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APRESENTAÇÃO 
'!4braçar as Sombras, rClJcrenciar as TroIJas, amar a Imperatriz. Esse é o caminho do Ringu. n 

Bruxa Kiyusa, llder suprema do Ríngu. 

Onde existe luz existem trevas. Mítica - Sombras 
no Oriente é um guia para o lado negro das campanhas 
orientais de fantasia. Neste livro, embarcamos em uma 
viagem para as sombras das terras de Lieh, descobrindo 
os perigos que espreüam os aventureiros de Mítica. 
Conheceremos as temidas organizações criminosas que 
atuam em suas principais nações, além de informações 
impor tantes sobre seus poderosos líderes. Monstros, 
criaturas sobrenaturais, demónios e guerreiros malignos, 
estão descritos cm Mítica - Sombras no Oriente para 
serem usados em aventuras de fantasia oriental. Este 
livro complementa o livro o riginal do cenário, Mítica 
- Caminhos do Oriente , apr esenta nd o os 
adversá rios dos jogadores, e oferecendo aos mestres 
muitas idéias para campanhas neste mundo. Além 
disso, os mons tros c as o rganizações aqui descritos 
podem ser facilmente usados em outros cenários do 
Sistema D20, ficando apenas a cargo do mestre o 
trabalho de adaptar alguns detalhes das descrições 
para seu cenário de campanha favorito. 

Este livro está organizado em quatro capítulos - o 
conto Sombras de Lieh, Organizações, Vilões e Criaturas. 
Sombras de Lieh explica a mitologia por trás do mal em 
Lieh, narrando a trágica história da Imperatriz Profana, 

a G uerra dos Imortais e o início da Guerra dos Três 
Infernos. Na parte de Organizações, os principais grupos 
criminosos do continente, assim como seus métodos, 
classes de prestígio e poderes especiais, são descritos 
em detalhe. O capírulo seguinte apresenta os Vilões, 
muitos dos quai s são líderes das organ.i zações 
criminosas, e outros que são figuras lendárias do 
submundo de Lieh. O último capítulo 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 Jogadordo RPG Dungeons 
& Dragons, publicado p ela Devir Liv raria. Aos 
mestres, é recomendada também a utilização dos 
outros livros básicos de regras do D ungeons & 
Dragons, o Livro do M estre (Livro de Regras Básicas 
II) e o Livro dos Monstros (Livro de Regras Básicas 
III) . Todas as fichas dos personagens e monstros de 
Mítica - Sombras no Oriente utilizam as regras 
revisadas da edição 3.5 do L·vro do Jogador, e podem 
ser usadas com mínimas adaptações para as reg ras 
da edição 3.0 do livro do Jogador. 

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

À 
p 
R 
€ 
S 
€ 
N 
j 

À 
ç 
À 
0 -



SOMBRAS DE L'E~ 
MuitOs sábios buscam saber mais a respeito do 

conhecimento dos deuses de Lieh, 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. É de 
conhecimento popular que as religiões bastante 
conhecidas, como as CJue veneram o Imperador Celestial 
e a sua Burocracia, ou a Tríade Handi com seus seis 
d euses, se mantiveram na mente do povo, mesmo com 
todo O conhecimento histórico antigo apagado da mente 
dos mortais (a história somente passou a ser novamente 
registrada nos últimos duzentos anos) . Um sacerdote 
handi chamado Yuna, fervoroso seguidor de Manish (O 
Grande Rei) , levantou uma teoria dizendo que os 
seguidores mais fié is dos deuses de Lieh não perderam 
o contatO com os seus respectivos patronos divinos. As 
djvindades mais conhecidas logo se tornariam veneradas 
novamente por grande parte do povo. já alguns deuses 
malignos e sombrios acabaram caindo no esquecimento 
de muitas pessoas. Com o tempo, percebeu-se que a 
teoria de Yuoa havia se mostrado verdadeira. Os 
seguidores mais fiéis dos deuses negros não se 
esqueceram de seus mestres sombrios, mas eles foram 
esquecidos pela maior parte da população dos reinos 
dos Lieh. Isso não é tão evidente no caso dos deuses 
malignos da Tríade (Vasudev e Kamna), que desde o 
inicio da história handi fazem parte da cu1cura desta 
etnia. Entretanto, entidades como Yen-Lo-Lung, o 
Dragão Negro Cósmico; Ravana, o Rei do Caosi e a 
I mperatriz Profana, a antiga consorte do Imperador 
Celestial (que muitos pesquisadores antes acreditavam 
ser um irmão gêmeo deste), acabaram utilizando desta 
h abilidade de se ocultar no esquecimento dos povos 
dos Caminhos do Oriente. 

Pouco a pouco, estes deuses sombrios acabam 

comando-se novamente entidades conhecidas pelas 
pessoas que vivem no Império da Fênix, no Arquipélago 
do Rei Dragão, nas Planícies Milenares e nas Montanhas 
da Contemplação. 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 o mundo passou a perceber a ameaça 
que eles apresentavam. Hoje elas são quase tão conhecidas 
quanto as entidades da luz: o Imperador Celestial, a Tóade, 
ou Pai Lung, o Dragão Branco Ancestral. 

Abaixo, segue os registros de um clérigo xicn, servo 
do Imperador Celestial, que conseguiu depois de muito 
m editar, elucidar a verdade sobre o mistério da entidade 
gêmea de seu mestre,o Imperador Celestial. 

À TRÁGíCA aíSTÓRíA DA 

íMPERA'míl PROFANA 

Desde o princípio dos tempos, existiam duas forças no 
Cosmos. Eram opostas, e desde o início ambas travavam um 
combate eterno. Após infinitos aeons, estas energias assumiram 
uma manifestação, e se tornaram as entidades mais antigas do 
Universo: Pai Lung, o Dragão Branco Ancestral, e Yen-Lo­
Lung, o Dragão Negro Cósmico. Estas entidades foram 
responsáveis pela criação de tudo o que existe, e a luta incessante 
destes doú seres acabou gerando o Grande Círculo, as bases da 
Cn'ação. O Grande Círculo recebeu este nome graças aOI 
movimentos circulares que as serpentes tinham, formando o 
símbolo de seu conflito eterno. Estes eram aqueleI que sen'am 
conhecidoI maú tarde como aI deuseI DragõeI. 

A batalha eterna entre estes dois seres máximos fora 
responsável pelo surgimento de ván'as outras entidades, que 
sen'am chamadaI de Os Antigos. Da luZ do Dragão Branco e 
das faíscas de energia que saltaram do combate surgin'am as 
estrelas, de onde vin'am os kamis, espíritos celestes. Do sopro de 
entropia do Dragão Negro surgiriam os buracos negros, de onde 
mais tarde sairiam os onis, os seres que formariam as hordas 
demoníacas. Entretanto) as entidades mais poderosas que viriam 
deste combate seriam duas. Yen-Lo-Lung havia acertado um 
golpe certeiro em Pai-Lung, e neste instante a dor foi tão intensa 
que ele chorou. Da sua lágrima surgira Yang. Pai-Lung 
também havia ah'ngido Yen-Lo-Lung causando um ftrimento 
horrível, e do Iangue deste ftrimento fora en'ada Yin. Ambas 
as entidades recém criadas sabiam que este combate duraria 
toda a eternidade, e acaban'a consumindo os dois seres. ASIim, 
cada uma delas foi ao encontro de um dos deuses Dragões. Yang 
fora ao encontro do Dragão Negro Cósmico, enquanto Yin 
vúitou o Dragão Branco Ancestral. Este equilíbrio no Grande 
Circulo foi o marco que pos.ribilitou a criação de todos os planos. 
A partir deIta cOf!Junção de poderes fora criado o simbolo do 
Grande Circulo, o Yin Yang. 

Yin e Yang passaram a ser as entidades responsáveú pelo 
equilíbn"o cÓImico surgido no final do combate entre Pai Lung e 
Yen-Lo-Lung. Era necesIário preservar o que passou a ser 
chamado de O Poder (muitos teorizam que esta sena a maior 
dos forças, nascida em um estágio primordial da Cn'ação, e que 
podena ser utilizada para grandes feitos, como a criação de 
mundos). Para que O P(}der pudesse ser preservado, surgira o 
Mandato e a Dinash·a. O Mandato e a Dinastia eram aI 
formas que ambas entidades encontraram para manter o 
equilíbn"o tão almo/ado. Durante um período (que sábios mais 
tarde acreditam durar milhares de anos), o controle do Poder 
ficava com a na ocasião coroada Imperatriz Yin. No outro 
período o Poder permanecia nas mãos do então Imperador 
Yang. Quando um deles tivesse o poder do Mandato e exercesse 
o domínio pela Dinastia, o outro deven"a p,ermanecer isolado 



em contemplação e riflexão silenciosa no Templo do Alvorecer, 
situado !lOS limites de 1'e'!Jollkat~ o ParaÍIo Celeste. Por iuo, 
eles se viam SOmente na Cerirnônia de Passagem do Podetj e 
algum tempo depois desta. M tmlO assim, o amor deles era milito 
grande e eles casaram, passando assim a serem os reponsáveis 
pelo balanço de todo o Grande Círculo, tanto no Mundo Supen·or 
quanto no lvI/indo lnfenor. 

Em algum momento, entretanto, a semente da discórdia, do 
mal e das ~ombras seria plantada no Mundo Supro·or. Não se 
sabe ao certo qual foi a entidade maligna responsável por isso 
(Yen~Lo· Lmg, em seu ódio eterno por Pai Lmg e a sua criação de 
Ttf!Jollkai, ou aquele que sena conhmdo como o Rei do Caos, 
Rovana, também chamado de o sétimo deus handi). O que se sabe 
com certeza, é que tlma grande guerra quase acaboll com o Grande 
Círculo. Este conflito passaria a ser chamado de A Guerra dos 
ImortaiJ, pois apesar de envolver todos os deJJseI que do Grande 
CírCtllo, nenhum deles acabou sendo morlo ou destmído. Mas mgana­
se aqueles q/le pensam que nenhum deles perdeu muito de ma 
influência} domínios ou poderes. Em uma batalho jamais vista, 
hordas de akllmas, onis, aSllraSj e exércitos de gunshins (at!ios 
guerreir"OJ), kamis, dragões ryu e dragões lung se enfrentara"" elll 
pleno Paraíso dos Céus, Ttlvolfkai. A própria Imperatriz Yin) 
fora dominada pelo poder de um artefato sombno conhecido como o 
Coração das "frevas. Este arlefato havia aumentado 111uitos os mls 
poderes, o qtle quase a equiparava com Yen~ú~Lungl o Dragão 
Negro Cósmico. A Imperatriz aliara~se às forças dos trevas, e 
havia criado seres cruéis e nefastos para dominar todo o cosmos. 
Estando de posse do Mandato e da Dinastia, e tendo o Poder do 
Grande Círmlo à sua dispoSlfão, ela era talvez a entidade II,ais 
poderosa que existiu durante a Guerra dos Imortais. Ela atacou o 
SCll a,,,ado consorte, o Imperador Yang, mOVida por JIIna fiína 
sem limites. Com um raio de energta negativa, ela quase o destmiu. 
Dizem que a entidade que salvou o Imperador do ataque letal fora 
a minha dos kamis, A»,atsuka'J1l~ que sempre havia nutlido 11m 
amor secreto por ele, II,as jamais tinha esperanças deste amor ser 
correspotrdzda, dadas as leis titabelcadas paro o equilíbrio. De 
qualquer modo, ela deven·a salvá~/o do ódio de sua contrapartida 
cósmica, que havia enlouquecido completamente. 

A Imperatriz Yin ficolI extremamente irada com a 
proteçâo en·ada por Amatsukam/~ e por POIlCO nâo conseguiu 
destrui~!a também. Conta·se que neste instante, tlm dragão 
lung e um dragão ryuJ seres m·ados pela sabedoria infinita de 
Pai Lmg, transformaram-se em fogo e trovão, Hnindo·se com o 
Imperador Yang, que consegJliu rezmir poder suficiente para 
lançar tlma r~jada de energia, que atingiu de modo certeiro o 
Coração das Trevos. Parte do artljato se esfacelou, espalhando 
milhares de es#lhos por todo o Grande Círculo. A Imperatâz 
Yjn havia recobrado parte de SIIa consciência, mas sabia que 
era tarde demais para qualquer coisa pudesse ser reparada. 
Assim, ela acabou abandonando Tenjoukai e o Mundo 
Superior, rumando para a eSClln·dão eterna do Mundo Inferior. 
Os antes amantes, agora estariam separados até o fim dos tempos. 

Quando a Imperatrjz Yin separou-se do 
Imperador Yang, eles deixaram de representar o 
equil1brio. E assim, deixaram de ser Yin e Yang. Eles 
eram agora o Imperador Celestial e a lmperatriz 
Profana. seres que se tornariam inimigos eternos e 
mortais, como os deuses dragões que criaram o Grande 
Círculo há incontáveis eras. 

Ao final da Guerra dos Imortais, a Imperatriz 
Profana havia descido ao Mundo Inferior, e lá criado 
o seu próprio plano sombrio, onde dominaria os seus 
lacaios com uma mão de ferro:, o reino que era a 
contra parte de Tenjoukai no Mundo Inferior. Lá ela 
exerceria o seu reinado, tendo como principais servos 
os terríveis akumas, seres criados pela corrupção de 
antigos seres e espíritos celestes. Com isso, ela dividiu 
o Mundo Inferior com as outras duas entidades que 
lá habitavam, o Rei do Caos Ravana. e Yen~Lo-Lung, 

o Dragão Negro Cósmico. Como nenhum dos três 
deuses sombrios desejava ser dominado pelos outros, 
eles iniciaram a Guerra dos Três In fernos, um 
combate que dizem durar até hoje, nas profundezas 
do 1vlundo Inferior. Ravana utilizando os seus terríveis 
Asuras. a Imperatriz Profana os seus akumas, e Yen~ 
Lo-Lungs os seus onis, os primeiros demônios criados 
no Grande Círculo. Esta guerra vai decidir a suprema 
entidade do mal no Grande Círculo, e quem liderará 
a destruição final do Mundo Superior. 

Muitos acreditam que o papel de equili brar o 
Grande Círculo passaria para outros seres, e que estes 
sim representariam o que o Imperador Celestial e a 
Imperatriz Profana represenravam antes. A Filosofia 
do Yin Yang passou a ser segu id a por muitos 
mortais, que acreditam possuírem eles próprios a 
incumbência de equilibrar o cosmos. permitindo a 
existência de Grande Círculo e do mundo criado 
pelo Imperador Celestial. Lieh. Esta manifestação 
de equilíbrio seria demonstrada por um dos maiores 
dons que os mortais receberam: o Livre Arbítrio. 
Todos os seguidores desta filosofia (q ue não é 
exatamente uma religião), concordam que o Poder 
ainda está nas mãos do Imperador Celestial, e dizem 
ainda que a Cerimônia de Passagem estaria próxima, 
sendo Amatsukami, a sua nova esposa. aquela que, 
em breve receberia o Poder pela primeira vez. 

Já o Livre Arbítrio está nas mãos dos mortais. Os 
mortais que nasceram da vontade dos deuses do Grande 
Círculo, e que possuem a escolha de seu caminho, sendo 
os únicos responsáveis pelo seu destino. Muitos seguem 
o caminho da luz. da iluminação e do bem. Já outros 
seguem o caminho das trevas, da escuridão e do mal. 
Estes últimos são aqueles que percorrem a trilha das 
Sombras no Oriente. 
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ORGANi%AÇÕES 

'.:4 110ssa vida pelo Dragão Negro Cósmico 
A 1/Ossa morte por Yet1*Lo-L1I1tg, o NIal Supremo 

Pai de todas as trevas, Senhor do Fim 
Glótia ao Supremo Lama l\Tegro, Sangye Tséáng. " 

Juramento dos Lamas N egros, da Irmandade da Mão Esquerda 

Lo nge dos olhos da população, prosperando nas 
somb ras das sociedades d e Lieh , estão várias 
Organizações crimino sas terríveis, cuja perversa 
influência molda os rumos da história. E m Ryuujin, 
o R ingu quase tomou o pod er com um 
impressionante ataque realizado por exércitos de 
demônios e com os terríveis monstros Bakemono. 
Em Xien Liang, a população é vitima da guerra entre 
os Mandarins da Morte e a antiga e malign a 
Irmandade da 1vIão Esquerda, a organização que 
domina o submundo de Mohat. E m Handívia há o 
Lótus Rubro, um poderoso grupo do submundo que, 
além de dominar o tráfico de drogas da região, entra 
muita s vezes em chocJll c com a orga ni zação d o 
Crisântemo Negro, uma máfia de assassinos terríveis 
que comanda o mercado negro de Xien Liang. Nem 
mesmo os mares es tão livres de perigos, pois piratas 
impiedosos como os Lobos dos Mares estão sempre 
prontos para atacar qualquer embarcação que navegue 
desprotegida pela região da Ilha da Tartaruga. 

o Ringu é uma organização nova em Ryuujin. Logo 
após a queda do Império Nagahara, ela foi fundada e é 
agora liderada por Kiyusa, ex-concubina e assassina de 
Nagahara Kentsu III. Apesar do pouco tempo de 
existência, o Rin gu tem crescido de forma 
impressionante, atraindo muitos seguidores e 
expandindo sua influênda por toda Ryuujin. 

O llingu é também uma magia, criada há incontáveis 
eras pelo G rande Dragão Negro Yen-Lo-Lung. Por 
causa de seu alto grau de periculosidade, foi banida dos 
manuscri tos que registraram a guerra celestial. Um dia, 
a menina Kiyusa encontrou uma velha senhora que lhe 
ofereceu conhecimento c poder. Bastava que Kiyusa 
es tudasse certos pergaminhos, que assim suas ambições 
lhe seriam garantidas. E desse modo, O Ringu, a magia 
proibida, retornou. 

O Ringu venera a Imperatriz Profana e toda a sua 
criaçào. Seus seguidores acreditam na nova reencarnação 
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do mundo, e que somente SLla nova criação, o Bakemono, 

completará essa profecia. Eles acreditam que o domínio 
da Imperatriz trará vida nova a tudo que existe, e que 

somente ela poderá limpar a sujeira - guerras, fome e 
outros sofrimentos - que a ordem celestial deixou para 
os humanos. Que o tempo atual é a hora da purificação 
e gue 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, deverá sef 
anexado aos infernos e que, só assim, A Imperatriz 
Profana poderá triunfar contra os outros 
Tnfernos e contra os Kamis. O Ringu prega 
que o Grande Portal deverá ser aberto; que 
através dele ocorrerá uma junção entre 
Lieh e Makai; e gue o caminho para a 
reencarnação se abrirá. Assim, tentam 
corromper rodos à sua causa. Suspei ta­
se de que alguns senhores feudais e até 
mesmo um dos membros do Sentai já 
façam parte da seita. 

Os Ringus são portais gue ligam o plano 
terrestre a Makai, o plano infernal da 
Imperatriz Profana. Esses portais estão 
sempre interconectados por linhas de energia 
invisíveis. A forma que as conexões tomam ainda é 
um mistério. Sempre que um novo portal é gerado, ele 
se conecta a outro(s) espedfico(s). Os Bakurecsus, que 
são os feiticeiros de Ryuuj in, abrem esses portais para 
que Akumas e Bakemonos sejam invocados. As adeptas 
a se tornarem Bakuretsus do Ringu são selecionadas 
por Yoko, :N1idori e Nozomi, e depois mandadas para 
Makai . Lá, são 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 vão para Makai e se tornam 
escravas do Akuma para sempre. Somente mulheres 
podem se tornar Bakuretsus do Ringu. 

ORGANIZAÇÃO 

o Ringu é chefiado por Kiyusa que, através de seus 
Ringus, observa toda a atividade de sua organização. 
Somente ela sabe quantos Ringus estão abertos, quantos 
são os fiéis e quando e 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 estão três Bakuretsus que 
participaram da investida ao castelo de Nagahara III: 
Yoko, J\tlidori e Nozomi (Bak 12). São belissimas e todas 

têm a marca do Ringu no tórax. Seus trajes são mantos 
negro-azulados, por cima de uma espécie de armadura 
viva. A aparência da armadura é a de ferro enferrujado, 

mas a impressão é que está se moldando constantemente. 
Yoko, :Midori e Nozomi são responsáveis pela seleção 
das candidatas a Bakuretsus. Também são elas que 
organizam a abertura de novos Ringus e que monitoram 
a evolução das adeptas no Inferno. Nozomi mora no 
castelo com Ki yusa, Yoko mora em um castelo 
escondido a 150Km a leste da Fortaleza Fujikawa, perto 
do l\10nte Tsubara, e 1vlidori mora em [(yoto. :Mais 
ninguém além de Kiyusa sabe onde elas vivem. 

Mais abaixo delas estão os Bakuretsus. Estes abrem 
os Ringus nos locais designados por Kiyusa (Bak 

18). São Bakuretsus bonitas, com mantos 
negro-azulados, com o sim bolo do Ringu 

no antebraço e com poder suficiente 
para trazer alguns Akumas e 
Bakemonos menores para o plano de 
Lieh . Seu número médio está em 
torno de 1000, mas esse número 
tende a crescer rapidamente . A 
maioria está na ilha Nanka Shima. 

Abaixo delas estão as adeptas a 
Bakuretsus, que escolhem as pessoas 

que irão pregar para a população sobre 
o Ringu, e que espalham a influência da seita 

em vi las pequenas por toda Ryuujin. São 
mulheres bonitas com roupas comuns e têm o 

símbolo do Ringu na palma de suas mãos. 
O Ringu tem vários mercenários que são 

contratados para servirem de guarda. Além disso, 
alguns Akumas também estão presentes dentro da 
organização, mas são poucos. Eles esporadicamente 
auxiliam algum mercenário ou Bakuretsu em um 
serviço a pedido de Kiyusa. 

O Ringu vive, aparentemente, da doação de seus fiéis. 
Como existem vários senhores feudais praticantes da 
seita, a organização também faz diversos tipos de 
trabalhos como assassinatos e tráfico de armas, de 
drogas e de mulheres. O Ringu tem se tornado o 
principal rival da Máfia de Ryuujin. 

SiMBOLO 

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

Essa é uma habilidade que somente os 
Bakuretsus do Ringu têm. Com os anos de 
treinamento em Makai, as mulheres conseguem 
manipular mais magias do que um feiticeiro do Livro 
do jogador 3.5 comum, c essas magias extras são as 
Magias Ringus. É a capacidade de utilizar a energia 
dos Ringus e de suas conexões. 



Abaixo segue a lista destas magias: 

IlNOARU.!IA RINGU 

Transmutação lTeleportc] 
(Bakuretsu 4) 
Componente: V, S 
Tempo de execução: 1 ação 
Área: Pessoal ou toque. 
Duração: Instantânea 
Alvo: Você e objetas ou outras criaturas que pesem 

até 22Kg por uivei do conjurador. 
Teste de Resistência: nenhum, e Sab nega (objeto) 
Resistência à Magia: 
Funciona como Teletraflsporte Aprimorado, mas o 

Bakuretsu pode se deslocar para qualquer parte de Lieh 
onde haja um Ringu. Não precisa estar em cima de um 
Ringu, bastando estar apenas em cima de uma conexão 
entre dois ou mais Ringus ativos. 

MENSAGEM RINGU 

(Bakuretsll 2) 
Componentes: V,S. 
Tempo de execução: 1 ação. 
Área: Pessoal. 
Duração: Instantânea. 
Alvo: Qualquer outro Bakuretsu em um Ringu 

ou conexão. 
Teste de Resistência: não. 
Resistência à Magia: não. 
O conjurador pode mandar uma mensagem para 

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

REGENERAÇÃO RINGU 

(BakllretslI 3) 
Componentes: V,S. 
Tempo de execução: 1 rodada inteira. 
Área: Pessoal, toque. 
Duração: 
Só pode ser fcito em cima de uma conexão entre 

Ringus ou em um Ringu. O conjurador recupera 1 ponto 
de dano por uivei do conjurador, por minuto. 

RINGU 

Conjuração 
(Bakuretsu 3) 
Componentes: V,S. 
Tempo de execução: 10 minutos. 

Alcance: Médio (10 metros / 5 metros por uivel) 
Efeito: Criaturas invocadas (veja descrição) 

o Bakuretsu vai criar um Ringu e vai poder invocar 
dele um Bakemono de 1 DV por nível do conjurador 
ou um Bakemono e um i\kuma que, somando os DVs, 
dê o nível do conjurador +2. Ou um Akuma de lDV 
por nível do conjurador. 

SENTIR LIN/lA OE ENERGIA RIt!GU 

(Bakllretsll 1) 
Fu.nciona como Delec/ar l\1agia (Livro do J~ador 3.5), mas 

pode detectar as linhas de energia entre os Ringus em um 
r:tio de 2 quilômetros a partir do Icem da magia conjurada. 

CALSSE MODWICADA: BAIWRETSU 

Um Bakuretsu (Bak) evolui da mesma fo rma que 
um Feiticeiro do Livro do Jogador 3.5. Só que ele vai ter, 
no Ringu, adicional à quantidade de magia padrão, as 
magias Ringu. O nível da magia Bakuretsu corresponde 
ao nível da magia de Feiticeiro no Livro do jogador 3.5. 

Bakuretsu Típico: Kojin Bak 6; ND 6; humanóide 
méclio (humano); DV 6d4; PV15; lnic +2; D es!. 9m (6 
quadrados); CA 15 (+2 Des, +2 Mafl/o da Resúlênct"a, +1 
Aflel de Pro/eçilo) , toque 13, surpresa 13; Ataque Corpo-a­
corpo Adaga Retornanle +4 (1 d4+ 1), à cüstância Adaga 
Relomollle +6 (ld4+ 1); QE Magias Ringu, Senor Linha 
de Energia Ringu, Mensagem Ringu, Regeneração Rlngu.; 
Tend. LM; T R Fort +3, Ref +5, Von +7; FOR 10, DES 
15, COM 11, INT 14, SAB 12, CAR 19; Altura 1,60. 

Pericias e Talentos: Blefar +13, Concentração +9, 
Decifrar Escrita +11, Diplomacia +6, Conhecimento 
(Arcano) +11; Magia Silenciosa, .Magia Sem Gestos, 
Magia Penetrante, Ignorar Componentes Materiais. 

Magjos COllhecidas: (7/5/3/3; CD Base = 13 + lÚVc! da 
magia) O - Raio deAcido, A1arcaAruma, DIZes Dançantes, Delectar 
J\1agia, Detedar Veneno, Ablir/ Fecha!) Ler magia; 1°-Encantar 
Pessoa, Armadura Mágica, lvlonlano, NélJoa Obsmrecente, Sentir 
Linha tle Energia Rútgtr, 2°-Ver l"visíve~ 'Teia, i\lensage!lJ Ringp; 
3°-11llJ()car Moflslro III, Ringu, l"Vgenemçilo Ringu. 

Magias por dia: 6/6/5/3. 
Pertences: Manto de Resistêndo +2, Adaga de Retomo + I,Anel 

de Proteçilo + 1> Poção de Curar Fetime1l1os Moderados (x2). 

Os Senhores da Tempestade é uma organização que 
atua no sul de Ryuujin, liderados pelo poderoso Lord 
Etsu Kazuo. São os mais perigosos assassinos de Lieh. 
Um antigo pacto entre um poderoso H akeru, Arashi 
Dekai, e Lorde Etsu, fez com que se tornassem aJiados 
na busca pelo poder e posse de toda Ryuujin. Assim 
iniciou-se um legado de fúria e sangue. 

1 niciaram seus trabalhos com serviços de assassinatO, 
eliminando inimigos do shogunato que não podiam ser 
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anulados oficialmente, e logo ficaram conhecidos não 
só pela eficiência com que realizavam os assassinatos, 
mas também por salvar inúmeras vilas de ameaças 
"sobrenaturais" , 

Especializaram·se em caçar os kyu-kitsuke, vampiros 
sugadores de almas. Estes tinham se tornado a pior 
ameaça nos últimos tempos em Ryuujin. Não tomaram 
partido m. guerra civil de Ryuujin, pois, segundo boatos, 
tropas que foram enviadas da Ilha Nanka Shima para 
Kyoro seriam patrocinadas por Etsu Meguro, que, 
segundo as lendas, foi aquele que trouxe os vampiros 
para Ryuujin. 

o pOSto máximo dos Senhores da 
Tempes tade é o próprio Lorde Ersu Kazuo. 
E le posst::i um conselho de quatro r? !...:: __ 

samurais (Sam 10/ Srr 4) e dois ó .. - "-­

Hakerus da Tempestade (NO 7). Nos 
porõ es mais ermos de sua base, 
clérigos e mandarins executam o 
ritual CJue reproduz o pacto feito 
entre o Lorde Etsu Kazuo e o 
Hakeru Arashi Dekai, onde o 
novo membro recebe os 
poderes que dão a ele o v_,,-, 
título de Senhor da 
Tempes tade. Os escolhidos 
recebem de Arashi a marca 
que lh es darão os poderes 
similares aos de um Hakeru, 
mas sào poucos aqueles que 
conseguem suportar tamanha 
energia e sobreviver ao ritual de 
passagem. O novo Senhor da 
T empestade passa por um 
período àe treinamento onde 
aprende a manipular seus 
novos poderes. 

SíMBOLO 

Uma Katana com a lâmina em forma de relâmpago. 

Tabela 2.1: O Senhor da Tempestade 

CLASSE DE PRESTíGIO: SENIIOR DA 

TEMPESTADE 

A organização não cria muitas restrições para aceitar 
candidatos que queiram se juntar aos Senhores da 
Tempestade. Porém, as horrendas histórias sobre o ritual 
de aceitação faz com que apenas os mais corajosos (ou 
desesperados) se apresentem à organização. 

Dado de Vida: d10 

Para se tornar um Senhor da Tempestade (S rt), o 
perso nagem deve preencher todos as seguintes 
exigências: 

Bônus Base de Ataque: +6 
Especial: O candidato deve participar de uma 

cerimônia secreta e quase letal onde sua alma entrará 
em comunhão com o poder dos Hakerus da Tempes tade. 

Essa comunhão deixa uma marca que o novo Senhor 
da Tempestade carregará gravada em sua peJe 

pelo resto da vida. 

Perícias de Classe: 
As perícias de classe de um Senhor 

da Tempestade são: Cavalgar (Des), 
Concentração (Con), Intimidação (Car), 
Saltar (For), Sentir Motivação (Sab), 
Sobrevivência (Sab) e Natação (For). 

Pontos de Pení:ia a cada níveL- 4 
+ medi ficador de T nteligência. 

Características da Classe: 
Usar Armas e Armaduras: 

Um Senhor da Tempestade sabe 
usar tOdas as armas simples e 

comuns, armaduras (leves, médias 
e pesadas), mas não escudos. 

Bombas de Sal: Utilizadas 
pelos Senhores da Tempestade durante as caças a kyu­
kitsukes, uma Bomba de Sal cria uma nuvem de sal que 
inflige ao vampiro um dano de 2d4. Uma única bomba 
produz u:na densa fumaça que ocupa um cubo de 1,5 

Nível Bônus Base Fortitude Reflexos Vontade Especial 
de Ataque 

l' +1 +2 
2' +2 +3 
3' +3 +3 

4' +4 +4 
5' +5 +4 

+0 +2 
+0 +3 
+! +3 

+1 +4 
+1 +4 

Toque Chocante (3/dia), Lufada de Vento (3/dia) 
Convocar Relâmpagos (2/ dia), Andar no Ar (2/ dia) 
Invocação de Hakeru Médio (l /d ia, 50\1), Controlar 
os Ventos, Corrente de Relâmpagos (l/dia) 
Névoa Ácida (l/dia) 
Invocação de Hakeru Grande (l/dia, 80\1), Nuvem 
Iocendiária (l/dia) 



m de lado (1 quadrado). A fumaça produzida obscurece 
qualquer tipo de visão comum ou especial, além de 1,5 
m. Uma criatura a menos de 1,5 m possui camuflagem 
ro taI (50% de chance de falha no ataque), A nuvem se 
dissipará ao final da rodada, e é ineficaz sob a água. 

Poderes da Tempestade (SM): O Senhor da 
Tempestade (Srt) adquire a capacidade de lançar magias: 
Andar lIO Ar, Con/rolar 01 Ventos, Convocar Relâmpagos, 
Corrente de Rel[ilnpagos, Lgada de Vt'1lto, NévoaA"cida, Nuvem 
Incendiân'a; como Habilidade Similar à Magia (SM) um 
número de vezes equivalente ao descrito na tabela de 
classe O nível de dificuldade para resistir às magias é 
igual a 10 + nível da magia + modificador de Sabedoria 
e o nível do conjurador para cáJculo de efeito e duração 
da magia é igual ao do nivel na classe de prestígio. 

Invocação de Hakeru (SM): Esta Habilidade 
Similar à Magia funciona como a magia ]nvoca,. Cn'aturas 
(Livro do jogador 3.5), mas somente os Hakerus da 
Tempestade que reaJjzaram pacto com os Senhores da 
Tempestade são invocados, No terceiro nível da classe 
de prestígio um hakeru de tamanho Médio é invocado e 
no quinto nível 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 Toque Chocante (SM) em 
conjunto de suas espadas (Katana ou Wak.izashi). Para 
que o Toque ChocaI/te seja liberado basta que a CA de 
Toque do oponente seja superada (bónus de +3 se o 
oponente estiver com armas ou armadura de metal). 
Ela é considerada corno Habilidade Sobrenatural. 

Senhor da Tempestade Típico: Kojin, Sam 6/ 
Srt 2; N D 8; humanóide 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: 
Kolono +1 +14/+9 (l dl0+7) ou Wokizashi +1 +13/ 
+ 8 (ld6 +7); QE: Pod eres da Temp esta de; Chi 
Terrestre, Encantar Arma Ancestral, Chi Celes te; Tend. 
CN; TR FOr! +8, Rer +4, Von + 11; FOR 18, DES 14, 
CON 16, INT 12, SAB 16 CAR 13. 

Periciau Talentos: Adestrar Animais +5, Cavalgar +2, 
Concentração +8, Diplomacia +5, Escalar + 4 , 
lntimid::tção + 10, Saltar +4, Sentir Mor.ivação +12, 
Natação + 3; Ataque Poderoso, Foco em Arma (Katana), 
Foco em Armadura (Armadura de Samurai), Sucesso 
Decisivo Aprimorado (Katana). 

