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FRESENTACAO

Abragar as Sombras, reverenciar as Trevas, amar a Imperatriz. Esse é o caminho do Ringn.”

Onde existe luz existem trevas. Mitica — Sombras
no Oriente é um guia para o lado negro das campanhas
orientais de fantasia. Neste livro, embarcamos em uma
viagem pata as sombras das terras de Lich, descobrindo
os perigos que espreitam os aventureiros de Mitica.
Conheceremos as temidas organizagdes criminosas que
atuam em suas principais nacdes, além de informacées
importantes sobre seus poderosos lideres. Monstros,
criaturas sobrenaturais, demdnios e guerreiros malignos,
estao descritos em Mitica — Sombras no Oriente para
serem usados em aventuras de fantasia oriental. Este
livro complementa o livro original do cenario, Mitica
— Caminhos do Oriente, apresentando os
adversarios dos jogadores, ¢ oferecendo aos mestres
muitas idéias para campanhas neste mundo. Além
disso, os monstros ¢ as organizagdes aqui descritos
podem ser facilmente usados em outros cendrios do
Sistema D20, ficando apenas a cargo do mestre o
trabalho de adaptar alguns detalhes das descrigoes
para seu cendrio de campanha favorito.

Este livro esta organizado em quatro capitulos - o
conto Sombras de Lieh, Organizacoes, Vildes e Criaturas.
Sombras de Iieh explica a mitologia por tras do mal em
Lieh, narrando a tragica historia da Imperatriz Profana,

Bruxa Kiyusa, lider suprema do Ringu.

2 Guerra dos Imortais e o inicio da Guerra dos Trés
Infernos. Na parte de OrganizagGes, os principais grupos
criminosos do continente, assim como seus métodos,
classes de prestigio e poderes especiais, sio descritos
em detalhe. O capitulo seguinte apresenta os Vilbes,
muitos dos quais sio lideres das organizagées
criminosas, e outros que sio figuras lendirias do
submundo de Lieh. O ultimo capitulo apresenta as
criaturas de Lieh, prontas para serem usadas em
campanhas de fantasia oriental.

Todo este material foi escrito para ser utilizado
em conjunto com o Livro do Jogader do RPG Dungeons
& Dragons, publicado pela Devir Livraria. Aos
mestres, ¢ recomendada também a utilizacdo dos
outros livros bisicos de regras do Dungeons &
Dragons, o Livre do Mestre (Livro de Regras Basicas
IT) e o Livro dos Monstres (Livto de Regras Basicas
III). Todas as fichas dos personagens e monstros de
Mitica — Sombras no Oriente utilizam as regras
revisadas da edi¢io 3.5 do Livro do Jogador, e podem
ser usadas com minimas adaptagdes para as regras
da edigao 3.0 do Livro do Jogador.

E agora, vamos iniciar a nossa jornada pelas partes
escuras e sombrias do continente de Lieh.
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Someras DE LiEn

Muitos sdbios buscam saber mais a respeito do
conhecimento dos deuses de Lich, conhecimento este
que foi em parte apagado da mente dos mortais pelo
Enigma da Era Antiga. Mas curiosamente, alguns
costumes acabaram se mantendo, assim como os mitos
e lendas mais antigos dos Caminhos do Oriente. E de
conhecimento popular que as religiGes bastante
conhecidas, como as que veneram o Imperador Celestial
e a sua Burocracia, ou a Triade Handi com seus seis
deuses, se mantiveram na mente do povo, mesmo com
todo o conhecimento historico antigo apagado da mente
dos mortais (a historia somente passou a ser novamente
registrada nos dltimos duzentos anos). Um sacerdote
handi chamado Yuna, fervoroso seguidor de Manish (O
Grande Rei), levantou uma teoria dizendo que os
seguidores mais fiéis dos deuses de Lieh ndo perderam
© contato com os seus respectivos patronos divinos. As
divindades mais conhecidas logo se tornariam veneradas
novamente por grande parte do povo, Ja alguns deuses
malignos e sombrios acabaram caindo no esquecimento
de muitas pessoas. Com o tempo, percebeu-se que a
teoria de Yuna havia se mostrado verdadeira. Os
seguidores mais fiéis dos deuses negros nio se
esqueceram de seus mestres sombrios, mas eles foram
esquecidos pela maior parte da populaciao dos reinos
dos Lieh. Isso ndo ¢ tao evidente no caso dos deuses
malignos da Triade (Vasudev e Kamna), que desde o
inicio da historia handi fazem parte da cultura desta
etnia. Entretanto, entidades como Yen-Lo-Lung, o
Dragio Negro Césmico; Ravana, o Rei do Caos; e a
Imperatriz Profana, a antiga consorte do Imperador
Celestial (que muitos pesquisadores antes acreditavam
ser um irmao gémeo deste), acabaram utilizando desta
habilidade de se ocultar no esquecimento dos povos
dos Caminhos do Oriente.

Pouco a pouco, estes deuses sombrios acabam
tornando-se novamente entidades conhecidas pelas
pessoas que vivem no Império da Fénix, no Arquipélago
do Rei Dragio, nas Planicies Milenares e nas Montanhas
da Contemplagio. Seja pelos seus planos malignos, seja
por um sinal divino de uma entidade boa que para abrir
os olhos de seus seguidores, estas entidades foram
relembradas, pois 0 mundo passou a perceber a ameaga
que eles apresentavam. Hoje elas sio quase tio conhecidas
quanto as entidades da uz: o Imperador Celestial, a Triade,
ou Pai Lung, o Dragio Branco Ancestral.

Abaixo, segue os registros de um clérigo xien, servo
do Imperador Celestial, que conseguiu depois de muito
meditar, elucidar a verdade sobre o mistério da entidade
gémea de seu mestre,0 Imperador Celestial,

0
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A TRAGICA BISTORIA DA
(MPERATRIZ PrOFANA

Desde o principio dos tempos, existiam duas forgas no
Cosmos. Eram opostas, e desde o inicio ambas travavam um
combate eterno. Apds infinitos acons, estas energias asiumiram
uma manifestagao, e se fornaram as entidades mats antigas do
Universo: Pai Lung, o Dragdo Branco Ancestral, ¢ Yen-Lo-
Lung, o Dragao Negro Cdsmico. Estas entidades foram
responsaveis pela eriagdo de tnde o gue existe, e a luta incessante
destes dois seres acabou gerando 0 Grande Cireulo, as bases da
Criagao. O Grande Circulo receben este nome gragas aos
movimentos circulares que as serpentes tnham, formando o
simbolo de sen conflito eterno. Estes eram agueles que seriam
conbecidos mais tarde como os denses Dragies.

A batalha eterna entre estes dois seres miximos fora
responsdvel pelo surgimento de vdrias outras entidades, que
seriam chamadas de Os Antigos. Da lng do Dragio Branco ¢
das faiscas de energia que saltaram do combate surgiriam as
estrelas, de onde viriam os kamis, espiritos celestes. Do sopro de
entropia do Dragdo Negro surgiriam o5 buracos negros, de onde
mais tarde sairiam o5 onis, 05 seres que formariam as hordas
demoniacas, Entretanto, as entidades mais poderosas que viriam
deste combate seriam duas. Yen-Lo-Laung havia acertado um
golpe certeiro em Pai-Lung, ¢ neste instante a dor foi tdo intensa
que ele choron. Da suna ldgrima surgira Yang. Pai-Lung
também bhavia atingido Yen-Lo-Lung cansando um ferimento
horrivel, e do sangue deste ferimento fora criada Yin. Ambas
as entidades recém criadas sabiam que este combate duraria
toda a eternidade, e acabaria consumindo os dois seres. Assim,
cada uma delas foi ao encontro de um dos deuses Dragges. Yang
Jora ao encontro do Dragao Negro Cdsmico, enguanto Yin
visiton 0 Dragio Branco Ancestral. Este equilibrio no Grande
Cirenlo foi 0 marco que possibiliton a criagao de fodos o5 planos.
A partir desta conjungdo de poderes fora criado o simbolo do
Grande Cirenlo, 0 Yin Yang.

Yin ¢ Yang passaram a ser as entidades responsdveis pelo
equilibrio cdsmico surgido no final do combate entre Pai Lung e
Yen-Lo-Lung. Era necessirio preservar o que passou a ser
chamado de O Poder (muitos teorizam gue esta seria a maior
das forcas, nascida em um estagio primordial da Criagdo, ¢ gue
poderia ser utilizada para grandes feitos, como a criagdo de
mundos). Para gue O Poder pudesse ser preservado, surgira o
Mandato ¢ a Dinastia. O Mandato ¢ a Dinastia eram as
Jformas que ambas entidades encontraram para manter o
equilibrio tdo almejado. Durante um periodo (que sibios mais
tarde acreditam durar milbares de anos), o controle do Poder
Jficava com a na ocasido coroada Imperatriz Yin. No outro
periodo o Poder permanecia nas maos do entio Imperador
Yang. Quando um deles tivesse o poder do Mandato e exercesse
o dominio pela Dinastia, o ontro deveria permanecer isolado
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em contemplacio ¢ reflexao silenciosa no Templo do Alvorecer,
situado ros limites de Tenjoukai, o Paraiso Celeste. Por isso,
eles se viam somente na Ceriminia de Passagem do Poder, ¢
algum tempo depois desta. Mesmo assim, 0 amor deles era muito
grande e eles casaram, passando assim a serem 05 responsaveis
pelo balango de todo o Grande Circulo, tanto no Mundo Superior
guanto no Mundo Inferior.

Em algum momento, entretanto, a semente da discordia, do
mal e das sombras seria plantada no Mundo Superior. Nao se
sabe ao cerlo qual foi a entidade maligna  responsdvel por isso
(Yen-Lo-Lung, em seu ddro eterno por Pai Lung e a sna criagio de
Tenjoukai, ou aguele que seria conhecido como o Rei do Caos,
Ravana, tambénm chamado de o sétimo dens hand). O que se sabe
cont certeia, & que tma grande guerra quase acabou com o Grande
Cirenlo. Fiste conflito passaria a ser chamado de A Guerra dos
Lmortais, pois apesar de envolver todos os deuses que do Grande
Circudo, reenbam deles acabon sendo morto ou destruido. Mas engana-
e dqueles que pensam que nenbum deles perden muito de sua
influéncia, dominios on poderes. Em nma batalba jamats vista,
hordas de akumas, onis, asuras; e exérctos de gunshins (anjos
guerreiros), famis, dragies ryu e dragdes lung se enfrentaram, em
Pleno Paratso dos Céns, Tenjontear. A pripria Imperatriz Yin,
Jfora deminada pelo poder de um artefato sombrio conbecido como o
Coragdo das Trevas. Este artefato bavia aumentado muitos o5 seus
poderes, o que quase a equiparava com Yen-Lo-Lang, o Dragao
Negro Cosmico. A Imperatriz aliara-se ds forgas das trevas, e
havia criady seres cruéis e nefastos para dominar todo o cosnios.
Eistando de posse do Mandato e da Dinastia, e tendo o Poder do
Grande Civenlo a sua disposigao, ela era talve a entidade mais
paderosa gue excistin durante a Guerra dos Imortais. Ela atacon o
sen amady consorte, 0 Imperador Yang, movida por uma fiiria
sem limites. Com um rato de energia negativa, ela quase o destriin,
Dizem que a entidade que salvou o Imperador do ataque letal fora
a ratnha dos kamis, Amatsukami, que sempre bavia nutrido nm
amor secreto por ele, mas jamais finha esperangas deste amor ser
correspondida, dadas as leis estabelecidas para o equilibrio. De
qualquer modo, ela deveria salvi-lo do ddio de sua conirapartida
cdsmica, gie havia enlouguecido completamente.

A Imperatriz Yin ficon extremamente irada com a
protegao eriada por Amatsukami, e por pouco ndo consegiin
destrui-la tambim. Conta-se que neste instante, wm dragdo
lung ¢ wm dragao ryn, seres eriados pela sabedoria infinita de
Pai Lung, transformaram-se em fogo e trovae, anindo-se com o
Imperador Yang, gue conseguin reunir poder suficiente para
langar uma rajada de energia, que atingin de modo certeiro o
Coragao das Trevas. Parte do artefato se esfacelon, espalhando
milbares de estilbas por todo 0 Grande Circulo. A Imperatriz
Yin havia recobrado parte de sua consciéncia, mas sabia que
era tarde demais para qualquer coisa pudesse ser reparada.
Assim, ela acabou abandonando Tenjonkai e o Mundo
Superior, rumando para a escuridio eterna do Mundo Inferior.
Os antes amantes, agora estariam separados até o fir dos tempos.
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Quando a Imperatriz Yin separou-se do
Imperador Yang, cles deixaram de representar o
equilibrio. E assim, deixaram de ser Yin ¢ Yang, Eles
eram agora o Imperador Celestial e a Imperatriz
Profana, seres que se tornariam inimigos eternos e
mortais, como os deuses dragdes que criaram o Grande
Circulo b4 incontdveis eras.

Ao final da Guerra dos Imortais, a Imperatriz
Profana havia descido ao Mundo Inferior, e la criado
o seu proprio plano sombrio, onde dominaria os seus
lacaios com uma mio de ferro:, o reino que era 2
contra parte de Tenjoukai no Mundo Inferior. La ela
exerceria o seu reinado, tendo como principais servos
os terriveis akumas, seres criados pela corrupgio de
antigos seres ¢ espiritos celestes. Com isso, ela dividiu
o Mundo Inferior com as outras duas entidades que
la habitavam, o Rei do Caos Ravana, e Yen-Lo-Lung,
o Dragio Negro Cosmico. Como nenhum dos trés
deuses sombrios desejava ser dominado pelos outros,
eles iniciaram a Guerra dos Trés Infernos, um
combate que dizem durar até hoje, nas profundezas
do Mundo Infetior. Ravana utilizando os seus terriveis
Asuras, a Imperatriz Profana os seus akumas, ¢ Yen-
Lo-Lungs os seus onis, os primeiros demoénios criados
no Grande Circulo. Esta guerra vai decidir a suprema
entidade do mal no Grande Circulo, ¢ quem liderard
a destruicio final do Mundo Superior.

Muitos acreditam que o papel de equilibrar o
Grande Circulo passaria para outros seres, e que estes
sim representariam o que o Imperador Celestial e a
Imperatriz Profana representavam antes. A Filosofia
do Yin Yang passou a ser seguida por muitos
mortais, que acreditam possuirem eles préprios a
incumbéncia de equilibrar o cosmos, permitindo a
existéncia de Grande Circulo e do mundo criado
pelo Imperador Celestial, Lieh. Esta manifestacio
de equilibrio seria demonstrada por um dos maiores
dons que os mortais receberam: o Livre Arbitrio.
Todos os seguidores desta filosofia (que nio é
exatamente uma religiio), concordam que o Poder
ainda estd nas mios do Imperador Celestial, e dizem
ainda que a Cerimonia de Passagem estaria proxima,
sendo Amatsukami, a sua nova esposa, aquela que,
em breve receberia o Poder pela primeira vez.

Ja o Livre Arbitrio estd nas maos dos mortais. Os
mortais que nasceram da vontade dos deuses do Grande
Circulo, e que possuem a escolha de seu caminho, sendo
0s unicos responsaveis pelo seu destino. Muitos seguem
o caminho da luz, da iluminacdo e do bem. Ja outros
seguem o caminho das trevas, da escuridio e do mal.
Estes ultimos sdo aqueles que percorrem a trilha das
Sombras no Oriente.

N\
=)

N

Y

ChaP-IZmumaan




NN
[/

s\
//

-

N o cY~0r nlZL

no.




7

B

GANIZACAES

%A nossa vida pelo Dragao Negro Chsmico

A nossa morte por Yen-Lo-Lang, o Mal Supremo
Pai de todas as trevas, Senbor do Fim

Gliria ao Supremo Lama Negro, Sangye Tséring.”

Juramento dos Lamas Negros, da Irmandade da Mao Esquerda

Longe dos olhos da populagio, prosperando nas
sombras das sociedades de Lieh, estio varias
Organizagdes criminosas terriveis, cuja perversa
influéncia molda os rumos da histéria. Em Ryuujin,
o Ringu quase tomou o poder com um
impressionante ataque realizado por exércitos de
demonios e com os terriveis monstros Bakemono.
Em Xien Liang, a populagio € vitima da guerra entre
os Mandarins da Morte e a antiga ¢ maligna
Irmandade da Mio Esquerda, a organizacio que
domina o submundo de Mohat. Em Handivia hd o
Létus Rubro, um poderoso grupo do submundo que,
além de dominar o trifico de drogas da regido, entra
muitas vezes em choque com a organizagao do
Crisantemo Negro, uma mifia de assassinos terriveis
que comanda o mercado negro de Xien Liang, Nem
mesmo os mares estdo livres de perigos, pois piratas
impiedosos como os Lobos dos Mares estio sempre
prontos para atacar qualquer embarcagio que navegue
desprotegida pela regido da Tlha da Tartaruga.
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Rivew

O Ringu é uma organizagiao nova em Ryuujin. Logo
ap6s a queda do Império Nagahara, ela foi fundada e é
agora liderada por Kiyusa, ex-concubina ¢ assassina de
Nagahara Kentsu III. Apesar do pouco tempo de
existéncia, o Ringu tem crescido de forma
impressionante, atraindo muitos seguidores e
expandindo sua influéncia por toda Ryuujin.

O Ringu ¢ também uma magia, criada ha incontaveis
eras pelo Grande Dragio Negro Yen-Lo-Lung. Por
causa de seu alto grau de periculosidade, foi banida dos
manuscritos que registraram a guerra celestial. Um dia,
a menina Kiyusa encontrou uma velha senhora que lhe
oferecen conhecimento e poder. Bastava que Kiyusa
estudasse certos pergaminhos, que assim suas ambigdes
lhe seriam garantidas. E desse modo, o Ringu, a magia
proibida, retornou.

O Ringu venera a Imperatriz Profana e toda a sua
criagio. Seus seguidores acreditam na nova reencarnacgio
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do mundo, e que somente sua nova criagao, o Bakemono,
completard essa profecia. Eles acreditam que o dominio
da Imperatriz trara vida nova a tudo que existe, e que
somente ela poderd limpar a sujeira - guerras, fome e
outros sofrimentos - que a ordem celestial deixou para
0s humanos. Que o tempo atual ¢ a hora da purificacio
¢ que todos devem sofrer para que os escolhidos, os
membros do Ringu, caminhem no mundo reencarnado.
Para isso, o Ringu prega que o plano terrestre - uma
parte do espelho do plano celestial, deverd ser
anexado aos infernos e que, sé assim, A Imperatriz
Profana podera triunfar contra os outros 4
Infernos e contra os Kamis. O Ringu prega
que o Grande Portal devera ser aberto; que
através dele ocorrerd uma juncio entre
Lich ¢ Makai; ¢ que o caminho para a
reencarnacio se abrird. Assim, tentam
corromper todos 4 sua causa. Suspeita-
se de que alguns senhores feudais e até
mesmo um dos membros do Sentai ja
facam parte da seita.

Os Ringus sio portais que ligam o plano
terrestre a Makai, o plano infernal da
Imperatriz Profana. Hsses portais estio
sempre interconectados por linhas de energia
invisiveis. A forma que as conexdes tomam ainda é
um mistério. Sempre que um novo portal é gerado, ele
se conecta a outro(s) especifico(s). Os Bakuretsus, que
sdo os feiticeiros de Ryuujin, abrem esses portais para
que Akumas e Bakemonos sejam invocados. As adeptas
a s¢ tornarem Bakuretsus do Ringu sao selecionadas
por Yoko, Midori ¢ Nozomi, ¢ depois mandadas para
Makai. Ld, sio treinadas por Akumas para que
dominem a energia negra do Ringu. Cada Bakuretsu
faz um pacto de alma com um Akuma. Quando
morrem, suas almas vio para Makal e se tornam
escravas do Akuma para sempre. Somente mulheres
podem se tornar Bakuretsus do Ringu.

Orocanzacae

O Ringu é chefiado por Kiyusa que, através de seus
Ringus, observa toda a atividade de sua organizagio.
Somente ela sabe quantos Ringus estio abertos, quantos
sdo os fiéls e quando ¢ onde um novo Ringu deve ser
aberto. Ela vive em uma grande casa na ilha mais ao sul
de Ryuujin, e em Makai.

Abaixo dela na hierarquia estio trés Bakuretsus que
patticiparamn da investida ao castelo de Nagahara TII:
Yoko, Midori e Nozomi (Bak 12). Sao belissimas e todas
tém a marca do Ringu no torax. Seus trajes séo mantos
negro-azulados, por cima de uma espécie de armadura
viva. A aparéncia da armadura é a de ferro enferrujado,

mas a impressio é que estd se moldando constantemente.
Yoko, Midori ¢ Nozomi sio responsaveis pela selecio
das candidatas a Bakuretsus. Também sio elas que
organizam a abertura de novos Ringus ¢ que monitoram
a evolucio das adeptas no Inferno. Nozomi mora no
castelo com Kiyusa, Yoko mora em um castelo
escondido a 150Km a leste da Fortaleza Fujikawa, perto
do Monte Tsubara, ¢ Midori mora em Kyoto. Mais
ninguém além de Kiyusa sabe onde elas vivem.
Mais abaixo delas estdo os Bakuretsus. Estes abrem
os Ringus nos locais designados por Kiyusa (Bak
18). Sio Bakuretsus bonitas, com mantos
negro-azulados, com o simbolo do Ringu
no antebraco e com poder suficiente
para trazer alguns Akumas e
Bakemonos menores para o plano de
Lieh. Seu numero médio estd em
torno de 1000, mas esse nimero
tende a crescer rapidamente. /
maiotia estd na ilha Nanka Shima.
Abaixo delas estio as adeptas a
Bakuretsus, que escolhem as pessoas
que irio pregar para a populagio sobre
o Ringu, ¢ que espalham a influéncia da seita
em vilas pequenas por toda Ryuujin. Sdo
mulheres bonitas com roupas comuns ¢ tém o
simbolo do Ringu na palma de suas méos.

O Ringu tem varios mercenarios que sao
contratados para servirem de guarda. Além disso,
alguns Akumas também estdo presentes dentro da
otganizacio, mas sio poucos. Eles esporadicamente
auxiliam algum mercenirio ou Bakuretsu em um
servigo a pedido de Kiyusa.

O Ringu vive, aparentemente, da doacao de seus fiéis.
Como existem varios senhores feudals praticantes da
scita, a organizacio também faz diversos tipos de
trabalhos como assassinatos e trafico de armas, de
drogas e de mulheres. O Ringu tem se tornado o
principal rival da Mafia de Ryuujin.

SimeeLe

Um circulo branco envolto por um circulo negro
em chamas que giram no sentido anti-hordrio.

Masias Rivsus

Essa ¢ uma habilidade que somente os
Bakuretsus do Ringu tém. Com os anos de
treinamento em Makai, as mulheres conseguem
manipular mais magias do que um feiticeiro do Livro
do fogador 3.5 comum, ¢ e¢ssas magias extras sio as
Magias Ringus. E a capacidade de utilizar a energia
dos Ringus e de suas conexdes.
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Abaixo segue a lista destas magias:
Avnariia Rivso

Transmutagdo |Teleporte]

(Bakutetsu 4)

Componente: V, §

Tempo de execugio: 1 agio

Area: Pessoal ou toque.

Duragio: Instantinea

Alvo: Vocé e objetos ou outras criaturas que pesem
até 22Kg por nivel do conjurador.

Teste de Resisténcia: nenhum, e Sab nega (objeto)

Resisténcia a Magia:

Funciona como Teletransporte Aprimorado, mas o
Bakuretsu pode se deslocar para qualquer parte de Lich
onde haja um Ringu. Nio precisa estar em cima de um
Ringu, bastando estar apenas em cima de uma conexio
entre dois ou mais Ringus ativos.

Mewsacem Rivoy

(Bakuretsu 2)

Componentes: V,S.

Tempo de execugio: 1 acio.

Area: Pessoal.

Duracio: Instantinea.

Alvo: Qualquer outro Bakuretsu em um Ringu
ou conexao,

Teste de Resisténcia: nio.

Resisténcia 2 Magia: nio.

O conjurador pode mandar uma mensagem para
qualquer outra que esteja em 1 Ringu por nivel de
conjurador do personagem. No segundo nivel, o
conjurador pode mandar uma mensagem para 2 Ringus
e assim por diante.

Reseveracio Rivoy

(Bakuretsu 3)

Componentes: V,S.

Tempo de execugdo: 1 rodada inteira.

Area: Pessoal, toque.

Duragio:

S6 pode ser feito em cima de uma conexdo entre
Ringus ou em um Ringu. O conjurador recupera 1 ponto
de dano por nivel do conjurador, por minuto.

Rivso
Conjuracao
(Bakuretsu 3)
Componentes: V,S.
Tempo de execugdo: 10 minutos.
Alcance: Médio (10 metros / 5 metros por nivel)
Efeito: Criaturas invocadas (veja descrigio)
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O Bakuretsu vai criar um Ringu ¢ vai poder invocar
dele um Bakemono de 1 DV por nivel do conjurador
ou um Bakemono e um Akuma que, somando os DVs,
dé o nivel do conjurador +2. Ou um Akuma de 1DV
por nivel do conjurador.

Seomir kivna nE ENERGIA Rivaw

(Bakuretsu 1)

Funciona como Detectar Magia (Livro do Jogador 3.5), mas /7 L

pode detectar as linhas de energia entre os Ringus em um
raio de 2 quilémetros a partir do local da magia conjurada.

Cacsse MoniFicana: BakURETSU

Um Bakuretsu (Bak) evolui da mesma forma que
um Feiticeiro do Livro do Jogador 3.5. S6 que ele vai ter,
no Ringu, adicional a quantidade de magia padrio, as
magias Ringu. O nivel da magia Bakuretsu corresponde
ao nivel da magia de Feiticeiro no Livre do Jogader 3.5.

Bakuretsu Tipico: Kojin Bak 6; ND 6; humandide
médio (humano); DV 6d4; PV15; Inic +2; Desl. 9m (6
quadrados); CA 15 (+2 Des, +2 Manto da Resisténcia, +1
Anel de Protegao), toque 13, surpresa 13; Ataque Corpo-a-
corpo Adaga Retornante +4 (1d4+1), a distancia Adaga
Retornante +6 (1d4+1); QE Magias Ringu, Sentir Linha
de Energia Ringu, Mensagem Ringu, Regeneracao Ringu,;
Tend. LM; TR Fort +3, Ref +5, Von +7; FOR 10, DES
15, COM 11, INT 14, SAB 12, CAR 19; Altura 1,60.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +13, Concentracio +9,
Decifrar Escrita +11, Diplomacia +6, Conhecimento
(Arcano) +11; Magia Silenciosa, Magia Sem Gestos,
Magia Penetrante, [gnorar Componentes Materiais.

Magias Conbecidas: (7/5/3/3; CD Base = 13 + nivel da
magia) 0 - Raio de Acide, Marea Arcana, Luzes Dangantes, Detectar
Magia, Detectar Veneno, Abrir/ Fechar, Ler magia; 1°- Encantar
Pessoa, Armadura Mdgica, Montaria, Névoa Obscerecente, Sentir
Linba de Energia Rings 2°- Ver Invisivel, Teia, Mensagens Ringn;
3°- Inmpocar Monstro 111, Rings, Regeneragio Rings.

Magias por dia: 6/6/5/3.

Perternces: Manto de Resistérngia +2, Adaga de Retorno +1, Apel
de Protecio +1, Pocao de Curar Ferinrentos Moderados (x2).

SENHORES NA I EMPESTANE

Os Senhores da Tempestade ¢ uma organizacio que
atua no sul de Ryuyjin, liderados pelo poderoso Lord
Etsu Kazuo. Sdo os mais perigosos assassinos de Lich.
Um antigo pacto entre um poderoso Hakeru, Arashi
Dekai, e Lorde Etsu, fez com que se tornassem aliados
na busca pelo poder e posse de toda Ryuujin. Assim
iniciou-se um legado de firia e sangue.

Iniciaram seus trabalhos com servicos de assassinato,
eliminande inimigos do shogunato que nio podiam ser
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anulados oficialmente, ¢ logo ficaram conhecidos nio
s6 pela eficiéncia com que realizavam os assassinatos,
mas também por salvar inimeras vilas de ameacas
“sobrenaturais”.

Especializaram-se em cacar os kyu-kitsuke, vampiros
sugadores de almas. Estes tinham se tornado a pior
ameaga nos ultimos tempos em Ryuujin. Nao tomaram
partido nz guerra civil de Ryuujin, pois, segundo boatos,
tropas que foram enviadas da Ilha Nanka Shima para
Kyoto seriam patrocinadas por Etsu Meguro, que,
segundo as lendas, foi aquele que trouxe os vampiros
para Ryuujin.

Orcanizacao

O posto miximo dos Senhores da ==
N\

Tempestade é o préprio Lorde Etsu Kazuo. \

/\i
“:r‘ ¥

Ele possvi um conselho de quatro
samurais (Sam 10/ Srt 4) e dois -
Hakerus da Tempestade (ND 7). Nos

l’ porbes mais ermos de sua base,

) clérigos ¢ mandarins executam o

0 ritual que reproduz o pacto feito
I entre o Lorde Etsu Kazuo e o 4
(3 Hakeru Arashi Dekai, onde o ) gl

7 novo membro recebe os -C‘d‘f_—j
poderes que dio a ele o ke {
titulo de da &
Tempestade. Os escolhidos
recebem de Arashi a marca
que lhes dario os poderes
similares aos de um Hakeru,
mas sdo poucos aqueles que [ g
conseguem suportar tamanha
energia ¢ sobreviver ao ritual de
passagem. O novo Senhor da
Tempestade passa por um
periodo de treinamento onde
aprende a manipular seus
novos poderes.

SimMeoLe

Senhor

Uma Katana com a lamina em forma de relampago.

Tabela 2.1: O Senhor da Tempestade

Nivel Boénus Base Fortitude Reflexos Vontade
de Ataque

i+ +1 +2 +0 +2

2° +2 +3 +0 +3

g +3 +3 +1 )

4° +4 +4 +1 +4

B2 +5 +4 +1 +4

(2

TOS

= )

Crasse ne Presrticio: Sevnor na
TEMPESTANE

A otrganizacdo nio cria muitas restrigdes para aceitar
candidatos que queiram sc juntar aos Senhores da
Tempestade. Porém, as horrendas histérias sobre o ritual
de aceitagdo faz com que apenas os mais corajosos (ou
desesperados) se apresentem i organizacio.

Dado de Vida: d10

Para se tornar um Senhor da Tempestade (Srt), o
personagem deve preencher todos as seguintes
exigéncias:

Bonus Base de Ataque: +6

Especial: O candidato deve participar de uma
cerimdnia secreta ¢ quase letal onde sua alma entrara
em comunhio com o poder dos Hakerus da Tempestade.

Essa comunhio deixa uma marca que o novo Senhor
. da Tempestade carregard gravada em sua pele
}-\‘ pelo resto da vida.

Pericias de Classe:

As pericias de classe de um Senhor
da Tempestade sio: Cavalgar (Des),
Concentracio (Con), Intimidacao (Car),
Saltar (For), Sentir Motivagao (Sab),
Sobrevivéncia (Sab) e Natacio (For).

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

\ B Caracteristicas da Classe:
% Usar Armas e Armaduras:
% - Um Senhor da Tempestade sabe
~ usar todas as armas simples e
comuns, armaduras (leves, médias
\ /| e pesadas), mas ndo escudos.

{ " Bombas de Sal: Utilizadas
pelos Senhores da Tempestade durante as cagas a kyu-
kitsukes, uma Bomba de Sal cria uma nuvem de sal que
inflige a0 vampiro um dano de 2d4. Uma tinica bomba
produz uma densa fumaca que ocupa um cubo de 1,5

Especial

Toque Chocante (3/dia), Lufada de Vento (3/dia)
Convocar Relimpagos (2/dia), Andar no Ar (2/dia)
Invocacio de Hakeru Médio (1/dia, 5DV), Controlar
os Ventos, Corrente de Relimpagos (1/dia)

Névoa Acida (1/dia)

Invocacio de Hakeru Grande (1/dia, 8DV), Nuvem
Incendidria (1/dia)

7
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m de lado (1 quadrado). A fumaga produzida obscurece
qualquer tipo de visio comum ou especial, além de 1,5
m. Uma criatura a menos de 1,5 m possui camuflagem
total (50% de chance de falba no ataque). A nuvem se
dissipard ao final da rodada, ¢ ¢ ineficaz sob a 4gua.

Poderes da Tempestade (SM): O Senhor da
Tempestade (Srt) adquire a capacidade de lancar magias:
Andar no Ar, Controlar os Ventos, Convocar Reldmpagos,
Corrente de Relimpagos, Lufada de Vento, Névoa Adida, Nuvem
Incendiaria; como Habilidade Similar 2 Magia (SM) um
nimero de vezes equivalente ao descrito na tabela de
classe O nivel de dificuldade para resistir s magias é
igual a 10 + nivel da magia + modificador de Sabedoria
e o nivel do conjurador para célculo de efeito e duragio
da magia ¢ igual ao do nivel na classe de prestigio.

Invocagdo de Hakeru (SM): Esta Habilidade
Similar 2 Magia funciona como a magia Invocar Criaturas
(Livro do Jogador 3.5), mas somente os Hakerus da
Tempestade que realizaram pacto com os Senhores da
Tempestade sdo invocados. No terceiro nivel da classe
de prestigio um hakeru de tamanho Médio ¢ invocado ¢
no quinto nivel um tamanho Grande. Esta habilidade
funciona apenas uma vez por dia.

Toque Chocante (Sob): Os samurais Senhores da
Tempestade que possuam a habilidade Encantar Arma
Ancestral podem utilizar o Togue Chocante (SM) em
conjunto de suas espadas (Katana ou Wakizashi). Para
que o Togue Chocante seja liberado basta que a CA de
Toque do oponente seja superada (boénus de +3 se o
oponente estiver com armas ou armadura de metal).
Ela ¢ considerada como Habilidade Sobrenatural.

Senhor da Tempestade Tipico: Kojin, Sam 6/
Srt 2; ND 8; humandide médio (humano); DV
8d10+24; 60 PV; Inic. +2, Desl. 6m (4 quadrados);
CA 20 (+2 Des, =6 Armadura de Samurai, +2 Foco
em Armadura) toque 12, surpresa 18; Corpo a corpo:
Katana +1 +14/+9 (1d10+7) ou Wakizashi +1 +13/
+8 (1d6+7); QE: Poderes da Tempestade; Chi
Terrestre, Encantar Arma Ancestral, Chi Celeste; Tend.
CN; TR Fort +8, Ref +4, Von +11; FOR 18, DES 14,
CON 16, INT 12, SAB 16 CAR 13.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +5, Cavalgar +2,
Concentracao +8, Diplomacia +5, Escalar +4,
Intimidagdao +10, Saltar +4, Sentir Motivagio +12,
Natagio +3; Ataque Poderoso, Foco em Arma (Katana),
Foco em Armadura (Armadura de Samurai), Sucesso
Decisivo Aprimorado (Katana).

Pertences: Katana, Wakizashi, Armadura de Samurai,
Bombas de Sal (x5).

Magias Preparadas: (2/) 1° - Criar A;nga, Curar
Ferimentos 1 eves.

