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Simbiose

Bem-vindo

Simbiose é um suplemento para RPG medieval. Nossa intengdo com este livro é fornecer aos
Jogadores uma nova classe de personagens e novas criaturas para dar mais vida as suas campa-
nhas. Nao abordaremos regras, de nenhum sistema e as descrigoes serao bem detalhadas para que
vocé possa adapla-las para seu RPG favorito.

Naossa intengdo é ampliar a quantidade de suplementos existentes em nosso pais sem valorizar ou
desvalorizar nenhum sistema de regras, pois quando alguém escolhe um sistema para jogar acre-
dita que este seja o melhor, além disto o mercado estd cheio de bons sistemas, tanto os nacionais
quanto os importados. Esperamos que esta linha que se inicia com este suplemento agrade. Estamos
aceitando criticas e sugestoes e para aqueles que possuem idéias para qualquer suplemento e gos-
tariam de publica-los, nos podemos apdia-los. Visite nosso site para maiores informagaes

O que sao simbiontes?

Sdo seres que se unem a um hospedeiro, e nesta uniio os dois seres passam a funcionar como um. .‘\i
Na maioria das vezes compartilhando habilidades e poderes, nem sempre sendo proveitoso para os ;
dois, pois em alguns casos apenas uma das partes sai ganhando.

Existe uma grande quantidade de simbiontes e todos possuem caracteristicas distintas, que podem
se alterar ou ndao. Dentro de um hospedeiro, estas alteragdes levam em conta suas necessidades
fisicas ou mentais, possibilitando que dois personagens com simbiontes iguais tenham diferencas
na forma de assimilagdo. Isto ird depender de caracteristicas como vantagens, desvantagens e a
raga a qual o personagem pertenca.

O que é necessdrio para jogar simbiose?

O principal é criatividade, e o conhecimento do sistema que vocé ird utilizar para adaptar este
cendrio. Por ser um livro totalmente descritivo e por ndo conter regras é necessdrio que vocé utilize
o modulo bdsico de seu sistema favorito, para assim poder fazer as adaptagdes sem maiores
problemas. Em breve estaremos disponibilizando em nosso site algumas novidades referentes a
adaptacies.



introducao

Sou Goriaki, nascido em Taloar, fitho de Bareki. Sou um necrobidlogo, na verdade acredito ser o
iinico, a mais de um século eu era um jovem alquimista ansioso para dominar esta arte em todo seu
esplendor. Sempre fui muito idealista e desejava tornar minhas habilidades as mais refinadas que eu
pudesse e com este intuito dediquei todos os meus esforgos em prol desta meta, me tornando o nimero
um na escola de alguimia.

Ao completar 20 anos, 12 anos apds o meu ingresso na grande escola de magia e alquimia, me graduei
como o mais nove mestre da alquimia. Sempre muito elogiado, nunca tive grandes dificuldades em meus
estudos, com esta graduacdo e a indicagdo do conselho, passei a integrar a guilda imperial, me mudando
para a cidade de Impéria (principal capital de Etrius continente mais proximo de Kriptus) mais
precisamente na sede da guilda, situada no castelo do rei Andrian Ludwing Il. Impéria, uma cidade
deslumbrante com sua mistura de culturas, racas e arquiteturas; o castelo reluzente como se fora feito
do mais puro ouro o laboratério alquimico possuia os mais modernos equipamentos e substancias,
coisas que apenas eu ouvira falar.

Como membro da guilda o meu acesso a biblioteca era irrestrito me possibilitando aprofundar meu
conhecimento da cultura das diversas racas e na etiqueta dos nobres. A quantidade de volumes, ali
contidos, era maior do que eu poderia ler em 50 anos. Mesmo com muito trabalho, utilizava todas as
oportunidades que tinha para ampliar meus conhecimentos lendo livros e manuscritos de autoria dos
maiores magos do continente, nomes que para mim eram lenddrios. Dentre todos, o meu preferido era
Thull Zandu, o0 maior mestre da necromancia de todos os tempos. Li todos os manuscritos de sua autoria
o que me fez ver a necromancia de uma forma totalmente nova. Ele demonstrava que esta forma de
magia, além de poderosa, possuia uma filosofia voltada a capacidade que todos possuem para dominar
a vida e a morte e se tornarem deuses.

Pude perceber muita coisa em comum entre a alquimia ¢ a necromancia, no sentido da busca ao
EVESSU (evolugdo espiritual superior), o manuscrito de sua autoria que mais me chamou a atengdo foi
um intitulado hyokan. Este descrevia em detalhes a capacidade que todos os corpos, fisicos e energéticos,
possuem de se unir e se tornar um. A partir desta teoria mudei de forma radical minha maneira de
encarar a magia e passei a aprender necromancia com o intuito de me tornar tdo bom nela quanto na
algquimia.

Os anos passaram depressa e apds 20 anos de treinamenios e estudos me tornei mestre necromante.
Na ceriménia de graduacdo anunciei a grande guilda a criagdo de uma nova forma de magia: a
necrobiologia, arte mdgica unindo a alquimia e a necromancia. Recebi o aval do conselho a cadeira que
pertencia a Thull Zandu, e me foi dado um tempo para provar que a necrobiologia era algo realmente
novo no campo da magia e demonstrar sua utilidade e o que a diferenciava das demais. Prossegui por
mais um ano desenvolvendo equipamento e substdncias baseadas nas necessidades da minha nova arte.
Descobri um manuscrito escondido no laboratério de necromancia, pela escrita tive a certeza de que
pertencera a Thull Zandu, que mostrava estudos feitos a partir da simbiose e possuia muita referéncia
a guerra do alvorecer, a histéria da criagdo de meu mundo. Esta histdria narrava como os dragées e os
deuses criaram os primeiros seres a habitar nosso mundo, chamados de Primais. Passutam um simbionte
que na verdade era uma pequena parcela de seu criador, e sua fungdo era lutar em nome de seus
progenitores.

A simbiose, era na verdade, um resumo de minhas teorias. Tive uma enorme satisfagdo por ter chegado
as mesmas conclusées que Thull Zandu. A simbiose me possibilitaria provar que minha nova forma de
magia podia se equiparar ao poder dos deuses e me dava a chance de testar as teorias de Hyokan.
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Através da unido de dois seres, completamente diferentes, poderia conceder novas capacidades aos dois
forcando uma evolugdo proveitosa para ambos. Expus minha teoria ao conselho que aprovou meu estudo
de campo. Contratei uma mercendria, Za Dikiel, conhecida por ser uma excelente rastreadora e profunda
conhecedora da floresta de Fdria, além é claro de eximia lutadora e parti.

Minha escolha por Fdria se deu por ela ser a maior floresta do continente e se alasirar por toda parte
sendo o maior labirinto natural do mundo conhecido. Sua diversidade de fauna e flora me possibilitaria
realizar estudos e experiéncias que ndo conseguiria de outra forma. Minha permanecia em Fdria durou
2 anos nos quais avancei muito no conhecimento da simbiose natural, e obtive sucesso na criagdo de um
simbionte totalmente gerado a partir da necrobiologia. Os simbiontes naturais oferecem vantagens quase
imperceptiveis, jd o que criei concedeu a minha cobaia, um rato, a capacidade de gerar uma protegio de
queratina de muita resisténcia.

Estas experiéncias se basearam em conceder as capacidades naturais dos Horaks a outro ser, através
da criagdo de wum simbionte que modificaria a estrutura do hospedeiro tornando-o uma evolugdo de sua
prapria raga. Os Horaks sdo criaturas de 40 centimetros com uma carapaga de queratina maledvel tdo
resistente quanto uma armadura, uma bioarmadura muite eficiente. Esta criatura ndo € capaz de fazer
simbiose, mas o simbionte que criei a partir dele se mostrou muito proeminente. Apos algum tempo, em
media de 3 semanas, o meu simbionte abandonou o hospedeiro provocando a morte do mesmo e procurando
outro. Estudos posteriores me revelaram que o simbionte adguiriu inteligéncia, algo que considerei muito
perigoso e novamenite procurei modifica-lo.

Apds mais 2 anos em Faria retornei a Impéria para demonstra meu progresso ao conselho. Todos
estavam presentes, até mesmo o rei Andrian Ludwing Il e sua rainha Enora. Iniciei minha demonsiragdo
retirando de cima de um caddver o tecido que o cobria. Através de magia puramente necromante, revivi

f o caddver como wm zumbi, causando a todos os presentes uma certa repulsa e desaprovagdao. Tao logo
i iniciei meus esclarecimentos todos silenciaram.

N

y -“Todos aqui presente sabem que o processo de zumbificagdo é algo considerado por muitos como uma
f violagdo e desonra para 0 morto. Como podem ver este corpo agora animado ndo passa de uma criatura
sem vontade que obedece as minhas ordens sem questionar. Através da necrobiologia é possivel reviver
os mortos de forma a se tornarem muito mais eficientes do que eram em vida e, entre as possibilidades
disto, estd a capacidade de podermos trazer nossos soldados de volta a vida durante as batalhas, diminuindo
a taxa de mortalidade dos demais. Estes soldados revividos sao mais fortes, rdpidos e possuem capacidades
gue nenhum outro poderia sonhar.”

Dizendo isto coloquei em outro corpo um simbionte, de nao mais que 1 centimetro e em menos de 1
minuto ele se levantou sem a aparéncia pdlida comum aos zumbis. Aparentemente normal, até que de seu
corpo surgisse uma bioarmadura cobrindo-lhe o peito, cabega e antebragos, além de um par de garras.
Todos sem excegao se levantaram estarrecidos.

O) grande mestre da guilda, juntamente com os membros do conselho, se retiraram para avaliar minha
experiéncia, e apds | hora retornaram e validaram minha nova arte considerando a necrobiologia um
grande passo para a magia. Nossa majestade Andrian Ludwing Il retificou que para utilizar esta técnica
em guerras, eu deveria tornd-la realmente eficiente em um campo de batalha. Com isto me indicou dois
de seus melhores guerreiros para que os mesmos realizassem os testes nos novos zumbis.

Me tornei conhecido e respeitado por todos recebendo ate um titulo de nobreza, passande a ser conhe-
cido como lorde Goriaki. Convoquei duas auxiliares Za Dikiel, que havia me acompanhado a floresta de
Fdria como minha guardid, por seu profundo conhecimento em lutas e por ter participado de uma
guerra, e Darlia uma proeminente alquimista e especialista em parasitas e microrganismos. Com a ajuda
delas pude refinar meus simbiontes e torna-los verdadeiras armas de guerra.



Esta nunca havia sido minha meta, eu desejava desvendar os segredos da simbiose dos Primais para
atingir o EVESSU. Aproveitando o status que adquiri, me mudei para Etipolis, vilarejo situado na ilha--
principado de Kriptus e construido sobre as ruinas de uma antiga civilizagdo Elfica, estabelecendo-me na
antiga sede da guilda. Escolhi este lugar por ser apontado nas lendas e histérias como sendo o local onde
ocorreu a maior batalha da guerra do alvorecer, e por conter templos com antigas inscrigdes onde espe-
rava encontrar algo que me revelasse os segredos dos deuses.

