
Como um ser tão grotesco pode ter asas tão lindas?

Autor: Michael Mearl

Revisão: Equipe Homeless Dragon

Editor: Equipe Homeless Dragon

Ilustrador: V. Shane www.                            .com.br
Regras para Jogos Clássicos de Fantasia



Avians

Avians 2

Avians

Planando entras as nuvens em 
grandes bandos de guerreiros e 
sacerdotes, os avians são uma 

raça feroz de bárbaros nômades que 
se assemelham a um cruzamento en-
tre orcs, humanos e aves de rapina. 
Com estas características, eles se dest-
acam dos demais humanóides. Sua 
aparência física grotesca é encoberta 
pelas belas asas, quase sempre colori-
das, que saem de suas costas majes-
tosamente. Avians são os mestres 
do vôo, indo dos cumes de grandes 
montanhas aos mais isolados reinos 
das nuvens. Nem mesmo as regiões 
selvagens do ar são obstáculos. Eles 
voam em áreas que até elfos do céu        
evitariam. São um povo orgulhoso 
e independente, que não reconhece 
nenhum mestre, passando seus dias 
planando nos ventos. Ferozes in-
imigos ou fortes aliados, os avians                                                       
encaram a vida, seja um combate 
ou não, com uma paixão totalmente      
despreocupada e uma naturalidade 
ímpar.

Personalidade: Nas regiões selvagens 
dos céus, dragões, elementais ladinos 
e outros monstros são uma ameaça 
constante. Avians aprenderam a      
viver a vida com intensidade. Eles en-
frentam a morte, bebem em excesso, 
celebram durante dias cada vitória e 
nunca desprezam uma oportunidade 
para isso. Avians não sentem nenhu-
ma vergonha em mostrar sua tristeza 
ou expressar sua alegria. Como cri-
anças dos ventos, expressam a liber-
dade acima de tudo. Assim, sentem-se 
livres para expressar suas opiniões em 
qualquer lugar ou ficar bebendo até o 
sol nascer junto com a tripulação de 
um navio-arcano. Os avians abraçam 
este desejo de liberdade de corpo e 
alma e raramente buscam controlar 
ou dominar os outros.

Descrição Física: Avians possuem 
cerca de 1,80 metros de altura. Suas 
asas estão ligadas ao um conjunto 
de músculos situados nas costas e 
ombros e são cobertas por penas             
coloridas. Os avians se orgulham de 
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Um artigo para
sua plumagem e dos padrões de cores 
que elas exibem, o que também in-
dica sua linhagem perante sua tribo. 
Seus rostos são longos e angulares, o 
nariz é similar ao dos orcs e as narinas 
pouco salientes. Não possuem cabelo, 
ao invés disso possuem pequenas pe-
nas felpudas de tom claro. No lugar 
de pés, possuem garras fortes cober-
tas por uma pele dura e grossa. Avi-
ans podem ser brancos ou marrons-
dourados enquanto seus olhos são, 
normalmente, azuis.

Relações: Avians respeitam as ca-
pacidades mágicas dos elfos do céu 
e costumam trabalhar para eles 
como mercenários, exploradores 
ou guias. Odeiam os aracnos mais 
que qualquer outra criatura e os                                        
consideram repugnantes e uma man-
cha nos reinos aéreos. Avians vêem 
os anões, humanos, gnomos, orcs e 
outras raças do solo com um certo 
ar de piedade, por acharem que uma 
vida sem asas é quase o mesmo que 
não viver. Não possuem nenhum ran-
cor contra estas raças e raramente 
interagem com elas. Porém, algumas 
tribos, particularmente os que vivem 
nos picos de montanhas, possuem 
ligação com anões que realizam co-
mércio de armas de aço com eles em 
troca de serviços exploratórios ou 
mesmo como guerreiros. Estas tribos 
respeitam as habilidades combativas 
dos anões, mas não entendem como 
alguma criatura pode querer viver 
centenas de metros abaixo do solo.

Tendência: Avians são caóticos por 
natureza. Eles apreciam a liberdade 
e acreditam que todas as criaturas 
devem encontrar seu caminho, como 
o vento faz nos céus. Poucos avians 
abraçam o mal, pois sabem o valor 
da liberdade e não buscam prejudi-
car ninguém. Avians não costumam 
ajudar viajantes ou aventureiros, mas 
também não irão atrapalhar.

