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ELFOS NEGROS DE ARTON

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. Ndo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
outros jogadores se divertirem. Nenhum de nossos arquivos pode
ser comercializado.

Os elfos negros estdo presentes no mundo de Arton desde as
primeiras publicagGes, mas nunca receberam destaque, sempre
foram tratados como coadjuvantes.

Tiveram algumas aparigdes na revista Tormenta (n22 e 5), depois
0s mesmos artigos foram adaptados para o sistema D20 no faleci-
do site oficial de Tormenta.

Talvez agora eles tenham uma atuagdo mais decisiva e assumam
um papel de maior destaque, visto que a Vingana Elfica esta se
desenvolvendo ao sob a figura de Marion e, querendo ou ndo,
sdo todos os elfos.

Na segunda parte da aventura Vinganca Elfica publicada na Dra-
gon Slayer eles ja tem uma participagdo importante, inclusive com
um NPC bem importante.

N&do sabemos que surpresa os autores tem guardada para os El-
fos Negros, se é que tem alguma, mas enquanto ndo é publicado
nada oficial ficamos especulando e pondo a imaginagao pra fun-
cionar.
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HISTORIA

destruicdo de Lendrienn no ataque

da Alianca Negra causou grandes

traumas e desilusdes nos elfos, fa-
zendo que alguns deles abandonassem a
crencga na deusa que os criou. Esses elfos
formaram uma seita devotada ao dédio de
Gldorienn — que segundo eles, os abando-
nou na sua hora de maior necessidade.
Os elfos dessa seita preferiram abragar
uma outra divindade, que consideram
mais forte; perdidos na escuridao, sob o
manto da noite, eles adoram Tenebra, a
Deusa das Trevas.
Correm boatos entre os bardos de que os
elfos negros ja existiam antes da queda de
Lendrienn, a grande nagdo élfica arrasada
pela Alianga Negra de Thwor Ironfist.
Naquela época, Gldrienn era a divinda-
de principal dos elfos — mas estes, como
amantes da natureza e observadores das
coisas belas do mundo, eram abertos
ao culto de outros deuses. Muitos elfos,
principalmente os clérigos de Gldrienn,
negam com todas as forgas, enquanto ou-
tros se recusam a falar sobre isso... Mas
os rumores dizem que, mesmo antes da
queda de Lendrienn, ja havia um culto a
Tenebra entre os elfos. De qualquer ma-
neira, se esse culto ndo existia antes, pas-
sou a existir mais tarde.
Para a defesa de Lendrienn durante a Infi-
nita Guerra, existia um grupo especial de
guerreiros santos da deusa: os Espadas
de Gldrienn. Seu lider, Berforam, era (e
ainda é) um dos maiores guerreiros elfos
do mundo. Quando Lendrienn caiu viti-
ma da Alian¢a Negra, os Espadas de Glo-
rienn lutaram como puderam, clamando
por sua deusa em combate. Mas de nada
adiantou. Seu império caiu e suas familias
foram assassinadas enquanto eles luta-
vam. Berforam perdeu seus filhos, e seu
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coragao se fechou para Glérienn quando
ela ndo respondeu a suas aflicdes. O guer-
reiro deixou a cidade em uma caravana
que fugia de Lamnor — e, a cada vez que
olhava para os outros elfos, feridos e de-
sesperados, seu 6dio por Gldrienn cres-
cia. Berforam comegou a procurar por
mais elfos que sentissem a mesma coisa,
para tentar apaziguar sua dor, mas seu
6dio apenas aumentou — como a deusa
pode permitir tanto sofrimento?

Certa noite, ainda na caravana, ele discu-
tiu com um clérigo de Glérienn, e acabou
matando o sacerdote. Berforam olhou
desafiador para os elfos chocados e per-
guntou: “Vocés acham que algum deus
ainda protege este povo?”. Observando
tudo de seu paldcio negro entre as estre-
las, a deusa Tenebra respondeu.

Naquela noite sem lua, ela despejou um
manto de escuriddo sobre os elfos do
acampamento. Alguns fugiram. Aqueles
que ficaram, angustiados, aceitaram o



presente. Esses elfos, ja com a alma ene-
grecida pela amargura, ficaram com sen-
timentos ainda mais sombrios. Seus olhos
e cabelos ficaram completamente negros.
Os elfos dizem que os olhos sdo a porta
para a alma, e revelam a natureza dos se-
res; isso deve ser verdade, especialmente
em relagdo aos elfos negros...

O grupo de Berforam viajou até uma
grande caverna perto das fronteiras do
Reinado. Eram cerca de duzentos elfos, e
outros ainda chegariam; mais almas de-
sesperadas em busca de vinganga.