Os anos se passaram e eu me encontrava com 98 anos, mas descobri os segredos da longevidade e nao
aparentava mais do que 30 anos. As minhas duas discipulas também foram minhas cobaias, as tornei
muito superiores ao que eram e lhes concedi longevidade. Za Dikiel se tornou uma guardid muito mais
eficiente com sua bioarmadura aracnidea. Darlia passou a se chamar Darlia Dragna por eu ter fundido g
seu corpo ao de um pseudo-dragdo(criatura criado a partir de matéria organica de dragao). Isto lhe '\
concedeu uma maior capacidade mdgica e mais membros para que pudesse ser mais eficiente na fabricagdo \»
das pogdes que utilizivamos. Dragna também se tornou uma eximia artista e com sua ajuda escrevi 05 {88
tomos da simbiose, que foram ilustradas por ela. ' gy @

Ainda continuo minhas pesquisas que s6 terminardo quando conseguir evoluir um ser ao seu estado "y
mdximo.
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Nineian-dermatos

Este foi o primeiro tipo de simbionte que desenvolvi. Quando mesclado a um hospedeiro, torna o
mesmo capaz de criar uma armadura orgénica altamente resistente e de aparéncia que pode variar de
acordo com a raga e grau de fiiria do hospedeiro.

Esta bioarmadura é possivel porque o simbionte é criado para possibilitar ao cérebro do hospedeiro
controlar totalmente a producdo de queratina de seu organismo. Este processo é geralmente ativado
pela vontade do hospedeiro, mas em caso de impossibilidade do mesmo, o simbionte pode ativar a
bioarmadura. Isto é um sentido de auto-preservagdo.

O maior efeito colateral que constatei é o fendmeno progressdo, efeito que torna o hospedeiro incapaz
de retornar a forma humana. Toda vez que o hospedeiro utiliza a capacidade de criar a bioarmadura
a mesma sempre deixa uma pequena parcela de sua forma, isto é progressive e acumulativo e apds
uma média de 50 transformagdes o hospedeiro se tornara incapaz de voltar a forma humana.

A fungdo bdsica de todas as ragas nineian-dermatos € fornecer protegdo ao corpo do hospedeiro e
torna-lo mais eficiente em combate. Como em toda forma de simbiose o que ocorre é uma troca. O
hospedeiro fornece alimento de seu proprio corpo e em troca o simbionte lhe concede o beneficio de
uma armadura que ird proteger a ambos. Esta bioarmadura concede protegdo se baseando na
constituigdo muscular e dssea do hospedeiro, ou seja, toda a protegdo externa se situa sobre os principais
miisculos e tenddes de forma a proporcionar mais forca e resisténcia. Nas articulagdes e dreas vitais
a protecdo é mais forte e flexivel. Os ossos fregiientemente se alteram tornando-se mais espessos €
resistentes, tornado quase impossivel o hospedeiro quebra-los em um acidente.

Todas as bioarmaduras, sem excegdo, provocam um tipo de dano ao hospedeiro, chamado dano de
expansdo. Este dano é causado sempre que a armadura ¢ ativada, ja que a mesma expande a pele de
5 forma muito brusca. Este ferimento s6 é sentido durante alguns segundos antes de sua ativagao total
e apds ela ser recolhida. Neste momento o simbionte passa a regenerar o dano, isto pode levar minutos
ou horas tudo depende a que raca o hospedeiro pertenga (humano, elfo e etc...) e a quantidade de
transformagdes que o hospedeiro tenha feito, pois o efeito expansdo diminui este dano.

Para a criagdo dos nineian-dermatos utilizei como inspiragdo, e matéria prima, os horaks, criaturas
de 40 centimetros e com o corpo totalmente coberto por placas de queratina maledvel de resisténcia
compardvel a uma armadura de escamas (metal). E uma criatura rara encontrada na floresta de
Fdria. As nineian-dermatos quando mesclado a um caddver torna o mesmo uma poderosa mdquina de
guerra, mas o corpo se deteriora em 3 a 4 transformagées, independente da raga do hospedeiro. S6
pude chegar a este ponto quando utilizei material organico de gdrgulas, que por sua esséncia mdgica
torna capaz a modelagem da forma final do simbionte e os hollitos criaturas translicidas feitas de
quintesséncia, que servem como fonte de energia para a transformagdo. Estas criaturas sao muito
raras e os magos costumam pagar muito caro por elas por serem uma fonte quase inesgotdvel de
energia mistica. Mas, é quase impossivel capturar uma delas, pois o pantano onde vivem e cdustico e
exala gases irrespirdveis para qualquer raga. Sé foi possivel para mim capturar um exemplar por
minha natureza como necrobiélogo, pois domino todos os tipos de gases téxicos, bactérias e
microorganismos que me concedem capacidades superiores a dos mortais e mortos-vivos.

Baseado no sucesso da simbiose em mortos, utilizei 0 mesmo processo em vivos. Esta técnica se
mostrou a mais eficiente e € a utilizada como padrdo para todo tipo de simbiose. Para a unido destes
materiais utilizei uma substdncia criada através de processos alquimicos, que chamo Alcarest, capaz
de reduzir qualquer matéria orgénica a substincia fundamental da qual foi criada. Assim com a mis-
tura das substdncias geradas dos espécimes ji citados, surgiu algo sem forma, mas cheio de nova
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A proxima etapa foi a manipulagdo do organismo utilizando magias de controle do corpo e necromantes
reduzindo a forma de vida a um tipo de larva que loge em seguida é colocada no corpo de um hospedeiro.’
A forma do simbionte depende exclusivamente da quantidade de amostra de cada criatura utilizada, e do
acréscimo ou ndo de caracteristicas animais ou vegeltais.

Na natureza existem muitos simbiontes, mas quase todos nde fornecem vantagens reais ao hospedeiro.
Qutros sao instdveis e quase sempre fatais. As espécies que criei trazem mais beneficios, e estes compensam
os maleficios e efeitos colaterais.

9

Simbiontes

Nineian-dermatos.

Esta € a forma mais comum de todos os nineian-dermatos.
Tem aproximadamente 10 centimetros e cor marrom e azul, em
sua forma natural se parece com um louva-deus, tanto na forma
quanto na inteligéncia, apos criado se ndo for mesclado a um
& hospedeiro em 48 horas se torar incapaz de fazer a simbiose e se
desenvolve como um inseto vivendo por mais 1 ano, ndoe ¢é capaz de se

< reproduczir.
L A forma de simbiose € através de uma incisdao que o simbionte faz na base da nuca, ele se desfaz
| tornando-se um tipo de plasma que se instala no cérebro do hospedeiro, deixando a casca fora. O
f hospedeiro passa por um periodo de convulsdes que pode durar wma semana, tendo febre constante,

estes efeitos dependem da raga do hospedeiro.

Ao se conectar ao hospedeiro utiliza estas garras para se fixar na pele. -

Estas pingas sao utilizadas para se fixar no hospedeiro, e injetar 4
um forte anestésico, que o leva a inconsciéncia em 2 ou 3 segundos,
impedindo que o hospedeiro reaja impedindo a simbiose.

Também se ligam ao sistema nervoso central onde altera toda
a estrutura através de um processo quimico, estas alteragoes sdo
interpretadas pelo cérebro que passa a modificar o codigo genético do
hospedeiro impedindo qualgquer tipo de rejeigdo e fundindo totalmente o simbionte.




As trés ragas nineian-dermatos sio os: garaks, shariak ¢ shakisoma.

- Garaks
'{"‘_-_-_:r‘.'ﬂ‘
A cypurfr i et omrmadion om g | W 4
humamar ¢ 1. mos owtrs o de ;,:i_ ¢ Sua fungdo é proteger o corpo do hospedeiro com uma carapaga de
Bwsaniides Trm N i 4 £ :
B g L o queratina tdo resistente guanto uma armadura de placa reforcadas.

Quando ativada torna o usudrio capaz de criar ldminas, garras e
pequenas armas para combates corpo-a-corpo, também de
queratina, que provocam dano igual ao de uma faca. Esta é a
tinica raga de nineian-dermatos que pode ser utilizada em cadd-
veres.
) caddver deve ter morrido a no mdximo 1 hora, se a simbiose
Jor realizada apos este periodo o simbionte ird consumir o
Wy, corpo do hospedeiro criando um zumbi disforme e sem con-
. | (10le, estes zumbis se tornam necrofagos.

W No caso de sucesso o caddver hospedeiro ird preservar a
memdria imediata e ira continuar com o que estava fazendo até gue
seja destruido, estes zumbis nao “vivem” mais de dois dias.

Exte vhanaki feoi desesvodvido a partir de fngdo
arre wmpireaddiie ¢ o karva de wm gorok, apesar
disto o hospedrino ado & capar de vea, mais
_" poady plamar pow aré 30 Km, dependendo

4 dla cornennes de ar

Estes simbiontes foram criados a partir de restos orgdnicos de
animais selvagens, em acréscimo ao método anterior. Ao se
mesclarem com um hospedeiro o mesmo também adquire |
\ algumas pequenas caracteristicas do animal do qual foi

- criado seu simbionte. Quando a bioarmadura é ativada ela
cria caracteristicas animais na aparéncia ¢ nas
habilidades concedidas ao hospedeiro, além é claro da
protegdo de gueratina, que em muitos casos adguire
aspecto muito similar a um licantropo, mas somente na forma, pois
a aparéncia costuma ser muito mais bestial e grotesca.

Nao encontrei nenhuma restrigdo quanto ao tipo de criatura que .
pode ser utilizada para criar esta raga de simbionte, mas as K A
espécies de maior sucesso foram os felinos, aracnideos e répteis. \ \l \ 3
Ndo hd como evitar que o hospedeiro adguira alguns hdbitos 1
comportamentais e alimentares do animal. Isto se acentua com
L/ 0 passar das transformacoes. '

woancler aifvid, 4 bvoarmiudunt o
e v Peipedleine wm aived moais di!



Shakisoma

Esta raga é a que considero mais poderosa e perigosa. Este |
simbionte se funde de uma forma que eu ndo esperava, pois ele faz -
a conexdo no centro nervoso e energético se dissolvendo e ¢ rtando { _'
um nove érgdoe situado no térax (com a aparéncia de um a."hﬂj ﬁ

O alhe que e situg
fia peile permanece
mesma guande a
Hiarmadisra Rdo
st alfveda, o
poder destrutive do
energia projetada dele ¢
equivalente o lm
relidmpago, € este
poder duplica, a
cada povtto efetive,
que o hospedeine
gastar de sua
energha vital

e se unindo as mitocondrias. A bioarmadura que se forma cobre

todo o corpo e emana wmn pouco de energia por “fendas” / 4
que se formam principalmente no peito e se alastram pelos J; : f
bragos e pernas em pouca quantidade. Sua maior | /, '\
habilidade, além da prote¢do comum para todos , = ¢ / \

e 3 gt ik or
nineian-dermatos, é possibilitar ao hospedeiro disparar ;-
L

uma onda de energia do térax de poder incrivelmente

.‘ # destrutivel, capaz de destruir a muralha de um castelo. Mas isto
- pode matar o hospedeiro, pois toda vez que € utilizado consome
energia vital. Este consumo depende do poder da onda de energia |
utilizada e esta energia vital ndo pode ser recuperada nem
mesmo com magia.

Para criar esta raga utilizei a esséncia de um hollito
{criatura semi transparente feita de energia silida) em
acréscimo a qualquer das duas ragas descritas anteriormente,
modificado com base na estrutura quimica dos dragdes. W/

Cieralmente fem uma cor
negra, mas isto depende
exclusivamente da raga de

A diversidade de formas que as nineian-dermatos podem assumir é muito grande. Em experiéncias
executadas com simbiontes da mesma raga, em pessoas diferentes, a forma e habilidades que estes
adquiriam variavam de acordo com caracteristicas individuais do hospedeiro, isto torna um pouco dificil
prever como serd realmente a mudanga fisica e possibilita que um grupo de pessoas possam ter 0 mesmo
tipo de simbionte e se tornem tinicos em forma e habilidade, jd gue todas as nineian-dermatos ampliam as
capacidades naturais do hospedeiro.

