ganhe, podera somar %
a diferenca dos resultados alcancados ao i
seu bonus de ataque, gracas a sua incrivel
facilidade de detectar brechas na defesa
do adversirio. No 20° nivel, o
Samurai ganha tal intimidade
com a espada que, enquanto O
estiver com ela em mios,
ganha um bonus de +6 de
Classe de Armadura, como

se  estivesse  conti-
I nuamente usando-a como
um escudo, defendendo-
se com grande habilidade.
Esse bénus nio pode ser
usado caso o Samurai esteja
usando uma Armadura
Média ou Pesada.

Chi Celeste: A partir do
4° nivel o Samurai adquire a
habilidade de conjurar uma
pequena quantidade de magias
divinas. Para conjurar magias
um personagem precisa ter
uma  pontuagao  em
sabedotia maior ou igual a
10+ o nivel da magia; |
portanto, um Samurai de
sabedoria 10 ou menos
nio poderd faze-lo. As
magias adicionais dos
Samurais sdo baseadas em

Sabedoria; a Classe da
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Dificuldade de um teste de resisténcia contra magia de
um Samurai equivale a 10+ o nivel da magia +
modificador de Sabedoria. Quando um Samurai ganha
0 de magias em um determinado nivel ganhari apenas
magias adicionais. Um Samurai que néo receba magias
adicionais em certo nivel ainda nio é capaz de conjurd-
las.

A relagio de magias de um Samurai é idéntica a
relacio de magias de um paladino. Um Samurai tem
acesso a qualquer magia da lista desde que seja capaz
de langé-la, e pode escolher livremente qual preparar,
assim como um Clérigo (mas ndo pode usar a
Conversio Espontinea para langar uma magia de cura
no lugar de uma magia preparada).

Ex-Samurais:

Um Samurai que abandone a tendéncia Leal
nio pode mais adquirir niveis nessa classe, mas
conserva todas as habilidades de Samurai.

Crasses ne Presyicio

O guerreiro xien que domina a novissima
¢ perigosa arma desenvolvida por seu impétio,
tornando-se facilmente um adversario
mortal;
enfrentado o duro aprendizado e os
testes do Cli da Estrela da Sombras,
recebendo o titulo e os poderes
anicos do Shinobi; sio exemplos
das classes de prestigio de
Caminhos do Oriente.

AravEmo CeLesTIAL

A lenda conta que o
primeiro Arqueiro Celestial
foi um vedaan que conseguia
manejar 0 arco  com
tamanha precisdo que
derrubou uma estrela
dos céus. Sejam os
mitos exagerados
ou nio, a ordem
dos Arqueiros Celestiais é de fato
conhecida por seus grandes
feitos a0 manejar sua magnifica
arma conhecidas como Garuda,
um arco longo de propriedades
migicas que apenas os
iniciados na ordem
conseguem utilizar.
Dado de Vida: d38

ou um Ninja que tenha
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Para se tornar um Arqueiro Celestial, o personagem
deve preencher todos os seguintes critétios:

Bénus Base de Ataque: +5

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Cadtico e Bom,
Cadtico ¢ Neutro e Cadtico ¢ Mau.

Talentos: Foco em Arma (Arco longo), Tiro
Certeiro e Tiro Preciso.

Pericias: Conhecimento (astros) 7 graduagoes,
Sobrevivéncia 7 graduagdes

Magias: Capacidade de conjurar magias de 1° nivel

Pericias de Classe

As pericias de classe do Arqueiro Celestial (¢ a
habilidade chave para cada uma) sao: Escalar (For),
Concentraciao (Cons), Oficios (Int), Cura (Sab), Senso
de Direcio (Sab), Saltar (For, Ouvir (Sab), Furtividade
(Des), Profissao (Sab), Cavalgar (Des), Procurar (Sab),
Observar (Sab), Natacio (for), e Sobrevivéncia (Sab).

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

Caracieristicas na Crasse

Usar Armas e Armaduras: Os Arqueiros
Celestiais nio sabem usar nenhuma arma, armadura
ou escudo adicional.

Especializagio em Arma: No 1° nivel, o
Arqueiro Celestial recebe este talento (aplicado ao
Arco Longo) como se fosse um Guerreiro.

Magias: No 3° no 6° e no 9° niveis o Arqueiro
Celestial ganha mais magias diarias, como se tivesse
ganhado um nivel na classe de conjurador a qual
pertencia antes ele no entanto nao ganha nenhuma outra
habilidade da classe anterior (heranca do signo, chance
aprimorada de expulsar/fascinar mortos-vivos, etc).

Flecha Certeira (Movimentagdo): No 2° Nivel, o
Arqueiro Celestial ganha a habilidade de prejudicar a
capacidade de movimentacio de seu oponente. Ao usar

Tabela 2.8: O Arqueiro Celestial
Nivel Bénus base Resisténcia

de Ataque  de Fortitude  de Reflexos

2 +1 = +0
29 +2 +3 +0
e +3 +3 +1

4 +4 +4 +1

5 45 +4 +1

6° +6/+1 +5 +2
2 Sl +5 +2
8° +8/+3 +6 +2
g2 +9/+4 +6 +3

10° +10/+5 +7 +3
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Resisténcia Resisténcia

esta habilidade, o jogador faz uma jogada de ataque com
penalidade de —4 (somando-se também todas as
penalidades devido a distincia) e em caso de acerto obriga
o oponente a fazer um teste de Resistenciade Fortitude
contra CD 10 + Modificador de Sabedoria + metade do
Nivel do Arqueiro Celestial. Caso a jogada de protegio
falhe, o alvo fica com sua movimentacao reduzida pela
metade, o

Z\
que % \

/i

Especial
de Vontade
S Especializacio em arma (Arco Longo)
+3 Flecha Certeira (Movimentagao)
+3 + 1 nivel da magias de uma classe existente
+4 Flecha da Cura
+4 Flecha Certeira (Combate)
+5 + 1 nivel da magias de uma classe existente
=
+6
+6 + 1 nivel da magias de uma classe existente
+7 Flecha Voadora
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também prejudicard o langamento de qualquer magia com
componente Somdtico causando uma chance de falha de
10% até que o ferimento seja curado. Mais de uma vez ja
disseram: “Um Arqueiro Celestial sabe mesmo como
prejudicar seu oponente”(em geral, 0s alvos de suas flechas
dizem coisas um pouco menos gentis). Fsta habilidade
pode ser usada um numero igual ao Nivel do Arqueiro
Celestial + Modificador de Sabedoria vezes por dia.
Flecha Certeira (Combate): O alvo é atingido em
um ponto essencial para
o combate, sentindo
dores lancinantes toda
vez que tenta qualquer
movimento,

Tabela 2.9: O Atirador Xien

Nivel Bonus base Resisténcia Resisténcia
de Ataque  de Fortitude de Reflexos
12 =+ +0 2
2 +2 +0 +3
3° +3 +1 +3
4° +4 +1 +4
5° £ +1 +4
6? +6/+1 +2 +5
72 +7/+2 +2 +5
8° +8/+3 +2 +6
9° +9/+4 =3 +6
10° +10/+5 +3 +7

Y

/0

Quando tentar atacar, o alvo tem uma chance de falhar
no ataque de 10% + 1% por nivel de Arqueiro Celestial.
Esta probabilidade de falha se acumula com a da Flecha
Certeira (Movimentagio) no caso de langamentos de
magia com componente Somdtico feitas apds receber
o0s dois ataques. Esta habilidade especial tem o mesmo
nimero de usos por dia que a da Flecha Certeira
(Movimentacio), contados separadamente.

Flecha da Cura: A Flecha da Cura na verdade
trata-s¢ de um projétl de fé (portanto deve ser feito
sem flechas materiais) e é considerado um ataque de
toque 4 distancia, seguindo todas as suas regras. O
Arqueiro Celestial concentra-se e dispara uma
manifestacio de fé no mundo fisico, que os

observadores podem ver como uma seta de luz, com
a cor escolhida pelo jogador no momento em que

N ele atingir o 4° nivel. A flecha cura 1d8 + Nivel de

Arqueiro Celestial pontos de vida e pode ser usada 1
+ seu Modificador de Sabedoria vezes por dia.

Flecha Voadora: Esta habilidade é responsavel
por muitas das lendas que cercam os Arqueiros
Celestiais. Mediante um teste bem sucedido de
concentragio (CD 30), o personagem pode acertar
uma flecha a qualquer distincia que seja capaz de ver,
conseguindo atingir inimigos que estejam até mesmo
a (literalmente) quilémetros de distancia. O Arqueiro
56 pode utilizar esta habilidade uma vez por dia e ainda
precisa acertar o ataque normalmente. Fatores
externos como cobertura ou movimentagio do alvo
influenciam a jogada, mas néo a diastincia que este se
encontra do atacante.

ATRADOR XIEN

A revolugio em Mohat trouxe sérias complicagoes
para a politica em Xien Liang. Mas a ciéncia do Império
da Fénix nido tardou em encontrar uma forma de
retaliagiio: uma arma mais poderosa que as espadas
(que os monges facilmente aparam) ¢ mais rapida que

Resisténcia Especial

de Vontade

+0 Tiro combate em Corpo a Corpo
+0 Defesa combate em Corpo a Corpo
el Talento Extra

+1 Confeccionar Pdélvora

+1

+2 Talento Extra

=)

+2 Confeccionar Pdolvora Melhorada
+3 Talento Extra

+3 Recarga Relimpago
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as flechas (que os monges facilmente desviam). Os
Atiradores Xiens sio soldados de elite treinados
especialmente no uso desta nova e mortifera arma, O
Mosquete Lung, que pode ser tio perigoso para seu
usudrio quanto & para seu oponente.

Dado de Vida: d8

Para se tornar um Atirador Xien, o personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Raga: Humano Xien

Bénus Base de Ataque: +6

Talentos: Tiro Certeiro, Saque Rapido.

Pericias de Classe

As pericias de classe do Adrador Xien (e as habilidades
chave para cada uma) sio: Oficios (Int), Profissio (Int),
Obsetvar (Sab), Sobrevivéncia (Sab), Conhecimento
(Arquitetura e Engenharia), Saltar (For) e Cura (Sab).

Pontos de Peritia a cada nivels 2 + modificador de
Inteligéncia.

Caracreristicas na CrLasse

Usar Armas e Armaduras: Os Atiradores Xiens
recebem como bonus o talento Usar marma Exdtica:
Mosquete Lung,

Tiro em combate Corpo a Corpo: No 1° nivel, o
Atirador Xien pode atirar estando em combate corpo a
corpo e ndo provocar um ataque de opormnidade.

Defesa em combate Corpo a Corpo: No 2° nivel,
os oponentes do Atirador Xien n3o ganham mais o
bénus de +4 no ataque pelo fato de o Atirador de
Xien estar usando uma arma de combate a distincia
em combate corpo a corpo.

Talento Extra: No 3%, 6° e 9° niveis, o Atirador Xien
ganha um talento extra, que pode ser escolhido dentre
os seguintes, contanto que os pré-requisitos sejam
atendidos: Tiro a Distdncia, Precisiao, Tiro em

| Movimento, Precisio Melhorada, Corrida, Foco em

Arma, Fsquiva e Auto-suficiente.

Confeccionar Pélvora: No 4° nivel, o Atirador de Xien
aprende a preparar pélvora a partir de seus componentes,
podendo preparar até seu Nivel de Atirador Xien em balas
por dia por um tergo do prego normal da pélvora.