A iniciacao

Os elfos negros estao unidos pelo 6dio e
ressentimento.

Seu orgulho os leva a odiar tudo que
existe, pois eles — os elfos, os seres mais
nobres de Arton — perderem seu reino e
sua graga. Agora, tudo que eles querem é
vinganga contra os demais povos.
Qualquer elfo que rejeite a deusa Glo-
rienn pode fazer parte da seita. Ele é aco-
Ihido e iniciado em um ritual realizado
pelos clérigos da seita; o novato é envolto
em trevas magicas que o fazem reviver
seus piores momentos, lembrando-o de
todas as tristezas que Glérienn trouxe
a sua vida. Apds o ritual, um grupo de
guerreiros leva o novato para cagar. Nes-
sa 0casido, 0s guerreiros esperam que
ele realize seu primeiro assassinato; se o
novato conseguir, seus olhos e cabelos se
tornardao completamente escuros — e ele
tera se tornado um verdadeiro elfo negro.
Caso falhe na tentativa, ou se recuse a
matar, o elfo sera capturado e levado de
volta ao esconderijo da seita, onde en-
contrard seu fim em um sacrificio que
oferecerd sua alma a Tenebra.

A seita

Os elfos negros se relinem em uma caver-
na conhecida apenas como Coragdo de
Tenebra. Ela esta préxima do Reinado, na
Floresta dos Espinhos. A caverna tem va-
rias saidas para a superficie, vigiadas por
soldados da seita.

Descendo pelos tuneis encontramos os
cultistas de maior hierarquia; clérigos
mais poderosos e magos encarregados de
aconselhar os lideres da seita. Ali estdo as
igrejas de Tenebra, onde os clérigos re-
zam e os elfos procuram por orientagdo; e
as bibliotecas, onde os magos fazem seus
experi mentos e treinam seus aprendizes.
No final dos tuneis estd o Grande Sagudo
das Trevas, abrigando o altar principal
a Tenebra e a Mesa da Escuriddo. Nes-
sa mesa existem sete lugares, ocupados
pelo Conselho da Seita. Fazem parte dois
guerreiros, dois clérigos e dois magos. O
ultimo assento é ocupado por Berforam,
o lider supremo da seita.

Também no Grande Sagudo das Trevas
estd a caverna onde sdo treinados os
Garras de Tenebra, guerreiros de elite da
seita — uma versdo pervertida dos antigos
Espadas de Glérienn.

Todos os elfos negros ambicionam fazer
parte deste grupo.

Valores

Elfos negros sdo criaturas amargas, inca-
pazes de apreciar as coisas belas como
fazem os demais elfos. Em vez de alegria,
eles buscam simplesmente alivio para seu
sofrimento e melancolia — através de atos
vingativos contra as outras ragas. Eles ndo
podem mais ver a beleza, apenas as mar-
cas que foram deixadas.

A Unica coisa com a qual os elfos negros
se importam é com sua seita; eles con-
fiam na coletividade para sobreviver as




desavencgas, e enxergam o culto como um
grupo que devem proteger a qualquer
custo. Os elfos negros louvam a vida de
seus companheiros, e acreditam que de-
vem fazer de tudo para preserva-la. Eles
realizam casamentos e tém filhos — e, tal-
vez, essa seja sua Unica felicidade na vida.
Os elfos negros vivem em cavernas am-
plas, com grandes estalactites e estalag-
mites, onde constroem suas habitacGes
— da mesma forma que os elfos da super-
ficie fazem em arvores. Cada familia vive
em uma destas estalagmites, e nenhum
elfo negro permite que um membro de
outra raga pise em sua casa.

Durante as noites de lua nova os elfos
abandonam as cavernas para realizar um
grande ritual de celebragdo a Tenebra.
Nessa ocasido eles realizam casamentos,
servem doces de cogumelos e vinho de
atiu (uma fruta subterranea), e realizam
competicbes. O ritual se encerra com
os primeiros raios de sol, quando eles
ateiam fogo a uma grande e grotesca es-
cultura de Glérienn, feita de madeira.

O vinho atiu dos elfos negros, ao contra-
rio do vinho élfico convencional, é uma
bebida extremamente forte. Os andes
que tiveram chance de provar apreciaram
muito, e cobicam os segredos de sua fa-
bricacdo — que, é claro, nunca serdo reve-
lados pelos elfos negros. Correm rumores
de que, em Doherimm, uma grande re-
compensa é oferecida a quem trouxer o
segredo do vinho atiu.

Os elfos negros aprenderam a domesticar
uma grande variedade de feras subterra-
neas como animais de guarda e montarias
— lagartos das profundezas, morcegos gi-
gantes e alguns estranhos peixes de rios
subterréneos.