Em termos de resisténcia devo enfatizar que todas estas trés subespécies possuem a mesma, que é

equivalente a resisténcia e capacidade de desviar dano, de uma armadura de placas reforgadas de excelente
gualidade, sem provocar nenhum tipo de modificador na capacidade de se deslocar e atacar. Mesmo com
a alteragdo nas mdos o hospedeiro ainda é capaz de utilizar qualquer tipo de arma sem restrigdo alguma,
.) s pois o simbionte se adapta de forma apropriada a cada tipo de arma utilizada.
CYRY  As roupas sdo sempre destruidas, a ndo ser que tenha sido feita de material eldstico o suficiente, neste
- caso a roupa ira permanecer sobre a bioarmadura, isto se estende para qualguer tipo de roupa ou armadura,
mas ¢ possivel para um mago realizar um ritual de dedicacdo da roupa que ird restaurar o que sobrou da
roupa assim que a transformagdo terminar.

Uma caracteristica comum a todos é o surgimento de algumas “pedras” de cor azul esverdeadas, de no
mdximo 3 centimetros, que ficam no peito, antebrago e panturritha e produzem uma luminescéncia verde.
Quando o hospedeiro se encontra em sua forma natural, estas “pedras” permanecem sem emanar ne-
nhum tipo de luz.

Apesar de ser a forma mais comum e mais resistente, a criagdo dos nineian-dermatos ndo se restringe
A apenas a utilizagdo de matéria animal. Também é possivel a criagdo de bioarmaduras através de um tipo
% de vegetal encontrada na floresta de Fdria, a Efilia, vegetal nutritivo e muito utilizado no preparo de
{ produtos alquimicos voltados para cura de ferimentos ou venenos.
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Estas espécies foram todas desenvolvidas por mim, tendo como base a Efilia. A que mais
se assemelha ao vegetal original é a Acalia. As 4 espécies sdo:

Acalia

Flor madura
Pode atingir | metro de altura e possui cor azul com a flor verme-
lha. E uma planta carnivora e infecta o hospedeiro com uma

pequena semente projetada da flor madura. "
A bioarmadura gerada dela é composta de placas simila- ﬁ' :
res a flor madura, esta planta foi criada para se desenvol- 1 |
ver em charcos e em grande niimero sendo que apenas 5 %o~ 4
desenvolveram o simbionte.

Ena flor da Acalia ¢ wm fore anentésion ¢
pafe Brv wiitizasa para acelerar a cicarrra-

gde e guolquer fipe de ferimemta, |

Filocto

Possuem cor alaranjada com uma tinica flor, azul celeste. Nao se
trata de uma espécie carnivora e a bioarmadura gerada por este
espécime é muito exotica criando alguns “tentdculos” de 2 a 10 centimetros
situados, nos bragos e costas, que podem se estender por 2 metros e tem a metade da
forca do usudrio (ndo podem empunhar armas).

Esta se desenvolvera em terras secas. Também ird conceder ao hospedeiro uma resis-
téncia muito grande a sede, possibilitando que ele absorva a dgua de ar por osmose. A
planta é muito nutritiva, apenas 2 flores sdo capazes de sustentar um homem mediano por
até dois dias.

f i Trilocto

Filetes eviremamends alérpicas, quermands |

coma wma lagarsa de fogo. My E a menor espécie de Efilia atingindo no médximo 10 centimetros de altura
: possui espinhos que levam o microorganismo simbionte. Sua cor € dourada
4 .. e a nineian-dermatos gerada possui espinhos de I centimetro por todo o corpo
" e cor dourada.
Quando ativada a bioarmadura pode langar espinhos, como wm porco espi-
nho, a uma disténcia de até 50 metros que provoca dano igual a de um peque-
no dardo, além disso pode gerar ldminas parecidas com suas folhas, nos
£ ... antebragos e no dorso do punho. E a tinica espécie venenosa, com seu sumo
: é possivel fazer um veneno que paralisa todos os miisculos do corpo em 5
segundos, o tinico antidoto é uma folha de Acalia.

Ergonia

Espécie carnivora que atinge 2 metros de altura e infecta f}
através de uma mucosa liberada quando o hospedeiro é preso |
por seus filamentos, tem cor marrom e vermelha e se desen-
volve em péntanos. A bioarmadura resultante parece ser
feita de folhas que se enrolam no hospedeiro, e possibilita
que lance um jato acido que alcanga ate 2 metros, ¢

rmutfla derntre do
solo ¢ quande a vitima
exta provima o suficiente
ela se ergue tolalmente.



| . 77

-

Todas estas espécies quando transformadas em simbionte
pelo processo alcarest, tornam o hospedeiro capaz de se f’
fundir com todos os tipos de drvores e também possibilita
comunicagdo telepdtica com criaturas da natureza e
alguns tipos de plantas conscientes. A diferenciagdo
entre elas fica por conta da aparéncia, coloragdo e
algumas habilidades. Todas podem ser utilizadas para
gerar uma Shakisoma.

Mas estas variagoes so se mostraram funcionais quando
mescladas a elfos, pois nas demais ragas o resultado
costuma ser uma criatura meio homem meio vegetal de
baixa inteligéncia, que chamo de Liquentropo, com
estimativa de vida de 2 anos, podendo haver excegies,
Jd que as unicas ragas humandides que testei foram os
humanos e elfos. Os fenomenos: progressdao e dano de
expansdo sao os mesmos que nas demais nineian-
dermatos, mas no caso da progressdao ser total, o ser
resultante se torna incapaz de falar e acaba por viver
reclusos em florestas, montanhas ou pdntanos, isto
: ocorreu com o primeiro espécime que utilizei.

\{r Quando este simbionte é mesclado a um animal o
' resultado é muito favordvel, além de conceder todas as
capacidades referentes a subespécie utilizada o animal

b Esta nineign-dermatos foi gerada a

partir de um exempla de Acalia ¢ esta
/ mesclada a wma elfa da loresta,

A resisténcia de todos os Hpos ,
de nineign-dermatos gerados

a pertir de qualquer espécie
. e Efilia é batxa sende igual a
de wna loriga de escamas.

passa a compartilhar sua esséncia com a natureza que o cerca o tornando muito eficiente em florestas.
Humandides que possuam esta classe de nineian-dermatos podem se fundir temporariamente com

} animais que também o possuam, compartilhando todas as habilidades entre si, este processo dura cerca

de uma hora e provoca wm cansago equivalente a caminhar o dia inteiro.

Ainda néo posso dizer, com certeza absoluta, todas as conseqgiiéncias por estar me baseando apenas em

um espécime humandide.

Compatibilidade

A criacdo dos ninetan-dermatos ndo possibilita que se escolha em que tipo de raga ele serd melhor ou pior
mesclado. Este fator é determinado por caracteristicas individuais e raciais.

Um exemplo claro deste fato é que consegui, com sucesso total, mesclar uma humana a um simbionte vegetal
sem nenhum tipo de rejeicdo, mas foi o linico sucesso em 5 testes realizades, apesar de ndo ter provas conclusivas
suponho que os espécimes femininos sdo mais propicios a simbiose, com uma taxa de rejeigio de apenas 2%
independente de sua etnia. A resisténcia das bioarmaduras nas fémeas é maior que nos machos e ressaltam as
formas, sendo sempre mais polidas e suaves, como as dos elfos.

Outra constatagdo é que até mesmo a resisténcia, e poder das rajadas das Shakisomas também sio afetadas
pelo nivel de quintesséncia do local e estado emocional do hospedeiro. Em locais com alto nivel de quintesséncia
as rajadas das Shakisomas sdo duas vezes mais fortes e podem até ndo consumir a energia vital do hospedei-
ro, se a bioarmadura for ativada quando o hospedeiro estiver em fiiria, ela terd aparéncia muito mais grotes-
ca e ativard tudo que puder para atacar, estado de medo também pode desencadear este efeito.

Isto s6 vem mostrar que, as caracteristicas individuais do hospedeiro irdo determinar sua tendéncia para a
simbiose. Nem todas as ragas mortais sdo compativeis ou desenvolvem a simbiose de forma proveitosa. Ainda
nio pude pesquisar todas as ragas existentes em meu mundo, devido a grande quantidade, por isto ndo posso
descrever como outras ragas humandides reagem, mas as que tenho catalogado e experimentado sdo as

seguintes:



Humanos

Esta raga de mortais humandides, a qual eu mesmo pertengo, é a mais 3
propicia a ser mesclada a um simbionte. Isto se deve em parte a pouca
capacidade regenerativa e a uma adaptabilidade muito grande as
adversidades naturais. Geralmente a simbiose ocorre de forma
rdpida, mas traz muita dor e pode causar a morte do hospedeiro, ) @ .
pois os simbiontes Nineian-dermatos sdo muito agressivos
ao organismo mudando a estrutura éssea da coluna cervical,
crdnio e sistema nervoso central com as principais
ligagdes no cortex cerebral.

Em cada 10 simbioses 4 causam a morte do hospedeiro,
os restantes sofrem mudangas fisicas e psicoldgicas
profundas, dentre os efeitos fisicos posso citar: dores e
febre alta por até | semana, quanto aos efeitos psicoligicos pos-
so destacar um aumento na agressividade e uma leve parandia
que duram por tempo indeterminado. Apos o periodo critico, até
a simbiose se completar, os maiores incomodos sdo sede exacer-
bada e nduseas, sempre apds as “transformacdes” aumento do
apetite e diminuigdo do sono.

\ O periodo mdximo que podem manter a bioarmadura ativada
h*?\ é de 6 horas, apos este, todos os danos de expansdo podem

& demorar horas ou dias, pois o hospedeiro passard a q
4 regenerar na velocidade normal. Em transformagdes que durem menos de 6 horas a regeneragdao dos

“i\ danos de expansdo é de 5 a 20 minutos variando de acordo com a quantidade de transformagdes que o
hospedeiro tiver feito e seu estado fisico. A progressio total ocorre em torno de 50 transformagies

Est xﬁﬂﬂ'ﬂ“ﬁﬁ ek oo
material orgdnice de iom
lince, o hospedeiro se
4 Fario capal de s¢
deslocarao dilve de
sua velocidade, ¢
poude saltar atd
1 metrox de al-

g 1‘ fura por 20 de [
distdrcia, alfm
disto pm';m par-
FELE U CONTOINT CONTHY D8I 4~
pards curta de boa qualidode.
Tindona o3 sennidos faram am-
pliadns, principalmente a
vk,

Anoes

Nos andes as bloamadisras

adiguirem wma aparéncia
similar a rochas e
aurnenta o boanke
do hospedeire em 8
0 coniimetnos,

Possuem uma resisténcia natural a simbiontes e parasitas. Isto
pravoca a morte de mais da metade dos simbiontes que tentam se
mesclar a um ando. Os andes que resistem a simbiose sofrem da

sindrome da rejeigcdo, que provoca febres altissimas e delirios que
'5'"!!. 4 ndo costumam ser fatais, mas podem durar até 3 semanas e deixar
seqiielas que vdo desde alucinagdes esporddicas a cegueira.

