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Esta é uma bistéria de quando eu eva jovem. Jovem, louco ¢

invencivel,

Nio hd wm bom ponto onde comecar, porque na verdade
ndo me lembro de uma época em que todos nds nio estivésse-
mos fazendo coisas extraordindrias, em que ndo fossemos
galantes, fortes, mortais, em que o mundo ndo nos atirasse o
seu pior, para em seguida nos acolher com wm abrago forte e

wm chifve de hidvomel. Eramos a Companbia Rubra.

A audiéncia com o Rei-Imperador Thormy parecia ter sido
bd wma centena de anos, mas na verdade fora bhi apenas dois
dias. O velbo Thormy nos recebera como sempre, com seu
sorriso largo e bigode volumoso, pronto a nos dar mais uma
missdo na qual arriscar nossos pescogos, € wmd recompensa
que valesse o risco.

— De modo algim — disse, é claro, Reynard. — Trabalbar
para o bem do Reinado jd é recompensa suficiente, Majestade.

— F isso mesmo — Jobn-de-Sangue fez eco. — Enfie essa
recompensa na sua orvelha, o use-a para contratar wm bom
barbeiro e aparar esse bigode deplordvel.

Como sempre, Thormy trovejon uma risada saborosa. Reynard
nunca aceitava ouro para defender o Reinado. Achava que esse
era o dever de todo homem de bem. E Jobhn-de-Sangue, que com-
partilhava, os Deuses sabem por qué, a posicio de lider com seu
velho amigo, nunca perdia uma oportunidade para um insulto.
Eu desconfiava, e agora tenho certeza, de que esse era apends um
modo de John esconder de nds o coragdo iluminado que batia em

Além do mais, o que fariamos com mais ouro? Eu mesmo
jd estava satisfeito com meuts dois castelos, e de quantas frotas
de navios precisava John? De quantas torres ¢ laboratdrios
precisava Reynard? As vezes, eu tinha a impressio de que, se
Juntdssemos nossas tervas, Servos, exércitos, teriamos nosso pro-
prio reino. Mas, é claro, ndo eva isso que queriamos, assim
como ndo queriamos ficar em nossos dominios gozando de

toda :zque&z riqueza. Eramos jovens, e queriamos aventurd.

Shantall, séria como de costume, emendon as itltimas pa-
lavras para o Rei-Imperador:

— Enfrentar mais essa ameaga é o que fariamos de qual-
quer forma. Eu pude sentir em minha carne a morte de todas
aquelas drvores ¢ animais. — Fez wm esgar, e sua imensa
cauda de serpente se contorcen. — Nao, nio morte. Algo pior.

Estava decidido. A Companhia Rubra tomaria mais aquela
tarefa para si. Reynard fez uma mesura profunda, John deu
wm abrago brusco no Rei-Imperador, e todos nds nos despedi-
mos. Fallyse, o gigantesco pdssaro que servia a Shantall, derra-
mou sua sombra pela cidade, pronta a carregar a mestra. O
resto de nds viajou ainda mais rdpido, desaparecendo mediante
um gesto arcano de Reynard.

Eramos sete ao todo, contando com a imensa Fallyse (¢
Shantall era rdpida em nos lembrar que seu pdssaro-roca era
ard e John-de-Sangue dividiam

uma amizade arraigada e incompreensivel, que sustentava a

wum membro do grupo,




Companbia. Nenhum de nds nunca soube como wum mago,
estudante prodigio da Academia Arcana e proveniente de uma
das mais vicas familias de Debeon, tinha se tornado tio proxi-
mo de um pirata que ji fora o flagelo da marinbha de todo o
Reinado. A tinica certeza eva que John-de-Sangue havia aban-
donado sua vida de bucaneiro jd hd muitos anos, e que, em
algum ponto entre conseguir o seu perddo do Rei Thormy e
tornar-se o maior cagador de piratas que Arton jd viu, conbe-
cera 0 mago, e entdo ambos decidiram formar a Companbia.