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

N/agias Preparadas: (2/) 1° - Criar Agua, Cifrar 
Feri1l1en/oJ Leves, 

CRiSÂNTEMO NEGRO 
A principal organização do submundo de Xien Liang 

começou como uma guilda de assassinos e ladrões, 
destacando-se principalmente pela perícia de seus ninjas 
em executar os mais difíceis trabalhos de assassinato, 
seqüestro e espionagem, de maneira rápida e sigilosa. 
Com o passar do tempo, a Ordem do Crisântemo Negro 
foi aumentando seu poder ao dizimar organizações 
rivais, e ao obter sucesso em outros negócios ilícitos 
como jogo, contrabando, e mai s recentemente o tráfico 
de drogas. Vinda de uma raiz terapêutica muito 
difundida em tratamentos médicos em toda Xien Liang, 
mas com a inclusão de outros elementos e uma técnica 
de fabricação altamente sigilosa, a nova droga tem se 
espalhado rapidamente pelas classes mais baixas da 
população graças ao seu baixo preço e alto poder 
alucinógeno, começando ass im a preocu par as 
autoridades locais. 

Há poucos anos, houve uma reviravolta dentro da 
organização quando o poder trocou de mãos através de 
um golpe interno. O clã dos ninjas de elite liderados 
pela honorável Shu Fang retirou à força o antigo líder 
da organização alegando que seus antepassados estavam 
sendo desonrados com essa mudança no foco dos 
negócios da organização. Embora ainda exista uma certa 
divisão entre os assassinos e os demais ramos da 
organização, a honorável Shu Fang vem conseguindo 
manter-se à frente dos negócios, e trouxe de volta para 
o seu clã o prestígio de ser O melhor grupo de assassinos 
de Xien Liang. 

ORGANI%AÇAO 

A Ordem do Crisântemo Negro possui células 
espalhadas por roda Xien Liang, e alguns boatos já dizem 
que ela já está começando a penetrar tanto em Mohat, 
através do contrabando de armas, quanto em Handívia, 
através do tráfico de drogas. Já os seus serviços de 
assassinato podem ser contratados não só nessas regiões, 
como também em Ryuujin, desde que o interessado 
conheça as pessm.s certas e esteja disposto a pagar o 
alto preço por um serviço de qualidade, 

A base de operações da organização fica no centro 
económico de Xien Liang, as Quatro Cidades. Dos 
portos de Yatai e Mineng sae m os principais 
carregamentos de drogas e armas, e é em Mlneng que 
os principais lideres da organização se concentram, Esta 
é composta por um triunvirato que responde 
diretamente à sua líd er, com um responsável pela 
distribuição de drogas na região, o chefe do grupo de 
assassinos designados para aquela região e um outro 
responsável pelo contrabando de armas e outras 
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atividades ilícitas. Todas as decisões são tomadas de 
comum acordo pelo triunvirato depois de passarem pela 
aprovação da líder da organiL:ação. Essa estrutura 
também é usada nas principais regiões de Xien Laog e 
em Lhatsu, capital de Mohat, onde a Crisântemo Negro 
está começando a expandir os seus negócios. Nesses 
locais, o Triunvirato regional é responsável por 
coordenar e conseguir novos operativos para a 
Ordem, além de traçar as maneiras mais eficazes 
para firmar a organização nes sas 
regiões. Elas ficam obrigadas a enviar 
duas vezes ao ano um relatório para 
organização central. Em todas as capitais 
dos reinos de Lieh (Han, Lhatsu, 
Magdhavar c Kyoto), mesmo CJue a 
Ordem do Crisântemo Negro ainda 
não possua influência em algumas dessas 
regiões, Shu Fang mantém um pequeno 
grupo de espiões (3 ninjas padrão 
comandados por um Espião de Elite) 
para cuidar de seus interesses. 

A elite da organização é composta por seus 
assass inos e espiões. Os espiões de elite são 
Shinobis da Estrela das Sombras (Ses), que ge­
raltnente agem sozinhos, Ou lideram pequenos 
grupos formados com mais três ninjas. Duplas ou 
trios de ninjas são utilizados nas missões de 
assassinato padrão, mas um Shinobi da 
Estrela das Sombras também pode ser usado 
dependendo da necessidade. A maioria dos ninjas na 
organização é composta por humanos Xien, mas 
pequenos grupos de Tokages, Nekos e até mesmo 
Kenkus começam a integrar as equipes. Além disso, é 
comum dentro da organização a presença de ex-monges 
e ex-rangers que se tornaram ninjas. Os demais ramos 
da organização são compostos por traficantes, 
contrabandistas e ladrões. 

A organização não segue nenhuma motivação 
política Ou religiosa, cumprindo as missões para qualquer 
I.:.rn que pague o preço exigido. Uma vez firmado um 
contrato, a Crisântemo Negro não mede esforços para 
cumpri-lo, assim como para eliminar aqueles que não 
cumprem sua parte do contrato ou tentam de alguma 
maneira ameaçar a soberania da organjzação. 

SíMBOLO 

Uma flor de crisâmemo estilizada apomando para 
todas as clireçoes 

Ladrão típico: Xien Lad 4; ND 4; humanóide 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 (l d6); a distância Besta Leve +5 (ld8); AE: 
Atague furtivo (+2d6); QE: Evasão, Armadilhas, 
Esquiva Sobrenatural; Tend. CNj TR. Fort +2, Ref +6, 

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

Perícias e Talentos: Avaliação 
+7, Arte da Fuga +8, Blefar + 7, 
Ouvir +7, Observar +7, Obter 

Informação +7, P rocurar 
+7, Pres tidigitação +8, 

Furcividade +8, Esconder-
se +8, Abdr fechaduras +8; 

Esquiva, Prontidão, 
Iniciativa aprimorada. 

Pertences: Armadura 
de Couro, Espada Curta, 

Besta Leve. 

Ninja típico: Xien 
Nja 6; ND 6; humanóide 

médio (humano); DV 6d6 
+6; 39 PV, lnic. +8; DesL 

9m (6 quadrados); CA 18 
(+3 D es, +3 Armadura de Couro 

Batido, +2 Foco em Armadura), toque 13, 
surpresa 15; Atagues: Corpo a corpo Katana +7 

(ld8+1 ); a distância shuriken + 7 (l d2); AE: Ataque 
furtivo (+3 d6); 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 lO, CAR 12 

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

Pertences: ArmadU[a de Couro Batido, Katana, 
Shuriken (1 O), Poção de Curar Ferimentos Moderados. 

Espião de E lite: Xien N ja 8/Ses 4; ND 12; 
humanóide médio (humano); DV 12d6 +12; 72 PV; 
Inic. +10; DesL 18m (12 quadrados); CA 20 (+5 Des, 
+3 A rm adura de Couro Batido, +2 Foco e m 
Armadura), toque 14, surpresa 15; Ataques: Corpo a 
corpo Katana +14/+8 (ld8+ 1 cada); a distância 
Shuriken +12/+6/+12 (ld2); AE: Ataque Furtivo 
(+4d6); QE: Esquiva Ninja, Esquiva Sobtenatural, Usar 
venenos, Rapidez no Ataque, Corrida Sombria, 
Compressão das Sombras, Fundir-se às Sombras; Tend. 
CM; TR: Fort +4, Ref +15, Von +10; FOR 12, DES 
20, CON 12, INT 14, SAB 10, CAR 12 



Perícias e Talentos: Abrir fechaduras + 1 0, Arte da Fuga 
+10, Blefar +10, Disfarces +6, Equilibrio +4, Escalar 
+6, Esconder-se + 18, Furrividadc +12, Furtividade +10, 
Observar + 13, Ouvir +11, Prestidigitação +9, Procurar 
+ 7, Saltar +4; iniciativa Aprimorada, Prontidão, Foco 
em Armadura (Armadura de Leve), Acuidade com 
Arma, Tiro Certeiro, Tiro Rápido. 

Pertences: Armadura de Couro Batido, Katana, 
Shuriken (15), Poção de Curar Fen"JJ1entos Moderados. 

MANDARiNS DA MORTE 
Os Mandarins* da Morre são um grupo Secreto de 

necromantes que visa alcançar poder através do que 
chamam de "artes da morte" . Os membros desta 
organização acreditam que os mortos são uma fonte de 
poder muito mais eficaz que exércitos ou se aventurar 
pelo mundo. Para eles a compreensão, a obtenção de 
conhecimento e o controle sobre os mortos será uma 
peça crucial na tomada de poder que planejam. 

Este grupo age quase que especificamente em Xien 
Liang e tem como principal meta desestabilizar o 
governo deste país para poder então assumir o comando. 
Por enquanto nenhum ataque maior foi feito, pois eles 
i ulgam que sua magia nefasta ainda não está em seu 
auge e que há muito a ser aprimorado. Mas isso nào 
impede que peqLlcnos "testes" sejam feitos e alguns 
boatos sobre vilas inteiras que são contaminadas de 

.;~ \ , 
Um M,mb,dm em termos de jogo, como um 

mago do Livm d, ",",'d" 3,!', m,,, geralmente não possui familiar. 

repente por uma poderosa pestilência ou que, da noite 
para o dia, têm todos os seus moradores 
misteriosamente morto s e devorados, já estejam 
rondando algumas regiões de Xieng Liang. 

Os Mandarins da 110rre não· só dominam e 
invocam :Mortos-Vivos como também fazem 
experimentos com eles. Através de sua magia profana 
eles conseguiram criar muitas aberrações, mas seu feito 
mais poderoso é o Rakuen, um bizarro misto de golem 
e .i\![orto-Vivo. 

Os laboratórios secretos dos Mandarins da Morte 
geralmente se encontram no subsolo de grandes 
castelos ou cavernas subterrâneas próximas às cidades. 
Os horríveis experimentos muitas vezes precisam do 
uso (geralmente para sacrifício) de vivos; portanto eles 
tentam se manter próximos aos conglomerados de 
pessoas, mas nào necessariamente nas maiores cidades. 

ORGANIZAÇÃO 

O líder 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 está vivo há ccrca de 
150 anos, mas só os membros da organiLação sabem 
disso. Todas aS ordens de ação do grupo partem dele. 
É um misantropo e vive na principal base dos 
Mandarins, que é seu enorme castelo localizado da 
cidade de Gu Fhan, 140 km à leste de H.an, a capital 
do Império da Fênix. 

Não há uma hierarquia rígida na organização, 
sendo que geralmente os membros mais poderosos 
podem dar ordens aos de menor poder, e estes por 
sua vez sempre as acaram. ·Muitos membros poderosos 
do grupo ocupam cargos políticos em Xieng Liang, 
sendo que um deles é até mesmo conselheiro do 
Imperador. Eles consideram essa infiltração nas veias 
do poder de Xieng Liang essencial para dcsestabilúar 
o governo. Apesar disso, esses membros pouco fazem 
para debilitar o governo atualmente, pois suas ordens 
são de esperar o momento certo para dar um golpe 
mortal. A organização ainda é secreta e Zang Fei não 
quer se revelar antes da hora. 

Os acólitos que são convidados para se juntar à 

organização são rigidamente selecionados. Suas vidas 
são investigadas a fundo e sua predileçào pelas "artes 
da morte" deve ser comprovada em uma cerimônia de 
aceitação onde o novato precisa sacrificar uma pessoa 
e, depois de transformada em Morto-Vivo, controlá-la 
perante os outros membros presentes. Depois de feitas 
as devidas investigações e realizada a cerimônia o novo 
membro ganha acesso a todo o vasto conhecimento 
necromante do grupo, incluindo aí a enorme biblioteca 
mantida por Zang Fei em seu castelo. 
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CLASSE nE PREsTíGIO: MANflAWM nA MORTE 

Os Mandarins da Morte (Mam) são muito rígidos 
na escolha de seus membros e, como é uma organização 
secreta, apenas quem é convidado por eles pode fazer 
pa.rte do grupo, Só se tornam Mandarins da Morte os 
mandarins muito estudiosos e, muitas vezes, talentosos. 
Obviamente não será 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 exigências: 

Magias: Ser um mandarim de 5° nível, 
especialização na escola de necromancia 

Perídas: Conhecimento (Arcano): 8 graduações, 
Conhecimento (Religião): 8 graduações 

Especial: O candidato deve participar da cerimônia 
de aceitação perante outros Mandarins da Morte, onde ele 
deve sacrificar uma pessoa que sero transformada na hora 

em um Morto-Vivo por um dos presentes. Então ele precisa 
mostrar suas habilidades controlando este Morto-Vivo. 

Perícias de Classe: 
As perícias de classe de um Mandarim da Morte são: 

AI'luimia (lnt), Concentração (Con), Conhecimento 
(todos) (Int), Identificar Magia (lnt), Diplomacia (Car) 
e Furtividade (Des), Oficios (Int) e Profissão (lnt). 

Pontos de Pedcia (1 cada nível.- 2 + modi6cador de 
Inteligência. 

Características da Classe: 
Usar Armas e Armaduras: Os Mandarins da Morte 

não sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo. 
Conjuração: Os Mandarins da Morte ganham mais 

magias arcanas diárias, corno se estivessem avançando um 
ruvel na sua classe de mandarim. Assim, o nível da classe 
de prestigio Mandarim da Morte é somado ao nível de 
mandarim do personagem, e é baseando-se no resuJtado 
dessa soma que temos a quantidade de magias diárias. 

Tabela 2.2: O Mandarim da Morte 

Toque do Carniçal (Sob): No 1° nível ele ganha a 
habilidade sobrenatural de conjurar automaticamente, 
sempre que quiser, a magia Toque do Carniçal. Acionar 
esta habilidade é uma ação livre. 

Criar Mortos -Vivos Menor: Devido a sua 
dedicação à criação e experimento com Mortos-Vivos 
os Mandarins da Morte conseguem decorar com mais 
facilidade a magia Criar Mortos-Vivos Menor. Portanto eles 
ganham esta magia como um bónus, podendo conjurá­
la duas vezes por dia além do seu número normal de 
magias decoradas diariamente. 

Proximidade com os Mortos: O Mandarim da 
Morte adquire uma afinidade tão grande com os mortos 
em suas experiências que aplica certos conhecimentos 
em si mesmo. A partir do 2° nível ele se torna imune a 
atordoamento e danos por contusão. Além disso, ele 
ganha a habilidade extraordinária (Ext) Visão no Escuro 
com alcance de 18 metros. Se ele já tiver essa habilidade, 
adicione 18 metros ao alcance. 

Necromante Dedicado: A partir do 3° nivel, todos 
os Mortos -Vivo s invocados ou criados por um 
Mandarim da Morte terão lDV a mais que o normal. 

Criar Mortos-Vivos: Assim como Cnar Morios-Vivos 
Menor, no 4° nível O Mandarim da Morte ganha a magia 
Criar Mortos Vivos como um bónus, podendo conjurá-la 
duas vezes por dia além do seu número normal de 
magias decoradas diariamente. 

Criar Rakuen: No 5° nível o Mandarim da Morte 
passa a ter o conhecimento necessário para criar um 
Rakuen. Para tal ele precisa de um monge vivo e deverá 
passar um mês inteiro cuidando do ritual de criação. 
Geralmente Rakuen s guardam os laboratórios dos 
Mandarins da Morte mais poderosos. 

Mandarim da Morte Típico: Xien, Mad 5/ Mam 
2; ND 7, humanóide médio (humano); DV 4d4 + 
2d6+7; 25 PV; l nic. +2, Des!. 9m (6 quadrados); CA IS 
(+2 Des, +3 Amuleto de Armadllra Natllra~, toque 12, 
surpresa 13; Corpo a corpo: Adaga +3 (l d4+I ); AE: 
Toque do Carniçal +3 (toqu e); QE: Imune a 
atordoamento e dano por contusão, Visão 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. 

Nível BônusBase Resistência Resistência Resistência Especial Conjuração 

de Ataque de Fortitude de Reflexos de Vontade 
1° +0 +1 +0 +1 Criar Mortos-Vivos Menor, + 1 tÚvel de mandarim 

Toque do Carniçal 
2° + 1 +2 +0 +2 Proximidade com os mortos + 1 nível de mandarim 

+2 +1 +2 Criar Mortos-VIVOS + I nívd de mandarim 
+3 +1 +3 Necromante Dedicado + 1 nível de mandarim 
+4 +1 +4 Criar Rakuen + 1 nivel de mandarim 



Perícias e Talenlos: Alquimia + 12, Conhecimento 
(Arcano) + 12, Conhecimento (Religião) + 12, 
Concentração + 11, Identificar Magia +12, Observar +5, 
Ouvir + 5, Maximizar Magia, Magias em Combate, Esquiva. 

Magias Preparadar. (4/4/3/2/1; CD base = 13 + nível 
da magia): 0° - Ler Magias) Deleclar Magias, Toque da Fadiga 
(2); Rbmper Morto-Vivo; 1° - Causar Medo (2), Rb,(; do 
Enfraquecimento (2), Mísseis Mágicos (2); 2° - Comandar 
Mortos Vivos (2)) i\lfão Espectral (2); 3° - Toque Vampírico, 
Bola de Fogo) Roia de Exaustão; 40 

- Criar Mortos Vivos 
tvlenor, Tempestade GlaciaL 

Magias Extras: Criar Mortos-Vivos Menor (2). 
Pertences: Amuleto de Armadura iVatural +3, Poção de 

Curar Ferimentos Moderados (x2), Adaga. 

LOTOS ROBRO 
A organização do Lótus Rubro é um poderoso grupo 

ligado a Ravana, o Senhor do .Caos. Ravana considera 
Lieh um plano estratéglco na Guerra dos Três Infernos 
e pretende aumentar seu poder e influência nesse 
mundo para que ele possa servir a seus propósitos. 
Para aumentar seu poder em Lieh, Ravana aposta na 
corrupção do mundo e no enfraquecimento da 
mente e fé dos povos que ali habitam. 

A Lótus Rubro atua principalme nte em 
Hanruvia e tem participação - quando não 
lidera - em praticamente todos 

os ramos de negócios ilicitos<:::=::::oc::::: 
e corruptos, especialmente 
no tráfico da droga chamada 
Nala. Essa droga é semelhante ao ópio, 
mas é produzida a partir da flor do lótus 
rubro, depois de desidratada e triturada até 
virar pó. Ela tem a capacidade de viciar um 
usuário com incrível velocidade e é inalada em 
pequenas quantidades, por isso seu consumo e tráfico 
são fáceis, dificultando a ação das autoridades. Além da 
produção e comercialização de Nala como sua principal 
atividade, a Lótus Rubro também trabalha com grupos 
de ladrões, casas de jogos, prostituição. tráfico de 
escravos e assassinato. Seu nome é respeitado no 
submundo e quem trabalha para essa organização 
consegue prestígio e, quando possui um alto cargo 
dentro dela, muito poder. 

Não é segredo para ninguém onde estão localizadas 
as bases do Lótus Rubro. A organização (':stá longe de 
ser secreta, mas mesmo assim o governo de Hanruvia 
se recusa a entrar em guerra contra o líder do submundo 
de seu pais. O Marajá Inesh acha que tem muito a perder 
com uma guerra declarada contra a Lótus Rubra, e ele 
está certo. O governo e a organização possuem um 
acordo velado, que apesar de nunca ter sido oficializado, 

é respeitado pelas duas partes: a l..ótus Rubra não excede 
limites, deixando o governo agir normalmente fazendo 
seu papel freme à população e esse, por sua vez, não 
entra em fran ca guerra contra a o rganização, deixando 
que ela exista sem maiores problemas. Com isso o 
governo age sim contra a Lótu s, mas nunca planeja 
ataques decisivos, para desmantelar ou acabar com o 
grupo, e a Lótus então continua sem agir contra o 
governo, apenas mantendo seus negócios. 

ORGAtI/%AÇÃC 

A líder do Lótus Rubro é Shivastani, uma das mais 
devotadas clérigas de Ravana. Tão devotada que Ravana 
muitas vezes se comunica com ela, passando ordens 
direras para as ações do da organização. Conhecida apenas 
por poucas pessoas da própria organização (quase todos 
que a conhecem e não são do grupo acabam mortas), a 
maioria das pessoas sabe apenas que ela é wna bela mulher 
e uma Líder severa. Ela vive em um luxuoso palácio em 
Magdhavar, capital de Hanruvia. Este palácio é o maior e 
também pdncipal templo de Ravana. 

O primeiro escalão de comandantes da Lótus Rubro, 
logo abaixo da lider, é constituído por uma dúzia de 

pessoas, incluindo ai algumas Vasunis e o braço di reito 
de Shivastani, Satur, um astrólogo vedaan muito 

poderoso. Dado o tam anho do terri tório 
comandado pela organização, esses chefes 

ficam espalhados por toda 
Handívia para comandar as 

operações locais. Apenas esses 12 
comandantes sabem que Shivastani é 

comandada diretamente por Ravana, sendo 
que outros cargos de chefia locais apenas sabem 

que a organização possui alguma ligação com O 

deus traidor e os escalões mais baixos, que geralmente 
são apenas pequenos ladrões e traficantes, sequer sabem 
da influência que Ravana exerce sobre eles. 

Os assass inos de elite da Lótus Rubro possuem um 
prestígio especial dentro do grupo. E les todos são 
vedaans extremamente bem treinados e seu prestígio 
provém de sua eficiência espantosa. Quando se faz 
necessário um assass inato rápido e limpo para evitar 
que alguém fale demais, resolver alguma ameaça, ou 
mesmo apenas pressionar devedores, os assassinos da 
Lótus Rubro raramente falham. Esses matadores são 
sempre vedaans, pois Shivastani julga a frieza e o 
metodismo comum a essa raça perfeitos para esse tipo 
de serviço. Eles só agem em prol da própri a 
organização, mas nunca acei tam matar outros vedaans. 

Na base da organização estão os agentes de rua da 
Lótus Rubro: os ladrões, traficantes, cafetões, etc. Eles 
sabem que erros não são muito bem aceitos neste meio, 
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muitas vezes sendo punidos com torrutas e até mesmo a 

mone. Mas sabem também que a principal maneira de 
subir na escala de poder dentro da Lórus Rubro é traindo, 
não só seu chefe, mas também seus comparsas. Apesar 
de muito rígida, com suas regras sobre falhas que 
prejudiquem os interesses da organização, a traição é 

altamente encorajada entre os membros como um modo 

de competição que aumenta a eficiência dos negócios. 
Para eles o mais esperto deve sim estar por cima. 

SíMBOLO 

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

Assassino típico: Vedaan Lad 4/ Ass 3; ND 8; 
humanóidc médio (veedan); DV 7d6 +7; 31 PV,lnic. 
+4; Vel. 9m (6 quadrados); CA 17 (+ 4 Des, +3 
Armadura de Couro Batido), toque 14, surpresa 13; 
Ataques: Corpo a corpo Sabre +9 (ld6+1 ); a distância 
Besta Leve +9 (ld8); AE: Ataque Furtivo (+4d6), 
Ataque Mortal; QE: Evasão, Encontrar Armadilhas, 
Esquiva Sobrenatural, Sentir Armadilhas +1, Usar 
Veneno, Resistência à magia 12; Tend. CM; TR: Fort 
+ 3, Ref + 11, Von + 4; FOR 13, DES 19, CON 12, 
INT 13, SAB 14, CAR 1l. 

Perícias e Ta/entos: Avaliação +4. Blefar + 5, Ouvir 
+10, Observar +11. Procurar +9, Prestidigitação +9, 
Furtividade + 13, Esconder-se + 13, Abrir fechaduras 
+8, Disfarces +4, Equilibrio +7; Acuidade com 
Arma, Prontidão, Esquiva. 

Magias: Habilidades Similares a Magia: Caminhar 
na Agua (1/ dia), Resistência fi Elementos (1 / dia) ; magias 
arcanas preparadas (3/1): O - Ataq1le Certeiro (x2), 
Névoa Obsmrecente, 10 - Invisibilidade. 

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

LOBOS nos MARES 
É praticamente impossível viajar pelo Mar das Estrelas 

sem encontrar um pirata. Eles estão 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, é muito difTcil encontrar wn navio 
pirata quando se sai para procurá-los, ou caçá-los, o que 
dificulta muito qualquer tipo de retaliação por parte dos 
governos, tornando-os wn mal impossivd de ser erradicado. 

Os piratas também possuem uma habilidade nata 
de negociação. Fazem comércio de todo o tipo de 
material e com todo o tipo de cliente. Mesmo 
organizações rivais em terra sào clientes em potencial 
dos Lobos dos Mares. Acredita-se que o governo de 

Ryuujin também teria negociações com os piratas com 
o intuho de conseguir auxíüo na guerra civil. Ambas as 
partes negam qualquer afirmação. 

Não existe qualquer tipo de organização oficial dos 
Lobos dos Mares, e por este mesmo motivo eles também 
não ostentam qualquer tipo de símbolo ou brasão. 
Apenas um determinado tipo de códlgo que alguns 
capitães costumam assumir em suas embarcações 
mantém o que eles chamam de "ordem" - este código é 
conhecido como a Carta de Katmahar, uma carta que 
teria sido escrita há 200 anos aos pés de um dos lendários 
Pilares do Firmamento. Arualmente suas informações 
são passadas verbalmente de Capitão a Capitão. 
Acredita-se que o maior de todos os Lobos dos Mares, 
o pirata Ragorth, teria a posse da última cópia da Carta 
de Katmahar. Mas ninguém tem coragem ou é estúpido 
o suficiente para enfrentá-lo. 

Cada Capitão possui, normalmente, um navio e uma 
tripulação de 6 a 14 integrantes. Existem capitàes que 
possuem 2 ou 3 navios, estes navios sedam navegados 
pelos Primeiros Imediatos que entregam 30% de todo 
o espólio para o Capitão proprietário. 

A embarcação típica dos piratas é um navio de 9 a 
12 metros (6 a 8 quadrados) por 18 a 24 metros (12 a 16 
quadrados). Construidos com madeira nobre, o casco 
possui 5 pomos de dureza e 20 pv. D evido ao tamanho 



Imenso possui -4 na CA. São equipados com 2 ou 3 

velas e armados com 2 a 6 catapultas ou baJesrras, que 
são utilizadas em ataques em terra ou em mar. 

Catapulta: 4d12 de dano (concussão) dividido pela 
área - 3 x 3 m (2 x 2 quadrados). Especial: munição 

incendiária (+ 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 distância 66 metros (44 quadrados), 

decisivo x3; utilização sem o talento Usat Arma Exótica:-
6 para acertar e 20% de chance em danificar o aparelho 
utilizado. Duas pessoas são necessárias para recarregar, uma 

ação que dura 1 rodada completa. 

Capitão Tipico: Xien Gue 5/Lad I ; NO 6, 
humanóide médio (humano); OV 5dIO+2, Id6+2; 59 PV; 
lnic. +3, Oes!. 9m (6 quadrados); CA 17 (+3 Oes, +4 
Camisão de Cota de Malha), toque 13, surpresa 14; 
Ataque: Corpo a corpo Falcione +9 (2d4+6) ou a distância 
Besta Leve (ld8) ou Catapulta +8 (4dI2) ou Balestra +8 
(4d8); AE: Ataque Furtivo (+ ld6); QE: Encontrar 
Armadilhas; Tend. CN, TR Fort +6, Ref +6, Von +2; 

FOR 18, OES 16, CON 14, INT 14, SAB 13, CAR 14. 
Periaas e Talentos: Abrir fechaduras +7, Arte da Fuga +5, 

Atuação (Canto) + 6, Blefar +6, Conhecimento (Navegação) 
+5, EscaJru: +6, Falar Idioma +4, Furtividade +5, Intimidação 
+5, Natação +13, Observar +5, Ouvir +5, Saltar +12; 

Ataque Poderoso, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Liderança, 
Lutar às Cegas, Mobilidade, Usar Arma Exótica (Catapultt). 

Pertences: Camisão d e Cota de Malha, Falcione, 

Besta Leve, Poção d e Curar Ferimentos Moderados (x2), 
Anel de Na/açilo +5. 

O Primeiro Imediato Típico e um Tripulante Típico são 
respectivameme humanos: Gue3JLadl e Gue2. 

Existem exceções, como o Constelação, um navio 
liderado por Kissa Valkea (handi, Astróloga 7) que possui 

em sua tripulação 4 humanos (Gue 2), 4 kenkus (Gue 3) e 2 
nekos (Astrólogos 4). 

Kissa é uma astróloga que está determinada a conseguir 
as magias perdidas proibidas do mundo. Ela saqueia navios 

comerciais grandes, navios militares e até navios piratas, 
quando acha conveniente. E la mantém uma rede de 

informações nos principais portos de Lieh para descobrir o 
que está sendo transportado nos navios. Por ser uma 
conhecedora arcana, sempre usa magias em seus saques, 
principalmente as ilusórias. Ela utiliza as mais variadas ilusões 

para confundir e enganar os inimigos. A verdade é que 

ninguém, além de sua ptÓpria tripulação, sabe quantos barcos 
da comanda por causa das suas magias - somente 1 navio, 

mas os portos geralmente vêem 2 navios. Alguns vêem 3 e 
outros já viram 4. Ela quase nunca mata alguém de um navio 
atacado e sempre tenta ser agradávd com todos. 

Em contrapartida o Mar Vermelho, navio liderado 

pelo Capitão Hiraki Làmina-Cega (kOjill, Sam 6/Lad 2) 
contém uma das tripulações mais sangrentas no Mar das 

Estrelas: 1° Imediato kojin (Sam 5), 6 marujos kojins (Rgr 
3) e 2 marujos kojins CNja 3). Lâmina-Cega teria este nome 

pela fama de lutar durante horas a fio até deixar sua katana 
sem corte, tamanha a fúria com a qual atinge seus inimigos. 
Outrora samurai Yamamoto Hiraki, ele teve seu clã 
vitimado por um ataque traiçoeiro de piratas em uma 
manhã de inverno. Como único sobrevivente Hiraki teria 

enJouquecido e se tornado um pirata que recruta ronins 

com a promessa de vingar todos. Ele aguarda apenas uma 
manhã 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. 

lUlA nA TARTARUGA 

Capital: Cidade do Fogo 

População: 9.541 
Governo: Anarquia 
Importa: Qualquer bebida alcoólica; 

Exporta: Roubo, contrabando, assaJtantes e assassinos. 
Tendências: CB, CN e CM. 
Situada a sudoeste do Mardas Estrelas, a Dha da Tartaruga 

abriga os malfeitores mais vis e perversos de Ueh - os Lobos 

dos:Mares. Esforços em conjunto das forças militares deXien 
Lang e Handívia são infrutíferas ao levar a ordem para o caos 

instalado nesta ilha sem governo. A ilha abriga um imenso 

número de piratas que amam no I\1ar das Estrelas, saqueando, 
seqüesttando e realizando comércio ilegal no continente. 

A llha da Tartaruga comporta uma imensa variedade de 
flora e fauna. Em meio às florestas e montanhas, existem 

inúmeras entradas para wn complexo sistema de túneis. Nào 
se sabe muita coisa sobre esses túneis: mesmo entre os piratas, 

boatos sobre suas dimensões e tesouros escondidos são 
ComWls. Sabe-se apenas que monstros e criaturas, muitas vezes 

trazidos pelos próprios piratas para desencorajar visitantes, 
habitam esses locais. Existe uma única aglomeração humana 
que pode ser chamada de "cidade", que recebeu o nome de 
Gdadedo Fogo pelos fomos de suas dúzias de tavernas. D este 

modo, o único lugar segt.u:o para se ter acesso à 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, tranqüilidade e diversão. 
A Gdade do Fogo é um grande lugar pata negociar e se divertir. 
Assassinatos, roubos, seqüestros, drogas, tudo pode ser 
vendido, comprado, ou encomendado em qualquer lugar a 
qualquer hora do rua. As diversões prinopais são a prostituição 

e o alto consumo de bebidas alcoólicas que, de faro, é o único 
item importado pela cidade }X>is a produção imerna está mwm 

abaixo do alto consumo. Não existe organização militar tão 
pouco policial. A ganância e a violência são as forças que 
regem esta comurlidade. 

C 
R 
G 
A 
tl 
I 
:z 
A 
ç 
C 
E 
S 



A 
P 
{ ., 
O 
L 
(J 

t 

A :M.10 Esquerda é um culto secreto que tem sua organização 
centrada principalmente cm Mohat. É o espelho nehrro da 
Ordem de Pai Lung, o culto oficial de Mohat. A Irmandade foi 
nmdada pelo Kamasatwa (ou Mestre dos Desejos) Ningma 
Tséring, o primeiro dos T....amas Negros (sacerdotes-monge da 
Mão Esquerda). 

O espioro negro de Ningmareencarna de geração em geração, 
desde o primeiro Kamasatwa até a atualidade. O amal Kamasatwa 
é oLuna Negro SangyeTséting. Be presentemente lidera a Mão 
Esquerda do seu esconderijo secreto. 

A Irmandade da Mão Esquerda venera o Dragão Negro 
Cósmico Yen-Lo-Lung e busca por todos os meios estender 
o poder de seu mestre cm Lieh. Os L1.mas Negros acreditam 
na purificação de Lieh que será feita por Yen-Lo-Lung, 
quando seu Supremo senhor tomar o Mundo Material e 
transformá-lo em parte dos Dez Mil Abismos. Eles 
acreditam no Shidaichao, o Fim do Mundo, quando o Dragão 
Negro Cósmico Ycn-J....o-Lung se materializará no Plano 
Material e devorará todos os seres, por serem descendentes 

de seu odiado inimigo, O Dragão Branco Ancestral Pai Lung. 
Os Lamas Negros pretendem assim assumir uma posição 
de poder no novo mundo que Ycn-Lo-Lung irá criar. 

Os membros da Irmandade estão sempre envolvidos em 

planos para destruir e desestabilizar as organizaçõcs e religiões 
dos deuses do Mundo Superior. Eles matam e assassinam 

membros importantes da ReligL1:o do Imperador Celestial, assim 
como os da Religião do Dragão Branco Ancestral, entre outros. 
Os Lamas N egros também se infiltram nos cargos políticos de 

Tvlohat e de vários outros países, para conseguirem mais adeptos 
à causa de Yen-Lo-Lung. Eles também são responsáveis pelos 

rihws malignos que são realizado~ por toda Mohat e por certas 
áreas de Xien Uang, com O objetivo de trazer Onis, os filhos 

demolúacos de Yen-Lo-Lung, para o plano material. 

ORGANI%AÇÃO 

A Irmandade da Mão Esquerda está organizada em 

g rupos independentes de dez a doze indivíduos, que 
trabalham em segredo para atingir seus objerivos. Os grupos 

podem ser encontrados em todas as nações de Lieh, porém 
se concentram mais em Mohat. Os grupos são bem 

heterogéneos, mas sempre contam com dois ou mais Lamas 
Negros. Os demais membros pooem ser segilldores de Yen­
Lo-Lung ou mercenários cO:J.tratados ou forçados a 

colaborar com a Irmandade da Mão Esquerda. Os grupos 
usam chantagem e negócios ilícitos, entre outras formas de 

arrecadar dinheiro. 

Os grupos recebem suas ordens da sede principal da 
Irmandade, o lendário Templo do Dragão Negro, situado 

em algum lugar por trás das cachoeiras das Três Lágrimas 
em Mohat. Segundo as Lendas, O Templo do Dragão Negro 

fo i criado pelo próprio Yen-Lo-Lung, dentro do penhasco 
mais íngreme da região de Mohat. Dizem que a própria 
montanha chorou de tristeza ao ver tanta maldade sendo 
colocada em seu corpo, e seria esta a origem da cachoeira 
das Três L'Ígrimas. 