Nos que se completa a simbiose, passam por um periodo de 1
més de fortes dores devido as “rachaduras” na pele e a expansio
de seus ossos em conseqiiéncia do aumento de 30 centimetros na
altura. Tornando seu corpo ainda mais desproporcional.

O periodo de permanéncia da bioarmadura e cicatrizagdo sdo
idénticos aos humanos. A progressio se torna total apos uma media
W de 30 transformagdes. A visdo e a audi¢cdo do hospedeiro sao
% ampliadas. As fémeas se tornam inférteis e ao ativarem a bioarmadura
se tornam mais agressivas.
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Elfos

Este & um elfo do
Semditipo mais covm,

Ndo pude fazer testes em todos os fendtipos dos elfos (tenho catalogado
mais de 20), mas o que pude estudar de wma boa parcela deste total me
levow a crer que todo o processo de simbiose nesta raga ndo traz nenhum

efeito colateral a que os demais estdo expostos. A taxa de mortalidade

é de 5 para cada 10 simbioses.

Tdo logo o simbionte se mescle ao elfo, provoca uma mudanga no
metabolismo dele fazendo-o entrar em um estado de letargia
compardvel a hibernagdo. Os genes do elfo prevalecem sobre o
simbionte tornande a bioarmadura mais delicada nas formas,
"W ficando invariavelmente polidas e ndo muito robustas, diminuindo
sua resisténcia em comparacdo com as de outras ragas e adquirindo tam-
bém a cor da pele élfica (que possui muitos tons diferentes dependendo
do fendtipo do elfo).

Os elfos mesclados adgquirem um sentido do perigo muito refinado.
Suas nduseas, pds-transformagdo, chegam a debilitd-los por longas
horas. Também ndo conseguem ficar mais de 5 horas com a bioarmadura
ativada, e quando isto ocorre o dano de expansdo passa a ser réecupera-
do na velocidade normal de um dano proporcional.

" A regeneragdo do dano de expansdo em caso de expansdo em caso de
y transformagdes dentro do limite de tempo é de 2 a 15 minutos, variando de acordo com seu vigor. A
progressdo total ocorre em 50 transformagdes. Os meio-elfos também sao afetados da mesma forma, com
excecdo da hibernagdo, que ndo ocorre trazendo as mesmas dores sentidas pelas demais ragas humandides.

Goblins

Em todos os testes realizados nesta raga a simbiose ndo foi
possivel provocando a morte do hospedeiro em algumas horas.
Acredito que isto tenha ocorrido pelo metabolismo incons-
' tante dos Goblins que possuem muitas variantes em sua apa-
réncia e constitui¢do.
Tentei encontrar um espécime de kobold para fazer testes mais
esta raga estd extinta, até onde pude pesquisar.

'''''''




Orks

Criaturas com baixa inteligéncia compensada pela grande
forga e crueldade é uma raga horrenda que se assemelha
a wma mistura de animais como urso e hiena, sua pele

A resisténcia desia bioarmodura f equivalenie
mdrummwua'.um de placas reforgadas de

Tndm as expenérwms con esta raga mostraram que
s~ as bioarmaduras geradas possuem uma resisténcia
inigualdvel, podendo chegar ao dobro do que o
conseguido com outros seres. Resistem a dor da
simbiose com um prazer sddico, mas regeneram
os danos da transformagdo da mesma forma
que ferimentos normais, por isto ndo supor-
tam muitas transformagées consecutivas ten-
‘1_ do que si limitar a no mdximo | a cada 2 dias.
e nog¢do do perigo € sentida como uma forte

A forpa deles aumenia
duas veies qua’m}o w
ninetan-dermarod exd

parandia.
Esta bioarmadura pode se sustentar por no mdximo 3
horas e guando ativada torna o ork mais sanguindrio do
que normalmente. A aparéncia é sempre grotesca com
muitas sedimentagdes dsseas principalmente nos ombros,
bragos e boca possuindo uma coloragdo negra com tons
b, de vermelho. Nio podem ser mesclados aos Shakisoma
+ Sy e quando isto ocorre, o simbionte dissolve parte do in-
LW terior do corpo do ork. Também acredito ser impossivel

¥ gue o efeito progressdo chegue ao seu estado total, pois os orks morrem
dos ferimentos de expansdo antes que isto ocorra.

As fémeas quando sdo mescladas tem as formas mais delineadas se tornando menos grotescas e muito
belas, para os padrdes orks, se tornam mais dgeis e mais resistentes que os machos, ndo se tornam
inférteis e seus filhos nascem com tragos das nineian-dermatos.

Animais

As ragas Humandides ndo sdo as tnicas que podem se be-
neficiar com as nineian-dermatos, os animais podem ser mes-
clados com todas as ragas e tipos de simbiontes que desen-
volvi. Tenho em meu .t'ahamrfiriﬂ muitos animais, de pe-

Y mais eficientes em suas formas de sobreviver ao ciclo natu-
ral da cadeia alimentar.

Em todos os animais que pude fazer a simbiose, a
bioarmadura sempre foi parcial crescendo nas principais dreas vi-
tais e armas naturais, sempre se ativando guando o animal estava

em algum tipo de situagdo que colocasse sua vida em risco e

desativando-se tdo logo o perigo estivesse terminado, nunca provo-
- cando os ferimentos de expansdo ou o efeito de progressdo.




Mente e memoria

A simbiose afeta a mente dos dois seres envolvidos de forma quase
imprevisivel, pois o simbionte ¢ o hospedeiro passam a dividir o mesmo
corpo, mas nem sempre a mesma mente. Apesar de a maioria dos
simbiontes terem um nivel de inteligéncia baixo, muitos deles guando

Ninefan-dermaios em wmng
Feramiaaria,

As Piemanas
que sofrem a
simifiose ndo §
8¢ lormanm
inférteis,
MRS SEHT
fillos
podem
AaSCEr
iR
seqlielas da simbiose
o Gl ESTG
tipe de simbionte
poxde se desenvolver
neles. Nio posse
afirmar mada, por
ndo ter presenciado
nenhum caso.

ndo consegui descobrir e se mescla ao do hospedeiro de forma
irreversivel.

Alguns simbiontes evoluem sua mente ao ponto de subjugarem a
mente do hospedeiro, tomando controle de todas as fungdes. Ndo

hd como prever a possibilidade de isto acontecer, mas ragas com

baixa inteligéncia, como orks e seres com baixa forga de vontade,
sdo mais facilmente dominados pela mente simbionte.

Nas ragas humandides (humanos, elfos, e etc) isto ndo costuma
ser comum até que o fendmeno de progressdo se torne irreversivel,
com excegdo dos orks. Toda a memdria, recordagoes e
aprendizado que o simbionte tenha adquirido antes de ser
mesclado ao hospedeiro é transmitida para o mesmo, de forma

que ele passa a se lembrar de tudo como se tivesse acontecido

com ele.

O simbionte 50 pode ser transferido em caso de morte do
hospedeiro e apenas em elfos ou humanos. Quando isto é
[eite além de herdar a bioarmadura taimbém receberd todo

conhecimento e recordacdes do hospedeiro anterior, assim
como habilidades normais e mdgicas, mas isto 50 € possivel nos nineian-dermatos Garaks. Se o simbionte
for retirade antes da morte do hospedeiro os dois sofrerdo de morte cerebral. A nogdo de perigo que o
simbionte concede ao hospedeiro é muitas vezes confundida com parandia.

Efeito Progressdo

A progressdo ocorre pelo aciimulo de transformagaes do hospedeiro, pois cada transformagdo sempre
deixa residuos da bioarmadura, aumentando a influéncia direta do simbionte. Quando todo o corpo fica
tomado pela forma da bioarmadura o simbionte passa a travar uma luta pela posse da mente do hospedeiro,
causando semanalmente uma crise de personalidade, que pode durar um dia ou mais, até uma das men-
tes prevalecer. Quando a mente do simbionte prevalece, o hospedeiro sofre morte cerebral e o corpo
passa a ser controlado por ele.

Pelo que pude perceber, esta “luta” mental, se da quande a simbiose ocorre de forma trdgica e forgada,
seja por parte do simbionte ou por parte do hospedeiro. Nos casos de simbiose onde hd o desejo miituo,
a probabilidade disto ocorrer é quase nula, pois as duas mentes passam a trabalhar de forma conjunta
ampliando de forma progressiva a inteligéncia desta nova mente, assim quande o hospedeiro for totalmente
tomado pela bivarmadura ndo ocorre a luta mental e os dois realmente se tornam um.
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Controle

O hospedeiro nio tem controle total sobre as transformagdes, e em alguns casos, quando pressente o
perigo o prdprio simbionte ativa a bioarmadura para assim proteger o hospedeiro ¢ a si mesmo. 0
controle exercido pelos simbiontes dependem de fatores como: tipo de animal mesclado, no caso das
Shariaks, e nos demais o controle ird variar em conseqiiéncia de caracteristicas pessoais como for¢a
de vontade, distiirbios mentais e estado emocional.

O controle ndo se refere apenas a ativagdo da bioarmadura, mas também a manipulagdo das laminas
que sdo geradas, garras e outras caracteristicas concedidas pelo simbionte, enquanto houver perigo
potencial a bioarmadura se manterd ativada. Ndo s6 o perigo pode causar estes efeitos a excitagdo, 0
medo e fome também sio fatores que afetam as transformagées e o controle sobre as capacidades do
nineian-dermatos.

As shariaks derivadas de aves de rapina, hienas e escorpides sdo incontroldveis por natureza, o
hospedeiro ndo possui nenhum controle sobre as transformagdes, e quase sempre quando ocorre a
progressdo total o simbionte toma controle total sobre o hospedeiro.

0 estado emocional do hospedeiro influi diretamente na forma da bioarmadura, nas habilidades
concedidas e na forga, isto quer dizer que quando o hospedeiro, ou o simbionte, ativarem a bioarmadura
durante wm acesso de raiva, a armadura gerada terd uma aparéncia muito mais robusta e com maior
sedimentagdo dssea, a for¢a serd maior que em uma transformagdo normal. Outra caracteristica € que
neste caso a bioarmadura sé serd desativada quando o tempo limite de permanéncia para a raga do
hospedeiro se esgotar.

Durante este estado de fiiria o hospedeiro perde a capacidade de falar e passa a agir de forma ;’
imprudente e temerdria, se tornando uma ameaga para seus companheiros.

Uma trangformapdo descontrolada & extremamente
dolorosa e pode demorar alguns ainutos para
se concluir, caso o hospedeiro tente lutar
contra ela. Uma energia pode ser

sentida e vista digrante este processo.

isto por ele gueimar muitas colorids
de forma muito rdpida, o apetire ¢
dobrade, assim come @
necessidade de dgua

¥ Se o gatilho gue aciomon a fransfonmagdo i
K ver sido sentimentos fortes come: fiiria ou medo.
o individuo passara a aacar tudo que for uma
ameaga potencial, até mesmo seus comparhei-
o,
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Protegao

A protegdo oferecida pelas nineian-dermatos é equivalente a uma armadura de placas reforgadas de
alta qualidade, esta resisténcia ird variar de acordo com o a raga do hospedeiro.

As bivarmadura podem proteger todo o corpo ou apenas parte dele, o hospedeiro pode controlar isto
com sua forga de vontade, mas se o perigo a ser enfrentade for considerado mortal pelo simbionte, a
bioarmadura serd total e cobrird todo o corpo do hospedeiro, quando o hospedeiro é feride mesmo que
por acidente, o simbionte ativard a bioarmadura naquela drea para protege-la.