Elfos negros gostam de preservar objetos
de arte élficos, ainda que ndo sejam mais

capazes de aprecia-los; sdo guardados
apenas como prémios. Talvez por sua
amargura, eles conseguem produzir pe-
¢as muito impressionantes e trajes extre-
mamente belos.

Ambicoes

Elfos negros também odeiam e despre-
zam seres de outras ragas, e jamais se
misturam. A Unica excec¢do é a de um elfo
negro que esteja atuando como espido;
eles podem se disfarcar como elfos co-
muns para atrair aventureiros para uma
armadilha — especialmente se houver um
clérigo de Glérienn no grupo.

Nada satisfaz mais um elfo negro que tra-
zer desgraca a servos de Gldrienn. Eles se
alegram em aprisionar e humilhar cléri-
gos dessa deusa, para provar que ela é
fraca e sem poder.

Mais tarde, depois de ter seu espirito es-
magado, o clérigo de Glérienn tem uma
morte lenta e horrivel.

Elfos negros mantém prisioneiros em
seus calaboucos, para sacrificios rituais,
mas ndo usam escravos; eles ndo aceitam
gue suas coisas sejam tocadas por seres
inferiores.

Mesmo uma vida depressiva tem lugar
para objetivos. Os elfos negros querem
demonstrar sua supremacia sobre todas
as ragas — especialmente os outros elfos.
Eles querem provar que apenas através
do abandono total de Gldrienn, a deusa
fraca e traidora, eles podem se tornar
mais fortes.

Como quaisquer cultistas de Tenebra, os
elfos negros sdo considerados uma amea-
¢a pelas autoridades do Reinado. O reino
de Deheon oferece uma recompensa pela
localizacdo exata da caverna onde eles se
escondem, e também pela captura do li-
der Berforam.



Virando um elfo negro

Para se tornar um elfo negro, um elfo
deve passar pelo ritual de iniciagdo e ma-
tar sua primeira presa; se ele conseguir,
pode comegar seu treinamento no Cora-
¢do de Tenebra. No fim do treinamento
ele é aceito por todos os Elfos Negros
como um membro da seita.

Ap0s a aceitacdo o novo Elfo Negro passa
a ter as seguintes caracteristicas raciais:

- B6nus de +2 nas Jogadas de Protecdo
com base em Sabedoria.

- Visdo das Trevas, o Elfo Negro enxerga
normalmente no escuro, ele fica t3o a
vontade na escuriddo quanto um humano
na luz do sol.

- Em combates contra Elfos, os Elfos Ne-
gros recebem +1 de Bonus de Ataque e +1
na Classe de Armadura.

As demais caracteristicas sdo idénticas a
dos Elfos de Glorien.

Nova arma

Aji: a aji € uma peca metdlica em forma
de arco, onde a lamina seria o arco pro-
priamente dito e a empunhadura seria a
corda. A aji é facilmente usada em con-
junto; porisso, um personagem utilizando
uma aji em cada mao pode gastar uma
acdo padrdo para fazer um ataque com as
duas armas, com as penalidades normais
por combater com duas armas (normal-
mente, uma acdo padrdo s6 permite um
ataque com uma arma; para ganhar ata-
qgues adicionais por uma segunda arma
o personagem deve gastar uma agao de
rodada completa).

Garras de Tenebra

Os garras de Tenebra sdo os guerreiros de
elite dos elfos negros, e uma espécie de
perversdo dos espadas de Gldrienn — eles
lutam na escuriddo, atacam pelas costas
e matam sem piedade. Treinados por Ber-

foram e abengoados por Tenebra com po-
deres sombrios, os garras de Tenebra sdo
inimigos mortais.

Pré requisitos

Para se tornar um garra de Tenebra, o
personagem deve ter For¢a 14 e Destreza
14, além de ter alinhamento cadtico.
Todo Garra de Tenebra é obrigatoriamen-
te treinado por Berforam..

Os Garras Negras seguem quatro regras
fundamentais para eles:

- Obedecer as ordens de Berforam;

- Proteger outros elfos negros — com sua
vida, se necessario;

- Nunca usar armas de criaturas inferio-
res;

- Nunca se mostrar ao sol.

No 52 nivel, o Garra de Tenebra se espe-




cializa em atacar pontos vitais. Se o Garra
de Tenebra atacar um alvo desprevinido
causara +1d6 de dano.

No 82 nivel, o Garra de Tenebra consegue
de teleportar através das sombras uma
vez por dia. Para usar esta habilidade, o
garra de Tenebra deve estar pisando em
uma area escura ou coberta por sombras,
e deve gastar uma a¢do de movimen-
to. Ele desaparece do lugar onde esta e
aparece em qualquer lugar a sua escolha
dentro de 300 m. E possivel levar objetos
ou criaturas junto, desde que o peso de-
les ndo ultrapasse a carga maxima do gar-
ra de Tenebra. Caso o lugar escolhido es-
teja ocupado por um corpo sélido, o garra
de Tenebra sofre 4d6 pontos de dano e a
habilidade falha.