Confeccionar Pélvora Melhorada: No 8° nivel,
o Atirador de Xien aprende a preparar uma polvora
ainda mais mortal, que adiciona +1d4 ao dano de
seus tiros. Ele pode preparar até 2 doses por dia desta
polvora pagando um custo equivalente ao da pélvora
normal mercado. Esta pélvora melhorada deve ser
utilizada com cuidado, pois o mestre precisa fazer

em segredo uma jogada de 1d100+5 ¢ este serd o
nimero de tiros que uma arma normal suportard
disparar antes de parar de funcionar, com efeito
colateral de uma pequena explosio que causara 1d12
de dano ao Atirador Xieng ¢ a todos que estiverem
num raio de 3 metros.

Recarga Relimpago: No 10° nivel, o Atirador Xien
aprende a recarregar sua arma com a velocidade de um
raio. O fato de ter que recarregar nio ¢ mais um
empecilho para que o Atrador de Xien entre em Ataque
Total e dé todos os ataques a que teria direito se estivesse
usando uma arma de combate corpo a corpo. Mas a
recarga ainda provoca ataques de oportunidade, pois o
Atirador de Xien ainda tem que se concentrar na recarga,
mesmo que por um décimo do tempo normal.

ILANCERO

Naginatas, alabardas ou mesmo uma langa simples
sao armas verdadeiramente mortais quando utilizada
por soldados especializados em suas técnicas se atacar
rapidamente sem aproximar-se expor-se demais a0
inimigo

Dado de Vida: d10

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

Bonus Base de Ataque: +6

Talentos: Foco em Arma (Qualquer arma de
haste), Esquiva, Ataque Poderoso.

Pericias de Classe

As pericias de classe do Lanceiro (e as habilidades
chave para cada uma) sio: Oficios (Int), Profissao (Int),
Saltar (For) e Escalar (For).

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

Caracreristicas na Crasse

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

Segredo da Langa: Em todos os niveis
impares desta classe, o Lanceiro ganha um bénus
de +1 que deve ser alocado em Ataque (Bonus de
Ataque), Defesa (Classe de Armadura) ou
Velocidade (Iniciativa). A escolha deve ser feita
assim que o nivel é recebido e ndo poderd mais
ser mudada. Estes Segredos sdo parte do estilo
proprio de luta do Lanceiro e sio raros os que
possuem exatamente o mesmo estilo.
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Talento Extra: No 4° e 8° niveis, o Lanceiro
ganha um talento extra, que pode ser escolhido
dentre os da seguinte lista, contanto que os requisitos
sejam atendidos: Trespassar, Trespassar Aprimorado,
Separar, Iniciativa Aprimorada e Grande Fortitude.
Causar Sangramento: No 10°nivel, um
ferimento feito por um ataque do Lanceiro
provocard 1 ponto a mais de dano por
sangramento em todas as rodadas até que o
ferimento seja curado (magicamente ou por
habilidade de cura). Apenas seres suscetiveis a
sangramentos estio sujeitos a esta habilidade.

Monse ne Tire Bravco

Todos as pessoas sao diferentes umas das
outras. Os Monges do Tigre Branco ndo sio
uma excec¢do a esta verdade. Sendo uma
categoria a parte dos Monges, € necessario que
sejam explicados os motivos que levaram a
criacio de tal categoria. Os Monges do Tigre
Branco caracterizam Monges mais
impetuosos, mais impulsivos ¢, em virias
ocasides, mais mortais. A famosa disciplina
de auto conhecimento dos Monges foi
substituida por uma busca pela Fera
Primordial, a Fera que tudo pode e faz o
que bem quer.

Dado de Vida: d8

Para se tornar um Monge do Tigre
Branco, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +4

Tendéncia: Qualquer Leal

Talento: Ataque Desarmado
Melhotrado

Pericias: Concentragio 5
graduacoes

Tabela 2.10: O Lanceiro ‘
Nivel Boénus base Resisténcia  Resisténcia
de Ataque  de Fortitude  de Reflexos

18 =il =2 +0
28 +2 +3 +0
32 +3 +3 +1
4° +4 +4 +1
5¢ +5 +4 +1
6° +6/+1 &5 +2
- +T7/42 +5 +2
8° +8/+3 +6 +2
9° +9/+4 +6 +3
10° +10/+5 7 +3

ffﬂ(

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Monge do Tigre Branco (e
as habilidades chave para cada uma) sdo: Equilibrio (Des),
Fiscalar (For), Concentracao (Con), Oficios(Int), Esconder-

se (Des), Saltar (For), Ouvir (Sab), Furtividade (Des),
Profissio (Int), Sentir Motivacio (Sab), Observar
(Sab), Acrobacia (Des) e Blefar (Car).

W
i

Resisténcia
de Vontade
+0

+0

|

+1

+1

+2

+2

+2

+3

+3

e r——

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

Caracreristicas na Crasse

Usar Armas e Armaduras: Os Monges
do Tigre Branco nio sabem usar nenhuma
arma, armadura ou ecscudo adicional.

Garras de Tigre: No 1° nivel, o Monge

do Tigre Branco ganha a habilidade de
somar seu bonus de destreza ao dano
provocado em um ataque corpo a corpo
um nidmero de vezes por dia igual a seu
nivel na classe Monge do Tigre Branco.
Poder do Tigre: No 2°, 5% ¢ 8° niveis, o
Monge do Tigre Branco ganha um ponto de
atributo que pode ser utilizado em qualquer
atributo fisico (Forga, Destreza ou
Constituicio). Esses pontos de
atributos nio sdo considerados de
natureza mégica, mas sim natural, pois
conforme o Monge do Tigre Branco se
desenvolve cle fica cada vez mais proximo
| da Fera Primordial, o Grande Tigre
Branco, de poder incalculavel, que serve
de modelo aos Monges do Tigre Branco.
Pericias do Tigre: No terceiro, sexto ¢
nono niveis o Monge do Tigre Branco ganha
um bonus de +1 nas pericias Sentir Motivagio
(Sab), Saltar (For), Furtividade (Des) ¢ Esconder-s
e(Des). Este bonus se acumula com o passar dos

W |

A

Especial
Segredo da Langa +1

Segredo da Langa +2
Talento Extra
Segredo da Lanca +3

Segredo da Langa +4
Talento FHxtra

Segredo da Langa +5
Causar Sangramento
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niveis, ou seja, um Monge do Tigre Branco de sexto
nivel tem Sentir Motivacio +2, Saltar +2,
Furtividade +2 ¢ Esconder-se +2. Acredita-se que
estas capacidades dos Monges do Tigre Branco
sejam responsaveis por frases famosas como “A
quem pensa que estd enganando?” e “Ninguém ¢
capaz de salt...Pelo Imperador Celestiall”
Coragem do Tigre: No sétimo nivel, o Monge
do Tigre Branco ganha um bénus de +4 nos testes
de Forca de Vontade contra medo. Assim dizem os
famosos sibios de Xien: “A anica forma de afastar
um Monge do Tigre
Branco de algo é
convencendo-o de que
ele nio o deseja”. &
Punho do Tigre: No décimo
nivel, o Monge do Tigre Branco
ganha a capacidade incrivel de
matar seu oponente com um anico
golpe, uma vez por semana. A tentativa precisa
ser anunciado antes da jogada de dados e
mesmo uma falha conta como o uso semanal
do personagem. Construtos, gosmas, plantas,
criaturas incorpdreas € criaturas imunes a
acertos criticos nao podem ser afetadas
por esta habilidade. Para que a habilidade
funcione, ¢ necessario que o ataque cause
dano ao alvo. Neste momento o Monge
do Tigre Branco pode escolher em
quanto tempo seu oponente
morrera, com o intervalo maximo
dado em rodadas, pela Inteligéncia
do Monge do Tigre Branco. O
alvo necessitard, ao término do
intervalo, fazer um teste de .
Resistencia de Fortitude com i

CD 10 + 1/2 Nivel de classe 1

Monge do Tigre Branco + Niveis
Tabela 2.11: O Monge do Tigre Branco

———

de Monge +o Modificador de Sabedoria do
personagem que atacou. Caso o teste de Resisténcia
falhe, o alvo morre. Este teste nio pode ser cancelado
depois que o ataque foi feito ¢ o intervalo fixado,

portanto os Monges do Tigre Branco usam esta
habilidade com bastante cuidado.

Sumoel na ESTRELA DaS
SoMBRAS

Cuidado onde pisa, cuidado onde anda se

ndo tomar muito cuidado. Vocé sé vera o

Shinobi da Estrela das Sombras quando for tarde

demais. Se é que o verd. O Shinobi da Estrela

das Sombras é o piot inimigo

que voce pode ter,

= pois ele ird te

‘d\” cagar quando e
onde quiser.

Dado de Vida: d6

Para se tornar um Shinobi da Estrela das
Sombras, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios:

Bonus Base de Ataque: +4
Pericias: Esconder-se 8
graduacdes, Furtividade 8
graduagoes.
Especial:
Furtivo +1d6

Ataque

Pericias de Classe
As pericias de classe do
Shinobi da Estrela das
Sombras (e as habilidades
chave para cada uma) sio:
Equilibrio (Des), Escalar

Nivel Bénus base Resisténcia Resisténcia Resisténcia Especial

de Ataque de Fortitude de Reflexos  de Vontade
1= +0 +2 +2 +2 Garras de Tigre
Vil +1 +3 +3 +3 Poder do Tigre+1
37 +2 +3 +3 +3 Pericias do Tigre+1
4° +3 +4 +4 +4
5° +3 +4 +4 +4 Poder do Tigre+2
6° +4 +5 +5 +5 Pericias do Tigre+2
it +5 +5 =5 =5 Coragem do Tigre
8° +6/+1 +6 +6 +6 Poder do Tigre+3
9® +6/+1 +6 +6 +6 Pericias do Tigre+3
10° +7/+2 g2 +7 +9 Punho do Tigre
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(For), Concentragio (Con), Esconder-se (Des), Saltar
(For), Ouvir (Sab), Furtividade (Des), Profissao (Int),

Falsificacio (Int), Observar (Sab), Acrobacia (Des), Blefar
(Car) e Operar Mecanismo (Int).

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

Caracreristicas na CrLasse
Usar Armas e Armaduras: Os
Shinobis da Estrela das Sombras nio
sabem
armadura ou escudo adicional.
Movimento Aprimorado: No
19, 5%¢ 10° niveis o Shinobi da
Estrela das Sombras ganha
um aumento em seu
deslocamento bdsico de
respectivamente +3, +6 ¢ +9
metros, totalizando 18 metros de
deslo-camento por rodada no
décimo nivel, no caso de um
personagem que inicial-
mente tinha deslocamento
9 metros por rodada.
Ataque Furtivo:
No 2°, 5° e 8° niveis
o Shinobi da Estrela
das Sombras aumenta
seu dano extra ao
realizar um Ataque
TFurtivo.
Compressdo das
Sombras: No 3°
nivel, o Shinobi da
Estrela das Som-
bras ganha a capacidade de entrar em uma drea de
sombra ¢ sair em outra, contanto que as duas

Tabela 2.12: O Shinobi das Estrela da Sombras

usar nenhuma arma,

Nivel Boénus base Resisténcia
de Ataque de Fortitude  de Reflexos

i +0 +0 +2
27 +1 +0 +3
3° +2 +1 +3
4° +3 +1 +4
58 = 6! 1 +4
6° +4 +2 +5
72 ) e +5
8° +6/+1 +2 +6
9° +6/+1 « 3 +6
10° +7/+2 &3 +7

\\) com a qual pretende atacar em uma sombra ¢ o
» br

. esta habilidade um nimero de vezes por dia igual a

\-P._ \*j
\.