N\
—

N

7

A

Crsavremo Nesro

A principal organizacio do submundo de Xien Liang
comegou como uma guilda de assassinos e ladrdes,
destacando-se principalmente pela pericia de seus ninjas
em exccutar os mais dificeis trabalhos de assassinato,
seqiiestro ¢ espionagem, de maneira rapida e sigilosa.
Com o passar do tempo, a Ordem do Crisintemo Negro
foi aumentando seu poder ao dizimar organizacdes
rivais, € a0 obter sucesso em outros negdcios ilicitos
como jogo, contrabando, e mais recentemente o trifico
de drogas. Vinda de uma raiz terapéutica muito
difundida em tratamentos médicos em toda Xien Liang,
mas com a inclusao de outros elementos e uma técnica
de fabricagio altamente sigilosa, a nova droga tem se
espalhado rapidamente pelas classes mais baixas da
populagéo gragas ao seu baixo preco e alto poder
alucinégeno, comegando assim a preocupar as
autoridades locais.

Ha poucos anos, houve uma reviravolta dentro da
organizacio quando o poder trocou de maos através de
um golpe interno. O cli dos ninjas de elite liderados
pela honordvel Shu Fang retirou a forga o antigo lider
da organizacio alegando que seus antepassados estavam
sendo desonrados com essa mudanca no foco dos
negdcios da organizacio. Embora ainda exista uma certa
divisdo entre os assassinos e os demais ramos da
organizacio, a honordvel Shu Fang vem conseguindo
manter-se a frente dos negdcios, ¢ trouxe de volta para
o seu cli o prestigio de ser o melhor grupo de assassinos

de Xien Liang.
OrcanNzaCAo

A Ordem do Crisintemo Negro possui células
espalhadas por toda Xien Liang, e alguns boatos ja dizem
que ela ja estd comecando a penetrar tanto em Mohat,
através do contrabando de armas, quanto em Handivia,
através do trifico de drogas. Jd os seus servicos de
assassinato podem ser contratados nao sé nessas regides,
como também em Ryuujin, desde que o interessado
conhega as pessozs certas ¢ esteja disposto a pagar o
alto prego por um servigo de qualidade.

A base de operagdes da organizacio fica no centro
econdmico de Xien Liang, as Quatro Cidades. Dos
portos de Yatai e Mineng saem os principais
carregamentos de drogas e armas, ¢ é¢ em Mineng que
os principais lideres da organizagio se concentram. Esta
¢ composta por um triunvirato que responde
diretamente a sua lider, com um responsivel pela
distribui¢io de drogas na regido, o chefe do grupo de
assassinos designados para aquela regido e um outro
responsivel pele contrabando de armas e outras
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atividades ilicitas. Todas as decisdes sio tomadas de
comum acordo pelo triunvirato depois de passarem pela
aprovagao da lider da organizacio. Essa estrutura
também ¢é usada nas principais regites de Xien Lang e
em Lhatsu, capital de Mohat, onde a Crisantemo Negro
estd comecando a expandir os seus negocios. Nesses
locais, o Triunvirato regional ¢ responsivel por
coordenar e conseguir novos operativos para a
Ordem, além de tracar as maneiras mais eficazes
para firmar a organiza¢ido nessas
regides. Elas ficam obrigadas a enviar
duas vezes ao ano um relatdrio para
organizagio central. Em todas as capitais
dos reinos de Liech (Han, Lhatsu,
Magdhavar ¢ Kyoto), mesmo que a
Ordem do Crisantemo Negro ainda
nio possua influéncia em algumas dessas
regioes, Shu Fang mantém um pequeno
grupo de espides (3 ninjas padrio
comandados por um Espido de Elite)
para cuidar de seus interesses.

A elite da organizaciio ¢ composta por seus
assassinos e espides. Os espides de clite sio
Shinobis da Hstrela das Sombras (Ses), que ge-
ralmente agem sozinhos, ou lideram pequenos
grupos formados com mais trés ninjas. Duplas ou
trios de ninjas sdo utilizados nas missoes de
assassinato padrio, mas um Shinobi da
Estrela das Sombras também pode ser usado
dependendo da necessidade. A maioria dos ninjas na
organiza¢do ¢ composta por humanos Xien, mas
pequenos grupos de Tokages, Nekos e até mesmo
Kenkus comegam a integrar as equipes. Além disso, é
comum dentro da organizagio a presenca de ex-monges
€ ex-rangers que se tornaram ninjas. Os demais ramos
da otganizacido sio compostos por traficantes,
contrabandistas ¢ ladroes.

A organizagio nido segue nenhuma motivacio
politica ou religiosa, cumprindo as missoes para qualquer
um que pague o preco exigido. Uma vez tirmado um
contrato, a Crisintemo Negro nio mede esforgos para
cumpri-lo, assim como para eliminar aqueles que nio
cumprem sua parte do contrato ou tentam de alguma
maneira ameagar a soberania da organizacio.

SiMeoLe

Uma flor de crisantemo estilizada apontando para
todas as diregoes

Ladrao tipico: Xien Lad 4; ND 4; humandide médio
(humano); DV 4d6+4; 18 PV; Inic. +6; Des. 9m (6
quadrados); CA 14 (+2 Des, +2 Armadura de Couro),

%

toque 12, surpresa 12; Ataques: Corpo a corpo Espada

Curta +3 (1d6); a distincia Besta Leve +5 (1d8); AE

Ataque furtivo (+2d6); QE: Evasido, Armadilhas,

Esquiva Sobrenatural; Tend. CN; TR. Fort +2, Ref +6,

Von +1; FOR 10, DES 14, CON 12, INT 13,
SAB 10, CAR 12.

Pericias e Talentos: Avaliacao
+7, Arte da Fuga +8, Blefar + 7,
Quvir +7, Observar +7, Obter
Informacido +7, Procurar
+7, Prestidigitacio +8,
Furtividade +8, Esconder-
se +8, Abrir fechaduras +8;
Esquiva, Prontidao,
Iniciativa aprimorada.

Pertences: Armadura

de Couro, Espada Curta,
Besta Leve.

Ninja tipico: Xien
Nja 6; ND 6; humandide
médio (humano); DV 6d6
) +6; 39 PV, Inic. +8; Desl.
9m (6 quadrados); CA 18

(+3 Des, +3 Armadura de Couro
Batido, +2 Foco em Armadura), toque 13,
surpresa 15; Ataques: Corpo a corpo Katana +7
(1d8+1); a distincia shuriken +7 (1d2); AE: Ataque
furtivo (+3d6); QE: Esquiva Ninja, Esquiva
Sobrenatural, Usar Venenos, Rapidez no Ataque; Tend.
CN; TR. Fort +3, Ref +8, Von +5; FOR 12, DES 17,
CON 12, INT 14, SAB 10, CAR 12

Pericias e Talentos: Abrir fechaduras +8, Arte da Fuga
+7, Blefar +6, Disfarces +6, Escalar +2, Esconder-se
+9, Observar +9, Ouvir +7, Prestidigitagao +7, Procurar
+7, Furtividade +8; Iniciativa Aprimorada, Prontidao,
Foco em Armadura (Leve), Acuidade com Arma.

Pertences: Armadura de Couro Batido, Katana,
Shuriken (10), Pocao de Curar Ferimentos Moderados.

Espifo de Elite: Xien Nja 8/Ses 4; ND 12;
humanéide médio (humano); DV 12d6 +12; 72 PV,
Inic. +10; Desl. 18m (12 quadrados); CA 20 (+5 Des,
+3 Armadura de Couro Batido, +2 Foco em
Armadura), toque 14, surpresa 15; Ataques: Corpo a
corpo Katana +14/+8 (1d8+1 cada); a distancia
Shuriken +12/+6/+12 (1d2); AE: Ataque Furtivo
(+4d6); QE: Esquiva Ninja, Esquiva Sobtenatural, Usar
venenos, Rapidez no Ataque, Corrida Sombria,
Compressio das Sombras, Fundir-se as Sombras; Tend.
CM; TR: Fort +4, Ref +15, Von +10; FOR 12, DES
20, CON 12, INT 14, SAB 10, CAR 12
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DPericias e Talentos: Abrir fechaduras +10, Arte da Fuga
+10, Blefar +10, Disfarces +6, Equilibrio +4, Escalar
+6, Bsconder-se +18, Furtividade +12, Furtividade +10,
Observar +13, Ouvir +11, Prestidigitacdo +9, Procurar
+7, Saltar +4; Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Foco
em Armadura (Armadura de Leve), Acuidade com
Arma, Tiro Certeiro, Tiro Rapido.

Pertences: Armadura de Couro Batido, Katana,
Shuriken (15), Pocio de Curar Ferimnentos Moderados.

Masnariys na Mowrre

s Mandarins* da Morte sZo um grupo secreto de
necromantes que visa alcangar poder através do que
chamam de “artes da morte”. Os membtros desta
organizacio acreditam que os mortos sio uma fonte de
poder muito mais eficaz que exércitos ou se aventurar
pelo mundo. Para eles a compreensio, a obtencio de
conhecimento e o controle sobre 0s mortos sera uma
peca crucial na tomada de poder que planejam.

Liste grupo age quase que especificamente em Xien
Liang ¢ tem como principal meta desestabilizar o
governo deste pais para poder entdo assumir o comando.
Por enquanto nenhum ataque maior foi feito, pois eles
julgam que sua magia nefasta ainda nio esta em seu
auge ¢ que ha muito a ser aprimorado. Mas isso ndo
impede que pequenos “testes” sejam feitos e alguns
boatos sobre vilas inteiras que sio contaminadas de

# Um Mandarim (Mad) funciona, em termos de jogo, como um
mago do Livra do Jogador 3.5, mas geralmente ndo possui familiar.
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repente por uma poderosa pestiléncia ou que, da noite
para o dia, tém todos os seus moradores
misteriosamente mortos e devorados, ja estejam
rondando algumas regides de Xieng Liang,

Os Mandarins da Morte ndo. s6 dominam e
invocam Mortos-Vivos como também fazem
experimentos com eles. Através de sua magia profana
eles conseguiram criar muitas aberragdes, mas seu feito
mais poderoso é o Rakuen, um bizarro misto de golem
¢ Morto-Vivo.

Os laboratérios secretos dos Mandarins da Morte
geralmente se encontram no subsolo de grandes
castelos ou cavernas subterrineas proximas s cidades.
Os horriveis experimentos muitas vezes precisam do
uso (geralmente para sacrificio) de vivos; portanto eles
tentam se manter proximos aos conglomerados de
pessoas, mas ndo necessariamente nas maiores cidades.

OrcanzACAO

O lider dos Mandarins da Morte é Zang Fei, um
velho e poderoso mandarim que foi seduzido pelo lado
negro da magia. Ele é um lich e estd vivo hd cerca de
150 anos, mas sé os membros da organizagio sabem
disso. Todas as ordens de acio do grupo pattem dele.
E um misantropo e vive na principal base dos
Mandarins, que ¢ seu enorme castelo localizado da
cidade de Gu Fhan, 140 km a leste de Han, a capital
do Império da Fénix.

Nio hd uma hierarquia rigida na organizacio,
sendo que geralmente os membros mais poderosos
podem dar ordens aos de menor poder, e estes por
sua vez sempte as acatam, Muitos membros poderosos
do grupo ocupam cargos politicos em Xieng Liang,
sendo que um deles é até mesmo consclheiro do
Impetador. Eles consideram essa infiltragdo nas veias
do poder de Xieng Liang essencial para desestabilizar
o governo. Apesar disso, esses membros pouco fazem
para debilitar o governo atualmente, pois suas ordens
sdo de esperar o momento certo para dar um golpe
mortal. A organizacio ainda é secreta e Zang Fei néo
quer se revelar antes da hora.

Os acolitos que sde convidados para se juntar a
organiza¢do sio rigidamente selecionados. Suas vidas
sdo investigadas a fundo ¢ sua predilecio pelas “artes
da morte” deve ser comprovada em uma ceriménia de
aceitacdo onde o novato precisa sacrificar uma pessoa
e, depois de transformada em Morto-Vivo, controld-la
perante os outros membros presentes. Depois de feitas
as devidas investigagdes e realizada a cerimoénia o novo
membro ganha acesso a todoe o vasto conhecimento
necromante do grupo, incluindo af a enorme biblioteca
mantida por Zang Fei em seu castelo.
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Ciasse nE Presvisie: Mavnariv na Mowe

Os Mandarins da Morte (Mam) sdo muito rigidos
na escolha de seus membros e, como € uma organizagao
secreta, apenas quem ¢é convidado por eles pode fazer
parte do grupo. S6 se tornam Mandarins da Morte os
mandarins muito estudiosos e, muitas vezes, talentosos.
Obviamente nio serda convidado quem se dedique a
alguma outra esfera de magia, mas apenas aquele que se
especializou em necromancia.

Dado de Vida: d6

Para se tornar um Mandarim da Morte (Mam), o
personagem deve preencher todos as seguintes exigéncias:

Magias: Ser um mandarim de 5° nivel,
especializagdo na escola de necromancia

Pericias: Conhecimento (Arcano): 8 graduacdes,
Conhecimento (Religifio): 8 graduagoes

Especial: O candidato deve participar da cerimonia
de aceitagio perante outros Mandarins da Morte, onde ele
deve sacrificar uma pessoa que serd transformada na hora
em um Morto-Vivo por um dos presentes, Entio ele precisa
mostrar suas habilidades controlando este Morto-Vivo.

Pericias de Classe:

As pericias de classe de um Mandarim da Morte sdo:
Alquimia (Int), Concentracao (Con), Conhecimento
(todos) (Int), Identificar Magia (Int), Diplomacia (Car)
e Furtividade (Des), Oficios (Int) e Profissao (Int).

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

Caracteristicas da Classe:

Usar Armas e Armaduras: Os Mandarins da Morte
nio sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo.

Conjuragdo: Os Mandarins da Morte ganham mais
magias arcanas didrias, como se estivessem avangando um
nivel na sua classe de mandarim. Assim, o nivel da classe
de prestigio Mandarim da Morte é somado ao nivel de
mandatim do personagem, e ¢ baseando-se no resultado
dessa soma que temos a quantidade de magias diarias.

Tabela 2.2: O Mandarim da Morte

Nivel Boénus Base Resisténcia Resisténcia Resisténcia Especial

e

Toque do Carnigal (Sob): No 1° nivel ele ganha a
habilidade sobrenatural de conjurar automaticamente,
sempre que quiser, a magia Toque do Carnical. Acionar
esta habilidade € uma ac¢ao livre.

Criar Mortos-Vivos Menor: Devido a sua
dedicacio a criagao e experimento com Mottos-Vivos
os Mandarins da Morte conseguem decorar com mais
facilidade a magia Criar Mortos-1/ivos Menor. Portanto eles
ganham esta magia como um bénus, podendo conjura-
la duas vezes por dia além do seu nimero normal de
magias decoradas diariamente.

Proximidade com os Mortos: O Mandarim da
Morte adquire uma afinidade tdo grande com os mortos
em suas experiéncias que aplica certos conhecimentos
em si mesmo. A partir do 2° nivel ele se torna imune a
atordoamento e danos por contusio. Além disso, ele
ganha a habilidade extraordinaria (Ext) Visio no Escuro
com alcance de 18 metros. Se cle ja tiver essa habilidade,
adicione 18 metros ao alcance.

Necromante Dedicado: A partir do 3° nivel, todos
os Mortos-Vivos invocados ou criados por um
Mandarim da Morte terio 1DV a mais que o normal.

Criat Mottos-Vivos: Assim como Criar Morios-1/Gvos
Menor, no 4° nivel o Mandarim da Morte ganha a magia
Criar Mortes Vives como um bonus, podendo conjura-la
duas vezes por dia além do seu nimero normal de
magias decoradas diariamente.

Criar Rakuen: No 5° nivel o Mandatim da Morte
passa a ter o conhecimento necessirio para criar um
Rakuen. Para tal ele precisa de um monge vivo e devera
passar um més inteiro cuidando do ritual de criagdo,
Geralmente Rakuens guardam os laboratorios dos
Mandarins da Morte mais poderosos.

Mandarim da Morte Tipico: Xien, Mad 5/ Mam
2; ND 7, humandéide médio (humano); DV 4d4 +
2d6+7; 25 PV; Inic. +2, Desl. 9m (6 quadrados); CA 15
(+2 Des, +3 Amuleto de Armadura Natnral), toque 12,
surpresa 13; Corpo a corpo: Adaga +3 (1d4+1); AE:
Toque do Carnigal +3 (toque); QE: Imune a
atordoamento e dano por contusio, Visio no Escuro
18 m; Tend. NM; TR Fort +4, Ref +2, Von +7; FOR
10, DES 14, CON 12, INT 17, SAB 13, CAR 12.

Conjuragio

de Ataque deFortitude deReflexos de Vontade

o +0 +1 +0 +1
2° +1 +2 +0 +2
3 +1 +2 +1 +2
4° +2 +3 +1 +3
i +2 +4 +1 +4

Criar Mortos-Vivos Menor, +1 nivel de mandarim

Toque do Carnical

Proximidade com os mortos ~ +1 nivel de mandarim
Criar Mortos-Vivos +1 nivel de mandarim
Necromante Dedicado +1 nivel de mandarim
Criar Rakuen +1 nivel de mandarim
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Pericias ¢ Talentos: Alquimia +12, Conhecimento
(Arcano) +12, Conhecimento (Religiio) +12,
Concentragio +11, Identificar Magia +12, Observar +5,
Ouvir +5, Maximizar Magia, Magias em Combate, Esquiva.

Magias Preparadas: (4/4/3/2/1; CD base = 13 + nivel

E da magia): 0° - Ler Magias, Detectar Magias, Togue da Fadiga
(2); Romper Morto-Vivo; 1° - Causar Medo (2), Raio do
Enfraguecimento (2), Misseis Magicos (2); 2° - Comandar
Mortos Vivos (2), Mao Espectral (2); 3° - Togue Vampirico,
Bola de Fogo, Raio de Exaustdo; 4° - Criar Mortos Vivos
Menor, Tempestade Glacial.

Magias Extras: Criar Mortos-1/ivos Menor (2).

Periences: Amuleto de Armadnra Natural +3, Pocio de
Cutrar Ferimentos Moderados (x2), Adaga.

l.orus Ruero

A organizagdo do Létus Rubro é um poderoso grupo
ligado a Ravana, o Senhor do Caos. Ravana considera
Lieh um plano estratégico na Guerra dos Trés Infernos
e pretende aumentar seu poder e influéncia nesse
mundo para que ele possa servir a seus propositos.
Para aumentar seu poder em Lieh, Ravana aposta na
corrupcido do mundo e no enfraquecimento da
mente e fé dos povos que ali habitam.

A Lotus Rubro atua principalmente em
Handivia e tem participagio — quando nio
lidera — em praticamente todos
os ramos de negdeios ilicitos
e corruptos, especialmente
no trafico da droga chamada
Nala. Essa droga é semelhante ao 6pio,
mas & produzida a partir da flor do 16tus
rubro, depois de desidratada e triturada até
virar po. Ela tem a capacidade de viciar um
usuario com incrivel velocidade e € inalada em
pequenas quantidades, por isso seu consumo e trafico
sdo faceis, dificultando a agio das autoridades. Além da
produgio e comercializagio de Nala como sua principal
atividade, a Lotus Rubro também trabalha com grupos
de ladrées, casas de jogos, prostituicio, trifico de
escravos e assassinato. Seu nome é respeitado no
submundo ¢ quem trabalha para essa organizacio
consegue prestigio e, quando possui um alto cargo
dentro dela, muito poder.

Nio ¢é segredo para ninguém onde estio localizadas
as bases do Lotus Rubro. A organizagio estd longe de
ser secreta, mas mesmo assim o governo de Handivia
sc recusa a entrar em guerra contra o lider do submundo
de seu pais. O Maraja Inesh acha que tem muito a perder
com uma guerra declarada contra a Létus Rubra, e ele
esta certo. O governo ¢ a organizagio possuem um
acordo velado, que apesar de nunca ter sido oficializado,
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é respeitado pelas duas partes: a Létus Rubra ndo excede
limites, deixando o governo agir normalmente fazendo
seu papel frente a populagio e esse, por sua vez, nio
entra em franca guerra contra a organizacao, deixando
que ela exista sem maiores problemas. Com isso o
governo age sim contra a Ldtus, mas nunca planeja
ataques decisivos, para desmantelar ou acabar com o
grupo, ¢ a Létus entdo continua sem agir contra o
governo, apenas mantendo seus negocios.

Orcanizacae

A lider do Lotus Rubro é Shivastani, uma das mais
devotadas clérigas de Ravana. Tio devotada que Ravana
muitas vezes se comunica com ela, passando ordens
direras para as a¢ées do da organizacio. Conhecida apenas
por poucas pessoas da propria organizacio (quase todos
que a conhecem e ndo sdo do grupo acabam mortas), a
maioria das pessoas sabe apenas que ela é uma bela mulher
e uma lider severa. Ela vive em um luxuoso palécio em
Magdhavar, capital de Handivia. Este palacio é o maior e
também principal templo de Ravana.

O primeiro escaldo de comandantes da Latus Rubro,
logo abaixo da lider, é constituido por uma diizia de
pessoas, incluindo af algumas Vasunis e o brago direito
de Shivastani, Satur, um astrélogo vedaan muito
poderoso. Dado o tamanho do territério
comandado pela organizagio, esses chefes
ficam espalhados por toda
Handivia para comandar as

operagoes locais. Apenas esses 12
comandantes sabem que Shivastani ¢é
comandada diretamente por Ravana, sendo

que outros cargos de chefia locais apenas sabem
que a organiza¢do possui alguma ligagio com o
deus traidor e os escaldes mais baixos, que geralmente
sdo apenas pequenos ladrdes e traficantes, sequer sabem
da influéncia que Ravana exerce sobre eles.

Os assassinos de elite da Létus Rubtro possuem um
prestigio especial dentro do grupo. Eles todos sio
vedaans extremamente bem treinados e seu prestigio
provém de sua eficiéncia espantosa. Quando se faz
necessario um assassinato rapido e limpo para evitar
que alguém fale demais, resolver alguma ameaga, ou
mesmo apenas pressionar devedores, os assassinos da
Loétus Rubro raramente falham. Esses matadores sdo
sempre vedaans, pois Shivastani julga a frieza e o
metodismo comum a essa raga perfeitos para esse tipo
de servigo. Eles s6 agem em prol da prépria
organizag¢io, mas nunca aceitam matar outros vedaans.

Na base da organizac¢io estdo os agentes de rua da
Loétus Rubro: os ladroes, traficantes, cafetdes, etc. Fles
sabem que erros ndo sdo muito bem aceitos neste meio,
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muitas vezes sendo punidos com torturas e até mesmo a
morte. Mas sabem também que a principal maneira de
subir na escala de poder dentro da Létus Rubro é traindo,
nio so seu chefe, mas também seus comparsas. Apesar
de muito rigida, com suas regras sobre falhas que
prejudiquem os interesses da organizagio, a traigdo é
altamente encorajada entre os membros como um modo
de competicio que aumenta a eficiéncia dos negécios.
Para eles o mais esperto deve sim estar por cima.

SiMmeoLe

Uma flor de 16tus da cor vermelho-rubro, tendo
uma espada cravada de cima a baixo.

Assassino tipico: Vedaan Lad 4/Ass 3; ND 8;
humandéide médio (veedan); DV 7d6 +7; 31 PV, Inic.
+4; Vel. 9m (6 quadrados); CA 17 (+4 Des, +3
Armadura de Couro Batido), toque 14, surpresa 13;
Ataques: Corpo a corpo Sabre +9 (1d6+1); a distancia
Besta Leve +9 (1d8); AE: Ataque Furtivo (+4d6),
Ataque Mortal; QE: Evasao, Encontrar Armadilhas,
Esquiva Sobrenatural, Sentir Armadilhas +1, Usar
Veneno, Resisténcia a magia 12; Tend. CM; TR: Fort
+ 3, Ref + 11, Von + 4; FOR 13, DES 19, CON 12,
INT 13, SAB 14, CAR 11.

Pericias ¢ Talentos: Avaliacio +4, Blefar + 5, Ouvir
+10, Observar +11, Procurar +9, Prestidigitacido +9,
Furtividade +13, Esconder-se +13, Abrir fechaduras
+8, Disfarces +4, Equilibrio +7; Acuidade com
Arma, Prontiddo, Esquiva.

Magias: Habilidades Similares a Magia: Caminhar
na Agua (1/dia), Resisténcia a Elementos (1/dia); magias
arcanas preparadas (3/1): 0 - Atague Certeiro (x2),
Névoa Obscurecente, 1° - Invisibilidade.

Pertences: Armadura de Couro Batido, Sabre,
Besta Leve, Pogao de Curar Ferimentos Moderados.

lLosos nos Mares

E praticamente impossivel viajar pelo Mar das Estrelas
sem encontrar um pirata. Eles estio em todos os lugares,
chegando ao extremo de serem encontrados até mesmo
em terra firme. Abordam qualquer navio que possa ter
alguma carga de valor, ouro, armas ou até mesmo mulheres.

Em contrapartida, ¢ muito dificil encontrar um navio
pirata quando se sai para procuri-los, ou caga-los, o que
dificulta muito qualquer tipo de retaliagio por parte dos
governos, tornando-os um mal impossivel de ser erradicado.

Os piratas também possuem uma habilidade nata
de negociagio. Fazem comércio de todo o tipo de
material ¢ com todo o tipo de cliente. Mesmo
organizacOes rivais em terra sdo clientes em potencial
dos Lobos dos Mares. Acredita-se que o governo de

Ryuujin também teria negociagbes com os piratas com
o intuito de conseguir auxilio na guerra civil. Ambas as
partes negam qualquer afirmacio.

Nio existe qualquer tipo de organizagio oficial dos
Lobos dos Mares, e por este mesmo motivo eles também
nao ostentam qualquer tipo de simbolo ou brasio.
Apenas um determinado tipo de cddigo que alguns
capities costumam assumir em suas embarcacdes
mantém o que eles chamam de “ordem” - este cédigo é
conhecido como a Carta de Katmahar, uma carta que
teria sido escrita hd 200 anos aos pés de um dos lendarios
Pilares do Firmamento. Atualmente suas informacdes
sdo passadas verbalmente de Capitio a Capitio.
Acredita-se que o maior de todos os Lobos dos Mares,
o pirata Ragorth, teria a posse da 1iltima copia da Carta
de Katmahar. Mas ninguém tem coragem ou € estupido
o suficiente para enfrenta-lo.

Cada Capitio possui, normalmente, um navio € uma
tripulacdo de 6 a 14 integrantes. Existem capitaes que
possuem 2 ou 3 navios, estes navios seriam navegados
pelos Primeiros Imediatos que entregam 30% de todo
o espolio para o Capitdo proprietirio,

A embarcacio tipica dos piratas é um navio de 9 a
12 metros (6 a 8 quadrados) por 18 a 24 metros (122 16
quadrados). Construidos com madeira nobre, o casco
possui 5 pontos de dureza e 20 PV. Devido ao tamanho
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Imenso possui -4 na CA. Sio equipados com 2 ou 3
velas e armados com 2 a 6 catapultas ou balestras, que
sdo utilizadas em ataques em terra ou em mar.

Catapulta: 4d12 de dano (concussio) dividido pela
area — 3 x 3 m (2 x 2 quadrados). Especial: munigio
incendiaria (+ 2d6 dano por fogo)

Balestra: 4d8 de dano (perfurante) — especial: pode
ser usada para se prender na lateral do casco de um navio.
Ambos: incremento de distincia 66 metros (44 quadrados),
decisivo x3; utilizacdo sem o talento Usar Arma Exética: -
6 pata acertar ¢ 20% de chance em danificar o aparelho
utilizado. Duas pessoas sao necessarias para recarregar, uma
acdo que dura 1 rodada completa.

Capitdo Tipico: Xien Gue 5/Lad 1; ND 6,
humandide médio (humano); DV 5d10+2, 1d6+2; 59 PV,
Inic. +3, Desl. 9m (6 quadrados); CA 17 (+3 Des, +4
Camisido de Cota de Malha), toque 13, surpresa 14;
Ataque: Corpo a corpo Falcione +9 (2d4+6) ou a distancia
Besta Leve (1d8) ou Catapulta +8 (4d12) ou Balestra +8
(4d8); AE: Ataque Furtivo (+1d6); QE: Encontrar
Armadilhas; Tend. CN, TR Fort +6, Ref +6, Von +2;
FOR 18, DES 16, CON 14, INT 14, SAB 13, CAR 14.

Pericias e Talentos: Abrir fechaduras +7, Arte da Fuga +5,
Atuacio (Canto) +06, Blefar +6, Conhecimento (Navegagio)
+5, Escalar +6, Falar Idioma +4, Furtividade -+5, Intimidacio
+5, Natagio +13, Observar +5, Ouvir +5, Saltar +12;
Ataque Poderoso, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Lideranca,
Lutar as Cegas, Mobilidade, Usar Arma Exdtica (Catapulta).

Pertences: Camisao de Cota de Malha, Falcione,
Besta Leve, Pocio de Curar Ferimentos Moderados (x2),
Amnel de Natagao +5.

O Primeiro Imediato Tipico e um Tripulante Tipico sio
respectivamente humanos: Gue3/Lad1 ¢ Gue2.

Existem excegdes, como o Constelagdo, um navio
liderado por Kissa Valkea (handi, Astréloga 7) que possui
em sua tripulacio 4 humanos (Gue 2), 4 kenkus (Gue 3) e 2
nekos (Astrélogos 4).

Kissa ¢ uma astréloga que estd determinada a conseguir
as magias perdidas proibidas do mundo. Ela saqueia navios
comerciais grandes, navios militares ¢ até navios piratas,
quando acha conveniente. Ela mantém uma rede de
informacdes nos principais portos de Lieh para descobrir o
que estd sendo transportado nos navios. Por ser uma
conhecedora arcana, sempre usa magias em seus saques,
principalmente as ilusérias. Fla utiliza 2s mais variadas ilustes
para confundir e enganar os inimigos. A verdade é que
ninguém, além de sua propria tripulacio, sabe quantos barcos
ela comanda por causa das suas magias - somente 1 navio,
mas 0s portos geralmente véem 2 navios, Alguns véem 3 e
outros ja viram 4. Ela quase nunca mata alguém de um navio

"\.
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Em contrapartida o Mar Vermelho, navio liderado

pelo Capitio Hiraki Limina-Cega (kojin, Sam 6/Tad 2)
contém uma das tripulacdes mais sangrentas no Mar das
Estrelas: 1° Imediato kojin (Sam 5), 6 marujos kojins (Rgr
3) e 2 marujos kojins (Nja 3). Lamina-Cega teria este nome
pela fama de lutar durante horas a fio até deixar sua katana
sem corte, tamanha a firia com a qual atinge seus inimigos.
Qutrora samurai Yamamoto Hiraki, ele teve seu cla
vitimado por um ataque traicoeiro de piratas em uma
manhi de inverno. Como unico sobrevivente Hiraki teria
enlouquecido e se tornado um pirata que recruta ronins
com a promessa de vingar todos. Ele agnarda apenas uma
manhi de inverno semelhante aquela na qual aconteceu o
massacre para que possa encontrar seu destino final e ter
sua honra para com o Bushido finalmente limpa.

(Lua DA TARTARUGA

Capital: Cidade do Fogo
Populagao: 9.541
Governo: Anarquia
Importa: Qualquer bebida alcodlica;

Exporta: Roubo, contrabando, assaltantes e assassinos.

Tendéncias: CB, CN ¢ CM.

Situada a sudoeste do Mar das Estrelas, a Ilha da Tartaruga
abriga os malfeitores mais vis e perversos de Lieh - os Lobos
dos Mares, Esforgos em conjunto das forcas militares de Xien
Liang e Handjivia sio infrutiferas ao levar a ordem para o caos
instalado nesta ilha sem governo. A ilha abriga um imenso
nimero de piratas que atuam no Mar das Estrelas, saqueando,
seqiiestrando e realizando comércio ilegal no continente.

A Tlha da Tartaruga comporta uma imensa variedade de
flora e fauna. Fm meio s florestas e montanhas, existem
intameras entradas para um complexo sistema de taneis. Nao
se sabe muita coisa sobre esses tlneis: mesmo entre os piratas,
boatos sobre suas dimensoes e tesouros escondidos sio
comuns. Sabe-se apenas que monstros € criaturas, muitas vezes
trazidos pelos proprios piratas para desencorajar visitantes,
habitam esses locais. Existe uma tinica aglomeracio humana
que pode ser chamada de “cidade”, que recebeu 0 nome de
Cidade do Fogo pelos fornos de suas dizias de tavernas. Deste
modo, o tnico lugar seguro para se ter acesso 4 ilha, é pelo
porto na Cidade do Fogo - se este for considerado “seguro”.

Sob um outro olhar, a Ilha das Tartarugas também ¢é vista
como um oceano de oportunidades, tranqtiilidade e diversdo.
A Cidade do Fogo € um grande lugar para negociar ¢ se divertir.
Assassinatos, roubos, sequiestros, drogas, tudo pode ser
vendido, comprado, ou encomendado em qualquer lugar a
qualquer hora do dia. As diversOes principais sio a prostituicao
e o alto consumo de bebidas alcodlicas que, de fato, é o tnico
item importado pela cidade pois a produgao interna esta muito
abaixo do alto consumo. Nao existe organizacio militar tio
pouco policial. A gandncia e a violéncia sio as forcas que
regem esta comunidade.
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A (rvavnane na Mao Esquerna

A Mzo Esquerda é um culto secreto que tem sua organizagio
centrada principalmente em Mohat, E o espelho negro da
Ordem de Pai Lung, o culto oficial de Mohat. A Trmandade foi
fundada pelo Kamasatwa (ou Mestre dos Desejos) Ningma
Tséring, o primeiro dos Lamas Negros (sacerdotes-monge da
Mio Esquerda).

O espitito negto de Ningma reencarna de geracio em geragio,
desde o primeiro Kamasatwa até a atualidade. O atual Kamasatwa
¢ o Lama Negro Sangye Tséring, Fle presentemente lidera a Méo
Lisquerda do seu esconderijo secreto.

A Irmandade da Mao Esquerda veneta o Dragio Negro
Césmico Yen-Lo-Tung e busca por todos os meios estender
o poder de seu mestre em Lich, Os Lamas Negros acreditam
na purificagao de Lich que serd feita por Yen-Lo-Lung,
quando seu Supremo senhor tomar o Mundo Material e
transformi-lo em parte dos Dez Mil Abismos. Eles
acreditam no Shidatchao, o Fim do Mundo, quando o Dragio
Negro Césmico Yen-Lo-Lung se materializard no Plano
Matetial e devorara todos os seres, por serem descendentes
de seu odiade inimigo, 0 Dragio Branco Ancestral Pai Lung,
Os Lamas Negros pretendem assim assumir uma posicio
de poder no novo mundo que Yen-Lo-Lung ird criar.

Os membros da Irmandade estio sempre envolvidos em
planos para destruir e desestabilizar as organizacdes e religides
dos deuses do Mundo Superior. Eles matam e assassinam
membros importantes da Religiio do Imperador Celestial, assim
como os da Religido do Dragao Branco Ancestral, entre outros.
Os Lamas Negros também se infileram nos cargos politicos de
Mohat e de virios outros paises, para conseguirem mais adeptos
a causa de Yen-Lo-Lung. Eles também so responséaveis pelos
rituais malignos que sdo realizados por toda Mohat e por certas
areas de Xien Liang, com o objetivo de trazer Onis, os filhos
demoniacos de Yen-Lo-Lung, para o plano material.