Eram tédo diferentes de corpo quanto de espirito: Reynard
era alto, esguio, rijo por detrds de seus elaborados mantos de
arquimago, com uma pele negra e reluzente, e cabelos meticu-
losamente curtos. Calmo como um vulcio, sempre possuidor
de um vasto conbecimento e poder sobre tudo, decidido e
impassivel, até a hova exata de agir. John era atarracado e
[féio, musculoso cormo wm towuro, suarento e sorridente, sempre
pronto a dar uma gargalhada ow iniciar wma batalha. Seu

sabre, que ele chamava “Desespero”, ceifara a vida de

incontdveis monstros, bandidos, generais inimigos, deménios.
Por debaixo dos trapos e pedacos desencontrados de couro e
cota de malba, vestia wma infinidade de objetos encantados,
que lbe protegiam contra quase toda ameaga mundana ou
midgica. Eram amuletos, anéis, botas, cinturdes, tatuagens, e
sempre havia espaco para mais. Fedia a bebida, e jd perdera
uma ovelha e trés dedos salvando a vida de amigos variados.

Shantall era uma nagah, uma criatura com um estonteante
tronco de mulber e uma longa cauda de serpente. Dizem que
esses seres vivem cerca de dois séculos, mas Shantall dizia lem-
brar-se de eventos ocorridos havia pelos menos seiscentos anos.
Nunca soube o segredo de sua longevidade, mas ela parecia tdo
jovem e bela quanto qualquer princesa humana na flor da
donzeleza, e sua aparéncia eva capaz de levar um homem a
morte ou ao paraiso. Comandava as forcas da natureza, ser-
via & deusa Allihanna, a quem chamava 'a Grande Nagal’, e
tinha como companbeira Fallyse, o pdssaro-roca — uma dguia
tdo grande que podia pegar wm mamuite em siuas gards.

Havia ainda Syrion, nosso amargurado elfo, que recusava-se
a pegar em armas desde a destriticio do reino élfico de Lendrienn.
Syrion dizia que fora a negligéncia de homens como ele, guer-
reiros de Lendrienn, que havia permitido que a devastagio
ocorresse. Assim, julgara-se indigno do arco e das espadas que
utilizava, e passou a lutar sem armas ou armadura, valendo-se
apenas do préprio corpo. O que seria uma loucura suicida para
qualquer um além dele mesmo. O elfo havia aprendido a lutar
ainda melhor com os punhos e os pés do que com armas, e eu jd
vira um de seus golpes quebrar o pescogo de um gigante. Syrion
era uma flgura triste, tdo apaixonado por nds quanto desapega-
do de si mesmno, vestido em tiinicas sem cor e com os longos
cabelos azuis sobre o rosto. Eu tinha pena dagquele meu amigo,
e ainda mais pena dos inimigos que caiam em suas mdos.

E havia, é claro, o Galo Louco, o done do olhar que fazia
os lobos fugivem, da risada que esfriava os infernos, nosso
amigo frenético e incontroldvel, Velk. Seria, mais uma vez, o
mais valioso de nds naquela missdo, todos sabiamos. Eva para
aquilo que 0 Galo Louco vivia: entrar em dreas de Tormenta,

desafiar os demonios que matavam a propria terva, guiar ague-
les insanos o bastante para desejarem segui-lo. A historia de
Velk ficava mais complexa a cada vez que era contada, mas
sempre envolvia a chegada daquela terrivel chuva vermelbha, a
morte de uma noiva ou esposa (e, as vezes, de filhos também),
alguns anos de vida na desolagao carmesim e outros perdido
em flovestas. Periodos nas pioves masmorras de Reinado, es-
craviddo e fuga, até ser encontrado por Reynard e John. Fora
por causa do Galo Louco e sen absurdo cabelo vermelbo em
crista que nos adotdramos o nome de Companhbia Rubra, e
porque éramos alguns dos vinicos dispostos a penetrar em dreas
de Tormenta. Velk usava roupas de couro negro, e por cima
delas a extraordindria armadura de carapaca de deménio da
Tormenta. Aquela veste, combinada com sua eterna expressio
arregalada e trémula, deixava-o menos parecido com um bo-
mem do que com os deménios que cacava. Evam muitos os
lugares em que as pessoas corriam do Galo Lowuco.

Também havia eu, mas eu 56 tinha meu machado e meus
SUSPIros, € erd 0 menos notdvel de todos nds.