Resisténcia Resisténcia Especial

Al p
> |
estejam em sua area de visdo e a ndo mais do que -~
20 o Nivel de Shinobi da Estrela das Sombras 7
metros uma da outra. Para o Shinobi, é como se a

sombra fosse uma s, e ele apenas a atravessa. O

Shinobi da Estrela das Sombras pode usar esta -
habilidade 3 vezes por dia.

Fundir-se 4s Sombras: No 4° nivel, o Shinobi da
Fistrela das Sombras ganha a habilidade de Fundir-se
as Sombras, equivalente a magia Forma Gasosa. O
numero de rodadas de duracio,é determinada pelo
niveldo Shinobi, mas a duracio pode ser subdividida
20 longo do mesmo dia.

Ataque pelas Sombras: No 6° nivel o Shinobi da
Fistrela das Sombras ganha a capacidade de atacar
como se estivesse em combate corpo a corpo com

alguém através de uma ou mais sombras. Ele
\ simplesmente coloca o brago que segura a arma

NS
Z

S,

aco sai pela sombra escolhida e ataca o alvo. A
regra de alcance ¢ a mesma da habilidade
Compressdo das Sombras, e o Shinobi pode usar

CDOIYT AN

IOV ZoONIMD

metade do seu nivel, nesta classe, arredondado para
baixo. Os ataques sé poderdo ser considerados
furtivos se o alvo nio estiver ciente da presenca do
Shinobi no local, se o alvo tiver seu modificador de
Destreza negado a sua armadura por qualquer
motivo ou se o alvo estiver envolvido em combate
com outro oponente. Quando esta habilidade
estiver sendo usada s6 poderd ser feito um
ataque por rodada, devido a concentracido
necessaria para ativa-la.
Vontade de Ago: Uma vez por dia, o
Shinobi da Estrela das Sombras pode
escolher fazer um ataque devastador, onde
- causarda um dano extra de 1420+
modificador de resistencia de Vontade.
Este ataque é extenuante para o

m>3

N L
L

de Vontade

52 Movimento Aprimorado (+3 metros) ZATEN
+3 \
+3 Compressio das Sombras / \ .
+4 Fundir-se as Sombras :
+4 Movimento Aprimorado (+6 metros)

+5 Ataque pelas Sombras

45

+6 Vontade de Ago

+6

+7 Movimento Aprimorado (+9 metros)
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Shinobi, deixando-o fatigado por um nimero de
rodadas igual ao valor do dano adicionado na jogada
acima.. Esta habilidade s6 pode ser usada em combate
COrpo 4 Corpo.

Noves TaLewros
Foco £M ARMADURA

Vocé é particularmente habilidoso em lutar com
determinado tipo de armadura, conseguindo extrair
méxima vantagem da protegio que ela oferece.

Pré-requisitos: Usar a armadura escolhida.

Beneficio: Selecione um tipo de armadura. Vocé
adiciona um boénus de esquiva de +2 a sua CA toda
vez que lutar utilizando esta armadura,
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Primeme QLuar

Esta ¢ a arte de identificar rapidamente os
maneirismos de outra pessoa.

Pré-requisitos: Diplomacia (5 graduagdes),
Obsetvar (5 graduagdes), Ouvir (5 graduagdes) e
Sentir Motivacao (5 graduacoes).

Beneficio: Vocé ganha um bénus de competéncia
de +4 em testes de Sentir Motivacio. Este bénus aumenta
para -6 se vocé tiver algum nivel da classe Nobre.

VERSATIL

Vocé tem habilidades em 4reas normalmente
consideradas fora da sua especializacio.

Beneficio: Escolha duas pericias de outra classe,
Estas serdo consideradas pericias de classe para vocé.

Especial: Vocé pode escolher este talento diversas
vezes. Cada vez que vocé o escolhe cle se aplica a
diferentes pericias.

Evcavrar Orwaru (MerTamasico)

Vocé ¢é capaz de imbuir magias as dobraduras
ornamentais conhecidas como Origami.

Pré-requisitos: Oficios (origami) 4 graduagdes;
1° nivel ou maior de uma classe que conjure magias.

Beneficio: Vocé pode encantar um origami com
qualquer magia que conhega. Este encantamento
funciona de forma semelhante 2o talento Encantar
Pergaminho (ver Livro do Jogador). Criar um origami
exige um teste bem sucedido da pericia Oficios
(origami) de CD 15 + nivel da magia que serd
atribuida a ele, mas custa metade do preco de um
pergaminho contendo uma magia idéntica.
Confeccionar um erigami que exija gasto em XP ou
componentes materiais demanda estes mesmos
gastos. Se o origamista falhar em seu teste de
oficios, todos os materiais investidos na dobradura
serdo perdidos.

Servo no (MPERIO

Vocé se sobressai acima de seu potencial
quando estd defendendo seu reino.

Pré-requisito: 1° nivel ou maior da classe
Samurai.

Beneficio: Sempre que vocé estiver arriscando
sua vida pela sua honra ou pelo seu império (o
mestre deve definir quando esta situagio se aplica),
vocé ganha um bénus de + 1 em jogadas de ataque
e contra medo, como se tivesse sobre o efeito da
magia Bengao, langada por um clérigo de mesmo
nivel do Samurai.
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COLTORA

Lich é um continente de tamanho médio, tendo
cerca de 3.700 quilometros de sua extremidade
norte, o Mar Gelado, até o litoral sul de Handivia,
que é considerado seu extremo sul. O Leste é sem
sombra de divida marcado por Ryuujin, enquanto
da fronteira oeste quase nada se sabe. Poucos
tentaram, (e até hoje ninguém conseguiu) cruzar as
duas barreiras que guardam o lado ocidental do
mundo: o deserto de Kaaresh ¢ o Mar Tempestuoso.

Mas para aventurar-se em Lich, nem a0 menos
¢ preciso deixar seu proprio pafs,

Reouamw
O Araurélaco ne Rel Drasao

Capital: Kyoto

Populagio: Humanos kojins, Nekos

Governo: Monarquia Imperial
(Shogunato na Guerra Civil)

Importa: Griaos, Tecidos

Exporta: Minérios, Embarcacoes, Armas e
armaduras de qualidade obra-
prima.

linhamento: LB, LN, LM, NB, N, NM

e — {

Na lingua natal do povo kojin, Ryuujin significa o Rei
Dragio (ou o Deus Dragio), e seu arquipélago recebe
este nome devido ao povo acreditar ser descendente do
grande Rei Dragio, um dos cinco animais mitologicos
abengoados pelo Imperador Celestial. Ryuujin é formado
por trés grandes ilhas e por uma série de ilhotas menores,
as quais possuem um relevo nao muito diversificado, onde
predomina a presenca de montanhas e colinas. Os recursos
naturais como madeira e terra ardvel sio raros no reino,
em contraste 4 grande presenca de minerais em Ryuujin.

Vina £ SoC(Enane

De um modo geral, o que guia a vida de um kojin é a
sua honra e a sua espada. Tradicionalmente um povo
lutador, os kojins possuem uma classe nobre em sua
organizacao social que reflete esta vocagio. Os samurais,
honrados guerreiros detentores de um grande prestigio,
representam a idéia pré-definida que todos tém ao
imaginar alguém que tenha nascido no reino do Rei
Dragdo: um poderoso e imponente bushi (lutador),
portanto talvez a mais formidavel arma de toda Lich: a
katana, uma espada obra prima forjada através de um
antigo conhecimento que tem sido passado de pai para
filho ha incontaveis geragdes.
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No topo da organizacio social de Ryuujin estd o
imperador, o monarca maximo de todo o reino. Abaixo
dele estd o Sentar, um seleto grupo formado pelo cinco
generais mais valorosos do Exército Imperial, e que
costumava ser principal 6rgao do conselho do reino.
O lider do Semtai é um samurai de grande poder ¢
prestigio, que recebe o titulo de Shogin.

Abaixo deles estio os ministros, sibios ¢ nobres
menores, ¢ abaixo destes os plebeus e camponeses. A
vida politica no reino nao é dificil, uma vez que os
camponeses reunem-se em vilas, cidades ou
comunidades rurais controladas pelos daimids (lordes
locais) leais ao imperador. Os kojins possuem uma
antiga alian¢a com um outro povo bastante peculiar,
o0s nekos (povo gato), que também vive no arquipélago.
Isso faz dos kojins e dos nekos tradicionais aliados
em tempos de necessidade. Uma caracteristica
marcante do povo kojin é o fato de eles serem um
tanto quanto supersticiosos, e muitas histérias de
assassinos ninjas de sombrios espiritos do além e de
terriveis monstros ocultos permeiam o cotidiano dos
camponeses mais humildes.

Maiores Destaques Geosrarcos

Ryuujin conta com boa parte de seu territério
repleto de montanhas. Existem dois grandes rios que
cruzam as ilhas principais do arquipélago (Hokujou
Shima, a ilha do norte e Nanka Shima, a ilha do sul).
Estes rios sio caudalosos e longos, o que garante um
trifego fluvial para a circulacio dos diversos itens em
todas as cidades mais proeminentes do reino. Em Nanka
Shima também existem virias minas ao longo da
cordilheira que ocupa a maior parte oeste da ilha, onde
siao explorados diversos tpos de metais. Além disso,
trés florestas temperadas contém uma variada flora ¢
fauna. Duas estéo na ilha do norte, e a terceira (a maior
delas, chamada Floresta Esmeralda) situa-se na ilha do
sul. As ilhas pequenas que também fazem parte do
arquipélago nio possuem nenhuma influéncia mais
crucial, exceto talvez as trés que situam-se No extremo
oeste do reino, chamadas de s Trés Pérolas. Esta regido
¢ uma localizacio estratégica para a influéncia deste que
¢ o ponto que liga dois mares diferentes: o Mar das
Estrelas ao norte e 0 Mar Lendario ao sul.

ILUGARES (MPORTANTES

Kyoto, A Cidade da Prosperidade Eterna: Fa
capital cintilante do reino. Sitnada em uma posicio
estratégica na Bafa de Hissori, esta é uma das cidades
mais antigas que existem em Lieh. Kyoto é também
um dos maiores portos de Ryuujin, e muito do que

entra e sai do pafs passa por suas docas. Existem na
cidade grandes construcoes e lugares turisticos, como
os Jardins de Shizen, A Torre dos Sibios e talvez a
mais magnifica das construcoes da cidade, o Palacio
Imperial Nagahara. Esta imponente obra arquitetonica
foi durante muito tempo o lar da familia imperial
Nagahara, mas com a queda desta, e ascensio do
Shogun Matsuka Ikki, hoje é este quem habita o que
antes fora o simbolo de unidade do reino, que vive
atualmente uma grande guerra civil.

Fortaleza Fugikawa: Este castelo foi construido
com o intuito de defender a costa oeste de Hokujou
Shima de birbaros, piratas e corsirios. O castelo
ergueu-se em uma montanha que existe separada ha
algumas dezenas de metros da massa continental,
sendo acessado por uma ponte levadiga de quase 50
metros. Um poderoso daimid, antigo membro da
marinha do reino, governa esta regiio, e a fortaleza
hoje é o quartel de uma das faccoes contririas 20 poder
do Shogun Matsuka. O castelo ji foi atacado duas
vezes por membros fiéis ao governo central instituido
¢ 0 daimid local, Ichiro Tetsuo, enviou alguns de seus
mensageiros para o leste, afim de conseguir mais
aliados na defesa da fortaleza e desta drea ainda fora
do dominio do governo central.