Orsanizacio

A Irmandade da Mio Esquerda estd organizada em
grupos independentes de dez a doze individuos, que
trabalham em segredo para atingir seus objetivos. Os grupos
podem ser encontrados em todas as nacoes de Lieh, porém
se¢ concentram mais em Mohat. Os grupos sio bem
heterogéneos, mas sempte contam com dois ou mais Lamas
Negros. Os demais membros podem ser seguidores de Yen-
Lo-Lung ou metrcendrios coatratados ou forcados a
colaborar com a Irmandade da Mao Esquerda. Os grupos
usam chantagem e negdcios ilicitos, entre outras formas de
arrecadar dinheiro.

Os grupos recebem suas ordens da sede principal da
Irmandade, o lenddrio Templo do Dragio Negro, situado
em algum lugar por tras das cachoeiras das Trés Lagrimas
em Mohat. Segundo as Lendas, O Templo do Dragio Negro

foi criado pelo préprio Yen-Lo-Lung, dentro do penhasco
mais ingreme da regiio de Mohat. Dizem que a propria
montanha chorou de tristeza ao ver tanta maldade sendo
colocada em seu corpo, e seria esta a origem da cachoeira
das Trés Lagrimas.

A hierarquia da Irmandade da Mio Esquerda obedece
a ordem de importincia dentro do Culto a Yen-Lo-Lung,
Os membros menos qualificados e leigos sao chamados de
Eseanras; os Lamas Negros recém-ordenados sio chamados
de Candea; 0s Lamas Negros acima de 3° nivel sio chamados
de Garras; os Lamas Negros de 5° nivel sdo chamados de
Cabugas; ¢ o Kamasatwa, o lider supremo da Irmandade, é
chamado de Fitho do Dragis. Depois de atingirem o 5°
nivel, alguns Lamas Negros continuam aumentando sua
classe de clérigo enquanto outros se aventuram nos
caminhos arcanos da Necromancia, especialidade
preferida por Yen-Lo-Lung,

SiMsoLe

O desenho de uma méo negra com um olho dracnico no meio.

Crasse ne Presticio: laMa Nesro

Os Lamas Negros s3o um tipo muito especial de clérigos
malignos. Eles se dedicaram muitos anos nas magias negras
concedidas por Yen-Lo-Lung, e por isso ganharam dons
sagrados especiais por sua dedicagdo. Normalmente, s¢
tornam Lamas Negros, clérigos de Yen-Lo-Lung (Dens Mazor,
Tendéngia: Leal ¢ Md. Dominios: Mal, Guvrra, Fogo, Destrudgin),
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porém, clérigos de outros deuses malignos (como a Imperatriz
Profana, Ravana, Vasudev e Kamna) ou até mesmo de deuses
bondosos e neutros do Mundo Superior, podem se converter
em Lamas Negros. Entretanto, no momento em que ocorte
a conversdo, o antigo personagem perde os dominios de seu
antigo deus para adotar os dominios de Yen-Lo-Lung,

Dado de Vida: d8

Para se tornar um Lama Negro (Ln), o personagem
deve preencher todos as seguintes exigéncias:

Magias: Capacidade de conjurar magias divinas do 4° nivel.

Pericias: Conhecimento (Religido) 8 graduagdes,
Conhecimento (Yen-Lo-Lung) 5 graduacdes.

Patrono: Yen-Lo-Lung Todos os Lamas Negros seguem
Yen-Lo-Lung com total fidelidade ¢ deixam de serem Lamas
Negros se perderem a fé no Dragio Negro Cosmico.

Pericias de Classe:

As pericias de classe de um Lama Negro sio: Concentragio
(Cons), Conhecimento (Religizio) (Int), Identficar Magia (Int),
Tntimidar (Car) e Obter Informagio (Car).

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

Caracteristicas da Classe:

Usar Armas e Armaduras: Os Lamas Negros nao
sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo.

Conjuragfo: Os Lamas Negros ganham mais magias divinas
didrias, como se estivessem avancando um nivel na sua classe
divina de conjurador anteriot. Assim, o nivel do T.ama Negro é
somado ao nivel de outra classe capaz de conjurar magias divinas
do personagem, e é baseando-se no resultado dessa soma que
temos a quantidade de magias divinas didrias. Caso o personagem
tenha mais de uma classe que pode usar magias divinas (um
paladino/clérigo, por exemplo), ele terd que escolher qual classe
vai ter sua quantidade de magias divinas didria elevada.

Restricao de Dominio: Os Lamas Negros s6 podem
escolher magias dentro dos dominios de Yen-Lo-Lung (Ma/
Guerra, Fiogo, Destruigan), perdendo a capacidade de escolher
magias dos dominios diferentes destes. Yen-Lo-Lung é uma
divindade muito possessiva e nio permite que seus
seguidores ganhem dons de outros deuses.

Tabela 2.3: O Lama Negro
Nivel Boénus Base Resisténcia Resisténcia Resisténcia Especial Conjuracio
de Ataque deFortitude deReflexos de Vontade

1° +0 +1 +0 +1 Dominio Adicional, +1 nivel de classe divina
Comunicacio Abissal

2 +1 +2 +0 +2 Proteciio de Yen-To-Tung +1  +1 nivel de classe divina

3¢ 7 2 +1 +2 Criagio e Invocacio de Tulpas  +1 nivel de classe divina
(1/dia, 8dv)

40 +3 +3 +1 +3 Protecio de Yen-Lo-Lung +2  +1 nivel de classe divina

57 +3 +4 +1 +4 Criagdo e Invocagio de Tulpas  +1 nivel de classe divina
(1/dia, 10DV)
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Dominio Adicional: Quando se tornaum Lama Negro,
o personagem ganha acesso 4 um domfnio adicional de
Yen-Lo-Lung, Esse domfnio adicional pode ser adicionado
na sua escolha das magias de dominio diaras, ou seja, o
Lama Negto tem trés opcdes de magias de dominio diarias.

Comunicacdo Abissal: Os Lamas Negros podem se
comunicar telepaticamente com os demdnios Oni e com as
Tulpas, os elementais malignos que criam para missoes de
assassinato. A telepatia funciona em um raio de 36 metros.

Protecio de Yen-Lo-Lung: Os Lamas Negros tecebem
uma protecao especial de Yen-Lo-Lung e ganham +1 no primeiro
nivel e +2 no quarto nivel aos seus testes de resisténcia contra
magias divinas e contra habilidades sobrenaturais e similares.

Criagio de Tulpas: Os Lamas Negros, quando chegam
a0 3° nivel, aptendem a criar e a conjurar Tulpas para os
ajudarem. No 3° nivel, o Lama Negro pode conjurar uma
Tulpa de § DV, préviamente criada. No 5% nivel ele pode
conjurar uma Tulpas de 10 DV.

Lama Negro Tipico: Humano, Clr 6/ Lo 1; ND 7,
humandide médio (humano); DV 7d8+12; 59 PV, Inic. +2,
Desl. 9m; CA 15 {toque 15, surpresa 12); Corpoa corpo: Adaga
Cerimonial +1 (dano: 1d4+1; dec. 19-20/%2); QI Dominio
Adicional, Comunicacao Abissal; Tend. CM, TR Fort +7, Ref
+4, Von +7; For 8, Des 14, Con 15, Int 16, Sab 12, Car 15.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (Religido) +12 ,
Concentracio +12, Falar Idioma (Abissal) +10, Identificar
Magia +12, Intimidar +10, Observar +4, Ouvir +4,
Maximizar Magia, Expulsio Adicional, Magias em Combate.

Onalidades Especiais: Dominio Adicional, o personagem
pode conjurar magias dos dominios Mal, Fogo e Destruicio.

Daopednios: Mal, Fogo, Destruicao

Magias Preparadas: (6/4+1/3+1/2+1/1+1;CD base = 13
+ nivel da magia): 0° - Infligir Fevipentos Minimos, Ler Magias,
Detectar Magias, Detectar |/ enenos; 1° - Protegao Contra o Bewn (Mal),
Infligir Ferimentos 1 eves (Destruigio), Mdos Flarmejantes (Fogo), Invocar
Craatiras I, Maldigio Menar; 2° - Despedacar (Destruigio), Criar
Chamas (Fogo), Profanar (Mal), Drenar Forga 1/ dtal: 3° - Cirelo Mgico
Conira o Bem (Mad), Praga (Destruigéi), Resisténcia a Elementos (Foga),
4° Infligir Ferimentos Ciiticos (Destruigio), Invocar Criatnras IV

DPerterces: Anleto deArmadura Natural +2, 4 pocdes de Curar
Ferimentos 1_eves, Adaga Cerinrontal +1.
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VILOES

Eles sio os maiores inimigos que os aventureiros de
Lieh podem encontrar. Os vilées de Mitica sido
poderosos, e cada um possul seus proprios planos para
aumentarem seus poderes e sua influéncia sobre os
destinos dos povos. Alguns deles sio lideres de
poderosas mifias, como a Honoravel Shu Fang do
Crisdntemo Negro; Shivastani, a mestra do Létus Rubro;
¢ a Bruxa Kyiusa. Outros estdo presos em um circulo
de 6dio e vinganca, como Etsu Meguro, o Samurai
Amaldicoado, e seu irmio, Lorde Etsu Iazuo, o Senhor
da Tempestade. Ainda hd aqueles que se véem como
lideres religiosos, como Sangye Tséring; como arautos
dos mottos, como os Mandarins da Morte; ou até
mesmo como individuos que acreditam na anarquia e
na liberdade pessoal, como Ragorth, o grande lider dos
piratas da Ilha Tartaruga, o mestre dos Lobos dos Mares.

“Mais do gue minba fome por alymas,

sou consumido pelo ddio av men irmao.

S descansared depois de zer destruido

sen coragdo negro sob o fio de minha espada.”

Etsu Meguro, o Samurai Eterno

BonoraveL Snu-FaneG
Liner no Crisavreme Nesro

Shu Fang é uma das mais perigosas assassinas de
Xien Liang de que se tem noticia. Seu titulo de
honorivel ndo se deve apenas 4 sua idade avan¢ada
(62 anos), mas a todo poder que exerce por ser a atual
lider da Ordem do Crisintemo Negro. Ainda pequena,
Shu Fang presenciou o assassinato dos seus pais e
foi criada por monges. Sua evolugio dentro do templo
fol extremamente acelerada e, embora os monges de
sua idade imaginassem que toda aquela dedicagio
fosse por um desejo de vinganga, seu mestre ja havia
notado que a garota possufa olhos selvagens e uma

frieza tipica dos assassinos.
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Honoravel Shu Fang: Mon 6/Mtb* 5/Nja 5; ND 16;
humanéide médio (humana xien); DV 11d8 + 5d6; PV 68;
Inic. +8; Desl. 15m (10 quadrados), CA 27 (+2 de Des, +4
de Sab, +1 Bonus na CA, +1 Cintwrio do Monge, +6 Bragadeiras
de Armadira, +3 Anel de Proteas), toque 22, surpresa 27,
Corpo a corpo: Atagne Giratgrio +11 (1d10 +1), Nunchaks
+1 +12/+7 (1d6 +2), Asague Desarmads +11/+6 (1d10+1
cada); 2 distincia: shurikens +12/+7 (1d2+1); Tend. NM;
TR. Fort +10, Ref +15, Von +17; FOR 12, DES 14, CON
10, INT 24, SAB 18, CAR 12. Altura 1,56 m. Idade: 62 anos.
Idiomas: Lihan, Manchu, Jiné e Indra.

Pericias e Talentos: Abtir Fechaduras +10, Arte da Fuga +10,
Blefar +11, Concentragio +8, Disfarce +9, Equilibrio +8,
Esconder-se +12, Furtividade +8, Intimidar +11, Furtividade
+10, Observar +10, Ouvir +10, Procurar +10, Saltar +8,
Sentir Motivacdo +12, Usar Instrumento Magico +8, Usar
Cordas +10; Ataque Atordoante (9/dia), Reflexos em
Combate, Imobilizagdo Aprimorada, Ataque Desarmado
Aptimorado, Iniciativa Aprimorada, Esquiva, Mobilidade,
Ataque em Movimento, Especializagio em Combate, Fintar
Aprimorado, Ataque Giratério. .

Qualidades Especiais: Monge: Bonus na CA, Ataque
Desarmado, Rajada de Golpes, Evasao, Movimento Rapido,
Mente Trangiila, Ataque de Chi, Pureza Corporal, Queda
Suave (9 m); Monge do Tigre Branco: Garras de Tigre (5/
dia), Poder do Tigre +2, Perfcias do Tigre; Ninja: Ataque
Furtivo +3d6, Esquiva Ninja +2, Usar Venenos, Esquiva
Sobrenatural, Rapidez no Ataque.

Pertences: Anel de Protecao +3, Bragadeira de Armadura +6,
Cinturdo do Monge, Nunchaku +1, Pocio de Curar Ferimentos
Chritioos (x2), Shurikens, 10 pegas de Jade (+ 10.000 pecas de
Hsen na base do Crisintemo Negto).

Com 20 anos ela ji fazia trabalhos de espionagem
para a Ordem do Crisintemo Negro, tradicional
organizacio de espides e assassinos em Xien Liang. Esta
cobria as despesas de varios templos da regifio para que
fornecessem os melhores espides e assassinos, mantendo
a tradicio da organizacio nessa drea. Percebendo o
potencial da garota, seu mestre enviou-a para as
Montanhas da Contemplagao para desenvolver suas
habilidades junto aos Monges do Tigre Branco. Ao
retornar de Mohat, ainda mais forte, Shu Fang rapidamente
passou a ocupar um lugar de destaque entre os espides de
clite dentro da Ordem. Com a mesma velocidade ela trocou
os servicos de espionagem pelos de assassinato.

Shu Fang acompanhou com um olhar de desaprovagio
a expansao da organizagdo pata outros ramos, COmo o
contrabando, trifico de drogas e outras atividades ilicitas.
Ela acreditava que aquele era tradicionalmente um cla de
assassinos e espioes e que deveria continuar assim. Quando
essa parte dos negdcios comegou a expandir ainda mais e
tanto os espides quanto os assassinos foram obrigados a
trabalhar na escolta de contrabandos e carregamentos,
proteger casas de jogo ou outras atividades consideradas
de menor importancia pelos assassinos e espides do cla,
Shu FFang comegou a convencer seus companheiros de que

Mtb* - Monge do Tigre Branco
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era necessiria uma renovacio dentro da organizacio.
Depois de anos planejando, o grupo deu um golpe dentro
da organizacao assassinando seus principais lideres,
alegando que era uma desonra abandonar os fundamentos
da organizacio como estava acontecendo.

Shu Fang assumiu o poder em meio 2 revolugao.
Percebendo a importincia financeira dessas atividades
para a organizacdo ¢ procurando garantir o apoio do
restante dos membros, criou um conselho denominado
como “O Triunvirato”, que passaria a cuidar dos
negécios da organizacio em trés grandes grupos:
“Assassinato e Espionagem”, “Contrabando e Jogo” e
“Trafico de Drogas e Prostitui¢ao”. Dessa maneira, as
principais dteas da organizacio teriam representantes
com participagdes equivalente nas decisGes de maior
importincia pata a Ordem do Crisintemo Negto.

Nos dltimos anos a frente da Ordem, Shu Fang
conseguiu fazer com que a organiza¢io Crisintemo
Negro se espalhasse pelas principais regides de Xien
Liang, ganhando assim o titulo de honoravel pelos seus
feitos. Atualmente, ela pretende espalhar os seus
dominios para as regides fora de Xien Liang, Ja tem
conseguido isso com o contrabando de armas ¢ drogas
para as rcgides de Mohat e Ryuujin, além do
cumprimento de missoes de assassinato nessas regioes.

Apesar da idade avancada, a honoravel Shu Fang
estd longe de aparentar 65 anos ou uma senhora fragil.
E mesmo sem sair em missio apds assumir a lideranga
da organizacio, ela ainda é capaz de acabar com um
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pequeno grupo de assassinos sem realizar muito esforgo.
A lider da organizacio Crisintemo Negro é uma mulher
que nio admite fracassos, e pune severamente aqueles
que NAo cumprem as suas expectativas.

Shu Fang ¢ uma mulher muito sibia e consegue sc
sair muito bem no comando da Ordem do Crisantemo
Negro. Mesmo nio sendo uma mulher de muitas
palavras, ela sabe negociar nio sé com os clientes da
organizagio como também com os membros do seu
consclho. Hla costuma se vestir como se ainda fosse
uma espia ou assassina. Usando trajes negros e leves, e
suas bracadeiras de protec¢io, seu visual fica ainda mais
ameacador. Seu nome ja ¢ respeitado e temido dentro
do submundo de Xien Liang, além de ser preocupante
para as autoridades locais.

KRivusa
Iiner no Rivou

Kiyusa é uma mulher muito bonita. Sua fisionomia
¢ suave, pilida e com tragos finos ¢ bem delineados. Ela
tem longos cabelos negros que, misteriosamente,
emitem uma luminescéncia negra quando se
movimentam. Hla usa um kimono negro-azulado
extremamente elegante. Ela quase nao se apresenta em

Kiyusa: Bak 18; ND 18; humanéide médio (humana
kojin); PV 18d4; PV 55; Inic +4; CA 19 (+4 Des, +5 Anel de
Protegid), toque 14, surpresa 15; Ataques: Corpo a corpo Facr
Profana do Retorno +1 +9/+4 (1d4), 4 distincia Faca Profana
do Retorno +1 +11/+9 (1d4+1); Tend. LM; TR Fort +6, Ref
+10, Vont +12; FOR 8, DES 18, CON 10, INT 14, SAB 12,
CAR 21; altura 1,60m.

Perigias e Talentos: Avaliacdo +2, Blefar +9, Escalar -1,
Concentragio +10, Decifrar Escrita +7, Diplomacia +8,
Disfarce +9, Obter Informagio +11, Adestrar Animais +5,
Conhecimento (Arcano) +13, Identificar Magia +10,
Conhecimento (Planos) +6; Magia Silenciosa, Magia Sem
Gestos, Potenclalizar Magia, Contramigica Aprimorada, Forjar
Anel, Usar Armas Simples, Ignorar Componentes Materiais.

Onalidades Especiars: Magias Ringu: Andarilha Ringu, Sentir
Linha de Energia Ringu, Regeneragio Ringu.

Magias de Baknretsu: Magias por dia: 6/8/7/7/7/7/6/6/5/
3, Magias conhecidas: (9/6/6/5/5/4/3/3/2/1) (CD base: 15
+ nivel da magia): 0 - Raio de Asido, Marca Arcana, Globos de
Luz, Pasmar, Detectar Magia, Detectar Venerros, Mensagens, Abrir]
Fechar, Prestidigitagio. 1° - Encantar Pessoa, Montaria, Compreender
Idiomas, Hipnotismo, Armiadura Arcana, Sentir Linba de Energia
Ringuy 2° — Tranea Arcana, Paswiar Monstro, Detectar Pensamentos,
Reflexcos, Teia, Mensagem Ringi; 3° - Bola de Fogo, Dissipar Magia,
Vaar, Ringn, Regeneracdo Ringss; 4° — Porta Dismensional, Invisibifidade
Maigr, Muratha de Fago, Andaritha Rings; 5° - Dominar Pessoa,
Muiro de Energia, Cancelar Encantamento, Névoa Mental; 6° - Circulo
da Morte, Dissipar Magia Maior, Desintegrar; 7° - Passeio Etéren,
Tedetransporte Masor, Invisibiledacle om Masia; 8° - Tranea Dimensional,
Labirinto; 9° - Invocar Criaturas IX;

Pertenges: Fizca Profana de Retorno +1, Marito das Eitrolas, Anel
de protepio +35, Anel de Contramagica, Amuleto dos Planos.

A

publico, e sempre trata todos, principalmente seus

subordinados, com rispidez e petulincia.

Kiyusa era uma crianca brincalhona e sonhadora. Quando
ela completou 8 anos, seus pais, humildes lavradores, foram
mortos por samurais imperiais por motivos que ela
desconhecia. Ela ficou sozinha no mundo e comegou a roubar
para sobreviver. Em uma de suas fugas, uma senhota idosa
ajudou-aa escapar de um linchamento mortal. A senhora disse
que ja tinha sido a Imperatriz e que Kiyusa poderia retribuir o
favor se ela quisesse. Disse ainda que sabia da grande raiva
que Kiyusa sentia pelo império, e que a ajudaria a realizar sua
vinganca. Mas, para isso, cla devetia estudar muito, Neste
momento Kiyusa comecou a estudar magias proibidas, que
hi muito tempo haviam sido esquecidas. Numa manha, a
senhora saiu e nunca mais retornou.,

Nagahara Kentsu III conheceu Kiyusa em uma
apresentagio teatral. Ele ficou instantaneamente
hipnotizado pela beleza exuberante da jovem e decidiu
té-la como concubina em seu paldcio. Kiyusa engravidou
(alguns dizem que ji estava gravida quando foi admitida
no paldcio), e Nagahara exigiu que abortasse a crianga
usando as ervas proibidas das bruxas de Ryuujin. Porém,
Kiyusa fez um pacto com a Imperatriz Profana para que
salvasse a vida de sua filha indesejada, mesmo que cla
tomasse o cha das ervas abortivas. Assim, apesar do cha,
e do desejo do Imperador que a crianga fosse abortada,
ela sobreviveu. Mas, desde pequena, Akina mostrou-se
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uma ctian¢a muito estranha. Ela nio falava com
ninguém. Nio deixava cortarem seus longos cabelos
negros, € era vista muitas vezes escondida nas sombras
do palicio. Desde o comego, Kiyusa sabia que aquela
filha carregava em si o sangue negro da Imperatriz do
mal, mas nio contou a ninguém.

Porém, amedida que Akina ia crescendo, estranhas mortes
foram ocorrendo no palacio. As vitimas eram, principalmente,
os servos do governante Nagahara. Um dia, Nagahara
surpreendeu sua filha bastarda atacando um dos servos.
Hortorizado, ele viu que o corpo da menina mudava de forma
¢ aumentava de tamanho, aparecendo tenticulos, olhos e
dentes demoniacos por todos os lados. Desesperado, o
Imperador atacou a crianga monstro com sua espada, e, depois
de uma luta tremenda, conseguiu feti-lo. Com a chegada dos
guardas, prenderam Akina, que ji tinha voltado a sua forma
humana, com os ferimentos causados pelo Imperador.

O Imperador, que nunca gostou de Akina, mandou
exccuta-la imediatamente. Kiyusa nio reagiu. Alguns dizem
que ela estava assustadoramente feliz. O Imperador chamou
os astrélogos imperiais para que selassem a alma de Akina
para sempre no Inferno. Ela foi executada em um lugar
secreto dentro do palicio. Muitas cordas foram colocadas
no local onde ela morreu para que nunca pudesse retornat.

Depois de alguns dias, IKiyusa foi para um lugar secreto
nos arredores do palécio. Llla costumava ir secretamente para
14, e neste lugar continuava seus planos e estudos. Entrou
em contato com um Akuma muito poderoso, Hitokake
Zansatsu, que sabia quem era Akina e sabia dos planos de
Kiyusa e da Imperatriz Profana. Os trés usariam Akina como
uma arma contra os outros infernos ¢ contra os deuses
celestiais. Kiyusa itia se encarregar de destruir o plano terrestre
com a ajuda de sua filha, agora um monstro disforme,
gigantesco e de imenso poder: O Bakemonao.

Kiyusa, através de um Ringu, voltou para o castelo do
Imperador Nagahata Ientsu IT1. Ela trouxe consigo akumas
e 2 mais nova cria de Makai: os Bakemonos, que eram nada
mais que pedacos de sua prépria filha. Ela destruiu todos os
residentes do castelo e comegou a invasio de Kyoto.

Ersv Mesuro
Q@ Samural ETerNo

Frsu Meguro é o Senhor dos Kyu-Kitsuke, os
vampiros devoradores de alma, que tém infestado
Ryuujin nos Gltimos anos. O Castelo das Almas, lar de
Meguro, fica localizado ao sul da Floresta da Esmeralda,
¢ ¢ de la que o Samurai Eterno controla a regiio de
forma cruel e planeja seus ataques 4 organizacio do
odiado irmdo, Etsu Kazuo. As vilas que ficam dentro
do dominio de Meguro sio obrigadas a pagar uma
elevada taxa de protecio para que possam viver livres

da presenga de ladrées e de outras criaturas malignas.
As que ndo conseguem realizar o pagamento que
acontece sempte apds a época da colheita, sio obrigadas
a enviar ao castelo do daimye (senhor feudal) as mais
belas jovens da vila para que se tornem gueixas na
residéncia do Samurai Eterno. Elas nunca mais voltam
a ver sua familia, As vilas que se recusam a pagar pela
protecido perdem o patrulhamento dos guardas de
Meguro e tornam-se “zonas de caga livre”, locais onde
o Senhor dos Kyu-Kitsuke permite que suas crias se
alimentem de almas humanas.

Etsu Meguro também ¢ impiedoso com aqueles que
desrespeitam as suas leis, Cometendo pequenos ou
erandes delitos, os infratores sdo punidos da mesma
maneira: suas almas ficam a prémio para os Kyu-Kitsuke.
Toda essa crueldade faz com que a regiio seja, em
tempos de guerra civil, uma das mais seguras de Ryuujin
para aqueles que se submetem ao regime do Samurai
Eterno. Ao mesmo tempo, esta ¢ a regido mais
aterrorizadora para viajantes desavisados ou para aqueles
que se recusam ou ndo consigam cumprir as exigéncias
do senhor do Castelo das Almas.

A BisTéria ne SamurAl BTERNO

A histdria do Cla Etsu ja foi matcada por uma grande
tradicio na técnica da espada, que em todas as geractes fornecia
um eximio espadachim responsével pela seguranca do
Imperador. Essa tradi¢io foi destruida por um inimigo que
ergueu-se dentro do proprio di Etsu levando seu passado
glorioso a0 esquecimento ouapenas as memorias de duas almas
imortais que sdo obrigadas a conviver com essa vergonha,

Meguro e Kazuo, apesar de partilharem o sangue
honrado dos Etsu, nunca conseguiram partilhar a amizade
ou o companheirismo. Meguro era um grande seguidor
das tradictes ¢ do cddigo de honra do samurai. Seguia
todos os ensinamentos dados por Ryoushi, seu pai,
possuindo uma técnica refinada na luta com a Katana.
Mesmo jovem ji conseguia dominar praticamente todas
as técnicas de luta da Hscola Etsu. Ja Kazuo era inferior ao
seu irmo e contririo 4 tradicdo, preferindo assumir a
postura de um espadachim que utiliza as duas espadas em
combate. Por nio conseguir superar o seu irmio em
combate, Kazuo era invejoso e nio conseguia demonstrar
amor ou respeito 4o seu pai e a0 seu irmio, ¢ faltava-lhe o
dom da humildade para saber qual era o seu lugar.

Meguro ji fazia parte do exército de seu pai Ryoushi,
um dos cinco membros do Sentai do Império de Nagahara,
¢ era cotado para ser o seu substituto quando o soberano
do cli Ftsu comegou a sofrer de uma doenga repentina.
Para agradar seu pai que precisou se afastar do conselho
imperial, Meguro anunciou o seu casamento com Mazaky
Myiu, uma belissima jovern vinda de um cli nobre da regido,

/)

—)

) i




e que aumentaria ainda mais o prestigio dos Etsu. Tal
declaracio provocou a ita de Kazuo que se dizia apaixonado
por Myiu, mas ndo possuia o titulo e o prestigio necessatios
auma uniao dessa importancia. Coberto de rancor, Kazuo
abandonou o cla dias antes da ceriménia de casamento
em uma viagem sem destino, o que piorou ainda mais o
estado de saide de seu pai, levando-o a morte um dia
antes da cerimonia se concretizar.

O tempo passou ¢ 0s lagos do casamento entre Meguro
e Myiu se reforcaram com a chegada do primeiro filho. Era
uma crianga forte ¢ saudavel, um perfeito herdeiro para
manter a tradicio do cli Etsu. Mas a desgraca voltou a abater-
se sobre ele. No inverno seguinte, ao retornar de uma viagem,
o mais jovem membto do Sentai da era Nagahara descobriu
que seu irmio estava de volta e que levara seu filho a forga
das mios de Myiu. Furioso, Meguro ordenou que seus
guardas ficassem protegendo a sua esposa. Assim, partiu
sozinho em busca de seu filho,

Meguro descobriu o paradeiro de seu irmao que estava
escondido em uma cabana afastada da vila proxima a um ro. O
samurai seguia direto para o local quando percebeu uma stbita
mudanga no clima. O céu que antes era azul como o mar e com
um belo sol luminando toda a paisagem, logo se tornou negro
como a noite com a chegada de nuvens carregadas que
trouxeram relimpagos que caiam em padrdes fora do comum.
Meguro chegou no exato momento em que Kazuo, com um

Etsu Meguro: Morro-Vivo (Kyu-Kitsuke — Vampiro);
Sam 16; ND 18, humanéide médie (humano kojin); DV
16d12; PV 104; Inic, +6; Desl.: 6m (4 quadrados), CA 25
(+2 Des, +6 de Armadura de Samurai, +5 Armadsra Natural,
+2 Foco em Armadura), toque 12, surpresa 23; Ataque:
Corpo-a-corpo Katana +4 +28/+23/+18/+13 (1d10 +11
—17-20x2) ou Wakizashi +4 +27/+22/+17/+12 (1d6 +11);
ou Garra +23/+18/+13/+8 (1d6 +7); Tend. LM; TR. Fort
+5, Ref +7, Von +13; FOR 24, DES 14, CON ~, INT 14,
SAB 17, CAR 14. Altura 1,86 m. Idade aparente 35 Idiomas:
Lihan, Jin¢, Nekki e Tenjou.

Pericias e Takentos; Adestrar Animais +12, Blefar +6,
Diplomacia +12, Escalar +13, Cavalgar +12, Esconder-
se +8, Furtividade +8, Intimidar +12, Observar +13,
Ouvir +13, Procurar +12, Saltar +13, Sentir Motivagio
+13; Kyu-Kitsuke: Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Reflexos em Combate; Samurai: Ataque Podesoso, Foco
em Arma (Katana), Foco em Armadura (Armadura de
Samurai), Saque Ripido, Sucesso Decisivo Aprimorado,
Trespassar, Trespassar Maior.

Owalidades Especials: Redugio de Dano, Recuperagio
Acelerada, Resisténcia a Expulsio, Alterar-se, Forma
Gasosa e Névoa Obscurecente, Visdo na Penumbra, Chi
Terrestre: Encantar Arma Ancestral, Resistir aos
Elementos, Golpe Arrasador.

Pertences: Katana, Wakizashi, Armadura de Samurai
(Armadura Média, Bonus na CA +6, Des Max. +2, Penalidade
da Armadnra: -5, Peso: 18Kg, Chance de Falha de Magia Arcana:
30%, Deslocamento (9m) — 6m, (6m)—4,5#) ¢ o equivalente a
45.000 pegas de Hsen em joias e itens em seu eastelo.
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sortiso maléfico em seus labios, limpava a limina de sua
Wiakizashi enquantoum terrivel monstro caminhava em direcio
a0 1io carregando o corpo de uma crianca.

Desembainhando a sua espada enquanto corria, Meguro
bradou ferozmente contra aqueles que haviam manchado a
sua honra com o sangue de seu filho, Mas antes que pudesse
chegar a criatura, foi cegado por uma forte luz 20 mesmo
tempo em que senda uma tertfvel energla queimando todos
os seus musculos. Ao se recompor do ataque, o Samurai
escutou um riso assustador vindo de Kazuo como se aquele
fosse um momento que vinha ha muito tempo sendo esperado
por seu irmao. Virando-se para tras, Meguro percebeu como
sua fisionomia estava alterada, De seus olhos saiam rajadas de
energia elétrica, assim como de seus bracos onde a energia
seguia até as laminas das duas espadas. O poder de Kazuo era
inimagindvel e Meguro nio foi piareo para tamanha energia
sendo derrotado pela primeira vez pelo irmao. Ja caido no
chio sem forcas para se reerguer, aguardava o golpe de
misericordia do irmio que nunca chegou. Ao invés disso,
Kazuo desfetiu um olhar triunfante e simplesmente deu as
costas ao seu inimigo fazendo com que o coraciao de Meguro
transbordasse em 6dio. Coberto pela vergonha de nio ter
sido capaz de vingar a morte do filho e humilhado com a
derrota para Kazuo, Meguro resolveu cometer o sgppuks, a
tnica forma recuperar a oportunidade de ter uma morte
honrada, algo que seu irméo recusou a lhe dar.
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Momentos antes de perder os sentidos, ja com a
wakizashi rasgando o seu corpo, Meguro viu caminhando
sobre a dgua a silhueta de uma mulher carregando uma
crianga. Enquanto a mulher se aproximava, um belo rosto
feminino de cabelos longos e negros era revelado. Mas o
que atraiu a atengdo do Samural foi a crianca que cla trazia
em seu colo que tinha as mesmas feicoes de seu filho e
estava com a roupa coberta de sangue. Meguro tentou
fechar os olhos para afastar aquela visdo, mas escutou a
voz da mulher indagando se ele cueria poder para vingar 2
morte de seu filho. Ela propés ao jovem Sentai poder
suficiente para destruir Kazuo e devorar sua alma em troca
do compromisso de Meguro se tornar o general das suas
tropas quando o momento opertuno chegasse. Meguro
aceitou e o pacto foi selado. Sua visdo entio comecou a
escurecet. Ele ndo estava mais vivo,

Cinco anos se passaram ¢ Meguro estava de volta a
Kyoto. O édio transbordava em seu olhar, seu corpo estava
mais forte, mais agil. Seus fetimentos se recuperavam com
uma velocidade incrivel. Ele conseguia andar pelos lugares
sem ser notado e desaparecer em pleno ar, além de ter se
tornado imortal. Mas para ter tudo isso ele foi amaldicoado,
ele ndo podia mais ver a luz do sol, as aguas do mar eram
como 4cido para a sua pele ¢ para manter todo esse poder
uma tertfvel fome abateu-se sobre ele € o seu alimento
havia se tornado a alma das pessoas. Disposto a realizar
sua vinganga sobre Kazuo, Mepuro descobriu que seu
irméo ocupara seu lar casando-se com Myiu e tendo com
ela um filho, além de passar a ser respeitado na regiio. O
Samurai Eterno viu ai a chance de fazer com que Kazuo
passasse pela mesma dor e vergonha e, 20 mesmo tempo,
fazer com que Myiu pagasse pela sua traicio.

Meguro aproveitou a auséncia do irmao para entrar em
sua casa, devorar a alma de seus familiares e deixa-los como
aviso de que Meguto estava de volta e de que agora tinha
poder suficiente para dar a Kazuo aquilo que lhe foi negado,
a morte. Meguro se refugiou entdo em um castelo
abandonado nailha Nanka Shima onde comecou a espalhar
suas crias e o seu reinado de terror a espera do confronto
definitivo contra seu irmio.

Ersu Kazve
©Q Lorne na TEMPESTARE

Arashi Kataki, um poderoso Hakeru da Tempestade
percebeu no jovem samurai que Ihe procurou uma chance
de criar um império nas terras que seriam sua prisio pela
eternidade, o plano material. Assim, iniciou-se uma
duradoura e perigosa uniio, colocando Etsu Kazuo entre
os seres mais poderosos de Lich.