A magia de Reynard nao conseguira nos levar até nosso obje-
tivo. Reynard, num gesto quase inédito de descontrole, evguen
wma sobrancelba ante a surpresa. A tiltima vez em que alguém
conseguira bloquear seu poderio arcano fora anos atrds. Isso era
um premiincio de problemas. Viajamos, entio, montados o resto
do caminbo. Shantall sobrevoava com Fallyse, enegrecendo as
encostas das montanbas com sua sombra gigantesca. Dois dias
depois de nossa audiéncia com Thormy, avistamos o castelo.

Ndo era preciso dar ordens para que nos reunissemos para
decidir o que fazer. Reynard levou-nos a wma pequena dimen-
sdo proxima, e paramos para descansar e deliberar. Reynard
tinha wma agraddvel mansio naquele lugar, e sentamo-nos ao
redor de wma mesa. O Galo Louco jd estremecia.

— Estd proxima — dizia ele. — Estd proxima como o
inferno, estd proxima.

— Afinal, ji conseguiu descobrir qual foi o problema, sen
mage intitil? — John dew um sorriso de crocodilo e serviu-se

de vinho. — O Rei em Agonia conseguiu atrapalbar o seu
feiticozinho de araque?

O rosto de Reynard permanecen uma rocha.

— Ele & mais poderoso do que en imaginava, e vai trair o
acordo com o Rei-Imperador.

— Thormy, € claro, jd pagou o desgragado? — Jobn den
uma cusparada no chao.

— Sua majestade honra seus compromissos.
— Agquele borra-botas. Bem, parece que nds vamos ter que
negociar do jeito mais divertido — gargalhou. — Comn espalas.

Eu estava quieto, olhando com atengdo e afiando o meu
machado. Shantall chegou proximo a mim, os olbos sérios
em Reynard, e encostou a mdo em men braco. Senti wm
tijolo gelado no estomago.

— O gue devemos esperar, Reynard? Enfrentar a magia
do Rei? — disse a nagabh.




— Nio sei. Talvez ele nos ataque diretamente. Talvez com
monstros, talvez com mortos-vivos. Quem sabe? Mas temos
de estar preparados para o pior. B

— E ndo existe nenhuma outva maneira de conseguirmos
as tais armadiras?

— Naio! — cortou Velk. — A ndo ser que nds mesmos
entremos no funde da drea de Tormenta, ou tenhamos a mesma
sorte de encontrar um grupo de deménios batedores. — O Galo
Louco levantou-se, comecou a andar em circulos, fazendo uma
pequena melodia desafinada com a garganta. — Vocés ndo
sobreviveriam. E, mesmo assim, s6 em Zakbharov existem os
armeiros que podem forjar essas armaduras.

— Isso é verdade — disse Jobn, babando-se em uma golada
de vinho.

Tinhamos razio em nosso cuidado. Uma nova drea de
Tormenta havia aparecido hd poucos meses, na fronteiva en-
tre Zakharov e as Montanhas Uivantes, e quase nada se sa-
bia sobre ela. O mago que se intitulava o Rei em Agonia,
senhor de um pedaco desolado de terra initil no sopé das
Ulivantes, havia matado wm pequeno grupo de demonios da
Tormenta, e pago aos melbores armeiros de Zakharov pava
forjar armaduras de suas carapagas. Eva isso que nos queri-
amos. Se o Galo Louco tinha wma das tinicas armaduras
desse tipo conhecidas em Arton, agora todos nds poderiamos
té-las. O Rei-Imperador Thormy tinbha pago wma fortuna
equivalente a um pequeno pais para adquiri-las, para que
nds pudéssemnos cumpriv a nossa missao.

Destruir a nova drea de Tormenta, enquanto ela ainda
fosse pequena.

O que nos levava a crer que conseguiriamos? Por que have-
riamos de nao morrer. quando todo wm exército havia tenta-
do o mesmo feito em Tiebuck, e falhado? Porque nds éramos a
Companhia Rubra, ¢ nds ndo podiamos deixar de tentar. E,
mesmo que falbdssemos, sempre poderiamos escapar.

— Jid sei — Jobn-de-Sangue ainda falava do Rei em Ago-
nia. — Ele é um lich.