Monte Tsubara: Nailha de Nanka Shima existem
as maiores reservas minerais de todo o reino, e o Monte
Tsubara é a montanha que mais minas possul para
extra¢do de metal, rochas e pedras preciosas, Esta ndo
¢ a maior montanha de Ryuujin (a maior delas chama-
se Monte Hito), mas é com certeza a mais importante
para a economia do reino. Uma grande guarni¢io de
soldados leais a0 Shogun guarda as minas, mas as
estradas que delas seguem para as cidades e portos
estdo repletas de ladrdes, perigos e ameagas.

Floresta dos Bonsais: Fsta ¢ uma das trés grandes
florestas que existem em Ryuujin, Ao contririo das
outras duas, ela é constituida exclusivamente por
arvores bonsai (miniaturas), e duas grandes
comunidades de nekos rurais vivern em seus limites.
Eles sio os grandes jardineiros que mantém a floresta
sempre viva e radiante. Dizem que no coracido da
floresta existe um grande espirito da natureza, que
guarda, vigia e protege um grande tesouro confiado a
cle. Muitos aventureiros ji adentraram a floresta em
miniatura na esperanca de encontrar esta figura, mas
muitos nekos mais xenéfobos do que os seus primos
urbanos demonstraram o seu sentimento de defesa e
protecio da floresta, e até hoje nenhum destes
aventureiros voltou com qualquer informagio sobre
o espirito da floresta, ou sobre seu tesouro.
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Assim como boa parte da historia antiga de Lieh, as
otigens de Ryuuijin estio envoltas em mistério e suposicoes.
Alguns sabios ¢ estudiosos citam um evento conhecido
como “O Levante do Dragio” como a maior epopéia do
povo kojin. Muitas das tradicoes orais narram partes desta
magnifica histéria, que diziam estar registrada como uma
série de poemas antigos. Hoje o que temos sao apenas
fragmentos desta que talvez seja a historia mais querida
deste orgulhoso povo.

O que se sabe por conhecimento popular € que a classe
dos samutais surgiu historicamente para defender o reino,
que estava sofrendo uma grande exploragio externa
(provavelmente de Xien Liang), e para unificar o mesmo,
somente com a ascensdo desta classe guerreira, é que o
Ppais conseguiu unir seu povo, ¢ teve inicio o reinado do
imperador que tinha como principais conselheiros os
membros do Sen/ai.

Muitas lendas cercam o conhecimento popular dos
camponeses que habitam as comunidades mais rurais, seja
na agticultura, seja no extrativismo mineral. Estas lendas
contam relatos sobre espiritos malignos ¢ amaldicoados
que rondam ruinas, velhos castelos e minas abandonadas.
tais entidades malignas estariam aparccendo recentemente

/ )
com mais freqliéneia, e isso talvez seja um mau pressagio,
do qual poucos sentem-se & vontade para falar a respeito.

BisToria ReCENTE

O reino conta a sua historia recente a partir da ascensio
da linhagem Nagahara a0 trono imperial. Entretanto, a
soberania do reino estd a beira de um colapso. O dltimo
governante, Nagahara Kentsu ITI, foi morto h poucos anos
apds uma tentativa de golpe iniciada por grupos contririos
a0 dominio imperial. Dizem boatos que o imperador na
verdade foi amaldicoado por uma bruxa chamada Kiyusa,
que de acordo com o conhecimento popular, foi a mais
bela concuhina que ele j teve, mas foi banida por um delito
desconhcecido de todos. Ela nio somente tetia planejado o
assassinato de Nagahara, como aberto em um local
escondido um portal para o Mundo Infetior, trazendo
diversos akumas (demdnios) ao reino. Hsta horda acabou
port atacar Kyoto, ¢ a familia imperial perecen no ataque.
Outro acontecimento de grande importincia foi a desercio
de um dos mais honrados ¢ condecorados samurais que
serviam ao reino, Inukai Haruld, que suspeita-se, pode ter
auxiliado as hordas malignas que invadiram o paldcio ¢
mataram 2 familia imperial.

O ataque 4 Kyoto foi muito repentino, mas as forcas
aliadas do reino uniram-se rapidamente e os cinco generais
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do Sentai sucederam em banir este mal, momentaneamente.
Apds o conflito, 0 Sentai acabou ndo entrando em um acordo
para organizar a forma de governo do pafs, que
fragmentando-se , gerou uma violenta guerra civil. O Shogun
Matsuki Ikki intitulou-se o novo lider de Ryuujin, mas nao
foi apoiado por todos os outros membros do Sentai, que
retornaram as suas provincias natais e as declararam
independentes do poder central. A tirania do Shogun e a
rebeldia dos antes aliados membros do Sewtai foram o
estopim necessdrio para o estouro da guerra civil que se
iniciou hd quase dez anos. Somente os bravos guerreiros
com valor tanto em seus coracdes quanto em suas espadas
poderdo decidir qual serd o destino das ilhas do Rei Dragao.

Bavnivia
As Pravicies MlLevares

Capital: Magdhavar

Populagio: Humanos Handis, Elfos
Vedaans, Tokages

Governo: Feudalismo

Importa: Minérios, artigos
manufaturados, griaos

Exporta: Artigos ornamentais, pérolas,
gado, tecidos, temperos.

Tendéncia: LB, NB, N, NM, CM

Os Handis descendem de grupos nomades que
desde os primérdios peregrinam pela regido dos dois
grandes rios do planalto ao sul de Xien Liang, em um
local que com o tempo passou a ser chamado de
Handivia (Lar dos Handis). Ao poucos estes grupos
foram crescendo em nimero ¢ tamanho, ¢ logo
formaram enormes familias, que posteriormente
criaram os grandes clis. Nesta estrutura, o cli que
tivesse mais familias devendo vassalagem era o mais
poderoso. Posteriormente surgiram pequenas
comunidades comandadas pela figura do Raji, que por
sua vez, encabegavam uma grande confederagio. A
figura responsavel pelo governo de toda esta pirimide
social era o Maraji, entdo o maior lider da nacio. B
importante salientar que além dos handis, uma outra
raca vive na regido: os vedaans, um povo antigo e
enigmatico,com quem as relagdes diplomdticas so
ainda tensas ¢ complexas.

Vina € SoCIENADE

Dentro de cada cla impera um rigido sistema
de castas, que define, desde o nascimento, qual é o papel
do individuo na sociedade handi. Até certo tempo atras
ndo eram permitidos casamentos entre castas diferentes,
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nem a mudanga de uma casta para outra, ¢ 0s que
desobedeciam esta lei eram severamente punidos,
passando a ser considerados pdrias, ou “sem casta”,
sofrendo diversos tipos de puni¢do. Com a ascensio
do dltimo Maraja (que nio tinha casta), este costume
tem sido muito combatido, e embora muitos ainda
defendam as suas raizes tradicionalistas, com o tempo
as diferentes castas tem relacionado-se mais umas com
as outras. Este sistema social passou a ser muito
contestado pelas teorias astrolégicas dos vedaans, que
pregam que o destino e grandeza de um individuo nio
estd na sua casta, mas no seu papel e influéncia césmica,
O atual Maraja Inesh é a prova viva disso, o que enche
muitos de esperancga e outros tantos de revolta.

A casta mais alta da sociedade é formada pelos
Bramanes (“aqueles que oram”): estudiosos, sibios, e
sacerdotes da Triade. Ao lado destes, e dividindo
praticamente o mesmo poder, fica a casta dos Xedfrias
(“aqueles que lutam”), Pertencem a esta casta todos os
guerreiros e soldados, além de nobres que descendem
das primeiras familias handis. A figura dominante do
cld é quase sempre um Rajd da casta dos xétrias, mas é
bastante comum que o segundo em comando de um
cl, ou o fiel conselheiro do lider deste seja um brimane,
Por fim, a grande maioria da populagdo handi ¢ formada
pelas duas castas restantes, os Fadeas (“aqueles que
constroem”), artesdos, comerciantes ¢ trabalhadores
bragais; e os Sudras, (“aqueles que servem”), casta de
onde vém a criadagem e os servigais que atendem as
mais diversas necessidades do cla. Apesar desta
hierarquia, hd um profundo respeito entre os membros
de cada casta. Até o mais poderoso Raji reconhece a
importincia do trabalho realizado pelos sudras, e jamais
ira tratd-los como inferiores. Apenas os parias sio
repugnados por todas as castas, uma vez que falham
em cumprir a tarefa que nasceram para fazer. Hoje um
handi somente é considerado piria se cometer um crime
grave, como trair o seu reino ou se cometer adultério,
um dos pecados mais repugnantes para este povo. A
escraviddo timbem ¢ proibida em Handivia, chegando
a ser punida com a morte dentro de alguns clas. Um
handi que viaje por um pais escravocrata ira certamente
abominar este habito.

A sociedade dos vedaans ja ¢ bastante diferente
dos handis. Para cles, os governantes devem ser
pessoas de grande conhecimento ¢ intelectualidade, e
por isso os lideres de seu povo sio usudrios de magia
guiados por signos misticos. Eistes sio os astrélogos,
a classe social mais importante da sociedade vedaan.
Além destes, sua sociedade divide-se em grupos
familiares onde cada um deles campre um papel estrito,
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como cuidar das criancas, defender a “tribo”, cacar ¢

pescar, etc. Sem divida, esta é uma estrutura social
exo6tica e muito diferente das encontradas em Lich.

Maiores Nestaques GeosraFICoS

Handivia é cortada por dois grandes rios, o
Tilagavati, que nasce nas montanhas a leste e mais a0
sul forma o Pantano Sombtio; e 0 Vadhavur, vindo da
fronteira com Xien Liang e terminando no Delta de
Magdhavar, uma regido com belezas naturais Pelas leis
do equilibtio, muitos acreditam que para haver uma drea
tio abencoada e bela quanto Magdhavar, € preciso
também existir uma area tdo ruim e estéril no mesmo
extremo. O Pantano Sombrio seria esta contraparte do
Delta, um lugar temido ¢ lar de muitas criaturas
repugnantes. Poucos se atrevem a viajar por tais terras
¢ s6 o fazem em caso de extrema necessidade.
Inigualiveis em toda Lich, e onde ficalocalizada a capiral
do reino, também chamada Magdhavar.

A oeste do litoral, j4 adentrando o Mar Lenddrio, fica
aIlha da Tartaruga, um local com poucos recursos naturais
tido como esquecido. Apesar das autoridades negarem
veementemente, é de conhecimento popular que esta ilha
estratégica ¢ na verdade dominada por piratas.

[LUGARES (MFPORTANTES

Magdhavar: A capital de Handivia é tida como a
maior reunido de belezas do pais e talvez, de toda Lieh.
Infelizmente, nos ultimos meses, 0 caos politico que se
instaurou na corte tem ofuscado um pouco dessas
maravilhas. Enquanto suditos fiéis a0 Maraja lutam para
manter uma unidade politica, Rajas de muitos clis buscam
sua patcela de poder na frigil e ameagada Unificacao.

Mas aos olhos do camponés comum, seja em sua
arquitetura, seus atributos naturais ou gragas as suas lindas
mulheres, Magdhavar ainda é a Mais Bela de Todas as
Cidades, a despeito das cabecas que a comandam.