Se o hospedeiro possuir forga de vontade suficiente poderd controlar totalmente a forma de protegio

oferecida pela nineian-dermatos, possibilitando criar garras, protecoes
peitorais ou qualquer forma de protegdio parcial.
Neste caso ndo hd o efeito progressdo ou os danos £
de expansdo. Também pode-se concentrar toda a
protegdo em um tinico ponto ampliando a resisténcia
das dreas que forem ativadas.

Tode dano recebido enguanto a nineian-dermatos
estd ativada é regenerado a uma velocidade de 1
ponto por hora, os danos que ndo forem restaura-
dos durante a transformagdo sdo recuperados na
velocidade normal para a raga do hospedeiro.
Todas sdo totalmente imunes a dcidos, danos
por fogo e magias de controle do corpo.

Mesmo armas de excelente gualidade
nde sdo pdreas para a provegdo
oferecida por estas Bioarmaduras.
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Fusdo

O processo de fusdo entre o simbionte e o hospedeiro pode se dar de duas formas: internamente e
externamente. O simbionte pode se fundir dentro do corpo do hospedeiro ou permanecer sobre a pele
do mesmo, neste caso se situando na coluna cervical, base do crdnio ou peito. Os internos se ligam ao
cortex cerebral ou se dissolvem e se unem a algum drgdo produtor de hormonios, ou ainda substituem
0 SIstema nervoso.

Quando o simbionte é criado e ndo mesclado a um hospedeiro, pode evoluir em uma forma de inseto
que pode atingir até 20 centimetros, podendo variar dependendo da espécie. Isto ndao impede que ele
faga simbiose, a diferenga é que 50 poderd faze-lo de forma externa, ficando exposto a ataques e se
morrer levard o hospedeiro com ele.

A simbiose pode ser permanente ou tempordria. Os simbiontes conhecidos como Nagores, encontrados
no vale dos cdlices se fundem de modo tempordrio concedendo ao hospedeiro a capacidade de voar. O
periodo de simbiose é de cerca de 1 hora, ndo provoca dano nenhum e ndo concede outras habilidades.
Os Trinagores, também encontrados no vale dos cdlices se fixam no rosto do hospedeiro lhes concedendo
a capacidade de respirar em baixo d'dgua, e resisténcia a gases 10xicos.

Estes sdo apenas alguns exemplos. Outros simbiontes tempordrios ao sairem do hospedeiro causam a
morte do mesmo. Isto se da guando ocorre alguma anomalia durante a mescla ou por incompatibilidade
fisica ou mental.



Ut tigre dente-de-sabre com wma nineian-
dermatos.

Este poderoso feling & um dos meus guardides e todas as suas capacidades manaraix
Jovam ampliadas de ral forma que se rormou quase indestninfvel, a simbiose ocorren de
Jorma espontinea sem nenhuma intervengdo minha,

Com isie, simbionte e hospedeiro passaram o compartithar suas consciéncias, ndo

hid nenhm efeito colateral e o felina, (1) ¢ capaz de compreender a (g Mimana.

w \ Evolugao X
1

Todos os simbiontes evoluem de forma a conceder novas habilidades ao hospedeiro. Através de
treinamentos e prdticas de meditagdo € possivel ampliar o controle sobre o simbionte possibilitado ate-
nuar os efeitos colaterais da simbiose (progressao, dano de expansdo e sindrome da rejeigao) e ampfiar
as capacidades mentais do proprio hospedeiro. Se o hospedeiro controlar a mente do simbionte pode até
desenvolver poderes mentais, pois o simbionte pode criar novas ligagoes mentais e acessar dreas no
cérebro que ndo poderia de outra forma.

Descobri que algumas substancias alteram a simbiose modificando as caracteristicas bdsicas dos nineian-
dermatos. Por serem muito perigosas ndo as abordarei neste tomo. O simbionte também se desenvolve
quando o hospedeiro se desenvolve, fisica ou menialmente, quande adquire novas habilidades, novos
tragos de personalidade, problemas fisicos ou ampliagoes fisicas. Isto afeta a evolugdo do simbionte de
forma proveitosa ou maléfica, variando de acordo o tipo de desenvolvimento do hospedeiro.

O efeito progressdo ndo € a unica forma de evolugao mdxima da simbiose. A evolugdo mdxima é a
ressondncia. Fendmeno no qual o hospedeiro e o simbionte se tornam um, em corpo e espirito,
possibilitando controle total da transformagdo e eliminando todos os efeitos colaterais.

Isto 50 € possivel com a prdtica da meditagdo trollok, ndao posso descreve-la por ndo a compreender
totalmente, mas esta forma de meditagdo eleva toda a esséncia do individuo ao mais alto nivel de equi- "y
librio, minha discipula Za dikiel domina esta forma de meditagao e atingiu a ressondncia. Até mesmo a
utilizacdo das rajadas de energia, nas Shakisomas, ndo consumirdo a forga vital do hospedeiro, possibi-
litando drenar a energia ambiente.




magia

Todos os seres capazes de manipular as for¢as da magia (magos e criaturas
misticas) também estdo aptos a serem fundidos a
um simbionte, ampliando sua capacidade de exe-
cutar magias em dreas onde o nivel de quintes-
séncia seja baixo, mas ndo ampliando em dreas
onde o nivel seja normal.

E possivel criar a partir dos hollitos
simbiontes especificos para conceder maiores
capacidades mdgicas a alguém, independen-
te de sua raga. Qualquer mago pode execu-
tar suas magias sem nenhuma restri¢do ex-
tra engquanto a bioarmadura estd ativa, com
excegdo de transformagoes descontroladas.

Todas as magias que afetam o hospedeiro ou
o simbionte sdo sentida pelos dois comao se fos-
sem apenas um. Jd as magias que afetem a mente s6 afetam a mente a qual foi dirigida, no caso de
simbiontes internos a mente do mesmo estd totalmente protegida e assim somente o hospedeiro pode ser .
afetado. Se o hospedeiro tiver grande controle e conexdo amistosa com o simbionte poderd utilizar a '
mente dele e ficar “imune” as magias ou poderes que afetem sua mente. |

As magias que manipulam o corpo ndo os afetam quando a bioarmadura esta ativada. Nenhuma magia

o conhecida pode reverter a simbiose, estou desenvolvendo anti-simbiontes, virus que destoem toda a estrutura A
| 35 do simbionte ndo importando se é interno ou externo.

N E fato conhecido por todos que os magos buscam a evolugdo através do aprimoramento de seu poder

J mdgico, e a simbiose é um passo rumo a imortalidade e poder mdximo, através deste processo 0 mago A

serd capas de proleger seu corpo e caminha ao préximo passo evolutivo se desligando das limitagdes
impostas pelos niveis de quintesséncia. |
As magias que criam zumbis ndo podem ser usadas em caddveres que jd foram hospedeiros de qualquer
tipo de simbionte, e os “zumbis”criados através da simbiose também ndo podem ser controlados por
nenhuma magia ou ritual
necromante.

Mais a frente explicarei
&N simbiontes préprios para -
®) \\ conceder ao hospedeiro o
- poder de langar magia, mesmo
. que ndo seja um mago.

Possui sensores no crinio que ampliam a visio e audipdo ao
dobro do nivel humano, sedimeniagfes dsseas nos ombros e

cotovelos gue causam dano igual ao de wma faca.

P
Shakisoma shariaki, foi wilizado matéria orginica de preroddtilo ao
processo comum possibilita ao haspedeire voar pelo tempo que conseguir
ficar com a bioarmadura ativa. Também concede protegdo total cobrindo
todo o corpo do hospedeirn, ;
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Ningoutai

Com o progresso obtido com as nineian-dermatos, pude criar um tipo muito
peculiar de simbionte externo. Este que chamo de Ningowtai, trata-se na verdade
de uma arma orgénica que se alimenta do usudrio. E um simbionte hematdfago
que ndo se mescla com o hospedeiro. As Ningoutai sao bioarmas com resisténcia
similar as bioarmaduras e sdo criadas para substituir as armas
convencionais. Suas formas sdo variadas existindo desde facas a armas
capazes de projetar ondas de energias destrutivas.

Todas possuem uma textura idéntica as nineian-dermatos e em sua
estrutura algumas peqguenas esferas muito parecidas com olhos, que
costumam mudar de lugar de formas imprevisiveis. Este tipo de simbionte . }
diferencia-se dos demais por serem externos e ndo ficarem ligados y £

< Bl #
i

permanentemente. Se conectam quando o usudrio toca em alguma parte 7
dele, e quando isto ocorre a bioarma se liga através de uma rede de N4 ¥ )

. 5 G : & ! |
filamentos introduzidos sob a pele do usudrio e passam a se comunicar  \ *, 40
com o cérebro dele. Quando o usudrio envia um comando mental de v Y 1 ‘

ats - Apesar da aparéncia ¢xte ¢ um
alerta a arma fica pronta para ser utilizada, e neste momento as WO cxemplo clissico de uma
ligagdes entre o usudrio e a bioarma aumentam e todas as habilidades | 35 1 ”‘:""T;" e :"F‘;i"‘“ mental e
’ - evido a esta ligagdo ¢ ao
da arma se ativam. (A (" Wy wsirio utiliza-la com muita

\ Muitas criam um elo mental com o usudrio que possibilita que o | S\ ,"’.f; RRIRIACH, PR 0T
: it e : W R mais desenvolvida, ao ponto
mesmeo as ativem a distdncia e aié mesmo as evoguem como uma de romar o brage por
arma dedicada. As que chegam neste ponto rejeitam qualquer outro :’::’Fi:’;:: T"{;"’“’“"’d“ s
- 3 . F B ARG deSTas
que tente utiliza-la, provocando dano por queimadura a cada minuto carras ¢ igual a de um
d‘e cOnexdo espada de  excelente
. ; . . o x " gualidade ¢ resisiéncia
As Ningoutai sé se alimentam quando o usudrio estd conectado a similar a wma armadura de
ela, ndo podendo ficar mais de 2 dias sem a conexdo. Caso isto ocorra i
a bioarma se deteriora e pode morrer. Existem bioarmas que concedem
a capacidade de projetar ondas de energia e estas consomem uma grande
quantidade de vigor do usudrio.
Desenvolvi 2 tipos de bioarmas:

Akushi

Bioarmas com capacidade de corte superior as melhores armas que jd pude ver. Podem ter a forma
de uma pequena faca, garras, chicotes, machados, montante e etc. Apesar de serem trés vezes mais
potentes e resistentes que uma arma similar construida pelo melhor artesdo, seu peso é menos da
metade possibilitando ao usudrio maneja-la com maior maestria. O tamanho pode ser controlado
mentalmente pelo usudrio, variando em até 10 centimetros, a mais ou a menos.

Podem evoluir e se tornar mais eficientes e com algumas substdncias alquimicas é possivel mudar
partes do Akushi e conceder novas caracteristicas a ele. A substdncia mais efetiva é o Alkarion, liguido
vermelho que torna a bioarma molddvel ao ponto de perderem a forma bdsica podendo ser alterada
para uma arma similar, a consisténcia firme retorna em 2 horas.

Segue algumas Akushis que desenvolvi e foram testadas por Za dikiel que as aprovou totalmente:
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Garra de Yaju

Esta bioarma foi desenvolvida para lutas corpo-a-corpo.
Possui uma capacidade cortante equivalente a uma espada
curta de excelente qualidade, as garras sdo retrdteis e
se situam nas pontas dos dedos, dorso do punho ou
laterais do antebrago possibilitando ao usudrio es-
calar com extrema facilidade ou atacar das mais |
diversas formas. Quande colocada na mdo suas
ligagoes se alastram por tode o antebrago.