Sua fisionomia é sempre serena, mas nunca se sabe
quando uma explosio de ddio como uma poderosa
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tempestade pode surgir. Culto, fala pausadamente com a
voz firme ¢ confiante. Ele é um mestre espadachim, que
luta com duas espadas, as quais projeta a furia da tempestade.

A luta contra seu irmao Meguro transformou-se
também em uma batalha contra os Kyu-Kitsuke, os
vampiros de almas. Acredita-se que os Senhores da
Tempestade sejam os tesponsaveis por retardar o
crescimento populacional dos Kyu-Kitsuke. De fato,
quando a presenca de qualquer vampiro € anunciada,
grupos de Senhores da Tempestade saem em sua busca
pata a destruicdo definitiva.

A BisToria no LOrNE nA TEMPESTADE

A cada nascer do sol, o ddio se fortalece. Anos ja se
passaram, mas o descjo continua um so6: vinganca. Fsta € a
vontade de Lorde Etsu Kazuo, esta ¢ a razio que mantém seu
coracio batendo, mesmo depois de 300 longos anos, sensagio
que o maldito Etsu Meguro nunca mais podera sentir.

ha tempos, o destemido e ousado samurai Kazuo era
respeitado e reconhecido por sua exceléncia no manejo da
espada, apesar da desconfianca dos mais velhos do cla Etsu,
incitados por Meguto, seu invejoso irmio mais velho. De
qualquer modo, ninguém podia negar que a determinagao
de Kazuo era inigualivel. Eram tempos de paz, havia apenas
duas grandes ambicdes na vida de Kazuo: a conquista do
reconhecimento de seu shogun e pai Etsu Ryoushi, e seu
casamento com Mazaky Mivu. Miyu era a mulher mais
linda em todo o continente, senfo de toda Lieh, e ambos
ja faziam planos para o casamento que vitia.

Mas o destino aliou-se 4 inveja, ¢ seu irmdo, Meguro,
escolheu Myiu para desposa-lo. Era a escolha do
primogénito, era a escolha da inveja. Meguro era mais
forte, sempre fora. Mas Kazuo era mais temido. O duelo
de espadas depende nao apenas da forga, mas da
habilidade individual e da determinacio do samutai em
cumprir com o scu objetivo. No momento em que foi
realizada a ceriménia de casamento, quando poderes
politicos eram aliados 4 inveja e a ganancia, uma semente
de firia fora plantada. Meguro haveria de pagar - a
impunidade nio seria aceita de forma alguma.

Assim, Kazuo passou meses a fio entre bibliotecas
de templos desconhecidos, procurande uma forma de
limpar sua honra, de lavd-la com o sangue de Meguro. O
tempo passou, apos a morte de seu pai, o casamento de
Meguro deu frutos, ¢ agora a desonra de Kazuo havia
ganhado vida sob a forma de uma crianga. O cli estava
nas maos de Meguro, e esta crianga seria a heranca da
desonta e a macula no nome do Cli Etsu.

Uma solucio foi encontrada. Um acordo era
necessario, o poder traria a forga para limpar sua honra e
trazer o poder de volta 20 cla. E assim, apds barganhar
com um poderoso Hakeru da Tempestade, Arashi Kataki,
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Kazuo tinha finalmente a chance de realizar aquilo que
mais queria: limpar sua honra e orgulho com o sangue de
seu irmdo. O prego a pagar foi como um presente, o
sangue de uma crianca, o sangue do fruto da sua desonra.
No dia seguinte em uma auséncia de Meguro, a cerimonia
foi realizada. A crianga estava morta. O poder da
tempestade chegara para sanar sua sede de vinganca.

Ao ver o fim de seu filho, envolto em uma firia sem
precedentes, Meguro atacou seu irmdo. Mas o destino
sempre tem dois lados e pela primeira vez Kazuo tinha
poder de sobra para vencer seu odiado irmio ¢ terminar
com tamanha desonra que sentia. Relimpagos explodiram
de suas mios, correntes de ar o protegiam. A vitoria foi
facil, tio facil que a morte setia uma bencio a Meguro,
bengio que Kazuo nio quis lhe proporcionar. Preferiu
manté-lo vivo, e vivo Meguro poderia sentir toda a
vergonha que cle proprio passara. A imagem de seu filho
morto poderia atormentar suas noites junto com a
vergonha do fracasso. Derrotado e envergonhado, 2 inica
saida para Meguro fora o Seppukn. Agora, livre de qualquer
empecilho, Kazuo tinha novamente a chance de ficar com
sua amada Myiu, e com ela poderia ser feliz.

Cinco anos. Esse foi o tempo que o destino cedeu a
Kazuo. Uma noite, quando chegou em casa, encontrou
os criados apavorados. Diziam que um monstro havia
invadido sua casa. Kazuo chamou por sua esposa e filho,
mas foi em seu proprio quarto que encontrou o fim de
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Lorde Etsu Kazuo: Sam 12/Srt 5; ND 17, humandide
médio (humano kejin); DV 17d10; PV 149; Inic. +3; Desl.: 9m
(6 quadrados), CA 21 (3 Des, +1 Blagueio Ambidestro, +2 Anel
de Protecio,+5 Bragadeiras de Armadira), toque 12, surpresa 23;
Corpo a corpo: Katana da Veloddade +6 +27/+22/+17/+12/
+27 (1d10411) e Wakizashi +23 (1d6+8); Tend. LM; TR Fort
+8, Ref +8, Von +14; FOR 22, DES 16, CON 16, INT 14,
SAB 16, CAR 14. Altura 1,83 m. Idiomas: Lihan, Jiné, e Tenjou

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +12, Blefar +6,
Diplomacia +12, Escalar +19, Cavalgar +12, Esconder-se
+12, Furtividade +12, Intimidar +12, Observar +13, Ouvir
+13, Procurar +12, Saltar +19, Sentir Motivagio +13;
Bloqueio Ambidestro, Combater com Duas Armas,
Lideranca, Especializacio em Combate, Desarme
Aprimorado, Foco em Arma (Katana), Sucesso Decisivo
Aprimorado (Katana).

Qunalidades Especiais: Chi Terrestre, Encantar Arma
Ancestral, Resistir aos Elementos (Sam), Visdo no Escuro
(18 m), Resistir a Elementos 10, Redugio de Dano 10
(cortante), Tragos de Elemental (Hakeru), Invocagdo de
Hukeru Enottue (1/dia, 20DV); Srt: Toque Chocante (3/
dia), Lufada de Vento (3/dia), Convocar Relimpagos (2/dia),
Andar no Ar (2/dia), Invocacio de Hakeru Médio (1/dia,
5DV), Controlar os Ventos (1/dia), Corrente de Relimpagos
(1/dia), Névoa Acida (1/dia), Invocagio de Hakeru Grande
(1/dia, 8DV), Nuvem Incendidria (1/dia).

Magias Prepatadas (2/2/2; CD base = 10 + nivel da magia
+ mod. Sab): 1° - Auxilio Divino, Detectar Mortos-Vivos, 2°
- Esplendor da Agsia, Forga do Toure, 3° - Dissipar Magia (2).

Periences: Katana da 1 elocidade +3, Wakizashi, Anel de Protegao
+3, Pocio de Curar Ferimentos Graves (x2).

sua alegria e de sua sanidade. O corpo de uma crianga
jazia abracado ao corpo de sua mae, Myiu. Apesar de
nio querer acreditar no impossivel, a dor que sentia lhe
forcou a percebé-lo: Meguro voltara. Nio mais como
um samurai do cld Etsu, mas como um demonio das
profundezas, e como um deménio, deveria ser cagado e
exterminado. O poder da Tempestade deveria ser
novamente invocado, € o mal erradicado. Meguro devia
morrer, agora definitivamente.

Racorty

Nenhum outro pirata é tio feroz, malevolente ou
sanguindrio quanto o Capitio Ragorth. Ele é o mais
respeitado entre todos os piratas, e até mesmo as forcas
nauticas de Ryuujin e Xien Liang o temem. Seu passado €
um mistério - dizem que cle foi expulso de um grupo de
bandoleiros que atuava ao leste do deserto de Kaaresh,
mas ninguém tem coragem (ou estupidez) o suficiente para
confirmar a historia. Alguns dizem que ele fora um
poderoso mercenario do deserto, mas que encontrou no
mar o objetivo de sua vida. Mais do que isso sdo meras
suposi¢oes desencontradas.

Na Ilha da Tartaruga, Ragorth é o mais préximo do que
se pode chamar de lider. Ele construiu sua base nos
subterrineos da ilha, abaixo do grande labirinto que permeia
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toda sua extensio. Pode sempre ser encontrado na taverna
de Gglaak Pés-no-Chio, um kenku que perden uma das
asas, ¢ € nessa taverna onde ele realiza seus contatos,
descobrindo onde estdo e para onde vio os maiores
carregamentos de armas e alimentos. Ragorth construiu sua
fama sobte muito sangue inimigo, mas ocupou o catgo atual
depois de conseguir a mais poderosa de todas as armas sobre
o oceano, o navio Mar em Chamas.

Este navio mede 12x24 metros. Possui 3 grandes
mastros, que sustentam grandes velas negras com as quais

pode alcancar velocidades impressionantes. Nas laterais
sdo posicionadas 4 catapultas e 2 balestras, com as quais
os navios inimigos sao abordados. Mas, quando estd sendo
atacado ou quando o objetivo é apenas a destruigio, a
arma mais poderosa de que se tem noticia entra em acio.
Localizada a proa da embarcagao, uma grande pega de
metal ¢ madeira esculpida na forma de uma cabeca de
dragio dispara projéteis metilicos em uma explosiao
incendidria que arrasa quaisquer navios em seu caminho.
Um alto estrondo antecipa a destruicdo causada pelo
Canhio dos Mares. Apenas fogo e morte sio deixados
para trds no rastro do Mar emr Chanas.

Canhio dos Mares: 12d12 de dano (concussio)
dividido pela drea — 3 x 3 m (2 x 2 quadrados) + 2d6
dano por fogo; incremento de distancia 90 metros (60
quadrados); decisivo x3; utlizagio sem o talento Usar
Arma Exética: -6 para acertar. Duas pessoas sio
necessarias para recarregar a arma, uma acio que dura 2
rodadas completas.

A tripulagdo de Ragorth ¢ tio sanguindria quanto o
proprio. Ao invés de se arriscarem em uma batalha,
preferem afundar o navio inimigo com todos dentro,
utilizando o Canhio dos Mares, para apenas
mergulharem depois, com pocdes de Respirar na Agua, e
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assim pegar os espdlios submersos. Caso optem pelo
ataque direto, kenkus comecam a abordagem voando
ao redor do navio inimigo e disparando flechas
incendiarias em suas velas. As catapultas sao utilizadas
para destruir qualquer coisa que esteja a vista. Ao se
aproximarem, as balestras sfio utilizadas para atingirem
as laterais do navio, ¢ com cordas amarradas criam
pontes por onde tokages e xiens avangam. Ninjas
seguem direto ao depdsito de cargas para uma analise
detalhada da “recompensa” e a realizacdo de possiveis
sabotagens na parte interna do casco do navio.

Caso haja algumas baixas entre a tripulagio de Ragorth,
todos os barbaros, inclusive o proprio Ragorth, entram
em estado de faria e a luta termina em poucos minutos,
restando apenas restos e sinais de destruigio por toda parte.

Ragorth ¢ um tokage muito grande ¢ musculoso. Por
ser de poucas palavras, pouco se sabe sobre ele. Seu
passado é uma incognita e ele evita falar a respeito.
Normalmente é quieto a nio ser quando estd bebendo
na taverna de Gg’aak Pés-no-Chao, quando se torna um
bébade gozadot. Sua capacidade de falar muitas linguas
¢ muito respeitada, mas ¢ comum encontri-lo bébado
declamando alguma poesia em Indra ou gritando os mais
baixos palavrées em Jiné. Quando estiver negociando com
ele saiba que sempre tem outras intengdes ou um segundo
plano preparado. Chegou ao posto onde estd pela
utilizagio de uma habilidade pouco comum a sua espécie,
a inteligéncia. E um negociante nato: ele saqueia, compra
¢ vende de todos e para todos. Qualquer um é um
comprador em potencial ou um mero alvo. Atualmente,
Ragorth tem direcionado suas transagbes a armas,
municoes, armaduras e até alimentos. A atual guerra civil
em Ryuujin tem rendido um 6timo seguimento de
transacoes nio oficiais aos Lobos dos Mares.

Ragorth: Bar 8/Lad 2; ND 10, humandide médio
(tokage); DV 8d12+3, 1d6+3; 117 PV, Inic. +7; Desl. 12 m
(8 quadrados); CA 27 (+3 Des, +6 Cawmisdo de Cota de Malha
+2, +G Braceletes da.Armadura), toque 13, surpresa 24; Ataque:
Cotpo a corpo Falcione +16/+11 (2d4+7) ou a distincia
Besta Leve (1d8) ou Catapulta +8 (4d12) ou Balestra +8
(4d8) ou Canhao do Mar +8 (12d12 + 2d6); AE: Ataque
furtive (+1d6); Tend. CN, TR Fort +6, Ref +5, Von +2;
FOR 24, DES 16, CON 16, INT 14, SAB 10, CAR 9.

Pertdas e Talentos: Avaliagio +6, Conhecimento (navegagio)
+3, Diplomacia +2, Equilibsio +11, Escalar +13, Falar Idioma
+3, Intimidagio +5, Natagio +14, Obter Informagao +4,
Saltar +14, Sentir Motivagio +10; Ataque Poderoso, Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Usar Arma Exética (Canhio do Mar).

Onalidades Especiais; Movimento Ripido, Faria 3/dia,
Esquiva Sobrenatural, Sentir Armadilhas +2, Esquiva
Sobrenatural Aprimorada, Redugio de Dano 1/-, Encontrar
Armadilhas, Evasio.

Pertences: Camiisio de Cota de Malha +2, Faleione +2, Besta
Leve, Cinturio da Forga de Gigante +4, Bracoletes da Armadura +35,
Pocéio de Curar Ferimentos Criticos (2), Anel de Respirar na Agua,
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Sanoye VSERING
0 sueremo Lama Nesro

Sangye Tséring é o reflexo negro do Dalai L.ama de
Mohat. Ele tem o titulo de Kamasatwa (“Alma das
Trevas”) desde a idade de trés anos, quando foi
descoberto na pequena vila de Zhanim no extremo
norte de Mohat, uma regiio montanhosa que faz
fronteira com Xien Liang. Os Lamas Negros ouviram
rumores de uma ctian¢a-demonio, que matava animais
com apenas um toque, e foram diretamente para a vila,
antes que 0 menino fosse queimado pelos supersticiosos
habitantes de Zhanim.

Sangye Tséring: Clr 7/Mag 8/Ln 5; ND 20, humandide,
Médio (humano mohate); DV 12d8 mais 8d4+8; PV 111;
Inic. +5 (+1 Des, +4 Inidativa Aprimerada); Desl.: 9m, CA
17 (+1 de Des, +3 Amuleto de Armadura Natural, +3 Anel de
Protegas) (toque 17, surpresa 16) ; Corpo a corpo: Adaga
Venenosa+1 (LAM, 188) +16/+11/+6, borddo +1 +16/+11/
+6; ou 4 distdncia: toque +14/+9/+4 (magia); Tend. LM;
TR Fort +11, Ref +7, Von +12; For 15, Des 12, Con 12, Int
20, Sab 19, Car 13. Altura 1,60 m.

Pericias e Talentos: Cura +19, Esconder-se +9,
Conhecimento (Arcano) +23, Conhecimento (Religiao) +28,
Conhecimento (Histéria) +20, Escutar +9, Mover
Silenciosamente +8, Identificar Magia +21, Observar +8,
Intimidar +12, Usar Instrumento Magico -+8, Diplomacia
+10; Magia de Combate, Acclerar Magia, Potencializar
Invocagdo, Ampliar Magia, Aumentat Magia, Maximizar
Magia, Expulsio Adicional, Expulsio Aprimorada, Escrever
Pergaminho, Criar Item Maravilhoso, Preparar Pogio,
Iniciativa Aprimorada.

Qualidades Especiais: Dominio Adicional, o personagem
pode conjurar magias dos dominios Mal, Guerra, Fogo e
Destruigio. Comunicagio Abissal, Protegdo de Yen-Lo-Lung
+2, Criacio e Invocagio de Tulpas (1/dia, 10DV)

Pertences: Amuleto de Armadnra Natnral +3, Anel de Protegio
+3, Manto da Forma Etérea (LAM, 220), Adaga | enerosa +1 (LdM,
188), Cajads de Yen-La-Lang (Cajaco Mgico capag, de realizar as
segines magias por dia, Aliade Esctra-Planar Maior (1 carga), Vidincia
Maior (1 carga), Criar Mortos-1/ivos Maior (1 carga), Infligir Ferimentos
Graes ent Massa (1 Carga), Blasfénaa (1 Carge) Regeneragio (1 Carga)
e mais 2 magias de quinto wivel de tima carga cadg)

Magias de Clérigo por Dia: 6/6+1/5+1/4+1/3+1/2+1

Dominios: Mal, Guerra, Fogo ¢ Destruigao.

Magias Conhecidas: (4/6/4/4/4; CD base = 13 + nivel
da magia): 0° - Infligir Ferimentos Minimos, Ler Magias, Detectar
Magias, Detectar Venenos, Raio de _Acido, Raio de Gelo; 1° - Profecan
Contra o Bem (Mal), Infligir Ferimentos Leves (Destruigio), Maos
Flanejantes (Fogo), Tnvocar Criataras I, Maldigdo Menor, Cansar Medy,
Alague Certeiro, Area Esorregadia, Hipnotismo; 2° - Despedagar
(Destruigas), Criar Chamas (Fopo), Profanar (Mea), Drenar Forga 1 ital,
Detectar Pensamentos, Invisibilidade, Conrandar Mortos-17ives, Togue
do Carnigal Patas de Aranha; 3° - Chronlo Mgico Contra o Benr
(Mal), Praga (Destruigio), Resistineia a Elermentos (Fogo), Bela de
Fogo, Reldmpago, Dissipar Magia, Togue Vampirico, 4° Inflisir
Ferimentos Criticos (Destrudean), Invocar Criateras IV, Criar Mortos-
Vivos Menor, Medy, Praga, 5° Névoa Mortal, Expulsio, 1/do
Prolongade, Neévoa Mental, 6° Criar Mortos Uivos.

A

Sangye Tséring foi reconhecido como a décima-oitava
reencarnacao de Nigma Tséring, o primeiro Kamasatwa e
criador da Irmandade da Mio Esquerda. Em sua cetimdnia
de iniciacio, o proprio Dragio Negro Céosmico Yen-Lo-
Lung se manifestou, invocado por um sactificio de vinte
vitimas, ¢ o considerou como o Filho do Dragio, o mais
alto posto dentro da Irmandade. Assim que ele atingiu a
idade sagrada de sessenta anos, Sangye bebeu o sangue
negro de Yen-Lo-Lung e se transformou em um imortal.
A cada lua cheia, Sangye Tséring tem que fazer um sacrificio
para Yen-Lo-Lunga fim de transmutar o sangue das vitimas
cerimoniais no Sangue Negro necessétio para sustentar
sua vida imortal. Fle ja tem mais de duzentos anos.

Sangye Tséring foi o tesponsavel pelo enorme crescimento
da Mio Esquerda, tanto em termos de membros, como em
poder migico e politico. Ele introduziu o ensino das artes
arcanas na Irmandade, para aumentar a capacidade ofensiva
dos Lamas Negros. stes segredos foram conseguidos através
dacaptura e da tortura de Mandarins, especialmente Mandarins
da Motte, a organizagao maligna rival em Xien Liang,

Apesar de scus dois séculos, Sangye Tséring aparenta
serum senhor de sessenta anos de idade. Ele possui as pupilas
fendidas como as de um dragao, ¢ tem os lébulos das orelhas
muito desenvolvidos, como os membros mais podetosos da
Irmandade da Mio Hsquerda. Ele se veste com os robes
vermelhos e negros da Irmandade, um reflexe macabro dos
trajes brancos ¢ vermelhos da Ordem de Pai-Lung, Ele
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sempre carrega o seu Cajado de Yen-Lo-Lung, um artefato
muito poderoso dado pelo préprio Dragio das Trevas, dotado
de varios poderes magicos.

Sangye tem uma voz gutural e dspera como a de um
idoso, movimentos suaves e estudados, e ¢ capaz de uma
frieza ¢ crueldade impressionantes. Ele ¢ muito sabio, ¢ usa
sua inteligéneia € sua poderosa atgumentagio para conseguir
mais aliados para seus planos sombrios. Fle busca primeiro
seduzir seus inimigos com poder e influéncia, usando
também chantagens e manipulagdes para forgar seus inimigos
e aliados a cumprirem seus tratos com a Mo Hsquerda.
Mas a maior fonte do poder de Sangye estd no medo que ele
incute em seus inimigos, seja usando seus agentes secretos,
monges infiltrados nas organizagoes ¢ nos governos de Lich,
seja através das Tulpas ou dos Onis que ele invoca para
trabalhos mais dificeis,

SuvasTan

Vinda de uma longa linhagem de devotos do deus traidor,
Ravana, desde pequena Shivastani foi ensinada a enxergar as
vantagens de se dedicar a esse deus, Como clériga de Ravana
ela teve uma trajetoria excepcional, subindo rapido na
hicrarquia da igreja. Como sua familia era uma das linhagens
de maior tradicio dentro do culto e prestava seus servicos ao
senhor do Caos por vérias geracOes, isso a ajudou a ganhar
prestigio nio s6 com os clérigos, mas com proprio deus. Forca
bruta nunca foi sua especialidade, para isso a igreja tinha seus
clérigos armados com grandes magas que ela sequer conseguira
carregar. Ao invés disso Shivastani sempre apostou em sua
esperteza ¢ suas magias pata cumptir seus objetvos,

Shivastani: Clt 13; ND 13; humandide médio (humana
handi); DV 13d8 +26; 88PV; Inic. +8; Desl.: 9m (6 quadrados);
CA 24 (+4 Des, +5 Amuleto da Armadura Natural, +5 Bracefetes
de Armadura), toque 14, sutpresa 20; Corpo a corpo: Adaga do
Envencnamento +11/+6 (1d4 +2 mais magia Envenenaniento)
ou Kama +11/+6 (1d6 +2); AE: Olho de Ravana (ver Asura,
Datbas); Tend. NM; TR Fort +10, Ref +8, Von +13; FOR 12,
DES 18, CON 14, INT 15, SAB 20, CAR 17.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +15, Concentragao +15,
Conhecimento (religido) +15, Conhecimento (planos) +13,
Identificar Magia + 15, Observar +10, Sentir Motivagao +14;
Elevar Magia, Maximizar Magia, Acelerar Magia, Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Magias em combate

Magias Preparadas: (6/6+2/6+1/5+1/5+1/4+1/3/2; CD
base = 15 + nivel da magia); 0 — Lag, Derectar Magia (2), Ler
Magia, Detectar V eneno, Ci rz’arA’gm; 1° - Inflioir Ferimentos Leves (2),
Detectar Bem, Cansar Medo, Comeands, Transformaao Momentdnea (2);
2° - Infligir Ferimentos Moderados (2), Dissimular Tendéncia, Inmobilizar
Pessoa, Despedagar, Invisibilidade; 3° - Infligir Fevimentos Graves (2),
Dissipar Magia, Ragar Maldigao, Dificultar Detecrao; 4° - Infligir
Ferimentas Criticos (2), Poder Diving, Invocar Criatura I/, Confusda;
5 - Infligir Ferimentos Ieves em Massa, Coluna de Chanas, Conrando
Maior, Visdo Falia, 6° - Infligir Ferimentos Moderados ens Massa, Doenga
Phenta, Despistar; 1° - Destruigo, Aninagao Lnséria.

Pertences: Annleio da Armadura Natural + 3, Braceletes da Arpadira
+5, Tiari da Persuasin, Adaga do Finvenenamento +1, Kama +1.

Apesar de toda sua asticia ¢ o peso de sua linhagem, ela
s6 conseguiu verdadeira nototiedade quando assassinou um
antigo Rajd de sua regiao chamado Sanat, o velho, que ha
alguns anos tentava convencer o Maraja a proibir o culto a
Ravana em Handivia. Fle havia se tornado um dos maiotes
inimigos daigreja e seu assassinato ja estava planejado hi muito
tempo. Porém ninguém nunca havia conseguido passar pela
seguranga extremamente rigida, até Shivastani. Ela usou todos
0s seus artificios e para chegar até Sanat, enganou a todos e
acabou sozinha no quarto com o velho. Ele nao suspeitou
queaquela bela jovem seria sua morte. Nao se deu conta sequer
de que estava se matando ao engolir, junto com sua bebida,
uma boa porgio de veneno. No dia seguinte o corpo inerte
do velho foi encontrado e a noticia logo se espalhou,

Matar um dos principais inimigos da igreja de maneira
tAo traigoeira fez com que Shivastani virasse uma espécie de
celebridade entre os devotos de Ravana. Foi entao que o
proprio Ravana, que voltava sua atencio para Lieh ao perceber
que aquele plano poderia ser muito Gl para ele, viu um futuro
promissor para a jovem clériga. Como um prémio por sua
dedicacao e asticia, Ravana concedeu a ela um poder que até
entdo era exclusivo de seus servos infernais: 0 Olho de Ravana.
Um terceiro olho, no centro da testa, com o poder de fazer
com que seus inimigos atacassem uns aos outros. Além disso,
o deus traidor incumbiu sua serva de uma importante missao:
liderar uma organizacio que iria espalhar sua influéncia por
toda Lich. Ele mesmo lhe passaria algumas ordens que
deveriam ser cumpridas pelo grapo e The daria reforco com o
envio de Vasunis, Assim surgiu o Létus Rubro e, junto com
ele, a fama de sua lider.
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Zane Fel

Zang Fei ¢ um poderoso mandatim e o maior especialista
em necromancia de Lich. Seu poder € tio grande ¢ seu
conhecimento tio vasto que ele conseguiu transformar a si

mesmo no tipo de criatura que mais admira: um Morto-
Vivo. Sua aparéneia decrépita nao deixa que ninguém se
engane, ele € um lich e j4 estd morto ha muito tempo.

Ha cerca de 150 anos Zang Fei era um dos mais
promissores mandarins de Xien Liang, Talentoso ¢ muito
dedicado a seus estudos, ele foi considerado por muito tempo
um prodigio das artes arcanas. Ainda jovem foi convidado
pelo governo para fazer parte do grupo imperial de
mandarins, 0 que aceitou prontamente, pois a biblioteca de
magia do governo era restrita a seus membros e erauma das
unicas bibliotecas que realmente continham segredos
arcanos. Seus estudos exaustivos e sua capacidade de resolver
problemas dentro de sua jurisdi¢io fizeram com que
ganhasse prestigio entre os governantes de Xien Liang. Sua
ascensdo dentro da hierarquia imperial nfo foi ripida, mas
gradual, ¢ sua incansével busca por conhecimento fez com
que seu prestigio aumentasse ainda mais.

O que ninguém sabia é que tal dedicagio aos seus
estudos provinha de uma enorme sede de poder, e Zang
Fei aos poucos foi descobrindo o que considerou a
maior fonte de poder que poderia encontrar: 0s mortos.
Ao se aventurar pelos dominios da necromancia ele se
fascinou com a forga escondida nos mortos ¢ nunca
mais conseguiu deixar esta trilha.

A

Apds anos deixando de lado seus outros estudos e se
dedicando quase exclusivamente 4 necromancia, Zang Fei tinha
outra visio de mundo, outra maneira de pensar. Seu prestigio
ainda era alto dentro do governo de Xien Liang, mas agora os
governantes lhe pareciam tolos. Fles ndo enxergavam as
possibilidades do que podia ser feito com os recursos de um
pafs grande como aquele, os avancos que podetiam ser feitos
na drea da magia ¢, principalmente, da necromancia, Ao expor
suas vontades a0 governo ele conseguiu apenas ser expulso,
pois 2 necromancia era repudiada pelos membros do governo
e especialmente pelo Imperador. Foi entio que ele tomou a
dedisio de abragara morte deuma vez por todas, buscando ainda
mais conhecimento, poder, e uma maneira de tomar as rédeas
que governavam o pais. Ele se transformou em um lich.

Hoje em dia todos que podiam se lembrar dele ji estio
mortos. Ele reside em um grande castele localizado proxima
a cidade de Gu Fhan, 4 leste de Han, e as tinicas pessoas que
o conhecem sdo os membros da organizacio que ele fundou,
os Mandarins da Morte. Esta organizagio segue seu plano
de dominagdo do Império da Fénix, e timbém se dedica 2
pesquisa de magias na drea de necromancia. Em seu castelo
estdo a maior biblioteca de necromancia de Lich e seu
laboratério, localizado no subsolo, que é enorme.

Zang Fci: Motto-Vivo (lich); Mad 10/Mam 5; ND 19;
humanéide médio (humano xien); DV 15d12; 97 PV; Inic.
+7; Desl.: 9m (6 quadrados); CA 26 (+3 Des, +5 Braveletes de
Armadura, +3 Anel de Protegio, +1 Bordio aa Defesa), toque 16,
surpresa 23; Ataques: Corpo a corpo Bordao da Defesa +10/
+5 (1d6 +2) ou toque +9/+4 (1d8 +5, teste de For para
meio dano, CD 18); AE: Toque do Catnical +9/+4; Tend.
NM; TR Fort +9, Ref +7, Von +14; FOR 13, DES 16,
CON -, INT 22, SAB 19, CAR 12

Pericias e Talentos: Alquimia +22, Concentragio +22, Decifrar
Esctita +16, Conhecimento (Arcano) +22, Conhecimento
(Religido) +18, Conhecimento (Historia) +14; Identificar Magia
+24, Obsetvar +20, Furtividade +23, FEsconder-se +16, Ouvir +12,
Procurar +14, Sentir Motivagio +17; Elevar Magia, Maximizar
Magia, Magia Silenciosa, Ignorar Componentes, Iniciativa
Aprimorada, Magias em combate, Construir [tem Maravilhoso.

Magias preparades. (4/4/4/4/4/4/3/2/1,CD base = 16 + nivel
damagia); 0 — Tague de Fidiga, Detectar Magia, Ler Magia, Luz; Romper
Morto-Vive; 1° - Caysar Meds, Raio do Enfraguecimento (2), Misseis
Magicos (2), Detectar Morto-1/ivo, Névoa Obseurecente; 2° - Comunder
Mortos-1-2vos (2), Invisibilidade, Alterar-se, Mdo Espectral (2), Levitagdo,
3° - Togse Vampirico (2), Raio de Exanstéo, Bola de Fogo (2), Reldmpage,
4° - Criar Mortos-1ives Menor (3), Medo, Praga, Rogar Maldicio,
Tenpestade Glaciah 5° - Malogro, Onda de Fadiga, Simbol da Dor, Cane
Glacial (2), Dominar Pessoa, 6° - Criar Mortos-17vos (3), Civowlo da
Maorte, Corrente de Reldmpages, Desintegrar; 7° - Dedp da Morte (2),
Rapada Prismdtica, 8° - Criar Mortos 1 ivos Maier, Evaporagan,

Pertences: Anel de protesdo +3, Bracelotes da Armadura +35, Bordéo
da Defesa +1, Manto da Resisténcia @ Magia, Pergaminho de Forma
Gasosa, Pergaminho de Névoa Aida,

(18m), Aura de Medo (teste de Von, CD 18), Toque da
Paralisia (teste de For, CD 18), Resisténcia a Expulsao +4.

Pertences: Anel de protegio +3, Bracetetes da Armadura +5, Borddo
da Defesa +1, Manto da Resésténcia & Magia, Pergaminbo de Forma
Gasosa, Pergaminbo de Névoa Avida.
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CRIATORAS

Lieh é uma terra repleta de monstros fantasticos e
terriveis. Habitando as mais diversas regies, os monstros
de Lieh oferecem muitos desafios para os aventureiros. Eles
estao presentes nos Desertos de Kaaresh, nas florestas ¢
pantanos de Handivia, nas montanhas de Xien Liang e
Ryuujin, ¢ até mesmo no Mar das Estrelas, Alguns deles,
como o horrendo Gorambo e a assustadora Tulpa, foram
criados por meio de magia. Outros, como os Yeren, sofreram
maldicoes tenebrosas que os transformaram em criaturas
de pesadelo. Ha aqueles que sdo membros de ragas que ja
conheceram a gléria em um passado longinquo, como os
Nagas. Outros pertencem a ragas numerosas, que
acabam sendo influenciados pela cultura humana,
como os pequenos e inteligentes Laokins, os inimigos
dos Nekos, o povo-gato.

Além destas criaturas, hd também no mundo de Mitica as
descritas no Lz dos Monstros (o terceiro livro de regras basico
do Dungeons & Dragons, publicado pela Devir Livraria).
Porém, muitas delas apresentam algumas diferengas em Lich,
principalmente as criaturas com um certo grau de inteligéncia
e que criam uma cultura propria. Os goblindides (goblins,
ores, trolls, etc,) por exemplo, espelham suas armas e suas
armaduras nas armas ¢ armaduras da regido onde habitam.
Assim, os goblindides de Ryuujin usam imitagtes de katanas
e de armaduras de samurai, enquanto os trogloditas presentes
nos pantanos de Handivia (inimigos antigos dos Nagas), usam
armas e armaduras que sao uma imitagio grotesca das
cimitarras e armaduras de estilo indiano. Cabe ao mestre
adaptar as criataras do Izre dos Monstros para terem um estilo
mais otiental, e assim enriquecer suas campanhas.

N

N

“WNinguém passa pelo territirio dos Yeren sem deixcar um tributo:

pode ser ouro, arrog ou corpos humanos.”
Ditado das montanhas de Xien Liang

A GUERRA nos TRES INFERNOS

Ha trés tipos de deménios nos Planos Infernais de Lich:
os Asuras, os Akumas e os Onis. Cada uma dessas trés
grandes familias de deménios obedece a um deus Maligno.
Os Asuras seguem Ravana, os Akumas seguem a Imperatriz
Profana ¢ os Onis seguem Yen-Lo-Lung, Os trés deuses
malignos tém se confrontado desde o fim da Guerra dos
Imortais. A decisio da Guerra dos Trés Infernos apontard
qual dos trés governari todos os Planos Infernais e liderara
a destruicao dos Planos Superiores.

FPranos (vFervalS

Os planos infernais se organizam como um espelho
negro dos planos celestiais de Lich. No centro do plano, em
uma vastidao desolada feita de pedras enegrecidas e rochas
afiadas como laminas, esta Makai, o Reino dos Mortos. Este
¢ o lar da Imperatriz Profana, a deusa do Mal que traira seu
irmio, o Imperador Celestial, em uma conspiragzo para obter
o poder total do Grande Circulo, desobedecendo o mandato
dos deuses dragdes. A Imperatriz comanda uma legiio de
Akumas, os deménios criados por ela para um dia retornar
a Tenjoukai, estabelecendo umn reinado de sangue ¢ terror
nos Caminhos do Orente

A direita da regiio do Makai estio as regides de fogo e
lava que compoe os Dez Mil Abismos. Este € o lar dos Oni,
os deménios que servem a Yen-Lo-Lung, o primeiro deus
que habitou os Planos Infernais desde o inicio dos tempos.