Yulan: Este é o porto mals comercial ¢
cosmopolita que se conhece em Handfvia. Aqui € feita
a maior parte do escoamento das exportagbes ¢ da
aquisicio de produtos importados. B também em

Yulan que vive a maioria dos estrangeiros residentes
no pais, principalmente Xiens.
I Comertcio, roubo e outras atividades envolvendo
mercadorias e produtos sio o maior ramo de atividade
deste porto, e mercenirios tém boas chances de
conseguirem servicos ou informagdes. Curiosamente
para uma cidade tdc perto do mar, poucos vedaans
siio encontrados por aqui.

Vadoj e Thilag: Também conhecidas como as
Estrelas Gémeas, estas duas cidades sio o berco da
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civilizacio vedaan em Lich. Construidas
respectivamente as margens do Vadhavur e do
Tilagavati, os dois rios sagrados de Handivia, as duas
cidades sio a exata manifestacio da cultura vedaan:

belas, misteriosas; afastadas do resto do mundo e
proxima uma da outra.

Vadoj € a terra natal da Rainha Shakiti e, de acordo
com os astrélogos, melhor ponto no mundo para se
observar as estrelas. Calma, pacifica amante das, artes
e ciéncias, Vadoj € a o exato oposto de sua irma.

Thilag ¢ conhecida principalmente por abrigar a
sede dos Arqueiros Celestiais e por conseqiiéncia, ser
o grande centro militar dos Vedaans. Aqui guerreiros
sdo treinados, testados e, se provado seu valor,
ordenados a honra maxima Vedaan. Alguns poucos
humanos também tentam, mas até hoje, nenhum
conseguiu. Alem dos Arqueiros, Thilag também treina
todo tipo de combatente. A maioria dos vedaans
nascidos aqui segue a carreira militar, e formam
excelentes soldados.

Himar: E curioso que uma raca tipicamente
andarilha e sem morada fixa como os Tokages tenha
fundado uma cidade, mas este é exatamente o caso de
Himar. O povo téptil, mesmo com seus hibitos
nomades, ainda precisa fazer comercio com os outros
Povos, pois sozinho nio produz todo o necessario para
sua subsisténcia. Este comercio, antigamente feito em
pequenos postos ao longo da borda do Deserto de
Kaaresh, foi crescendo consideravelmente, e alguns
de tais postos tornaram-se verdadeiras cidades.

Himar é grande, com ruas largas e casas bastante
espacadas. As vezes é confundida com uma cidade
deserta ou pouco habitada, a nio ser nos freqiientes
periodos de feira, onde as caravanas Handis, as famflias
Tokages e até mesmo alguns Xiens se reunem para
trocas € para O COMmercio,

Moos € Levnas

Deacordo com o conhecimento dos vedaans, quando
os primeiros grupos némades se estabeleceram na
peninsula que hoje forma o reino de Handivia os liens
20 norte ja eram uma civilizacdo. No entanto, por conta
de duas barreiras geogrificas (o Deserte de Kaaresh e a
Cordilheira de Himar), nio houve um contato maior entre
os dois povos durante muito tempo. Apenas quando os
primeiros navios liens chegaram a Yulan foi que as duas
culturas se conheceram melhor, mas entdo as escaldantes
planicies ja dnham toda uma historia e cultura propria
bastante desenvolvida. A lenda diz que muito antes dos
liens chegarem pelo mar, os vedaans vieram dos céus
para Handfvia em navios que singravam as estrelas. Nao
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ha hoje qualquer vestigio de tais embarcacdes, nem como
eram construidas ou pilotadas e por conta disto alguns
duvidam bastante da veracidade desta historia.

Durante os primeiros séculos apds sua chegada, os
vedaans eram claramente mais avancados que os handis,
e dominaram estes ltimos pela forga, utilizando-se de
um avancado conhecimento arcano. Talvez esta situacao
perdurasse até hoje se nfo fosse o nascimento de Roshan,
Manish e Vasudev, trés escravos handis que
empreenderam uma cruzada épica para libertar seu povo
¢, mais tarde, se revelaram como as encarnagoes humanas
. da Triade. Dria, a primeira rainha do povo handi (que
‘algumas lendas dizem ser filha de Roshan), decretou o
fim da escraviddo ao casar-se com o lider dos vedaans,
em um evento inédito que celebrava a igualdade das racas
e inauguraria uma Fra de Ouro em Handivia.

Porém velhos ressentimentos sio muito dificeis
de ser esquecidos, e se tal Era de Ouro realmente se
concretizou, ela durou pouquissimo tempo. Hoje
handis ¢ vedaans vivem na mesma terra, mas com
muita desconfianca e pouco contato. O antigo héabito
do casamento interracial (uma rara excegao admitida
no seu rigido sistema de castas) ficou desaparecido
até bem pouco tempo.
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BisTorin RECENTE

Handivia, até poucas décadas atris, estava
completamente fragmentada em diversos estados
independentes, cada um governado por um Raja. Os
vedaans viviam a norte, ¢ tinham muito pouca interacio
com os handis. Isto até a chegada de um bebé humano
que descera o Vadhavur em um pequeno cesto de palha.
Ele foi resgatado por cagadoras vedaans e levado até a
presenga do lider astrélogo, para que ele visse a crianga
¢ pudesse fazer previsoes astrais sobre o seu futuro. O
ancido ficou extremamente perplexo ¢ surpreso com o
que descobriu sobre o pequenino que jazia em seus
bragos, pois o garoto estaria predestinado a unir em
gléria todo o povo de Handivia, chegando mesmo a
juntar handis e vedaans mais uma vez. Ele foi batizado
como Inesh (o rei), mas o velho astrélogo disse que no
futuro seu nome seria alterado para Ishwar (0 supremo),
mas que ele utilizaria este nome somente quando
chegasse a hora de cumprir seu destino final. Inesh
cresceu e tornou-se de fato aquele que reuniu a todos
os povos e “costurou” o que os vedaans chamavam até
entao de “A Colcha de Retalhos”, maneira como
denominavam seu reino fragmentado. Com a unificagio
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de Handivia mais uma vez, o agora Maraja Inesh
desposou sua amada Sshakit, filha do astrélogo vedaan,
¢ toda Handivia viveu um periodo de prosperidade
jamais antes visto,

Infelizmente, esta prosperidade ndo durou para
sempre. Ha poucos meses a Rainha Shakiti desapareceu,
causando uma profunda tristeza no lider da nacio.
Ninguem a viu deixando o palicio, e devido a sua alta
seguranca, poucos acreditam na hipdtese de rapto. Ela
simplesmente desapareceu. Astrélogos vedaans
calcularam as estrelas durante dias ¢ noites interiras a
fim de localizar sua rainha, mas descobriram apenas
que ela ndo estd em parte alguma de Lich. Formularam
entdo a hipotese de que ela estivesse em Bessekai, o
mundo além, uma terra da qual nem mesmo as lendas
falam direito, e que ficaria a oeste de Lieh.

Essa minuscula e tGnica pista foi suficiente para
que o Maraja Inesh dispusesse todos os seus recursos
para financiar uma verdadeira epopéia rumo oeste.
Trés grupos deixaram o palicio, cada um trilhando
diferentes caminhos. Por enquanto, nenhum deles deu
qualquer notieia.

Yieny v
O (MpPério na FENX

Capital: Han

Populacio: Humanos xiens, Kenkus
Governo: Dinastia Imperial

Importa: Metais, tecidos,

Exporta: Artigos manufaturados, grios
Alinhamento: LB, LN, LM, N, CB, CN, CM

Este sem duvida é o maior reino dos Caminhos
do Oriente, representando hoje a heranga de toda a
cultura classica, a histéria antiga, e ciéncias que
existentes em Lich. De acordo com as suas lendas mais
antigas, Xien Liang é um reflexo do reino do
Imperador Celestial, Tenjoukai, ¢ de acordo com os
sibios xiens a prépria entidade imperial tocou e
abengoou esta terra, declarando-a o reflexo de seu
Paraiso no Céu. Com o tempo, ignorar estendeu-se
tal ponto que passou a ser considerado um império
sem fronteiras. A idéia de um que ele durara toda a
eternidade é representada pelo animal mitolégico
simbolo de Xien Liang: a Fénix.

Vina € SOCIEDADE

Desde o inicio de sua civilizacio, os xiens sempre
foram um povo preocupado com sua hegemonia sobre
toda Lieh. Para que sua vida pudesse transcorrer de
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acordo com o ideal de desenvolvimento que eles tanto
almejavam, um estrito e rigido cédigo de leis foi eriado
pelos lideres familiares mais primitivos, e esta fol a
base do que hoje é chamado de Regisfro Celeste, um
complexo conjunto de normas e regras juridicas
presentes na vida de todos os xiens. Nele encontramos
desde leis que regem as atividades civis e comerciais,
até um sistema penal com severas punigoes aqueles
que se opoem aos rigores da lei.

O representante maximo da hierarquia social em
Xien Liang ¢ o Imperador Cheng Fei, chamado de O
Filho do Cén (Tianzi) pelos seus suditos, e membto da
décima segunda dinastia xien (Dinastia Fei). Logo
abaixo dele estd uma figura quase tdo importante
quanto o Juiz Supremo, Kuang Luo. Ele ¢ o maior
representante dos legisladores e julgadores da lei em
Xien Liang, ¢ responde apenas a dois elementos: ao
proprio Imperador e 2 um conselho de nove
Mandarins, os principais legisladores do império,
sendo todos membros da nobreza imperial.
Juntamente com os xiens, existe no Império da Fénix
mais um povo diferente dos humanos mas que divide
territorio com eles: os kenkus, humandides alados com
tracos de aves de rapina.

Os xiens dividem-se em classes sociais que com o
tempo sofreram uma certa mutacdo. Antes havia uma
distincdo clara entre a nobreza, os sacerdotes e o0s
camponeses; sobretudo em grandes provincias como
Han e Qinhei, locais onde o poder imperial é bem
aparente. Entretanto, com o tempo houve um
rompimento dentro do governo central, ¢ isso culminou
com o surgimento da classe dos Magistrados. Nio se
sabe o real motivo que desencadeou este acontecimento
gracas a0 Enigma da Fra Antiga. Sabe-se apenas que esta
nova classe foi composta pelos burocratas e legisladores
que criavam e julgavam as leis imperiais, ficando o
governo responsivel pela execugio das mesmas, ¢ tendo
o direito de sancionar ou proibir leis que contrariavam a
sua vontade. Esta classe de Nobres ganhou grande
influéncia com o passar do tempo, ultrapassando os
sacerdotes na estrutura social de Xien Liang, Hoje, outra
classe que ganhou certo destaque foi a dos mercadores e
comerciantes. Pouco a pouco eles tém recebido mais
autonomia, principalmente em areas onde faz-se
necessario o comércio, sendo figuras cruciais na corrida
maritima que o Império da Fénix iniciou contra Handivia.

Maiores DNesTAUES GEOGRAFICOS

A imensa extensdo geogrifica que corresponde
as fronteiras de Xien Liang contém quase todas as
variacoes geograficas que podemos encontrar em
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Lieh. Desde as Montanhas da Rapina, no centro de
Xien Liang e lar de diversas coldnias de kenkus, até a
Cordilheira de Shao Zhun, que é fronteirica com a
provincia rebelde, Mohat. Nesta cordilheira existe a
maior montanha de toda Lieh, chamada de Pico de
Jade. Hsparsas florestas e matas também fazem parte
do império, entre elas a Grande Floresta local
primario de extracio de madeira para o Império.
Curiosamente, existem cinco pilares que, dizem
as lendas, foram erguidos pelo proprio Imperador
Celestial. Estas estruturas colossais cortam os céus de
Xien Liang, e de acordo com a tradicdo cultural e
religiosa do império, foram os locais onde a entidade
celeste tocou a terra e a abengoou, formando as
fronteiras do mais magnifico reinos de Lich: O
Império da Fénix. Eles sdo chamados de “Os Pilares
do Firmamento”, e apresentam a forma de torres
imensas e sem fim, cujo topo ninguém jamais alcancou.