A hierarquia da Irmandade da Mão Esquerda obedece 
à ordem de importância dentro do Culto a Yen-Lo-Lung. 

Os membros menos qualificados e leigos são chamados de 

Escamas; os Lamas Negros recém-ordenados são chamados 
de Cauda; os Lamas Negros acima de 3° túve! são chamados 
de Garra.;; os Lamas N egros de 5° nível são chamados de 
Cabeça.;; e o Kamasatwa, o líder supremo da Irmandade, é 
chamado de PdIJo do Dragão. D epois de atingirem o 5° 

nível, al6TUns Lamas Negros continuam aumentando sua 
classe d e cJérigo enquanto outros se aventuram nos 

caminhos arcanos da Necromancia, especialidade 
preferida por Yen-Lo -Lung. 

SiMBOI.O 

O desenho de wnamão negraoorn lllnolho drncônico no meio. 

CI.ASSE DE PRESTiGIO: LAMA NEGRO 
Os Lamas Negros são um ripo 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 dedicação. Normalmente, se 
tornam Lam as Negros, clérigos de Yen-w-Lung (Deus !viaior, 
Tendência: Leal e j\1.á. Domínios: Ma~ Guerra, Fogo, Destmição); 



porém, clérigos de outros deuses malignos (como a Imperatriz 

Profana, Ravana, Vasudev e Kamna) ou até mesmo de deuses 

bondosos e neutros do fiIundo Superior, podem se converter 

em Lamas Negros. Entretanto, no momento em que ocorre 

a conversão, o antigo personagem perde os domínios de seu 

antigo deus para adotar os domínios de Yeo-Lo-Lung. 

Dado de Vida: dS 

Para se tornar um Lama N egro (J-,o), o personagem 

deve preencher todos as seguintes exigências: 

Magias: Capacidade de conjurar magias cüvinas do 40 
lÚVel. 

Perícias: Conhecimento (Religião) 8 graduações, 

Conhecimento (Yen-Lo-Lung) 5 graduações. 

Patrono: Yen-Lo-Lung. Todos os Lamas Negros seguem 

Yen-Lo-Lungcom total fidelidade e deixam de serem Lamas 

Negros se perderem a fé no Dragão Negro Cósmico. 

Perícias de Classe: 

As pericias de classe de um Lama Negro são: Concentração 

(Cons), Conhecimento (Religião) (lnt), Identificar Magia (lnt), 
Intimidar (Car) e Obter Informação (Car). 

Pontos de Per/cia a cada nível 2 + modificador de Inteligência. 

Características da Classe: 
Usar Armas e Armaduras: Os Lamas Negros não 

sabem usar nenhuma arma, armadura ou escudo. 

Conjuração: Os úunas Negros grumam mais magias divinas 
diárias, como se estivessem avançando um nível na sua classe 

cüvina de conjurador anterior. Assim, o nível do Lama Negro é 

somado ao niveJ de outra classe capaz de conjurar magias divinas 

do personagem, e é baseando-se no resultado dessa soma que 

temos a qUL1.ntidade de magias divinas diárias. Caso o personagem 

tenha mais de uma classe que pode usar magias divinas (um 
paladino/clérigo, por ,,",emplo), ele teci que escolher qual classe 
vai ter SUl! quantidade de magias divinas diária elevada. 

Restrição de Domínio: Os Lamas Negros só podem 

escolher magjas dentro dos domínios de Yen-Lo-Lung (l'v1al, 
Guerra) Fogo) Destmição), perdendo a capacidade de escolher 

magias dos domínios diferentes destes. Yen-Lo-Lung é uma 

divindade muito possessiva e não p ermite que seus 

seguidores ganhem dons de outros deuses. 

Tabela 2.3: O Lama Negro 

Domínio Adicional: Quando se torna um Lama Negro, 

o personagem ganha acesso à um domínio aclicional de 

Yen-Lo-Lung. Esse dominio adicional pode ser aclicionado 

na sua escolha das magias de donúnio diárias, ou seja, o 

Lama Negro tem três opções de magias de domínio cliárias. 

Comunicação Abissal: Os Lamas Negros podem se 

comunicar telepa'cicamente com os demônios Oni e com as 

T ulpas, os elementais malignos que criam para missões de 

assassinato. A telepatia funciona em um ralo de 36 metros. 

Proteção de Yen-Lo-Ltmg: Os Lamas Negros recebem 

uma proteçãoespecialde Yen-l.o-Lungeganham +1 no primeiro 

nível e +2 no quarto nível aos seus testes de resistência contra 

magias divinas e contra habilidades sobrenaturais e similares. 

Criação de Tulpas: Os Lamas Negros, quando chegam 

ao 3° nível, aprendem a criar e a conjurar Tulpas para os 

ajudarem. No 3° nível, o Lama Negro pode conjurar uma 

Tulpa de 8 DV, préviamence criada. No 50 nível ele pode 

conjurar uma Ttupas de 10 DV. 
Lama Negro Tipico: Humano, CIr 6/ Ln 1; ND 7, 

humanóide médio (hwnano); DV 7d8+12; 59 PV; lnc. +2, 
Desl9m;CA 15 (toque 15, surpresa 12); Corpo a corpo: Adaga 
Cerimonial +1 (dano: ld4+1; dec. 19-20/x2); QE: Domínio 
Adicional, Comunicação Abissal; Tend. CM, TR Fort +7, Rcf 
+4, Von +7; For 8,Des 14, Con 15,Int 16, Sab 12, Car 15. 

Peritias e Tafel1to.r: Conhecimento (Religião) +12 , 
Concentração +12, Falar Idioma (Abissal) +10, Identificar 
Magia +12, lntimidar +10, Observar +4, Ouvir +4, 
Maximizar Magia, Expulsão Adicional, Magias em Combate. 

Qualidades Especiais: Domínio Adicional, o personagem 

pode conjurar magias dos domínios Mal, Fogo e Destru.ição. 

Dominios: Mal, Fogo, Destruição 

Magias PrepamekJs: (6/4+1/3+1/2+1/1 +1; CD base = 13 
+ nível da magia): 00 - Injligir nnillen/os Mínimos, Ler L\Jagjas, 
Detectar Magias, De/ec/ar Vellenos,·1 o - Proteção Contra o Bem (MaO, 
Injligir F-edJJlet1tos úves (Destruição), Mãos Pla!Jlf!jantes (Fqgo), Invocar 
Criaturas I, J\tlaldição Menor; 2° - Despedaçar (De.stmição), Oiar 
Chamas (Fi&o), Profollar (MaJ, DrenarForFJ Vital,· 3' -OrC1lhMágíco 
Contra o Bem (A1aO, Praga (DestmiçâJJ), Resisténaá a Elementos (Fqgo), 
4° hifligir Ferimentos Críticos (De.s/mição)) l1JvocarCriaturar TV. 

Pertences: Amuleto deArmadJlra Natura! + 2, 4 poções de Curtir 
Ferimentos Leves, Adaga CenfJlonia! + 1. 

Nível Bónus Base Resistência Resistência Resistência Especial Conjuração 

de Ataque de Fortitude de Reflexos de Vontade 

l' +0 +1 +0 +1 Domínio Adicional, + 1 nívr:! de classe divina 
Comunicação Abissal 

2' +1 +2 +0 +2 Proreçãode Yen-Lo-Lmg +1 + 1 nivr:! de classe divina 
3' +2 +2 +1 +2 Criação e 1il"oalção de Tulpas +1 nível de classe divina 

(l/dia, Sdv) 
4' +3 +3 + 1 +3 Proteçãode Yen-Lo-Lmg+2 + 1 nível de classe divina 
5' +3 +4 + 1 +4 Criação e InVOOlção de Tulpas + 1 nivr:! de dasse divina 

(l/dia, lODV) 
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ViLões 

Eles são os maiores inimigos que os aventureiros de 
Lieh podem encontrar. Os vllões de Mítica são 
poderosos, e cada um possui seus próprios planos para 
aumentarem seus poderes e sua influência sobre os 
destinos dos povos. Alguns deles são líderes de 
poderosas máfias, como a Honorável Shu Fang do 
Crisântemo Negro; Shivastani, a mestra do Lótus Rubro; 
e a Bruxa Kyiusa. Outros estão presos em um círculo 
de ódio e vingança, como Etsu Meguro, o Samural 
Amaldiçoado, e seu irmão, Lorde Ersu Kazuo, o Senhor 
da Tempestade. Ainda há aqueles que se vêem como 
líderes religiosos, como Sangye Tsédng; como arautos 
dos mortos, 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 que minha fome por almas, 
sou consumido pelo Mio ao meu irmão. 

Só descansarei depois de ter destruzdo 
seu coração negro sob o fio de minha espada. " 

Etsu Meguro, o Samurai Eterno 

tiONORAVEL StiO--FANG 
LmER no CRISÂNTEMO NEGRO 

Shu Fang é uma das mais perigosas assassinas de 
Xien Liang de que se tem notícia. Seu título de 
honorável não se deve apenas à sua idade avançada 
(62 anos), mas a todo poder que exerce por ser a atual 
lidee da Ordem do Crisântemo Negro. Ainda pequena, 
Shu Fang presenciou o assassinato dos seus pais e 
foi criada por monges. Sua evolução dentro do templo 
foi extremamente acelerada e, embora os monges de 
sua idade imaginassem que toda aquela dedicação 
fosse por um desejo de vingança, seu mestre já havia 
notado que a garota possuía olhos selvagens e uma 
frieza típica dos assassinos. 
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Honorável Shu Fang: Moo 6/Mtb* 5jNja 5; ND 16; 
humanóide médio (humana xien); DV Ild8 + 5d6; PV 68; 
lnic. +8; Desl. 15m (10 quadrados), CA 27 (+2 de Des, +4 
de Sab, + 1 Bônus na CA, + 1 Cintumo do Monge, +6 Braçadeiras 
de Armadura, +3 Anel de Protefão), toque 22, surpresa 27; 
Corpo a corpo: Ataque Gim/óno +11 (ldl0 +1), l'..Tunebakll 
+1 +12/+7 (ld6 +2), Afaqllt Dmmnadl) +11/+6 (ld l0+1 
cada); fi distância: shurik'cns +12/+7 (ld2+1); Tend. NM; 
TR. Fort + l0, Ref + 15, Von + 17; FOR 12, DES 14, CON 
10, INT24, SAB 18, CAR 12.AItura 1,56 m. Idade: 62 anos. 
Idiomas: Lihan, Manchu, Jinê e Inclra. 

Peridas e Ta/UI/or. Abrir Fechaduras + 1 O, Arte da Fuga + 1 0, 

Blefar +11, Concentração +8, Disfarce +9, Equihbdo +8, 
Esconder-se + 12, Furtividade +8, Intimidar + 11, Furtividade 
+10, Observar +10, Ouvir +10, Procurar +10, Saltar +8, 
Sentir Motivação + 12, Usar: Instrumento Mágico +8, Usar 
Cordas +10; Ataque Atordoante (9/dia), Reflexos em 
Combate, Imobilização Aprimorada, Ataque Desarmado 
Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Esquiva, Mobilidade, 
Ataque em Movimento, Especiaüzação em Combate, Fintar 
Aprimor:.ldo, At:.lque Giratório .. 

Qualidades EspeciaiJ: Monge: Bônus na CA, Ataque 
Desarmado, Rajada de Golpes, Evasão, MO\'lmento Rápido, 
Mente Tranqüila, Ataque de Chi, Pureza Corporal, Queda 
Suave (9 m); Monge do Tigre Branco: Garras de Tigre (51 
dia), Poder do Tigre +2, Perícias do Tigre; Ninja: Ataque 
Furtivo + 3d6, Esquiva Ninja +2, Usar Venenos, Esquiva 
Sobrenatural, Rapidez no Ataque. 

Pertences: AI/ti de Proler(io +3, Brafadtira de Armadura +6, 
Cinturão do Monge, Nflnchaku +1, Poção de Curar Fen"mtnfOs 
Críticos (x2), Shudkcns, 10 peças de Jade (+ 10.000 peças de 
Hsen na base do Crisântemo Negro). 

Com 20 anos ela já fazia trabalhos de espionagem 
para a Ordem do Crisântemo Negro, tradicional 
organização de espiões e assassinos em )Uen Liang. Esta 
cobria as despesas de vários templos da região para que 
fornecessem os melhores espiões e assassinos, mantendo 
a tradição da organização nessa área. Percebendo o 
potencial da garota, seu mestre enviou-a para as 
l\.1ontanhas da Contemplação 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 espiões de 
elite dentro da Ordem. Com a mesma velocidade ela trocou 
os serviços de espionagem pelos de assassinato. 

Shu Fang acompanhou com um olhar de desaprovação 
a expansão da organização para outros ramos, como o 
contrabando, tráfico de drogas e outras atividades ilicitas. 
Ela acreditava que aquele era tradicionalmente um clã de 
assassinos e espiões e que deveria continuar assim. Quando 
essa parte dos negócios começou a expandir ainda mais e 
tanto os espiões quanto os assassinos foram obrigados a 
trabalhar na escolta de contrabandos e carregamencos, 
proteger casas de jogo ou outras atividades consideradas 
de menor importância pelos assassinos e espiões do clã, 
Shu Fang começou a convencer seus companheiros de que 

Mtb* · Monge do T igre Branco 

era necessária uma renovação dentro da organização. 
Depois de anos planejando, o grupo deu um golpe dentro 
da organização assassinando seus principais lideres, 
alegando que era uma desonra abandonar os fundamentos 
da organização como estava acontecendo. 

Shu Fang assumiu o poder em meio à revolução. 
Percebendo a imponância financeira dessas atividades 
para a organização e procurando garantir o apoio do 
restan te dos membros, criou um conselho denominado 
como "O Triunvi rato", que passaria a cuidar dos 
negócios da o rganização cm três grandes grupos : 
"Assassinato e Espionagem", "Contrabando e Jogo" e 
"Tráfico de Drogas c Prostituição". Dessa maneira, as 
principais áreas da organização teriam representantes 
com participações equivalente nas decisões de maior 
importância para a Ordem do Crisântemo Negro. 

Nos últimos anos à frente da Ordem, Shu Fang 
conseguiu fazer com que a organização Crisâncemo 
Negro se espalhasse pelas principals regiões de Xien 
Liang, ganhando assim o titulo de honorável pelos seus 
[eüos. Atualmence, ela pretende espalhar os seus 
domínios para as regiões fora de Xien Liang. J á tem 
conseguido isso com o contrabando de armas c drogas 
para as regiões de Mohat e Ryuuj in, além do 
cumprimento de missões de assassinato nessas regiões. 

Apesar da idade avançada, a honorável Shu Fang 
está longe de aparentar 65 anos ou uma senhora frágil. 
E mesmo sem sair em missão após assumir a liderança 
da organização, ela ainda é capaz de acabar com um 



pequeno grupo de assassinos sem realizar muito esforço. 
A líder da organi:t.ação Crisântemo Negro é uma mulher 
que não admite fracassos, e pune severamente aqueles 
que não cumprem as suas expectativas. 

Shu Fang é uma mulher muito sábia e consegue se 
sair muito bem no comando da Ordem do Crisântemo 
Negro. :J\tIesmo não sendo uma mulher de muitas 
palavras, ela sabe negociar não só com os clientes da 
organização como também com os membros do seu 
conselho. Ela costuma se vestir como se ainda fosse 
uma espiã ou assassina. Usando trajes negros e leves, e 
suas braçadeiras de proteção, seu visual fica ainda mais 
ameaçador. Seu nome já é respeitado e temido dentro 
do submundo de Xien Liang, além de ser preocupante 
para as autoridades locais. 

",VUSA 
LinER no l(,tlGU 

J(jyusa é uma mulher muito bonita. Sua fisionomia 
é suave, pálida e com traços finos c bem delineados. Ela 
tem longos cabelos negros que, misteriosamente, 
emitem uma luminescência negra quando se 
movimentam. Ela usa um kimono negro -azulado 
extremamente elegante. Ela quase não se apresenta em 

Kiyusa: Bak 18; ND 18; humanóidc médio (humana 
kojin); PV 18d4; PV 55; Inic +4; CA 19 (+4 Des, +5Ane/ de 
Protlção), coque 14, surpresa 15; Ataques: Corpo a corpo Faca 
Profana do Retorno +1 +9/+4 (1d4), à distância Faca Profana 
do lv/orno +1 +11 /+9 (ld4+1); Tend. LM; TR Fort +6, Ref 
+10, Vom +12; FOR 8, DES 18, CON 10, INT 14,S,.\B 12, 
CAR 21; altura 1,60m. 

Perlcias e Talentos: Avaliação +2, Blefar +9, Escalar - 1, 
Concentração +10, Decifrar Escrita +7, Diplomacia +8, 
Disfarce +9, Obter Informação +11, Adestrar Animais +5, 
Conhecimento (Arcano) +13, Identificar Magia +10, 
Conhecimento (planos) +6; Magia Silenciosa, Magia Sem 
Gestos, Potencializar Magia, Contramágica Aprimorada, rorjar 
Anel, Usar Armas Simples, Ignorar Componentes Materiais. 

Qualidades Especiais: Magias Ringu: Andarilha Rinb'1l, Sentir 
linha de Energia Ringu, Regeneração Ringu. 

Magjas de Bakllretsf/: Magias por dia: 6/8/7/7/7/7/6/6/5/ 
3. i\Iagias conhecidas: (9/6/6/5/5/4/3/3/2/1) (CD base: 15 
+ nível da magia): O • Raio de Acido, Marca ArcaI/a, Globos de 
LuZ, Pasmar, Detectar Magia, Detectar Venenos, MU/Jage"" Abrir/ 
n(bar, Prestidigitação. 10. Encantar Pessoa, Montaná, Compreender 
Idiomas, Hipnol1s1l10, Armadura Anana, Jenlir unha de Energia 
fungll; 2° - Tranca Anana, Paslllal' Monstro, De/ectar PtflSallle1/tos, 
&flexos, Teia, Mensagem Ringu; 3" - Bola de Ftlgo, Dissipar Magia, 
Voar, Ringll, Regeneração Ringll; 4" - Porta Dimens;ona!, lnvisibilidadt 
Maior, Muralha de Fogo, Andarilha Ringu; 5" - Dominar PWM, 
Muro de Energia, Cancelar Encantamento, Névoa Mental,' (}O - Círmlo 
da Alorte, Dissipar Magia Maior, Desintegrar; 7" . Passeio Etéreo, 
Teletransporte Maior, Int'Úibilidade cm Massa; 8" - Tranca DimensiONaI, 
Labirinto; 9° - 1111.'O(ar Criaturas IX; 

Per/enas: .Faca Prifanl1 de Retomo + 1, ManJo das Estrelas, Anel 
de p/'ofeçiio +5, Anel de Contmmágica, Amuleto dos Pianos. 

público, e sempre trata todos, póncipalmente seus 
subordinados, com rispidez e petulância. 

Ki.yusa era uma criança brincalhona e sonhadora. Quando 
ela completou 8 anos, SCL1S pais, humildes lavradores, foram 
mortos por samurais imperiais por motivos que ela 
desconhecia. Ela ficou sozinha no mundo e começou a roubar 
para sobreviver. Em uma de suas fugas, uma senhora idosa 
ajudou-a a escapar de um linchamento mortal. A senhora disse 
que já tinha sido a Imperatriz e que Kiyusa poderja retribuir o 
favor se ela quisesse. Disse ainda que sabia da grande raiva 
que Kiyusa sentia pdo império, e que a ajudaria a realizar sua 
vingança. Mas, para isso, ela deveria estudar muito. Neste 
momento Kiyusa começou a estudar magias proibidas, que 
há muito tempo haviam sido esguecidas. Numa manhã, a 
senhora saiu e nunca mais retornou. 

Nagahara KentsLl III conheceu Kiyusa em uma 
apresentação teatral. Ele ficou instantaneamente 
hipnotizado pela beleza exuberante da jovem e decidiu 
cê-la como concubina em seu palácio. Kiyusa engravidou 
(alguns diGem que já estava grávida quando foi admitida 
no palácio), e Nagahara exigiu que abortasse a criança 
usando as ervas proibidas das bruxas de Ryuuj in. Porém, 
Kiyusa fez um pacto com a Imperatriz Profana para que 
salvasse a vida de sua filha indesejada, mesmo que ela 
tomasse o chá das ervas abortivas. Assim, apesar do chá, 
e do desejo do Imperador que a criança fosse abortada, 
ela sobreviveu. Mas, desde pequena, Akina mostrou-se 
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uma criança muito estranha. Ela não falava com 
ninguém. Não deixava cOrtarem seus longos cabelos 
negros, e era vista muitas vezes escondida nas sombras 
do palácio. Desde o começo, Kiyusa sabia que aquela 
filha carregava em si o sant,TUe negro da J mperatriz do 
mal, mas não contou a ninguém. 

Porém, à medida que Akina ia crescendo, estranhas mortes 
foram ocorrendo no palácio. As \rítimas eram, principalmente, 
os servos do governante' Nagahara. Um dia, Nagahara 
surpreendeu sua filha bastarda atacando um dos servos. 
Horrorizado, ele viu que o corpo da menina mudava de forma 
c aumentava de tamanho, aparecendo tenL1cu!os, olhos e 
dentes demoníacos por todos os lados. D esesperado, o 
Imperador atacou a criança monstro com sua espada, e, depois 
de uma luta tremenda, conseguiu feri-lo. Com a chegada dos 
guardas, prenderam Akina) que já tinha volmdo a sua forma 
humana) com os ferimentos causados pelo Imperador. 

a Imperador, que nunca gostou de Akina) mandou 
executá-la imediatamente. Kiyusa não reagiu. Alguns dizem 
Gue ela estava assustadoramente feliz. a Imperador chamou 
os astrólogos imperiais para que selassem a ahna de Akina 
para sempre no Inferno. Ela foi executada em um lugar 

secreto dentro do palácio. Muitas cordas foram colocadas 
no local onde ela morreu para que nunca pudesse retornar. 

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

Kiyllsa, através de um Ringu, voltOu para o castelo do 
Imperador Nagahara Kentsu IIL Ela trOll..'I{e consigo akumas 
e a mais nova cria de Makai: os Bakemonos, que eram nada 

mais que pedaços de sua própria filha. Ela destruiu todos os 
residentes do castelo e começou a invasão de Kyoto. 

ElSO MEGORO 
O SAMURA' ETERNO 

EtSll Meguro é o Senhor dos Kyu-Kitsuke, os 
vampiros devoradores de alma, que têm infestado 
Ryuujin nos últimos anos. O Castelo das Almas, lar de 
Meguro, fica localizado ao sul da Floresta da Esmeralda, 
e é de lá que o Samura.i Eterno controla a região de 
forma cruel e planeja seus ataques à organização do 
odiado irmão, Etsu Kazuo. As vilas que ficam dentro 
do domínio de Meguro são obrigadas a pagar uma 
elevada taxa de proteção para que possam viver livres 

da presença de ladrões e de outras criaturas malignas. 
As que não conseguem realizar o pagamento que 
acontece sempre após a época da colheita, são obrigadas 
a enviar ao castelo do dai'll(Jo (senhor feudal) as mais 
belas jovens da viJa para que se tornem gueixas na 
res idência do Samurai Eterno. Elas nunca mais voltam 

a ver sua família. l \ S vilas que se recusam a pagar pela 
proteção perdem o patrulhamento dos guardas de 
Meguro e tornam-se "zonas de caça livre", locais onde 
o Senhor dos Kyu-Kitsuke permite que suas crias se 
alimentem de almas humanas. 

Etsu Meguro também é impiedoso com aqueles que 
desrespeitam as suas leis. Cometendo pequenos ou 
grandes delitos, os infratores são punidos da mesma 
maneira: suas almas ficam a prêmio para os Kyu-Kitsuke. 
Toda eSSa crueldade faz com que a região 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 é a região mais 
aterrorizadora para viajantes desavisados ou para aqueles 
que se recusam ou não consigam cumprir as exigências 
do senhor do Castelo das Almas. 

À ~'STÓR'A no SAMURAl ETERNO 

A história do Clã Etsu já foi marcada por uma grande 
tríldição na técnica da espada, que em todas as gerações fornecia 
um exímio espadachim responsável pela segurança do 
Imperador. Essa tradição foi destrLÚda por um inimigo que 
ergueu-se dentro do próprio clã Etsu levando seu passado 
glorioso ao esquecimento ou apenas às memórias de duas almas 
imortais que são 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 tradições e do código de honra do samurai. Scguia 
todo s os ensinamentos dados por Ryoushi, seu pai, 
possuindo uma técnica rcfinada na luta com a Katana. 
Mesmo jovem já conseguia dominar praticamente todas 
as técnicas de luta da Escola Etsu. ] á Kazuo era inferior ao 
seu irmão e contrário à tradjção, preferindo assumir a 
postura de um espadachim que utiliza as duas espadas em 
combate. Por não conseguir superar o seu irmão em 
combate, Kazuo era invejoso e não conseguia demonstrar 
amor ou respeito ao seu pai c ao seu irmão, e faltava-lhe o 
dom da humildade para saber qual era o seu lugar. 

Meguro já fazia parte do exército de seu pai Ryoushi, 
um dos cinco membros do Senfaido Império de Nagahara, 
e era cocado para ser o seu subsriruto quando o soberano 
do clã Etsu começou a sofrer de uma doença repentina. 
Para agradar seu pai que precisou se afastar do conselho 
imperial, Meguro anunciou o seu casamento com Mazaky 
Myiu, uma belíssima jovem vinda de um clã nobre da região, 



e que aumentaria ainda mais o prestígio dos Ersu. Tal 
declaração provocou a ira de Kazuo que se dizia apaixonado 
por Myiu, mas não possuía o título e o prestigio necessários 
a uma união dessa importância. Coberto de rancor, Kazuo 
abandonou o clã dias antes da cerimônia de casamento 
em uma viagem sem destino, o que piorou ainda mais o 
estado de saúde de seu pai, levando-o a morte um dia 
antes da cerimônia se concretizar. 

a tempo passou e os laços do casamento entre Meguro 
e Myiu se reforçaram com a chegada do primeiro filho. Era 
uma criança forte e saudável, um perfeito herdeiro para 
manter a tradição do clã Etsu, Mas a desgraça voltou a abater­
se sobre ele. No inverno seguinte, ao retornar de uma viagem, 
o mais jovem membro do Sentai da era Nagahara descobriu 
que seu irmão csta\o"a de volta e que levara seu filho à força 
das mãos de Myiu. Furioso, Meguro ordenou que seus 
guardas ficassem protegendo a sua esposa. Assim, partiu 
sozinho em busca de seu filho. 

i\tleguro descobriu o paradeiro de seu irmão que estava 
escondido em uma cabana afastada da vila próxima a um rio. O 
samurai seguia diteto para o local quando percebeu uma súbita 
mudança no clima. O céu que antes era azul como o mar e com 
um beJo sol iluminando toda a paisagem, logo se tomou negro 
como a noite com a chegada de nuvens carregadas que 
trouxeram relâmpagos que caíam em padrões fora do comtUl1. 
Meguro chegou no ex.:'lto momento em que Kazuo, com tUl1 

Etsu Meguro: Morto-Vivo (Kyu-Kitsuke - Vampiro); 
Sam 16; ND 18, humanóide médio (humano kojin); DV 
16d12; PV 104; lnic. +6; Desl.: 6m (4 quadrados), CA 25 
(+2 Des, +6 de Armadura de Sanmrai, +5 Armadurn Na/llral, 
+2 Fo&o UII AnlladHra), toque 12, surpresa 23; Ataque: 
Corpo-a-corpo Knlana +4 +28/+23/+18/+13 (ldtO +tl 
- 17-20>:2) ou Wa.tiZaJhi +4 +27/+22/+17/+ 12 (ld6 + II); 
oU Garnl. +23/+18/+13/+8 (ld6 +7); Tend. LM;TR. Fort 
+5, Ref +7, Von +13; FOR 24, DES 14, CON -, INT 14, 
SAB 17, CAR 14. Alturn 1,86 m. Idade aparente 35 Idiomas: 
Lihan, Jinê, Nekki e Tenjou. 

Pericial e Taltll/Ol: 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 Motivação 
+13; Kyu-Kitsukc: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, 
Reflexos em Combate; Samurai: Ataque Poderoso, Foco 
em Arma (Katana), Foco em Armadura (Armadura de 
Samurai), Saque Rápido, Sucesso Decisivo Aprimorado, 
Trespassar, Trespassar Maior. 

QualidadeJ EspuiaiJ: Redução de Dano, Recuperação 
Acelerada, Resistência a Expulsão, Altcrar-se, Forma 
Gasosa e Névoa Obscurecente, Visão na Pcnumbra, Chi 
Terrestre: Encantar Arma Ancestral, Resistir aos 
Elementos, Golpe Arrasador. 

Per/encu: Katana, Wakizashi, Armadura de Samurai 
(Armadllra Midia, BÔIIHS lia G4 +6, Du Max. +2, Plnalidade 
da Armadllra: -5, l)eso: 18Kj" Ch'lI/(t de Falha de MagiaArrana: 
30%, DeJlo({Jmenlo (9!JJ) - 6m, (6m) - 4,5m) e o equivalente a 
45.000 peças de Hscn em jóias e itens em seu cllstel? 

sorriso malé6co e:n seus lábios, limpava a lâmina de sua 
\Vaki7..asru enquantotuTI terrivel monstro caminhava em direção 
ao rio carregando o cotfXJ de uma criança. 

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 à criatura; foi cegado por wna forte luz ao mesmo 
tempo em que senria uma terrível energia queimando todos 
os seus músculos. Ao se recompor do ataque, o Samurai 
escutou um riso assustador vindo de Kazuo como se aqude 
fosse um momenroquevinha há muito tempo sendo esperndo 
por seu irmão. Vrrando-se para trás, Meguro percebeu como 
sua 6sionomia estava alterada. De seus olhos saiam rajadas de 
energia e1étrica, assim como de seus braços onde a energia 
seguia até as lâminas das duas espadas. O poder de Kazuo era 
inimaginável e Meguro não foi páreo para tamanha energia 
sendo derrotado pela primeira vez peJo irmão. Já caído no 
chão sem forças para se reerguer, aguardava o golpe de 
misericórdia do irmão que nunca chegou. Ao invés disso, 
Kazuo desferiu um olhar triunfante e simplesmente deu as 
costas ao seu inimigo fazendo com que o coração de Meguro 
transbordasse em 000. Coberto pela vergonha de não ter 
sido capaz de vingar a mOrte do filho e humilhado com a 
derrora para Kazuo, "l\-ieguro resolveu cometer o sePPU/e;I. a 
única forma recuperar a oportunidade de ter uma morte 
honrada, algo que seu irmão recusou a lhe dar. 
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Momentos antes de perder os sentidos, já com a 
wakizashi rasgando o seu corpo, Meguro viu caminhando 
sobre a água a silhueta de uma mulher carregando uma 
criança. Enquanto a mulher se aproximava, um belo rosto 
feminino de cabelos longos e negros era revelado. Mas o 
que atraiu a atenção do Samural foi a criança que ela trazia 

em seu colo que tinha as mesmas feições de seu filho e 
estava com a roupa coberta de sangue. Meguro tentou 
fechar os olhos para afastar aquela visão, mas escutou a 
voz da mulher indagando se ele cueria poder para vingar a 

morte de seu filho. Ela propôs ao jovem Sentai poder 
suficiente para destruir Kazuo e devorar sua alma em troca 

do compromisso de 1feguro se tornar o general das suas 
tropas quando o momento oportuno chegasse. Meguro 
aceitou e o pacto foi selado. Sua visão então começou a 
escurecer. Ele não estava mais vivo. 

Cinco anos se passaram e i\'1eguro estava de volta a 
Kyoto. O ódio transbordava em seu olhar, seu corpo estava 
mais forte, mais ágil. Seus ferimentos se recuperavam com 
uma velocidade incrível. 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 fo.i amaldiçoado, 
ele não podia mais ver a luz do sol, as águas do mar eram 
como ácido para a sua pele e para manter mdo esse poder 
uma terrível fome abateu-se sobre ele e o seu alimento 
havia se tornado a alma das pessoas. Disposm a realizar 
sua vingança sobre Kazuo, Meguro descobriu que seu 
irmão ocupara seu lar casando-se com wlyiu e tendo com 
ela um filho, além de passar a ser respeitado na região. O 
Samurai Eterno viu aí a chance de fazer com que Kazuo 
passasse pela mesma dor e vergonha e, ao mesmo tempo, 
fazer com que Myiu pagasse pela sua traiçào. 

Meguro aproveitou a ausência do irmão para entrar em 
sua casa, devorar a alma de seus familiares e dei",á-los como 
aviso de que Meguro estava de volta e de que agora tinha 
poder suficiente para dar a Kazuo aquilo que lhe foi negado, 
a morte. Meguro se refugiou então em um castelo 
abandonado na ilha Nanka Shima onde começou a espalhar 
suas crias e o seu reinado de terror à espera do confronto 
definitivo contra seu irmão. 

ETSU "A~UO 
O LORDE DA TEMPESTADE 

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

Sua fisionomia é sempre serena, mas nunca se sabe 
quando uma explosão de ódjo como uma poderosa 

tempest.ade pode surgir. Culto, fala pausadamente com a 
voz firme e confiante. Ele é um mestre espadachim, que 
luta com duas espadas, as quais projeta a :fiíria da tempestade. 

A luta contra seu irmão Meguro transformou-se 
também em uma batalha contra os Kyu-Kitsuke, os 
vampiros de almas. Acredita-se que os Senhores da 
Tempestade sejam os responsáveis por retardar o 
crescimento populacional dos Kyu-Kitsuke. De fato, 
quando a presença de qualquer vampiro é anunciada, 
grupos de Senhores da Tempestade saem em sua busca 
para a destruição definitiva. 

A tilSTÓRIA DO LORDE DA TEMPESTADE 

A cada nascer do sol, o ódio se fortalece. Anos já se 
passaram, mas o desejo continua um só: vingança. Esta é a 
vontade de Lorde Etsu Kazuo, esta é a razão que mantém seu 
coração batendo, mesmo depois de 300 longos anos, sensação 
que o maldito Etsu Mef,l1.l1"o nunca mais poderá sentir. 

há tempos, o destemido e ousado samurai Kazuo era 
respeitado e reconhecido pnr sua excelência no manejo da 
espada, apesar da desconfiança dos mais velhos do clã Etsu, 
incitados por Meguro, seu invejoso irmão mais velho. De 
qualquer modo, ninguém podia negar que a determinação 
de K'1ZUO em inif,JUalável. E ram tempos de paz, havia apena.., 
duas grandes ambições na vida de Kazuo: a conquista do 
reconhecimento de seu shof,JUn e pai Etsu Ryoushi, e seu 
casamento com Mazaky l\!1iyu. Iv1iyu era a mulher mais 
linda em todo o continente, senão de toda l1eh, e ambos 
já faziam planos para o casamento que viria. 