A esquerda da regiio do Makai, estd Naraka, o lar de Ravana
e de seus Asuras, demonios guerteiros de muitos bragos.
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Mackal

Este ¢ a regido do plano infernal onde esta o Palicio
das Lagrimas, o castelo negro da Imperatriz Profana.
Makai é uma regido de pesadelo, com um terreno
rochoso e negro. Das nuvens negras dos céus de Makai
caem terriveis chuvas 4cidas que aumentam a dor dos
milhares de almas torturadas pelos sidicos demdnios
Akumas. No centro dos campos de tortura se ergue o
Palacio das Lagrimas, uma construgio feita para ser um
espelho distorcido do Palicio Dourado de Tenjoukai.
Os exércitos de Makai sio os Akumas, demdnios
guerreiros com asas, ¢ os Bakemonos, aberragdes de
pesadelo, que aparecem através dos Ringus de Lieh.

Governante: A Imperatriz Profana; Deusa do Mal,
da Traicio e da Morte. Tendéncia: Neutra e Ma
Dominios: Mal, Enganacio, Morte.

Naraka

Esta regifo, que fica 4 esquerda da regido de Makai, é o lar
de Ravana , o Senhor do Caos. Naraka é o oposto gelado da
tegido dos Dez Mil Abismos. Em Naraka, um vento gélido
sopra constantemente, ¢ as almas que sdo enviadas sdo
torturadas pelos Asuras, deménios de muitos bragos que as
congelam e as quebram em pedacos.

Governante: Ravana, Deus da Enganagio, do Caos
e da Forga, Tendéncia: Cadtica e Mid. Dominios:
Enganacio, Forga, Mal.

Dez M Aaismeos

Eista regifio, que fica 2 direita da regiio de Makai, é o lar de
Yen-Lo-Lung, o Dragio Negro Césmico, o Supremo Mal,
Yen-Lo-Lung foi o primeiro habitante do Mundo Infedior.
Ele possui um exército de Onis, criados a partir das almas de
guerreiros pecadores. Os Dez Mil Abismos € uma regido cheia
de fendas e cinions que se abrem no chiio sem o menor aviso.
E uma regifio vulcanica, com tios de lava, vulcdes e buracos
enormes que se abrem e soltam vapores venenosos.

No centro dos Dez Mil Abismos, ha uma montanha feita
de lava endurecida que fica flutuando em meio a um abismo
profundo, ligada 4 regido lateral apenas por uma ponte feita
de fogo e lava. No Castelo do Fogo Eterno mora Yen-Lo-
Lung e sua corte infernal, compostas de Onis poderosos.
Nas regides em torno do Castelo de Fogo, estio os Campos
de Treinamento, onde os Onis forcam as almas que cairam
nos Dez Mil Abismos a treinarem nas artes da guerra, um
treinamento torturante e sadico. Com isso, Yen-Lo-Lung estd
criando um gigantesco exército, com o que pretende conquistar
as demais regiGes infernais ¢ finalmente ter a sua vinganca
contra Pai-Lung e seus filhos do Mundo Superior.

Governante: Yen-To-Lung Deus do Mal, da Destruicio
e do Fogo Infernal, Comandante Supremo dos Onis, Tendéncia:
Leal e M4, Dominios: Mal, Guerra, Fogo, Destruigio.
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Akoma, Kasoro

Extra-planar (Médio, Caos, Mal)

Dados de Vida: 4d8 +12 (20 PV)

Iniciativa: +3 (+1 Des, +1 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), véo 18 m (hom)

CA: 19 (+3 natural, +5 Peitoral de A¢o, +1 Destreza),
toque 14, indefeso 18

Boénus de Ataque/Agarrar: +6/+8

Ataques: Corpo a corpo: Garras +7 (1d6 +4),
mordida 42 (1d4+2), katana +7 (1d10+4); ou a distancia:
Arco Longo (1d8)

Ataque Total: Cotpo a corpo: katana +9 (1d10+4)

Face/Alcance: 1,5mpor 1,5m / 1,5 m (1 quadrado)

Ataques Especiais: Habilidades similares 2 magia

Qualidades Especiais: Reducao de Dano 10/fogo,
Visio no Escuro 18 metros, imunidade 4 venenos,
resisténcia 4 dcidos 10, Telepatia 30m, Fiiria dos Akumas

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

Habilidades: FOR 18, DES 16, CON 13, INT 12,
SAB 14, CAR 10

Pericias: Concentragio +8, Ouvir +5, Procurar +4,
Intimidar +4, Conhecimento (Militar) +7, Observar +4

Talentos: Iniciativa Aprimorada,Trespassar

Terreno/Clima: Planos Infernais, ou Plano
Material (quando invocado)

Organizagio: Solitario ou tropa (4 Kabutos)

Nivel de Desafio: ND 5

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico € Mau

Avancgo: 8-15 DV (Médio)

Nés corriames, mas o deminio alado nos persegnia
implacavelmente. Era terrivel, com duas enormes asas como as de
umr morcego se estendendo em suas costas. Sua pele negro-azulada
brilhava no céu noturno e contrastava com a cor vermelho-sangie
da sua armadura feila ao estilp dos sammrais. A eriatura gargalhava,
¢ o sen temivel rosto se abria em wma centena de dentes alvos corio
05 05505 de soldados massacrados. E a criatura se aproximava em
wum V6o rasante, levantando sua katana de maneira ameagadora.
Em porcos segundos, mens amigos foram decapitados.

Os Akumas Kabuto sio uma lenda entre os samurais e
soldados de Ryuujin. Sio os soldados selvagens da imperatriz,
famosos por apareceremn nos campos de batalha e matarem
indiscriminadamente soldados de qualquer faccdo. Os
Kabutos se deliciam na carnificina, e apenas obedecem as
ordens de seus generais, os Akumas Terus, além de serem
fanaticos por sua deusa e criadora, a Imperatriz Profana. Os
Kabutos t##m o tamanho de um humano, variando entre
1,70 até 1,90 metros de altura; possuem duas enormes asas
parecidas com as dos morcegos nas costas € tem uma pele
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azulada, que os fazem ficar

quase invisiveis nas noites de Lua Nova,
Eles sempre carregam suas katanas, as quais ddo

até nomes, e normalmente usam peitorais de aco e meia-
armaduras com o desenho parecido com os dos samurais
de Ryuujin. Eles estio sempre prontos para a carnificina, e
costumam ndo respeitar nenhum cédigo de horna ou de
combate, diferente dos seus parentes, os Onis.

Comeare

Os Kabutos sio guerreiros selvagens, e em
combate fazem o possivel para causar o maior dano
em seu inimigo no menor tempo possivel. Eles usam
sua habilidade de véo como uma vantagem no
combate corpo-a-corpo, batendo e se afastando
rapidamente, além de usar essa habilidade para
flanquear o inimigo sempre que possivel. Eles
também costumam ggarrar seus inimigos ¢ os soltarem
de uma grande altura, para causar mais danos.

Fiiria dos Akumas: Duas vezes por dia, os
Akumas podem mergulhar em uma faria
sanguinaria semelhante 4 dos barbaros, Durante 3
rodadas, o Akuma ganha +4 de bonus de Forga e
Constitui¢io, +2 de bénus de moral nos testes de
resisténcia da Vontade, mas sofre —2 de penalidade
na Classe de Armadura. Os Kabutos normalmente
usam a Fdria dos Akumas se estiverem em
desvantagem em uma luta.

B

Névoa (2/dia), Invisibilidade (1/dia), Escuridio
(1/dia) e Caunsar Meds (1/dia). Essas magias sio
usadas para confundir o inimigo e permitir que o
Kabuto possa flanquear e realizar um ataque de
surpresa no inimigo.

ARLMA, TERU

Extra-planar (Grande)

Dados de Vida: 7d8 +14 (46 PV)

Iniciativa: +8 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), véo 27 m (boin)

CA: 22 (-1 tamanho, +6 natural, +5 Peitoral de Aco, +2
Destreza, ), toque 11, indefeso 20

Bonus de Ataque/Agarrar: +7/+12

Ataques: Corpo a corpo: Garras +12 (1d6 +5),
motdida +7 (1d6+2), espada larga +12 (2d6+5) ou
mangual pesado +12 (1d10+5); ou a distincia: Chicote
+10 (1d3+5, contusio)

Ataque Total: Corpo a corpo: 2 ataques com espada
larga +12 (2d6+5) ou mangual pesado +12 (1d10+5)

Face/Alcance: 1,5 mpor1,5m /3 m (1 quadrado)

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia,
invocar AkumasIncandescer Arma (+1d6 de dano de fogo
negro nas armas usadas por um Teru)

Qualidades Especiais: Reducio de Dano 10/ fogo,
Visio no Escuro 36 metros, imunidade 4 venenos,
resisténcia a acidos 10, resisténcia ao fogo 10, resisténcia
a magia 10, Telepatia 30m.

Testes de Resisténcia: For +7, Ref +6, Von +7

Habilidades: FOR 21, DES 13, CON 14, INT 14,
SAB 14, CAR 13

Pericias: Concentragio +10, Ouvir +12, Procurar +12,
Intimidar +13, Conhecimento (Militar) +13, Observat +18

Talentos: Iniciativa Aprimorada,Trespassar,
Ataques Multiplos

Terreno/Clima: Planos Infernais, ou Plano
Material (quando invocado)

Organizagio: Solitdrio ou tropa (1 Teru, 5 Kabutos)

Nivel de Desafio: ND 9

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Avango: 8-14 DV (Grande), 15— 21 DV (Enorme)

O comandante da tropa dos dembnios alados fralmente desee dos
edus. Bl é majestoso, com nina anra de violinda que parece acomparhar
cada mmovineento Sei. Stas enovimes asas negras se abren mostrando wm

Jfisico poderoso comio o dos denses. Seus quatro olhos brilbar com duas
chanias vermelbas, e sia pele ¢ brilbante ¢ escura, conio o dleo negro dos
Péntanos do sul de Xien Liang. Ble veste um armadnra magnifica,
vermielha-sangre, ¢ carrega wmia enoe espada gie brilha emolta em
chamas negroprirpuras. Sen rosto possui protfuberdncias dsseas, como
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sl mackstara de guerva dos samras de Rynjin se tivessen sido feita nas

trevas meals profundas do inferno.

Os Teru sao os comandantes e generais das tropas de
Akumas da Im-peratriz Profana. Sio criados a patdr de Ka-
butos que se destacam entre os exéreitos de Akumas, e sofrem
a sua transformagio em um ritual coman-dado
pela prépria Imperatriz, e feito pelos
tnagos mortos-vivos (lich) que fazem parte
da corte da Senhora das Trevas. Os Teru
sdo terrivelmente impiedosos e
plenamente dedicados 4 Imperatriz,
competindo entre si pelos nimeros de
vitorias na Guerra dos Trés Infernos.
Tém cerca de 3 metros de altura,
podendo chegar até 5 metros, de acordo
com o avango de seu poder. Possuem o
rosto cheio de protuberdncias Gsseas,
como amascara de guerra de um samurai,
além de enormes asas negras, presas e
garras enormes, € dois pares de olhos que
queimam constantemente com um fogo
vermelho. Eles usam armaduras e armas
adaptadas a0 seu tamanho, e os mais
poderosos normalmente possuem uma
ou mais armas magicas em seu arsenal.

Compare

Os Teru sdo guerreiros habilidosos,
usando sempte sua habilidade de véo
em seus combates, apesar de também «\%
apreciarem o combate corporal. Um dos
ataques mais tradicionais é o uso do chicote
para agarrar suas vitimas e levantar véo, levando-
as a grandes alturas para depois soltd-las.

Habilidades Semelhantes 2 magia: Dissipar Magia (2/
dia), Inwocar.Aknmas (um Teru tem 50% de chance de invocar
1d4 Kabutos por dia; essa habilidade é equivalente 4 uma
magia de terceiro nivel), Infligir Ferimentos Criticos (1 /dia, 4d8+3
de dano), Drenar Forga Vital, Bola de Fogo (2/ dia, 3d6 de dano;
porém essa Bolu de Fogo é feita com o Fogo Negro que brilha
nas armas do Teru e que é a esséncia dos Ringus, porém seu
dano e seus efeitos sio idénticos ao fogo normal, tirando o
fato de que ndo pode ser apagado com dgua).

Incandescer Arma (Ext): Todas as armas usadas
por um eru, sendo elas magicas ou néo, se incandescem
com uma chama negro-purpura. Essa chama, vinda da
prépria esséncia dos Ringu, ddo um dano adicional de
1D6, como se fosse um dano de fogo normal (porém
nio pode ser apagado com dgua). Esse dano aumenta
para 2D6 quando o Teru atinge 15DV ou mais e chega
até a 3D6 quando o Teru atinge 21 DV,

Visdo Paralisante (Ext): Uma vez por dia, 0 Teru
pode usar seus quatro olhos flamejantes para criar uma
area de 30 metros de didmetro onde todos os seus inimigos
ficam paralisados por 2d4 rodadas, se nio passarem no
teste de resisténcia (Fortitude, CD 13). Os quatro olhos do
Teru brilham e criam uma area esférica de luz vermelha
que fica brilhando por uma rodada, paralisando os inimigos
que nio conseguiram resistir. Os Onis sdo imunes a essa
magia. Essa magia é sempre a primeira
usada pelo Teru, ¢ é realizada
como uma acio livre.

== RAsUrA,
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Extra-planar Grande

Dados de Vida:
10D8 + 50 (95 PV)

Iniciativa: +3
(+3 de Destreza)

Deslocamento:
12m (8 quadrados)

CA: 26 (-1 tamanho,
+3 destreza, +14 natural),
roque 12, indefeso 23

Bénus de Ataque/
Agarrar: +10/ +20

Ataques: corpo-a-corpo:
Cimitarra Gigante +12 (3d6 + 6/
18-20/x2)

Ataque Total: Corpo-a-corpo
i Cimitarra Gigante primdria +12/+7
(3d6 +6, decisivo 18-20/x2) e 5 Cimitarras Gigantes

+12 (3d6 +6, decisivo 18-20/x2)

Face/Alcance: 1,5m por 1,5m/ 3m (1 quadrado /
2 quadrados)

Ataques Especiais: Habilidades Similares 4 Magia,
Ataque Giratorio, Ofbe de Ravana

Qualidades Especiais: Resisténcia d magia 21, Teleporte
Répido, Habilidades Similares 4 Magia, Olbo de Ravana

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +9, Von +10

Habilidades: FOR 23, DES 16, CON 21, INT 15,
SAB 14, CAR 12

Pericias: Acrobacia 16+, Equilibtio +16, Blefar +14, Escalar
+18, Diplomacia +, Concentragio +, Ouvir +15, Furtividade
+11, Esconder-se +11, Sentir Motivacdo +15, Observar +15,
Conhecimento (Planos Infernais) +12, Intimidar + 14

Talentos: Combater com Multiplas Armas,
Ataque Poderoso, Ataque Giratério, Trespassar,
Trespassar Aprimorado
Terreno/Clima: Planos Infernais
Organizagio: sozinho ouem tropa (1 Datbas e 4 Vasunis)
Nivel de Desafio: ND 10




Tesouro: Padrio das moedas, dobro dos bens,
padrio dos itens

Alinhamento: Sempre Neutro e Mal

Avango: 15-22 DV (Grande), 23-33 DV (Enorme)

O gigantesco lider das | asunis surgin por entre o5 vapores do
rilual de invocagdo. I=te era sagnifico, com wnr corpo minscitloso conso de
uma divindade,am wmapele azsl-escnra brithante e repleta de desentos
miisticos por toda a sia superfice. Sua jate demoniaca se abria em
engrmes presas que saiam de swa boca, e que contrastavam com a
assormbrosa argola de metal gue tiha no nanz, Dois enormes chifres
crvos saian de Sia testa, onde o seu ferceire olhe, enorme e maliano,
olbava para todos gue estavam no tengplo. Cada um de seus sels bracos
carrggava as maiores cimitarras que jd vi em sinha vida, e et sia
cintiira a criatira isava wm cnto feito de cabegas humanas arvancadas.
Era sm Darbas, os mestres supremos da Danga da Morte, o5 patronos
dos massacres, o5 generais de Ravana, o dess Maligno do Naraka,

Os Darbas sio os generais dos Asuras de Ravana. Sdo
assassinos frios e poderosos que comandam com mao de
ferro os Asuras, e mantém firme o seu dominio sobre as almas
de Handivia. Sdo criaturas enormes, de 4 a 5 mettos de altura,
de pele azulada, com uma vasta e bela cabeleira negra, com
dois enormes chifres curvos na cabeca, um terceiro olho
demoniaco e dotados de seis fortes bracos, cada um sempre
carregando uma citnitarra gigante (3d6  de dano, incremento
decisivo 18-20/x2, peso 10 kg, cortante). Sio muito inteligentes
e gostam de fazer jogos mentais com suas vitimas,

A

Comeare

Apesar de poderem usar alguns poderes magicos
consideraveis, os Darbas adoram o combate corpo-a-
corpo. Seus poderes magicos sempre visam o dominio
mental de suas vitimas, ¢ o controle de seus pensamentos
e emogdes. Quando em combate, os Darbas sio inimigos
poderosos, usando seus vérios bracos para atacar
repetidas vezes em uma rodada. Eles também usam o
talento Ataque Giratdrio todas as vezes que se véem
cercados por seus inimigos. Os Darbas usam seu
teleporte ripido para flanquear seus oponentes.

Teleporte Curto: Essa habilidade funciona como a
magia Porta Dimensional, mas possul um alcance bem
menor. O Darba s6 pode se teleportar a uma distincia
méxima de 30 m (20 quadrados). Apos usar essa habilidade,
ele pode ainda fazer um unico ataque no seu turno. Ble
pode se teleportar desta forma a vontade, nio tendo limite
de vezes ao dia. Eista habilidade é comum a todos os Asuras.

Olho de Ravana: Uma vez por dia o Darbas pode usar
o seu terceiro olho demoniaco para lancar um encantamento
de area, que faz com que seus inimigos ataquem seus
companheiros de luta. O Alcance da magia é de 12 metros e
atinge todas as criaturas que nao sejam neutras em uma area
de dispersao de 9m de raio centrada no conjurador. A duragio
¢ de 3d4 rodadas e o Darbas gasta uma agio padrao para
usar essa Habilidade Similar 4 Magia. Para resistir o alvo tem
que fazer um Teste de Vontade de CD 19, caso seja bem
sucedido, a magia nio tem efeito. Caso tenha falhado no
teste de resisténcia, o alvo comega imediatamente a atacar
seus companheiros, usando seus melhores ataques, sejam
eles migicos ou ndo. Nesse momento, o alvo estd
completamente seduzido pelo Darbas e procura servir seu
mestre na melhor de suas habilidades.

Habilidades Similares a Magia: Um Darbas
pode realizar as seguintes magias: Padrao Hipndtico (3/
dia, CD 18), Grito (3/dia CD 18, 7d6 de dano s6nico),
Confusdo (3/dia, CD 17), todos utilizados para
incapacitar o alvo para seus ataques mortais.

Talentos: Darbas ganham Ataque Giratdrio como
talento extra devido ao seu treinamento especial

ASURA, VASON(

Extra-planar (Médio — Neutro, Mal)

Dados de Vida: 11D8 + 10 (59PV)

Iniciativa: +4

Deslocamento: 9m (6 quadrados)

CA: 20 (+4 destreza, +6 natural), toque 14, indefeso 16

Boénus de Ataque/Agarrar: +11/ +14

Ataques: Corpo a corpo: cimitarra + 14 (1d6 + 3) ou
espada curta +14 (1d6+3)
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Ataque Total: Corpo a corpo: cimitarra +12/+7/+2
(1d6+3), espada curta +12 corpo-a-corpo (1d6+3),
2 adagas corpo-a-corpo +12 (1d4+3)

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

Ataques Especiais: —

Qualidades Especiais: Resisténcia 2 magia 19, Danca
da Morte, Teleporte Ripido, Habilidades similares a magia

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +15, Von +11

Habilidades: For 16,Des 18,Con 13, Int 14, Sab 11, Car 17

Pericias: Acrobacia +18, Equilibrio +18, Blefar
+17, Escalar +9, Nadar +9, Diplomacia +13, Arte da
Fuga +18, Cavalgar +10, Escutar +10, Mover
Silenciosamente +14, Esconder-se +14, Sentir
Motivagio +14, Observar +10, Usar Corda +8

Talentos: Combater com Multiplas Armas, Reflexos
em Combate, Saque Rapido, Ataque Poderoso

Terreno/Clima: qualquer

Organizagdo: sozinha ou grupo

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: padrio, muitas jdias

Alinhamento: Neutro e mal

Avango: 12-22 HD (médio), 23-33 HD (grande)

Apesar de ter uma aparéncia  primeira vista um pouco
estranha por causa de seus quatro bragos e pele azulada, a
Vasuni € extremamente sensual. Muito vaidosa, ela sempre
possui muitas joias e adornos. Sua danca € considerada tio
irresistivel quanto fatal.

As Vasunis sio mulheres-demonio que servem 2o
maligno deus Ravana e a organizagio da Lotus Rubra,
comandada por Shivastani. Por serem um tipo de
Asura, elas geralmente ocupam cargos de chefiae 4
de confianga dentro da organizagio, mas nem
por isso deixam de participar da acio. Sio
guerreiras muito Ageis e, pela sua capacidade
de acertar virios ataques de uma sé vez
devido a seus varios bracos, sio
consideradas por muitos verdadeiras
méquinas de matar. Apesar de sua
forca como guerreira, a Vasuni é muito
bela e sedutora. Nem sempre ela parte para
o combate direto, tentando muitas vezes
seduzir seus alvos, para depois mati-los.

Comeare

Este demdnio possui uma excelente habilidade para
o combate corpo a corpo, portanto esta modalidade
de combate € a sua preferida. A Vasuni tenta sempre
atacar ptimeiro os conjuradores de magia
de um grupo, para depois atacar os
guerreiros. Para chegar até os
magos, ela usa seu teleporte e,

uma vez proxima do alvo, desfere todos os ataques
possiveis, fazendo uma agio de Ataque Total. Caso ela
opte por utilizar sua Danga da Morte, ela atacara primeiro
aqueles que estdo tontos e sem reagio.

Teleporte Répido: Essa habilidade funciona como
a magia Porta Dimensional, mas possui um alcance bem
menot. A Vasuni sé pode se teleportar a uma distincia
méixima de 22,5m (15 quadrados). Apoés usar essa
habilidade, ela nio pode fazer mais agdes durante o turno.
Fla pode se teleportar desta forma a vontade, nio tendo
limite de vezes ao dia.

Danga da Morte: Gastando um turno inteiro em uma
danca onde seus bracos se movem de maneira vertiginosa,
a Vasuni consegue distorcer a visdo de seus adversirios,
deixando-o0s tontos ¢ sem acdo. Para resistir a essa
habilidade, o alvo deve passar em um teste de Vontade
(DC 18); do contririo ficard sem agir por 1d4+1 turnos.

Habilidades similares 2 Magia: Uma Vasuni pode
realizar as seguintes magias: Swugestdo (2/dia), Padrao
Hipnético (1/dia, CD 14), Grite (1/dia CD 14, 5d6 de
dano sénico), Confusao (2/dia, CD 14), todos udlizados
para incapacitar o alvo para seus ataques mortais.

Bakemono

Extra-planar Médio

DV:2D8 +3 (11 PV)
Iniciativa: +2
Deslocamento: 6 metros (4 quadrados)
Classe de Armadura: 15 (+3 natural, +2 de destreza);
toque 12, surpresa 10.
Boénus de ataque / agarrar: +1 / +4
Ataque: Tenticulo (1d3+3) /

Bocada (1d3 +1)

Ataque total: 2 Tenticulos (1d3+3) ou 2
Bocadas (1d6 +1)
Face/alcance: 1,5 metros /
/1,5 metros (1 quadrado)
Ataques especiais: Amalga-
macio cadtica, Mordida Tentacular,
Ataque Desestruturado.

Qualidades especiais: Redugio de dano 3.
Resisténcia de valor 10 2 magias de dominio Bem,
imune 4 transformagao e danos criticos

Testes de Resisténcia: Fort +3,

Ref +2, Von +0
Habilidades: FOR 16, DES 14, CON 13, INT
11, SAB 11, CAR 8
Pericias: Pular +4, Nadar +4, Escalar +4

Talentos: Agarrar Aprimorado,

Ataques Multiplos
Terreno/Clima: Ringus e Makai
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Organizagio: Geralmente solitarios.

Nivel de Desafio: ND 2

Tendéncia: sempre cadtico neutro.

Avango: 4-8 DV (Grande); 9-13 DV (Enorme);
14-18 DV (Imenso); 18 — DV (Colossal)

Tesouto: Padrio

Os Bakemonos sao monstros amotfos. Eles podem
ser de dois tipos: amebdides ou desestruturados. Os
amebdides sdo os Bakemonos recém-saidos dos Ringus.
Os desestruturados sio Bakemonos que jd se amalgamaram
com outtas formas de vida. Seu tamanho aumenta 4 medida
que vai se juntando a outras vitimas. Elas falam o idioma
demoniaco de Makai ¢ Jiné quando se unem a um humano.

Comeare

Um Bakemono sempre tentara fazer seu primeiro ataque
como um ataque sutpresa. De qualquer maneira vai tentar, no
primeiro ataque, agarrar um personagem para mordé-lo e,
entdo, fundi-lo.

Os amebdides sempre atacardo com tenticulos e, na

maiotia das vezes, tentardo executar a mordida pseuddpode.

Ataque Desestruturado: Os ataques dos desestruturados
sdo vatiados e o Bakemono vai poder atacar com todos os
tipos de ataques das criaturas com as quais cla se amalgamou,
exceto hatulidades tipo ragia e gualidades especiais das vitimas. O
Ataque Base de qualquer Bakemono progride da mesma

o

A

Motdida Pseudépode: Os ataques da forma amebdide
sdo todos feitos por tentaculos. Eles tenderdo a agatrar um
personagem ¢, a0 fazerem isso, as extremidades se
transformam em bocas e mordem o personagem.

Amalgamacio cabtica: Ao morder um personagem ele
deve fazer um Teste de Fortitude CD 10+nivel do Bakemono.
Se nfio passar no teste de Fortitude, o Bakemono vai saltar
para cima do personagem ¢ vai encobri-lo. O corpo do
personagem comegard a retorcet-se e modificar-se e, em 2d6
rodadas, estard completamente amalgamado. A criatura,
quando esta fundindo, nio perde os ataques pseuddpodes
nem a mordida pseudépode. Ela s6 amalgama 1 personagem
port vez. O corpo do personagem que nfo passar no teste de
fortitude ficara deformado para sempre, a ndo ser que se use
um Remover Maldicio com CD 10+nivel do Bakemono.

Procressao

-O Bakemono vai aumentar de tamanho e nivel na
propor¢ao dos pontos de experiéncia de cada criatura.

-0 Bakemono ganha 1 talento extra a cada 3 niveis.

As outras evolugdes sio baseadas no Guerteiro do
Livro do Jogador 3.5.

GAR(‘YOUMA, MONELO DE FANTASMA

Morto-Vivo incorpéreo

Tamanho: O mesmo da criatura base

Dados de Vida: Todos os DV tornam-se d12

Iniciativa: O mesmo da criatura base

Deslocamento: 15 metros voando (10 quadrados)

CA: 10 + bonus de DES + bonus de deflexao (bonus
de CAR ou +1, o que for maior) (ver descti¢do)

Bénus de Ataque/Agarrar: O mesmo da criatura base

Ataques: Os mesmos da criatura base, mas nido
funcionam contra ctiaturas que ndo sejam etéreas

Ataque Total: Os mesmos da criatura base, mas
nio funcionam contra criaturas que ndo sejam etéreas

Ataques Especiais: Toque Fantasmagorico (Ext),
Possessao (Ext), + 3 Habilidades SM a escolher
(conforme descrigio)

Face/Alcance: Os mesmos da criatura base

Qualidades Especiais: Os mesmos da criatura base

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura base

Habilidades: Os mesmos da criatura base,
exceto Constitui¢do

Pericias: Os mesmos da criatura base. O Youma
ganha ainda como bédnus racial +4 nas seguintes pericias:
Esconder-se, Quvir, Observar e Procurar

Talentos: Os mesmos da criatura base

Terreno/Clima: Qualquer um; geralmente é o da
regido onde a criatura morreu

Organizagdo: Solitarios ou pequenos grupos (2-4)

=
= \-
<

\

N

AN

=

2\

(S

)
)

<y

)

Y

' O RACHD =IO

e
el

— O —,

[

>

A ———

(

a—




/.
— e —— ——— —

=(( 3\'))) = \\ = (= (
Nivel de Desafio: O mesmo da criatura base +2 (3-10)
Ajuste de Nivel: -
Alinhamento: Qualquer um
Avango: Variam entre 1-8 DV
Tesouro: -
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Youma sdo fantasmas de pessoas mortas que por algum
motivo ndo conseguiram chegar ao mundo espiritual.
Amantes que viviam um romance proibido e tiveram suas
vidas ceifadas antes do tempo, comerciantes que se recusam
a largar seu oficio apés a morte, ou pessoas que tiveram
suas vidas tomadas repentinamente ¢ nio conseguem
perceber que nio pertencem mais a0 mundo dos mortais
sdo exemplos de Youma. Alguns deles mantém seus
afazeres sem se preocuparem com o mundo dos vivos;
outros buscam alguma forma de redencao para abandonar

-

a sua condicdo. Mas existem aqueles que desenvolveram
um 6dio extremo pelos seres vivos e passam a eternidade
aterrorizando-os ou amaldicoando-os.

Os Youma possuem a mesma aparéncia fisica do
mormento da sua morte, incluindo os mesmos trajes e itens
(embora esses itens nio produzam nenhum efeito no

\j

mundo dos vivos). Possuem uma voz extremamente

fria e sombria, sdo translicidos, tém capacidade R
de voar e de atravessar objetos sélidos. Um
Youma geralmente é encontrado préximo

ao local de sua morte, o que nfo quer dizer J
que o Youma fique preso a esta regido. .
Costumam vagar sozinhos, mas
podem ser encontrados em
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pequenos grupos. Existem
relatos de que em Mohat
alguns Bakuretsu usam
pequenos grupos de
Kuei (os fantasmas
de guerreiros,
samurais ¢ ninjas)
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para invadirem os b :;,\w: =1\
corpos dos guerreiros {
inimigos ¢ assim tomar

vantagem nas batalhas.

Comeare

Os Youma nio conseguem 2
fazer ataques fisicos contra SO [
formas corporeas, € por isso [l

como ataque W \
VEw A
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W
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usam
primario o Togue
Fantasmagérico. Contra
seres em formas incorporeas,
o Youma pode usar seus
ataques normais.
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O combate vai variar de acordo com o tipo de Youma.
Existern aqueles que pre-ferem possuir o corpo de algum
de seus inimigos para atacar os seus compa-nheiros.
Outros apenas afugentam aqueles que invadam a sua drea,
e hd ainda aqueles que sentem prazer em matar 0§ Vivos,
As habilidades sobrenaturais abaixo, ¢ o tipo de Youma,
indicam qual a op¢io de combate de cada um.

Ataques Especiais:

Por serem incapazes de desferir ataques fisicos contra
as formas corporeas, os Youma utlizam as seguintes
habilidades sobrenaturais:

Toque Fantasmagdrico (Ext): 1 vez por turno um
Youma pode realizar este ataque de toque contra um
oponente. O golpe ignora qualquer armadura ou escudo
natural, mas os outros bénus de CA funcionam
normalmente. O oponente sente uma terrivel punhalada,
extremamente gelada, atravessando todo o corpo. O dano
¢ de 1d6 + bénus de Destreza (contra criaturas incorporeas
¢ utilizado o bonus de forga).

Possessao (Ext): Uma vez por dia um Youma pode

tentar possuir o corpo de um ser vivo que
f
177

| estejaem seu raio de visdo, Para resistir
' a tentativa de Possessao, o alvo
precisa obter sucesso em um

teste de resisténcia de
Vontade (10 + %2 do n°
de DVs do Youma +
modificador de carisma).
Caso consiga possuir o corpo,
o Youma podera controld-lo livremente,
Ele mantém sua INT, SAB, CAR, nivel, bénus
de base de ataque, bonus de base de resisténcia,
tendéncia e habilidades mentais, mas passa a
utilizar a FOR, CON, DES e pontos de vida
do corpo. Passa também a utilizar as
habilidades naturais,
extraordindtias e sobrenatutais do corpo, mas
nido consegue utilizar as magias ¢ Habilidades
Similares 2 Magia. Por exemplo, o Youma de um
Kojin, a0 possuir o corpo de um
Neko, ganhari a habilidade de
sempre cair de pé, mas nio
\ A ¥  conscguira usar as habilidades
Caminbar na Agna ¢ Resisténeia a
Elementos de um elfo Vedaan.
Uma vez possuido, o corpo
fica amaldicoado, empalidecendo
e apresen-tando um aspecto
proximo 2o do estado de
corpo
possuido perde 1PV/dia ¢ nio consegue restaurar os
ferimentos sofridos. Apds a saida do Youma, o corpo ainda

automaticas,

decomposicio. O
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mantém a petda de 1PV/dia e s6 recupera os pontos de vida
através de magias de cura, A condicdo normal do corpo sé é
restabelecida através de uma magia de Renover Maldzao,
Existem trés maneiras de retirar o Youma de um corpo
possuido: através de um teste bem sucedido de expulsar
Mortos-Vivos; fazendo com que o corpo possuido atinja
0-PVs; ou conseguindo convencer o Youma a deixar
espontancamente o corpo (prometendo ajuda-lo a cumprir
seus objetivos, por exemplo). Enquanto permanecer de
posse do corpo, o Youma nio pode manifestar suas
habilidades sobrenaturais ou extraordindrias.
Incorpoéreo: Por serincorporeo, o Youma € imunea todos
05 ataques, Exceto os magicos (armas magicas ou com bonus
de melhoria igual ou superior a +1, magias, Habilidades
Similares a Magia e habilidades sobrenaturais). Mesmo assim,
ainda existe 50% de chance do ataque vindo de uma cratura
corporea ser ignorado pelo Youmna, Por ndo possuirem pontos
vitais, 0s Youma também sio imunes a ataques furtivos, e por
nunca sofrerem queda, ndo recebem esse tipo de dano. Um
Youma ndo possui bonus de armadura ou armadura natural,
mas ganha um bénus de Deflexdo equivalente ao seu bonus
de Carisma, ou +1 (o que for maior). Para mais detalhes,
consulte a pagina 309 do Lo do Jogador 3.5,
Habilidades Similares a Magia: Além das
habilidades sobrenaturais, os Youma podem ter 3 das
seguintes Habilidades Similares a Magia:
Alterrorizar (2/ dia), Imagem Silenciosa (3/ dia), Imagem
Menor (2/ dia), Reflexos (2/ dia), Som Fantasma (4/ dia), Raio

A

dao Enfraquecimento (3 dia), Togue Macabro (3] dia). Todas
elas seguem as descrigdes encontradas no Live do Jogador
3.5 e tem como Nivel de dificuldade: (10 + %2 do n°® de
DVs do Youma + modificador de carisma). Considerar
o nivel do conjurador igual 4 Y2 do n° de DVs do Youma.