ILUGARES (MPORTANTES

Han ,A Capital do Império da Fénix: Esta com
certeza é a maior metropole de Lich. Toda a magnificéncia
de Xien Liang pode ser vista e percebida nesta cidade,
desde os magnificentes templos dedicados ao Imperador

'j el ) i1 S X
ey nh%;;ﬁﬁ;ﬁ»i
f

A |

L]

TN \\_\'\_1\_&\\ IR

elestial, até alaci i Fénix 0
Celestial, até o Palicio Imperial da Fénix, lar d
governante maximo da na¢io, e uma verdadeira “cidade”

dentro da metrdpole. Outras construgdes que merecem
destaque pela sua opuléncia e magnitude sio o Paldcio
dos Magistrados, o Tribunal da Justica Fterna e a
Biblioteca Central. Os dois primeiros sio o simbolo do
poder da elite de burocratas e juizes do império, ¢ a
biblioteca é o maior acervo de livros, tomos e
pergaminhos que existem entre 0s Caminhos do Oriente.

As Quatro Cidades: No extremo leste de Xien Liang,
proximo a um dos Pilares do Firmamento, existem quatro
cidades que com o tempo cresceram a ponto de tornarem-
se 0s principais centros economicos do império, Mineng é
a maior delas, e as outras sio Sei Lao, Yatai e Hanzou.
Nestas cidades a ciéncia, 2 economia ¢ 0 comércio siao
fontes de lucro e de desenvolvimento para todo o império.
Entretanto, a estrutura social das quatro Cidades segue
uma hierarquia um pouco diferente do resto do império, e
por isto esta regifo é chamada de regido HEspecial de
Desenvolvimento. Uma elite de mercadores possui aqui
uma certa hegemonia, ¢ por uma sugestio do juiz Kuang
Lo, este Jocal recebe hoje um tratamento especial do
império, para evitar que a influéneia dos comerciantes se
espalhe por toda Xien Liang. Muito do que é encorajado
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nas Quatro Cidades, ¢ extremamente proibido e ilegal o
comercio desenfreado no restante do império, e mesmo a
entrada e saida de pessoas destas cidades recebem uma
atengdo e um monitoramento especial,

Zhun Wa , As Cidadelas das Montanhas: Esta nio
¢ somente uma, mas uma série de pequenas vilas
construidas nos limites dos pilos da Rapina. Os xiens desta
regiio desenvolveram algumas relagbes comerciais com
0s kenkus que vivem na cordilheira, e parte do povo alado
chegou a ajudar os xiens a construir as cidadelas que
formam o complexo, O prédio que mais chamaa atengio
aqui ¢ um exdtico templo em forma de torre dedicado ao
Imperador Celestial, onde tanto kenkus quanto xiens fazem
as suas oracoes 4 entidade maxima do reino.

Mros £ Levnas

Os mais estudiosos de Xien Liang contam sobre
uma época em que o império era apenas um
grupamento de reinos, ¢ que as entdo provincias eram
territérios independentes e auténomos entre si,
habitados tanto por lavradores quanto por guerreiros.
A sociedade era patriarcal, e o lider da familia, dizia-
se, vivia até 300 anos. Aos poucos, a historia tornou-
se difusa, e muitos historiadores, sibios e
pesquisadores formularam diferentes teorias sobre o
que pode ter ocorrido apés este periodo. Especula-se
que estas provincias foram invadidas duas, talvez trés
vezes, por barbaros selvagens do extremo oeste de
terras distantes, ¢ que chegaram a ser reunidas e
dominadas por grandes chefes de guerra. Com o
tempo, o povo xien teria ressurgido das cinzas, (como
a lendéria Fénix) e expulsado os invasores. Rege a lenda
que o praprio Imperador Celestial abengoou o esforco
de seu povo, criando por isso os cinco Pilares do
Firmamento. O reino, entdo, assimilou as provincias
proximas e outras além, até se tornar extenso e
prospero império que ¢ hoje.

BsToria RECENTE

Ultimamente Xien Liang tem enfrentado muitas
dificuldades. O império passa por um renascimento
economico, cientifico e cultural, com novas pesquisas
¢ descobertas sendo feitas a cada dia, A guerra civil
em Ryuujin trouxe aos portos xiens o comércio que
antes passava pelo arquipélago do Rei Dragio, mas
que hoje retornou ao Império da Fénix. Entretanto,
nem tudo é motivo de alegria para o imperador e
para o juiz supremo. Uma das provincias mais antigas
do reino, e que possuia um certo grau de autonomia
estd agora lutando pela sua independéncia. Mohat,
ou a “Provincia Rebelde” como chamam os xiens,
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luta para obter a independéncia social e politica do
império, ¢ os monges que durante séculos seguiam
uma vida de contemplagio e meditagio, agora travam
combates sangrentos com a guarda imperial. A
provincia rebelde ji tomou controle da Tlha de
Nanjing, local onde existe um dos cinco Pilares do
Firmamento fato que enraiveceu a todos em Xien
Liang, em especial ao juiz supremo, que juntamente
com o conselho de mandarins e com o ministro da
ciéncia, estd desenvolvendo uma nova arma baseada
na descoberta da pélvora.

Outro acontecimento digno de nota na historia
recente de Xien Liang é a corrida maritima entre xiens
e handis. O Império da Fénix e as Planicies Milenares
estao desenvolvendo rapidamente conhecimentos e
tecnologia para criar embarcagdes que possam
atravessar os insondéveis mares rumos a reinos muito
além dos limites do mundo conhecido, afim de criar
uma rota para o ocidente distante. Isto com certeza
decidird o futuro da nagio que podera tornar-se a
mais poderosa de Lieh, e nenhum dos dois reinos
anseia perder esta corrida comercial.

Mouar
As Mowatmas na ComempLacao

Capital: Lhatsu

Populagio: Humanos xiens (mohates)
Governo: Teocracia Filosofica
Importa: grios, madeira,

Exporta: minerais, 13, tecidos, carne
Alinhamento: LB, LN, LM, N

“A Provincia Rebelde”. Assim é como os xiens
chamam esta regido, que clama por independéncia e
autonomia do Império de Fénix. Ha algum tempo esta
era uma das seis provincias que formavam o Xien Liang,
mas hoje Mohat luta pela sua liberdade ¢ pelo anseio
de tornar-se uma nagio como todas as outras em Lich.
Formado essencialmente por uma sociedade pastoral e
uma elite religiosa composta por monges, sacerdotes e
filosofos; Mohat sempre foi uma provincia pacifica,
pregadora da paz e da nio violéncia. Até agora.

Vina £ SOCIENADE

As Montanhas da Contemplacio possuem muitas
comunidades pastorais em sua extensdo. O animais mais
criados nesta regifio sdo iaques, carneiros, ovelhas ¢ as dguias
montanhesas. O povo ¢ detentor de uma cultura milenar,
que antecede até mesmo a criacao unificacao do Império
de Xien Liang, Os lideres politicos e espirituais de Mohat
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sA0 0s sacerdotes e monges quc vivem em reclusos

mosteiros e templos nas montanhas. Eles doutrinam os
mais jovens e treinam os mais aptos nas artes marciais das
diversas ordens monésticas, entre elas a muito conhecida
Ordem do Tigre Branco.

O povo que vive em Mohat possui uma estrutura
bem tradicional e religiosa. Os costumes dentro da
sociedade mohate siio a fonte mais importante de leis e
de heranga cultural a qual eles podem recorrer quando
necessario. Curiosamente, existe uma diferenca na figura
do monge e do sacerdote dentro da estrutura social no
que diz respeito a direitos e deveres. Os sacerdotes sio
diferentes de certo modo dos clérigos de Xien Liang
(eles ainda seguem ao Imperador Celestal, mas possuem
uma filosofia um tanto quanto diferente dos xiens ).
Eles sio responsiveis pela educacio, pela manutencio
dos costumes, ¢ pela coleta de tributos para a
manutengio da provincia. ] os monge$ constituem a
mais importante de todas as camadas sociais de Mohat.
Eles sio responsaveis pelo governo e pela defesa da
provincia, estando incumbidos também de executar as
leis julgadas pelos sacerdotes. O que chama a atencio
mais uma vez nesta terra Unica é a figura considerada
chefe de governo em Mohat o Dalai Lama (Oceano de
Sabedoria, em sua lingua natal), responsivel inclusive
pela guerra de independéncia da provincia rebelde.

Maiores Nestaques GeosrAFICOS

Existem poucos lugares nos Caminhos do Oriente
que possuem paisagens naturais t3o belas quanto em
Mohat. Desde os vales selvagens que ilustram o seu
ambiente, aos campos situados nos sopés das
montanhas onde os pastores organizam as suas
comunidades, a maioria das construcoes em Mohat
possui um ar natural e antigo. Mesmo os centenarios
templos ¢ monastérios espalhados por toda a provincia,
parecem ter sido gerados pela natureza, e sactamentados
pela uniio da criagio humana com a paisagem natural
das Montanhas da Contemplacio.

Podemos destacar dentre as maravilhas naturais
de Mohat lugares como as Trés Lagrimas, imensas
cachoeiras que descem uma montanha bastante ingreme;
oumesmo as Cavernas do Pensar, um labirinto que surgiun
naturalmente no decorrer de milhares de anos, e local
onde os monges vio para aprimorarem as suas técnicas
e meditarem profundamente. De qualquer modo, o local
de maior importancia referente as paisagens naturais de
Mohat é com certeza a Montanha de Jade, o maior pico
de toda Lich, ¢ um dos pivos do movimento separatista
que move todos os mohates (muitos ja nao se consideram
mais xiens), do Império da Fénix.
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Lhatsu: Esta é a capital politica, religiosa e cultaral
de Mohat. Uma cidade construida a quase 3.500 metros
de altura, parte dela situa-se na base de uma grande
montanha e a outra, composta principalmente de templos
¢ da drea religiosa da cidade, situa-se nos pareddes da
mesma. Duas vezes por ano, uma imensa feira ao ar livre
surge nos limites da cidade, e muitos mercadores vém de
toda Lich para comercializarem suas especiarias aqui. Este
mercado é chamado de Feira dos Monges, e aqueles que
desejarem participarem ou comprarem coisas na mesma
devem seguir um estrito codigo de regras criados pelos
proprios monges para manter a paz e a seguranca. Por
exemplo: € proibido o comércio ou o porte de armas na
feira, e quem iniciar um combate ou conflito na mesma
serd sumariamente expulso. Em Lhatsu situa-se a atual
residéncia do Dalai Lama, o lider espiritual (e agora
politico), da provincia. Ela é secreta, e somente poucos
servos leais ao governo instituido sabem como encontrar
esta importante figura.

