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Elfos do Céu

No passado, quando os primei-
ros elfos caminharam sobre 
o mundo, existiam pequenas 

porções desta nobre raça vivendo in-
felizes nas florestas. Estes elfos prefe-
riam sentir o vento fluir por seu rosto 
e cabelos e ver a luz do sol refletida 
em sua pele. Os deuses dos elfos 
tiveram pena destes seus seguidores 
que pareciam fixar seus olhos em um 
ponto distante, procurando um lugar 
que pudessem chamar de lar. Mas o 
mundo estava ficando cheio. Os hu-
manos e halflings já tinham reivindi-
cado as planícies, os gnomos cavaram 
suas moradas nas colinas, os anões 
estavam seguros em seus corredores 
rochosos, enquanto os desertos su-
focantes não eram locais adequados 
para os elfos. Por muitos anos, os      
deuses debateram sobre o assunto. 
Sem outro lugar no mundo para seu 
povo descontente, eles não viram 
outra opção e aconselharam-nos a 
aceitarem seu destino e aproveitarem 
quaisquer oportunidades. Além disso, 
alguns deuses estavam rancorosos por 
seus seguidores estarem descontentes 
com as belas florestas que lhes foram 

dadas.

Vendo uma oportunidade para au-
mentar seu prestigio, Laelus, o deus 
élfico da tempestade e dos ventos 
propôs uma solução. Usando seu 
domínio do ar e controle sobre as 
nuvens, ele construiu um reino aéreo 
para os elfos insatisfeitos com as flo-
restas, afinal os céus abrigam o vento 
e o sol. Nào havia um lugar melhor 
para aqueles elfos. que achavam as 
florestas sombrias e sufocantes. Cla-
ro que os elfos aceitaram a oferta e 
voltaram sua adoração para ele. As 
demais divindades élficas ficaram 
contentes com a solução, entretanto 
suspeitaram dos motivos do deus das 
tempestades. Mesmo assim, permiti-
ram a construção da primeira cidade 
aérea dos elfos. Uma nova era de co-
mércio e prosperidade teve inicio para 
estes elfos. Poderiam ter sido forjadas 
fortes alianças entre céu e terra - teve 
inicio a guerra entre os elfos da super-
fície e os elfos da escuridão, mas devi-
do às grandes ameaças que surgiram 
nos céus e o desafio de manter uma 
nova civilização, os elfos do céu não 
participaram da luta épica. Depois de 
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Um artigo para
séculos de batalha, os elfos do céu se 
tornaram pouco mais que uma lenda 
pouco lembrada nas cortes élficas das 
grandes florestas.

Hoje, os elfos do céu regem o maior e 
mais estável dos reinos aéreos. Embo-
ra eles raramente entrem em contato 
com os moradores da superfície, os 
elfos do céu são uma das raças mais 
poderosas do reino de cima. Entre o 
domínio da magia e as grandes ha-
bilidades combativas poucos se com-
param a eles. Afortunadamente para 
as criaturas do céu estes elfos são tão 
benevolentes quanto poderosos. Eles 
vêem o céu como um reino que deve 
ser preservado e protegido de criatu-
ras como aracnos, wyvems, dragões 
cromáticos e outros seres ainda pi-
ores. Com frotas de Águias de Guerra 
e Rapina, os elfos do céu mantém a 
paz nos reinos aéreos.

Personalidade: Elfos do céu mantêm 
muitas das características de seus pri-
mos da superfície. Sua longevidade 
lhes permite planejar suas vidas a lon-
go prazo e raramente se apressam em 
tomar decisões sem considerar as op-
ções cuidadosamente. Adoram vinho, 
musica e literatura, mas são extrema-
mente sérios frente a ameaças e desa-
fios. São cautelosos em fazer amigos 
ou inimigos e nunca esquecem favores 
ou injustiças.

A maior diferença entre os elfos do 
céu e seus primos é a tendência de 
chegar a uma resolução de qualquer 
coisa da forma mais prática. Depois 

de séculos de sofrimento, enquanto 
esculpiam seus reinos aéreos, os elfos 
do céu aprenderam a avaliar as situ-
ações visando eficiência e não apenas 
aparência. Mesmo apreciando a arte 
e a beleza, suas cidades, navios-arca-
nos e ferramentas são projetados para 
serem práticos e eficientes, não belos.

Descrição Física: Elfos do céu são 
ligeiramente mais altos e mais fortes 
que os da superfície. Têm quase o 
mesmo tamanho que os humanos, 
cerca de 1,80 metros e peso médio en-
tre 56 e 100 quilos. Seus cabelos são 
geralmente loiros e mantidos curtos 
pela praticidade: cabelos longos po-
dem atrapalhar durante as batalhas. 
Devido à grande exposição ao sol, 
a pele destes elfos é bem bronzeada, 
seus olhos são azuis com muitos ma-
gos tendo olhos lilás. À primeira vista, 
um habitante da superfície pode con-
fundir um elfo do céu com um mes-
tiço, devido a seu corpo mais forte e 
sua maior estatura.