Mas o destino aliou-se à inveja, e seu irmão, Meguro, 
escolheu Myiu para desposá-lo. E ra a escolha do 
primogénito, era a escolha da inveja. i\leguro era mais 
forte, sempre fora. Mas Kazuo era mais temido. O duelo 
de espadas depende não apenas da força, mas da 
habilidade individual e da determinação do samurai em 
cumprir com o seu objetivo. No momento em que foi 
realizada a cerimónia de casamento, quando poderes 
politicas eram aliados à inveja e à ganância, uma semente 
de fúria fora plantada. Meguro haveria de pagar - a 
impunidade não seria aceita de forma alguma. 

Assim, Kazuo passou meses a fio entre bibliotecas 
de templos desconhecidos, procurando uma forma de 
limpar sua honra, de lavá-la com o sangue de Meguro. O 
tempo passou, após a morte de seu pai, o casamento de 
.i\feguro deu frutos, e agora a desonra de Kazuo havia 
ganhado vida sob a forma de uma cdança. O clã estava 
nas mãos de Meguro, e esta criança seria a herança da 
desonra e a mácula no nome do Clã Etsu. 

Uma solução foi encontrada. Um acordo era 
necessário, o poder traria a força para limpar sua honra e 
trazer o poder de volta ao clã. E assim, após barganhar 
com um poderoso I-Iakeru da Tempestade, Arasru 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 irmão. O preço a pagar foi como um presente, o 
sangue de uma criança, o sangue do fru to da sua desonra. 
No dia seguinte em uma ausência de Meguro, a cerimônia 
foi realizada. A criança estava morta. O poder da 
tempestade chegara para sanar sua sede de vingança. 

Ao ver o f1m de seu ftlho, envolto em uma fúria sem 
precedentes, Meguro atacou seu irmão. Mas o destino 
sempre tem dois lados e pela primeira vez Kazuo tinha 
poder de sobra para vencer seu odiado irmão c terminar 
com tamanha desonra gue sentia. Relâmpagos explodi ram 
de suas mãos, correntes de ar o protegiam. A vitória foi 
fácil, tão fácil que a morte seria uma benção a Meguro, 
benção que Kazuo não quis lhe proporcionar. Preferiu 
mantê- lo vivo, e vivo Meguro poderia sentir toda a 
vergonha que ele próprio passara. A imagem de seu filho 
morto poderia atormentar suas noites junto com a 
vergonha do fracasso. Derrotado e envergonhado, a única 
saída para Meguro fora O Sepp"lw. 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 à 
Kazuo. Uma noite, quando chegou em casa, encontrou 
os criados apavorados. Diúam que um monstro havia 
invadido sua casa, Kazuo chamou por sua esposa e filho, 
mas foi em seu próprio quarto que encontrou o fim de 

Lorde Etsu Kazuo: Sam 12/Srt 5; N D 17, humanóide 
médio (humano kojin); DV 17dlOj PV 149; lnie. +3; Dcsl.: 9m 
(6 quadrados), C,\ 21 (+3 Des, +1 Bloqllâo AII/bit/utro, +2Antl 
dI! Proteçâo,+5 Braçadeira! de AnJladflra), toque 12, surpresa 23; 
Corpo a corpo: Kotana da Ve!tJcidtide +6 +27/+22/+17 /+12/ 
+27 (ldlO+11) e Wakizashi +23 (ld6+8)j Tend. LM; TR Fort 
+8, Ref +8, Von +1 4; FOR 22, DES 16, CON 16, lNT 14, 
SAB 16, CAR 14. Altura 1,83 m. ldiomas: Lihan,jinê, e Tenjou 

Perícias e Talentos: Adestrar Animais +12, Blefa r +6, 
Diplomacia +12, Escalar +19, Cavalgar +12, Esconder-se 
+ 12, Furtividade + 12, Intimidar +12, Observar +13, Ouvir 
+13, Procurar +12, Saltar +19, Sentir Motivação +13; 
Bloqueio Ambidestro, Combater com Duas Arm as, 
Liderança, Especialização em Com bate, D esar me 
Aprimorado, Foco em Arma (Katana), Sucesso Decisivo 
Aprimorado (Kalana). 

QlfaliJodu Espedoú: Chi Terrestre, Encantar Arma 
Ancestral, Resistir aos Elementos (Sam), Visão no Escuro 
(18 m), Res istir a Elementos lO, Redução de Dano 10 
(carrame), Traços de Elemental (Hakeru), lnvocaçâa de 
Hakcru EIJUlIm: (l /Jia, 20DV); Sn; Toque Chocante (3/ 
dia), Lufada de Vento (3/dia), Convocar Relâmpagos (2/dia), 
Andar no Ar (2/dia), Invocação de Hakeru Médio (l/dia, 
50 V), Controlar os Ventos (l/rua), Corren te de Relâmpagos 
(l/dia), Névoa Acida (l /dia), Invocação de Hakeru Grande 
(l/dia, 80\1), Nuvem Incendiária (1/dia). 

Magias Prepatadas (2/2/2; CD base = 10 + nível da magia 
+ modo Sab): 10 _ Auxílio Divino, Detectar Mortos-Vivos, 20 

- Esplmdor da Agrúa, Forra do Touro, 30 
- Dissipar Magia (2). 

Pertm«r. }{Plana da Velocidade + l, Wakizashi, Anel de Proteçõo 
+3, Poção de Curar Ferimentos Crat'u (x2). 

sua alegria e de sua sanidade. O corpo de uma criança 
jazia abraçado ao corpo de sua mãe, Myiu. Apesar de 
não querer acreditar no impossível, a dor que sentia lhe 
forçou a percebê-lo: Meguro voltara. Não mais como 
um samurai do clã Etsu, mas como um demônio das 
profundezas, e como um demónio, deveria ser caçado e 
exterminado. O poder da Tempestade deveria ser 
novamente invocado, e o mal erradicado. Meguro devia 
morrer, agora definitivamente. 

'RÁGOR'Hi 
Nenhum outro pirata e tao feroz, malevolente ou 

sanguinário quanto o Capitão Ragorth. Ele é o mais 
respeitado entre todos os piratas, e até mesmo as forças 
náuticas de Ryuujin e Xien Liang o temem. Seu passado é 
um mistério - dizem que ele 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 história. Alguns dizem que ele fora um 
poderoso mercenário do deserto, mas que encontrou no 
mar o objetivo de sua vida. Mais do que isso são meras 
suposições desencontradas. 

Na llha da Tartaruga, Ragorth é O mais próximo do que 
se pode chamar de líder. E le construiu sua base nos 
subterrâneos da ill1a, abaixo do grande labirinto que permeia 
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toda sua extensão. Pooe sempre ser encontrado na taverna 
de Gg'aak Pés-no-Chão, um kenku que perdeu uma das 
asas, e é nessa taverna onde ele realiza seus comatos, 
descobrindo onde estão e para onde vão os maiores 
carregamentos de armas e alimentos. Ragorth construiu sua 
fama sobre muito sangue inimigo, mas ocupou o cargo 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 alcançar velocidades impressionantes. Nas laterais 
são posicionadas 4 catapultas e 2 balestras, com as quais 
os navios inimigos são abordados. Mas, quando eSLí. sendo 
atacado ou quando o objetivo é apenas a destruição, a 
arma mais poderosa de que se tem notícia entra em ação. 
Localizada à proa da embarcação, uma grande peça de 
metal e madeira esculpida na forma de uma cabeça de 
dragão dispara projéteis metálicos em uma explosão 
incendiária que arrasa quaisquer navios em seu caminho. 
Um alto estrondo antecipa a destruição causada peJo 
Canhão dos Mares. Apenas fogo e morte são deixados 
para trás no rastro do Mar em Chamas. 

Canhão dos Mares: 12d12 de dano (concussão) 
dividido pela área - 3 x 3 m (2 x 2 quadrados) + 2d6 
dano por fogo; incremento de distância 90 metros (60 
quadrados); decisivo x3; utilização sem o talento Usar 
Arma Exótica: -6 para acertar. Duas pessoas são 
necessárias para recarregar a arma, uma ação CJUC dum 2 
rodadas completas. 

A tripulação de Ragorth é tão sanguinária quanto o 
próprio. Ao invés de se arriscarem em uma batalha, 
preferem afundar o navio inimigo com todos dentro, 
ut il izando o Canhão dos Mares, para apenas 
mergulharem depois, com poções de Respirar lIa AgI/a, e 

assim pegar os espólios submersos. Caso optem peJo 
ataque direto, kenkus começam a abordagem voando 
ao redor do navio inimigo e disparando flechas 
incendiárias em suas velas. As catapultas são utilizadas 
para destruir qualquer coisa que esteja a vista. Ao se 
aproximarem, as balestras são utilizadas para atingirem 
as laterais do navio, e com cordas amarradas criam 
pontes por onde tokages e xiens avançam. Ni njas 
seguem direto ao depósito de cargas para uma análise 
detalhada da "recompensa" e a realização de possíveis 
sabotagens na parte interna do casco do navio. 

Caso haja algumas bai.xas entre a tripulação de Ragorth, 
todos os bárbaros, inclusive o próprio Ragorth, entram 
em estado de fúria e a luta termina em poucos minutos, 
restando apenas restos e sinais de destruição por toda parte. 

Ragorth é um tokage muito grande e musculoso. Por 
ser de poucas palavras, pouco se sabe sobre ele. Seu 
passado é uma incógnita e ele evha falar a respeito. 
Normalmente é quieto a não ser quando está bebendo 
na raverna de Gg'aak Pés-no-Chão, quando se torna um 
bêbado gozador. Sua capacidade de falar muitas línguas 
é muito respeitada, mas é comum encontrá-lo bêbado 
declamando alguma poesia em lndra ou gritando os mais 
baixos palavrões cm Jinê. Quando estiver negociando com 
ele saiba que sempre tem Outras intenções ou um segundo 
plano preparado. Chegou ao posto onde está pela 
utilização de uma habilidade pouco comum a sua espécie, 
a inteligência. É um negoo:'lnte na.to: ele s3CJucia, compra 
e vende de todos e para todos. Qualquer um é um 
comprador em potencial ou um mero alvo. Atualmente, 
Ragor th tem direcionado suas transações a armas, 
munições, armaduras e atê alimentos. A arual guerra civil 
em Ryuujin tem rendido um étimo seguimento de 
transações não oficiais aOS Lobos dos Mares. 

Ragorth: Bar B/Lad 2; NO 10, humanóidc médio 
(tokage); DV Bd12+3, ld6+3; 117 PV; [nico +7; Oesl. 12 m 
(8 quadrados); CA 27 (+3 Oes, +6 Cpmisào de COlf/ de Ma/l)(/ 
+2, +6 BrflceldudaArmadllm), toque 13, surpresa 24; Ataque: 
Corpo a corpo Falcione +16/+11 (2d4+7) ou a distância 
Besta Le\'e (ld8) ou Catapulta +8 (4d12) ou Balestra +8 
(4d8) ou Canhão do Mar +8 (12d 12 + 2d6); AE: Ataque 
furtivo (+ld6); Tend. CN, TR Fort +6, Ref +5, Von +2; 
FOR 24, DES 16, CON 16, lNT 14, SAB 10, CAR 9. 

PeddMe Ta/enIOJ: Avaliação +6, Conhecimento (navegação) 
+3, Diplomacia +2, Equilibrio +11, Escalar +13, Falar Idioma 
+3, lntimida.çào +5, Na.ta.ção +14, Obter lnform:tção +4, 
Saltar + 14, Sentir Motivação + 10; Ataque Poderoso, Esquiva, 
Iniciativa Aprimorada, UsaI Arma Exótica (Canhão do Mar). 

Qlfo/idadu EJpeciaú: MovimentO Rápido, Fuda 3/dia, 
Esquiva Sobrenatural, Sentir Armadilhas +2, Esquiva 
Sobrenatural Aprimorada, Redução de Dano 1/-, Encontrar 
Armadilhas, Evasão. 

Perlmcu: Camisão de Cota de MI//I)a +2, Faldone +2, Besta 
Leve, Cinturão da Força de Giganle +4, Bmceletu da Armadura +5, 
Poção de Curar Ferimentos Crítiros (2), AfieI de Respirar fI(1 AgI/fi. 



SÀ~GVE TSÉR'~G 
o SOPREMO LAMA ~EGRO 

Sangye Tséring é o reflexo negro do Dalai Lama de 
Mohat. Ele tem o titulo de Kamasatwa ("Alma das 
Trevas") desde a idade de três anos, quando foi 
descoberto na pequena vila de Zhanim no extremo 
norte de 1rIohat, uma região montanhosa que faz 
fronteira com Xien Liang. Os Lamas Negros ouviram 
rumores de uma criança-demónio, que matava animais 
com apenas um toque, e foram diretameote para a vila, 
antes que o menino fosse queimado pelos supersticiosos 
habitantes de Zhanim. 

Sangye Tsédng: Oe 7/Mag S/Ln 5; ND 20, hllmanóidc, 
Médio (humano mohate); DV t2d8 mais 8d4+8; PV 111; 
1mc. +5 (+1 Des, +4 Iniciativa APrimorada); Desl. : 9m, CA 
17 (+ 1 de Des, +3 Amll/elq de Al7IlI1dura Na/flml, +3 Anel rie 
Proteção) (toque 17, surpresa 16) ; Coepo a corpo: Adaga 
Venenosa +1 (LdM, 188) +16/+11/+6, bl)rdíio +1 +16/+11 / 
+ 6; ou à distânCia: toque +14/+9/+4 (magia); Tend. LM; 
T R Fort +11, Ref +7, Von +12; For 15, D es 12, Con 12, rnt 
20, Sab 19, Car 13. Altura 1,60 m. 

Per/d as e Talentos: Cura +19, Esconder-se +9, 
Conhecimento (Arcano) +23, Conhecimento (Religião) +28, 
Conhecimento (História) +20, Escutar +9, Mover 
Silenciosamente +8, Identificar Magia +21, Observar +8, 
Intimidar +12, Usar Instrumento Mágico +8, Diplomacia 
+ 10; Magia de Combate, Acelerar Magia, Potencializar 
Invocação, Ampliar Magia, Aumentar Magia, Maximizar 
Magia, Expulsão Adicional, Expulsão Aprimorada, Escrever 
Pergaminho, Criar Item Maravilhoso, Preparar Poção, 
Iniciativa Aprimorada. 

Qualidades E speciais: Domínio Adicional, o personagem 
pode conjurar magias dos domínios :Mal, Guerra, Fogo e 
Destruição. Comunicação Abissal, Proteção de Yen-Lo-Lung 
+2, Criação e Invocação de Tulpas (l/dia, lODV) 

Pertences: AfJluletl) de Armadura Nal1(Tal +3, Anel de Proteção 
+3,Mantl) daFl)rmaEtérea (Ld1'1, 220),Adaga Venenl),fa +1 (Ldi\1, 
188), Cegado de Yen-ú-Lung (Cqjado Mágico capaz de realizar aJ 

Jeguintes ",a,fiasPfJrdia, Aliadl) Extra-Plant" Mml)r (1 carga), Vidência 
Mail)r(1 carga), Criar Ml)rtl)s- Vit~J Maior (1 carga). ltifligir Ferimentl)s 
Graves em Massa (1 Carga), Bla!ftmia (1 Carga) &genemçãl) (1 Carga) 
e ",ais 2 "'agias de q/lintl) nível de (Ima carga cada) 

Magias de Clérigo por Dia: 6/6+1/5+1/4+1 /3+1/2+1 
Dominios: Mal, G uerra, Fogo e Des truição. 
Magias Conhecidas: (4/6/4/4/4; CD base = 13 + nível 

da magia) : O" - bifligir Fen/lltntl)s ]v!ínimI)J, Ler Magias, Detectar 
Magias, Detutar Venenl)s, Raio deA'ddo, Raio de Gelo; 1" - Prl)leção 
Contra o Bem (MaO, Infligir Fen'mmtl)s Leves (Destmição), Mãl)s 
Flmndantes (Fl)go), IJl/JOCarCriaturas I, MaldiçãoMenor, Causar MedI), 
Ataque Certeiro, A 'rea Escorregadia,Hipnl)tismo, 2" - Despedaçar 
(Destmiçãl)),CriarChamas (Fl)go), Pro/ánar(Ma~, Drenar Força Vital, 
Detectar Pensamentl)s, Invisibilidade, Cl)mandarMl)rlos-ViVlJs, T~ue 
do Carniçal Patas de Aranha; 3° - Cínull) M ágicl) Contra I) Bem 
(Mal), Praga (Destro/çãl)), &sirtênda a Elementos (Fl)go), Bl)la de 
Fl)gl), Relâ1npago, Dissipar Magia, Toque Vamplrico, 4" l'!l/igir 
Fm,mntos Criticos (Destrllição), InVIJcar Criaturas I V, Criar Ml)rtl)J­
ViVOJ Menor, Medo, Praga, 5° Névoa Mortal, E xpulsãl), Vôo 
Proll)ngadl), NéVlJa Mental, 6° Criar Ml)rtl)s ViIlOJ. 

Sangye Tséring foi reconhecido como a décima-oitava 

reencarnação de Nigma Tséring, o primeiro Kamasatwa e 
criador ela Irmandade da l\Ifão Esquerda. Em sua cerimônia 

de iniciação, o próprio Drahrão Negro Cósmico Ycn-Lo­
Lung se manifestou, invocado por um sacrifício de vinte 

vítimas, e o considerou como o Filho do Dragão, o mais 
alto posto dentro da lrmandade. Assim que de atingiu ti 

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 Tsédng rem que fazer um sacriflcio 
para Yen-Lo-Lunga fim de transmutar o sangue das vítimas 

cerimoniais no Sangue Negro necessário para sustentar 
sua vida imortal . Ele já tem mais de duzentos anos. 

Sangye Tséring foi o rcsponsávd peJo enorme crescimento 
da Mão Esquerda, t'U1tO em termos de membros, como em 

poder mágico e político. Ele inrroduziu o ensino das artes 
arcanas na Irmandade, para aumentar a capacidade ofensiva 
dos Lamas Negros. Estes segredos foram conseguidos através 

da captura e da tortura de Mandarin~ especialmente Mandarins 
da Morte, a organização maligna rival cm Xicn Iiang. 

Apesar de seus dois séculos, Sanh')'e Tséring aparenta 
ser um senhor de sessenta anos de idade. Ele possui as pupilas 
fendidas como as de um dragão, e tem os lóbulos das orelhas 
muito desenvolvidos, como os membros mais poderosos da 
Irmandade da Mão Esquerda. E le se veste com os robes 

vermelhos e negros da Irmandade, um refle.xo macabro dos 

trajes brancos c vermelhos da Ordem de Pai-Lung. E le 
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sempre carrega o seu Cajado de Yen-Lo-Lung, um artefato 
111uito poderoso dado pelo próprio Dragão das Trevas, dotado 
de vários poderes mágicos. 

Sangye tem wna voz gurural e áspera como a de um 
idoso, mo\~mentos suaves e esrudados, e é capaz de lima 
frieza e crueldade impressionantes. Ele é muito sábio, e lisa 
sua inteligência e sua poderosa ar!:,'UtTlentação para conseguir 
mais aliados para seus planos sombrios. Ele busca primeiro 
seduzir seus inimigos com poder e influência, usando 
também chantagens e manipulações para forçar seus ini.mjgos 
e aliados a cumprirem seus tratos com a Mão Esquerda. 
Mas a maior fonte do poder de Sangye está no medo que ele 
incute cm seus inimigos, seja usando seus agentes secretos, 
monges infiltrados nas organizações e nos governos de Lieh, 
seja através das Tlupas ou dos Onis que ele invoca para 
trabalhos mais difíceis. 

Vinda de uma longa linhagem de devotos do deus traidor, 
Il1.vana, desde pequena Shivastani foi ensinada a enxergar as 
vantagens de se dedicar a esse deus. Como clériga de Ravana 
ela teve uma trajetória excepcional, subindo rápido na 
hierarquia da igreja. Como sua família era uma das linhagens 
de maior tradição dentro do culto e prestava seus serviços ao 
senhor do Caos por várias gerações, isso a ajudou a ganhar 
prestigio não só com os clérigos, mas com próprio deus. Força 
brut.'1 nunca foi sua especialidade, para isso a igreja tinha seus 
clérigos armados com brrandes maças que ela sequer conseguira 
carregar. Ao invés disso Shivastani sempre apostou em sua 
esperteza e suas magias para cumprir seus objetivos. 

Shivastani; Clr 13; NO 13; bumanóide médio (humana 
handi); OV 13d8 +26; 88PV;Inic. +8; OesL: 9m (6 '1uadrados); 
CA 24 (+4 Des, +5 Aml/lrto da A rmadl/ra Natural, +5 Braceletes 
deArmadura), toque 14, surpresa 20j Corpo a corpo: Adaga do 
Envenenamento +11/+6 (ld4 +2 mais magia Em'enena!IICf/IO) 
ou Karna +1 1/+6 (ld6 +2); AE: Olho de Ravana (ver Asura, 
Darbas);Tend. NMjTR Fort+JO, Ref +8, Von +13; FOR 12, 
DES 18, CON 14, lNT 15, SAJJ 20, CAR 17. 

Pericias e Talen/os: Blefar +15, Concentração + 15, 
Conhecimento (religião) +15, Conhecimento (planos) +13, 
Identificar Magia + 15, Observar + 10, Sentir Motivação + 14; 
Elevar Magia, Maximizar Magia, Acelerar Magia, Esquiva, 
Iniciativa Aprimorada,! Magias em combale 

Magia! Preparadas: (6/6+2/6+1/5+1/5+1/4+1/3/2; CD 
base = 15 + nível da magia); O - Ú1v Detee/ar Magia (2), Ler 
Mag;a, Detectar Vmmo, Cnar Agua; lO-Infligir Fenmentos Leves (2), 
Deltemr Bem, C(.IJIJ(lrMedo, Comando, Tmnsfomtarão MonJerllánea (2); 
2" - Itifligir Ferimentos Moderados (2), DiwmlllarTendência, Imobilizar 
Pess{J(/, Despedaçar, ImiJibilidade; 30 

- Infligir Ferimmtos Graves (2), 
Dissiptlr Magia, &gtJr Maldiçãf1 Dificultar Detecção; 40 

- lnJ1igir 
Ferimentos Crititos (2), Pader Divil/o, II//J()carCriatura IV, Co,!!usão; 
5" - J"fligir Ferimentos Lens em MflJJa, Coluna de Chamas, ComaNdo 
Maior, Virão Fal.;a; 60 

- Itifligjr Fmmmtos Moderados em Massa, DOl!flça 
Plena, Despistar, 7" - DeSfruiçào, Animaçãollus6ria. 

Pmmets: Afllllleto da Amtadlfm Nat",al +5, Braceletes da Armadura 
+5, Tiam da PersutlJão, Ad('ltl do EnvenenaJJlmto +1, KuIJ/tl +1. 

Apesar de toda sua astúaa e o peso de sua linhagem, ela 
só conseguiu verdadeira notoriedade quando assassinou wn 
antigo Rajá de sua reglão chamado Sanat, o velho, que há 
alguns anos tentava convencer o Marajá a proibir o culto a 
Ravana em Handh~a. Ele havia se tornado um dos maiores 
inimigos da igreja e seu assassinato já estava planejado há muito 
tempo. Porém ninguém nunca havia consegujdo passar peJa 
segurança extremamente rígida, até Shivastani Ela usou todos 
os seus artificias e para chebrar até Sanat, enganou a todos e 
acabou sozinha no quarto com o velho. Ele não suspeitou 
que aquela bela jovem seria sua morte. Não se deu conta sequer 
de que estava se matando ao engolir, junto com sua bebida, 
llll1a boa porção de veneno. No dia segu.inte o corpo inerte 
do velho foi encontrado e a notícia logo se espalhou. 

Matar um dos prinapais in.im.igos da igreja de maneira 
tão traiçoeira fez com que Shivastani virasse uma espéoe de 
celebridade entre os devotos de Ravana. Foi então que o 
próprio Ravana, que voltava sua atenção para ueh ao perceber 
que aquele plano poderia ser muito útil para ele, viu um futuro 
promissor para a jovem c1ériga. Como um prêmio por sua 
dedicação e astúcia, Ravana concedeu a ela llll1 poder que até 
então era exclusivo de seus servos infernais: o 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 missão: 
liderar uma organização que iria espalhar sua influênaa por 
toda Lieh. Ele mesmo lhe passaria algumas ordens que 
deveriam ser cumpridas pelo grupo e lhe daria reforço com o 
envio de VasurUs. Assim surglu o Lótus Rubro e, junto com 
ele, a fama de sua líder. 



Zang Fei é wn poderoso mandarim e o maior especialista 

em necromanda de Lieh. Seu poder é tão grande e seu 
conhecimento tão vasto que ele conseguiu transformar a si 
mesmo no tipo de criatura que mais admira: um Morto­

Vivo. Sua aparência decrépita não deixa que ninguém se 
engane, ele é wn lich e já está morto há muito tempo. 

Há cerca de 150 anos Zang Fei era um dos mais 
promissores mandarins de Xien Lang. Talentoso c lTII.Uto 

dedicado a seus estudos, ele foi considerado por muito tempo 
um prodígio das artes arcanas. Ainda jovem foi convidado 

pelo governo para fazer parte do grupo imperial de 
mandarins, o que aceitou prontamente, pois a biblioteca de 
magia do governo era restrita a seus membros e era uma da~ 

únicas bibliotecas que realmente continham segredos 
arcanos. Seus estudos exaustivos e sua capacidade de resolver 
problemas dentro de sua jurisdição fizeram com que 

ganhasse prestígio entre os governantes de Xien Liang. Sua 
ascensão dentro da hierarquia imperial não foi rápida, mas 

gradual, e sua incansável busca por conhecimento fez com 
que seu prestígio awnentasse ainda mais. 

O que ninguém sabia é que tal dedicação 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: os mortos. 
Ao se aventurar pelos domínios da necromancia ele se 

fascinou com a força escondida nos mortos e nunca 
mais conseguiu deixar esta trilha. 

Após anos deixando de lado seus outros estudos e se 

dedicando quase exdusiv"1UTlente à necromancia, Zang Fei tinha 
outra visào de mundo, outra maneira de pensar. Seu prestígio 

ainda era alto dentro do governo de Xien liang, mas agora os 
governantes lbe pareciam tolos. Eles não enxergavam as 
possibilidades do que podia ser feito com os recursos de lUTI 

país grande como aquele, os avanços que poderiam ser feitos 
na área da magia e, principalmente, da necromancia. Ao expor 

suas vontades ao governo ele conseguiu apenas ser expulso, 
pois a necromancia era repudiada pelos memuros Jo governo 

e especialmente pelo Imperador. Foi então que ele tomou a 
decisão de abraçar a morte de uma vez por todas, buscando ainda 
mais conhecimento, poder~ e uma mancira de tornar as rédeas 

que governavam o país. Ele se transformou em um lich. 
Hoje em dia todos que podiam se lembrar dele já estão 

mortos. Ele reside em um grande castelo localizado próxima 

a cidade de Gu Fhan, à leste de Han, e a5 únicas pessoas que 
o conhecem sào os membros da organização que ele fundou, 

os Mandarins da Morte. Esta organização segue seu plano 
de dominação do Império da Fénix, e também se dedica à 
pesquisa de magias na área de necromancia. Em seu castelo 
estão a maior bibljoteca de necromaocia de Lieh e seu 

laboratório, localizado 00 subsolo, que é enorme.. 

Zang Fei: Morto-Vivo (lich); Mad 10jMam 5; ND 19; 

humanóide médio (humano xien); DV 15d12; 97 PV; lnic. 
+ 7; Desl.: 9m (6 quadrados); CA 26 (+ 3 Des, +5 Braa/eles de 
Armadura, +3 Anel de Proleção, +1 Bordão da Deflsa), toque 16, 
surpresa 23; Ataques: Corpo a corpo Bordão da Difesa +10/ 
+5 (ld6 +2) ou toque +9/+4 (ld8 +5, teste de For para 
meio dano, CD 18); AE: Toque do Carniçal +9/+4; Tend. 
NM; TR Fort +9, Ref +7, Von +14; FOR 13, DES 16, 
CON -, INT 22, SAB 19, CAR 12 

Peric/ar e Talmtos: Alquimia +22, Concentração +22, Decifrar 
Escrita +16, Conhecimento (Arcano) +22, Conhecimento 
(Religião) +18, Conhecimento (História) +14; Identificar Magia 
+24, Observar +20, Furcividade +23, EscondeNe + 16, Ouvir + 12, 
Procurar +14, Sentir Motivação +17; Elevar Magia, Maximizar 
Magia, Magia Silenciosa, Ignorar Componentes, Iniciativa 
Aprimorada, t-.1agias em combate, Construir Item Maravilhoso. 

Mati"'p,-,pamdar. (4/4/4/4/4/4/3/2/1,CD base = 16 + civeJ 
da magia); 0- ToqlledeFaditp, DetedarMagja,LerMagja, Lr.v RbmJMr 
Morto- Viw; 1 D - CallSar Medo, Raio'" E'!fraqllecimento (2), Misseis 
Mágicw (2), Dd~r Morio-Vivo, Névoa Obsmreante; 2" - ComaNdar 
Mortos-Vz·t19S (2), lmisibiJidode, A/terar-se, Mão Espectml (2), LttilqM, 
3" - T"1'" Vampiriro (l), &W '" ExomliW, &/0 '" Fogo (l), &liimpal§'. 
4" - Cria,. Mortos- VivoS'" Menor (3), Medo, Prqga, Rogar Maldirão, 
Telnpe.stade Glacia~ 5" -Malogro, Onda d~ Fadiga, S {",bolo da Dor, Cone 
Glacial (2), Dominar Pessoa; 6° - Criar Mortos.Vivos (3), Cirmlo da 
Morte, Corrmte de Re/Jmpagos, Desintegrar, 7" - Dedo da Morte (2), 
Rajada Pris",ática; 8" - Criar Mortos Viws M.:Jior, Erx:rporação. 

Pertences: Anel de ProtefÔo +3, Broa/eles daAmuu/llra +5, Bordão 
da D1esa +1, Manlo da RniJtétrcla à Magia, Pergaminho de Forma 
Gasosa, PergaminlJO de NélJO(l Acida. 

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

Pertences: Anel de proteção +3, Bmceletes da Armadura +5, Bordão 
da Deftsa + 1, Manm da Resistência à Magia, Pergaminho de Forma 
Gasosa, Pergaminho de Névoa Adda. 
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CRiATURAS 

Lieh é uma terra repleta de monstros fantásticos e 
terríveis. Habitando as mais diversas regiões, os monstros 
de Lieh oferecem muitos desafios para os aventureiros. Eles 
estão presentes nos Desertos de Kaaresh, nas florestas e 
pântanos de Handivia, nas montanhas de Xien Liang e 
Ryuujin, c até mesmo no .iYIar das Estrelas. Alguns deles, 

como o horrendo Gorarnbo e a assustadora Tulpa, foram 
criados por meio de magia. Outros, como os Yeren, sofreram 
maldições tenebrosas que os transformaram em criaturas 
de pesadeJo. Há aqueles que são membros de raças que já 
conheceram a glória em um passado longínquo. como os 
Nagas. Outros pertencem a raças numerosas, que 
acabam sendo influenciados pela cultura humana, 
como os pequenos e inteligentes Laokins, os inimigos 
dos Nekos, o povo~gato. 

Além destas criaturas, há também no mundo de IvUrica as 
descritts no Livro do"- Mol1.Jlros (o terceiro livro de regras básico 
do Dungeons & Dragom, publicado pela Devir livraria). 
Porém, muitas delas apresentam algumas diferenças em Lieh, 
principalmente as criaturas com um cmo grau de inteligência 
c que criam uma cultura própria. Os goblinóides (goblins, 
ores, trolls, etc.) por exemplo, espelham suas armas e suas 
armaduras nas armas e armaduras da região onde habitam. 
Assim, os goblinóides de Ryuujin usam imitações de katanas 
e de armaduras de samurai, enquanto os trogloditas presentes 
nos pânlllnOS de Handívia (mimigos antigos dos Nagas), usam 
armas e armaduras que são uma imitação grotesca das 
cimicarras e armaduras de estilo indiano. Cabe ao mestre 
adaptar as criaturas do livro dos Monstros para terem um estilo 
mais oriental, e assim enriquecer suas campanhas. 

«(]\linguém passa pekJ tern:óno dos Yeren sem deixar um tributo: 
pode ser ouro, arroz 011 corpos humanos. " 

Ditado das montanhas de Xien Uang 

Há três tipos de demônios nos Planos Infernais de Lieh: 
os Asuras, os Akumas e os Onis. Cada uma dessas três 
grandes famílias de dernônios obedece a um deus Maligno. 
05 Asuras seguem RaV:l.n:l., os Akumas seguem a Imperatriz 

Profana e os Onis seguem Yen-Lo-Lung. Os três deuses 
malignos têm se confrontado desde o fim da Guerra dos 
Imortais. A decisão da Guerra dos Três Infernos apontará 
qual dos três governará todos os Planos Infernais e üderaci 
a destruição dos Planos Superiores. 

PL.ANOS tNFERNAtS 
Os planos infernais se organizam como um espelho 

negro dos planos celestiais de Lieh. No centto do plano, em 
uma vastidão desolada feita de pedras enegrecidas e rochas 
afiadas como lâminas, está Makai, o Reino dos Mortos. Este 
é o lar da Imperatriz Profana, a deusa do Mal que traíra scu 
irmão, o Imperador Celestial, em uma conspiração pa11i obter 
o poder total do Grnnde Círculo, desobedecendo o mandato 
dos deuses dragõe&. A Imperatriz comanda uma legião de 
Akumas, os demónios criados por ela para um dia retornar 
à Tenjoukai, estabelecendo um reinado de sangue e terror 
nos Caminhos do Oriente 

À direita da região do Makai estão as regiões de fogo e 
lava que compõe os Dez Mil Abismos. Este é o lar dos Oui, 
os demônios que servem a Yen-Lo-Lung, o primeiro deus 
que habitou os Planos Infernais desde o início dos tempos. 

Á esquerda daregiào do Makai, está Naraka, o !arde Rav:ma 
e de seus Asuras, demónios guerreiros de muitos braços. 
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Este é a região do plano infernal onde es tá o Palácio 
das Lágrimas, o castelo negro da Imperatriz Profana. 
Makai é uma região de pesadelo, com um terreno 
rochoso e negro. D as nuvens negras dos céus de Makai 
caem terríveis chuvas ácidas que aumentam a dor dos 
milhares de almas torturadas pelos sádicos demônios 

Akumas. No centro dos campos de tortura se e rgue o 
Palácio das Lágrimas, uma construção feita para ser um 

espelho distorcido do Palácio Dourado de Tenjoukai. 