Porto de Katmahar: ste porto situa-se em uma
ilha 2 leste do continente, em um local onde existe um dos
lendarios Pilares do Firmamento de Xien Liang, O que
inflama ainda mais a revolta dos xiens na luta da
independéncia de Mohat ¢ que esta ilha acabou sendo
tomada pelos monges, na tentativa de inclui-la no novo
territorio formado pelo reino recente. O porto de
Katmahar ¢ saida principal por onde as naus e fragatas
xiens partiriam para a jornada ao oeste, na entao chamada
Corrida pelo Ocdente. Infelizmente com este ocorrido, Xien
Liang agora utiliza um porto no continente, mais distante
e menos acessivel para estaemprestada. Um grande
contingente de monges, incluindo membros da Ordem
do Tigre Branco, possuem uma guarni¢io de defensores
na cidade, evitando que a mesma caia em maos xiens
novamente. Mas estes sabem que os xiens nio se dario
por vencidos, ¢ com certeza irdo tentar reaver este
estratégico local.

Montanha de Jade: Para muitos, esta montanha € a
responsivel pelo inicio da luta de independéncia de Mohat.
Ou na verdade o que esta dentro dela. A Montanha de
Jade foi sempre chamada desta forma, devido a densa
vegetagdo que cobre boa parte da mesma. Mas por uma
ironia do destino, resentemente foi encontrada dentro dela
talvez a maior reserva de jade existéncia em Lich. Como a
jade é uma das unidades mais importantes da economia
nos Caminhos do Oriente (muitas vezes substitui a peca
de ouro neste quesito), Xien Liang nio tardou de organizar
uma gigantesca expedicdo para iniciar a extragao do raro
minério da montanha. O fato € que eles desconsideraram
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que monges e mohates considerarem esta montanha o
seu bem natural mais sagrado, devendo permanecer
intocada e imaculada da exploracio humana. Com certeza
isso ndo afastou 2 ameaca dos xiens, que organizaram um
grupo de soldados para conterem os monges. Ha mais de
duzentos anos nenhum monge utilizava as suas artes
marciais para a luta, ¢ foi nesta hora que os xiens
perceberam que eles haviam dado tempo demais para os
monges treinarem e desenvolverem-se nestes mais de dois
séculos. O grupo foi sumariamente derrotado, ¢ os
mineiros tiveram de retornar ao império da Fénix sem
uma cortat drvore sequet, ou perfurar um buraco na rocha.
Hoje a montanha estd sob protecio dos monges de Mohat,
que estranham nenhum xien ter voltado a reclamar a
montanha. De qualquer forma, esta claro que esta situacao
ndo durard muito tempo.

Mros £ Levnas

Muitos dos mitos e lendas de Xien Liang sdo
também largamente conhecidos em Mohat. Na verdade
existem poucas diferengas das histdrias que sio contadas
no império ao norte. Uma destas interesantes diferencas
conta a histéria de um rei Barbaro que dominou Xien
Liang durante virios anos. Em sua jornada de guerra ¢
conquista ele encontrou um monge ermitio, que disse estar
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apenas ali por que o lider necessitaria dele mais tarde.
Naquele mesmo dia, o Barbaro fora picado por uma
serpente que havia sido escondida em suas roupas, ¢
somente pode ser curado gracas aos cuidados médicos
aplicados pelo ermitdo viajante que ele havia encontrado
mais cedo. Nio somente o Rei agradeceu o monge por ter
salvo a sua vida, mas determinou que ele fosse um de seus
conselheiros, e este passou a cuidar da regiio montanhosa
que ficava aos sul de seu dominio. Este fora o primeiro
Dalai Lama, um titulo que significa Oceana de Sabedoria, ¢
chamado assim entre os membros de sua comunidade, e
pelo proprio Rei Barbaro.

BisTorRIA RECENTE

Mohat tem uma histéria bem curta, se formos
considerar apenas os poucos anos desde o inicio da
Guerra de Independéncia. No entanto, muito ji ocorreu,
O atual Dalai Lama deixou de ser uma figura piblica e
conhecida para viver em reclusio devido a uma série
de tentativas de assassinato (tanto por parte dos xiens
quanto de alguns proprios mohates, descontentes com
sua administracio). Hoje sua residéncia é secreta ¢ o
governante das Montanhas da Contemplacio raramente
¢ visto. Sua tdo sonhada terra de paz ¢ tranquilidade
nunca lhe pareceu tao distante.
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CAMINAOS 1O ORIENIE

CaLednario DE IEN

Um ano nos Caminhos do Oriente possui 13
meses, cada um deles dedicados a um dos animais do
Zodiaco de Lich (iniciando pela Fénix), mais um mes
dedicado ao Imperador Celestial. Devido ao Enigma
da Era Antiga, ndo se sabe ao certo quem foi que criou
o mesmo, mas bascado em um consenso entre os
historiaderes, provavelmente existiu um acordo entre
xiens e handis na confeccio do calendario.

Os meses sdo organizados em exatos 30 dias,
divididos em 5 semanas. Nas semanas existem cinco
dias dedicados ao trabalho, ¢ um dedicado ao
Imperador Celestial (ou & Triade handi ou a0s Kami
em Ryuujin). Este seria um dia destinado ao descanso,
i reflexio e s atividades religiosas, sendo considerado
um dia sagrado para praticamente todas as culturas
dos Caminhos do Oriente. Hoje estamos no quinto
més, o més dedicado Tigre, portanto, do 200° ano do
Imperador Celestial, desde queos pesquisadores
perceberam o FEnigaa da Era Antiga ¢ a histéria iniciou
a sua “recontagem”, dando inicio a Era Recente.

e —
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DriLzanne © MATERIAL DO LIVRO
O Lesane no SosERANG

Apresentamos neste livro as diversas
novas regras, classes e ragas que existem em
Lieh, criando um novo e intrigante mundo
fantdstico para muitas aventuras. Tais regras
podem ser expandidas em conjunto com as
existentes no primeiro livro langado pela
Editora Viu: O Legado do Soberano. As classes
do Marujo e do Batedor podem ser
utilizadas facilmente nos Caminhos do

" Oriente, com poucas ou nenhuma
adaptacio. Com a Corrida pelo Ocidente
empreendida entre Handivia e Xien Liang,
personagens da classe marujo podem
facilmente ser insetidos na campanha, e uma
sociedade secreta de assassinos handis, ou
mesmo um cli de ninjas podem utilizar as
habilidades do Batedor,
personagens multiclasse.
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ARrRMAS NE I(En

As armas e armaduras dos reinos de Lieh sdo tnicas e
muito exdticas, se comparadas a outras terras. A Katana,
uma espada que representa a alma e o status do samurai é
um exemplo tipico disso. A Naginata ¢ uma arma de haste
com uma lamina mortal, utilizada por guerreiros e lanceiros.
E hd também talvez a mais letal das armas criadas até
hoje, aquelz que podera remodelar o futuro e as fronteiras
de Lieh: 0 Mosquete Lung, A seguri seguem as descri¢oes
das armas mais comuns em Lich

Bo: Um simples bastiao, o Bo ¢ popular tanto entre
camponeses quanto entre monges. Um personagem
carregando um bo pode usd-lo como se fosse uma arma
de duas mios, recebendo, as penalidades apropriadas (ver
o Livro do Jogador)

Dai-kyu: O Dai-kyu é um arco construido
especificamente para ser usado enquanto montado, por
isso cle é muito maior que o normal. Usd-lo sem estar
montado resulta numa penalidade de—4 no ataque, devido
ao desconforto de armé-lo enquanto em pé.

Jitte: Tradicionalmente um simbolo entre os nobres,
a Jitte é uma faca curta com uma pequena ponta saindo
do cabo. O [itte normalmente nio ¢ afiado, porque ¢é feito
para desarmar samurais, mas pode machucar se for usada

como uma arma perfurante. O portador de um Jitte
ganha +2 de bénus para desarmar oponentes com ela.
Pode ser usada por um monge com seu bonus de ataque
desarmado.

Jo: Jo é aversio menor do bo, e pode-se utilizar dois
jos, um cada mio, com as penalidades apropriadas (confira
o Livro do Jogador).

Katana: A Katana é o simbolo do samurai, a limina
do guerreiro. Ela é 2 alma do samurai, a iinica arma honrosa
o suficiente para ser usada quando dois samurais duclam.
A Katana é considerada uma arma comum, quando usada
com duas méios. Se usada com apenas uma mio, serd
necessitio o talento Usar Armas Exdticas. Se for obra-
prima, a Katana concede um bonus de +1 ao ataque.

Machi-Kanshisha: Originalmente um instrumento
de recreacio, o Machi-Kanshisha se transformou em uma
arma nas mios de usudrios mais habilidosos. I uma espécie
de cachimbo, quase sempre feito de ago. Pode ser usado
da mesma forma que um bo ou jo, mas inflige mais dano
quando € de aco. B usado também para jogar cinzas no
tosto do inimigo. O Machi-Kanshisha é uma arma comum,
mas quando é usado para jogar cinzas, necessita do talento
Usar Arma Exdtica.

Mosquete Lung: Desenvolvido por alquimistas xiens,
esta com certeza éa invencio que poderd suceder a espada
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como a arma mais importante do mundo.O
conhecimento da polvora como um raro composto ja
era conhecido pelo Império de Xien Liang ha certo
tempo, mas o avanco das pesquisas e experiéncias
se deu ao fato de ter-se conseguido preparar a
polvora em pequenos projéteis que podem ser
arremessados varias vezes mais longe que uma
flecha. Sio utilizados lancadores, construidos em
estruturas metdlicas cobertas por bambu, ¢ uma face
de dragio xien adorna o buraco por onde saltam
projéteis mortais. Chamado de Mosquete Lung, esta
¢ a arma que o governo imperial de Xien Liang
espera utilizar para encerrar de uma vez por todas
0 movimento separatista iniciado por Mohat, a

Armas SimeLes - Corpe a Coreo

Pequenn Custo Dano Decisivo Distdncia  Peso Tipo
Jitte 1 Hsen 1s4 x2 - 1 kg Concussao
Kama 6 Fael 1d6 x2 - 1 kg Cortante
Nunchaku 6 Fael 1d6 x3 - 1kg Concussao
Sai 1 Hsen 1d4 x2 - 1 kg. Perfurante
Médio
Jo 3 Hsen 1d6 x2 - 1kg Concussio
Tonfa 1 Hsen 1d6 = 1kg Concussao
Grande
Bo —_— 1d6/1d6 x2 = 2 kg Concussio
Armas Comons - Corpo o Coreo
Pegueno
Ninja-to 10 Hsen 1d6 19-20/x2 < 1,5 kg Cortante
Meédio
Katana 400 Hsen 1d10 19-20/=2 - 3kg Cortante
Walizashi 300 Hsen 1d6 19-20/x2 - 1,5 kg Cortante
Grande
Nagamaki 8 Hsen 2d4 x3 - S5kg Cortante
Naginata 10 Hsen 1d10 x3 - 7.5 kg Cortante
No-dachi 50 Hsen 2d6 19-20/x2 - 6 kg Cortante
Arras Comuns — ATAQUE A NisTancia
Pequeno
Nage-yari 3 hsen 1d6 x2 6m 1,5 ke Perfurante
Grande
Dai-kyu 100 Hsen 1d8 x2 35m 1,5 kg Perfurante
Armas Exéricas - Corro 4 Corpo
Meédio
Machi-Kanshisha 20 Hsen 1d6 =3 - 2 kg Concussio
Mosquete Lung nao disp.*  1d12 x3 45 m 5kg Perfuracio
Grande
Sasumata 8 Hsen 1d4 x2 - 4 kg Concussio
Sodegarami 4 Hsen 1d4 2 - 2,5 kg Perfurante

*o Mosquete Lung nio estd disponivel para venda, sendo urilizado

apenas por altos oficiais do Império de Xien Liang
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Provincia Rebelde. Desnecessédrio dizer que este
também ¢ um dos segredos mais bem guardados
do Império da Fénix, no que diz respeito a
confeccao e utilizaciao deste artefato militar.