— Por que vocé diz isso? — perguntou Shantall, ainda
com wma mdo suave ¢ tevrivel em meu brago.

— F bbvio — Jobn deu de ombros. — Depois de matar
uns quairo ou cinco liches, vocé aprende a farejar os desgragacos.

Reynard dew razdo ao amigo, € sugeriu que passdssemos a

noite naquela dimensdio, preparando-nos para o combate.

Shantall néo reclamou, porque sabia que era o melbor, mas
seus olhos traiam um descontentamento em passar a noite

longe de Fallyse e da natureza.

— Vocé ndo sente falta da floresta? — ela perguntou a
mim, tivando sua miéo do mew brago e depositando-me uns olhos
ainda mais devastadores.

— Nao sei — balbuciei, depois de wm longo rempo.
— Hd tanta coisa que vocé ndo sabe!

E havia mesmo. Eu era um imbecil, quando era jovem.

Area de Tormenta?

Tenho uma confissio: nem sempre fui fi de Tormenta.
Certo, podem parar de atirar pedras.

Quando o cendrio foi publicado pela primeira vez, eu jd jogava
RPG h4 uns bons sete anos. Tinha as minhas preferéncias, e nio via
como um cendrio novo (fosse nacional ou importado) poderia
desbancar meus cldssicos pessoais. Alids, nessa época eu jé tinha uma
campanha que durou mais de seis anos, com uma porrada de jogado-
res (essa informagdo vai ser importante daqui a pouco).

Entio, quando eu li aquele suplemenrto na Dragio Brasil 50, nao
vi nada que abalasse os meus gostos.

Exceto a Tormenra.

No meio dos personagens e lugares que eu ja conhecia (da prépria
DB) e de alguns elementos novos (com potencial, eu tinha de admi-
tir), aquilo se sobressafa. Uma tempestade de sangue icido, que
trazia deménios e enlouquecia os sobreviventes? Exatamente o tipo
de coisa que eu gosto! Para mim, a rempestade rubra tinha um clima
de mitos de Cthulhu misturados com o desenho Spiral Zone (procu-
rem na internet, vocés que ndo sio da minha época).

Ao longo do tempo, eu fui ficando um pouco (ou muito) de saco
cheio da fantasia ultra-tradicional. A minha campanha comegara
totalmente arraigada aos cldssicos, mas, aos poucos, ia adquirindo
elementos de todo tipo de outros géneros, como anime (que ndo ¢
um género, vi ld, mas tem os seus elementos tipicos), faroeste,
super-heréis e horror. E quanto mais eu ia pegando gosto por “mis-
turar” coisas na fantasia medieval, mais aquele elemento em parti-
cular daquele cendrio que eu nio conhecia tornava-se atraente. Eu
imaginava um reino bonitinho de cavaleiros. castelos, magos, prin-
cesas e dragdes — e BAM, a rempestade atacando, com todos seus
deménios insetdides.

O bizarro invadindo a fantasia rradicional. Na minha cabega, o efeito
sobre os jogadores seria quase andlogo a0 efeito sobre os personagens.

Mas, além de manter essa idéia “no forno”, eu nio acompanhava
Tormenta. Lia as revistas, mas ndo sabia muito sobre o cendrio. Eis
que recebi um e-mail do J.M. Trevisan, a respeito de um conto que eu
tinha mostrado a ele um ano antes. Ele me perguntou o que cu
achava do cendrio e eu disse a verdade: mal conhecia. Ele me aconse-

lhou a ler o suplemento O Reinado D20.
Eu li. E estava fisgado.

Sem que eu soubesse, Tormenta tinha evoluido, tornado-se um
cendrio rico e variado, com uma penca de reinos legais, cheios de
ganchos para aventuras. E surpresal A propria tempestade rubra ti-
nha avancado, tinha tomado boa parte de um reino. Havia aconteci-
do uma grande batalha, onde um imenso exército tinha enfrentado a
Tormenra — e perdido!

Por que ninguém me avisou disso antes?