Os exércitos de Makai são os Akumas, demônios 
guerreiros com asas, e os Bakemonos, aberrações de 
pesadelo, que aparecem através dos Ringus de Lieh. 

Governante: A Imperatriz Profana; Deusa do Mal, 
da Traição e da Morte. Tendência: Neu tra e Má 
Dominios: Mal. Enganação, Morte. 

~ARAKA 
Esta região, que fica à esquerda da regL1.o de Makai, é o lar 

de Ravana, o Senhor do Cao, Naraka é o opostO gelado da 
região dos Dez Mil Abismos Em Naraka, um vento gélido 
sopra. constantemente, e as almas que são enviadas são 

torturadas pelos Asuras, demónios de muitos braços que as 

congelam e as quebrnrn em pedaços. 
Governante: Ravana, D eus da Enganação, do Caos 

e da Força, Tendência: Caótica e Má. Domínios: 
Enganação, Força, Mal. 

nE:Z MIL ABISMOS 
Esta região, que fica à direita da região de Makai, é o lar de 

Yen-Lo-Lung, o Drngão Negro Cósmico, o Supremo Mal. 
Yen~Lo~Lung foi o primeiro habitante do Mundo Inferior. 

Ele possui um exército de anis, criados a partir das almas de 
guerreiros pecadores. Os Dez Mil Abismos é uma região cheia 
de fendas e cânions que se abrem no chão sem o menor aviso. 

Ê uma região vulcânica, com rios de lava, vulcões e buracos 
enormes que se abrem e soltam vapores venenosos. 

No centro dos Dez:NW Abismos, há uma montanha feita 

de lava endurecida que fica fluruando em meio a um abismo 

profundo, ligada à região 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 anis pcxlerosos. 

Nas regiões em tomo do Castelo de Fogo, estio os Campos 
de Treinamento, onde os anis rorçam as almas que caíram 

nos Dez :Mil Abismos a treinarem nas artes da guerra, um 
treinamento torturante e sádico. Com isso, Yen~Lo-Lung está 
criando um gigantesco e.xército, com o que pretende conquistar 

as demais regiões infernais e finalmente ter a sua vingança 
contra Pai-Lmg e seus filhos do Mundo Superior. 

Governante: Yen-L>-Lung: Deus do Mal, da Destruição 

e do fugoInkrnal, Comandante Sup= dos Oni, Tendência: 

Leal e Má. Domínios: Mal, Guem, Fogo, Destruição. 

ÀtWMA. "ABUlO 
Extra-planar (Médio, Caos, Mal) 

Dados de Vida: 4d8 + 12 (20 PV) 
Iniciativa: + 3 (+ 1 D es, + 1 Iniciativa Aprimorada) 
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), vôo 18 m (bom) 
CA: 19 (+3 natural, +5 Peitotal de Aço, +1 Destreza), 

toque 14, indefeso 18 
Bônus de Ataque/Agarrar: +6/+8 
Ataques: Corpo a corpo: Garras +7 (ld6 +4), 

mo rdida +2 (ld4+2), katan. +7 (ldI0+4); ou à distância: 

Arco Longo (I d8) 
Ataque Total: Corpo a corpo: katana + 9 (ldI0+4) 
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m / 1,5 m (I quadrado) 

Ataques Especiais: H abilidades similares à magia 
Qualidades Especiais: Redução de Dano lO/ fogo, 

Visão no Escuro 18 metros, imunidade à venenos, 
resistência à ácidos 10, Telepatia 30m, FlÍna dos Akumas 

Testes de Resistência: For +2, Ref +6, Von +7 
Habilidades: FOR 18, DES 16, CON 13, INT 12, 

SAB 14, CAR lO 
Perícias: Concentração +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) 
Organização: Solitário ou tropa (4 Kabutos) 
Nível de Desafio: ND 5 

Tesouro: Padrão 
Tendência: Sempre Caótico e Mau 
Avanço: 8-15 DV (Médio) 

Nós corríamos, mas o demónio alado nos perseguia 
implacavelmente. Era tenive4 com duas enormes asas como as de 
um morcego se estendendo em SilOS tostos. Sua pele negro-otl'lada 
brilhava no céu nolurno e contrastava com a cor vermelho-sangue 
da ma armadura flita ao estilo dos samurais. A matura gargalhava, 
e o SeJI temível rosto se abria em Jlma centena de dentes alvos como 
os ossos de soldados massacrados. E a criatura se aproximava em 
um vôo rasante, levantando sua katana de maneira ameaçadora. 
Em poucos segundos, meus amigos foram decapitados. 

Os Akumas Kabuto são uma lenda entre os samurais e 

soldados de Ryuujin. São os soldados selvagens da imperatriz, 
famosos por aparecerem nos campos de batalha e matarem 
indjscriminadamente soldados de qualquer facção. Os 

Kabutos se deticiam na carnificina, e apenas obedecem as 
ordens de seus generais, os Akumas Terus, além de serem 

fanáticos por sua deusa e criadora, a Imperatriz Profana. Os 
Kabutos têm o tamanho de um humano, variando entre 

1,70 até 1,90 metros de alruraj possuem duas enormes asas 

parecidas com as dos morcegos nas costas e tem uma pele 



negro-
azulada, que os fazem ficar 
quase invisíveis nas noites de Lua Nova. 
Eles sempre carregam suas katanas, às quais dão 
até nomes, e normalmente usam peitorais de aço e meia­
armaduras com o desenho parecido com os dos samurais 
de Ryuujin. Eles estão sempre prontos para a carnificina, e 
costumam não respeitar nenhum código de horoa ou de 
combate, diferente dos seus parentes, os Onis. 

COM8ÁTE 

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

Fúria dos Akumas: Duas vezes por dia, os 
Akumas podem mergulhar em uma fúria 
sanguinária semelhante à dos bárbaros. Durante 3 
rodadas, o Akuma ganha +4 de bónus de Força e 
Constituição, +2 de bónus de moral nos testes de 
resistêncü da Vontade, mas sofre -2 de penalidade 
na Classe de Armadura. Os Kabutos normalmente 
usam a Fúria dos Akumas se estiverem em 
desvantagem em uma luta. 

Névoa (2/ dia), Invisibilidade (1/ dia), Escuridão 
(1/ dia) c Causar Medo (l/dia). Essas magias são 
usadas para confundir o inimigo e permitir que o 
Kabuto possa flanquear e realizar um ataque de 
surpresa no inimigo. 

A'WMA.T€RU 
Extra-planar (Grande) 

Dados de Vida: 7d8 + 14 (46 PV) 
Iniciativa: +8 (+2 Des, + 4 Iniciativa Aprimorada) 
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), vóo 27 m (bom) 
CA; 22 (-1 tamanho, +6 natural, +5 Peitoral de Aço, +2 

Destreza,), toque 11> indefeso 20 
Bônus de Ataquei Agarrar: +7/+12 
Ataques: Corpo a corpo: Garras + 12 (1 d6 + 5), 

mordida +7 (l d6 +2), espada larga +12 (2d6+5) ou 
mangual pesado +12 (ldl0+5); ou à distância: Chicote 
+10 (ld3+5, contusão) 

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

Face/Alcance: 1,5 lU por 1,5 m / 3 ln (1 quadrado) 
Ataques Especiais: Habilidades similares a magia, 

invocar Akumas,Incandescer Arma (+ld6 de dano de fogo 
negro nas armas usadas por um Teru) 

Qualidades Especiais: Redução de Dano 10/ fogo, 
Visão no Escuro 36 rnetros, imunidade à venenos, 
resistência à àcidos 10, resistência ao fogo 10, resistência 
à magia 10, Telepatia 30m. 

Testes de Resistência: For + 7, Ref +6, Von + 7 
Habilidades: FOR 21, DES 13, CON 14, INT 14, 

SAB 14, CAR 13 
Perícias: Concentração +10, Ouvir + 12, Procurar + 12, 

Intimidar + 13, Conhecimento (Militar) + 13, Observar + 18 
Talentos: Iniciativa Aprimorada,Trespassar, 

Ataques Múltiplos 
Terreno/Clima: Planos Infernais, ou Plano 

Material (quando invocado) 
Organização: Solitário ou tropa (1 Teru, 5 Kabutos) 
Nível de Desafio: ND 9 
Tesouro: Padrão 
Tendência: Sempre Caótico e Mau 
Avanço: 8-14 DV (Grande), 15 - 21 DV (Enorme) 

o comandante da tropa dos demónios alados finalmente desce dos 
céus. Ele é mC!jesto.iO, com uma aura de violência que parece acompanhar 
cada movimento seu. Suas enormes asas neg;as se abretn mostrando um 
físico poderoso como o dos deuses. Seus quatro olhos brilhatn com duas 
chamas venne/has, e sua pele é bn"/hante e escura, como o óleo negro dos 
Pântanos do sul de Xim LJang. Ele veste um annadura magp(ftca, 
ver»le/ha-sanfl'e, e camga uma enOnJJe espada que brilha envolfa em 
chaJtJas negropúrpuras. Seu rosto possui protuberântias ósseas, como 
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timo máscara de guerra dos samurais de ~1!/tn se iii/esse", sido feita nas 
h-evas mais profundas do inferna 

Os Tem são os comandantes e generais das tropas de 
Akumas da Im-peratriz Profana. São criados a partir de Ka­
butOS que se destacam entre os exércitos de Akwnas, e so&em 
a sua transformação em wn ritual coman-dado 

pela própria Imperatriz, e feito pelos 

magos mortos-vivos (lich) que fazem parte 
da corte da Senhora das Trevas. Os Teru 
são terrivelmente impiedosos e 
plenamente dedicados à Imperatriz, 
competindo entre si pelos números de 
vitórias na Guerra dos Três Infernos. 
Têm cerca de 3 metros de altura, 
podendo chegar até 5 metros, de acordo 

com o avanço de seu poder. Possuem o 
rosto cheio de protuberâncias ósseas, 
como a máscara de guerra de um samurai, 
além de enormes asas negras, presas e 
garras enormes, e dois pares de olhos que 
queimam constantemente com um fogo 
vermelho. Eles usam armaduras e armas 

adaptadas ao seu tamanho, e os mais 

poderosos normalmente possuem uma 
ou mais armas mágicas em seu arsenal. 

COMBinE 

Os Tem são guerreiros habilidosos, 
usando sempre sua habilidade de vôo 

em seus combates, apesar de também 
apreciarem o combate corporal. Um dos 

ataques mais tradicionais é o uso do chicote 
para agarrar suas vítimas e levantar vôo, levando­

as a grandes alturas para depois soltá-las. 
Habilidades Semelhantes à magia: Dissipar Mafia (2/ 

dia), Invocar Akumas (um Tem tem 50% de chance de invocar 

1 d4 Kabutos por dia; essa habilidade é equivalente à uma 

magia de terceiro nível), bifligir FerimentosCriticos(l/ dia, 4d8+ 3 

de dano), Drenarni1ra Vital, BohdePogo (2/dia, 3d6 de dano; 
porém essa Boh de rogo é feita com o Fogo Negro que brilha 

nas armas do Tem e que é a essência dos Ringus, porém seu 
dano e seus efeitos são idênticos ao fogo normal, tirando o 

fato de que não pode ser apagado com água). 
Incandescer Arma (Ext): Todas as armas usadas 

por um eru, sendo elas mágicas ou não, se incandescem 

com uma chama negro-púrpura. Essa chama, vinda da 
própria essência dos Ringu, dão um dano adicional de 

1D6, como se fosse um dano de fogo normal (porém 

não pode ser apagado com água). Esse dano aumenta 
para 2D6 quando o Teru atinge 15DV ou mais e chega 

até a 3D6 quando o Teru atinge 21 DV. 

Visão Paralisante (Ext): Uma vez por clia, o Teru 

pode usar seus quatro olhos flamejantes para criar uma 
área de 30 metros de diâmetro onde todos os seus inimigos 

ficam paralisados por 2d4 rodadas, se não passarem no 
teste de resistência (Fortitude, CD 13). Os quatro olhos do 
Teru brilham e criam uma área esférica de luz vermelha 
que fica brilhando por uma rodada, paralisando os inimigos 

que não conseguiram resistir. Os Onis são imW1es a essa 

magia. Essa magia é sempre a primeira 
usada pdo Teru, e é realizada 
como uma ação livre. 

ÀSORA, 
DÁT<8ÃS 
Extra-planar Grande 

Dados de Vida: 

10DS + 50 (95 PV) 
Iniciativa: +3 

(+ 3 de Destreza) 
Deslocamento: 

12m (S quadrados) 

CA: 26 (-1 tamanho, 
+ 3 destreza, + 14 natural), 

toque 12, indefeso 23 
Bônus de Ataque/ 

Agarrar: +10/ +20 
Ataques: corpo-a~corpo: 

Cimitatra Gigante +12 (3d6 + 6/ 
18-20/x2) 
Ataque Total: Corpo-a-corpo 

Cimitarra Gigante primária + 12/+7 
(3d6 +6, decisivo 18-20/x2) e 5 Cimitarras Gigantes 

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

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

Ataques Especiais: Habilidades Similares à Magia, 

Ataque Giratório, Olho de Ravana 
Qualidades Especiais: Resistência à magia 21, Teleporte 

Rápido, Habilidades Similares à Magia, Olho de Rat"na 
Testes de Resistência: Fore +13,Ref +9, Von +10 
Habilidades: FOR 23, DES 16, CON 21 , INT IS, 

SAB 14, CAR 12 
Perieias: Acrobacia 16+, Equilibrio +16, Blefur + I 4, Escalar 

+18, Diplomacia +, Concentração +, Ouvir +15, Furtividade 
+ 11, Esconder-se + 11, Sentir Motivação +15, Observar + 15, 

Conhecimento (planos Infernais) + 12, Intimidar + 14 
Talentos: Combater com Múltiplas Armas, 

Ataque Poderoso, Ataque Giratório, Trespassar, 

Trespassar Aprimorado 
Terreno/Clima: Planos Infernais 

Organização: sozinho ou em tropa (I Darbas e 4 Vasunis) 
Nível de Desafio: ND 10 



Tesouro: Padrão das moedas, dobro dos bens, 
padrão dos itens 

Alinhamento: Sempre Neutro e Mal 
Avanço: 1 5~22 DV (Grande), 23~33 DV (Enorme) 

o gigaNtesco líder das VaSllIllS surgju por entre os vapores do 
ri/lia! de tilllocação. Ele era magn(ftc0 com um corpo fllflsCltlOSO como de 
uma divmdade,romllll/a pele oifd-esCllfa brilhon/ee repleta de desenhos 
JIIísticos por Ioda o SIIa SlIpeifície. Sua face demoníaca se abria em 
enonJ/es presas que saialll de SIlO boca, e que rontrastavalll com a 
assolllbrosa algola de metal que linha no nariz DoIS CfJormes chifres 
ClfrlJOS saia", de slla testa, onde o seu terceiro alba} enorme e maligno} 
olhatl(] para todos qtJe estavam no templo. Cada 1IJ11 de seus seis braços 
~ava as maiores cimi/an-as que já vi em minha tida, e elll sua 
cintllra a matllra IIsaL'a 11111 til/to jeito de cabeças humanas atrol/cadas. 
Era IIIJ/ Dalilas} os mestreJ supremos da Dança da iVlorle, os patronos 
dos lJ/(lSSacreJ, os generaiS de Ralk1lla} o deus lvlaligl10 do lVaraka. 

Os Darbas sào os generais dos Asuras de Ravana. São 
assassinos frios e poderosos que comandam com mão de 
ferro os Asuras, e manrém firme o seu domínio sobre as almas 
de Handívia. São criaturas enormes, de 4 a 5 metros de altura, 

de pele azulada, com uma vasta e bela cabeleira negra, com 
dois enormes chifres curvos na cabeça, um terceiro olho 
demoruaco e dotados de seis fortes braços, cada um sempre 

carregando uma cimitarra gigante (3d6 de dano, incremento 
deci~vo 1 8~20/x2, peso 10 kg, cortante). São muito inteligentes 
e gostam de fazer jogos mentais com suas vítimas. 

COMBATE 

Apesar de poderem usar alguns poderes mágicos 
consideráveis, os Darbas adoram o combate corpo-a­
corpo. Seus poderes mágicos sempre visam o domínio 

mental de suas vítimas, c o controle de seus pensamentos 
e emoções. Quando em combate, os Darbns são inimigos 

poderosos, usando seus vários braços para atacar 
repetidas vezes em uma rodada. Eles também usam o 
talento Ataque Giratório todas as vezes que se vêem 
cercados por seus inimigos. Os Darbas usam seu 

teleporte rápido para flanquear seus oponentes. 
Teleporte Curto: Essa habilidade funciona como a 

magia Porta Dimensional. mas possui um alcaoce bem 
menor. O Darba só pode se tcleportar a uma distância 

máxima de 30 m (20 quadrados) . Após usar essa habilidade, 
ele pode ainda fazer um único ataque no seu turno. Ele 

pode se tcleportar desta forma à vontade, não tendo limite 
de vezes ao dia. Esta habilidade é comum a todos os Asmas. 

Olho de Ravana: Uma vez [Xlr dia o Darbas pode usar 
o seu terceiro olho demoníaco para lançar um encantamento 
de área, 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 não sejam neutras em uma área 
de dispersão de 9m de raio centrada no conjurador. A duração 
é de 3d4 rodadas e o Darbas gasta uma ação padrão para 

usar essa Habilidade Similar á Magia. Para resistir o alvo tem 
que fazer um Teste de Vontade de CD 19, caso seja bem 
sucedido, a magia não tem efeito. Caso tenha falhado no 
teste de resistência, o alvo começa imediatamente a atacar 

seus companheiros, usando seus melhores ataques, sejam 
eles mágicos ou não. Nesse momento, o alvo está 
completamente seduzido pelo Darbas e procura servir seu 

mestre na melhor de suas habilidades. 
Habilidades Similares à Magia: Um Darbas 

pode realizar as seguintes magias: Padrão HIpnótico (3/ 
dia, CD 18), Grito (3/dia CD 18, 7d6 de dano sônico), 
Confusão (3/dia, CD 17), todos utilizados para 
incapacitar o alvo para seus ataques mortais. 

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

ASORA. VASONí 
Extra-planar (Médio - Neutro, Mal) 

Dados de Vida: 11 D8 + 10 (59PV) 
Iniciativa: +4 

Deslocamento: 9m (6 quadrados) 

CA: 20 (+4destte2a, +6 natural), toque 14, indefeso 16 
Bônus de Ataquei Agarrar: + 11 I + 14 
Ataques: Corpo a corpo: cimitarra + 14 (ld6 + 3) ou 

espada curta +14 (ld6+3) 
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Ataque Total: Corpo a corpo: cimitarra + 12/+ 7 /+2 
(1 d6+ 3), espada curta .+ 12 corpo-a-corpo (ld6+3), 
2 adagas corpo-a-corpo +12 (ld4+3) 

Face/Alcance: 1,5m/ l,5m 
Ataques Especiais: -
Qualidades Especiais: Resistência à magia 19, Dança 

da Morte, Teleporte Rápido, Habilidades similares à magia 
Testes de Resistência: Fore +13. Ref + 15, Von +1 1 
Habilidades: For 16,Des 18, Con 13,lnt 14, Sab II, Car17 
Pericias: Acrobacia + 18, Equilibrio +18, Blefar 

+ 17, Escalar +9, Nadar +9, Diplomacia +13, Arte da 
Fuga + 18, C ava lga r + 10, Escutar +10, Mover 
Silenciosame n te +14, Esconder-se +14, Sen tir 
Motivação + 14, Observar +10, Usar Corda +8 

Talentos: Combater com Múltiplas Armas, Reflexos 
em Combate, Saque Rápido, Ataque Poderoso 

Terreno/Clima: qualquer 
Organização: sozinha ou grupo 
Nível de Desafio: 8 
Tesouro: padrão. muitas jóias 
Alinhamento: Neutro e mal 
Avanço: 12-22 HD (médio), 23-33 HD (grande) 

Apesar de ter uma aparência à primeira vista um pouco 
estranha por causa de seus quatro braços e pele azuhda, a 
Vasuni é extremamente sensual. Muito vaidosa, ela sempre 
possui muital jóias e adorno, Sua dança é considerada tão 
irresistível quanto fatal. 

As Vasunis são mulheres-demônio que servem ao 
maligno deus Ravana e à organização da Lótus Rubra, 
comandada por Shivastani. Por serem um tipo de 
Asura, elas geralmente ocupam cargos de chefia e 
de confiança dentro da organização, mas nem 
por isso deixam de participar da ação. São 
guerreiras muito ágeis e, pela sua capacidade 
de acertar vários ataques de uma só vez 
devido a seus vários braço s, são 
consideradas por muitos verdadeiras 
máquinas de matar. Apesar de sua 
força como guerreira, a Vasuni é mwto 
bela e sedutora. Nem sempre ela parte para 
O combate direro, tentando muitas vezes 
seduzir seus alvos, para depois matá-los. 

COMBATE 

Este demônio possui uma excelente habilidade para 
o combate corpo a corpo, portanto esta modalidade 
de combate é a sua preferida. A Vasuni tenta sempre 
atacar primeiro os conjuradores de magia 
de um grupo, para depois atacar os 
guerreiros. Para chegar até os 
magos, cla usa seu tclcporte e, 

uma vez próxima do alvo, desfere todos os ataques 
possíveis, fazendo uma ação de Ataque Total . Caso ela 
opte por utilizar sua Dança da Morte, ela atacará primeiro 

aqueles que estão tontOS e sem reação. 
Teleporte Rápido: Essa habilidade funciona como 

a magia Porta D imensional, mas possui um alcance bem 
menor. A Vasutu só pode se teleportar a uma distância 
máxima de 22,5 m (15 quadrados). Após usar essa 
habilidade, ela não pode fazer mais ações durante o turno. 
Ela pode se teleportar desta forma à vontade, não tendo 
limite de vezes ao dia. 

Dança da Morte: Gastando um rurno inteiro em uma 
dança onde seus braços se movem de maneira vertiginosa, 
a Vasuni consegue distorcer a visão de seus adversários, 

deixando-os tontos e sem ação. Para resistir a essa 
habilidade, o alvo deve passar em um teSte de Vontade 
(DC 18); do contrário ficará sem agir por ld4+1 turnos 

Habilidades similares à Magia: Uma Vasuru pode 
realizar as seguintes magias: Sugestão (2/dia), Padrão 
Hipllótico (l/dia, CD 14), Grito (l/dia CD 14, 5d6 de 
dano sônico), COllfi/são (2/ dia, CD 14), tOdos utili zados 
para incapacitar o alvo para seus ataques mortais. 

BA"EMONO 
Extra-planar Médio 

DV: 2D8 +3 (11 PV) 
Iniciativa: +2 
Deslocamento: 6 metros (4 quadrados) 
Classe de Armadura: 15 (+3 natural, +2de destreza); 

toque 12, surpresa 10. 
Bônus de ataque / agarrar: + 1 / +4 

Ataque : T e ntáculo (ld3+3) / 
Bocada (1 d3 + 1) 

Ataque total: 2 Tenmculos (1 d3+ 3) ou 2 
Bocadas (ld6 +1) 

Face/ alcance: 1,5 metros / 
1,5 metros (1 quadrado) 

Ataques especiais: Amalga­
mação caótica, Mordida Tentacwar, 

Ataque Desestruturado. 
Qualidades especiais: Redução de dano 3. 

Resistência de valor 10 a magias de domínio Bem, 
imune à transformação e danos críticos 

Testes de Resistência: Fort +3, 
Ref +2, Von +0 

Habilidades: FOR 16, DES 14, CON 13, INT 
II, SAB II, CAR 8 

Perlcias: Pular + 4, Nadar +4, Escalar + 4 
Talentos : Agarrar A primorado, 

Ataques Múltiplos 
Terreno/Clima: Ringus e Makai 



Organização: Geralmente solitários. 
Nível de Desafio: ND 2 
Tendência: sempre caótico neutro. 
Avanço: 4-8 DV (Grande); 9-13 DV (Enorme); 

14- 18 DV (Imenso); 18 - DV (Colossal) 
Tesouro: Padrão 

Os Bakemonos são monstros amorfos. Eles podem 
ser de dois tipos: amebóides ou desestruturados. Os 
amebóides são os Bakemonos recém-saídos dos Ringus. 
Os desestruturados são Bakemonos que já se amalgamaram 
com outras formas de vida. Seu ramanho aumenta à medida 
que vai se juntando a outras vítimas. Elas falam o idioma 
demoruaco de Makai e Jinê quando se unem a um humano. 

COMBAlE 

Um 13akemono sempre tentará fazer seu primeiro ataque 
como um ataque suqxesa. De gualquer maneira vai tentar, no 
primeiro ataque, agarrar ill11 personagem para mordê-lo e, 
então, fundi-lo. 

Os amebóides sempre atacarão com tentácuJos e, na 
maioria das vezes, tentaria executar a mordida pseudópode. 

Ataque Desestruturado: Os ataques dos desestruturados 
são variados e o Bakemono vai poder atacar com todos os 
ripos de ataques das criaturas com as quais ela se amalgamou, 
exccro habilidades tipo mafia e qualidades especiais das vítimas. O 
Ataque Base de qualquer Bakemooo progride da mesma 

Mordida Pseudópode: Os ataques da forma amebóide 
são todos feitos por tentáculos. Eles tenderão a agarrar um 

personagem e, ao fazerem isso, as extremidades se 
transformam em bocas e mordem o personagem. 

Amalgamação caótica: Ao morder um personagem ele 
deve L'lZer um Teste de Fortitude CD 1 O+nivel do Bakemono. 
Se não passar no' teste de Fortitude, o Bakemono vai saltar 
para cima do personagem e vai encobri-lo. O corpo do 
personagem começará a retorcer-se e modificar-se e, em 2d6 
rodadas, estará completamente amalgamado. A criatura, 
quando está fundindo, não perde os ataques pseudópodes 
nem a mordida pseudópode. Ela só amalgama 1 personagem 
por vez. O corpo do personagem que não passar 00 teste de 
forritude .ficará deformado para sempre, a não ser que se use 
um Remover Maldição com CD 10+ruvel do Bakemono. 

PROGRESSÃO 

-O Bakemono vai atunentar de tamanho e ruvel na 
proporção dos pontos de experiência de cada criatura. 

-O Bakemono ganha 1 talento extra a cada 3 nivcis. 
As outras evoluções são baseadas no Guerreiro do 

Lvro do Jogador 3.5. 

GAt<' .... yOUMA. MOnEI..O nE FAtITASMA 
Morto-Vivo incorpóreo 

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 + bónus de O ES + bónus de deflexão (bónus 

de CAR ou +1, o que for maior) (ver descrição) 
Bônus de Ataque/Agarrar: O mesmo da criatura base 
Ataques: Os mesmos da criatura base, mas não 

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

não funcionam contra criaturas que não sejam etéreas 
Ataques Especiais: Toque Fantasmagórico (Ext), 

Possessão (Ext), + 3 Habilidades SM a escolher 
(conforme descrição) 

Face/ Alcance: Os mesmos da criatura base 
Qualidades Especiais: Os mesmos da criatura base 
Testes de Resistência: Os mesmos da criatura base 
Habilidades: Os mesmos da criatura ba se, 

exceto Constituição 
Perícias: Os mesmos da criatura base. O Youma 

ganha ainda como bônus racial +4 nas seguintes perícias: 
Esconder-se, Ouvir, Observar e Procurar 

Talentos: Os mesmos da criatura base 
Terreno/Clima: Qualquer um; geralmente é o da 

região onde a criatura morreu 
Organização: Solitários ou pequenos grupos (2-4) 
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Nível de Desafio: O mesmo da eriatura base +2 (3-1 0) 
Ajuste de Nível: -
Alinhamento: Qualquer um 
Avanço: Variam entre 1-8 DV 
Tesouro: -

Youma são fantasmas de pessoas mortas que por algum 
motivo não conseguiram chegar ao mundo espiritual. 
Amantes que viviam um romance proibido e tiveram suas 
vidas ceifadas antes do tempo, comcrciames que se recusam 
a largar seu ofício após a morte, ou pessoas que tiveram 
suas vidas tOmadas repentinamente e não conseguem 
perceber que não pertencem mais ao mundo dos monais 
são exemplos de Youma. Alguns deles mantêm seus 
afazeres sem se preocuparem com o mundo dos vivos; 
outros buscam alguma forma de redenção para abandonar 
a sua condição. Mas existem aqueles que desenvolveram 
wn 000 extremo pelos seres vivos e passam a eternidade 
aterrorizando-os ou amaldiçoando-os. 

Os Youma possuem a mesma aparência física do 
momento da sua morte, incluindo os mesmos trajes e itens 
(embora esses itens não produzam nenhum efeito no 
mundo dos vivos). Possuem uma voz extremamente 
fria e sombria, são translúcidas, têm capacidade 
de voar e de atravessar objetos sólidos. Um 
Youma geralmente é encontrado próximo 
ao local de sua morte, o que não quer dizer 
que o Youma fique preso a esta região. 
Costumam vagar sozinhos, mas 
podem ser encontrados em 
pequenos grupos. Existem 
relatos de que em Mohat 
alguns Bakuretsu usam 
pequenos grupos de 
Kuei (os fantasmas 
de guerreiro s, 
samurais e ninjas) 
para invadirem os 
corpos dos guerreiros 
inimigos e assim tomar 
vantagem nas batalhas. 

COMBATE 

Os Youma não conseguem 
fazer ataques físicos contra 
formas corpóreas, e por isso 
usam como ataq ue 
pnmáno o 'r oque 
Fantasl1lagórico. Conera 
seres em formas incorpóreas, 
o Youma pode usar seus 
ataques normais. 

o combate vai variar de acordo com o tipo de Youma. 
Exis tem aqueles que pre-fcrem possuir O corpo de algum 

de seus inimigos para atacar os seus compa-nheiros. 
Outros apenas afugentam aqueles que invadam a sua área, 

e há ainda aqueles que sentem prazer cm matar os vivos. 
As habilidades sobrenaturais abaixo, e o tipo de Youma, 
indicam qual a opção de combate de cada um. 

Ataques Especiais: 
Por serem incapazes de desferir ataques físicos conera 

as formas corpóreas, os Youma utilizam as seguintes 
habilidades sobrenaturais: 

Toque Fantasmagórico (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 bô nus de CA funcionam 
normalmente. O oponente scn~c uma terrível punhalada, 
extremamente gelada, atravessando todo o corpo. O dano 
é de ld6 + bônus de Destreza (contra criaruras incorpóreas 
é utilizado o bônus de força). 

Possessão (Ext): Uma vez por dia um Youma pode 
tentar possuir o corpo de um ser vivo que 

esteja em seu raio de visão. Para resistir 
à tentativa de Possessão, o alvo 

precisa obter sucesso em wn 
teste de res istência de 
Vontade (10 + Y2 do nO 

de DVs do Yo uma + 
.....,,...;;~ilí"""':::::-- modit1cador de carisma). 

Caso consiga possuir o corpo, 
o Youma poderá controlá-lo livremente. 

Ele mantém sua INT, SAB, CAR, nível, bônus 
de base de ataque, bônus de base de resistência, 
tendência e habilidades mentais, mas passa a 
utiliza, a FOR, CON, DES e poncos de vida 
do corpo. Passa também a utilizar as 
habilidades naturais, automáticas, 
extraorclin.,lrias e sobrenaturais do corpo, mas 

não consegue utiJizar as magias e Habilidades 
Similares à Magia. Por exemplo, o Youma de um 

Kojin, ao possuir o corpo de um 
Neko, ganhará a habilidade de 

sempre cair de pé, mas não 
conseguirá usar as habilidades 
Caminhar na Agua e Resistência a 
Elementos de um elfo Vedaan. 

Uma vez posslÚdo, ° corpo 
fica amaldiçoado, empalidecendo 

e apreseo-tando um aspecto 
próximo ao do es tado de 

decomposição. O corpo 
possuido perde 1 PV / dia e não consegue restaurar os 

ferimentos sofridos. Após a saída do Youma, O corpo ainda 



mantém a perda de 1 PV / (lia e só recupera os pontos de vida 

através de maglas de cura. A condição normal do cotp.:> só é 

restabelecida através de uma magla de Remowr Ma/dição. 
Existem três maneiras de retirar o Youma de um corpo 

possuído: através de um teste bem sucedido de expulsar 

Mortos-Vivos; fazendo com que o corpo posstÚdo atinja 

O-PVs; ou conseguindo convencer o Youma a deixar 

espontaneamente o corpo (prometendo ajudá-lo a cumprir 

seus objetivos, por exemplo). Enquanto permanecer de 

posse do corpo, o Youma não pode manifestar suas 

habilidades sobrenaturais OLl extraordinárias. 
Incorpóreo: Por ser incorpóreo, O Youma é imlme a tOOos 

os ataques, exceto os mágicos (armas mágicas ou com oonus 

de melhoria igual ou superior a + 1, magias, Habilidades 

Similares à Magia e habilidades sobrenaturais). Mesmo assim, 
ainda existe 50% de chance do ataque vindo de uma criatura 

corpórea ser ignorado JXlo Youma. Por não posslúrem pontos 

vitais, os Yowna também são imunes a ataques furtivos, e por 

mmca sofrerem queda, não recebem esse tipo de dano. Um 

Youma não possui bônus de armadura ou armadura natural, 

mas ganha wn bônus de D efle.xão eguivalcnte ao seu bônus 

de Carisma, ou + 1 (o que for maior) . Para mais detalhes, 

consulte a página 309 do Li"" do jotfJdor 3.5. 
Habilidades Similares à Magia: A lém das 

habilidades sobrenaturai s, os Youma podem ter 3 das 

seguintes I-Iabiltdades Similares à Magia: 
Aterrorizar (2/ dia), imagem Silenciosa (3/ dia), Imagem 

Menor (2/ dia), Reflexos (2/ dia), Som Hmlasma (4/ dia), Raio 

do Enfraqneci""nlo (3/ dia), Toqne Macabro (3/ dia). Todas 
elas seguem as descrições encontradas no Uvro do Jogador 
3.5 e tem como N ível de dificuldade: (10 + 1', do n" de 

DVs do Youma + modificador de carisma). Considerar 

O nível do conjurador igual à V2 do n° de DVs do Youma. 

TIPOS 

Existem alguns tipos especiais de Youma; entre eles 

estão os Kuei e os Arruaceiros 

KUEI: Os Kuei são fantasmas de gue rreiros, 
ninjas, e samurais que sofreram uma morte viulenta 

e não conseguiram chegar ao mundo espi ri tual por 

ainda terem uma vingança ou uma missão a cumprir 

no mundo dos mor tais. E les vagam em busca de um 

corpo que seja poderoso o bastante para que ele 

possa completar a sua missão. 