Nage-yari: A Nage-Yari ¢ uma lanca curta de
ataque a distancia. Pode ser usada em combate corpo-
a-corpo, mas ¢ bastante curta para tal.

Nagamaki: Nagamaki ¢ uma versio menor
da Naginata.

Naginata: A Naginata possui um longo cabo, com
uma limina curva no fim, assemelhando-se a uma
lanca longa, mas chega a ser bem maior.

Ninja-to: E uma limina curta utilizada por ninjas,
muito ficil de esconder entre as roupas.
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No-dachi: Versio longa da Katana, a No-Dachi
¢ uma espada de duas mdos utilizada para combater
multiplos oponentes.

Nunchaku: Dois pedacos de madeira curtos, unidos
poruma pequena corrente de metal ou couro, o nunchaku
era usado originalmente por camponeses para debulhar
trigo. Monges podem usd-los com seu bénus de ataque
desarmado.

Sai: Uma faca curta de metal com duas pontas se
extendendo pelas laterais da lamina principal, a Sai ¢ feita
para aparar, desarmar e bloquear ataques de oponentes
com espadas ou outras liminas grandes. A limina da Sai
nem sempre ¢ afiada, mas pode ser usada como arma
perfurante.Usando uma Sai, o personagem ganha um
bénus de +4 para desarmar seus oponentes. Monges
podem usar seus bonus de ataque desarmado quando
estiverem lutando com a Sai.

Sasumata: Sasumata é idéntica a Sodegarami, porém ¢
uma arma de concussio, por nao possuir Jamina nem pontas.

Sodegarami: Sodegarami éuma arma de haste com quase
dois metros de altura. Os vérios ganchos de sua limina siao
usados para se emaranhar no kimono dos inimigos, Sempre
que desferir dano com uma sodegarami o jogador pode fazer
uma manobra de agarrar como se fosse uma acio livre.

Tonfa: A Tonfa tem suas origens no cotidiano rural .
E uma ferramenta curta de madeira. Monges podem usar
Tonfas utilizando seu modificador de ataque desarmado.

Wakizashi: A limina curta do Samurai, a Wakizashi
representa sua honra. I raramente usada em combate,
apesar de conferir um bonus de +1 ao ataque.

Economia

A economia e o comércio ligam todos os povos
¢ reinos de Lich. Hoje seria impossivel concebermos
maravilhas como as Quatro Cidades de Xien Liang,
a capital Kyoto ou mesmo a bela Maghdavar sem
pensarmos na intera¢ido dos diversos grupos
existentes nos Caminhos do Oriente. Sejam em naus
kojins, em galedes xiens ou em caravanas handis, o
comércio ¢ uma das mais importantes facetas
existentes em Lich atualmente.

Curiosamente, 0s xiens desenvolveram uma unidade
monetdria que é Gnica, ¢ muitas vezes somente utilizada
nos limites do império, sendo de pouco ou nenhum
valor fora de seus limites. Estamos falando do primeiro
reino que desenvolveu o que cles chamam de papel
moeda. Criado pelos juizes do Império da Fénix, estes
pergaminhos magicamente cunhados com detalhes em
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delicados fios de ouro sio responsaveis pela
movimentagio de milhares de itens. Este ¢ o Hsen.

Mostramos abaixo as mais utilizadas formas de
moeda e conversao existentes para transagoes comerciais
entre os reinos de Lich. Todas elas seguem os padroes
da economia de Xien Liang, atual centro econdmico dos
Caminhos do Oriente. A unidade monetdria principal
do império ¢ o Fael, moedas furadas no centro feitas de
prata. Ela equivale a moeda de prata existentes em outros
cendrios. Mediante esta relagiio, pode-se determinar os
valores de servigos e itens existentes no Lo do Jogador.
Em parénteses estdo relacionadas as equivalencias dos
sistemas monetarios

(Cobre;  (Prata) (Ouro) (Platina)
Jin Fael Hsen Jade

1 1/10 1/100 1/1000
10 1 1/10 1/100
100 10 1 1/10
1.000 100 10 1

Movstros

Muitas das criaturas apresentadas no [ 2o dos Monstros
sdo baseados em lendas e mitos ocidentais, Mesmo assim,
podemos selecionar diversas delas para utilizacio neste
cenirio Oriental. Algumas delas possuem um
relacionamento maior com os mitos ¢ lendas de Lich.
Abaixo seguem alguns monstros que possuem grandes
raizes nos diversos locais ¢ habitats do mundo:

+ Ogro Mago: Uma comunidade de ogros que
segue 0 seu proprio cédigo de honra, uma versio
distorcida do codigo dos samurais. Eles vivem
principalmente em Ryuujin.

-Anjos: Em Lich eles sdo espititos ami de grande
poder, que seguem o Imperador Celestial, e sio
venerados em especial tanto em Xien Liang como em
Ryuujin. No Arquipélago do Dragio existem sete deles
que sdo grandes campedes do bem e da ordem.

-Deménios e Diabos: Estes podem ser considerados
os Onis e os Akumias dos nos Caminhos do Oriente. Mais
serd detalhado sobre a relagdo deles em futuros
suplementos, mas o mestre pode utilizar as criaturas
apresentados no Livro dos Monstros como referéncia.

‘Fantasmas: istes sdo os Gaki, espiritos inquictos
que ndo cruzaram a linha para o Reino dos Mortos, e
vivem assombrando o reino dos mortais.

- Dragdes: Os dragbes de Lieh sdo dnicos e
enigméticos. Entretanto, uma de suas espécies é
idéntica a do Dragio Dourado, e este também pode
ser utilizado em Lich.

-Kobolds: Rege as lendas que estes diminutos seres
descendem dos tokages, mas um tokage tem um acesso
de fiiria se for comparado a um diminuto kobold.

Estes sao apenas alguns exemplos. Aguardem maiores
novidades em futuros suplementos no que diz respeito a
monstros ¢ openentes encontrados Caminhos do Oriente.

NIVINNANES £ SEUS £ Nomives

Abaixo segue uma breve descricao das principais
cntidades veneradas por clérigos em Lich. Qutors
espiiritos (os Kawi) também costumam ser cultuados,
principalmente em pyujiin, mas nio cencedem magias
divinas ou poderes clericais a seus devotos.

Q (Meeranor CeLesTaL

Tendéncia: Leal ¢ Bom; Dominios: Bem, Cura,
Ordem, Protecio, Sol, Conhecimento; Arma
Favorecida: Martelo de Guerra (O Martelo do Juiz).

A Triane

Cultuados principalmente em Handivia, estes trés
desuses (¢ suas respectivas esposas) tém sua popularidade
gracas a lenda que diz que suas encarnacoes humanas
teriam libertado o povo handi da escravidio.

Rosuan, o Pal Severo

Tendéncia: Leal e Bom; Dominios: Ordem, Bem,
Protegio, Terra; Arma Favorecida: Ataque Desarmado
(O Puno de Pedra)

Divaia, a Mae Sieia

Tendéncia: Neutra ¢ Boa; Dominios: Bem, Magia,
Conhecimento, Agua; Arma Favorecida: Bordio (O
Bastao da Serenidade).

Matisn, © Gravne Rel
Tendéncia: Leal ¢ Neutro; Dominios: Ordem, Forga,
Sol, Fogo; Arma Favorecida: Arco Longo (A Estrela Cadente).

ANISHREE, A EsPosa AMorosa

Tendéncia: Neutra; Dominios: Sorte, Viagem,
Cura, Ar; Arma Favorecida: Nunchaku (A Colheita)

Vasunev, @ SENHOR nA GUERRA
Tendéncia: Leal ¢ Mau; Dominios: Ordem, Mal,
Guerra, Ar; Arma Favorecida: Cimitarra (O Sgpro Cortante)

Kamva, a Onima Goarnia

Tendéncia: Neutra e M4; Dominios: Morte,
Destruicao, Mal, Fogo; Armas Favorecidas: Dois Kamas
(Suas I aninas Fatais)
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2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners
who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative Material” means
copytighted material including derivative 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 tecast, transformed or adapted; (¢) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadeast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
{d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and derivative works under
copyright law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying marks including
trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other
visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernarural abilities
ot 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 Derivative
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 under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to
any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Aceceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agrecing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, rovalty-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 Product 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 Trademark in conjunction with 2 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
Tdentity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate
which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated
versions of this License. You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under
any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content
due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use
any Open Game Material so affected. :

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

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

Mitica, Caminhos do Oriente (and their trademarks), Lich, Ryuujin, Handivia,
Xien Liang, Mohat, Enigma da Era Antiga, Mosquete Lung, all the names of
places, characters legend, myth and history about this scenario are copyright of
Editora Viu Ldta.-ME .

‘d20 System’ and the ‘d20 System’ logo are trademarks of Wizards of the Coast,
Inc., a subsidiary of Hasbre, Ine., and are used according to the terms of the
d20 System License version 4.0. A copy of this License can be found at
wwwwizards.com/d20.

OPEN GAME CONTENT

DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY: Thenames Mitica, Caminhos
do Oriente, Lich, Ryuujin, Handivia, Xien Liang, Mohat, all the names of places,
characters legend, myth and history about this scenario, all the plots and
storylines, its calendary, economic system and Deities are designed as Product
Identity and may NOT used as Open Game Content.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT: All the new Races, n ew
classes, new Prestige classes, new Feats, new Weapons arc designed as Open
Game Content

The classes “Courtier” and “Ninja”, the feats “Armor Focus”, “First Look” and
“Versatile” and all the new weapons (except for “Mosquete Lung”) are Copyright
of Alderac Entertainment Group and are used in this book with permission.

IMPRESSAO E ACABAMENTO

Bartira Gratica o Eclitora |t



A honra de um Samurai...

A majestade de um Império Eterno...

Um segredo oculto pelas areias do passado...

E uma descoberta que pode mudar os rumos do mundo.

Em seu mais novo lancamento, a Editora Viu apresenta o primeiro
cendrio de fantasia oriental produzido e publicado no Brasil, utilizando
as regras do conhecido sistema d20.

Nele vocé encontrard todo o material necessario para iniciar suas
campanhas e sagas épicas em reinos exdticos ¢ Unicos, baseados na
cultura ¢ nos mitos do oriente, :

Neste livro vocé encontta:

Novas ragas desenvolvidas para Os Caminhos do Oriente,
- Novas classes para os personagens nativos de Lich, entre clas o
Ninja, o Samurai, o Astrélogo e o Nobre.
- Novas Classes de Prestigio que representam o diferencial deste
fantastico mundo oriental,

Novos equipamentos ¢ talentos criados tanto para estc cenario,

quanto para 0 seu proprio mundo de aventuras.

- A descricao de um novo cendrio de fantasia oriental, com

diversas oportunidades de aventuras para jogadores principiantes e
experientes: visite as planicies misteriosas de Handivia, o Arquipélago
do Rei Dragio com seus samurais ¢ ninjas, o magnifico Império da

Fenix de Xien Liang..

Estes sao os Caminhos do Oriente!

Requer o uso do Livro do Jogador
. J de Dungeons & Dragons, Edicio 3.5,

SYS tem publicado pela Devir Livratia.
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