Vi
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Chicote wansa

Tem o tamanho do antebrago e suas ligagoes cobrem até o ombro. No dorso do punho se
localiza um chicote capaz de atingir até 20 metros. Seu dano é o triplo de um chicote e o
usudrio tem total controle sobre os movimentos possibilitando que o mesmo seja utilizado
para segurar ou provocar ferimentos por constrigdo. Quando ativado, o chicote encobre
todo o punho impossibilitando que os dedos sejam utilizados. Também ndo é possivel
empunhar armas com o chicote.

Machado Ansagou

Trata-se de um machado de pequeno porte, que provoca dano igual a um

% ~—\ machado grande de boa qualidade. Além disto, pode ser arremessado atin-
s gindo uma disténcia de 200 metros. Independente de acertar o alvo ou nao,
sempre retornard para o usudrio. E a bioarma mais resistente que foi confeccio-
nada, a mesma resisténcia de uma armadura de placas reforgadas. Suas ligagoes
vdo até o pulso e quando ndo estiver em uso pode ser fixada em qualquer parte

‘ h& do corpo.

—

Espada Ansatai

Seu tamanho e forma podem ser similar as espadas
convencionais, mas sempre provocam dano 1rés =
vezes maior que as comuns. Em todos os tipo a
ligagdo se dd até o pulso. Estas espadas
nunca perdem o fio e sdo capazes de se
regenerar, quando wtilizada g
por alguém por mais de .
3 meses ndo poderd ser
utilizada por outra pessoa pois
ird definhar e morrer:

Esta “cauda" se enrola no brage do usudrio ampliando a
forga e velocidade do mesmo, também pode ser utilizada para
atacar come um chicote, com dano igual a um chicote normal
e alcance de | metro.

-
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Bioarmas capazes de projetar energia de ruptura, energia destrutiva equivalente as projetadas pelas
7 shakisoma. Usam como fonte de energia a prd-
pria energia vital do usudrio, ou seja, quando o
usudrio faz uso da capacidade de projetar ener-
gia, o simbionte drena energia vital dele, con-
vertendo-a em energia destruidora. O usudrio
perde esta energia de forma definitiva e nem
através de magia é possivel reverter esta situ-
agdo,
() poder destrutivo desta energia é basea-
do na quantidade de vigor que o usudrio
deseja desprender em seu alvo. Consumin-
do o minimo, a energia é capaz de perfu-
rar um escudo de madeira como se o mes-
mo fosse feito de papel, ¢ com um alto con-
sumo € possivel destruir uma muralha de
rocha. Sempre que é utilizada, o usudrio so-
fre de uma forte dor de cabega que pode du-
1 rar até o dia inteiro, interferindo nas suas ca-
¥ pacidades motoras. Podem ter a forma de uma
luva, besta, arco e similares.
: Em termos gerais o dano e igual ao de duas
N\ granadas por nivel efetivo de vigor (vitalidade)
gastos pelo usudrio, também podem provocar dano igual ao de uma espada (perfuracdo) sem custo
algum.

Hd também outro tipo que 56 projeta espinhos, pequenas ldminas ou flechas, ndo consumindo
energia vital para criar os projéteis, mas os mesmos sdo limitados a alguns por dia. Este tipo de
bioarma drena mais sangue para se alimentar tendo que permanecer no minimo de 3 horas ligado ao
usudrio, do contrdrio os projéteis ndo serdo recriados ou apenas uma pequena parte, serd reposta.

Arco Shinkite

Esta bioarma fica dobrada e presa no ante-brago. Quando ativada se estende
criando vdrios filetes nas bordas. O usudrio dispara posicionando a mdo como
se o arco possuisse corda, e neste momento os filetes se ligam ao pulso dele
drenando a energia necessdria para a geragdo da flecha de energia que provoca Vg
dano duas vezes maior que uma flecha normal e tem um alcance dobrado, néo
provecando dano algum além deste limite pois se dissolve no ar.



Asas Drak

Trara-se de um par de asas espinhosas que ao serem ativadas podem

ser utilizadas para cortar como uma espada, provocando dano duas

vezes maior. Também é possivel disparar pequenos estiletes

. perfurantes que causam dano duas vazes maior que uma faca

de arremesso. Estas asas ndo possibilitam ao usudrio voar,

mas podem faze-lo planar por ate 8 Km (isto ird depender
da altura em gue ele saltar)

Luva Ansakite

Luva que cobre todo antebrago. E a bioarma de maior poder
destrutivo pois suas rajadas causam um grande dano,
equivalente a wm relémpago, isto consome energia
vital do usudrio igual a um dano leve com uma faca
{mais isto é permanente). Possui uma rajada disparada
da palma, capaz de paralisar por alguns segundos um oponente. Esta paralisia ndo provoca nenhum
tipo de dano e também ndo consome energia vital do usudrio. Mas como a paralisia depende
exclusivamente do vigor do alvo ela pode néo ser eficiente em algumas pessoas ou criaturas.

"". .

'} B Esporas Ninkite
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Bioarmas que ficam nos cotovelos e geram esporas de 10 centimetros. Estas
esporas podem ser disparadas e causam dano igual a uma faca de arremesso e
também podem ser utilizadas em combate corpo-a-corpo. O alcance é igual a metade
de uma flecha. Também podem ser utilizadas para golpear gerando pequenos espinhos
fixos, aumentando em 3 pontos o dano provocado por uma cotovelada.

Escudo de Projecao

Este escudo na verdade é uma forma alterada de uma tartaruga do mar, tem resisténcia superior a um
escudo normal e se prende ao brago por uma ventosa. Além de altamente resistente
pode ser fixado no peito se tornando um peitoral capaz
de projetar uma onda de energia equivalente a uma
Shakisoma em poder e consumo.

Estas unidades catalisam o energia vital do usudrio & a converte em wma sinica rajada de aleance
- dgual ao dobro de wna flecha e com poder destrutive eguivalente a guantidade de energia gasta pelo
wusudric



mais frdgil. Como wma criatura viva, as Ningoutai tam-
bém envelhecem e alguns exemplares podem
morrer de velhice em 5 anos. Isto estd liga-

do diretamente ao usudrio. No caso de hu- \s
manos o tempo de vida de uma Ningoutai é ';_““
em média de 5 anos, jé quando o usudrio per-

de vida pode ser de até 500 anos. Como ainda nio
pude realizar estudos de forma mais ampla no que
se refere ao tempo de vida ndo posso afirmar nada.
Outro efeito que constatei refere-se a quantidade
de vezes que a bioarma é utilizada. Nao pude che-
gar a um nimero preciso, mas em alguns casos
constatei que a simbiose se torna permanente com
o simbionte injetando um embrido no usudrio,
que passa a ser um hospedeiro. Neste caso.a~
bioarma se ativa projetando-se de dentro do
corpo do hospedeiro, em geral no brago,
causando dano de expansdo quando sdo ativadas, mas o efeito progressao nao se faz presente.
Se o simbionte morrer estando ligado ao usudrio o mesmo receberd dano e também terd a sensagdo
de ter recebido todo o dano do simbionte. 7 4

Algumas consideragoes

Néo identifiquei nenhuma Ningoutai que possuisse inteligéncia ou mesmo a capacidade de adquiri-
la. Isto impede que quando se tornem permanentes lutem pelo controle do hospedeiro. Néo existe
nenhuma maneira de criar uma bioarma que so funcione com determinado usudrio, assim sendo se
outra pessoa pegar a bioarma poderd utiliza-la sem nenhuma restricdo, com excegdo das bioarmas
que possuem ligagdo mental com o usudrio.

Qualquer raga humandide (elfo, humano, ando, ork, kobold, entre outros) pode utilizar uma Ningoutai
sem nenhuma complicagdo, desde que o mesmo possua habilidade para manipular wma arma similar.
Ainda néo fui capaz de criar bioarmas a partir de vegetais ou animais, apesar de algumas parecerem
similares. A tinica forma de se criar, até o momento, uma Ningoutai ¢ utilizando o mesmo processo das
Nineian-dermatos excluindo quase totalmente a esséncia dos Horaks e a capacidade de adquirir
inteligéncia.



Esta é uma Nineian-dermatos combinada com uma Ningoutai.

Estas sdo unidades de projecdo de energia, com poder destrutivo igual a de um tiro de canhdo por
nivel de vigor gasto e alcance dobrado, a energia utilizada consome de forma efetiva o vigor
(vitalidade).

O funcionamento e efeitos colaterais da projegdo de energia sdo iguais as dos Shakisoma.

Estas protuberdncias podem ser utilizadas para perfurar, com um dano igual ao de um montante e
podem ser arremessadas como uma langa, com dano trés vezes maior, a uma distdncia de até 1000
merros.

Além disto uma pelicula de energia semi-solida pode ser gerada possibilitando voar a uma altura
de até 10 Km com velocidade de 100 Km sem custo algum.



alterada de forma a tornar os espinhos mais letais, para
isto foi acrescentado uma série de pe-
quenos orgdos que produzem
veneno similar ao das serpen-

tes da areia (encontradas no o
deserto dos ossos) o efeito é ; -
sentido em 30 segundos e pro-

voca relaxamento de todos os

- miuisculos do corpo da vitima. Isto impede que

'y ela realize qualquer tipo de movimento. __
I+ O alcance dos estiletes (ou espinhos) é g
 de 50 metros e € necessdrio que provogue /
dano suficiente para ficar preso a no minimo 3 centi-

metros dentro da pele para que o veneno tenha efeito, o

alvo pode resistir com seu vigor (ou vitalidade).

Duas bioarmas confrontadas por seus usudrios em luta. Quando isto ocorre as bioarmas (ningoutai)
apesar de ndo terem inteligéncia reagem como se fossem inimigas e se tornam mais ameacadoras, provo- ~
cam mais dano e adguirem mais resisténcia. )

Estas mudangas ndo costumam ser significativas, mas em alguns casos podem iornar a luta mais furiosa,
pois os ningoutai injetam nos usudrios uma grande quantidade de adrenalina. ,
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Simbiontes reparadores. Este tipo de simbionte ndo possui nenhuma parcela de inteligéncia e tem a
fungdo de reparar defeitos fisicos, sejam de nascenga ou adquiridos em acidentes ou batalhas.

Eles se mesclam ao hospedeiro de forma interna, se alojando no cérebro e desenvolvendo novas ligagoes
nervosas que possibilitam identificar o que deve ser reparado. Este método possibilita recuperar sentidos
perdidos como: audicéo, visdo, paladar, olfato e tato. Membros perdidos também podem ser restaurados
de forma total. A aparéncia é idéntica a das nineian-dermatos (no caso de membros restaurados). Jd no
caso de sentidos o simbionte altera a drea que serd restaurada de forma interna, modificando a aparéncia
normal, que ird adquirir uma forma similar a que a drea teria se coberta por uma bioarmadura, sendo
que com a mesma textura da pele.

Ndo ouve nenhuma forma de rejeicdo em nenhum espécime que pude testar. Isto inclui fodas as ragas  $84 ]
que foram utilizadas em meus testes nos tipos de simbiontes tratados nos tomos anteriores. Este tipo de :
simbiose ndo concede nenhuma habilidade extra ao hospedeiro além das citadas na suas respectivas
descrigoes, isto se deve pelo simbionte identificar apenas o defeito e corrigi-lo, baseando-se em informagdes
fornecidas pelo prdprio organismo do hospedeiro.