No 162 nivel, o Garra de Tenebra pode
envolver sua arma com uma energia
escura e fria, que drena a forga vital de
quem for atingido por ela. Se o préximo
ataque que ele fizer com a arma (desde
que seja antes do inicio de sua proxima
rodada) atingir o alvo, este ira sofrer 1d4
niveis negativos. O garra de Tenebra re-
cebe 5 pontos de vida temporarios para
cada nivel negativo que o alvo sofrer; o
alvo recupera seus niveis perdidos depois
de 10 horas. Essa habilidade pode ser
usada até trés vezes por dia.

Berforam
Lider dos Elfos Negros

O grande lider dos elfos negros e o mais
poderoso guerreiro da seita, Berforam, o
Alma Negra, tem grande fé na deusa Te-
nebra, e se tornou devoto a ela. Ele ndo
tem piedade com elfos normais, ou com
aqueles que tentam trair sua seita.

Berforam raramente deixa a caverna Co-
racdo de Tenebra, fazendo-o somente
durante as festas rituais ou para batalhar

contra os orcs que sempre atacam a re-
gido. Quando o faz, usa seu Manto Negro
—um presente da prépria deusa Tenebra
— e sua espada, Diamante das Trevas.
Berforam teve sua familia dizimada du-
rante a queda de Lendrienn, e é provavel
que carregue odio no coragao pelo resto
de seus dias. Apesar disso, é paciente com
jovens elfos em treinamento. Atualmen-
te, um de seus aprendizes mais promisso-
res é a elfa Alevandra — uma guerreira tao
bela quanto letal.

Equipamento: Berforam luta com sua es-
pada Diamante das Trevas, uma espada
longa vorpal +4, que causa 1d8 pontos
de dano adicional por energia negativa
e pode gerar um efeito igual ao da ma-
gia escuriddo, como uma acdo livre. Ele
também carrega um aji +3, embora use
apenas como arma secundaria. Depois
de sua espada, o item que Berforam mais
preza é seu Manto Negro — que, dizem,
foi um presente da prépria Tenebra. O
Manto Negro negro é um artefato maior,
e seu usudrio recebe um bénus de +5 de
deflexdo na Classe de Armadura, ou seja,
ele devolve para o oponente o dano que
Berforam receber +5, e pode ficar sobre
efeito da magia invisibilidade, como uma
acdo livre. Além disso, Berforam tem um
camisdo de mitral silencioso e sombrio
+4, um amuleto da armadura natural +5 e
um cinto de forca do gigante +6.
Berforam luta com a escuriddo como uma
aliada. Com sua espada Diamante das
Trevas ele pode tornar todo o campo de
batalha escuro — o que nao é problema
para ele, porque com o talento Visdo das
Trevas ele pode enxergar mesmo em es-
curiddo magica. Mesmo que seu inimigo
desfaca a escuriddo (por exemplo, com a
magia luz do dia), Berforam ainda pode
ficar invisivel por causa de seu Manto Ne-
gro.



Novos itens

Aji

Tamanho: Pequeno

Dano: 1d6

Alcance: Especial (Ver Texto)

O Aji pode ser usado tanto como arco
quanto lamina, sendo assim, o alcance
depende de como a arma sera usada.

Se for como um arco, tera o alcance de
um arco curto (25/50/70) e se for usado
como lamina terd o alcnce de uma espada
curta.

Iniciativa: Especial (Ver Texto)

Da mesma maneira que o alcance, a ini-
ciativa dependerd de como ird utilizar a
arma, se for como arco tera a iniciativa de
um arco curto (+3) e se for usado como
lamina terd a iniciativa de uma espada
curta (+7)

Prego: 40PO

Peso: 0,5kg

Camisao de mitral silencioso e
sombrio

Bonus de defesa: +6

Redug¢do de movimento: -

Peso: 0,5kg

O Camisdo de Mitral tem o peso um pou-
co maior que o de uma camisa, tem pe-
quenas ligas de metais que ndo fazem
barulho e ndo refletem a luz (seja magica
ou natural).

Amuleto de armadura natural
Concede +1 de Classe de Armadura, se o
Cinto tiver algum aperfeicoamento, o bo-
nus passara a ser cumulativo.

Cinto de forca do gigante

Concede +1 de Forga ao Personagem, se
o Cinto tiver algum aperfeigoamento, o
bonus passard a ser cumulativo.
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