Velo entdo o conto Ressurreigdo (que escrevi junto com a minha
noiva e musa, Parricia, e que hoje vocés podem ler no site da Jambo)
¢ o convite para fazer O Inimigo do Mundo. No romance eu poderia
— calma, respire — ajudar a definir a origem da Tormenta. Logo o
meu elemento preferido de Arton! Foi como disse o meu amigo
Gustavo: “um presente de aniversdrio”.

E continua sendo um privilégio trabalhar com Tormenta. O se-




gundo romance estd indo de vento em popa. Temos suplementos
planejados, com o tipo de elementos ndo-tradicionais que fazem de
Arton um mundo, na minha opinido, rico, refrescante, arejado. E
temos aqui este livrinho, onde os senhores Cassaro, Saladino e Trevisan
deixaram-me descrever exatamente o que seriam os horrores de um
mundo de pesadelos invadindo a fantasia medieval.

Area de Tormenta esti cheio das coisas que povoaram a minha
mente desde que eu ouvi falar da tempestade pela primeira vez. E
eu tenho de confessar: eu fiz a parte divertida. O Cassaro tornou
tudo “jogavel”, variado, acessivel, ttil, coerente e principalmente
conciso. O Guilherme domou as regras e traduziu em sistema de
jogo as maluquices que a gente criou. Os artistas criaram cenas
memordveis mesmo quando eu pensava “purz, essa descricdo nem
eu consigo visualizar.” E eu, bem, s6 despejei horrores ¢ mais hor-
rores por pdginas a fio.

E isso. Divircam-se, chacinem uns lefeu e boa sorte. Obrigado a
todo mundo que botou fé, pro inferno com todo mundo que xinga
sem conhecer ¢ até a proxima.

— Leonel Caldela

Engragado como este nosso cenariozinho conseguiu existir du-
rante tanto tempo, ser um sucesso nacional, superar até as
ambientagdes importadas... sem que seu préprio titulo fosse clara-

mente explicado.

Como muitos de vocés ji sabem, o primeiro livro bdsico (uma
versio multi-sistema para AD&D, GURPS e 3D&T, com apenas 80
péginas) acompanhou a revista Dragdo Brasil 50 como um brinde
comemorativo. Isso aconteceu durante o Encontro Internacional de
RPG, em maio de 1999. Agora, no inicio de 2007
para completar oito anos. E durante essa quase-década, a maior
ameaca do cendrio manteve-se misteriosa, inatingivel, invencivel.

Tormenta estd

Todos sabem o que é a Tormenta — pelo menos, todos acreditam
que sabem. Uma tempestade sobrenatural vinda de outro plano ou
realidade, trazendo holocausto e hordas de “deménios”. Alguns des-
tes monstros foram de: s, alguns fendmenos climdticos foram
explicados. E mais nada. Em cada livro bdsico, nio mais de dez
paginas falavam sobre a Tormenta.

Claro, a invasio dos demdnios sempre permeou mundo, influen-
ciando seus rumos. Quando inventamos o cendrio — Rogério

Mestre Arsenal, em
meio a Tormenta:
apenas 0s mais
poderosos
sobrevivem




Saladino, J.M.Trevisan ¢ eu —, nio querfamos cair no “cliché do
reino asidtico”, mas os fas brasileiros adoram samurais, ninja(s) e
monges. A Tormenta resolveu o problema: a itha de Tamu-ra foi
destruida pela tempestade, mas sobreviventes do Império de Jade
ainda perambulam pelo mundo.

A Tormenta sempre foi uma ameaca constante. As forgas militares
do Reinado sio mantidas em prontidio contra os demonios, impe-
dindo a movimentacio de grandes tropas para resolver outros pro-
blemas (como certo general bugbear). A Academia Arcana estuda a
ameaca, enviando expedicoes para colher amostras e informagoes.
Existem magias e classes de prestigio especificas contra a Tormenta,
como todo cendrio deve oferecer.

Houve revelacées e mudangas 2o longo dos anos. Quando 7or-
smenta tornou-se compativel com o Sistema D20 (em um excelente
livro basico publicado pela Editora Daemon), a tempestade avan-
cou sobre o Reinado e anunciou a existéncia dos Lordes da Tor-
menta. Shivara Sharpblade, regente da nagio aracada, tornou-se
sua mais iconica opositora. Mais tarde, O Pantedo ofereceu pistas
importantes sobre a natureza do povo da Tormenta. Enfim, o
romance O Inimigo do Mundo expds os verdadeiros responsiveis pela
vinda da rempestade.