Ticos

Existem alguns tipos especiais de Youma; entre eles
estao os Kuei e 0s Arruaceiros

KUEI: Os Kuei sio fantasmas de guerreiros,
ninjas, e samurais que sofretam uma morte violenta
e ndo conseguiram chegar a0 mundo espiritual por
ainda terem uma vinganga ou uma missio a cumprir
no mundo dos mortais. Eles vagam em busca de um
corpo que seja poderoso o bastante para que ele
possa completar a sua missao.

Combate: Ao encontrar um grupo, o Kuei procurara
pelo personagem mais poderoso entre cles (geralmente
aquele que mais se aproxime da sua classe em vida). Ele
usard a habilidade SM _Aterrorizar para afugentar o grupo, e
entdo tentard possuir o alvo. Se o grupo estiver acampado,
ele esperard até que todos durmam e tentard possuir o seu
alvo quando ele estiver sozinho na vigilia, ou quando ele
estiver dormindo. Ele tentard sair sorrateiramente para evitar
o confronto com os outros membros do grupo. Uma outra
estratégia ¢ a de tentar usar as habilidades Togue Macabro e
Raio do Enfraguecimento contra o clérigo do grupo, para tiré-lo

Exemplo de um Gaki-Youma “Arruaceiro”
Modelo de Nobre Xien 4° nivel

Tamanho: Médio

Tipo / Subtipo: Morto-Vivo / Incorpéreo

Dados de Vida: 4d12 (26 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 15 metros voando (10 quadrados)

CA: 12 (+0 DES, +2 Deflexdo) toque 12, surpresa 12
Bénus de Ataque/Agarrar:  +1/+1

Ataques: Wakizashi (obra-prima 1) +2 (1d6 -1 — 19/20x2)
Ataque Total: Wakizashi (obra-prima +1) +2 (1d6 -1 — 19/20x2)

Ataques Especiais:

Face / Alcance:

Toque Fantasmagorico (1d6), Possessdo, Amedrontar,
Imagem Menor, Reflexos
1,5m / 1,5m (1 quadrado)

Qualidades Especiais: Voz

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +1, Von +7

Habilidades: FOR 9, DES 10, CON -, INT 11. SAB 12, CAR 14

Pericias: Blefar +12, Esconder-se +7, Intimidagdo +12, Observar
+13, Ouvir +13, Procurar +12, Sentir Motivagio +9

Talentos: Riqueza, Aptidao, Graga ¢ Estilo, Persuasivo, Vontade
de Ferro, Rumores, Usar Armadura Leve

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagio: Solitario

Nivel de Desafio: ND 6

Ajuste de Nivel: -

Alinhamento: Cadtico e Neutro

Avango: Variam entre 3-6DV

*Contra oponentes Incorporeos
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Exemplo de um Gaki-Youma Kuei
Modelo de Samurai Kojin 6° nivel
Medio

Morto-Vivo / Incorpéteo

6d12 (39 PV)

45 (+1 DES, +4 Iniciativa Aprimorada)

15 metros voando (10 quadrados)

20%/13 (+5 Cota de Malha*, +2 Foco em Armadura* +1
DES, +2 Deflexio) toque 13*/13, surpresa 19%/12
+9/+4 /+9

Katana+1 +11/+6 (1d10+4 — 19/20x2)*

Katana+1 +11/+6 (1d10+4 — 19/20x2)*

Toque Fantasmagérico (1d6), Possessio, Amedrontar,
Toque Mzcabro, Raio de Enfraquecimento

1,5m / 1,5m (1 quadrado)

Chi Terrestre, Encantar Armadura Ancestral, Chi Celeste
Fort +2, Ref +2, Von +5

FOR 16, DES 12, CON -, INT 10. SAB 13, CAR 14
Esconder-se +9, Intimidagéo +11, Observar +9, Ouvir
+9, Procurar +9, Sentir Motivacio +9

Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma (Katana), Foco em
Armadura (Cota de Malha), Usar Arma Exética
Qualquer
Solitario
ND 8

Leal ¢ Mau
Variam entre 5-8DV
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de combate. Se 0s PVs do clérigo chegarem a zero ou sua
forga chegar a 1, o Kuei tentard possuir o seu alvo inicial.
ARRUACEIROS: Sio fantasmas de beberrdes e
desordeiros.Geralmente vagam por regides proximas as
casas de chd ou tavernas, ¢ gostam de pregar pegas nas
pessoas que freqiientam esses lugares. Para isso criam ilusées
ou possuem o corpo de alguém, e provocam uma briga na
taverna (casa de chd) para se divertitem. Os arruaceiros
costuma utilizar as seguintes habilidades SM: _4zerrorizar,
Imagem Silenciosa, Imagem Menor, Reflexcos, Som Fantasma.

GoraAMBO

Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida: 6d6 + 12 (42 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 4.5 m (3 quadrados; nio pode correr)

CA: 15 (+ 5 natural), toque 10, surpresa 15

Bonus de Ataque/Agarrar: +3/+6

Ataques: Corpo a corpo: Foice Curta +5 (1d6+3),
Maga-Estrela 45 (1d8+3), Garra +5 (1d6+3), Mordida
+5 (1d6+3); ou a distdncia: ataque visceral + 3 (toque)

Ataque Total: Corpo a corpo: Foice Curta +5
(1d6+3) Ou Maga-Estrela +5 (1d8+3) Ou Garra +5
(1d6+3) Ou Mordida +5 (1d6+3)

Face/Alcance: 1,5m / 1,5 m (1 quadrado)

Ataques Especiais: Ataque Visceral (3/dia - toque)

Qualidades Especiais: reducio de dano 3/cortante
e perfurante, visio no escuro 18 metros, tracos de
Morto-Vivo

Testes de Resisténcia: For +2, Ref +2, Von +5

Habilidades: FOR 15, DES 10, CON -, INT -,
SAB 10, CAR 1

Pericias: -

Talentos: Vitalidade

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagio: Qualquer

Nivel de Desafio: ND 3

Tesouro: Nenhum

Alinhamento: Sempre Neutro e Mau

Avancgo: 8-13 DV (Grande); 13-18 PV (Enorme)

Ajuste de nivel: -

O Gotambo aparenta ser um Morto-Vivo obeso. Sua
carne decomposta exala um fétido gis amarelado ¢
venenoso. No lugar do pescoco, existe apenas uma enorme
mandibula semelhante 42 mandibula de um tubarzo,

Este Morto-Vivo € uma terrivel criatura que costuma
surpreender seus inimigos com seu poderoso ataque i
distincia. As lendas contam sobre grupos inteiros de
aventureiros que foram surpreendidos por fétidas entranhas
decompostas, que eram arremessadas e que causavam

nauseas horriveis, Ninguém sabe a0 certo a origem deste
monstro, mas acredita-se que este Morto-Vivo seja atraido
pelo gas de decomposicao dos mortos, e porisso é comum
encontra-lo em lugares onde houve uma grande matanca,
como os campos de grandes batalhas.

O gas exalado pelo Gorambo deixardi nauseado
qualquer um que esteja em sua Area de Ameaca,
deixando-o a -1 em todas as Rolagens de Dados. Caso
o Gorambo seja atingido em um ataque corpo-a-corpo,
o atacante deve realizar um teste de Fortitude (CD 15)
ou ficara Atordoado (larga qualquer coisa que estiver
segurando, sofre —2 de penalidade no seu CA e perde o
seu bonus de Destreza) por 1d4 rodadas.

Compare

Caso um grupo de Gorambos possa sutpreender os
inimigos, o fario com o Alague 1/isceral, todos atacando
a0 mesmo tempo o maior nimero de inimigos possivel.
Tendo sucesso em seu Ataque Visceral, o Gorambo
atacard, preferencialmente, o alvo atordoado.

Ataque Visceral (Ext): O térax do Gorambo
explode com uma mistura de restos decompostos, e de
seu interior saem entranhas envoltas em liquido
venenoso que sao disparadas contra um alvo a até 9
metros (6 quadrados - ataque de toque 2 distancia +3).
Se o alvo falhar em um teste de Fortitude (CD 15), ficara
atordoado com as nauseas provocadas pelo veneno por
1d6 rodadas. Cada vez que langa o seu Afague Visceral




ele pode, se quiser, aprisionar o alvo com suas entranhas,
mas apenas se o alvo falhar no teste de Fortitude.

O Gorambo pode realizar 3 ataques viscerais por dia,
mas sé pode manter 1 alvo aprisionado de cada vez. O
Atague VVisceral equivale a uma acio de movimento, ou seja,
o Gorambo pode realizar o ataque a distincia e realizar
seu deslocamento completo até o alvo, mas nio podera
atacar na mesma rodada, ou realizara um Atague VViseceral ¢
um ataque COrpo-a-corpo a um inimigo adjacente.

Uma das suas estratégias é segurar o alvo com a “corda
de entranhas”, e entdo ir caminhando devagar até ele.
Quando o Gorambo chega no alvo do Atague Visceral,
atacard com sua mordida (+5 corpo-a-corpo, 1d6+3 de
dano), uma vez a cada rodada subseqiiente.

A “corda de entranhas” que prende o alvo ao
Gorambo tem 18 PV e CA 12. Ao atingir 0 alvo, a “corda
de entranhas” também provoca a liberagao do jato de
gas venenoso (Fortitude CD 15 — atordoado 1d4 rodadas).
Uma “corda de entranhas” nio pode ser cortada por um
projétil langado ou disparado (exceto se utilizadas magias
de projéteis, como Flecha Acida de Melf).

Para se libertat do Atague Visceral, o personagem deve
realizar um teste de Arte da Fuga (CD 20). Ele pode ser
auxiliado por outro personagem (a dificuldade cai para CD
15), mas este nio pode cortar a “corda de entranhas” sem
ferir o alvo (o dano ¢ dividido entre a corda e o alvo).

BARERD

Elemental Extra-planar

Os Hakeru podem ser tanto Elementais quanto
Kamis banidos dos seus Planos Elementais ou de
Shizem (Plano da Natureza) que passam a viver em
Lieh. Ha também aqueles que sdo invocados de seus
planos natais e sdo aprisionados no Plano Material
através de rituais realizados principalmente por
clérigos cadticos e necromantes Os Hakeru
geralmente preferem procurar o isolamento e tendem
a viver em regides que lembrem o seu plano de
origem, embora existam aqueles que unam forgas com
os seres do Plano Material em busca de objetivos
proprios. E o caso dos Hakeru da Tempestade que
foram banidos por Wang Tsu (o grande Kami Senhor
da Tempestade) e se organizaram em conjunto com
um grupo de Kojins de Ryuujin para dar origem aos
Senhores da Tempestade.

APARENCIA

Os Hakeru possuem uma forma humanéide com
caracteristicas semelhantes 4 sua origem elemental. Os
Hakeru da tempestade, por exemplo, sio altos fortes e
muito 4geis. Sua voz ¢ estrondosa como um trovio e
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dos seus olhos emanam uma energia semelhante 4 de
um relimpago que percorre todo o corpo. Sua pele é
levemente azulada e transhicida, ¢ dentro do seu corpo
¢ possivel ver um emaranhado de nuvens e descargas
elétricas, como seu uma grande tempestade tentasse
romper as barreiras impostas pela sua pele.

Habilidades Similares 4 Magia: Os Hakeru da
Tempestade tem a capacidade de lancar magias dos
dominios da Agua, Ar, Caos, Destruicio e Eletricidade
como se elas fossem Habilidades Similares 2 Magia. O
nivel de dificuldade para resistir as magias €iguala 10 +
2 do n® de DVs do Hakeru + modificador de carisma.
A quantidade de vezes por dia que um Hakeru da
Tempestade pode usar uma SM € igual 4 quantidade de
magias que um clérigo com o mesmo mimero de DVs
pode soltar por dia. Por exemplo, um Hakeru da
Tempestade de 6DVs tem a mesma quantidade de
magias do que um clérigo de nivel 6, ou seja: 3/3/2-3
magias de 1° nivel, 3 de 2° nivel e 2 de 3° nivel (sio
desconsideradas as magias de nivel (} e as magias da
divindade). Ja um Hakeru de 16 DVs teria acesso as
magias de niveis 1 a 8 nesta quantidade: 5/5/5/4/4/3/
3/2. Eles podem escolher na hora a magia que irfio langar
e podem lancar a mesma magia quantas vezes quiser ou
intercald-las com magias do mesmo nivel (respeitando
o limite maximo por dia) . Os Hakerus da Tempestade
tem acesso as seguintes magias como SM: Nivel 1:
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Hakeru da Tempestade
Tamanho: Médio
Tipo / Subtipo: Elemental (Extra-planar)
Dados de Vida: 4d8+8 (26 PV)
Iniciativa: -+
Deslocamento: 15m (10 quadrados)
CA: 19 (+3 DES, +6 Natural) toque 13-,
surpresa 16
Bénus de Ataque/Agarrar:  +3/+5
Ataques: Soco +5 para Acertar (1d6+2, 1d6
adicional de eletricidade)
Soco +5 para Acertar (1d6+2, 1d6
adicional de eletricidade)
Habilidades Similares 2 Magia (ver
descrigio)
1,5m/1,5m (1 quadrado)
Visio no Escuro (18m), Suportar
Elementos 5, Redugio de dano 5
(Armas Cortantes), Tragos de
Elemental
For +2, Ref +3, Von +1

Ataque Total:

Ataques Especiais:
Face / Alcance:

Qualidades Especiais

Testes de Resisténcia:

Habilidades: FOR 14, DES 17, CON 15, INT 4,
SAB 11, CAR 11

Pericias: QOuvir +4, Observar +4

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Ryuujin

Organizagio: Solitario ou com grupo pequeno de
Kojins

Nivel de Desafio: ND 3

Ajuste de Nivel: =

Alinhamento: Geralmente Cadtico e Neutro

Avango: 5-8 DV

Tesouro: Z

Controlar Agna, Névoa Obscurecente, Togue Chocante; Nivel
2: Névoa, Muralha de Vento, Despedagar, Lufada de 1 ento,
Vento Sussurrante; Nivel 3: Respirar na A:gzm, Forma
Gasosa, Convocar Reldmpagos, Extinguir Fogo, Relimpago,
Tempestade Glacial, 17do; Nivel 4: Controlar A:g&m, Andar
no Ar, Confusao, Marielo do Caos; Nivel 5: Tempestade
Glacial, Controlar os Ventos, Convocar Tempestade de
Relampagos; Nivel 6: Cone Glacial, Corrente de Reldmpagos,
Nivel7: Névoa Acida, Controlar o Clima; Nivel 8:
Evaporagas, Ciclone, Nuvem Incendidria.

Kosune

Besta Magica Média

Dados de Vida: 8D10+8 (52 PV)

Iniciativa: +3

Deslocamento: 12m (8 quadrados)

CA: 19 (+3 destreza, +5 natural, + 1 armadura
natural aprimorada) '

Bénus de ataque/Agarrar: +8/ +10

Ataques: Corpo-a-corpo: Mordida +10 (1d8 +2)

Ataque Total: Corpo-a-corpo: Mordidas +10/
+5 (1d8+2)
Face/Alcance: 1,5m/1,5m (1 / 1 quadrado)
Ataques Especiais: Habilidades Similares 4 Magia

Hakeru da Tempestade

Hakeru da Tempestade

Grande Enorme

Elemental (FExtra-planar) Elemental (Extra-planar)
8d8+24 (60PV) 16d8+80 (152PV)

+9 +11

15m (10 quadrados)

21 (-1 Tamanho, +5 DES, +7
Natural) toque 14, surptresa 16
+6/+13

Soco +8 para Acertar (1d6+3, 1d8
adicional de eletricidade)

2 Socos +8 para Acertar (1d6+3,
1d8 adicional de eletricidade cada)
Habilidades Similares 4 Magia (ver

21m (14 quadrados)

22 (-2 Tamanho, +7 DES, +7
Natural) toque 15, surpresa 15
+12/+24

Socos+15 para Acertar (1d6+5,
2d6 adicionais de cletricidade)

2 Socos +15 para Acertar (1d6+5,
2d6 adicionais de eletricidade cada)
Habilidades Similares 4 Magia (ver

descri¢io) descricio)
3m/3m (2 / 2 quadrados) 4,5m/4,5m (3 / 3 quadrados)
Visio no Escuro (18m), Visio no Escuro (18m),

Resisténcia a Elementos 10,
Redugio de dano 10 (Armas
Cortantes), Tracos de Elemental
For +3, Ref +5, Von +2

FOR 17, DES 20, CON 17, INT 6,
SAB 11, CAR 12

Quvir +6, Observar +6

Iniciativa Aprimorada

Resisténcia a Elementos 10,
Reducio de dano 10 (Armas
Cortantes), Tracos de Elemental
For +6, Ref +9, Von +5

FOR 21, DES 24, CON 20. INT
8,5AB 11, CAR 12

OQuyir +10, Observar +10
Iniciativa Aprimorada

Ryuujin Ryuujin
Solitirio Solitario
ND 5 ND 10

Geralmente Cadtico e Neutro
9-15DV

= )

Geralmente Caético e Neutro
16-20 DV

Qualidades Especiais: Resisténcia a Fogo 10, Faro,
Hipnotizar, Metamorfose

Testes de Resisténcia: Fort +12,Ref +12,Von +8

Habilidades: FOR 14, DES 16, CON 13, INT 13,
SAB 12, CAR 18

Pericias: Quvir +6, Procurar +6, Furtividade +6,
Sobrevivéncia +8, Esconder-se +6, Concentracio + 14,
Identificar Magia +6

Talentos: Magias em Combate, Esquiva, Armadura
Natural Aprimorada

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagdo: Solitirio ou pares

Nivel de Desafio: ND 7

Tesouro: Padrao

Alinhamento: normalmente neutro e mau.

Avango: 9-16 DV (grande), 17-24 (enorme)

Ajuste de Nivel: -

Muitos ja cafram nos encantos de belas jovens para
depois descobrir que na verdade estao frente a frente com
uma Kitsune. A primeira vista, ela parece apenas uma
grande ¢ bonita raposa de pelos alaranjados, mas sens nove
rabos ¢ seu olhar malicioso nao deixam que ninguém se
engane. Ela é mais inteligente gue qualguer animal, ¢ mais
esperta que muitos humanos.




Este monstro é bastante inteligente e usa esta
inteligéncia para cagar e conseguir seu alimento
preferido: carne humana. Com sua habilidade de se
metamorfosear, a Kitsune é conhecida por se
transformar geralmente em uma bela jovem, e usar sua
sensualidade para atrair uma vitima até algum lugar onde
cla possa mostrar sua verdadeira forma e a devorar,

Sua forma verdadeita é a de uma raposa grande, com
cercade 1,5 m de comprimento, 1 m de altura e nove rabos.
Quando em posi¢io de ataque, esses rabos se levantam
formando um leque de pelos atras dela. Sua cor geralmente
¢ alaranjada, tendendo ao vermelho, mas existem algumas
poucas que possuem o pélo prata ou até mesmo branco.

Devido a sua malicia na hora de cacar suas vitimas e
uma maldade inerente, visivel em seu proprio rosto, a
Kitsune é também chamada de “o deménio de nove
caudas” em algumas regices de Lieh.

Compare

A Kitsune é um monstro com poderosos ataques
magicos baseados em fogo que ela langa pelos rabos. Uma
vez em combate, ela ird preferir ficar longe dos inimigos ¢
langar suas magias a lutar corpo-a-corpo. Se for inevitivel
o combate proximo, ela ird usar suas mordidas e acionara,
assim que alguém chegar perto o bastante para acerta-la,
seu Escudo de Fogo. Caso ela perceba que esta perdendo
o combate ela tentard fugit, geralmente usando antes sua
habilidade de hipnotizar para deixar os inimigos para tris.

S
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Habilidades Similares a Magia: Mdos Flamejantes
(5d4, 3/dia), Bola de Fogo (6d6, 3/dia), Esfera Flamejante
(2d6, 3/dia) Escudo de Fogo (2/dia, apenas fogo).

Hipnotizar (Ext): Diferente da magia “bipnotisma”,
esta habilidade da Kitsune atinge a todos aqueles que
véem o monstro no momento em que ele a usa, nio
importando a distincia em que estio. Ela balangard
todos os nove rabos de um lado para o outro, lentamente.
Todos que virem isso devem fazer um teste de vontade
(CD 18), ou entrarao em transe e ficardo incapazes de
agir pelas proximas 1d4 rodadas. Se alguém hipnotizado
por essa habilidade for atacado antes do final do efeito,
ele acorda do transe, mas nao poderd agir na mesma
rodada. Essa habilidade pode ser usada 2 vezes ao dia.

Metamorfose (Ext): Uma vez por dia a Kitsune
pode se transformar em uma mulher. Ela mantém todos
os seus atributos mentais, mas adquire atributos fisicos
médios de uma humana. A idade e aparéncia da mulher
sao escolhidas pela propria Kitsune de acordo com a
situacdo. Geralmente ela assume uma forma jovem e
sedutora, com roupas tipicas da regido onde esteja. Ela
pode ficar nesta forma por 2 horas,

Ryo-Rrsure, Meneo ne Vampre

Morto-Vivo

Tamanho: O mesmo da criatura base

Dados de Vida: Todos os DV tornam-se d12

Iniciativa: O mesmo da criatura base +4
(Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: O mesmo da criatura base

CA: 10 O mesmo da criatura base +5 (armadura natural)

Bénus de Ataque/Agarrar: O mesmo da criatura base

Ataques: Os mesmos da criatura base, Garras
(1d6 de dano + FOR, cada).

Ataque Total: Os mesmos da criatura base, Garras
(1d6 de dano + FOR, cada).

Ataques Especiais: Sugar 2 Alma (1d4+1 de
dano de Constituicio)

Face/Alcance: Os mesmos da criatura base

Qualidades Especiais: Os mesmos da criatura
base, Reducio de Dano, Recuperacio Acelerada,
Resisténcia a Expulsio, Alterar-se, Forma Gasosa ¢
Névoa Obscurecente

Habilidades: Os mesmos da criatura base, exceto
Constituigio, com melhoras em FOR +8, DES +4, INT
+2, SAB +2, CAR: +2

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura base

Pericias: Os mesmos da criatura base além de
um bonus racial de +4 nas seguintes pericias:
Blefar, Esconder-se, Ouvir, Furtividade, Observar,
Procurar e Sentit Motivacio
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Talentos: Os mesmos da criatura base além de:
Esquiva, Reflexos em Combate e Iniciativa Aprimorada.

Terreno/Clima: Ryuujin préximo is cidades /
Apenas 4 noite

Organizagio: Solitirio ou pequenos grupos (2-3)

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura base +2

Ajuste de Nivel: +6

Alinhamento: Geralmente Mau

Avanco: Igual ao da criatura base

Tesouro: 2 vezes o padrio

Como nm bom viajante sabe, € preciso dar atencdo a todas as
lendas locats. Se disserem para voeé ndo viajar durante a noite para
evitar criaturay malignas que podem atacd-lo e devorar a sua alma,
acredife, pois € a mais pura verdade. Eu costumava ser un vigjante
assing comeo Vosé, me achava corajoso e forte, nao temia os ladroes ou
mesmo as criaturas da notte... até a minka siltima viager. B agora
voeé vai aprender a ligdo assim como en aprend, tendo a sua albma
devorada por urma dessas criatiras da lenda.

Os Kyu-Kitsuke sdo seres imortais herdeiros da
maldi¢io do temido Samurai Etsu Meguro, lorde de
todas as criaturas da noite. Eles precisam se alimentar
das almas dos seres vivos para saciarem sua fome, e por
isso também sdo conhecidos como Ashuras, os vampiros
de almas, em algumas regides. Sio criaturas notivagas e
cagadores por instinto, e raramente deixam a sua vitima
escapat. Possuem o corpo esguio, mas sio extremamente
fortes e ageis. Os cabelos perdem a coloragio, tornando-
sc acinzentados ou ficando totalmente brancos. As
pupilas dos olhos sZo negras como a noite, € o olhar €
aterrorizador como o de uma besta. Embora sejam
criaturas raras, as histdrias de pessoas que foram atacadas
por essas bestas ja se espalharam por toda Ryuujin.

ComporTamenro

Os Kyu-Kitsuke sdo criaturas urbanas, vivendo sempre
nas cidades ou nas suas imedia¢des. Geralmente procuram
abrigo em mausoléus ou cemitérios, e até mesmo em casas
abandonadas. Alguns vampiros até tentam conviver
socialmente, permanecendo algum tempo na cidade e
saindo dela quando seus ataques comegam a levantar
suspeita na regiio. Mas geralmente sdo criaturas solitarias,
e € raro encontri-los andando em duplas ou pequenos
grupos, embora alguns deles se encorajem a contratar os
servicais para tomarem conta de seus timulos durante o
dia. Os Kyu-Kitsuke possuem um grande conhecimento
regional gracas a sua longevidade e muitos deles sabem
contar sobre acontecimentos hi muito tempo nio
encontrados em documentos escritos. Eles precisam se
alimentar pelo menos 1 vez por semana, sugando a alma
de uma criatura viva.

l
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Fraquezas

Sal: Toda vez que um punhado de sal encosta-se 4
pele de um vampiro, ele provoca dano equivalente ao
de acido na pele humana. Um vampiro que seja imerso
em dgua do mar, por exemplo, recebe o equivalente a
um quarto dos seus PVs em dano por rodada. Ao final
da 4" rodada de imersio ele é destruido.

Luz do Sol: Os Kyu-Kitsuke sdo extremamente
sensfveis 4 luz do sol. Ao ser exposto a ela, um Kyu-Kitsuke
procurard desesperadamente uma forma de se proteger
dessa exposicio. Ele serd destruido se permanecer exposto
a luz solar por mais de 2 rodadas consecutivas.

Expulsar Mortos Vivos: Como todo Morto-Vive,
o Kyu-Kitsuke sofre a agio dessa habilidade dos clérigos,
embora possuam um bonus de +2 de resisténcia.

Algumas lendas dizem que jogar arroz em torno do
timulo de um Kyu-Kitsuke impede que ele saia durante
a noite. Além disso, um vampiro sé pode entrar na
residéncia de uma pessoa se for convidado.

Tornavno-sg oM Kvo-Rrsore

Quando a Constituigio da vitima de um Kyu-Kitsuke
chega a 0, ela precisa fazer um teste de resisténcia de
Vontade (10 + ¥z do n° de DVs do Kyu-Kitsuke + Mod.
de CAR). Se obtiver sucesso ela é considerada morta (0
PVs), e pode voltar a vida conforme as condicées
apresentadas no Livre do Jogader 3.5. Como trauma pela
experiéncia, a criatura a0 voltar a vida fica sofrendo de
uma terrivel febre que diminui a sua Constituicio em
1d4 pontos durante uma semana (que pode ser
restabelecido pela magia Remover Doengas), além de deixar
uma mecha do cabelo totalmente branca. Uma criatura
que ndo passe no teste de resisténcia de Vontade terd a
sua alma sugada pelo vampiro, e 56 voltard a vida através
de magias como Ressurreigio ou Desejo.

Se uma criatura obtiver uma Falha Critica no teste
de resisténcia de Vontade, tornar-se-4 um Kyu-Kitsuke
5 dias ap6s a sua morte. Se uma criatura desejar tornar-
se um Kyu-Kitsuke por vontade propria e com o
consentimento de um vampiro, podera ser transformado
caso ndo passe do teste de resisténcia de Vontade.

MoneLe

O Kyu-Kitsuke é um modelo de ctiatura que pode
ser adicionada a qualquer ctiatura humanéide (incluindo
os monstros humandides). O Kyu-Kitsuke mantém
todas as habilidades da criatura base exceto quando
especificado na ficha de descricio ou conforme a
descricio abaixo

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura torna-se
Morto-Vivo, Seu tamanho nio muda.
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Dados de Vida: Por ser uma criatura do tipo Morto-
Vivo, todos os dados de vida do Kyu-Kitsuke
transformam-se em d12.

Deslocamento e Iniciativa: O deslocamento
permanece idéntico ao da criatura base, mas sua
Iniciativa aumenta em +4 para as criaturas que ainda
nao possuam o talento Iniciativa Aptimorada.

CA: Recebe um bénus de +5 como armadura natural.

Ataque / Ataque Total: O Kyu-Kitsuke mantém
todos os ataques da criatura base e pode passar atacar
com as Garras (1d6 de dano + FOR, cada). No Ataque
Total, por exemplo, ele pode realizar todos os ataques
que ele possufa da criatura base, desferir os golpes com
A$ garras ou atacar com uma arma e com uma das garras.

Ataques Especiais:

Sugar a Alma (Exi): Quando o Kyu-Kitsuke ¢ bem
sucedido em um teste de Agarrar, ele pode comegar a
sugar a alma da sua vitima. A mordida provoca 1d4+1
de dano de Constitui¢do que sdo convertidos em PVs
temporarios para o Kyu-Kitsuke que permanece
sugando a alma e provocando o dano na vitima nas
rodadas scguintes enquanto conseguir manté-la
imobilizada.

Qualidades Especiais:

Redugio de Dano (Sob): O Kyu-Kitsuke possui
Redugdo de dano 10 contra danos de eletricidade e
danos magicos.
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Recuperagio Acelerada (Ext): Um Kyu-Kitsuke é
capaz de recuperar 1d4 PVs por rodada enquanto os seus
pontos forem positivos. Se durante o combate os PVs do
Kyu-Kitsuke chegarem a zero ou ficarem negativos, o
vampiro se tornard desprotegido e recuperara 1PV por
hora até que seus PVs voltem a ficar positivos.

Resisténcia a Testes de Expulsar / Fascinar Mottos-
Vivos: Os Kyu-Kitsuke possuem um bénus de +4 de resisténcia
contra os testes de Expulsar / Fascinar Mortos-Vivos.

Visio na Penumbra: Os Kyu-Kitsuke podem
enxergar duas vezes mais longe que outros seres sob a
luz das estrelas, da lna, tochas ou outras condicées de
iluminagio precaria. Nessas condigoes eles possuem a
capacidade de distinguir cores e detalhes.

Habilidades Similares a Magia (SM): Os Kyu-
Kitsuke possuem 3 Habilidades Similares 2 Magia:
Alterar-se (2/dia), Forma Gasosa (1 /dia), Névoa Obscurecente
(2/dia). Todas elas seguem as descri¢des encontradas
no Livro do Jogador 3.5 € tem como Classe de Dificuldade
(CD): (10 + Y2 do n® de DVs do Kyu-Kitsuke +
modificador de carisma). Considerar o nivel do
conjurador igual 4 ¥z do n° de DV do Kyu-Kitsuke,

Habilidades: Os Kyu-Kitsuke tem um aumento em
todas as suas habilidades bésicas exceto Constituicio
(por serem Mortos-Vivos) da seguinte maneira: FOR +
8, DES +4, INT +2, SAB +2, CAR +2.

Pericias: Os Kyu-Kitsuke mantém os mesmos
pontos de pericia da criatura base e ganham ainda um
bénus racial de +4 nas seguintes pericias: Blefar,
Esconder-se, Ouvir, Movimentar Silenciosamente,
Observar, Procurar e Sentir Motivagio.

Talentos: Os Kyu-Kitsuke mantém os Talentos da
criatura base e, caso ainda ndo possuam, ganham os seguintes:
Esquiva, Reflexos em Combate ¢ Iniciativa Aprimorada.

Terreno/Clima: Ainda se concentram especialmente em
Ryuujin, sdo essencialmente urbanos, mas também podem
ser encontrados em menor quantidade nas florestas préximas
a estradas de viajantes. Habitam timulos. mausoléus, templos
abandonados ou até mesmo cavernas. S6 saem 4 noite.

Organizagao: Solitario ou em pequenos grupos (2-3).

Nivel de Desafio: Ipual ao da criatura base +2

Tesouro: 2 vezes o padrio.

Alinhamento: Mau sempre

Avango: Igual ao da classe da criatura base

Ajuste de Nivel: +6

Compare

Os Kyu-Kitsuke sio por natureza criaturas
cagadoras, que véem os vivos apenas como sua fonte
de alimento. Ao escolher uma vitima, o Kyu-Kitsuke
costuma acompanhi-la a espreita até que possa
encontrar 0 momento mais oportuno para ataca-la. O
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vampiro sempre esperard que sua vitima esteja desatenta
para que possa sutpreendé-la. Ele sempre tentard
imobilizar a criatura para entdo comegar a sugar a alma
da criatura com a sua mordida.

Outros vampiros preferem evitar a forca e usar artificios
mais engenhosos para capturar o seu alimento. Um Kyu-
Kitsuke pode usar a Habilidade Similar 4 Magia .4 /erar-se
para se passar por uma pessoa indefesa, e assim conseguir
enganar facilmente a sua vitima convencendo-a a ajuda-lo
ou entio seduzindo a vitima. Outra maneira setia criar uma
Névoa Obseurecente facilitando a sua aproximacio até a vitima,

Durante um combate, o Kyu-Kitsuke tentard dizimar
todos os seus oponentes aproveitando-se de suas habilidades
sobre-humanas. Mas no caso do vampiro se sentir acuado,
ele invocari a Habilidade Similar 2 Magia Néwoa Obscrecente,
e, na rodada seguinte, se transformard em névoa (conforme
a magia Forma Gasesd) para escapar de seus inimigos.

laoRy

Humanodide Pequeno
1° nivel, Ninja

Dados de Vida: 1d6 (7 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escalando 9 m

CA: 16 (+1 tamanho, +2 Destreza, +2
Armadura de Couro, +1 Esquiva Ninja), toque 14,
surpresa 13

Bonus de Ataque/Agarrar: +0/-4

Ataques: Corpo a corpo: Ninja-to +0 (1d6+0); ou
4 distdncia: Rede +2 (toque), Shuriken +2 (1d2)

Ataque Total: Corpo a corpo: Ninja-to (1d6+0) ou
Shuriken +2 (1d2) ou Rede e Bomba de Fumaca
(especial)

Face/Alcance: 1,5m / 1,5 (1 / 1 quadrado)

Ataques Especiais: Bomba de Fumaca

Qualidades Especiais: Visdo na penumbra

Testes de Resisténcia: For +1, Ref +7, Von +2

Habilidades: FOR 11, DES 16, CON 12, INT 10,
SAB 10, CAR 11

Pericias: Acrobacia +5, Arte da Fuga +5,
Escalar +2, Esconder —se +5, Observar +4, Ouvir
+2, Saltar +8

Talentos: Ataque Furtivo +1d6 (classe), Esquiva
Ninja +1 (classe), Usar arma exética (rede)

Terreno/ Clima:Qualquer

Organizacio: bando (2d4)

Nivel de Desafio: ND 2

Tesouro: Padrio

Alinhamento: Cadtico ¢ Neutro

Avango: por classe

Ajuste de nivel: - (ficha alterada pelos tragos raciois)

/2

Esta pequena raca € encontrada pot praticamente toda
Lieh. Alguns poucos Astrologos estudiosos do assunto dizem
que os Laokins e os Nekos descendem de apenas uma raca,
mas nunca diga isso perto de um Neko se ndo quiser ganhar
um inimigo. Um Taockin é um pouco menor que um Neko,
tem orelhas ¢ feigdes de coclhos, e fortes pernas que Thes
permitem realizar saltos a alturas incriveis. O olhar € sempre
assustado e irrequicto, procurando constantemente em todas
as direges possivels rotas de fuga. Vivendo fora dos confortos
das cidades, os Laokins sdo visualmente mais feios que seus
primos Nekos, € a sua desconfianga em se relacionar com
outras ragas os penaliza com -2 no atributo Carisma.
Cleptomaniacos por natureza, interessam-se por qualquer
colsa cujaaparéndia seja diferente do seu cotidiano rudimentar.
A rapida proliferacio de sua espécie os torna cada vez mais
proximos dos grandes centros urbanos, acontecimento que
ndo € bem visto por alguns Nekos.