Combate: Ao encontrar um grupo, o Kuei procurará 

pelo personagem mais poderoso entre eles (geralmente 

aquele que mais se aproxime da sua classe em vida). Ele 

usará a habilidade SMAterrorizar para afugentar o grupo, e 

então tentará possuir o alvo. Se o grupo estiver acampado, 

ele esperará até que todos durmam e tentará possuir o seu 

alvo quando ele estiver sozinho na vigília, ou quando ele 

estiver dormindo. Ele tentará sair sorrateiramente para evitar 

O confronto com os outros membros do grupo. Uma Outra 

estratégia é a de tentar usar as habilidades ToqJle Macabro e 

Roio do E,!fraquecúnmto contra o clérigo do grupo, para tirá-lo 

Exemplo de um Gaki-Youma "Arruaceiro" 
Modelo de Nobre Xien 40 nível 

Exemplo de um Gaki-Youma Kuei 
l\'lodelo de Samurai Kojin 60 nivel 
l'vlédio Tamanho: 

Tipo 1 Subtipo: 
Dados de Vida: 
Iniciativa: 
Deslocamento: 
CA: 

Bônus dc Ataque/Agarrar: 
Ataques: 
Ataque Total: 
Ataques Especiais: 

Facc / Alcance: 
Qualidades Especiais: 
Testes de Resistência: 
Habilidades: 
Perícias: 

Talentos: 

Terreno/Clima: 
Organização: 
Nível de Desafio: 
Ajuste de N ivel: 
Alinhamento: 
Avanço: 

Médio 
Morto-Vivo 1 Incorpóreo 
4d12 (26 PV) 
+0 
15 metros voando (1 0 quadrados) 
12 (+0 DES, +2 Deflcxão) togue 12, surpresa 12 

+1/+1 
Wakizashi (obra.prima + 1) +2 (ld6 -1 - 19/20,,2) 
Wakizashi (obra-prima + 1) +2 (1d6 -1-19/20x2) 
Toque Fantasmagórico (ld6), Possessão, Amedrontar, 
Imagem Menor, Reflcxos 
1,5m / 1,5m (1 quadrado) 
Voz 
Fort +1, Ref +1, Von +7 
FOR 9, DES 10, CON -, INT 11. SAB 12, CAR 14 
Blefar +12, Esconder-se +7, Intimidação + 12, Observar 
+13, Ouvir + 13, Procurar + 12, Sentir Motivação +9 
RJqucza, Aptidão, Graça e Estilo, Persuasivo, Vontade 
de Ferro, Rumores, Usar Armadura Leve 
Qualquer 
Solitário 
ND6 

Caótico e Neutro 
Variam entre 3·6DV 

"'Contra oponentes Incorpóreas 

Morto- Vivo 1 Incorpóreo 
6d 12 (39 PV) 
+5 (+1 DES, +4 Iniciativa Aprimorada) 
15 metros voando (10 quadrados) 
20"'/13 (+5 Cota de Malha*, +2 Foco em Armadura'" +1 
DES, +2 Deflexão) toque 13"'/13, surpresa 19"'/12 
+9/+4/ +9 
Karana+1 +11/+6 (ldl0+4 - 19/20x2)* 
Katana+ 1 +11/+6 (1d10+4 - 19/20x2)* 
Toque Fantasmagórico (1 d6), Possessão, Amedrontar, 
Toque M~cabro, 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, Intimidação +11, Observar +9, Ouvir 
+9, Procurar +9, Sentir Motivação +9 
Iniciativa Aprimorada, Foco cm Arma (l<a(9ol1a), Foco em 
Armadura (Cota de Malha), Usar Arma Exótica 
Qualquer 
Solitário 
ND8 

Leal e Mau 
Variam entre 5-8DV 
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de combate. Se os PV 5 do clérigo chegarem a zero ou sua 
força chegar a 1, o Kuei tentará possuir o seu alvo inicial. 

ARRUACEIROS: São fantasmas de beberrões e 
desordeiros. Geralmen te vagam por regiões próximas às 
casas de chá ou cavernas, e gostam de pregar peças nas 
pessoas que freqücmam esses lugares. Para isso criam ilusões 
ou possuem o corpo de alguém, e provocam uma briga na 
taverna (casa de chá) para se divertirem. Os arruaceiros 
costuma utilizar as seguintes habilidades SM: Aterrorizar, 
lmagem Silenciosa, Imagem Menor, Rejlexos, 50'" Falltasma. 

GORAMBO 
Morto-Vivo (Médio) 

Dados de Vida: 6d6 + 12 (42 PV) 
Iniciativa: +0 
Deslocamento: 4,5 m (3 quadrados; não pode correr) 
CA: 15 (+ 5 natural), tOque 10, surpresa 15 
Bônus de Ataque /Agarrar: +3/+6 
Ataques: Corpo a corpo: Foice Curta +5 (ld6+3), 

Maça-Estrela +5 (ld8+3), Garra +5 (ld6+3), Mordida 
+5 (1 d6+3); ou à distância: ataque visceral + 3 (toque) 

Ataque Total: Corpo a corpo : Foice Curra +5 
(ld6+3) Ou Maça-EStreIa +5 (ld8+3) Ou Garra +5 
(ld6+3) Ou Mordida +5 (ld6+3) 

Face/Alcance: 1,5 m / 1,5 m (1 quadrado) 
Ataques Especiais: Ataque Visceral (3/dia - toque) 
Qualidades Especiais: redução de dano 3/ cortante 

e perfurante, visão no escuro 18 metros, traços de 
Mor to-Vivo 

Testes de Resistência: For +2, Ref +2, Von +5 
Habilidades: FOR 15, O ES 10, CON -, INT -, 

SAB 10, CAR 1 
Perícias: -
Talentos: Vitalidade 
Terreno/Clima: Qualquer 
Organização: Qualquer 
Nível de Desafio: NO 3 
Tesouro: Nenhum 
Alinhamento: Sempre Neutro e Mau 
Avanço: 8-13 OV (Grande); 13-18 PV (Enorme) 
Ajuste de nível: -

o Gorambo aparenta ser um Morto-Vivo obeso. Sua 
carne decomposta exala um fétido gás amarelado e 
venenoso. No lugar do pescoço, existe apenas uma enorme 
mandJbuJa semelhante à mandJbula de um tubarão. 

Este :Morto-Vivo é uma terrível criatura que costuma 
surpreender seus inirrúgos com seu poderoso ataque à 
distância. As lendas contam sobre grupos inteiros de 
avenhlIeiros que foram surpreendidos por fétidas entranhas 
decompostas, que eram arremessadas e que causavam 

náuseas horríveis. Ninguém sabe ao certo a origem deste 
monstro, mas acredita-se que este Morto-Vivo seja atraído 
pelo gás de decomposição dos mortos, e por isso é comum 
encontrá-lo em lugares onde houve uma grande matança, 
como os campos de grandes batalhas. 

O gás exalado pelo Gorambo deixará nauseado 
qualquer um que esteja em sua Área de Ameaça, 
deixando~o a -1 cm todas as Rolagcns de Dados. Caso 
o Gorambo seja atingido em um ataque corpo-a-corpo, 
o atacante deve realizar um teste de Fortitude (CD 15) 
ou ficará Atordoado Oarga qualquer coisa que es tiver 
segurando, sofre -2 de penalidade no seu CA C perde o 
seu bônus de Destreza) por 1 d4 rodadas. 

COMBATE 

Caso um grupo de Gorambos possa surpreender os 
inimigos, o farão com o Ataqlle Visceral, todos atacando 
ao mesmo tempo o maior número de inimigos possíveL 
Tendo sucesso em seu Ataque Visceral, o Gorambo 
atacará, preferencialmente, o alvo atordoado. 

Ataque Visceral (Ext): O tórax do Gorambo 
explode com uma mistura de restos decompostos, e de 
seu interior saem entranhas envoltas em líq uido 
venenoso que são disparadas contra um alvo a até 9 
metros (6 quadrados - ataque de toque à distância + 3). 
Se o alvo falhar em um teste de Fortitude (CD 15), ficará 
atordoado com as náuseas provocadas pelo veneno por 
1d6 rodadas. Cada vez que lança o seu Ataque Visceral 



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

O Gorambo pode realizar 3 ataques viscerais por dia, 
mas só pode manter 1 alvo aprisionado de cada vez. O 
Ataque Viscerafequivalc a uma ação de movimento, ou seja, 
o Gorambo pode realizar o ataque à distância e realizar 
seu deslocamento completo até o alvo, mas não poderá 
atacar na mesma rodada, ou realizará um Ataque ViJceral e 
um ataque corpo-a-corpo a um inimigo adjacente. 

Uma das suas estratégias é segurar o alvo com a "corda 
de entranhas", e então ir caminhando devagar até ele. 
Quando o Gorarnbo chega no alvo do Ataque Visceral, 
atacará com sua mordida (+ 5 corpo-a-corpo, l d6+3 de 
dano), uma vez a cada rodada subseqüente. 

A "corda de entranhas" que prende o alvo ao 
Gorambo tem 18 PV e CA 12. Ao atingir o alvo, a "corda 
de entranhas" também provoca a liberação do jaco de 
gás venenoso (Fortitude CD 15 - atordoado ld4 rodadas). 
Uma "corda de entranhas" nào pode ser carrada por um 
projétil lançado ou disparado (exeeto se utilizadas magias 
de projéteis, como Flecha Ácida de MeU). 

Para se libertar do A toque Visceral, O personagem deve 
realizar um tesre de Arte da Fuga (CD 20). Ele pode ser 
auxiliado por Outro personagem (a dificuldade cai para CD 
15), mas este não pode corcar a "corda de entranhas" sem 
ferir o alvo (o dano é dividido entre a corda e o alvo). 

~Àí<ERO 
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. Há também aqueles que são invocados de seus 
planos natais e são aprisionados no Plano Material 
através de rituais realizados principalm ente por 
clérigos caótico s e n ec romant es Os Hak eru 
geralmente preferem procurar o isolamento e tendem 
a viver em regiões que lemb rem o seu plano de 
origem, embora exis tam aqueles que unam forças com 
os seres do Plano Material em busca de objedvos 
próprios. É o caso dos Hakeru da Tempestade que 
foram banidos por Wang Tsu (o grande Kami Senhor 
da Tempestade) e se o rgani zaram em conjunto com 
um grupo de Kojins de Ryuujin para dar origem aos 
Senhores da Tempestade. 

ÀPARÊNCIA 

Os Hakeru possuem uma forma humanóide com 
características semelhantes à sua origem elemental. Os 
Hakeru da tempestade, por exemplo, são altos fortes e 
muito ágeis. Sua voz é estrondosa como um trovão e 

dos seus olhos emanam uma energia semelhante à de 
um relâmpago que percorre todo o corpo. Sua pele é 
levemente azulada e trans lúcida, e dentro do seu corpo 
é possível ver um emaranhado de nuvens e descargas 
elétricas, como seu uma grande tempestade tentasse 
romper as barreiras impostas pela sua pele. 

Habilidades Similares à Magia: Os Hakeru da 
Tempestade tem a capacidade de lançar magias dos 
domínios da Agua, AI, Caos, Destruição e Eletricidade 
como se elas fossem Habilidades Similares à Magia. O 
nível de dificuldade para resistir às magias é igual a 10 + 
1/2 do nO de DVs do Hakeru + modificador de carisma. 
A quantidade de vezes por dia que um Hakeru da 
Tempestade pode usar uma SM é igual à quantidade de 
magias que um clérigo com o mesmo número de DVs 
pode soltar por dia. Por exemplo, um H akeru da 
Tempestade de 6DVs tem a mesma quan tidade de 
magias do que um clérigo de nível 6, ou seja: 3/3/2 - 3 
magias de 10 nível, 3 de 2° nível e 2 de 3° nível (são 
desconsideradas as magias de nível O e as magias da 
divindade). Já um Hakeru de 16 DVs teria acesso às 
magias de níveis 1 a 8 nesta quantidade: 5/5/5/4/4/3/ 
3/2. Eles podem escolher na hora a magia que irào lançar 
e podem lançar a mesma magia quantas vezes quiser ou 
intercalá·las com magias do mesmo nível (respeitando 
o limite máx.jmo por dia) . Os Hakerus da Tempestade 
tem acesso às seguintes magias como SM: Nível 1: 
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Tamanho: 
Tipo / Subtipo: 
Dados de Vida: 
Iniciativa: 
Deslocamento: 
CA, 

Bônus de Ataquei Agarrar: 
Ataques: 

Ataque Total: 

Ataques Especiais: 
Face / Alcance: 

Qualidades Especiais 

Testes de Resistência: 
Habilidades: 

Perícias: 
TaJcntos: 
Terreno/Clima: 
Organi~ação: 

Nível de Desafio: 
Ajuste de Nível: 
Alinhamento: 
Avanço: 
Tesouro: 

Hakcru da Tempestade 
Médio 
E lememal (Extra-planar) 
4d8+8 (26 PV) 
+7 
15m (10 guadrados) 
19 (+3 DES, +6 Natural) toqu e 13-, 
surpresa 16 
+3/+5 
Soco +5 para Acertar (ld6+2, ld6 
adicional de eletricidade) 
Soco +5 para Acertar (ld6+2, ld6 
adicional de eJetricidade) 
Habilidades Similares ii Magia (ver 
descrição) 
1,5m/1 ,5m (1 quadrado) 
Vis ão no Escuro (18m), Suportar 
Elementos 5, Redução de dano 5 
(Armas Cortantes), T raços de 
Elementa! 
For +2, Ref +3, Von +1 
FO R 14, DES 17, CON 15, INT 4, 
SAB II,CAR 11 
Ouvir +4, Observar +4 
Iniciativa Aprimorada 
R)'uujin 
Solitário ou com grupo pequeno de 
Koj ins 
ND3 

Geralmente Caótico e Neutro 
5-8DV 

Controlar A gua, Névoa Obsctlrecente, Toqm Chocaflte; Nível 
2: Névoa, Muralha de Vento, D espedaçar, LIgada de Vento, 
Vento SJlssurrante; Nível 3: Respirar IUI Agita, Forma 

Gasosa,Convçcar Relâmpagos, Extinguir Fogo, Relâ1!pago, 

Tempestade Glacia~ Vôo; Nível 4: Controlar Agua} Andar 
no Ar, Confitsão, Martelo do Caos; Nível 5: Tempestade 
Glacial, Controlar os Ventos, Convocar Tempestade de 

Relâmpagos; Nivel6: Cone Glacia~ Corrente de Relâmpagos; 
Nível7: Névoa A'cida, Controlar o Clima; Nível 8: 
E vaporação, Ciclone, Nuvem Incendiária. 

l<asUN€ 
Besta Mágica Média 

Dados de Vida: 8Dl0+8 (52 PV) 
Iniciativa: + 3 
Deslocamento: 12m (8 quadrados) 
CA: 19 (+3 destreza, +5 natural , + armadura 

natural aprimorada) 
Bônus de ataque/Agarrar: +8/ +1 0 
Ataques: Corpo-a-corpo: Mordida +10 (ld8 +2) 
Ataque Total: Corpo-a-corpo: Mordidas +10/ 

+ 5 (ld8+2) 
Face/Alcance: 1,5m/l,5m (1/1 quadrado) 
Ataques Especiais: Habilidades Similares à Magia 

Hakeru da Tempestade 
Grande 
Elcmenta! (Extra-planar) 
8d8+ 24 (60PV) 
+9 
15m (10 quadrados) 
21 (- 1 T a manho, + 5 DES, + 7 
Natural) toque 14, surpresa 16 
+6/+13 
Soco +8 para Acerta r (ld6+3, 1d8 
adicional de eletrk idadc) 
2 Socos +8 para Acertar (1d6+3, 
1 d8 adicional de detricidade cada) 
Habilidades Similares à Magia (ver 
descrição) 
3m/3m (2 / 2 guadrados) 
Visão no Escuro (18m), 
Resistênc ia a Elementos l a, 
Redução d e dano la (Armas 
Corta ntes), Traços de Elerncntal 
For +3, Ref +5, Von +2 
FOR 17, D ES 20, CON 17,INT6, 
SAB 11, CAR 12 
Ouvir +6, Observar +6 
In iciativa Aprimorada 
R}'Uujin 
Solitário 

ND S 

Geralmente Caótico e Neutro 
9-15 DV 

Hakeru da Tempestade 
E norme 
Elemental (Extra-planar) 
1&18+80 (152PV) 
+11 
21m (14 quadrados) 
22 (-2 Tamanho, + 7 DES, +7 
Natural) toque 15, surpresa 15 
+12/+24 
Socos+15 para Acerta r (ld6+5, 
2d6 adicionais de clctricidade) 
2 Socos +15 para Acertar (ld6+5, 
2d6 adicionais de eletricidade cada) 
Habilidades Similares à Magia (ver 
descrição) 
4,5m/4,5m (3/ 3 quadrados) 
Visão no Escuro (18m) , 
Resis tência a E lementos 10, 
Re dução de dan o 10 (Armas 
Cortantes), Traços de Elemcntal 
FOI +6, Ref +9, Von + 5 
FO R 21, DES 24, CON 20. INT 
8,SAB 11,CAR 12 
Ouvir + 1 0, Observar + 1 O 
ln.iciativa Aprimorada 
Ryuujin 
Solitário 

N D 10 

Geralmente Caótico e Neutro 
16-20 D V 

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

Testes de Resistência: Fort +12, Ref +12, Von +8 
Habilidades: FOR 14, DES 16, CON 13, INT 13, 

SAB 12, CAR 18 
Perícias: Ouvir +6, Procurar +6, Furcividade +6, 

Sobrevivência +8, Esconder-se +6, Concentração + 14, 
Identificar Magia +6 

Talentos: Magias em Combate, Esquiva, Armadura 
Natural Aprimorada 

Terreno/Clima: Qllalquer 
Organização: Solitário ou pares 
Nivel de Desafio: N D 7 
Tesouro: Padrão 
Alinhamento: normalmente neutro e mau. 
Avanço: 9-16 DV (grande), 17-24 (enorme) 
Ajuste de Nível: -

Mllitos já caíram nos el1cantos de belas jovens para 
depois descobrir que na verdade estão frente a frente com 

lima Kitsune. A primeira vista, ela parece apenas Jlllla 
grande e bonita raposa de pelos alaranjados, mas seus nove 

rabos e seu olhar malicioso não deixam que ninguém se 

engane. Ela é mais inteligente que qualquer animal, e mais 
esperta que muitos humanos. 



Este monstro é bastante in teligem e e usa es ta 
inteligênci a para caçar e conseguir seu alim ento 
preferido : carne humana. Com sua habilidade de se 
metamorfo sear, a Kitsu n e é conh ec id a por se 
transformar geralmente em urna bela jovem, e usar sua 
sensualidade para atrair uma vítima até algum lugar onde 
da possa mostrar sua verdadeira forma e a devorar. 

Sua forma verdadeira é a de uma raposa grande, com 
cerca de 1,5 m de comprimento, 1 m de altura e nove rabos. 
Quando em posição de ataque, esses rabos se levantam 
formando um leque de pelos atrás dela. Sua cor gemlmente 
é aJaranjada, tendendo ao vermelho, mas existem algumas 
poucas que possuem o pêlo prata Ou até mesmo branco. 

D evido à sua ma1icia na hora de caçar suas vítimas e 
uma maldade inerente, visível em seu próprio rosto, a 
Kitsune é também chamada de «o demônio de nove 
caudas" em algumas regiões de Lieh. 

COMBATE 

A Kitsune é um monstro com poderosos ataques 
mágicos baseados em fogo que ela lança pelos rabos. Uma 
vez em combate, ela irá preferir ficar longe dos inimigos e 

lançar suas magias a lutar corpo-a-corpo. Se for inevitável 
o combate próximo, ela irá usar suas mordidas e acionará, 
assim que alguém chegar perto o bastante para acertá-la, 
seu Escudo de Fogo. Caso ela perceba que está perdendo 
O combate ela tentará fugir, geralmente usando antes sua 
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Habilidades Similares à Magia: Mãos Flamejan/es 
(5d4, 3/dia), Bola de Fogo (6d6, 3/dia), Esfera Flalllgaflte 
(2d6, 3/dia) Escado de Fogo (2/dia, apenas fogo). 

H ipnotizar (Ext): Diferente da magia "hipnotismo", 
esta habilidade da Kitsune atinge a todos aqueles que 
vêem o monstro no momento em que ele a usa, não 
importando a distância cm que estão. E la balançará 
todos os nove rabos de um lado para o outro, lentamente. 
Todos que virem isso devem fazer um teste de vontade 
(CD 18), ou entrarão em transe e ficarão incapazes de 
agir pelas próximas ld4 rodadas. Se aJguém hipnotizado 
por essa habilidade for atacado ames do final do efeito, 
ele acorda do transe, mas não poderá 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. E la mantém todos 
os seus atributos mentais, mas adquire atributos físicos 
médios de uma humana. A idade e aparência da mulher 
são escolhidas pela própria Kitsune de acordo com a 
situação. Geralmente ela assume uma forma jovem e 
sedutora, com roupas típicas da região onde esteja. E la 
pode ficar nesta forma por 2 horas. 

í<YU~í<íTSU"E. MOnELO nE VAMPIRO 
Morto-Vivo 

Tamanho: O mesmo da criatura base 
Dados de Vida: Todos os DV tornam-se d12 
Iniciativa: O mesmo d a criatu ra base +4 

(l niciativa Aprimorada) 
Deslocamento: O mesmo da criatura base 
CA: 10 O mesmo da criatura base +5 (armadura natural) 

Bônus de Ataquei Agarrar: O mesmo da criatura base 
Ataques: Os mesmos da criatura base, Garras 

(ld6 de dano + FO R, cada). 

Ataque Total: Os mesmos da criatura base, Garras 
(ld6 de dano + FOR, cada). 

Ataques Especiais: Sugar a Alma (ld4+1 de 
dan o de Constituição) 

Face/Alcance: Os mesmos da criarura base 
Qualidades Especiais: Os mesmos da criatura 

base, Redução de Dano, Recuperação Acelerada, 
Resistência a Expulsão, Altera r-se, Forma Gasosa e 
Névoa Obscurecente 

Habilid ades: O s mesmos da criatura base, exeeto 
Consti tuição, com melhoras em FOR +8, D ES +4, INT 
+2, SA B +2, CAR: +2 

Testes de Resistência: Os mesmos da criatura base 
Perícias: Os mesmos d a criatura base além de 

um bônus racial de +4 na s seguinte s períc ias : 
Blefar, Esconder- se, Ouvi r, Furtividad e, O bservar, 
Procurar e Sentir Motivação 
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Talentos: Os mesmos da criatura base além de: 

Esquiva, Reflexos em Combate e Iniciativa Aprimorada. 
Terreno/Clima: Ryuujin próximo às cidades / 

Apenas à noite 
Organização: Solitário ou pequenos grupos (2-3) 
Nível de Desafio: O mesmo da criatura base +2 
Ajuste de Nível: +6 

Alinhamento: Geralmente Mau 

Avanço: Igual ao da criatura base 

Tesouro: 2 vezes o padrão 

Como um bom mo/ante sabe, é preciso dar atenção a Iodas as 

lendas locais. Se disserem pam você não viqjar durante a noite para 

evitar criaturas malignas que podem atacá-lo e devorar a SUa alma, 
acredite) pois é a mais pura verdade. Eu costumava ser 1I!l1 viqjante 
assim como você) me achava corqoso e forte, não temia os ladroes ou 
mesmo as criaturas da noite ... até a minha última viagem. E agora 

você vai aprender a lição assim como eu aprendz; tendo a sua alma 
devorada por uma dessas maturas da lenda. 

Os Kyu-Kitsuke são seres imortais herdeiros da 

maldição 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 são conhecidos como Ashuras, os vampiros 

de almas, em algumas regiões. São criaturas notivagas e 
caçadores por instinto, e raramente deixam a sua vítima 
escapar. Possuem o corpo esgWo, mas são extremamente 
fortes e ágeis. Os cabelos perdem a coloração, tornando­
se acinzentados ou ficando totalmente brancos. As 

pupilas dos olhos são negras como a noite, e o olhar é 
aterrorizador como o de uma besta. Embora sejam 

criaturas raras, as histórias de pessoas que foram atacadas 

por essas bestas já se espalharam por toda Ryuujin . 

COMPORiAM ENiO 

Os Kyu-Kltsuke são criaturas urbanas, vivendo sempre 
nas cidades ou nas suas imediações. Geralmenre procuram 
abrigo em mausoléus ou cemitérios, e aré mesmo em casas 

abandonadas. Alguns vampiros até tentam conviver 
socialmente, permanecendo algum rempo na cidade e 

saindo dela quando seus ataques começam a levantar 

suspeüa na região. Mas geralmente são criaturas solitárias, 
e é raro encontrá-los andando em duplas ou pequenos 
grupos, embora alguns deles se encorajem a contratar os 
serviçais para tomarem conta de seus túmuJos durante o 

dia. Os Kyu-Kitsuke possuem um grande conhecimento 
regional graças a sua longevidade e muitos deles sabem 

contar sobre acontecimentos há muito tempo não 

encontrados em documentos escritos. Eles precisam se 
alimentar pelo menos 1 vez por semana, sugando a alma 

de uma criatura viva. 

Sal: Toda vez que um punhado de sal encosta-se à 
pele de um vampiro, ele provoca dano equivalente ao 
de ácido na pele humana. Um vampiro que seja imerso 
cm água do mar, por exemplo, recebe o equivalente a 
um quarto dos seus PV s em dano por rodada. Ao final 

da 4a rodada de imersão ele é destruído. 

Luz do Sol: Os Kyu-Kitsuke são extremamente 

sensíveis à luz do sol. Ao ser exposto a ela, um Kyu-Kitsuke 
procurará desesperadamente wna forma de se proteger 

dessa exposição. Ele será destnúdo se permanecer exposto 
à luz solar por mais de 2 rodadas consecutivas. 

Expulsar Mortos Vivos : Como todo Morto-Vivo, 
o Kyu-Kitsuke sofre a ação dessa habilidade dos clérigos, 

embora possuam um bônus de +2 de resistência. 

Algumas lendas dizem que jogar arroz em torno do 
túmulo de um Kyu-Kitsuke impede que ele saia durante 
a noite. Além disso, um vampiro só pode entrar na 

residência de uma pessoa se for convidado. 

Quando a Constituição da vítima de um Kyu-Kitsuke 
chega a 0, ela precisa fazer um teste de resistência de 
Vontade (1 0 + 1/2 do n° de DVs do Kyu-Kitsuke + Mod. 

de CAR). Se obtiver sucesso ela é considerada morta (O 
PVs), e pode voltar à vida conforme as condições 

apresentadas no Livro do jogador 3.5. Como trauma pela 
experiência, a criatura ao voltar à vida fica sofrendo de 
uma terrível febre que diminui a sua Constituição em 

ld4 pontos durante uma semana (que pode ser 
restabelecido pela magia Remover Doenças), além de deixar 
uma mecha do cabelo totalmente branca. Uma criatura 

que não passe no teste de resistência de Vontade terá a 
sua alma sugada pelo vampiro, e só voltará à vida através 

de magias como ResSlfrreição ou Desqó. 
Se uma criatura obtiver uma Falha Crítica no teste 

de resistência de Vontade, tornar-se-á wn Kyu-Kitsuke 

5 dias após a sua morte. Se uma criatura desejar tornar­
se um Kyu-Kitsuke por vontade própria c com o 

consentimento de um vampiro, poderá ser transformado 
caso não passe do teste de resistência de Vontade. 

MonEl.o 
O Kyu-Kitsuke é um modelo de criatura que pode 

ser adicionada a qualquer criatura humanóide (incluindo 
os monstros humanóides). O Kyu-Kitsuke mantém 

todas as habilidades da criatura base exceto quando 

especificado na ficha de descrição ou conforme a 
descrição abaixo 

Tipo e Tamanho: O tipo da criatura torna-se 
Morto-Vivo. Seu tamanho não muda. 



Dados de Vida: Por ser uma criatura do tipo Morto­
Vivo, todos os dado s d e vida do K yu-Ki tsuke 
transformam-se em d1 2. 

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

CA: Recebe um bônus 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 (l d6 de dano + FOR, cada). No Ataque 
Total, por exemplo, ele pode realizar todos os ataques 
que ele possLÚa da criatura base, desferir os golpes com 
as garras ou atacar com uma arma e com uma das garras. 

Ataques Especiais: 
Sugar a Alma (Ex~: Quando o Kyu-Ki tsuke é bem 

sucedido em um teste de Agarrar, ele pode começar a 
sugar a alma da sua vítima. A mordida provoca 1 d4+ 1 
de dano de Constituição que são convertidos em PVs 
temporários para o Kyu-Kitsuke qu e permanece 
sugando a alma e provocando o dano na vítima nas 
rodadas seguintes enquanto consegui r mantê- la 
imobilizada. 

Qualidades Especiais: 
Redução de Dano (Sob) : O Kyu-Ki tsuke possui 

Redução de dano 10 contra danos de eletricidadc e 
danos mágicos. 

Recuperação Acelerada (Ext): Um Kyu-Kitsuke é 
capaz de recuperar ld4 PVs por rodada enquanto os seus 
pontos forem positivos. Se durante o combate os PVs do 
Kyu-J(j tsuke chegarem a zero ou ficarem negativos, O 

vampiro se tornará desprotegldo e recuperará 1 PV por 
hora até que seus PV s voltem a ficar positivos. 

Resistência a Testes de Expulsar / Fascinar Mortos­
VlVOS: Os Kyu-Kitsuke possuem um bônus de +4de resisténcia 
contra os testes de Expulsar / Fascinar Mortos-Vivos. 

Visão na Penumbra: Os Kyu-Kitsuke podem 
enxergar duas vezes mais longe que Outros seres sob a 

luz das estrelas, da lua, tochas ou outras condições de 
iluminação precária. Nessas condições eles possuem a 
capac.idade de distinguir cores e detalhes. 

Habilidades Similares à Magia (SM): O s Kyu­
Kitsuke possuem 3 Habilidades Similares à Magia: 
Allerar-se (2/ dia), Forma Casosa (I /dia), Névoa Obscurecenle 
(2/dia). Todas elas seguem as descrições encontradas 
no Livro do Jogador 3.5 e tem como Classe de Dificuldade 
(CD ): (l O + 'I, do nO de DVs do Kyu-Kitsuke + 
modi ficad o r de carisma). Considerar o nível do 
conjurador igual à 1/2 do na de DV do Kyu-Kitsuke. 

Habilidades: Os Kyu-Kitsuke tem um aumento em 
todas as suas habilidades básicas exccto Constituição 
(por serem Mortos-Vivos) da segujnte maneira: FOR + 
8, D ES +4, INT +2, SAB +2, CAR +2. 

Perícias: Os Kyu-Kitsuke mantém os mesmos 
pontos de perícia da criatura base e ganham ainda um 
bónus racial de +4 nas seguintes perícias: Blefar, 
Esconder-se, Ouvir, Movimentar Silenciosamente, 
Observar, Procurar e Sentir Motivação. 

Talentos: Os Kyu-Kitsukc mantém os Talentos da 
criarura base e, caso ainda não possuam,ganham os seguintes: 

Esquiva, Reflexos em Combate e Iniciativa Aprimorada. 
Terreno/Clima: Ainda se concentram especialmente em 

Ryuujin, são essencialmente urbanos, mas também podem 

ser encontrados em menor quantidade nas florestas próximas 
a estradas de viajantes. HabitlIll túmulos. mausoléus, templos 
abandonados ou até mesmo cavernas. Só saem à noite. 

Organização: Sclitário ou em pequenos grupos (2-3). 
Nível de Desafio: Igual aO da criatura base + 2 
Tesouro: 2 vezes o padrão. 
Alinhamento: Mau sempre 
Avanço: Igual ao da classe da criatura base 
Ajuste de Nível: +6 

COMBATE 

Os Kyu-Ki tsuke são por natureza criaturas 
caçadoras, que vêem os vivos apenas como sua fon te 
de alimento. Ao escolher uma vítima, o Kyu-Kitsuke 
costuma acompanhá-Ia à espreita até que possa 
encontrar o momento mais oportuno para atacá-la. O 
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vampiro sempre esperará que sua vítima esteja desatenta 
para que possa surpreendê-la. E le sempre tentará 
imobilizar a criatura para então começar a sugar a alma 
da criatura com a sua mordida. 

Outros vampiros preferem evitar a força e usar artificias 

mais engenhosos paracaprurar o seu alimento. Um Kyu­
Kitsuke pode usar a Habilidade Similar à Magia A1Jerar-se 
para se passar por uma pessoa indefesa, e assim conseguir 
enganar facilmente a sua vitima convencendo-a a ajudá-lo 
ou então seduzindo a vítima. Outra maneira seria criar wna 

Névoa Obscurecente facilitando a sua aproximação até a vítima. 

Durante um combate, o Kyu-Kitsuke tentará dizimar 

todos os seus oponentes aproveitando-se de suas habilidades 

sobre-humanas. !vIas no caso do vampiro se sentir acuado, 

ele invocará a Habilidade Similar à Magia N évoa Obscurecente, 
e, na rodada seguinte, se transformará em névoa (conforme 
a magia Forma Gasosa) para escapar de seus inimigos. 

LAOí<tN 
Humanóide Pequeno 
e nível, Ninja 

Dados de Vida: I d6 (7 PV) 
Iniciativa: +2 
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escalando 9 m 
CA: 16 (+1 tamanho, +2 Destreza, +2 

Armadura de Couro, +1 Esquiva N inja), toque 14, 
surpresa 13 

Bônus de Ataque/Agarrar: +0/-4 
Ataques: Corpo a corpo: Ninja-to +0 (1d6+ 0); ou 

à distância: Rede +2 (toque), Shuriken +2 (ld2) 
Ataque Total: Corpo a corpo: Ninja-to (ld6+0) ou 

Shuriken +2 (ld2) ou Rede e Bomba de Fumaça 
(especial) 

Face/Alcance: 1,5 m / 1,5 (1/1 quadrado) 
Ataques Especiais: Bomba de Fumaça 
Qualidades Especiais: Visão na penumbra 
Testes de Resistência: For +1, Ref +7, Von + 2 
Habilidades: FOR II, DES 16, CON 12, INT 10, 

SAB lO, CAR 11 
Perícias: Acrobacia +5, Arte da Fuga +5, 

Escalar +2, Esconder -se + 5, Observar +4, Ouvir 
+ 2, Salta, +8 

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

Terreno / Clima:Qualq uer 
Organização: bando (2d4) 
Nível de Desafio: ND Y2 
Tesouro: Padrão 
Alinhamento: Caótico e Neutro 
Avanço: por classe 
Ajuste de nível: - (ficha alterada pelos traços raciais) 

Esta pequena raça é encontrada por praticamente toda 
Leh. Alguns poucos Astrólogos estudiosos do assunto dizem 
que os Laokins e os Nekos descendem de apenas uma raça, 
mas nunca diga isso perto de um Neko se não quiser ganhar 
um inimigo. Um Laokin é um pouco menor que um Neko, 
tem orelhas e feições de coelhos, e fortes pernas que lhes 
permitem realizar saltos a alturas incriveis. O olhar é sempre 
assustado e irrequieto, procurando constantemente em tooas 
as rureçõcs possíveis rotas de fuga. Vivendo fora dos confortos 
das cidades, os Laokins são visualmente mais feios que seus 
primos Nekos, e a sua desconfiança em se relacionar com 
outras raças os penaliza com -2 no atributo Carisma. 
Oepromaníacos por natureza, interessam-se por qualquer 
coisa cuja aparência seja diferente do seu cotidiano rudimentar. 