Apesar dos segredos revelados, pouca coisa mudou na prdtica.
Ainda sabfamos pouco sobre as criaturas da Tormenta, ainda ndo
conheciamos as profundezas das dreas atingidas. Acima de tudo,
ninguém sabia a resposta para uma grande pergunta: por que o5 podero-
505 deuses do Pantedo nada fazem contra o perigo?

Tudo serd respondido agora.

Avea de Tormenta é um trabalho tio importante, tio indispensdvel
que — olhando agora para o resultado — fico pensando: como o
mundo de Arton conseguiu ser bem-sucedido durante tanto tempo,
sem ele? Como 0 cendrio conseguiu se manter interessante mesmo
sem pistas sobre sua ameaca principal? Como e por qué?

E ficil responder porqué. Eramos apenas trés autores, descre-
vendo um cendrio gigantesco. Um pantedo de vinte deuses, um
reinado de quase trinta reinos. Estas partes, mais proximas dos
personagens jogadores, tinham que ser detalhadas primeiro. Mes-
mo hoje, Arton tem ainda muitas terras selvagens ndo desbravadas,
escassamente descritas em poucos pardgrafos. A Tormenta teria
que esperar.

Uma pergunta mais dificil de responder ¢ cormo. Simplesmente
ndo havia material de apoio para aventuras bascadas em desafiar a
Tormenta. Entdo, o que haveria para fazer neste mundo?

Muita coisa, felizmente. Mesmo que ndo renha sido intencio-
nal, Tormenta seguiu os passos certos. Seus primeiros livros apre-
sentavam coisas familiares como racas, classes, cidades, reinos e
deuses. Permitiam aos jogadores construir personagens nativos,
faziam vocé se sentir em casa. Também ndo faltavam problemas
locais a resolver: resgatar o Disco dos Trés, impedir a Rebelido dos
Insetos, infiltrar-se na Alianca Negra, deter o Culro Vermelho, até
mesmo salvar a deusa Valkaria.

Enquanto isso, a Tormenta permanecia intocdvel. Arton continu-
ava a existir sob sua sombra rubra, incapaz de reagir.

Por isso Area de Tormenta é tio extraordindrio. Agora, enfim, vocé
poderd conduzir aventuras totalmente baseadas na guerra contra a
invasio alienigena. Os terrenos infernais sio descritos até suas
profundezas, até o proprio plano de existéncia nativo dos lefer (sim,
agora eles até ém nome). Todos os seus habirantes sio revelados —
ndo apenas os Lordes da Tormenta, como também suas demais cas-

tas. Vocé rambém vai conhecer a origem sinistra dos monstros, bem
como as razdes dos deuses... e sua culpa.

Acima de tudo, agora vocé pode contra-atacar. Area de Tormenta
oferece novas classes de prestigio, novos talentos, magias e itens
migicos. A nova raga lefou — os estranhos meio-deménios da Tor-
menta — e uma colecio de novos talentos permitem aos aventurei-
ros usar a prépria corrupgio lefeu contra eles. Novas regras para
insanidade causam aos herdis diversas perturbagbes mentais, e tam-
bém permitem tirar proveito delas.

Nio vou esconder que Lords of Madness: the Book of Aberrations
foi uma poderosa fonte de inspiracio para este livo, contribuindo
para a decisao de mudar os deménios de extraplanares para aberra-
coes, Alids, se vocé possui este dtimo acessorio importado, vai en-
contrar ali toneladas de material (il para campanhas contra os lefeu.

Arton acaba de ganhar, também, uma nova colecio de herdis e
viloes épicos. Além de Gatzvalith, jé revelado em Tormenta D20,
temos agora os lordes Aharadak, Igasehra, Raigheb e Urazyel. Sao os
piores monstros do cendrio. E embora Arton seja povoada de heréis,
poucos alcancam niveis épicos — como a Companhia Rubra, a pri-
meira equipe oficial de herdis PAMs épicos em Zormenta. Todos fo-
ram inventados por Leonel Caldela, autor de O Inimigo do Mundo, com
quem tive o privilégio de trabalhar aqui (caso estejam em divida
sobre quem fez o qué... nés também estamos). Os contos que abrem
os capitulos deste livro trazem todo o clima de exploracio 4 Tor-
menta e também, em minha opinido, alguns dos aventureiros mais
coloridos e divertidos do cendrio!