Os Laokins nunca entram em wm combate direto,
preferindo sempre o ataque furtivo ¢ 0 uso indiscriminado
de venenos e outras artimanhas que confundem e

atrapalham o adversario. Utilizam arcos pequenos,
shurikens, adagas ¢ fundas nos ataques 4 distincia, ¢ em
combate corporal usam Wakizashi, Ninja-to, Sai e Espadas
Curtas. Como tatica de ataque surpresa, o bando se esconde
em rvotes e utiliza, a0 mesmo tempo, ataques com redes
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e Bombas de Fumaga. Saltario no inicio da rodada seguinte
para tentar atacar os inimigos aprisionados aproveitando a
vantagem da cobertura visual dada pela fumaca, realizando
assim seus Ataques Furtivos e flanqueando os adversdrios
aptisionados. Algumas vezes, bolsas de cola (Livro do Jogador
3.5 pdg. 128) também sio utilizadas em conjunto com as
redes. Os Laokins nunca lutam até a morte, preferem fugir
e surpreender o inimigo em uma proxima oportunidade.
Fugirao sempre que o bando for reduzido a metade ou a
menos do que o grupo inicial. Um bando de Laokin nunca
atacara se estiver em desvantagem numérica. Para realizar
a fuga, novas Bombas de Fumaga (ou Bolsas de Cola) sio
utilizadas, desta vez em parceria com estrepes (Liwo do
Jogador 3.5 pdg. 126). Com a dificuldade de locomogio dos
inimigos devido aos estrepes, fumaga ou cola, os Laokins
aproveitario a vantagem com potentes saltos para as
drvores, e atacardo no futuro, em uma nova oportunidade
de surpreender os inimigos.

Bombas de Fumaga: udlizadas pelos Laokins para criar
nuvens de fumaca negra que facilita sua fuga ou ataques de
surpresa. Estas bombas sio de formato esférico e ficam
escondidas sob a roupa. Quando quebrada, uma tnica
bomba produz uma densa fumaga que ocupa um cubo de 3
metros de lado (2 quadrados). A fumaca obscurece qualquer
tipo de visio comum ou especial, além de 1,5 m. Uma criatura
amenos de 1,5 m possui meia camuflagem (20% de chance
de falha no ataque), a partir de 1,5 m a camuflagem ¢ total
(50% de chance de falha). A fumaca se dissipara na rodada
seguinte e € ineficaz sob a dgua.

Tracos Raciais nos Laorivs

+2 destreza, -2 forca, -2 carisma, tamanho pequeno:
os Laokins ganham +1 de bénus por tamanho para a
Classe de Armadura, +1 de bénus nas jogadas de ataque
¢ + 4 de bdnus nos teste de Esconder-se, +4 nos testes
de Saltar, Alcance vertical 2,40 metros (como criaturas
de tamanho médio), +2 nos testes de Arte da Fuga,
Escalar, Observar e Ouvir, +2 nos testes de Resisténcia
de Reflexos, Idiomas Bésicos: Laokin, Nekki e Lihan, o
deslocamento bésico de um Laokin é de 9 metros (6
quadrados), Classe Favorecida: Ninja.

Sociedade Laokin: Os Laokins vivem em uma
sociedade ndmade. Nio produzem agricultura: montam
seus acampamentos em locais propicios e permanecem
por li até exaurir as fontes de alimento. Sua tecnologia ¢
rudimentar; apenas parte da indumentaria e equipamentos
utilizados por eles sdo produzidos pelos préprios. O
restante é negociado com comerciantes ilegais nas cidades
ou organizagdes que contratam Seus Servigos
especializados de espionagem e assassinato. Assaltos a
mercadores em viagem também sio comuns, como um
meio para adquirirem alimentos e equipamentos.
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Humandéide Médio
1° nivel, Guerreiro

Dados de Vida: 1d10 (12 PV)

Iniciativa: + 4

Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escalando 9 m

CA: (+2 Destreza, +2 Armadura Naga de Couro),
toque 14, surpresa 13

Bénus de Ataque/Agarrar: +1/+2

Ataques: Corpo a corpo: Cimitarra (1d6), Adaga
(1d4); ou a distancia: Arco Longo +5 (1d8)

Ataque Total: Corpo a corpo: Cimitarra (1d6),
Adaga (1d4); ou a distancia: Arco Longo +5 (1d8)

Face/Alcance: 1,5m / 1,5 m (1/1 quadrado)

Ataques Especiais: -

Qualidades Especiais: Chocalho da Cascavel, Tragos
Raciais dos Nagas

Testes de Resisténcia: For +4, Ref +4, Von +2

Habilidades: FOR 15, DES 18, CON 14, INT 12,
SAB 14, CAR 12

Pericias: Arte da Fuga +8, Escalar +6,
Esconder —se +06, Intimidagdo +5, Natacdo +3,
Observar +4, Sobrevivéncia +4

Talentos: Chocalbo da Cascavel, Tiro Certeiro.

Terreno/Clima: Florestas

Organizagio: bando (2d4)

Nivel de Desafio: ND 1

Tesouro: Padrao

Alinhamento: Neutro

Avango: por classe

Ajuste de nivel: - (ficha alterada pelos tragos raciais)

Unnt chacalho anuncia sua chegada. Se ouvi-lo, largie tudo e corra
0 miimo que puder: O segundo som qute poderd escutar é o sibilar de
urta lingna bifireada, mas entdo ja serd larde demais para correr..

Os Nagas vivern em uma sociedade decadente, que
nao representa um tergo do que ja foi um dia. Grandes
monumentos e edificios foram esquecidos e
abandonados, ¢ em meio a densas florestas é possivel
encontrar vestigios arquitetonicos do que outrora fora
uma prospera ¢ poderosa sociedade.

Atualmente a organizacio Naga ¢ basicamente tribal.
Ancibes comandam e lideres sdo eleitos por sua forga
em batalha para protegerem o que restou de sua histéria
e tradicio. Evitam ao maximo o contato maior com
outros povos, os que eles chamam de “invasores”.
Apesar disso, ja € possivel encontrar seres dessa raga na
regiio de Handivia, em cidades onde hi comércio ou
em templos de cura, Os jovens tendem a negar a busca
incessante dos ancites pelo passado, e procuram outros
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meios de prosperar sua sociedade. Muitas vezes, estes
meios estao nas cidades estrangeiras.

Nagas sao eximios arqueiros. Quando lutam em
grupo, utilizam técnicas militares e aproveitam ao
miximo a vantagem racial de escalada para se
posicionarem em locais estratégicos e ganharem
cobertura por entre as arvores. Praticamente em
qualquer floresta de Handivia é possivel encontrar
um grupo de Nagas que fazem patrulha nos arredores
de suas tribos ou entradas das antigas ruinas. Caso
nio tenham sido vistos, os Nagas apenas
acompanhario de longe os “invasores” até que estes
estejam distantes dos locais sagrados. Se estiverem
muito proximos, ou se dirigindo diretamente para
estes locais, os Nagas atacario imediatamente.

Alguns Piratas afirmam terem sido atacados por
Nagas ao atravessarem o Mar Lenddrio. Uma sociedade
Naga submersa seria a causa dos constantes
desaparecimentos de navios por aqueles mares. Mas,
tratando-se de piratas, quem pode acredirat?

Personalidade: Nagas sdo discretos e silenciosos,
observam primeiro e agem depois. Conquiste 2 inimizade
de um Naga e sua vinganca pode durar décadas, mas
certamente chegard aloum dia. No geral, sao conhecidos
por sua capacidade de concentracio e perseveranga.

Descricao Fisica: Nagas tém a parte superior do tronco
na forma humandide, e da cintura para baixo, uma longa cauda
de serpente. Os desenhos nas escamas da cauda seguem até
as costas e cabeca do Naga. Suas feicoes tém tragos de cobras,
contando com suas pupilas verticais e lingua bifurcada. Os
cabelos longos sio sempre ornados e trangados.

Relagdes: De origem milenar, tendem a desconfiar dos
Veedans, por serem considerados forasteiros. Respeitam os
Tokages, mas nunca dao as costas 2o povo do deserto.

Tendéncia: Acostumada com a natureza, esta raca tende
a neutralidade. Mas ndo sdo raros os Nagas cadticos, o que
reflete sua desconfianga com as demais racas.

Terras dos Nagas: Outrora grande e poderosa, a
civilizacio Naga estd no extremo da decadéncia. Atualmente,
ndo existem grandes cidades, apenas algumas tribos proximas
ou sobre as ruinas das grandes edificacoes construidas por
seus antepassados. S3o encontrados em maior numero no
continente de Handivia, mas nao é raro encontrar pequenas
tribos em qualquer floresta de Lich.

Religido: Os Nagas ainda seguem seu antigo deus, o
Raganaja. Acreditam que apenas os verdadeiros
antepassados s3o merecedores de crenca, ¢ os deuses mais
novos sio fracos e pouco confidveis.

Idiomas: O idioma Naga se parece muito com o
sibilar de uma cobra. Repleto de ‘ss” e de virias palavras
com muitas sflabas. Com alguma dificuldade, é possivel
encontrar uma ligeira semelhanca entre Naga e

Hachuu, o idioma Tokage, resquicios de um
relacionamento em um passado longinquo.

Nomes Femininos: Anjanaa, Bakisstaa, Bijjaah,
Cansalaa, Devleskhaa, Hamsii, Jayamatii, I<ashmaa, Nassgala,
Sahjaa, Srileskha, Vallashaa.

INomes Masculinos: Astivarnu, Bhaskara, Bhuumkas,
Casskarpala, Jonaraaja, [Kshemendra, Praversena, Shambhu,
Tiskasla, Vassmana, Yashkes.

Aventuras: Os ancides estio cegos em busca de um
passado que ndo voltard mais. Alguns jovens Naga acreditam
que podem encontrar o caminho para o retorno de sua
grandiosa civilizagio com os outros povos, e nao vasculhando
suas proprias ruinas. Estes s20 os mais propensos a entrarem
em grupos de aventureiros, mesmo que sejam de outras racas.
Sempre desconfiam de todos, principalmente dos Vedaans,
0s quais chamam de “forasteiros”.

Tracos Racias nos Nacas

* +2 Destreza, -2 Carisma ¢ -2 de Constituigio. Os Nagas
sdo dgeis e de movimentos graciosos, mas sio orgulhosos e
impetuosos. O sangue frio lhes tornam frigeis e suscetiveis
a doengas estrangeiras.

* Penalidade de -2 em testes de Adestrar animais e -4
nos testes de Saltar e Cavalgar. Muitos animais sentem um
medo instintivo ao reagir 20s Naga e seu corpo lhes dificulta
tarefas como cavalgar e saltar.

* Bonus de +2 nos testes de Sobrevivéncia e +4 nos
testes de Arte da Fuga, Escalar e Natacio.

* Penalidade ao frio. Em baixas temperaturas (naturais
ou madgicas) o Naga terd todas as rolagens de dado
penalizadas em -1, e como herdaram das serpentes a aversio
ao frio, normalmente o inverno sempre trara esta penalidade.
Ataques baseados em Frio tém o dano duplicado.

* Tamanho Médio

* Respirar na dgua: Os Nagas sdo capazes de respirar
sob a dgua. Nenhum teste € necessério, apenas dguas limpas
o suficiente para conter vida marinha podem ser respiradas.
Esta habilidade s6 funciona em aguas salgadas,

* Hstabilidade: O corpo do Naga ¢ excepcionalmente
estivel. Um Naga recebe +4 de bénus em testes de
habilidades realizados para resistir a um encontrio ou
imobilizacio. Este bonus s6 serd efetivo se o Naga estiver
com a sua cauda em contato com algo fixo onde se possa se
prender (solo firme, arvores).

* O Deslocamento Basico: 9 metros (6 quadrados).

* Visdo na Penumbra.

* Usar Armas: Os Nagas recebem o talento Usar
Arma Comum para Arco Longo e Curto (normal e
composto). Os Nagas apreciam a arte da arquearia e estio
familiarizados com estas armas.

* Usar Armaduras: Os Nagas sdo fisicamente incapazes
de usar armaduras comuns de modo completo; apenas as




coberturas do tronco e bracos podem ser utilizadas. O uso
de Armaduras Leves implicard em modificadores de -1 na
CA, +1 no Bénus Miximo de Destreza e na Penalidade de
Armadura e diminui¢io de 5% na Falha de Magia Arcana.
Armaduras Médias implicardo em -2 na CA, +2 no Bonus
Miximo de Destreza e na Penalidade de Armadura e
diminui¢io de 10% na Falha de Magia Arcana. Armaduras
Pesadas implicardo em -3 na CA, +3 no Bonus Maximo
de Destreza e na Penalidade de Armadura e diminuigio de
15% na Falha de Magia Arcana. Alguns modelos de
armaduras confeccionadas para os Nagas podem ser
encontrados sob as ruinas de sua antiga civilizacio que
dominava toda a superficie de Lieh. Armaduras
confeccionadas especialmente para um Naga nio tém a
aplicacio de nenhum modificador, e custam 50% a mais
de seu valor original. Confeccionar uma armadura Naga
exige maior esforgo e dedicagio.

* Idiomas Bésicos: Naga. Adicionais: Lihan, Indra e
Hachuu

* Classe Favorecida: Guerreiro ou Feiticeiro.

TaLenTos Racias nos Nasas

Estes talentos estio disponiveis somente para personagens
Nagas, mas devem ser comprados normalmente na criago
ou evolugio de personagem. Todos podem ser adquiridos
como talentos adicionais dos Guerteiros,

A

AGARRE COM CAULTA APRIMORARG
[Gerad]

O personagem ¢ habilidoso ao utilizar sua cauda para
ataques de Agarre.

Pré-Requisitos: Des 13,

Beneficio: Seu personagem nio provoca ataque de
oportunidade quando realiza uma manobra de Agarrar
com sua cauda. Ele também tecebe +4 de bonus em todos
os testes de Agarrar, nio importa quem iniciou a manobra.

Normal: Sem este talento, o personagem provocaria
um ataque de oportunidade ao realizar a manobra
Agarrar utilizando sua cauda.

CHOCALRO TA CASCAVEL [Geradl

O Naga possui um chocalho ancestral no final de
sua cauda que ¢ utilizado para intimidar os inimigos.

Pré-Requisitos: Car 13

Beneficio: Ao balangar seu chocalho, o Naga emite
um som que desperta um medo ancestral em todos os
seres vivos, 2 vezes ao dia, sob concentragio e sem executat
nenhuma acio (exceto seu deslocamento padric), o Naga
poderd emitir o som necessario para 2 manobra. Todos
(excetos os aliados) em um raio de 9 metros (6 quadrados)
do Naga entrario em panico se ndo obtiverem sucesso em
um teste de Resisténcia de Vontade (CD 10 + nfvel de
personagem + bénus carisma). O Chocalho da Cascavel
adiciona +2 em todo teste de Intimidar.

Especial: Este talento esta disponivel somente para
personagens de 1° nivel. Os Tokages sdo racialmente imunes
a esta habilidade.

QLBAR DA COBRA [Gerall

O Naga ¢é capaz de hipnotizar seu oponente por
alguns segundos.

Beneficio: Olhando atentamente para um alvo, o
personagem serd capaz de prender a sua atengio. O alvo

serd incapaz de se defender corretamente de qualquer
ataque ou realizar tarefas complexas. O Naga nio pode
fazer nada além de usar o Olhar da Cobra (exceto scu
deslocamento padrio). O alvo precisa tet sucesso em
um teste de Sabedoria (CD 15 + bonus de Sabedotia
do Naga), ou ficard deslumbrado com o olhar
hipnotizante e itd patar de fazer qualquer coisa pata o
observar, perdendo seu bonus de Destreza na CA. Um
Naga podera utilizar o Olhar da Cobra 3 vezes por dia.
Alvos com mais de 5 Dados de Vida nio sio afetados, a
ndo ser que o proprio Naga tenha 5 Dados de Vida a
mais que o alvo.

Especial: Uma falha critica no teste para resistir ao
Olhar da Cobra indica que o alvo largou qualquer coisa
que estivesse segurando.
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PRESA PECONBENTA [Geradl

O petsonagem desenvolveu a capacidade de inserir o
veneno de seu cotpo em suas motdidas.

Beneficio: Em qualquer mordida realizada pelo
petsonagern, ele poderi inserir um pouco de veneno por seus
dentes caninos. O veneno é considerado como um veneno
normal de cobra, e nao surtird efeito 20 Naga que o originou,

Normal: Todo Naga possui veneno em seu corpo,
mas ¢ impossivel extrair este veneno de maneira que
ndo mate o personagem. Alguns feiticeiros e xamds de
Handivia descobriram utilidades mégicas para este
veneno, o que origina algumas expedicdes de caca a
espécimes Naga para a extragdo do veneno.

Especial: O veneno pré-extraido do Naga tem
apenas a metade de sua eficicia.

Oni, Tarons

Extra-planar Médio

Dados de Vida: 3d8 + 6 (19 PV)

Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA: 20 (+7 Meia Armadura, +3 Destreza), toque 13,
surpresa 17

Bonus de Ataque/Agarrar: +6/+3

Ataques: Corpo a cotpo: Espada Larga +6 (2d6-+4);
ou 2 distincia: Arco Longo +5 (1d8)

Ataque Total: Corpo a corpo: Espada Larga +6 (2d6-+4)

Face/Alcance: 1,5mpor1,5m/ 1,5m (1/1 quadrado)

Ataques Especiais: Habilidades Similares 2 Magia,
Chifres Magicos dos Onis

Qualidades Especiais: Imunidade ao fogo, Visdo
no Hscuro 18 mettros, imunidade a venenos, resisténcia a
acidos 10, resisténcia 2 magia 10, telepatia 30m

Testes de Resisténcia: For +5, Ref +6, Von +7

Habilidades: FOR 19, DES 17, CON 14, INT 16,
SAB 12, CAR 10

Pericias: Escalar +6, Concentragio +6, Ouvir +8,
Procurar +6, Intimidar +4, Conhecimento (Militar) +6,
Observar +2, Cavalgar +2, Identificar Magia +4, Ouvir +2

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Trespassar,
Ataques Multiplos, Magias em Combate

Terreno/Clima: Planos Infernais, ou Plano Material
{quando invocado)

Organizacio: Solititio ou tropa (4 Takongs)

Nivel de Desafio: ND 5

Tesouro: Padrio

Alinhamento: Sempre Leal ¢ Mau

Avango: 4- 12 DV (Médio)

Soldados vindos do inferno nos cercaram por todos os flancos.
Eram borrendos, com a pele vermelba ¢ brithante, com olhos amarelos

malignos, e enormes presas surgindo de suas bocas. Do alio de snas
cabegas, 05 deminios soldados tinbans trés chifres retos, que brilhavarm
quando eram usades para atacar os nossos bowsens. Eles eram munito
Jortes ¢ poderasos, e janais expressavam nenhur sentivento akém do
ddio, enguanto cortavam as cabegas de nossas tropas.

Os Takongs sdo os soldados das tropas infernais de
Yen-Lo-Lung, o Dragio Negro Césmico. Demonios
humandides de pele avermelhada, os Takongs sdo
guerreiros muito poderosos, hibeis na espada e com grande
conhecimento de estratégia militar. Criados a partir de almas
de guerreiros pecadores, os Takongs sio completamente
leais aos seus comandantes Bargongs, e nio medem
nenhuma conseqiiéncia ao cumprir suas missGes. Além de
sua grande habilidade de combate, os Takongs também
usam os seus chifres mdgicos como parte do seu ataque.

Comsare

Os Takongs sdo guerreiros inteligentes e estratégicos,
e usam seu conhecimento militar para realizarem
emboscadas e para minar as forgas dos adversarios. Eles
normalmente usam os Chifres Mdgicos dos Onis para debilitar
e enfraquecer o inimigo, pata depois terminar o combate
usando sua grande capacidade de luta armada.

Habilidades Similares & Magia: Cegueira/ Surdez
(CD 12, 1/dia), Bola de Fogo (1dia, 1d6 de dano) porém
essa Bola de Fogo é feita do Fogo Infernal que brilha nas
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armas do Takongs e seu dano e seus efcitos sio idénticos
20 do fogo normal, drando o fato de que nao pode ser
apagado em hipdtese alguma. O fogo infernal dura 1d4
rodadas, e depois se apaga.

Chifres Magicos dos Onis: Os Takongs usam os seus
trés chifres magicos como ataques, cada um contendo uma
magia que pode ser utlizada apenas uma vez por dia. Cada
magia (a ser definida pelo mestre) podera ser escolhida entre
as de 2° nivel, sendo que os Takongs de 4 oumais DVs podem
escolher as magias de 3° nivel, ¢ s que atingem 12DV poderio
escolher magias de 4° nivel. Hssas magias sdo fixas e dadas
por Yen-Lo-Lung no momento em que o Takong ¢ crizdo.
Aquiestio algumas sugestoes de magias para os Chifies Medaicos
dos Onis dos Takongs mais comuns: Fleha Asida de Meff
Escuridias, Nublar, ou Togue do Carndgal, Invocar Criaturas 1T, Tnvocar
FEnecames, entre outras combinacoes de magias arcanas de 2°
nivel. O CD para testes de resisténcias contra as magias dos
Chifres é 12. Os Chifres Mdgios dos Onis funcionam como
varinhas migicas de 20 cargas quando retirados dos corpos
dos Takongs mortos, contendo cargas da magia que era
especifica do chifre.

081, Barcovs

Extra-planar Grande

Dados de Vida: 8d8 + 36
(56 PV)

Iniciativa: +8 (+4 Des, +4
Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 m (6
quadrados)

CA: 23 (-1 tamanho, +3 natural,
+7 meia armadura, +4 Destreza), toque
16, surpresa 19

Bénus de Ataque/Agarrar: +11/+11

Ataques: Corpo a corpo: Fspada Larga
+16/+11/+6  (2d6+5); ou 4 distincia: Arco
Longo +15/+10/+5 (1d8)

Ataque Total: Corpo a corpo: 3 ataques com
Espada larga +18/+13/+8 (2d6+5)

Face/Alcance: 1,5mpor1,5m /3m (1
quadraco)

' Ataques Especiais: Habilidades Similares

4 Magia, Invacar Onis, Incandescer Arma (+1d6 de
dano de fogo infernal nas armas usadas por um
Batgong), Chifres Magicos dos Onis (Ext), Invocar
Pesadelo — criatura (Ext)

Qualidades Especiais: Imunidade
a0 fogo, Visio no Escuro 36 metros, °
imunidade a venenos, resisténcia a cidos
10, resisténcia a magia 10, telepatia 30m

Testes de Resisténcia: For +10, Ref +8, Van +8
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Habilidades: FOR 20, DES 19, CON 16, INT 16,
SAB 12, CAR 10
Pericias: Escalar +10, Concentraciio +10, Ouvir +16,
Procurar +10, Intimidar +16, Conhecimento (Militar) +15,
Observar +11, Cavalgar +16, Identificar Magia +9, Ouvir +9
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Ataques
Muildplos, Combater com Duas Armas, Magias em Combate
Terreno/Clima: Planos Infernais, ou Plano I
Material (quando invocado) 7 )
Organizagio: Solitirio ou tropa (1 Bargong, 6 Takongs) / ' \
Nivel de Desafio: ND 11

Tesouro: Padrio 4

Tendéncia: Sempre Leal e Mau )
Avango: 8-14 DV (Grande), 15 — 21 DV (Enorme) \ A

O temivel General Bargong ofhava iniponente sobre sua monlaria,
wm cavalo negro infernal de crinas ¢ patas de fogo, ¢ impecdvel em sua
armadura negra, como o0s Deg Mil Abismos de onde veio. Fim sua
cabega, 0 dewinio osientava dois enormes vhiffes cirvos, além de irés
chifres menores enire eles. Comgpletands o aspecto demoniaco, 0 Bargong
ostentava uma cabeleiva d fogo infernal, e seus olbos brilpavam em
charmas vindas das priprias entranhas do Dragéo Negro Cosmizo Yen-

Lo-Lutng. O deméinio estava rodeade por suas fropas de soldades
Toakongs, e gritava ordens de smassacre e de morfe para sens soldados.
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Os Bargongs siio a suprema encarnagio do
militarismo das tropas de Onis de
Yen-Lo-Lung, o Dragio Negro

Césmico. Eles sio generals

e
e

inteligentes, comandantes
das tropas de Takongs
dos Dez Mil

Abismos. Eles

sempte usam

Pesadelos

(Livto  dos
Monstros,
p.155)  como
montaria, mas
gostam também de
combater diretamente
com seus inimigos. Tém
uma mentalidade militar, e
nio  acreditam  em
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Comeare

Os Bargongs sio guetreiros
supremos, € usam as
habilidades
magicas de seus
chifres de Oni
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para ganhar vantagem no combate. Sdo muito
ripidos em seus ataques com espada, além de serem
habilidosos arqueiros. Também usam os Pesadelos
que cavalgam no combate, comandando as criaturas
para usarem suas habilidades especiais, como a
Fiumaga e os Cascos Flamejantes.

Habilidades Similares a Magia: Dissipar Magia
(2/dia), Invacar Onis (um Bargong tem 60% de chance
de invocar 1d4 Takongs por dia, essa hzbilidade ¢é
equivalente 2 uma magia de terceiro nivel), Cegueira/
Surdez (3/dia CD 14), Aterrorizar, Bola de Fogo (2/ dia,
4d6 de dano; porém essa Bola de Fogo é feita do Fogo
Infernal que brilha nas armas do Bargong, e que é a
esséncia de Yen-Lo-Lung; porém, seu dano e seus
efeitos sao idénticos ao fogo normal, tirando o fato
de que nio pode ser apagado em hipdtese nenhuma.
O fogo apagard normalmente apds 1d4 rodadas.

Incandescer Arma (Ext): Todas as armas usadas
por um Bargong, sendo elas miégicas ou nio, se
incandescem com uma chama negro-purpura. Essa
chama, vinda da prépria esséncia de Yen-Lo-Lung,
ddo um dano adicional de 1D6, como se fosse um
dano de fogo normal (porém sé apaga depois de 1d4
rodadas). Esse dano aumenta para 2D6 quando o
Bargong atinge 15DV ou mais, e chega até a 3D6
quando o Bargong atinge 21 DV.

Chifres Magicos dos Onis: Assim como os
Takongs, os Bargongs usam os seus trés chifres
magicos como ataques, cada um contendo uma magia
que pode ser utilizada apenas uma vez por dia. Cada
magia (a ser definida pelo mestre) podera ser
escolhida entre as de 5° nivel, sendo que os Bargongs
de 15 DVs ou mais podem escolher as magias de 6°
nivel, e os que atingem 21DV poderio escolher
magias de 7° nivel. Essas magias sdo fixas, ¢ dadas
por Yen-Lo-Lung no momento em que o Takong
cresce de poder e recebe a transformacio em
Bargong. Aqui estio algumas sugestdes de magias
para os Chifres Mdgicos dos Onis dos Bargongs mais
comuns: Teletransporte, Cone Glacial, Pesadelo; ou
Telecinésia, 1760 Prolongado, Onda de Fadiga, entre outras
combinagBes de magias arcanas de 5° nivel. O CD
para testes de resisténcias contra as magias dos
Chifres é 16. Os Chifres Magicos dos Onis funcionam
como varinhas magicas de 20 cargas quando retirados
dos corpos dos Bargongs mortos, contendo cargas
da magia que era especifica do chifre.

Invocar Pesadelo - criatura (Ext): Os
Bargongs podem invocar os Pesadelos (Livro dos
Monstros) que moram nos Dez Mil Abismos para lhes
servirem de montaria. Eles também usam as
criaturas para atacar seus inimigos.

=

=

Ravkey

Construto/ Morto-Vivo Grande

Dados de Vida: 10d10+30 (85 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 18 m (12 quadrados)

CA: 20 (-1 tamanho, +1 monge, +2 destreza, + 2
sabedoria, + 6 natural), toque 14, surpresa 18

Bénus de Ataque/Agarrar: +3/+18 (+4 Agarrar
Aprimorado, +4 bonus tamanho)

Ataques: desarmado +10 (2d8+10)

Ataque Total: 2 punhos +9 (2d8+10)

Face/Alcance: 3m /3 m (2 / 2 quadrados)

Ataques Especiais: Agarre Aprimorado, Causar
Medo (SM), Absorcio de Energia (Ext).

Qualidades Especiais: Ataque Chi (mdgico),
Imune a expulsio, forma de construto, reducio de dano
5/ adamantium, imunidade 4 magia, visio no escuro 20
metros, visio na penumbra.

Testes de Resisténcia: For +4, Ref +4, Von

Habilidades: FOR 25, DES 14, CON -, INT -,
SAB 14, CAR 1

Pericias: Acrobacia +10, Equilibrio +10, Saltar +8

Talentos: Rajada de Golpes, Ataque Desarmado
Aprimorado, Ataque Atordoante, Queda Suave (6 m)

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagdo: Solitirio

Nivel de Desafio: ND 8

Tesouro: Padrio

Alinhamento: Sempre Neutro ¢ Mau

Avango: -

Ajuste de nivel: -

O siltimo corredor. Perigos sem igual foram superados. Nada
pode deté-los, a recompensa estd a poucos metros. Uma brisa
suave... Um vitlto. Todos sao atingidos e vao ao chio. Dor. Seria
uma rocha arremessada na velpcidade de um falcao? Infelizmente,
os trés metros de argila sélida que surgem a frente negam essa
possibilidade, e nao sugerem que alguém passard facilmente.

Um Rakuen tem a forma humandide, com o corpo
feito de argila. Nos punhos, sempre cerrados, e pés,
concentra-se um volume maior de argila. O rosto ndo tem
definicao; apenas um leve esbogo do que seria a boca, os
olhos e o nariz. No peito, em alto-relevo, o rosto e maos
de um monge com uma expressio de terror inigualavel.

Desenvolvidos pelos Mandarins da Morte de Xien
Liang, os Rakuen sdo o resultado de um temfvel ritual
que cria um golem de argila a partir do sacrificio de um
monge. Com o sacrificio humano, a alma do monge ¢é
aprisionada no corpo do golem, e ndo pode escapar pela
forga e resisténcia magica aplicada a argila pelos poderes

o
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necromantes. Diferente de outros golens, o golem de
argila de Mohat ¢ agil. Agil o bastante para desferir
potentes e velozes golpes com seus punhos e pés macicos.

Eles sio normalmente utilizados para guardar
lugares especificos, ou mesmo como eficientes guarda-
costas. Devido a crescente disparidade entre Xien Liang
e Mohat, os monges ¢ lamas de Mohat tém sido os alvos
mais utilizados para a cria¢do dos Rakuens.

Comeare

Seguindo orientagoes previamente estabelecidas, o
Rakuen atacard primeiro inimigos que portem armas e
armaduras (basicamente samurais ¢ guerreiros), depois
passard a atacar alvos que estejam em combate corpo-
a-corpo, deixando por dltimo os que atacam a distancia
(arqueiros e magos). Quando o Rakuen tiver sofrido
algum dano relevante, realizard a manobra de Absorydo
de Energia em qualquer oponente a 1,5 m de distincia.

Absorgao de Energia (SM): Quando ja tiver levado
algum dano relevante, o Rakuen atacard com sua manobra
especial de_Absergio de Energia (3/dia). Neste caso, o Rakuen
realiza uma manobra de Agarre Aprimorado (+18) no alvo
escolhido. Caso obtenha sucesso na manobra, em uma
Aciao Livre, o rosto aterrorizante do monge emergira do
peito do Rakuen amedrontando o adversirio com os efeitos
de Cansar Meds (Habilidade Similar 2 Magia - CD 15). Em
1d4 rodadas os bragos cadavéricos do monge e os do
Rakuen levario o alvo para dentro do golem. O alvo tera
dircito a testes resistidos de Agarre (ou Arte da Fuga) caso
tenha resistido a (SM) Cansar Mede, caso contrério, ele estard
alordoady e nao poderi realizar nenhum tipo de agio
para tentar escapar. O alvo serd absorvido pela
argila do corpo do Rakuen permanecendo
apenas parte do corpo amostra. Durante a
Absorgao de Energia o Rakuen absorve a
energia vital da vitima e se regenera
com ela retirando do alvo 1d8 PV's
por rodada que sio adicionados
a0s seus atuais. Durante a manobra
Agarrare enquanto absorve energia
vital, o Rakuen nio podera realizar
uma manobra de Ataque Total, e
ficara restrito a metade de seu
deslocamento padrio como
acao de rodada completa.
No momento em
que o Rakuen
inicia a manobra
de Causar Medo, o
monge em seu
ficara 9
suscetivel a ataques e ??\ ol

interior

f‘

podera ser rgpelds como um Morto-Vivo (2 d12 + 30 (46
PV) AC 16) para o interior do Rakuen.

A manobra Absoreio de Energiaird permanecer ativa
até que os pontos de vida do alvo cheguem a zero ou
até que os pontos de vida do Rakuen cheguem ao seu
méximo. Caso fracasse na manobra Agarrat, o monge
retornard pata o interior do golem ¢ cstd novamente
protegido e pronto para um outro ataque em 2 rodadas.

Ryo, Dracae

Era wma visdo inpressionante. Fstavamos quase chegando ao
porto de Kyoto guando vinos as duas giganteseas criaturas brigando.
Elas futavam obscurecendo o praprio sol, ¢ sen embate gerava ondas
que por porico nio partiram a nossa embarcagdo. Eram dois Ryns,
dois dragdes de fempos esquecidos. Um deles possuia nm corpo
serpentino e asas com penas coloridas e hipniticas. O ontro, mais
pm‘mh’a com uma (g{gaﬂtemz Serpente, linha poderom: farras e
paredia deslizar no ar como se fosse dgua. Apenas os Kamis sabem

porgue escapamos com vidal

Os Ryus sdo os Dragoes criados pela unido dos poderes
de Pai-lung com os seres celestes que lutavam na Guerra
dos Imortais, os Gunshins, os Devas e os Kamis. Inicialmente
eram os soldados de Pai-Lung, o Dragio Branco Ancestral,
que enfrentaram os Onis de Yen-Lo-Lung e os Asuras de

Ravana. Apés o fim da Guerra dos Imortais, os Ryu foram
acolhidos como suditos do Impetador Celestial. Quando
Lich foi criada, o Imperador permitiu que os Ryus fossem
conhecer o mundo que ele havia criado. Os Ryus
aceitaram o convite e foram para Lich, para serem
os guardides dos mortais. Com o passar dos
anos, porém,muitos dos Ryus esconderam-
se dos olhos mortais, ¢ até hoje vivem
em seus santudrios guardados e
protegidos pelas mais variadas
criaturas. Apesar de serem
considerados benevo-

lentes, muitas vezes 0s
seus desejos e objetivos
demonstram-se contritios a0
dos povos que vivem na regiio onde habitam.
Isto pode causar problemas e até
conflitos entre os Ryus e as comunidades
que vivem proximas ao seu lar,

Existem trés grandes familias de Ryus,
e duas delas sio descritas abaixo: os Ryus
da Mente e os Ryus do Espirito.
Membros da terceira familia (os
Ryus da Virtude) sio
muito raros em
Lich, vivendo mais
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nos planos exteriores do Grande Circulo. Todas possuem
o poder de Alterar Forma (que funciona como a magia Aferar
Forma do Livro do Jogador, pig,199). Porém essa magia,
concedida pelo Imperador Celestial, s6 permite ao Dragio
Ryu assumir uma forma humandide (qualquer uma das ragas
apresentadas no Caminbos do Oriente, por exemplo), Nessa
forma, o Ryu detém todas as suas habilidades e carac-terfsticas
fisicas, menos os ata-ques corporais que dependem do seu
tamanho e do seu corpo de Dragio (como garras, mordidas e
cauda), podendo voar como se estivesse em sua forma original.
Os Ryus podem ficar na forma humanoide o tempo que
quiseremm, e retornar para sua forma Dragdo quando acharem
necessario. A mudangca leva 1 rodada para se completar. Essa
foi a maneira que o Imperador Celestial encontrou para que
os Ryus pudessem viver em paz em Lich.