Espaço dos Avians: Avians esta-
belecem seus ninhos e tribos nos picos 
montanhosos ou nuvens selvagens, 
formando tribos ligadas pelo sangue 
e pelo matrimônio. Vivem em har-
monia com seu ambiente e caçam em 
comunidade, auxiliando-se uns aos    
outros para satisfazer suas necessi-
dades. Os que vivem nas montanhas 
tendem a construir moradas perma-
nentes, enquanto os que vivem nas 
nuvens tendem a ser nômades. Avians 
montanheses realizam comércio com 
os anões e são armeiros qualificados 
e pedreiros eficientes, enquanto seus 
primos que habitam nuvens são perfei-
tos caçadores e audazes exploradores. 
Em ambos os casos, usam um sistema 
democrático para determinar as ativi-
dades políticas. Cada avian que atinge 
a maioridade possui um voto nos con-
claves de sua comunidade. As fêmeas 
primogênitas formam um conselho 
para resolver disputas internas e são 
embaixadoras em negociações com as 
tribos vizinhas..
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Idiomas: A língua nativa desta raça 
é o Auran, proveniente do plano ele-
mental do ar. Os avians foram criados 
neste plano e lá permaneceram por 
séculos antes de migrarem pelos por-
tais para outros planos de existência e 
universos. Avians também conhecem 
o idioma de alguns aliados como elfos 
e anões, e até mesmo de alguns inimi-
gos como a língua dos gigantes.

Religião: Avians adoram Thynis, a 
senhora dos ventos alísios. De acordo 
com o conhecimento passado pelos 
avians. Thynis os criou como com-
panheiros para voar ao seu lado e ex-
pandir o plano elemental do ar. Desde 
então, os avians vagam pelos planos, 
conduzidos pelo desejo insaciável de 
explorar novos horizontes. 
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Um artigo para
Nomes: Avians usam dois nomes: um 
em Auran, derivado de sua tribo e um 
em idioma élfico ou comum, adotado 
ao lidar com outros povos. Avians es-
colhem nomes que tenham um som 
atraente, que descrevam alguma de 
suas habilidades ou que denotem sua 
personalidade. Exemplos incluem: 
Thulviel (vento oriental em élfico), 
Martelo dos Céus. Asa Rápida.

Modificadores de atributos: Avians 
possuem uma boa constituição física 
e desenvolvem grande força durante 
as longas horas que passam voando, 
constituindo-lhes um bônus de +2 de 
Força, o que permite que se tornem 
poderosos guerreiros. Por outro lado, 
avians sào impacientes, o que difi-
culta a resolução de problemas ou 
desenvolvam uma mente analítica, o 
que lhes causa uma penalidade de -2 
na Inteligência.. Eles também podem 
ser reclusos e se manterem distantes 
de estranhos que não sejam capazes 

de entender seu comportamento ou 
que os encarem de forma estranha, 
isso lhes concede uma penalidade de 
-2 em Carisma.

Tamanho Médio: Não possuem 
qualquer vantagem ou penalidade 
adicional por tamanho.

Vôos: Como criaturas aladas, os avi-
ans são capazes de voar. Voam a uma 
velocidade de 24 metros, com total 
mobilidade. Durante o vôo, se es-
tiverem carregando uma carga média, 
a velocidade é reduzida pela metade 
e eles se movimentarão com dificul-
dade. Uma carga pesada reduz a ve-
locidade de vôo para 6 metros e suas 
manobras serão desajeitadas. 

Restrição de Armadura: Avians es-
tão limitados ao tipo de armadura 
que podem utilizar. Usar armadura 
de batalha ou similar é impossível, 

AVIANS EM JOGO

• Avians normalmente tendem ao caos em 
seus alinhamentos.

• Medem quase sempre entre 1,70 e 2,00m e 
pesam entre 75 kg e 120 kg.

• Atingem sua maturidade por volta dos 15 
anos. Sua expectativa de vida gira em torno de 
85 anos.

• Costumam aprender seu idioma básico, o 
comum, o élfico e os idiomas de seus aliados, 
como o idioma dos anões por exemplo.

• Os Avians praticam exercitam e isso concede 
a eles um bônus de +2 de Força.

• Os Avians também são conhecidos pela im-
paciência e incapacidade de terem uma mente 
analítica, por isso tem uma penalidade de -2 
em Inteligencia, também são famosos por evi-
tarem contatos com outras raças, dando a eles 
uma  penalidade de -2 no Carisma.

• Vôo: São capazes de voar e sem carregarem 
peso extra tem um deslocamento de 24 metros 
por rodada.
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devido às suas asas volumosas. Mes-
mo podendo usar alguns armaduras 
como cotas de malha ou armaduras 
parciais, eles devem tomar cuidado, 
pois armaduras com peso médio ou 
pesado iram atrapalhar sua capaci-
dade de voar. Durante o vôo, as pe-
nalidades de armadura são duas vezes 
maiores que as aplicadas em solo

Garras: Durante o vôo, um avian 
pode usar suas garras como um ataque 
desarmado. Suas garras provocam ld4 
pontos de dano mais o modificador 
de Força. Um avian pode agarrar e er-
guer algo (incluindo seres vivos) com 
suas garras. Ele pode largar o que es-
teja em suas ganas como uma ação 
livre. Enquanto estiver sendo carre-
gada, a vítima, sofre um redutor de -4 
em sua Destreza, mas se tentar atacar 
o avian que o carrega essa penalidade 
é desprezada.
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