Mas em caso de acidentes que causem a perda de algum outro membro (ou sentido), o simbionte também
ird reparar estd perda. Nos danos ndo tdo graves o simbionte ndo acelera a regeneragdo. Estes simbiontes
ndo podem ser transferidos em nenhuma hipétese para outro hospedeiro.

Dentre os efeitos colaterais que foram constatados estdo a progressdo, que se dd sempre que ocorre
um dano grave e o hospedeiro perde uma parte do corpo. O simbionte vai tomando cada vez mais o corpo
do hospedeiro que pode chegar a ser menos mortal, e quando mais da metade do corpo é tomado pelo
simbionte o mesmo desenvolve uma mente em conjunto com a do hospedeiro e passa a domina-lo de
3 forma total.

: A tinica excegdo do emprego destes simbiontes é sua utilizagdo em zumbis, de qualquer raga pois os
; mesmos ndo possuem mais as ligagdes nervosas necessdrias. Os goblins e kobolds podem utilizar os
zentai para recuperar membros e sentidos perdidos.

Gokaniko - Reparadores dos sentidos

sentidos que devem ser reparados. Independentemente da quantidade de sentidos danificados ele ird recompor 4
A% rtodos. Enquanto permanecer mesclado ao hospedeiro ele repara todos os danos que sdo causados aos ¥} ,L
\ sentidos. A aparéncia depende exclusivamente do tipo de dano.
No caso de danos internos a aparéncia na drea do sentido restaurado se torna dspera, conservando as

Sempre se aloja no lébulo frontal do hospedeiro criando novas conexdes nervosas que identificam os o
L

L

caracteristicas bdsicas da pele do hospedeiro. Quando hd uma perda fisica ou um dano muito grande a drea i}
é substituida por wma carapaca de queratina que se molda a forma da drea atingida do hospedeiro, podendo 'ﬁ/
ou ndo manter a mesma aparéncia original do drgdo sensitivo. :f :

Restauragdo de uma orelha decepada em combate. Este tipo de restaura-
¢do deixa a aparéncia da drea um pouco grotesca e pode dificultar a
interagdo com outras pessoas. A audigdo fica 20% mais eficiente que a
normal para a raga em que for aplicado este simbionte




b Este teve um dano grave que o tornou mudo e reduziu sua capacidade
respiratoria. A reparagdo foi feita utilizando a multiplicagdo de tecidos do
praprio hospedeiro concedendo uma textura similar a natural. o paladar foi
ampliado em 30%.

O simbionte utilizado neste foi adaptado para substituir o nariz do hospedeiro |
de forma a conceder-lhe novas capacidades. O hospedeiro se tornou capaz de
respirar em qualquer ambiente, desde o fundo do mar até gazes toxicos, apesar |
da aparéncia considerada por muitos como hedionda, os beneficios compensam. r

Pude comprovar que o hospedeiro pode respirar mesmo em lugares com ar mui- |
to saturados de gases e fumaga.

.. Os olhos deste elfo, que nasceu cego, foram totalmente recuperados com um

simbionte comum que além de ampliar em 20% sua visdo também lhe concedeu
a capacidade de projetar um facho de luz de 30 metros de alcance. Como o
dano foi interno a drea ao redor do olho apresenta apenas uma rugosidade
notada apenas em contato proximo.

Diferentemente do exemplo anterior este perdeu o olho em luta. A visdo foi
restaurada com acréscimo de 20%, os beneficios também foram estendidos
para o outro olhe de forma inexplicdvel, por enquanto, e ampliou a capacidade
de memorizagdo do hospedeiro.

A aparéncia € rugosa de tom cinza escuro.



Os testes que realizei em animais também se mostraram muito

proveitosos com restauragdo total dos defeitos em 90% dos

“};} casos. Este rato teve os dois olhos perfurados, o simbionte
criou outro par de olhos que substituiu os originais.

Em todos os animais testados o simbionte ndo restaurou o

drgdo, mais criou outros similares, na mesma regido do original,

gue possuem textura igual a da propria pele do hospedeiro.

Mikatai - reparadores de membros

Este tipo é especifico para recompor membros perdidos, sendo incapazes de reparar sentidos que ndo
estejam ligados ao membro restaurado. O membro € totalmente controlado pelo hospedeiro e possui
aparéncia similar as gerados pelos nineian-dermatos.

O tempo médio para a restauragdo é de 1 semana e no caso do hospedeiro perder outro membro o
mesmo também serd subsiituido. Apesar destes simbiontes ndo possuirem inteligéncia, se o hospedeiro
tiver o corpo 60% substituido por este processo ele passa a lutar pelo controle do corpo. Sem nenhuma
explicagdo plausivel o simbionte passa a compartilhar a mente e inteligéncia do hospedeiro.

Néo encontrei nenhum tipo de restrigdo quanto ao hospedeiro, tornando este simbionte capaz de ser
usado em qualquer raga, seja humana, meta-humane ou animal.

seu estado estava muito grave, apds wma semana que o simbionte
MIKATAI lhe foi aplicado seus membros foram reconstruidos e
sua face também, todas as suas habilidades foram ampliadas em
10% e uma cauda foi criada lhe tornando mais dgil e capaz de
[fugir de seus predadores.

Este gladiador teve um simbionte implantado 6 meses antes de ter o
brago decepado em wma arena. O simbionte reparou o brago em
uma semana de forma muito superior ao membro original, pois
criou garras capazes de ferir como facas, resisténcia de um de

: um escudo grande e forca de agarre duas vezes superior a um ¥
< humano normal.




Este cavalo de batalha teve sua patas quebra-
das com maga e ferimentos profundos feitos por
langas e espadas, em uma batalha em Kriptus.

O simbionte fez as quatro patas cairem, e serem
substituidas, em | semana e meia, a maior surpresa
[foi a restauracdo de partes cortadas de suas costas e

pescogo. A resisténcia de todo o cavalo € igual a de uma
armadura de placas reforgadas de alta qualidade, e a
aparéncia do cavalo, em minha opinido, se tornou melhor e o
mesmo ficou mais ameagador e eficiente capaz de cavalgar a

180 Km por hora, e saltar 3 metros de altura por 10 de distin-
cla.

Ao ser cavalgado ele cria uma cela que se adapta ao cavaleiro

de forma a mante-lo confortdvel e fixe no acento, guando em ba-
talha ele cria wna série de espinhos de até 1 metro e chifre seme-
lhante a de um unicérnio. E 3 vezes mais forte que um cavalo
CENNL.

Gougi — reparadores de ferimentos

i

J A forma mais poderosa de simbiose, pois possibilita que o hospedeiro regenere danos de forma rdpida e @
segura. Os Gougi tornam seu hospedeiro quase imortal. Eles reparam todos os danos sofridos, desde que N
S 0 dano ndo mate o hospedeiro de forma instantdnea. =
\ Quando o hospedeiro recebe dano que lhe cause a perda de um membro, 0 Gougi cicatriza o local sem 4 ¢
repara-lo. Isto também ocorre quando um orgdoe sensorial e danificado de forma permanente. Ou seja -'*\
apesar do gougi manter o hospedeiro vivo ele ndo é capaz de reparar nem uma perda de membros ou
orgdos dos sentidos, isto pode ser extremamente ruim para o hospedeiro.

Nio alteram a aparéncia do hospedeiro sendo totalmente imperceptiveis. Isto se dd por que ele adquire
uma forma celular e se multiplica no interior do hospedeiro reparando os danos de dentro para fora
utilizando o proprio corpo dele como matéria prima para recompor o que for necessdrio.

Durante o processo de regeneragao o hospedeiro deve se alimentar duas vezes mais e se manter em
repouso, caso contrdrio o efeito pode ndo ser satisfatério.

Algumas consideragoes

Estes tipos de simbiontes (zentai) uma vez mesclado a um hospedeiro ndo podem ser retirados ou detectados
nem por meios mdgicos nem cientificos. O simbionte se funde tornando-se um com o hospedeiro. Também
é possivel mesclar estes simbiontes aos hospedeiros dos Nineian-dermatos e Onishan mais isto é muito
arriscado e resulta na morte do hospedeiro em 9% dos casos. Esta mistura ndo é possivel nos Orks e
Andes.

Mais o risco € recompensado com a imortalidade total do hospedeiro, que poderd regenerar danos de
forma muito rdpida e recuperar até mesmo membros perdidos.




Dentre todos os zentai este é um dos mais eficientes. E o tinico que se
desenvolve fora do corpo do hospedeiro e € capaz de restaurar da mes-
ma forma que os descritos anteriormente, sendo que ele se aloja no
local a ser reparado e cria o 6rgao ou membro através de um processo
de multiplicagdo de células.

O tempo médio é de uma semana, e como os outros pode restaurar
3 membros perdidos de forma infinita até que tome todo o corpo e
— mente do hospedeiro, o maior efeito colateral que pude
constatar foi o aumento exacerbado do apetite ¢ durante
o processo de restauragdo o hospedeiro fica sonolento po-

dendo até mesmo dormir durante todo o processo.

Se o simbionte for atingido ird se recuperar, mas o hos-
pedeiro sentird dores como se ele mesmo tivesse sido atin-
gido, em caso de morte do simbionte o hospedeiro também

morrerd em pouco tempo (média de um més), pois todos os
dredos ou membros reparados se dissolverdo.

Neste teste um hospedeiro foi colocado dentro de
um tangue com dgua, quando o ar acabou nos pul-
maoes do mesmo o simbionte gerou automaticamente
uma mdscara respiratoria que tornou o hospedeiro
capaz de respirar dentro d'dgua.

Em outro teste realizado em um forno o

simbionte criou um tipo de casulo em volta do

hospedeiro impedindo que 0 mesmo fosse quei-
mado, a temperatura atingiu mais de 300¢ C.
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Onishan

Apesar de ter devotado grande parte da minha vida ao aprimoramento e evolugdo fisica através da simbiose,
considerando a esséncia de todos os seres como proximoe passo, desenvolvi os Onishan, simbiontes capazes
de ampliar efou conceder habilidades mdgicas a qualquer criatura vivente. Isto 56 foi possivel com uma
mutagdo induzida em um espécime dos Hollitos. Esta mutagdo me possibilitou acrescentar energia refe-
rente a um tipo especifico de magia, e com isto o hospedeiro se torna capaz de canalizar esta energia e
executar a magia referente. Esta habilidade mdgica pode ser executada independente do nivel de quintes-
séncia do lugar ou de o hospedeiro ser mago ou ndo.

Esta caracteristica é concedida quando a simbiose se completa. No caso de a simbiose ser feita em
alguém que jd possua a habilidade mdgica contida no simbionte o mago terd sua habilidade natural
dobrada e ndo mais gastard energia para realiza-la. Estes simbiontes também ndo possuem inteligéncia e
invariavelmente se alojam de forma interna se dissolvendo e se fundindo com o tecido cerebral.

O simbionte concede a habilidade de realizar todas as magias referentes ao elemenio(s) ao qual o
#  simbionte(s) estd vinculado, sem custo algum. O nivel da habilidade é igual ao da inteligéncia do hospedeiro
ou o nivel da habilidade na magia (caso possua), o que for menor.

Quando mesclado a um animal, o mesmo também adquire a capacidade para executar a magia contida
) no simbionte, a ativagdo da
magia geralmente ocorre
quando o animal hospedeiro
se encontra em perigo, ou em
fiiria. Se o animal for um
Jamiliar (criatura com vincu-
lo com alguém, geralmente
um mago) o seu dono se tor-
na capaz de realizar a magia
como se ele mesmo possuisse
o simbionte.