A rápida proliferação de sua espécie os torna cada vez mais 
próximos dos grandes centros urbanos, acontecimento que 
não é bem visto por alguns Nekos. 

COMBATE 
Os Laok.ins nunca entram em um combate direto, 

preferindo sempre o ataque furtivo e o uso indiscriminado 
de venenos e outras artimanhas que confundem e 
atrapalham o adversário. Utilizam arcos pequenos, 
shurikens, adagas e fundas nos ataques à distância, e em 
combate corporal usam Wakizashi, Ninja-w, Sai e Espadas 
Curtas. Como rácica de ataque surptesa, o bando se esconde 
em árvores e utiliza, ao mesmo tempo, ataques com redes 



e Bombas de Fumara. Saltarão no início da rodada seguinte 
para tentar atacar os inimigos aprisionados aproveitando a 
vantagem da cobertura visual dada pela fumaça, realizando 
assim seus Ataques Furtivos e flanqueando os adversários 
aprisionados. AJgumas vezes, bolsas de cola (Livro do Jogador 
3.5 pág. 128) também são utilizadas em conjunto com as 
redes. Os Laokins nunca lutam até a morte, preferem fugir 
e surpreender o inimigo em uma próxima oportunidade. 
Fugirão sempre que o bando for reduzido à metade ou a 
menos do que o grupo micial. Um bando de Laokin nunca 
atacará se estiver em desvantagem numérica. Para realizar 
a fuga, novas Bombas de Fumaça (ou Bolsas de Cola) são 
utilizadas, desta vez em parceria com estrepes (Livro do 
Jogador 3.5 pág. 126). Com a dificuldade de locomoção dos 
inimigos devido aos estrepes, fumaça ou cola, os Laokins 
aproveitarão a vantagem com potentes saltos para as 
árvores, e atacarão no futuro, em uma nova oportunidade 
de surpreender os inimigos. 

Bombas de Fumaça: utilizadas pelos Laokins para criar 
nuvens de fumaça negra que facilita sua fuga ou ataques de 
surpresa. Estas bombas são de formato esférico e Bcam 
escondidas sob a roupa. Quando quebrada, uma única 
bomba produz urna densa fumaça que ocupa um cubo de 3 
metros de lado (2 quadrados). A fumaça obscurece qualquer 
tipo de visão comum ou especial, além de 1,5 m. Uma criatura 
a menos de 1,5 m possui meia camuflagem (20% de chance 
de falha no ataque), a partir de 1,5 m a camuflagem é total 
(50% de chance de falha). A fumaça se dissipará na rodada 
seguinte e é ineficaz sob a água. 

TRAÇOS RACIAIS DOS l.AOKINS 

+2 destreza, -2 força, -2 carisma, tamanho pequeno: 
os Laokins ganham +1 de bônus por tamanho para a 
Classe de Armadura, + 1 de bônus nas jogadas de ataque 
e + 4 de bônus 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 Resistência 
de Reflexos, Idiomas Básicos: Laokin, Nekki e Lihan, O 

deslocamento básko de um Laokin é de 9 metros (6 
quadrados), Classe Favorecida: Ninja. 

Sociedade Laokin: Os Laokins vivem em uma 
sociedade nômade. Não produzem agricultura: montam 
seus acampamentos em locais propicios e permanecem 
por lá até exaurir as fontes de alimento. Sua tecnologia é 
rudimentar; apenas par te da indumentária e equipamentos 
uti lizados por eles são produzidos pelos próprios. O 
rest.'lnte é negociado com comerciantes ilegais nas cidades 
ou organizações que contratam seus ser viços 
especializados de espionagem e assassinato. Assaltos a 
mercadores em viagem também são comuns, como um 
meio para adquirirem alimentos e eqwpamentos. 

NAGA DE LtEti 
Humanóide Médio 
e nivel, Guerreiro 

Dados de Vida: ldl0 (12 PV) 
Iniciativa: + 4 
Deslocamento: 9 m (6 quadrados), escalando 9 m 
CA: (+2 Destreza, + 2 Armadura Naga de Couro), 

toque 14, surpresa 13 
Bônus de Ataque/Agarrar: + 1/+2 
Ataques: Corpo a corpo: Cimitarra (1d6), Adaga 

(l d4); ou à distância: Arco Longo +5 (ld8) 
Ataque Total: Corpo a corpo: Cimitarra (l d6), 

Adaga (1 d4); ou à distância: Arco Longo + 5 (1 d8) 
Face/Alcance: 1,5 m / 1,5 m (1/1 quadrado) 
Ataques Especiais: -
Qualidades Especiais: Chocalho da Cascavel, Traços 

Raciais dos Nagas 
Testes de Resistência: For +4, Ref + 4, Von +2 
Habilidades: FOR 15, DES 18, CON 14, INT 12, 

SAB 14, CAR 12 
Perícias: Arte da Fuga +8, Escalar + 6 , 

Esconder -se + 6, Intimidação + 5, Natação +3, 
Observar + 4, Sobrevivência +4 

Talentos: Chocalho da Cascavel, Tiro Certeiro. 
Terreno/Clima: Florestas 
Organização: bando (2d4) 
Nível de Desafio: N D 1 
Tesouro: Padrão 
Alinhamento: Neutro 
Avanço: por classe 
Ajuste de nível: - (ficha alterada pelos /rafaS raciais) 

Um chocalho anuncia sua chegada. Se ouvi-m, largue tudo e corra 
° máximo que puder. O segundo som que poderá Mm/ar é ° sibilar de 
uma língua bift(rcada, mas então já será larde demais 10m correr. .. 

Os Nagas vivem em uma sociedade decadente, que 
não representa um terço do que já foi um dia. Grandes 
monumentos e edifício s for am es quecidos e 
abandonados, e em meio a densas fl orestas é possível 
encontrar vestígios arquitetônicos do que outrora fora 
uma próspera e poderosa sociedade. 

Atualmente a organização Naga é basicamente tribal. 
Anciões comandam e líderes são eleitos por sua força 
em batalha para protegerem o que restou de sua história 
e tradição. Evitam ao máximo ° contato maior com 
outros povos, os que eles chamam de «invasores". 
Apesar disso, já é possível encontrar seres dessa raça na 
região de Handivia, em c1dades onde há comércio ou 
em templos de cura. Os jovens tendem a negar a busca 
incessante dos anciões pelo passado, e procuram outros 
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meios de prosperar sua sociedade. Muitas vezes, estes 
meios estão nas cidades estrangeiras. 

Nagas são eximios arqueiros. Quando lutam em 
grupo, utilizam técnicas militares e aproveitam ao 
máximo a vantagem racial de escalada para se 
posicionarem em locais estratégic os e ga nh arem 
cobertura por entre as árvores. Praticamente em 
qualquer flore sta de Handívia é possível encontrar 

um grupo de Nagas que fazem patrulha nos arredores 
de suas tribos ou entradas das antigas ruínas. Caso 
não tenham sido vistos, os Nagas apenas 
acompanharão de longe os «invasores" até que estes 
es tejam distantes dos locais sagrados. Se estiverem 
muito próximos, ou se di rigindo diretamente para 
estes locais, os Nagas atacarão imediatamente. 

Alguns Piratas afirmam terem sido acacados por 

Nagas ao atravessarem o Mar Lendário. Uma sociedade 

Naga s ubmersa seria a causa dos constantes 

desaparecimentos de navios por aqueles mares. Mas, 

tratando~se de piratas, quem pode acreditar? 

Personalidade: Nagas são discretos e silenciosos, 

observam primeiro e agem depois. Conquiste a inimizade 

de um Naga e sua vingança pode durar décadas, mas 

certamente chegará algum dia. No geral, são conhecidos 

por sua capacidade de concentração e perseverança. 

Descrição Física: Nagas têm a parte superior do tronco 

na forma humanóide, e da cintura para baixo, uma longa cauda 

de serpente. Os desenhos nas escamas da cauda seguem até 

as costaS e cabeça do Naga Suas feições têm traços de cobras, 

contando com suas pupilas verticais e língua bifurcada Os 

cabelos longos são sempre ornados e trançados. 

Relações: D e origem milenar, tendem a desconfiar dos 

Veedans, por serem considerados forasteiros. Respeitam os 

Tokages, mas nunca dão as costas ao povo do deserto. 

Tendência: Acostumada com a natureza, esta raça tende 

à neutralidade. Mas não são raros os Nagas caóticos, o que 
reflete sua desconfiança com as demais raças. 

Terras dos Nagas: Outrora grande e poderosa, a 

civilização Naga está no extremo da decadência. Atualmente, 

0.10 existem grandes cidades, apenas algumas tribos próximas 

ou sobre as ruínas das grandes edificações construidas por 

seus antepassados. São encontrados em maior número no 

continente de Handívi~ mas não é raro encontrar pe<Juenas 

tribos em qua1quer floresta de lieh. 
Religião: Os N agas ainda seguem seu antigo deus, o 

Raganaja. Acredi tam que apenas os verdadeiros 

antepassados são merecedores de crença, e os deuses mais 

novos são fracos e pouco confiáveis. 

Idiomas: O idioma Naga se parece muito com o 

sibilar de uma cobra. Repleto de '55' e de várias palavras 

com muitas sílabas. Com alguma dificuldade, é possível 

encontrar uma ligeira semelhança entre Naga e 

H achuu, o idiom a T okage, resquícIOs de um 

relacionamento em um passado longínquo. 

Nomes Femininos: Anjanaa, Bakisstaa, Bijjaah, 

CansaIaa, DevIeskhaa, Hamsü,)ayamarii, Kashmaa, Nassgala, 
Sahjaa, Srileskha, Vallasbaa. 

Nomes Masculinos: Astivarnu, Bhaskara, 13huumkas, 

Casskarpala,]onara.'1.ja, Kshemendra, Praversena, Shambhu, 

Tiskasla, Vassmana, Yashkes. 

Aventuras: Os anciões estão cegos em busca de um 

passado que não voltará mais. Alguns jovens Naga acreditam 

que podem encontrar o caminho para o retorno de sua 

grandiosa civilização com os outros povos, e não vasculhando 

suas próprias ruínas. Estes são os mais propensos a entrarem 

em grupos de aventureiros, mesmo que sejam de Outras raças. 

Sempre desconfiam de todos, principalmente dos Vedaans, 

os quais chamam de "forasteiros". 

TRAÇOS 'RACIAIS nos ~AGAS 

• +2 D estreza, -2 Carisma e -2 de Consriruição. Os Nagas 

são ágeis e de movimentos graciosos, mas são orgulhosos e 

impetuosos. O sangue frio lhes tornam frágeis e suscetíveis 

a doenças 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 aos Naga e seu corpo lhes dificulta 

tarefas como cavalgar e saltar. 

• Bónus de +2 nos testes de Sobrevivência e +4 nos 

testes de Arte da Fuga, Escalar e Natação. 

• Penalidade ao frio. Em baixas temperaturas (naturais 

o u m ágicas) o Naga terá todas as rolagens de dado 

penalizadas em ~ 1, e como herdaram das serpentes a aversão 

ao frio, normalmente o inverno sempre trará esta penalidade. 

Ataques baseados em Frio têm o dano duplicado. 

• Tamanho Médio 

• Respirar na água: Os Nagas são capazes de respirar 

sob a água. Nenhum teste é necessário, apenas águas limpas 

o suficiente para conter vida marinha podem ser respiradas. 

Esta habilidade só funciona em águas salt,radas. 

• Estabilidade: O corpo do Naga é excepcionalmente 

estável. Um Naga recebe +4 d e bónus em testes de 

habilidades realizados para resistir a um encontrão ou 

imobilização. Este bónus só será efetivo se o Naga estiver 

com a sua cauda em contata com algo fixo onde se possa se 

prender (solo firme, árvores). 

• O D eslocamento Básico: 9 metros (6 quadrados). 

• Visão na Penumbra. 

• Usar A rmas: O s Nagas recebem o talemo Usar 

Arma Comum para Arco Longo e Curto (normal e 

composto). Os Nagas apreciam a arte da arquearia e estão 

familiarizados com estas armas. 

• Usar Armaduras: Os Nagas são fisicamente incapazes 

de usar armaduras comuns de modo completo; apenas as 



coberturas do tronco e braços podem ser utilizadas, O uso 
de Armaduras Leves implicará em modificadores de -1 na 
CA, +1 no Bônus Máximo de Destreza e na Penalidade de 
Armadura e dim.inuição de 5% na Falha de :Magia Arcana. 
Armaduras Médias implicariio em -2 na CA, +2 no Bônus 
Máxjmo de Destreza e na Penalidade de Armadura e 
diminuição de 10% na Falha de Magia Arcana. Armaduras 
Pesadas implicarão em -3 na CA, + 3 no Bônus Máximo 
de Destreza e na Penalidade de Armadura e dim.i.nuição de 
15% na Falha de Magia Arcana. Alguns modelos de 
armaduras confeccionadas para os Nagas podem ser 
encontrados sob as ruínas de sua antiga civilização que 
dominava toda a superfície de Lieh'. Armaduras 
confeccionadas especialmente para um Naga não têm a 
aplicação de nenhum moclificador, e custam 50% a mais 
de seu valor original. Confeccionar uma armadura Naga 
exige maior esforço e dedicação. 

• Idiomas Básicos: Naga, Adicionais: Líban, Indra e 
Hachuu 

• Classe Favorecida: Guerreiro ou Feiticeiro, 

TALEmos RACIAIS nos NAGAS 

Estes talentos estão disponíveis somente para personagens 
Nagas, mas devem ser comprados normalmente na criação 
ou evolução de personagem. Todos podem ser adquiridos 
como talentos adicionais dos Guerreiros. 

AGARRE COM CAUDA APRIMORADO 
[GERIU.] 

o personagem é habilidoso ao utilizar sua cauda para 
ataques de Agarre. 

Pré-Requisitos: Des 13, 
Beneficio: Seu personagem não provoca ataque de 

oportunidade quando realiza uma manobra de Agarrar 
com sua cauda. Ele também recebe +4 de bônus em todos 
os testes de Agarrar, não importa quem iniciou a manobra. 

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

Cf.lOCA~O DA CASCAVEL.. [GERA!.] 
o Naga possui um chocalho ancestral no final de 

sua cauda que é utilizado para intimidar os inimigos. 
Pré-Requisitos: Car 13 
Beneficio: Ao balançar seu chocalho, o Naga emite 

um som que desperta um medo ancestral em todos os 
seres vivos. 2 vezes ao dia, sob concentração e sem executar 
nenhuma ação (excetO seu deslocamento padrão), o Naga 
poderá emitir o som necessário para a manobra. Todos 
(excetos os aliados) em um raio de 9 metros (6 quadrados) 
do Naga entrarão em pânico se não obtiverem sucesso em 
um teste de Resistência de Vontade (CD 10 + nível de 
personagem + bônus carisma). O Chocalho da Cascavel 
adiciona +2 em todo teste de Intimidar. 

Especial: Este talento está disponivel somente para 
personagens de 10 nível. Os Tokages são racialmente imunes 
a esta habilidade. 

OL..f.lAR DA COBRA [GERAI.] 
O Naga é capaz de hipnotizar seu oponente por 

alguns segundos. 
Beneficio: Olhando atentamente para um alvo, o 

personagem será capaz de prender a sua atenção. O alvo 
será incapaz de se defender corretarnente de qualquer 
ataque ou realizar tarefas complexas. O Naga não pode 
fazer nada além de usar o Olhar da Cobra (exccto seu 
deslocamento padrão). O alvo precisa ter sucesso em 
um teste de Sabedoria (CD 15 + bônus de Sabedoria 
do Naga), ou ficará des lumbrado com o olhar 
hipnotizante e irá parar de fazer qualquer coisa para o 
observar, perdendo seu bônus de Destreza na CA. Um 
Naga poderá utilizar o Olhar da Cobra 3 vezes por dia. 
Alvos com mais de 5 Dados de Vida não são afetados, a 
não ser que o próprio Naga tenha 5 Dados de Vida a 
mais que o alvo. 

Especial: Uma falha crítica no teste para resistir ao 
Olhar da Cobra indica que o alvo largou qualquer coisa 
que estivesse segurando, 
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PRESA PEÇONt-lENTA [GERAL] 
O personagem deserwolveu a capacidade de inserir o 

veneno de seu Cütpo em suas mordidas. 

Benefício: Em qualquer mordida realizada pelo 
personagem, de poderá inserir um pouco de veneno por seus 

dentes caninos. O veneno é considerado como um veneno 

normal de cobra, e não surtirá efeito ao Naga que o originou. 

Normal: Todo Naga possui veneno em seu corpo, 
mas é impossível extrair este veneno de maneira que 
não mate o personagem. Alguns feiticeiros e xamàs de 
Handivia descobriram utilidades mágicas para este 
veneno, o que origina algumas expedições de caça a 
espécimes Naga para a extração do veneno. 

Especial: O veneno pré-extraído do Naga tem 
apenas a metade de sua eficácia. 

Otll, 'f AI<OtlG 
Extra-planar Médio 

Dados de Vida: 3dS + 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 

Bônus de Ataque/Agarrar: +6/ +3 
Ataques: Corpo a corpo: Espada Larga +6 (2d6+4); 

ou à distância: Arco Longo +5 (ld8) 

Ataque Total: Corpo a corpo: Espada Larga +6 (2d6+4) 
Face/A1caoce: 1,5 m por 1,5 m / 1,5 m (1/1 quadrado) 
Ataques Especiais: Habilidades Similares à Magia, 

Chifres Mágicos dos Onis 
Qualidades Especiais: Imunidade ao fogo, Visão 

no Escuro 18 metros, imunidade a venenos, resistência a 

ácidos 10, resistência à magia 10, telepatia 30m 

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

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

Perícias: Escalar +6, Concentração +6, Ouvir +8, 

Procurar +6, Intimidar +4, Conhecimento (Militar) +6, 

Observar +2, Cav.Jgar +2, Identificar Magia +4, Ouvir +2 
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Trespassar, 

Ataques Múltiplos, Magias em Combate 

Terreno/Clima: Planos Infernais, ou Plano Material 

(quando invocado) 
Organização: Solitário ou tropa (4 Takongs) 

Nível de Desafio: ND 5 
Tesouro: Padrão 

Alinhamento: Sempre Leal e Mau 

Avanço: 4- 12 DV (Médio) 

SoMados vindos do inferno nos cercaram por todos os flancos. 
Eram horrendos, com apele ventlelha e brilhante, com olhos amarelos 

malignos, e enormes presas surgindo de suas bocas. Do alto de suas 
cabeças, os demónios soldados tinham três chifres retas, que bnlhavam 
quando eram usados para atacar os nossos homens. Eles eram milito 
fortes e poderosos, ejamais expressavam nenhum sentimento além do 
ódio, enquanto cortavam as cabeças de nossas tropas. 

Os Takongs são os soldados das tropas infernais de 

Yen-Lo-Lung, o Dragão Negro Cósmico. Demôruos 

humanóides de pele avermelhada, os Takongs são 

guerreiros muito poderosos, hábeis na espada e com grande 

conhecimento de estratégia militar. Criados a partir de almas 

de guerreiros pecadores, os Takongs são completamente 

leais aos seus comandantes Bargongs, e não medem 

nenhuma conseqüência ao cwnprir suas missões. Além de 

sua grande habilidade de combate, os Takongs também 

usam os seus chifres mágicos como parte do seu ataque. 

COMBATE 

Os Takongs são guerreiros inteligentes e estratégicos, 

e usam seu conhecimento militar para realizarem 

emboscadas e para minar as forças dos adversários. Eles 

normalmente usam os ChijTts Mágicos dos Onispara debilitar 

e enfraquecer o inimigo, para depois terminar o combate 

usando sua grande capacidade de luta armada. 

Habilidades Similares à Magia: Cegueira/ Surdez 
(CD 12, l/dia), Bola de Fogo (ldia, ld6 de dano) porém 
essa Bola de Fogo é feita do Fogo Infernal que brilha nas 



armas do Takongs e seu dano e seus efeitos são idênticos 
ao do fogo normal, tirando o fato de que não pode ser 

apagado em hipótese alguma. O fogo infernal dura 1d4 
rodadas, e depois se apaga. 

Chifres Mágicos dos Onis: Os Takongs usam os seus 

três chifres mágicos como ataques, cada wn comendo uma 
magia que pode ser utilizada apenas uma vez por dia. Cada 

magia (a ser defulida pelo mestre) poderá ser escolhida entre 

as de 2° túvcl, sendo que os Takongs de4 ou maisDVs podem 
escolheras magias de 3° nível, e os que atingem 12DV poderão 
escolher magias de 4° nível. Essas magias são fixas e dadas 

por Yen-Lo-Lung no momento em que o Takong é criado. 
Aqui estão algumas sugestões de magia.<; para os Chifres Mágjcos 
dos Oms dos Takongs mais comuns: Flecha A'rida de A:le!f; 
Escuridão, l·lublar, ou lOque do Camifal, lnvocarCriatlfras TT, [nbOcar 
En.xames, entre outras combinações de magias arcanas de ~ 

túvel. O CD para testes de resistências contra as magias dos 
Chifres é 12. Os Chifres l\1fágjcos dos Oms funcionam como 
varinhas mágicas de 20 cargas quando rct:ir"ados dos l:ürpos 
dos Takongs mortos, comendo cargas da magia que era 
específica do chifre. 

ONI, BARGONG 
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 

Bônus de Ataque/Agarrar: + 11/+11 
Ataques: Corpo a corpo: Espada Larga 

+16/+11/+6 (2d6+5); ou à distância: Arco 

Longo +15/+ 10/+5 (ld8) 
Ataque Total: Corpo a corpo: 3 ataques com 

Espada Larga +18/+13/+8 (2d6+5) 
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m / 3 m (1 

quadrado) 
Ataques Especiais: Habilidades Similares 

à Magia, Invocar Onis, Incandescer Arma (+ld6 de 
dano de fogo infernal nas armas usadas por um 
Bargong), Chifres Mágicos dos Onis (Ext), Invocar 

Pesadelo - criatura (Ext) 
Qualidades Especiais: Imunidade 

ao fogo, Visão no Escuro 36 metros, _'iii. 
imunidade a venenos, resistência a ácidos 

10, resistência à magia 10, telepatia 30m 
Testes de Resistência: For +10, Ref +8, Von +8 

Habilidades: FOR 20, DES 19, CON 16, INT 16, 

SAB 12, CAR 10 
Perícias: Escalar + 1 0, Concentração + 1 0, Ouvir + 16, 

Procurar + 10, Intimidar +16, Conhecimento (Militar) +15, 

Observar +11, Cavalgar + 16, IdentificarMagia +9, O uvir +9 
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Ataques 

Múltiplos, Combàter com Duas Armas, Magias em Combate 

Terreno/Clima: Plan os Infernai s, ou Plano 

Material (quando invocado) 
Organização: Solitário ou tropa (1 Bargong, 6 Takongs) 
Nível de Desafio: ND 11 

Tesouro: Padrão 
Tendência: Sempre Leal e Mau 

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

o temível General Bargong olhava imponente sobre sua montaria, 
Hill cavalo negro itifernal de crinas e patas de fogo, e impecável em sua 
armadura negra, comO os Dez Mil Abismos de onde veio. Em sua 
cabeça) o dem6nio os/eniava doiJ /frJormes cbifres CUT7JOS) alà" de três 
chifres menores entre eles. Completando o aspecto demoníaco, o Bargong 
ostentava uma cabeleira de fogo iiferna~ e seus olhos bnlhavam em 
chamas vindas das próprias entranhas do Dragão Negro Cósmico Yen­
ÚJ-Ltlng. O demónio estava rodeado por suas tropas de soldados 

Tah;ng~ e gritava ordens de massacre e de morlepara seus soldados. 

Os Bargongs são asuprema encarnação do 
militarismo das tropas de Onis de 

Yen-Lo-Lung, o Dragão Negro 
Cósmico. Eles são generais 

inteligentes, comandantes 
das tropas de Takongs 

dos D ez Mil 

Abismo& Eles 
sempre usam 

Pesadelo s 
(Livro dos 

Mons tr os, 
p.155) como 

montaria, mas 
gostam também de 

combater cliretamente 
com seus inimigos. Têm 

uma mentalidade militar, e 

não acreditam em 
misericórdia com seus inimigos. 

COMBATE 

Os Bargongs são guerreiros 
supremos, e usam as 

habilidades 
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para ganhar vantagem no combate. São muito 
rápidos em seus ataques com espada, além de serem 
habilidosos arquei ros. Também usam os Pesadelos 
que cavalgam no combate, comandando as cria turas 
para usarem sua s habilidad es especiais, como a 
Fllmaça e os Cascos FIamo/antes. 

Habilidades Similares à Magia: Dissipar Magia 
(2/dia), Invocar Onú (um Bargong tcm 60% de chance 
de invocar 1 d4 Takongs por dia, essa habilidade é 
equivalente à uma magia de terceiro nível), Cegueira/ 
Surdez (3/ dia CD 14),Aterron'zar, 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 
essência de Yen-Lo-Lung; porém, seu dano e seus 
efeitos são idênticos ao fogo normal, tirando O fato 
de que não pode ser apagado em hipótese nenhuma. 
O fogo apagará normalmente após 1 d4 rodadas. 

Incandescer Arma (Ext): Todas as armas usadas 
por um Bargo ng, sendo elas mágicas ou não, se 
incandescem com uma chama negro-púrpura. Essa 
chama, vinda da própria essência de Yen-Lo-Lung, 
dão um dano adicional de 1D6, como se fosse um 
dano de fogo normal (porém só apaga depois de 1d4 
rodadas) . Esse dano aumenta para 206 quando o 
Bargong atinge 15DV oU mais, e chega até à 3D6 
quando o Bargong atinge 21 DV. 

Chifres Mágicos dos Onis: Assim como os 
Takongs, os Bargongs usam os seus três chifres 
mágicos como ataques, cada um contendo uma magia 
que pode ser utilizada apenas uma vez por dia. Cada 
magia (a ser definida pelo mestre) poderá se r 
escolhida entre as de 5° nível, sendo que os Bargongs 
de 15 DVs ou mai s podem escolher as magias de 6° 
nível, e os que atingem 21DV poderão escolher 
magias de 7° nível. Essas magias são fixas, e dadas 
por Yen-Lo-Lung no momento em que o Takong 
cresce de pod er e recebe a transformação em 
Bargong. Agui estão algumas sugestões de magias 
para os Chifres Mágicos dos Onis dos Bargongs mais 
co mun s: Teletransporte) Cone Glacial, Pesadelo; o u 
Telecinésia, Vão Prolongado, Onda de Fadiga, entre outras 
combinações de magias arcanas de 5° nível. O CD 
para testes de resistências contra as magias dos 
Chifres é 16. Os Chifres Mágicos dos Onis funcionam 
como varinhas mágicas de 20 cargas guando retirados 
dos co rpos dos Bargongs mortos, contendo cargas 
da magia que era específica do chifre. 

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

'RAOi<€N 
Construto/ Morto-Vivo Grande 

Dados de Vida: IOd10+30 (85 PV) 
Iniciativa: +2 
Deslocamento: 18 m (12 quadrados) 
CA: 20 (- I tamanho, +1 monge, +2 destreza, + 2 

sabedoria, + 6 natural), togue 14, surpresa 18 
Bônus de Ataque/Agarrar: +3/+18 (+4 Agarrar 

Aprimorado, +4 bônus tamanho) 
Ataques: desarmado +10 (2d8+10) 
Ataque Total: 2 punhos +9 (2d8+10) 
Face/Alcance: 3 m /3 m (2/2 quadrados) 
Ataques Especiais: Agarre Aprimorado, Causar 

Medo (SM), Absorção de Energia (Ext), 
Qualidades Especiais: Ataqu e Chi (mágico), 

Jmune à expulsão, forma de construto, redução de dano 
5/ adamantium, imunidade à magia, visão no escuro 20 
metros, visão na penumbra. 

Testes de Resistência: For +4, Ref +4, Von 
Habilidades: FOR 25, DES 14, CON " INT " 

SAB 14, CAR I 
Perícias: Acrobacia + 1 O, Equilíbrio + 1 O, Saltar +8 
Talentos: Rajada de Golpes, Ataque Desarmado 

Aprimorado, Ataque Atordoante, Queda Suave (6 m) 
Terreno/Clima: Qualquer 
Organização: Solitário 
Nível de Desafio: ND 8 
Tesouro: Padrão 
Alinhamento: Sempre Neutro e Mau 
Avanço: -
Ajuste de nível: -

o último corredor. Perigos sem igualforam superados. Nada 
pode deté-Ios, a recompensa está a POIlCOS metros. U fila bn·sa 
SIIave ... Um vulto. Todos são atingidos e vão ao chão. Dor. Seria 
uma rocha arremessada na velocidade de 11m falcão? infelizmente, 
os três metros de argila sólida que IIIrgem à frente negam essa 
possibilidade, e não sugerem que alguém pa.rsará facilmente. 

Um Rakuen tem a forma humanóidc, com o corpo 
feito de argila. Nos punhos, sempre cerrados, e pés, 
concentra-se um volume maior de argila. O rosto não tem 
definição; apenas um leve esboço do que seria a boca, os 
olhos e o nariz. No peito, em altO-relevo, o rosto e mãos 
de um monge com uma ex-pressão de terror inigualável. 

Desenvolvidos pelos Mandarins da Morte de Xien 
Liang, os Rakuen são o resultado de um temível ri tual 
que cria um golem de argila a partir do sacrifício de um 
monge. Com o sacrificio humano, a alma do monge é 
aprisionada no corpo do golem, e não pode escapar pela 
força e resistência mágica aplicada à argila pelos poderes 



necwmantes. Diferente de outros golens, o golem de 

argila de Mohat é ágil. Ágil o bastante para desferir 
potentes e velozes golpes com seus punhos e pés maciços. 

E les são normalmeme utilizados para guardar 
lugares específicos, ou mesmo como eficientes guarda­
costas. Devido à crescente disparidade entre Xien Liang 

e Mohat, os monges e lamas de Mohat têm sido os alvos 
mais utilizados para a criação dos Rakuens. 

COMBA'E 

Seguindo orientações previamente estabelecidas, o 
Rakuen atacará primeiro inimigos que portem armas e 
armaduras (basicamente samurais e guerreiros), depois 

passará a atacar alvos que es tejam em combate corpo­
a-corpo, deixando por último os que atacam à distância 

(arqueiros e magos) . Quando o Rakuen tiver sofrido 
algum dano relevan te, reaJjzará a manobra de Abso'fão 
de Ellergia em qualquer oponente a 1,5 m de distância. 

Absorção de Energia (SM): Quando já tiver levado 
algum dano relevante, o Rakuen atacará com sua manobra 
especial deAbs0'Fão 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 
Ação Livre, o rosto aterrorizante do monge emergirá do 
peito do Rakuen amedrontando o adversário com os efeitos 

de Causar Medo (Habilidade Similar à Magia - CD 15). Em 
1 d4 rodadas os braços cadavéricos do monge e os do 

Rakuen levarão o alvo para dentro do galem. O alvo terá 
direito a testes resistidos de Agarre (ou Arte da Fuga) caso 
tenha resistido à (S11.) CallsarMedo, caso contrário, ele estará 

atordoado e não poderá reaJizar nenhum tipo de ação 
para tentar escapar. O alvo será absorvido pela 

argila do corpo do Rakuen permanecendo 
apenas parte do corpo amostra. Durante a 
Absorfão de Energia O Rakuen absorve a 
energia v1taJ da vítima e se regenera 
com ela retirando do alvo 1d8 PV's 
por rodada que são adicionados 
aos seus atuais. Durante a manobra 
Agarntre enquanto absorve energia 

vital, o Rakuen não poderá realizar 
uma manobra de Ataque Total, e 

ficara restrito à metade de seu 
deslocamento padrão como 
ação de rodada completa. 
No momento em 

q ue o Rakuen 
inicia a manobra 

de Causar Medo, o 
monge em seu 
interior ficará 

suscetívd a ataques e 

poderá ser repelido como um Morro-Vivo (2 d12 + 30 (46 
PV) AC 16) para o interior do Rakuen. 

A manobra Abso'fão de Energia irá 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 
máximo. Caso fracasse na manobra Agarrar, o monge 

retornará para o interior do golem e está novamente 
protegido e pronto para um outro ataque em 2 rodadas. 

Era IIIlIa visão impressionante. Estávamos quase chegando ao 
porto de 10'010 quando vimos as duas gigantescas maturas bágando. 
E las 1f(lavalll obscurecendo o própno s04 e seu embategeratJ(,J ondas 
que pOrPOf(CO não partiram a tlOJJa embarcação. E ram dois ~JlS, 
dois dragões de tempos esquecidos. Um deles possuía um corpo 
serpentif/o e asas com penas colotidas e hipnóticas. O outro) filais 
parecido COI/I lima gigantesca sClpenle, tinha poderosas garras e 

parecia deslizar no ar como se fosse água. Apenas os Kamis sabem 
porque escapamos CO/ll vida! 

Os Ryus são os Dragões criados pela mtião dos poderes 

de Pai-Iung com os seres celestes que lutavam na Guerra 
dos Imortais, os Gunshins, os Devas eos Kamis.lnicialmente 
eram os soldados de Pai-Lung, o Dragão Branco Ancestral, 
que enfrentaram os Onis de Yen-l. .. o-Lung e os Asuras de 

Ravana. Após o fim da Guerra dos lmortais, os Ryu foram 
acolhidos como súditos do Imperador Celestial. Quando 
Lieh foi criada, o Imperador permitiu que os Ryus fossem 
conhecer o mundo que ele havia cdado. Os Ryu s 

aceitaram o convite e foram para Lieh, para serem 

os guardiões dos mortais. Com o passar dos 

anos, porérn,muitos dos Ryus esconderam­
se dos olhos mortais, e até hoje vivem 

seus samuários guardados e 
protegidos pelas mais variadas 

criaturas. Apesar de serem 

considerados benevo­
lentes, muitas vezes os 
seus desejos e objetivos 

demonstram-se contrários ao 
dos povos que vivem na região onde habitam. 