O alcance do sopro dos Ryus varia pelo tamanho
do dragio:

—

Dragio Ryu do Espirito{Adulto Jovem)

Tamanho: Grande

Tipo / Subtipo: Dragio (Ar)

Dados de Vida: 16d12 + 32 (145 PV)

Iniciativa: +11 (+7 de Des, +4 de Iniciativa
Aprimorada)

Deslocamento: 15m (10 quadrados), Véo 45 m
(perfeito) (30 quadrados)

CA: 25 (-1 Tam, +7 Des, +8 natural) toque
17, surpresa 18

Bénus de Ataque/Agarrar:  +16/424

Ataques: +20 Corpo-a-Corpo (2d6—3, mordida)
, (1d8+5, garras), (1d6+5 cauda)

Araque Total: +20 Corpo-a-Corpo (4d6+10, 2

mordidas) ou (2d8+10, 2 garras)
Sapro de Lz (Sob) 10d6 de dano de luz
causticante , magias

1,5m/3 m (1 / 2 quadrados)

Sopro de Luz (Sob), Presenca
Aterradora (CD 19) (Ext), Habilidades
Similares a Magia, Percepcio as Cegas
(Ext), Imune a somo e paralisia, Resisténcia
4 Magia 19, Redugio de dano 3 (Armas
Cortantes) , Controdara Cliwa (habilidade
semelhante a magia), Alterar Forma
(apenas humana, duracio ilimitada),
Fascinio das Asas

For +15, Ref +18, Von +13

Ataques Especiais:

Face / Alcance:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades: FOR 20, DES 25, CON 15, INT 17,
SAB 17, CAR 17

Pericias: Blefar +9, Conhecimento (Linguas de
Lieh) +16, Esconder-se (nas nuvens)
+13, Diplomacia +12, Ouvir +18,
Procurar +17, Intimidar +12

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Ataques
Muiltiplos, Ataque Poderoso,

Terreno/Clima: Ryuujin

Organizagio: Solitério ou casal

Nivel de Desafio: ND 10

Ajuste de Nivel: +9

Alinhamento: Geralmente Cadtico e Bom

Avango: 16-18 DV

Trés vezes o padrio
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Find &~ quadrados) com
— "‘) 1,5m de altura (1

Adulto

SN Jovem (Grande) - linha

de 24 m (16

quadrado) e¢ 1,5 m (1

quadrado) de largura ou um cone de 12 metros (8
quadrados) de largura e altura.
Adulto (Enorme) - linha de 30 m (20 quadrados) com
1,5m de altura (1 quadrado) e 1,5 m (1 quadrado) de largura
ouum cone de 15 metros (10 quadrados) de largura ¢ altura.

Dragio Ryu do Espirito(Adulto)
Enorme

Dragio (Ar)

19d12 + 57 (190 PV)

+12 (+8 de Des, +4 de Iniciativa
Aprimorada)

15m (10 quadrados), Véo 45 m
(perfeito) (30 quadrados)

27 (-1 Tam, +8 Des, +10 natural)
toque 18, surpresa 19

+19/+29

+23 Corpo-a-Corpo (2d6+6, mordida)
, (1d8+6, garras), (1d6+6 cauda)

+23 Corpo-a-Corpo (4d6+12, 2
mordidas) ou (2d8+12, 2 parras)
Sopra de Luzg (Sob) 12d6 de dano de
luz causticante , magias

3m/6m (2 / 4 quadrados)

Sopro de Luz (sob), Presenga
Aterradora (CD 20) (Ext), Habilidades
Similares a Magia, Percepgio as Cegas
(Ext), Imunc a semo ¢ paraliiia,
Resisténcia 4 Magia 21, Reducio de
dano 5 (Armas Cortantes) , Controfar o
Clima (habilidade semelhante 2 magia),
Alterar Forma (apenas humana, duragio
ilimitada) Faseinio das Asas

For +17, Ref +19, Von +14

FOR 22, DES 27, CON 17, INT 20,
SAB 20, CAR 19

Blefar +12, Conhecimento (Linguas
de Lich) +20, Esconder-se (nas
nuvens) +24, Diplomacia +22, Ouvir
+19, Procurar +18, Intimidar +19
Iniciativa Aprimorada, Ataques
Multiplos, Ataque Poderoso,
Trespassar

Ryuujin

Solitirio ou casal

ND 15

+12

Geralmente Caético e Bom

19-30 DV

Trés vezes o padrio

Dragio Ryu do Espirito(Anciio)
Imenso

Dragio (Ar)

31d12 + 155 (351 PV)

+14  (+10 de Des, +4 de Iniciativa
Aprimorada)

15m (10 quadrados), Véo 45 m
(perfeito) (30 quadrados)

33 (-2 Tam, +10 Des, +15 natural)
toque 24, surpresa 23

+31/+50

+40 Corpo-a-Corpo (3d6+9, mordida)
, (3d8+9, garras), (2d6+9 cauda)

+40 Corpo-a-Corpo (6d6+18, 2
mordidas) ou (6d8+12, 2 garras)

Sopro de Lz (Sob) 20d6 de dano de luz
causticante , magias

6m/12m (4 / 8 quadrados)

Sopro de Luz (sob), Presenca
Aterradora (CD 28) (Ext), Habilidades
Similares a Magia, Percepeio as Cegas
(Ext), Imune a somo ¢ paralisia,
Resisténcia 4 Magia 28, Redugio de
dano 10 (Armas Cortantes) , Controlaro
Clima (habilidade semelhante 4 magia),
Alterar Forma (apenas humana, duragio
ilimitada) Fascinio das Asas

For +23, Ref +26, Von +20

FOR 28, DES 30, CON 18, INT 17,
SAB 23,CAR 17

Blefar +23, Conhecimento (Linguas de
Lich) +26, Esconder-se (nas nuvens)
+30, Diplomacia +22, Ouvir +28,
Procurar +27, Intimidar +22
Iniciativa Aprimorada, Ataques
Multiplos, Ataque Poderoso, Trespassar,
‘Trespassar Maior, Ataque Giratorio
Ryuujin

Solitario ou casal

ND 25

+20

Geralmente Cadtico e Bom
31-37DV

Trés vezes o padrio
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Apncido (Imenso) - linha de 36 m (24 quadrados) com
1,5m de altura (1 quadrado) e 1,5 m (1 quadrado) de
largura ou um cone de 18 metros (12 quadrados) de
largura e altura.

Rvus no Eseirmo

Os Dragdes do Espirito sio muito diferentes de sua
contraparte ocidental. Como todos os Ryus, eles tém
um corpo serpentino. Porém, os Dragdes do Espirito
possuem enormes asas com penas de um colorido
hipnético. Eles possuem dois chifres que as vezes
lembram galhos de arvores, e alguns deles também
apresentam grandes bigodes. Tém uma aparéncia que
transmite poder e sabedoria, sio formidaveis guerreiros
¢ mestres das abjuragoes e invocagdes. Sio normalmente
de alinhamento Neutro e Bom. Seu sopro é magico, e €
feito de uma nuvem de luz pura e branca, capaz de
desintegrar a matéria e transformando-a em energia.
Por causa da sua relagio com o Plano do Ar, os Dragdes
do Espitito sio muito ripidos e graciosos, e voam com
uma velocidade incrivel para o seu tamanho, usando as
nuvens para se esconderem.

Comeare

Os Dragées Ryus do Espirito apenas atacam quando
se sentem ameacados. Eles costumam ter seus lares nas
mais altas montanhas de Ryujin, porém existem alguns
que residem em meio 4s nuvens. Eles saem de seus
santudrios (muitos sdo adorados por monges ¢
| montanheses) para se alimentarem ou por pura

curiosidade. Eles usam sua habilidade natural de
| comandar o clima de um local para criar as nuvens que
utiliza como cobertura para seus ataques. Eles se
| escondem nessas nuvens ¢ atacam a partir delas, usando
magias ou o Sopro de Luz, um jato de luz causticante e
cegante que os Ryu do Espirito emitem.

Controlar o Clima (SM): Essa habilidade
funciona como a magia Controlar o Clipa,
Livro do Jogader (pag, 221), porém 2
conjuracio e a
manifestacio

A

dos efeitos ¢ instantanea. A magia altera o clima em um
circulo de raio de 3 km centrado no dragdo (4,5 km para
os Ryus do Espifito de tamanho Enorme e 10 km para
os Ryus do Espirito de tamanho Imenso). O clima varia
de acordo com o desejo do dragio, podendo criar
tornados, chuvas torrenciais, névoa, frio forte, etc. O clima
alterado dura por 4d12 horas.

Sopro de Luz (Sob): Os Ryus do Espirito soltam
uma baforada de luz branca fortissima e causticante. A
luz é muito forte, e chega a destruir a matétia com danos
variaveis de acordo com a idade dos Ryus do Espirito
(10d6 para os Adultos Jovens, 12d6 para os Adultos e
20d6 para os Ancides). O alvo poderd ignorar metade do
dano se passar em um teste de Reflexos contra uma CD
determinada pela idade do dragio (CD 21 para os Adultos
Jovens, CD 24 para os Adultos e CD 30 para os Ancides).

Fascinio das Asas (SM): Uma vez por dia, os Ryus
do Espirito usam suas asas de cores hipndticas para

fascinar seus inimigos. Ao bater suas asas de maneira

especial, o Ryu do Espirito faz com que seus inimigos
percam as acoes das rodadas seguintes. O poder do
Fascinio das Asas varia de acordo com a idade do dragio,
assim como o teste de Forca de Vontade necessério para
anular o efeito hipnético: f
Adulto Jovem (Grande) — Area de 12 metros (8 quadrados)
de largura e altura, CD 19 para testes de Forca de Vontade
Adulto (Enormé) - Area de 15 metros (10 quadrados)
delargura e altura, CD 21 para testes de Forca de Vontade.
Andido (Tmenso) - Area de 18 metros (12 quadrados)
delargura e altura, CD 25 para testes de Forca de Vontade.
Magias: Os Ryus do Espirito pode conjurar magias como
clérigos de niveis que variam de acordo com a idade do draggo.
Eles conjuram magias dos dominios do Ar e do Sol. Um Ryu
do Espitito Adulto Jovem, casta magias como um clérigo de 4°
nivel (6/4+1/3+1), um Adulto casta magias como um clérigo
de 6° nivel (6/4+1/4+1/3+1) e um Ancio casta magias como
um clérigo de 10° nivel (8/6+1/5+1/4+1/4+1/3+1)

Rvous na Mewre

Apesar de possuirem o corpo serpentino comum a todos
os Ryus, os Dragbes da Mente nio possuem asas. Porém,
eles também conseguem voar pelo ar, usando seus poderes
magicos para manipular a matéria.. Os Dragoes da Mente
sdo os Mestres das Artes Marciais, e muitas escolas de artes
matciais de Ryuujin foram fundadas por um Dragio da
Mente usando uma forma humana. Algumas escolas,
inclusive, possuem Dragdes da Mente ensinando seus
conhecimentos sem revelar sua verdadeira natureza. Foram
os Dragoes da Mente que ensinaram aos humanos a meditar,
a concentrar, ¢ a treinar a energia corporal para os feitos
extraordinirios das artes marciais. Eles afiam suas garras
metélicas para ficarem afiadas como espadas.
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Comeare

Os Dragdes Ryus da Mente sdo guerreiros por natureza.
Eles gostam de andar em suas formas humanas procurando
desafios marciais para testar suas habilidades, e também
arrumarem discipulos para passarem seus conhecimentos de
artes marciais, Em combate, eles inicialmente estario em sua
forma humana, para depois, se necessirio, adotar sua forma
de Dragio. Sio proficientes em diversas armas, e andam
sempre com katanas especialmente feitas para eles por mestres
da arte da espada. Eles também podem usar, et suas formas
humanas, todas as armas que um samurai de nivel igual 20
Nivel de Desafio do Ryu da Mente possa usar. Assim, as armas
que um Ryu Adulto (ND 15) pode usar sio equivalentes 2
que um samurai de 15° nivel pode usar.

Sopro Sénico (Sob): Os Ryus da Mente emitem, ao
invés do sopro tradicional dos dragdes, uma rajada sénica
ensurdecedora.O som ¢ fortissimo, a ponto de estourar

}_,

timpanos, ensurdecer ¢ causar danos que variam de acordo
com a idade dos Ryus da Mente (5d6 para os Adultos
Jovens, 6g6 para os Adultos ¢ 9d6 para os Ancides). O
alvo podera ignorar metade do dano se passar em um
teste de Fortitude contra uma CD determinada pelaidade
do dragio (CD 21 para os Adultos Jovens, CD 24 para os
Adultos e CD 30 para os Ancides). Se o alvo nio passar
no teste, ele estard atordoado por 1 rodada. No caso do
Sopro Sanico dos Ryus ancides, além desse efeito, os alvos
ficario surdos por 4d6 rodadas.

Magias: Os Ryus da Mente pode conjurar magias
como clérigos de niveis que variam de acordo com a idade
do dragio. Eles conjuram magias dos dominios da Guerra
¢ da Destrui¢io. Um Ryu da Mente Adulto Jovem, casta
magias como um clérigo de 4° nivel (6/4+1/3+1), um
Adulto casta magias como um clérigo de 6° nivel (6/
4+1/4+1/3+1) e um Ancido casta magias como um
clérigo de 10° nivel (8/6+1/5+1/4+1/4+1/3+1).

Tamanho:
Tipo / Subtipo:
Dados de Vida:
Iniciativa:

Deslocamento:

CA:

Bénus de Ataque/Agarrar:
Ataques:

Ataque Total:

Ataques Especiais:
Face / Alcance:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Terreno/Clima:
Organizagio:
Nivel de Desafio:
Ajuste de Nivel:
Alinhamento:
Avango:

‘7 0 Tesouro:

Dragéo Ryu da Mente(Adulto Jovem)
Grande

Dragao (Terra)

17d12 +85:(192 PV)

+9 (+5 de Des, +4 de Iniciativa
Aprimorada)

15m (10 quadrados), Véo 30 m
(ruim) (20 quadrados)

29 (-1 Tam, +5 Des, +15 natural)
toque 14, surpresa 24

+17/+25

+20 Corpo-a-Corpo (2d6-+7, mordida)
, (141047, garras metdlicas), (1d6+7
cauda), katana (e forma bumana) 1d10+7
+25 Corpo-2-Corpo (4d6+14, 2
mordidas) ou (2d10+10, 2 garras)
Sopro Sonico (Sob) 5d6 de dano sonico
1,5m/3 m (1 / 2 quadrados)

Sopro Soénico (Sob), Presenga
Aterradora (CD 19) (Ext), Habilidades
Similares a Magia, Percepeio as Cegas
(Ext), Imune magias de som,
Resisténcia 4 Magia 19, Redugio de
dano 3 (Magia) , Alterar Forma (apenas
humana, duragio ilimitada)

For +19, Ref +12, Von +13

FOR 25, DES 20, CON 20, INT 17,
SAB 16, CAR 15

Blefar +8, Conhecimento (Artes
Marciais) +16, Esconder-se +13,
Diplomacia +14, Ouvir +19,
Procurar +13, Intimidar +14
Iniciativa Aprimorada, Ataques
Muiltiplos, Ataque Poderoso, Armas
Exaticas

Ryuujin

Solitirio ou casal

ND 10

+9

Geralmente Leal ¢ Bom
17-19 DV

Ttés vezes o padrio

Dragio Ryu da Mente(Adulto)
Enorme

Dragio (Terra)

22d12 + 132 (264 PV)

+10 (+6 de Des, +4 de I[niciativa
Aprimorada)

15m (10 quadrados), Véo 30 m
(ruim) (20 quadrados)

33 (-1 Tam, +6 Des, +18 natural)
toque 15, surpresa 27

+19/+29

+25 Corpo-a-Cotpo (2d6+8, mordida)
» (1d10+8, garras metilicas), (1d6+8
cauda), katana (e forma bumana) 1d10+8
+25 Corpo-a-Corpo (4d6+16, 2
mordidas) ou (2d10+16, 2 garras)
Sopro Sinico (Soty) 6d6 de dano sonico
3m/6 m (2 / 4 quadrados)

Sopro Sénico (Sob), Presenca
Aterradora (CD 21) (Ext), Habilidades
Similares a Magia, Percepgio s Cegas
(Ext), Imune a magias de som,
Resisténcia a Magia 20, Reducio de
dano 5 (Magia) , Alterar Forma (apenas
humana, duragio ilimitada)

For +20, Ref +14, Von +13

FOR 27, DES 23, CON 23, INT 17,
SAB 18, CAR 17

Blefar +12, Conhecimento (Artes
Marciais) +20, Esconder-se +15,
Diplomacia +17, Ouvir +21,
Procurat +14, Intimidar +18
Iniciativa Aprimorada, Ataques
Muiltiplos, Ataque Poderoso, Ataque
Giratério, Armas Exoticas

Ryuujin

Solitirio ou casal

ND 15

+12

Geralmente Leal e Bom
19-22 DV

Trés vezes o padrio

= )

Dragio Ryu da Mente(Ancifio)
Imenso

Dragiao (Terra)

31d12 + 279 (434 PV)

+13 (+9 de Des, +4 de Iniciativa
Aprimorada)

15m (10 quadrados), Véo 30 m (ruim)
(20 quadrados)

40 (-2 Tam, +9 Des, +23 natural)
toque 17, surpresa 31

+31/+50

+31 Corpo-a-Corpo (2d6+10, mordida)
, (1d10+10, garras metilicas), (1d6+10
cauda) , katana (e forma bumana) 1410410
+31 Corpo-a-Corpo (4d6+20, 2
mordidas) ou (2d10+20, 2 garras)
Sopro Sénico (Sob) 9d6 de dano sonico
6m/12m (4 / 8 quadrados)

Sopro Soénico (Sob), Presenga
Aterradora (CD 29) (Ext), Habilidades
Similares a Magia, Percepeiio as Cegas
(Ext), Imune a magias de som,
Resisténcia 4 Magia 25, Reducio de
dano 10 (Magia) , Adterar Forma (apenas
humana, duragio ilimitada)

For +27, Ref +19, Von +24

FOR 31, DES 28, CON 28, INT 22,
SAB 23, CAR 20

Blefar +22, Conhecimento (Artes
Marciais) +30, Esconder-se +25,
Diplomacia +24, Ouvir +28, Procurar
+23, Intimidar +26

Iniciativa Aprimorada, Ataques
Multiplos, Ataque Poderoso, Ataque
Giratério, Reflexos de Combate,
Ataque Arordoante, Armas Exdticas
Ryuujin

Solitario ou casal

ND 25

+20

Geralmente Leal e Bom

21-37 DV

Trés vezes o padrio

A,
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SAKUGOROSHI

Planta Média

DV: 3D10 +3 (18) — Caule: 1d6 +3 (6)

Iniciativa: +1 (Destreza +1)

Deslocamento: 9 metros (6 quadrados)

CA: 14 (+3 natural, +1 Destreza); Caules: 18 (+3
natural, +5 de Destreza), toque 11, surpresa 13.

Bonus de Ataque/Agarrar: +1 / +3

Ataque: Chicotada — Caules +2 (1d6+1) e Mordida
+2 (1d6 +1 + veneno)

Ataque Total: 3 Chicotadas +2 (1d6+1) e 1 Mordida
+2 (1d6 +1 + veneno)

Face/Alcance: 1,5 metros / 3 metros (1 quadrado/
2 quadrados)

Ataques Especiais: Cerejas Iluminadas (SM)

Qualidades Especiais: Reducio de dano 3/ perfuracio/
corte, vulnerabilidade a fogo, Mordida Venenosa (Ext)

Testes de Resisténcia: For +4, Ref +1, Von +3

Habilidades: FOR 13, DES 13/galho:20, CON 13,
INT 3, SAB 10, CAR 13

Pericias: -

Talentos: Ataques Maltiplos

Terreno/Clima: florestas que tém cerejeiras.

Organizagio: Grupos pequenos (2-4) ou solitario.

Nivel de Desafio: ND 3

Tesouro: Padrao
Tendéncia: sempte neutro
Avango: 7-10 DV (Grande); 11 —20 DV (Enorme)

As Sakugoroshi sdo relativamente raras. Elas existem
principalmente em regides com muitas cerejeiras, embora
duas vivam em um castelo. Mesmo em regides com vatias
Sakugoroshi, elas tendem a se organizar em pequenos
grupos para cacar, pois sio carnivoras. Elas se deslocam
bem vagarosamente e aparentemente sio idénticas a
cerejeiras normais, tendo o mesmo ciclo de florescimento
e frutificacdo, Ha lendas de Sakugoroshis anciis, imensas,
sabias e poderosas. Mas nunca alguém viu uma.

Quando a Sakugoroshi se transforma para atacar,
ela toma uma aparéncia que lembra a humanéide. Ela
diminui de tamanho e as raizes retraem-se para formar
pernas quase humanas, que lhe dio boa agilidade ¢ um
rosto deformado com uma grande boca dentada logo
acima, Trés caules finos projetam-se, acima do rosto,
para fora do tronco, formando um Y ao redor deste.

Comeare

Elas atacario se se sentirem ameacadas ou se
estiverem com fome.

Caules: Sio finos e serrilhados. Sio muito 4geis ¢
sempre vao atacar (alcance 3 metros, 2 quadrados).

Cerejas Iluminadas (SM): As folhas sdo
chacoalhadas, lancando vérias cerejas negras que, ao
tocarem em algo, explodem em uma profusio de cores
que atordoam os inimigos, funciona exatamente como
a magia Leque Cromtico. Este ataque ¢ utilizado uma vez
por dia: no inicio da luta, ou no fim, para fugir.

Mordida Venenosa (Ext): Quando a Sakugoroshi
morde uma vitima, esta deve ter sucesso em um teste de
Fortitude (CD 13) para nio ficar inconsciente. Caso nio
passe em um segundo teste de Fortitude,1 minuto apés o
envenenamento, a vitima ficara 2d4 horas desacordada.

JOLPA

Elemental Médio - Mental

Dados de Vida: 8d8+22 (56 PV)

Iniciativa: +9 (destreza +5, Iniciativa
Aprimorada +4)

Deslocamento: 9 m (6 quadrados)

CA: 19 (+5 destreza, +4 natural), toque 15, surpresa 14

Bonus de Ataque/Agarrar: +6/+12

Ataques: Corpo a corpo: encontrio +12 (2d6+2),
garras +8 (1d6+2)

Ataque Total: 2 Garras +8 (1d6+2)

Face/Alcance: 1,5m por 3m / 1,5m (1 quadrado
por 2 / 1 quadrado) '
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Ataques Especiais: Atordoamento Mental (Ext),
Causar Medo (SM), Drenar Forga Vital (SM)

Qualidades Especiais: Resisténcia a magia 5,
Reducio de Dano 3/-

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +11, Von +6

Habilidades: FOR 15, DES 21, CON 16, INT 10,
SAB 11, CAR 1

Pericias: Quvir +4, Procurar +4, Furtividade +11,
Esconder-se +8, Escalar +8

Talentos: Ataques Multiplos, Esquiva, Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagdo: Solitirio

Nivel de Desafio: ND 6

Tesouro: Padrio

Alinhamento: Sempre Neutro ¢ Mau

Avango: 10-15 PV (Grande); 15-20 DV (Enorme)

Essa eriatura parece algo vindo de wm pesadelo. Monstruosa,
ela possui partes de insetos por fodo o sex corpo borrends, e parece
deslizar guandao se movimenta. Uma gosma verde-amarelada
escorre de se rosto coberto de ofhos mullifacetados e de swas garras
negras gue vibram de maneira grolesca.

As Tulpas sio um dos maiores perigos que os
aventureiros podem enfrentar em Lieh. Resultado de
centenas de anos de experimentos malignos pelos Lamas
Negros de Mohat, as Tulpas sao formas elementais criadas
a partir do medo, extraido das vitimas dos rituais de
sacrificio feitos pelos Lamas Negros da Mao Esquerda.
O Ritual de Criagdo, também chamado de Dubthab, leva
varios dias para ser 1
completado. A Tulpa =
criada dependera da

=1

quantidade de medo existente nas vitimas usadas, ¢ no
poder do Lama Negro que realizou o ritual.

As Tulpas possuem uma forma que lembra vagamente
a de uma criatura insetdide, e apresentam variacdes entre si.
Elas sdo aterrorizantes de se ver, sendo que as maiores podem
causar insanidade em aventureiros impressiondveis, Flas se
arrastam pelo chio de maneira extremamente rapida, ¢ sabermn
se fazer passar desapercebidas, usando sombras, cavernas, e
tineis para s¢ deslocar. Sao usadas pelos Lamas Negros (ou
outros magos malignos) como servos, guarda-costas ou
assassinos. As Tulpas se comunicam mentalmente com seus
mestres, e obedecem todas as suas ordens. Porém, se o seu
mestre morrer, ela fica livre para ir onde quiser.
Normalmente, as Tulpas livres costumam assombrar os
lugares onde o seus falecidos mestres costumavam ficar.

Comeare

As Tulpas utilizam inicialmente ataques mentais, para
depois usarem seus ataques fisicos. Seus ataques mentais
sao feitos com Habilidades Similares 4 Magia. Quando o
alvo esta debilitado, ela usa Drenar Forga Vital para matar.

Maestria Mental (Ext): As Tulpas ganham um
bénus de +3 nos testes de resisténcia de Vontade contra
magias de controle mental e ataques psidnicos.

Redugio de Dano e Resisténcia a Magia: Por serem
feitas de substincia mental solidificada, as Tulpas tem
resisténcia a dano de 3 pontos e possuem resisténcia 4 magia.

Atordoamento Mental (Ext): Uma Tulpa pode, 3
vezes por dia, lancar Atordoamento Mental, uma onda
de energia mental que deixa o alvo atordoado (larga
qualquer coisa que estiver segurando, sofre —2 de penalidade
no seu CA ¢ perde o seu bénus de Destreza, se houver).
Pode ser resistido com um teste de Vontade, CD 17,

Habilidades Similares 2 Magia: Cawsar Medo (CD
14, 2/dia) ¢ Drenar Forca Vital (CD 14, 3/dia), Aterrorizar
(CD 14, 1/dia), Assassino Fantasmagirico (CD 16, 1/ dia),
Desespero Eismagador (CD 15, 1/dia).

YeRen

Gigante Grande

Dados de Vida: 5d8 + 20 (46 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m (6 quadrados; ndo pode correr)

CA: 19 (-1 tamanho, +5 natural, +4 camisio de cota
de malha), toque 9, surpresa 19

Boénus de Ataque/Agarrar: +3/+12

Ataques: Corpo a corpo: machado grande +8 (1d12+8)
ou espada larga +8 (2d6+8); ou 4 distdncia: azagaia +1 (1d06)

Ataque Total: Corpo a corpo: machado grande +8
(1d12+8) cu espada larga +8 (2d6+8); ou a distincia:
azagaia +1 (1d6)
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Face/Alcance: 1,5mpor1,5m /3 m (1 quadrado)

Ataques Especiais: Habilidades Similares a Magia.

Qualidades Especiais: Visio no Escuro 18m,
Visao de Calor 18m.

Testes de Resisténcia: For +8, Ref +0, Von +1

Habilidades: FOR 26, DES 11, CON 18, INT 10,
SAB 11, CAR 6

Pericias: Concentracio +10 (+4 para magias), Ouvir
+8, Procurar +12, Sobrevivéncia +12

Talentos: Magias em Combate, Fortitude Maior

Terreno/Clima: Florestas e Montanhas

Otrganizacido: Solitirio, casal ou gangue (3-6)

Nivel de Desafio: ND 5

Tesouro: Padrio

Alinhamento: Geralmente Cadtico e Mau

Avango: 5-13 DV (Grande)

Ajuste de nivel: +5

A enorme criatura surge do meio da flovesta fazendo o chio
vibrar com os seus passos. il tems nm pélo marrom que cobre parte
do seu corpo, e usa uma armadura feta de partes roubadas dos
guerreiros de Xien Liang, adornadea com caveiras e mdos himanes.
Suas feicies lenbram vagamente as de urz gonila, se estes fivessem
apenas wm enorme olho vermelbo-fogo no centro da face e ume chifre
retorcido crescendo no centro da testa. Em snas midos ela carrega sm
machade enorme, manchado com o sangue de suas antigas vitimas.

Os Yeren sao uma raga amaldicoada de humandides-
selvagens. Muito antes do nascimento do Império Fénix, os
Yeren eram um povo pacifico, que vivia em suas cavernas
nas Montanhas de Xien Liang, Porém, com a ascensao do
Impétio, os Yeren foram cagados por suas belissimas peles,

que serviam de vestimenta
para a elite

‘-—..:‘-_-—-—'-—

Xien Liang, Um xama Yeren conseguiu invocar o grande
Dragio Negro Cosmico Yen-To-Lung e pediu poderes
para sua raca poder enfrentar os humanos. Em troca dos
seus olhos esquerdos, 0 Dragao Negro Cosmico lhes deu
um Olho de Fogo, capaz de enxergar no escuro e de ver
o calor dos corpos vivos, assim como um Chifre
Demoniaco, um chifre distorcido com poderes magicos.
Porém, junto com esses dons, Yen-Lo-Lung também
colocou nos Yeren uma fome voraz por carne humana,
que ficou conhecida como a Fome. Essa Fome acabou
enlouquecendo os Yeren, transformando-os no perigoso
Povo Canibal das Florestas de Xien Liang

Apesar dos seus novos poderes, os Yeren foram
perseguidos e cacados pelos humanos até que se
organizaram em cavernas secretas por toda a regido
montanhosa de Xien Liang. Vivendo em pequenos
bandos, eles organizam cagadas a humanos em pequenas
vilas, para saciar a Fome deixada por Yen-Lo-Lung. Eles
usam as armas ¢ armaduras que saqueiam de suas vitimas,
mas ndo possuem o conhecimento de como construi-las.

Os Yeren moram em cavernas escondidas nas
Montanhas de Xien Liang e, por serem poucos, podem
muitas vezes se associar as tribos de orcs ou goblins.
Por causa de sua imensa forga e poderes, os Yeren muitas
vezes se tornam comandantes e até mesmo lideres dos
bandos de goblinéides de Xien Liang.

Comeare

Além dos poderes dados pelo Dragio Negro
Casmico, os Yeren aprenderam com o tempo a usar as
armas dos humanos, adaptando-as grosseiramente ao
seu tamanho (de 2,50 a 3 metros de altura, em média).
Eles preferem atacar as vilas a noite, usando a Visdo de
Calor ao tirarem proveito da escuriddo. A Visio de Calor
(Sob) é uma agdo livre, ¢ quando o Yeren a usa, seu
olho brilha como se estivesse em chamas. Nesse
momento ele pode ser cegado por 1d4 rodadas com
uma fonte de luz intensa.

Habilidades Similares 4 Magia (SM): Quando o
Yeren usa suas magias, seu chifre comeca a brilhar com uma
energia purpuro-negra. Ele precisa apenas passar em um
teste de Concentracio, caso esteja em combate. Nesse teste
cle tem +4 de bonus devido ao seu talento Magias em
Combate. O Yeren pode usar as scguintes magias uma vez
por dia: Eseuridao (CDD 16), Expiosin Sonora (CD 16), Fiiria.

Normalmente, cles usam a magia Eseuiridio para
entdo poderem atacar usando a Visdo de Calor dos seus
olhos (que, apesar de brilharem, nio aparecem na
Eseuridio quando invocada pelos Yeren). Explosao Sonora
¢ usada para atordoar e confundir seus inimigos, e o
Fiiria é usado quando o combate parece estar mais dificil
do que os Yeren tinham imaginado.Y
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

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

1. Definitions: (a)”"Contributors” means the copyright and/or trademark owners
who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means
copyrighted material including derivative wotks and translations (including into
other computer languages), potation, medificaton, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing wotk may be recast, transformed or adapted; (¢) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadceast, 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 andio
representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilites; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbaols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark cleatly 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, matk, 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 Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Conttibutors grant You a perpetual, worldwide, toyalty-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 clement of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Identity, The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, tide
and interest in and to that Product Identity.

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

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may 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 Hasbro, Inc., and are used according to the
terms of the d20 System License version 4.0. A copy of this License can be
found at www.wizards.com/d20.

OPEN GAME CONTENT

DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY: The names Mitica, Sombras
no Oriente, all the names of places, characters (and their game stats),
organizations, legend, myth and history about this scenario, all the plots
and storylines, and its Deities are designed as Product Identity and may
NOT used as Open Game Content.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT: All the new Races, new
Prestige Classes, new Feats and new Monsters are designed as Open Game
Content

IMPRESSAQ E ACABAMENTO
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A queda de uma deusa...
O horror espreitando o Império Eterno...

Monstros que percorrem cada sombra de Lich...

E as mentes malignas manipulando o destino de nacoes.

Mitica - Sombras no Oriente € o complemento indispensdyel para o pti-

meito cendrio de fantasia oriental produzido e publicado no Brasil, Mitica

- Os Caminhos do Oriente.

Aqui vocé encontra os grandes inimigos dos aventureiros de Lich: mons-

tros, vildes ¢ otganizacoes malignas, descritos com detalhes e que servi-
rio de base para aventuras e campanhas cheias de terror, suspense,

hetoismo e sactificio.

Inspirados nos mitos ¢ lendas do otiente, neste liveo voce encontrati:

- A tragica histéria da queda de uma deusa com o inicio da Guerta dos
Trés Infernos, e suas conseqliéncias para os habitantes de Lieh.

- Sete Organizacoes criminosas detalhadas, com  hierarquias ¢ membros,
além de novas Classes de Prestigio.

- Qito Viloes detalhados, com suas motivacoes, histdrico, métodos e in-
fluéncia nas sociedades de Lich, :

= Vinte novas Criaturas, inspiradas nos mitos.e lendas do Otiente, prontos
pata ser usados et ayenturas e campanhas pata o Sistema DD20.

- Uma nova raca pata jogar, os Nagas de Lieh, sobreviventes de uma
civilizacdo perdida,

- Novos poderes, magias, ¢ talentos vindos do submundo de Mitica.

- Muitas idéias para aventuras e campanhas em Lieh, como o perigo da
Irmandade da Mao Esquerda, os Mandatins da Morte, o temivel Ringu,
o tragico destino do samurai Etsu Meguro, e muito mais!

Um novo e incerto caminho o aguarda junto as :
Sombras no Oriente! : ot

Requer o uso do Livro do Jogadot de
Dungeons & Dragons, Edicio 3.5,
publicado pela Devit Livratia.

062037

TORA VIU

ISBN| iii|98062-03-0

788598

Classificacao Indicativa: |1 8§ anos

9