Relações: Elfos do céu se consideram 
os próprios guardiões e vigias dos 
reinos do céu. Muitas vezes são ar-
rogantes com visitantes da superfície 
e de outros locais. Eles nào nutrem 
nenhum desejo de se aliarem aos seus 
primos da superfície e nào conhecem 
quase nada de suas tradições e cultu-
ra.
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Religião: Elfos do céu adoram Laelus, 
deus élfico dos ventos, tempestades e 
céu. Embora Laelus seja visto pelos 
elfos da superfície como uma deidade 
caótica, os elfos do céu o vêem com 
uma conduta leal, um protetor pa-
ternal. Em contraste às demais raças 
élficas, que o vêem como uma figura 
caprichosa, que se alegra em espalhar 
nuvens e tempestades.

Laelus é o protetor dos elfos do céu e 
seu símbolo é um sol prateado em um 
fundo azul.

Os cultos da superfície que veneram 
este deus o símbolo é uma árvore ver-
gada pelo vento.

Idiomas: Elfos do céu falam a língua 
élfica. Apesar dos anos de isolamento 
de seus primos, o idioma permaneceu 
inalterado. Devido à sua longevidade 
e à confiança que depositam em seus 
textos, mágicos ou não, eles  man-
tiveram seu idioma quase sem mu-
danças.

Nomes: A forma que escolhem seus 
nomes é muito similar à dos elfos da 
superfície. Mas os sobrenomes sem-
pre refletem imagens ou coisas orig-
inárias dos ares.

Modificadores de atributos: Elfos do 
céu são tão ágeis quanto seus antepas-
sados, mas são mais altos e fortes, o 
que lhes garante um bônus de +2 na 
Destreza. Porém a vida entre as nu-

Tendência: Devido aos sofrimentos 
e dificuldades encontradas no decor-
rer da construção de seus reinos aé-
reos, lentamente foram perdendo a 
tendência caótica de seus antepas-
sados. Com o passar do tempo, suas 
comunidades cresceram firmemente 
apoiadas na organização, em leis e 
na ordem. E somente isso os preser-
vam dos dragões, manticoras e outras 
ameaças aéreas. A maioria dos elfos 
do céu, com raras exceções, é ordeira. 
A maioria dos exploradores e capitães 
são caóticos, por serem profunda-
mente ligados à liberdade das viagens 
e considerarem a sociedade dos elfos 
do céu sufocante e rígida.

Espaço dos Elfos do Céu: As regiões 
controladas pelos elfos do céu são 
marcadas por grupos de patrulha e de-
fesas que impedem invasões. Estes el-
fos protegem suas regiões com agres-
sividade e eliminam qualquer ameaça 
em potencial. Depois do grande tra-
balho para estabelecerem seus reinos, 
eles sabem o valor da vigília para pro-
teger sua sociedade. As cidades e pos-
tos de comércio dos elfos do céu são 
patrulhadas por oficiais que mantêm 
a lei e a ordem. Famílias nobres con-
trolam os reinos das nuvens e muitas 
outras áreas dos céus. Em troca de im-
postos, essas famílias provêem defesa 
e manutenção para as cidades sobre 
seus domínios. A sociedade élfica  
segue regras rígidas de hereditarie-
dade na sucessão de poder.
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Um artigo para
vens lhes tomou muito menos brin-
calhões e vibrantes. Elfos do céu se 
assemelham aos anões em sua des-
confiança, o que lhes da uma penali-
dade de -2 no Carisma.

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

Imunidade a efeitos de sono: Assim 
como seus primos da superfície os El-
fos do Céu são imunes a magias ou 
efeitos que envolvam sono.

Arqueiros: Todos os elfos do céu são 
treinados para defender suas comuni-
dades contra ataques. São proficientes 
em arcos curtos e longos, arcos curtos 
compostos e arcos longos compostos 
e lança longa. Quando usar qualquer 
uma dessas armas, o Elfo do Céu re-
cebe um bônus de +1 para acertar o 
inimigo.

Visão na Penumbra: Assim como 
seus primos da superfície os Elfos do 
Céu são totalmente adaptados a visão 
com luz parcial e tem visão normal 
nessas condições a um alcance de 50 
metros.

ELFOS DO CÉU EM JOGO

• Elfos do Céu normalmente tendem a ordem 
em seus alinhamentos.

• Medem quase sempre entre 1,70 e 1,80m e 
pesam entre 60 kg e 100 kg.

• Atingem sua maturidade por volta dos 150 
anos. Sua expectativa de vida gira em torno de 
700 anos.

• Costumam aprender seu idioma básico e o 
comum, eventualmente o de alguma raça alia-
da ou parceira comercial.

• Visão na Penumbra de 50 metros

• Pela agilidade recebem +2 de Destreza e pela 
grande desconfiança com outras raças recebem 
-2 de Carisma.

• Imune a magias e efeitos de sono.

• Movimento base de 9 metros
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