I sto pode causar problemas e atê 
conflitos entre os Ryus e as comunidades 
que vivem próximas ao seu lar. 

Existem três grandes famílias de Ryus, 
e duas delas são descritas abaixo: os Ryus 

da Mente e os Ryus do EspíritO. 

Membros da terceira família (os 
Ryus da Virtude) são 

muito raros em 
Lieh, vivendo mais 

C 
R 
t 
A • U 
R 
A 
S 



A 
I? 
í 
T 
U 
L 
O 

Ad" l t o 

m 
quadrados) com 
1,5m de altura (1 

qu ad rado) e 1,5 m (1 

nos planos exteriores do Grande Círculo. Todas possuem 
o poder deAbemr ror1llo (que funciona como a magia Aberar 
Formo do livro do Jogador, pág 199). Porém essa magia, 
concedida pelo Imperador Celestial, só permite ao Dragão 
Ryu assumir uma forma humanóide (qualquer uma das raças 
apresentadas no COlJlil1bos do a fim/e, por exemplo). Nessa 
forma, o Ryu detêm todas as suas habilidades e carac-tcnsticas 
ffsicas, menos os ata-ques corporais ql.le dependem do seu 
tamanho e do seu corpo de Dragão (como garrn~ mordidas e 
cauda), podendo voar como se estivesse em sua forma originaL 
Os Ryus podem ficar na fotma humanoide o tempo que 
quiserem, e retomar para sua forma Dragão quando acharem 
necessário. A mudança leva 1 rodada para se completar. Essa 
foi a maOelrà que o Imperador Celestial encontrou para que 
os Ryus pudessem vivt:r cm paz em Lieh. 

quadrado) de largura ou um cone de 12 metros (8 
quadrados) de largura e altura. 

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

T amanho: 
Tipo / Subtipo: 
Dad os d e Vida: 
Iniciativa: 

D eslocam en to: 

CA: 

Bónus d e Ataque/ Agarrar: 
At aques: 

Ataque Total: 

Ataques Especiais: 

Face / Alcance: 
Q u alidades Especiais: 

Testes de Res is tência: 
Habilidades: 

Períci as: 

Talentos: 

Terreno/Clim a: 
Organização: 
N ível de Desafio: 
Ajus te d e N lvel: 
Alinhamento: 
Avanço: 
Tesouro: 

Dragão Ryu do Espicito(AduJto Jovem) 
Grande 
Drng.lo (k ) 
16d12 + 32 (145 PV) 
+ 11 (+7 de Dcs, +4 de Tniciativa 
Aprimorada) 
15m (10 quadrados), Vôo 45 m 

(perl"ciro) (30 quadndos) 
25 H Tam, +7 Des, +8 n:uural) roque 
1 7, surpresa 18 
+16/+24 
+20 Corpo-a-Corpo (2d6-5, mordida) 
,(ld8+5, garras), (l d6+5 cauda) 
+20 Corpo-a-Corpo (4d6+ 10, 2 
mo rdidas) ou (2d8+10, 2 garras) 
Sopro dt ÚIZ (Sob) IOd6 de dano de luz 
causticante, magias 
1,5 m/ 3 m (1 / 2 quadrados) 
Sopro de Luz (Sob), P resença 
Aterradora (CD 19) (Ext), Habilidades 
Similares a Magja, Pen:epçio às Cegas 
(Ext), Imune a JOllOepamliria, Resistência 
à Nlagi:l. 19, Redução de dano 3 (Armas 
Cortantes), COlltrok,ro Clitlld (habilidade 
semelhante â magia), A!terar Forma 
(apenas humana, duração iJjmitada), 
Fosdnio das Asas 

For + 15, Ref +18, Von + 13 
FO R 20, D ES 25, CON IS, INT 17, 
SM 17, CAR 17 

Blefar +9, Conhecimento (IJnguas de 
Lieh) + 16, Esconder-se (nas nuvens) 
+ 13, Diplomacia +12, O uvir + 18, 
Procurar +17, lntimidat +12 
Iniciativa Aprim o rad a, Ataq ues 
Múltiplos, Ataque Poderoso, 

Ryuujin 
Solitário ou casal 
ND10 
+9 
Geralmente Caótico e Bom 
16-18 DV 
Três vezes o padrão 

A d"lto (Enol7"') - linha de 30 m (20 quadrados) com 
1,5m de altura (1 quadrado) e 1,5 m (1 quadrado) de largura 
ou um cone de 15 meCtos (10 quadrados) de largura e altura. 

D ragão Ryu do Espírito(Adulto) 
Enorme 
Dragão (Ar) 
19d12 + 57 (190 PV) 
+1 2 (+8 de Des, +4 de l n iciativa 
Aprimo rada) 
15m (1 0 quad rad os), Vóo 45 m 
(perfeito) (30 quadrados) 
27 (- 1 Tam, +8 D es, +10 natu ral) 
lOque 18, su rpresa 19 
+19/+29 
+23 Corpo-a-Corpo (,2d6+6, mordida) 
,(1d8+6, garras), (ld6+ 6 cauda) 
+ 23 Co rpo-a-Co rpo (4d 6 + 12, 2 
mordidas) ou (2d8+1 2, 2 garras) 
Sopro dt L IZ (Sob) 12d6 de dano de 
luz causticante, magias 
3 m/6 m (2 / 4 q uadrados) 
So pro d e Luz (sob), Presença 
Atcrnl.dOr:1 (CD 20) (Ext), Habjijdades 
Similares a Magia, Percepção às Cegas 
(E xt), Imune a JMO e para/i/ia, 
Resistência à Magia 21, Redução de 
dano 5 (Armas Cortantes), Contro/aro 
CIi"'tl (habilidade semelhante à magia), 
A/luar Fon}/a (apenas humana, duração 
i J imimd~) Fauin;o dmAsas 

For +17, Rcf +19, Von + 14 
FOR 22, DES 27, CON 17, l NT 20, 
SA B 20, CA R 19 
Blefar + 12, Co nhecimento (Línguas 
de Li eh) +20, E sco nd e r-se (na s 
nuvens) + 24, Diplomacia +22, Ouvir 
+ 19. Procurar + 18, Intimidar + 19 
I niciativa Ap r im o rad a , Ata ques 
Mültiplos, Ataq ue Poderoso, 
Trespassar 
Ryuuj in 
Solitário ou casal 
N D 15 
+ 12 
G eralm ente Caótico c Bom 
19-30 DV 
Três vezes O padrão 

Dragão Ryu do Espírito(Ancião) 
I:nenso 
Dragão (Ar) 
31d1 2 + 155 (351 PV) 
+ 14 (+ 10 de D es, + 4 de Iniciativa 
Aprimorada) 
15m (10 qu ad rados), Vôo 45 m 
(perfeito) (30 quadrados) 
33 (-2 Tam, +10 D es, +15 natural) 
toque 24, surpresa 23 
+31/+50 
+40 Corpo-a-Corpo (3d6+9, mordid~) 

, :3d8+9, garras), (2d6+9 cauda) 
+40 Corpo- a-Co rpo (6d 6+ 18, 2 
mordidas) ou (6d8+ 12, 2 garras) 
Sopro de l....uZ (Sob) 20<16 de dano de lu;-. 
causticante, magias 
6 m/ 12 m (4 / 8 quadrados) 
Sopro de Luz (sob), Presença 
Aterradora (CD 28) (Ext), Habilidades 
Similares a Magia, Percepção às Cegas 
(Ext) , Im une a sono e paralisia, 
Resistência à Magia 28, Redução de 
dano 10 (Armas Cortantes), COI/Iro/aro 
Ch,na (habilidade semelhante à magia), 
Altmu firma (apenas humana, duração 
ilimitada) Fasnn;o das Asas 

r"Or +23, Ref +26, Von +20 
FOR 28, D ES 30, CON 18, l NT 17, 
SAB 23, CAR 17 
B:efar +23, Conhecimento (Línguas de 
I..ieh) +26, Esconder-se (nas nuvens) 
+30, Diplomada +22, O uvir +28, 
Procurar +27, I ntimidar + 22 
In iciativa Aprim orada, Ataques 
:?-.'lúltiplos.Ataque Poderoso, Trespassar, 
Trespassar Maior, Ataque Giratório 
Ryuujin 
Soli tá rio ou casal 
N D 25 
+20 
Geralmente Caótico e Bom 
31-37 DV 
Três vezes o padrão 



A"cião (1",enso) - 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 EspíRITO 
Os Dragões do Espírito são muito diferentes de sua 

contraparte ocidental. Como todos os Ryus, eles têm 
um corpo serpentino. Porém, os Dragões do Espírito 
possuem enormes asas com penas de um colorido 
hipnótico. Eles possuem dois chifres que às vezes 
lembram galhos de árvores, e alguns deles também 
apresentam grandes bigodes. Têm uma aparência que 
transmite poder e sabedoria, são formidáveis guerreiros 
e mestres das abjurações e invocações. São normalmente 
de alinhamento Neutro e Bom. Seu sopro é máglco, e é 
fcito de uma nuvem de luz pura e branca, capaz de 
desintegrar a matéria e transformando-a cm energia. 
Por causa da sua relação com o Plano do Ar, os Dragões 
do Espírito são muito rápidos e graciosos, e voam com 
uma velocidade incrível para o seu tamanho, usando as 
nuvens para se esconderem. 

COMBATE 

Os Dragões Ryus do Espírito apenas atacam quando 
se sentem ameaçados. Eles COStumam ter seus lares nas 
mais alcas montanhas de Ryujin, porém existem alguns 
que residem em meio às nuvens. Eles saem de seus 
santuários (muitos são adorados por monges e 
montanheses) para se alimentarem ou por pura 
curiosidade. Eles usam sua habilidad e natural de 
comandar o clima de um local para criar as nuvens que 
utiliza como cober tura para seus ataques. Eles se 
escondem nessas nuvens e atacam a partir delas, usando 

magias ou o Sopro de Lt1t um jato de luz causticante e 
cegante que os Ryu do Espírito emitem. 

Contro1ar o Clima (SM): Essa habilidade 
funciona como a magia Controlar o Clima) 
Livro tÚI JogatÚlr (pág. 221), porém a 
conjuração e a 
manifestação 

dos efeitos é instantânea. A magia altera o duna em um 
círculo de raio de 3 km centrado no dragão (4,5 km para 
os Ryus do Espírito de tamanho Enorme e 10 km para 
os Ryus do Espírito de tamanho Imenso). O clima varia 
de acordo com o desej o do dragão, podendo criar 
tornados, chuvas torrenciais, névoa, frio forte, etc. O clima 
alterado dura por 4d12 horas. 

Sopro de Luz (Sob): Os Ryus do Espírito soltam 

uma baforada de luz branca fortissima e causticante. A 
luz é muito force, e chega a destruir a matéria com danos 
variáveis de acordo com a idade dos Ryus do Espírito 

(10d6 para os Adultos Jovens, 12d6 para os Adultos e 
ZOd6 para os Anciões). O alvo poderá ignorar metade do 
dano se passar em um teste de Reflexos contra uma CD 
determinada pela idade do dragiio (CD 21 para os Adultos 

Jovens, CD 24 para os Adultos e CD 30 para os Anciões). 
Fascínio das Asas (SM): Urna vez por dia, os Ryus 

do Espírito usam suas asas de cores hipnóticas para 
fascinar seus inimigos. Ao bater suas asas de maneira 
especial, o Ryu do Espírito faz com que seus inimigos 
percam as ações das rodadas seguintes. O poder do 
Fascínio das Asas varia de acordo com a idade do dragão, 

assim como o teste de Força. de Vontade necessário para 
anular o efeito hipnótico: 

Adulto JOV'III (Grande) - Área de 12 metros (8 quadtados) 
de largura e altura, CD 19 para testes de Força de Vontade 

Adulto (Ellorme) - Áxea de 15 metros (10 quadrados) 
de largura e altura, CD 21 para testes de Força de Vontade. 

Ancião (Imenso) - Área de 18 metros (12 quadrados) 
de largura e altura, CD 25 para testes de Força de Vontade. 

Magias: Os Ryus do Espírito pode conjurar magias como 

clérigos de níveis que variam de acordo com a idade do drngão. 
Eles conjuram magias dos domínios do Ar e do Sol. Um Ryu 

do Espírito Adulto Jovem, cas"'- magias como um clérigo de 4° 

nível (6/4+1/3+ 1), um Adulto cas"'- magias como um clérigo 
de 6° nível (6/4+ 1/4+ 1 /3+ 1) e wnAnciãocastll magias como 
um clérigo de 10" nível (8/6+1/5+1/4+1/4+ 1/3+ 1) 

Rvus nA MENTE 
Apesar de possuú::em o corpo serpentino comum a todos 

os Ryus, os Dragões da Mente não possuem asas. Porém, 
eles também conseguem voar peJo ar) usando seus poderes 
mágicos para manipular a matéria .. Os Dragões da Mente 
são os Mestres das Artes Marciais, e muitas escolas de artes 
marciais de Ryuujin foram fundadas por um Dragão da 
Mente usando uma forma humana. Algumas escolas, 
inclusive, possuem Dragões da Mente ensinando seus 
conhecimentos sem revelar sua verdadeira narureza. Foram 
os D ragões da Mente que ensinaram aos humanos a meditar, 
a concentrar, e a treinar a energia corporal para os feitos 
extraordinários das artes marciais. Eles afiam suas garras 
me!:t-ilicas para ficarem afiadas como espadas. 
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COMB~TE 

Os Dragões Ryus da Mente são guerreiros por narureza. 

tímpanos, ensurdecer e causarclanos que variam de acordo 

com a idade dos Ryus da Mente (Sd6 para os Adultos 
Jovens, 6g6 para os Adultos e 9d6 para os Anciões). O 
alvo poderá ignorar metade do dano se passar em um 
teste de Fortitude contra uma CD determinada pela idade 
do dragão (CD 21 para os Adultos Jovens, CD 24 para os 
AduJtos e CD 30 para os Anciões). Se o alvo não passar 
no teste, ele estará atordoado por 1 fodada. No caso do 
Sopro Sónico dos Ryus anciões, além desse efeito, os alvos 
ficarão surdos por 4d6 rodadas. 

Eles gostam de andar em suas formas humanas procurando 
desafios marciais para testar suas habilidades, e também 
arnunarem discípulos para passarem seus conhecimentos de 
artes marciais. Em combate, eles inicialmente estarão em sua 
forma humana, para depois, se necessário, adoClr sua forma 
de Dragão. São proficicntcs em diversas armas, e andam 
sempre com katanas especialmente feitas para eles por mestres 
da arte da espada. Eles também podem usar, em suas formas 

humanas, todas as armas que um samurai de nível igual ao 
ível de Desafio do R}'u daMente possa usar. Assim, as armas 

que um Ryu Adulto (NO 15) pode usar são equivaJentes à 
que um samurai de 150 nível. pode usar. 

Sopro Sónico (Sob): Os Ryus da Mente emitem, ao 
invés do sopro tradicional dos dragões, uma rajada sôruca 
cnsurdecedora.O som é fortís simo, a ponto de estOurar 

Magias: Os Ryu s da Mente pode conjurar magias 
como clérigos de níveis que variam de acordo com a idade 

do dragão. Eles conjuram magias dos domínios da G uerra 

e da D estruição. Um Ryu da Mente Adulto Jovem, casta 
magias como um dérigo de 4· tÚvel (6/ 4+1 /3+1), um 
Adulto casta magias como um clérigo de 6° nível (6/ 
4+ 1/ 4+1/ 3+1) e um Ancião casta magias como um 
d érigo de 10· tÚvel (8/6+1/5+1/ 4+1/ 4+1/3+1). 

Tamanho: 
T ipo / Subtipo: 
Dados de Vida : 
Iniciativa: 

Deslocamento: 

CA, 

Bônus de Ataque/Agarrar: 
Ataques: 

Ataque Total: 

Ataques Especiais: 
Face / Alcance: 
Q u a lidades Especiais: 

Testes de Resis tência: 
Habilidades: 

Pedcias: 

Talentos: 

Terreno/Clim a: 
Organização: 
N ível de Desafio: 
Ajuste de Nlvcl: 
Alinhamento: 
Avanço: 
Tesouro: 

Dragão Ryu da l\'leme(Adulto Jovem) 
Grande 
Dragão (ferra) 
17dl2 + 85 (192 PV) 
+9 (+5 de Des, +4 dt: Iniciativa 
Aprimorada) 
15m (10 quadrados), Vão 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) 
, (ldlO+7, garras mtlti/i(fU), (ld6+7 
Cluda), katana (tm forma hlllllflHa) 1d10+ 7 

+25 Co rpo-a-Corpo (4d6 + 14, 2 
mordidas) ou (2dlO+10, 2 garras) 
Sopro Són;(Q (Sob) 5d6 de dano sômco 
1,5 m/3 m (l /2 quadrados) 
So pru Sônico (So b), Presença 
Aterradora (CD 19) (Ext), Habi lidades 
Similares a Magia, Percepção às Cegas 
(Ext), Imune magias de so m, 
Resistência à Magia 19, Redução de 
dano 3 (Magia) ,Alterar Fom/O (apenas 
humana, duração ilimitada) 
For +19, Ref +12, Von +13 
FO R 25, DES 20, CON 20, INT 17, 
SAB 16, CAR 15 
Blefar +8, Co nhecim ento (A rtes 
Marciais) +16, Esconder-se +13, 
Diplomacia + 14 , Ouvir +19, 
Procurar + 13, Intimidar +14 
In iciativa Aprimo rada, Ataques 
Múltiplos, Ataque Poderoso, Armas 
Exóticas 

R)'uujin 
Solitário ou casal 
ND lO 
+9 
Geralmente Leal e Bom 
17-19 DV 
Três vezes o padrão 

Dragão Ryu da Mente(Adulto) 
Enorme 
Dragão (rerra) 
22dl2 + 132 (264 PV) 
+10 (+6 de Des, +4 de Iniciativa 
Aprimorada) 
15m (10 quadrados), Vôo 30 m 
(ruim) (20 quadrados) 
33 (-1 Tam, +6 Des, +18 natural) 
roque 1 S, surpresa 27 
+ 19/+29 
+25 Corpo-a-Corpo(2d6+8, mordida) 
, (1 d 10+8, garras "'dá/iças), ( ld6+8 
cauda), katana (tmfoma hwl1aJ1d) 1dt0+8 
+25 Corpo-a-Corpo (4d6+1 6, 2 
mordidas) ou (2d10+1 6, 2 garras) 
Sopro Sóniro (Sob) 6d6 de dano sônico 
3 m/6 m (2/ 4 quadrados) 
Sop ro Só nico (Sob), Presença 
Aterradora (CD 21) (Ext), Habilidades 
Similares a Magia, Percepção às Cegas 
(Ext), Imune a magia s dt: so m, 
Resistência à Magia 20, Redução de 
dano 5 (Magia) , Allerar FomM (apenas 
humana, duração ilimitada) 
For +20, Ref +14, Von +13 
FOR 27, DES 23, CON 23, INT 17, 
SAB 18, CAR 17 
Blefa r +12, Conhecimento (Artes 
Marciais) +20, Esconder-se +15, 
D iplo macia +17, Ouvir +2 1, 
Procurar + 14, Intimidar +18 
I n iciativa Aprimorada, Ataques 
Multiplos, Ataque Poderoso, Ataque 
G iratório, Armas Exóticas 

Ryuujin 
Solitário ou casal 
ND 15 
+12 
Geralmente Leal e Bom 
19-22 DV 
Três vezes o padrão 

Dragão Ryu da Meme(A ncião) 
Imenso 
Drab>ão (Terra) 
31dl2 + 279 (434 PV) 
+ 13 (+9 de Des, +4 de Iniciativa 
Aprimorada) 
15m (10 quadrados), Voo 30 m (ruim) 
(20 quadrados) 
40 (-2 Tam, +9 D es, +23 natural) 
toque 17, surpresa 31 
+31/+50 
+31 Corpo-a-Corpo (2d6+10, mordida) 
, (ld10+10, gaITas mtlá/ifds), (1d6+ 10 
cauda), katana (tlllformamlll/{11/o) ldlO+ 10 
+3 1 Corpo-a-Corpo (4d6+20, 2 
mordidas) ou (2d 1 0+20, 2 garras) 
Sopro Só,âro (Job) 9d6 de dano sônico 
6 m/12 m (4/8 quadrados) 
So pro Sônico (So b), Presença 
Aterradora (CD 29) (Ext),1-labilidades 
Similares a Magia, Percepção às Cegas 
(Ext), Imune a magias de som, 
Resistência à Magia 25, Redução de 
dano 10 (Magia) ,Allemr Fonl/a (apenas 
humana, duração ilimitada) 
For +27, Ref +19, Von +24 
FOR 31, DES 28. CON 28, INT 22, 
SAIl 23, CA R 20 
Blefar +22, Co nh eci mento (Artes 
Matciais) +30, Esconder-se +25, 
Diplomacia +24, Ouvir +28, Procurar 
+23, Intimidar +26 
Iniciativa Aprimo rada, Ataques 
i\'lúltiplos, Ataque Poderoso, Ataque 
Gira tório, Re fl exos de Combate, 
Ataque Atordoante, Armas Exôticas 
Ryuu jin 
Solitário ou casal 
ND25 
+20 
Geralmente Leal e Bom 
21 -37DV 
Três vezes o padrão 



SAt<UGORCS.,.t 
Planta Média 

DV: 3010 +3 (18) - Caule: ld6 +3 (6) 
Iniciativa: +1 (Destreza + 1) 
Deslocamento: 9 metros (6 quadrados) 
CA: 14 (+3 natural, +1 Dostreza); Caules: 18 (+3 

natural, +5 de Destreza), toque 11, surpresa 13. 
Bônus de Ataquei Agarrar: +1 I +3 
Ataque: Chicotada - Caules +2 (ld6+1) e Mordida 

+2 (ld6 + 1 + veneno) 
Ataque Total: 3 Chicotadas +2 (ld6+1) e 1 Mordida 

+2 (ld6 +1 + veneno) 
Face/Alcance: 1,5 metros / 3 metros (1 quadradol 

2 quadrados) 
Ataques Especiais: Cerejas Iluminadas (SM) 
Qualidades Especiais: Redução de dano 31 perfuração/ 

corre, vulnerabilidade a fogo, Mordida Venenosa (Ext) 
Testes de Resistência: For +4, Ref + 1, Von +3 
Habilidades: FOR 13, DES 13/ galho:20, CON 13, 

INT 3, SAB 10, CAR 13 
Pericias: -
Talentos: Ataques Múltiplos 
Terreno/Clima: florestas que têm cerejeiras. 
Organização: Grupos pequenos (2-4) ou solitário. 
Nível de Desafio: ND 3 

Tesouro: Padrão 
Tendência: sempre neutro 
Avanço: 7-10 DV (G rande); 11 -20 DV (Enorme) 

As Sakugoroshi são relativamente raras. Elas exis tem 
principalmente em regiões com muitas cerejeiras, embora 

duas vivam em um castelo. Mesmo em regiões com várias 
Sakugoroshi, elas tendem a se organizar em pequenos 
grupos para caçar, pois são canúvoras. Elas se deslocam 
bem vagarosamente e aparentemente são idênticas a 
cerejeiras normais, tendo o mesmo ciclo de florescimento 
e frutificação. Há lendas de Sakugoroshis anciãs, imensas, 
sábias e poderosas. Mas nunca alguém viu uma. 

Quando a Sakugoroshi se transforma para atacar, 
ela [Orna uma aparência que lembra a humanóidc. Ela 
diminui de tamanho e as raízes retraem-se para formar 
pernas quase humanas, que lhe dão boa agilidade e um 
roStO deformado com uma grande boca dentada logo 
acima. Três caules finos projetam-se, acima do rosto, 
para fora do tronco, formando um Y ao redor deste. 

COMBATE 

Elas atacarão se se sentirem ameaçadas ou se 
estiverem com fome. 

Caules: São finos e serrilhados. São muito ágeis e 
sempre vão atacar (alcance 3 metros, 2 quadrados). 

Cerejas Iluminadas (SM) : As folhas são 
chacoalhadas, lançando várias cerejas negras que, ao 
[Ocarem em algo, explodem em uma profusão de cores 
que atordoam os inimigos, funciona exatamente como 
a magia Leque Cromático. Este ataque é utilizado uma vez 
por dia: no iníc.io da luta, ou no fim, para fugir. 

Mordida Venenosa (Ext): Quando a Sakugoroshi 
morde uma vitima, esta deve ter sucesso em um teste de 
Fortirude (CD 13) para não ficar inconsciente. Caso não 
passe em um segundo teste de Fortitude,l minuto após o 
envenenamento, a vítima ficará 2d4 horas desacordada. 

TULPA 
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 
Bônus de Ataquei Agarrar: +6/+12 
Ataques: Corpo a corpo: encontrão +12 (2d6+2), 

garras +8 (ld6+2) 
Ataque Total: 2 Garras +8 (l d6+2) 
Facel Alcance: 1,5m por 3m I 1,5m (1 quadrado 

por 2 I 1 quadrado) 
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Ataques Especiais: AtOrdoamento Mental (Ext), 
Causar Medo (SM), Drenar Força Vital (SM) 

Qualidades Especiais: Resistência à magia 5, 
Redução de Dano 3/-

Testes de Resistência: Fort + 5, Ref + 11, Von +6 
Habilidades: FOR IS, DES 21, CON 16, lNT 10, 

SAB II, CAR 1 
Perícias: Ouvir +4, Procurar +4, Furtividade +11, 

Esconder-se +8, Escalar +8 
Talentos: Ataques MúJtiplo~ EsqLúva, Iniciativa Aprimotada 
Terreno/Clima: Qualquer 
Organização: Solitário 
Nivel de Desafio: ND 6 
Tesouro: Padrão 
Alinhamento: Sempre Neutro e Mau 
Avanço: 10-15 PV (Grande); 15-20 OV (Enorme) 

Essa matura parece algo vindo de lili/pesadelo. MOl/slmosa, 
ela poul/ipar/es de inseios por todo {) Sef( corpo horreIJdo, e parece 
deslizar quando se movimenta. Uma gosmo verde-amare/ada 
escorre de seu rosto coberto de olhos lIlultiface/ados e de SHas garras 
negras qlle vibram de maneira grotesca. 

As Tulpas são 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 são formas elementais criadas 
a partir do medo, extraído das vítimas dos rituais de 
sacrifício feitos pelos Lamas Negros da Mão Esquerda. 
O Ritual de Criação, também chamado de Dubthab, leva 
vános dias para ser 
completado. A Tulpa 
criada dependerá da 

quantidade de medo existente nas vítimas usadas, e no 
poder do Lama Negro que realizou o cirual. 

As Tu1pas possuem uma forma que lembra vagamente 
a de uma criaturamsetóide; e apresentam variações entre si. 
Elas são aterrorizantes de se ver, sendo que as maiores podem 
causar insanidade em aventureiros impressionáveis. Elas se 
arrastam pelo chão de maneira extremamente rápida, e sabem 
se fazer passar desapercebidas, usando sombras, cavern~ e 
túneis para se deslocar. São 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 
mes tre morrer, ela fica livre para ir onde quiser. 
Normalmente; as T ulpas livres costumam assombrar os 
IUbrares onde o seus falecidos mestres costumavam ficar. 

COMBA'fE 

As Tulpas utilizam inicialmente ataques mentais, para 
depois usarem seus ataques fisicos. Seus ataques mentais 
são feitos com H abilidades Similares à Magia. Quando o 
alvo está debilitado, ela usa Drenar Força Vila/para matar. 

Maestria Mental (Ext): As Tulpas ganham um 
bónus de + 3 nos testes de resistência de Vontade contra 
magias de controle mental e ataques psiónicos. 

Redução de Dano e Resistência à Magia: Por serem 
feitas de substância mental solidificada, as TuJpas cem 
resistência à dano de 3 pontos e possuem resistência à magia. 

Atordoamento Mental (Ext): Uma Tulpa pode, 3 
vezes por dia, bnçar Atordoamento Mental, uma onda 
de energia mental que deixa o alvo atordoado Oarga 
qualquer coisa que estiver segurando, sofre -2 de penalidade 
no seu CA e perde o seu bónus de Destreza, se houver). 
Pode ser resis tido com um teste de Vontade, CD 17. 

Habilidades Similares à Magia: Callsar M edo (CD 
14, 2/ dia) e DrCllar Força Vilal(CD 14, 3/ma),Aterrori'(flr 
(CD 14, l/ma), Assassino Fantasmagórico (CD 16, l/dia), 
Desespero EJltJngador (CD 15, l/dia). 

VEREN 
Gigante Grande 

Dados de Vida: Sd8 + 20 (46 PV) 
Iniciativa: +0 
Deslocamento: 9 m (6 quadrados; não pode correr) 
CA: 19 (-1 tamanho, +5 narural, +4 camisão de cota 

de malha), toque 9, surpresa 19 
Bónus de Ataque/Agarrar: +3/+12 
Ataques: Corpo a corpo: machado grande +8 (ldI2+8) 

ou espada larga +8 (2d6+8); ou à distância: azagaia +1 (ld6) 
Ataque Total: Corpo a corpo: machado grande +8 

(ldI2+8) ou espada larga +8 (2d6+8); ou à mstância: 
azagaia +1 (ld6) 



• 

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m / 3 m (1 guadrado) 
Ataques Especiais: H abilidades Similares à Magia. 
Qualidades Especiais: Visão no Escuro 18m, 

Visão de Calor 18m. 
Testes de Resistência: For + 8, Ref +0, Von + 1 
Habilidades: FOR 26, OES 11, CON 18, lNT 10, 

SAB 11, CAR 6 
Perícias: Concentração + 10 (+4 para magias), Ouvir 

+8, Procurar + 12, Sobrevivência + 12 
Talentos: Magias em Combate, Fortitudc Maior 
Terreno/Clima: Florestas e Montanhas 

Organização: Solitário, casalou gangue (3-6) 
Nível de Desafio: NO 5 
Tesouro: Padrão 
Alinhamento: Geralmente Caótico e Mau 
Avanço: 5-13 OV (G rande) 
Ajuste de nível: + 5 

A enorme multi/v Sl(rge do meio da floresta fozendo o chão 
vibrar eOIll os sem passos. Ela lelfl 1/111 pêlo marrom que cobre parte 
do seu corpo, e usa utJJa tJ1madura feita de parfeJ roubadas dos 
guerreiros de Xien Lial® (Jdorllada com caveiras e mãos !Jumanas. 
5 tias feições lembram vagamellte as de um gorila, se estes tivessem 
apenas um enorme olbo vermelbofogo no centro da face e 1111/ cbifre 
retorcido crescendo no centro da tesla. Em SilOS mãos ela carrega mil 
macbado enorme, manchado com o sanglle de SilOS aI/figas vítimas. 

Os Yeren são uma raça amaldiçoada de humanóides­
selvagens. Muito antes do nascimento do Império Fêni'\, os 
Yeren eram um povo pacífico, que vivia em suas cavernas 
nas Montanhas de Xien Uang. Porém, com a ascensão do 
império, os Yeren foram caçados por suas belíssimas peles, 

que serviam de vestimenta 
para a elite 

d e 

Xien Liang. Um xamã Yeren conseguiu invocar o grande 
Dragão Negro Cósmico Yen-Lo-Lung e pediu poderes 
para sua raça poder enfrentar os humanos. Em troca dos 
seus olhos esquerdos, o Dragão Negro Cósmico lhes deu 
um Olho de Fogo, capaz de enxergar no escuro e de ver 
o calor dos corpos vivos, assim como um Chifre 
D emoníaco, um' chifre distorcido com poderes mágicos. 
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 caçados p elos humanos até que se 
organizaram em cavernas secretas por toda a região 
montanhosa de Xien Liang. Vivendo em pequenos 
bandos, eles organizam caçadas a humanos em pequenas 
vilas, para saciar a Fome deixada por Yen-Lo-Lung. Eles 
usam as armas e armaduras que saqueiam de suas vítimas, 
mas não possuem o conhecimento de como construí-las. 

Os Yeren moram em cavernas escondidas nas 
Montanhas de Xien Liang e, por serem poucos, podem 
muitas vezes se associar às tribos de ores ou goblins. 
Por causa de sua imensa força e poderes, os Yeren muitas 
vezes se to rnam comandan tes e até mesmo lideres dos 
bandos de gobLinóidcs de ){ieo Liang. 

COMBATE 

Além dos poderes dados p elo Dragão Negro 
Cósmico, 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 à noite, usando a V isão de 
CaJor ao tirarem proveüo da escuridão. A Visão de Calor 

(Sob) é uma ação livre, e quando o Yeren a usa, seu 
o lho brilha como se est ivesse em chamas. Nesse 
momento ele pode ser cegado por 1d4 rodadas com 
uma fonte de luz intensa. 

Habilidades Similares à Magia (SM): Quando o 
Yeren usa suas magias, seu chifre começa a brilhar com uma 
energia púrpuro·negra. Ele precisa apenas passar em um 
teste de Concentração, caso esteja em combate. Nesse teste 
ele tem + 4 de bónus devido ao seu talento :Magias em 
Combate. O Yeren pode usar as seguintes magias uma vez 
pore"a: EsallidJo (CD 16), Explosão Sonora (CD 16), ruria. 

Normalmente, eles usam a magia Escuridão para 
então poderem atacar usando a Visão de Calor dos seus 
o lhos (que, apesar de brilh arem, não apa recem na 
Escllridão quando invocada pelos Yeren). Explosão Sonora 
é usada para atordoar e confundir seus inimigos, e O 

Fúria é usado quando o combate parece estar mais difícil 
do que os Yeren tinham imaginado.Y 
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o horror. espreitando o Império Eterno ... 

'" 
E as ment~s malignas manipulando o destin~ de nações. 

~ 

J.R:Mít!ica - Sombras no '.oriente é o complemcl)to indispensável p~a o pri­
:/ " ffiel:O cenário de fantasia oriental produzido e publicado no Brasil, Mitica 

• Os. Caminhos do Oriente. 
, ' Aqui você e ncontra os gF0cJ.es inimig<;>s <;los aventureiros de Lieh: mo os-

f' ttOS, vilões e organizações malignas, descritos com detalhes e que servi­
rão de base para aventuras 'e campanhas cheias de terror, suspense, 
heroísmo e ?acr,if,í"cio. J 

Inspirado's nos mitos e lendas do orienfe, neste livro você encontrará: 
, .' 1:: , , L 

- )\ trágica história da queda de uma deusa' com o ioício da Guerra dos 
Três Infetnos, c suas eonseqüêndas para os habitantes de Lieh. 
_ Sete Organizações criminosas detàlhad.a:s, C0rn hi~rarquias e membros, 
além de noví'!-s Classes de Prestígio . 
... Olto Vilões deta~à.dos) com suas motivações) liist..6:rico) método~ e in­
,tlu$.nclá nas sociedades de Lieh. 