Se a afinidade entre os dois
for muito alta e se jd
compartilharem habilidades
mdgicas, ao realizar magias
o animal se torna energia
mdgica que fica em torno de
seu dono como wma aura, € é
W a mesma que se torna a ma-
d gia. Esta energia retorna
sempre para o dono do ani-
mal gque pode realizar nova-
mente ou cancelar fazendo
com que a energia volte a ser
o animal novamente.

No geral este tipo de
simbiose é muito similar a
criagdo de artefatos mdgicos.




Mudancas

Este tipo de simbionte possui um tamanho aproximado de 3 milimetros, e apds ser criado pode permanecer
no mdximo, 1 hora sem ser mesclado a um hospedeiro. Apos este periodo o simbionte morre. A linica
mudanga exterior no hospedeiro é um pequenao simbolo situado no dorso do punho direito, no demais ird
conservar todas as caracteristicas pessoais.

Toda vez que o hospedeiro executar a magia contida no simbionte este simbolo fica iluminado e a mao
direita adquire um aspecto que lembra a magia executada. A forma de executar a magia do simbionte
dispensa qualquer tipo de ritual ou gesto que seria utilizado na forma convencional para a execugdo da
magia. Ndo ocorre dano de expansio e nem efeito de progressdo neste tipo de simbiose.

Qualgquer um que possua dons ou poderes mdgicos pode sentir se alguém possui um Onishan, apenas
olhando para ele. Uma mudanga significativa € que as magias elementais (que o simbionte tenha concedido)
ndo mm nenhum gasto de enfrgm e se 0 hmpedem? for um magﬂ .I‘vdm as r.iu.l‘rm nmg!m tem o me

baixa.

Este simbolo nas costas da mdo direita sempre se iluming quando o hospedeiro
executa a magia concedida pelo simbionte. Esta luz pode ser azul, verde ou vermelha
dependendo do tipo de magia wiilizada. Este simbolo & visivel como wma tatuagem
durante todo tempo.

Larvas

Esta larva é dos elementos Terra, .ﬁigua e Ar. Seu tamanho € de 3 milime-
tros e tem cor cinza azulado, entra no corpo geralmente pelo ouvido causan-
do um extremo mau estar que passa em 20 minutos.

Esta larva é da magia do fogo. Sua cor é vermelha e sua assimilagdo se
dd através de contato com a pele que provoca uma queimadura que
cicatriza em 1 dia, seu tamanho é de 2 milimetros.




unsiderat; finais

Os Onishan sdo totalmente incapazes de desenvolver novas habilidades mdgicas (além das que jd
possui), mas no caso do hospedeiro elevar sua capacidade mdgica, referente a magia que o simbionte
possui, esta evolugdo também é atribuida a ele. Ainda ndo consegui desenvolver simbionies capazes de
conter mais do que uma magia. O corpo do hospedeiro suporta apenas 2 simbiontes deste tipo e caso
sejam mesclados mais que este total, eles consumirdo o corpo do hospedeiro.

O hospedeiro passa a consumir mais comida e dgua e apds utilizar a magia sente um enjoo leve que se
agrava a cada utilizacdo no mesmo dia, até o ponto de ficar debilitado fisicamente.

Por sua estrutura limitante (na forma de lidar com as energias misticas) os Onishan ndo sdo capazes de
gerar qualquer tipo de magia ficando limitados as de origem elemental. Agua, Fogo, Terra e Ar. Cada
uma delas afeta o hospedeiro de forma diferente, segue descrigdo:

Agua: o hospedeiro se torna persistente e capaz de permanecer por até 30 minutos sob a dgua, também
pode identificar se uma fonte de dgua é potdvel ou nde e a diregdo da fonte de dgua mais préxima.

Fogo: o hospedeiro fica irritadigo e muito resistente ao fogo, podendo ficar dentro de uma fogueira por
até 15 minutos, também pode controlar focos de fogo de até 1 metro quadrado.

Ar: se tornam mais voltados para meditagio, e passam a ser visiondrios, podem purificar o ar saturado
de qualquer lugar apenas estando nele, sdo mais frdageis fisicamente.

Terra: se tornam teimosos, e firmes em suas convicgdes, tem uma resisténcia fisica e um vigor muito
acima da média.

Todos que sdo mesclados a um Onishan, sem excegdo, podem sentir a presenga de elementais e podem
se comunicar com eles, mas somente com os elementais ligados ao elemento representado pelo simbionte.
Em alguns casos o hospedeiro pode convocar um elemental ou controlar um que o esteja atacando.
Acredito que com o passar do tempo o hospedeiro possa ver ou viajar para os planos elementais.
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Necrobiologia

Esta escola de magia é a unido da alquimia e da necromancia com énfase na manipulagdo de virus, -
bactérias, e substinciais corporais de seres vivos ou mortos. Esta unido tornou esta nova linha de magia
muito poderosa, possibilitando a quem tiver dominio sobre ela reviver mortos e criar zumbis a partir de
cinzas, alterar partes ou todo corpo de qualquer cri-
atura viva, curar e criar doengas, criar novas for-
mas de vida de restos orgdnicos ou inorgdnicos e
muito mais. Muitos magos consideram que é o mais
préximo que se pode chegar de um deus.

Esses magos sdo muitas vezes confundidos com
necromantes, mas as semelhangas ficam apenas por
conta de seus hdbitos reclusos e fascinio pela morte
em todos os sentidos. Ndo sio necessariamente ma-
lignos mas tem preferéncia por cobaias humandides.
Para se tornar um necrobidlogo o aspirante deve
ser um necromante ou alquimista e deve encontrar
alguém que o queira come discipulo, pois esta for-
ma de magia ndao € ensinada em guildas ou escolas
de magia, por ser muito restrita.

O vodu também é parte desta linha de magia que
possibilita aos mais poderosos controlar outros ten-
do pequenas amostras de material orgdnico do mes-
mo. Sdo magos completos que podem curar ou ma-
tar seu alvo.

Habilidades

Todos os praticantes desta arte aprendem uma
grande quantidade de habilidades relacionadas a
manipulagdo do corpo e conhecimento sobre todos
os aspectos da fisiologia dos seres vivos. As habilidades aprendidas sdo:

Anatomia: conhecimento sobre o funcionamento do corpo de criaturas humandides, e animas. Esta for-
ma de anatomia permite ao mago saber onde se localizam os principais 6rgdos de uma criatura, identifi-
car um ser pelos ossos e diferenciar tipos de dano.

Zoologia: conhecimento sobre os hdbitos de animais, desde alimentagdo ao comportamento.
Conhecimento de zumbis: é um estudo compleio sobre comportamento, fraquezas e pontos fortes de
qualguer zumbi, desde que possa observa-lo. Também permite ao necrobidlogo identificar qual técnica

foi utilizada para criar um zumbi, e a forma de reverter o processo.

Alguimia bacteriana: manipulacdo total de baciérias, virus e moléculas, isto possibilita ao mago criar
doengas, venenos, e zumbis que se movimentem apenas pela grande condensagdo de bactérias.

Essas sdo as 4 pericias bdsicas, além destas ainda sao somadas a alquimia convencional e a necromancia.
Os niveis sdo:




Novico

Comao o proprio nome diz, € o primeire nivel desta linha de magia. Sdo as mais primdrias formas de
manipular a morte. Neste nivel o mago aprende as 4 pericias bdsicas que o tornam capaz de identificar
e manipular partes do corpo e drgdos internos e sdo na verdade um tipo de auxiliar que faz as disseca-
¢des e o preparo de substancias que serdo utilizadas para a criagdo de doengas, entre ouiros.

Iniciado

Nesse nivel o praticante passa a utilizar magia necromdntica. Esta magia € aplicada nas substdncias
criadas pelos novigos e com isso jd é capaz de criar doengas, venenos e antidotos para as mesmos. O
iniciado pode realizar experiéncias utilizando cobaias e tem conhecimento de todas as magias
necromdnticas e domina boa parte delas.

Contra mestre

Neste nivel um dos segredos mais bem guardados dos necrobidlogos é revelado, o Alcarest. Esta

substincia é uma das mais poderosas ja criadas pelo ser humano, ela reduz tude que toca ao elemento
primordial que o gerou. Para utilizar o Alcarest é necessdrio ter um grande nivel de esséncia mdgica e
ligagdo com as forgas mdgicas do mundo, pois o processo de transformacdo que o Alcarest utiliza
consome energia tanto do usudrio quanto do ambiente.
A férmula de criagdo desta substincia ndo é conhecida por ninguém que ndo atinja este nivel e faga
o juramento de segredo. O Alcarest quando
* aplicado a qualquer coisa, tem como resul-
tado uma massa disforme composta de pura
esséncia criativa possibilitando ao mago
manipula-la para criar outras formas de vida,
alterar partes ou todo o corpo de um alvo. A
maior utilizagdo desta é na criagdo de novas
formas de vida, como os simbiontes.

Mestre

Pode-se dizer que esse nivel é um enigma e
nada se sabe sobre ele além é claro de que o
necrobidlogo se torna o senhor da vida e da
marte.

Nao ¢é possivel fazer uma lista de magias
relacionadas com a necrobiologia, mas leve
em conta de que o mago desta escola tem
como principio manipular, alterar e criar no-
vas formas de vida sem nenhum tipo de pudor ou ética, buscande sempre tornar os seres orgdnicos em
criaturas mais evoluidas e perfeitas. Também manipulam as bactérias e virus para criar armas bioldgi-
cas poderosas e combater seus inimigos.

Estd linha de magia também pode ser utilizada para curar, aumentar as colheitas, tornar os animais
de carga mais eficientes e muito mais, a forma de utilizagdo dela estd diretamente ligada ao praticante.
_E uma forma de magia muito secreta e para cada 100 magos apenas 2 sio necrobiclogos.




Sou Goriaki. Na ilustragdo abaixo estd meu corpo como € hoje, para torna-lo mais eficiente para a
necrobiologia. Criei um tipo de simbionte que substituiu todo meu térax e se tornou capaz de criar as
substéncias que preciso em minhas experiéncias. Vejam as mudangas:

Essa foi a principal substituigdo que o
simbionte fez. Isto me tornou capaz de
respirar qualguer tipo de gds,
absorver oxigénio da dgua e me
tornou imortal, até onde pude
verificar. O meu rosto tem uma
prolongagdo do simbionte que entre
outras coisas me possibilita falar
quase todos os idiomas existentes em
meu mundo, todos os meus sentidos
sdo 5 vezes mais eficientes que os dos
humanos. O olho situado no centro
do peito é capaz de disparar um fei-
xe de raio tdo poderoso guanio 05
disparos dos Shakisomas.

O simbionte também ¢ capaz de gerar 50
substdncias diferentes a partir de meu cor-
po ou de material que eu fornega, sdo
encapsuladas por uma resina pare-
cida com ambar, bactérias, vi-
rus ¢ venenos podem

ser gerados desta
forma tarnado es-
sas cdpsulas muito versd-
feis.

Membros extras podem ser gerados para me auxiliar em tarefas diversas.
Ferramentas orgdnicas sdo criadas e posicionadas onde eu precisar, armas
também podem ser criadas desta forma me tornando capaz de sobreviver
com pouquissimos recursos naturais e tdo eficiente quanto qualguer mago
com um laboraidrio.
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