Guilherme Dei Svaldi, editor da Jambé, também sofreu para
tornar este livro realidade. Além de assegurar o equilibrio de regras,
calcular as estatisticas de jogo dos demdnios e Lordes da Tormenta ¢
um trabalho que eu nio invejo...

E as novas imagens de Erica “Ethora” Horita fazem o que muita
gente acha impossivel. Trazem um clima tenebroso, assustador, mas
ainda mantendo o estilo anime que permeia Arton, e que rantos
aprenderam a amar. Ou amam odiar.

Os acontecimentos em Arton avangaram devagar durante estes
anos todos. Agora, com o apoio de novos autores como Leonel,
Guilherme — ¢ outros que espero poder revelar em breve —, a
trangiiilidade acabou.

Arton sempre foi um mundo de problemas. Alguns desses proble-
mas nio podiam ser resolvidos. Agora, podem.

Se vocés vio conseguir, € outra questao.

— Marcelo Cassaro

Bem-vindo ao inferno!

Tormenta.

A maior ameaga que ji passou pelo mundo de Arton. Uma tem-
pestade assassina, um fenémeno inexplicivel, uma fonte de horrores
¢ pesadelos que vem desafiando as maiores mentes de um mundo que
comega a entrar em pinico. Apenas os maiores heréis ousam entrar
em uma 4rea de Tormenta — e poucos voltam com vida. Menos
ainda com sanidade, pois a Tormenta corréi a mente € a alma.

A Tormenta chega sem aviso, toma uma drea e nunca mais desapa-
rece. Mata e corrompe a vida, a magia, os elementos, toda e qualquer
criacio dos deuses. Mas o que é a Tormenta? De onde vem? Por que
chegou a Arton? E o que sio as terriveis criaturas — os demdnios da
Tormenta — que acompanham as horrendas nuvens rubras? Todas




essas questoes permaneciam insoltiveis — aré agora. Pois, aqui, vocé
encontrard todas as respostas sobre a Tormenta.

Prepare-se: a verdade ¢ ainda pior do que vocé imagina.

O que é a Tormenta?

Para os habitantes de Arton, a Tormenta é a morte.

A Tormenta ¢ um fenémeno ainda sem explicagio. Quando uma
drea ¢ atacada, 05 primciros sinals sio nuvens cscariates que s€
formam a baixa altitude, e o perturbador tom avermelhado que o
préprio céu adquire.

Relampagos encarnados comegam a despencar das nuvens, des-
truindo construgdes e matando indiscriminadamente. Em seguida,
vem a terrivel chuva dcida. Goras sanguinolentas caem em profu-
sio, queimando ao toque. Quase ninguém sobrevive ao diltvio
corrosivo, que também compromete a maioria das construgées. O
préprio solo é devorado por essa polpa horrenda, formando lagos e
péntanos cdusticos. A essa altura, até mesmo o ar ¢ a luz parecem
impregnados de granulagio vermelha. E como ver o mundo pelos
olhos de uma fera insana.

E entdo, os dembnios.

Os deménios da Tormenta — um nome vulgar adorado pelos
habitantes de Arton, embora esses seres ndo sejam realmente demoé-
nios — sao trazidos pelas nuvens, em enxames. Também emergem
das pogas, do solo, ou simplesmente abandonam construgées
enfraquecidas, como se estivessem ali o tempo todo.

Os deménios da Tormenta matam tudo em seu caminho. Nao se
comunicam de forma alguma com suas vitimas, nio fazem quaisquer
exigéncias, nio demonstram quaisquer sentimentos. Seus rostos
insetéides, com enormes olhos ¢ mandibulas afiadas, sao indecifraveis.
Suas garras cortam armaduras como se fossem papel, suas carapagas
quebram as armas mais robustas. Sao fortes, rdpidos, e quase nenhu-
ma magia pode afetd-los.

H4 diferentes tipos dessas criaturas; castas e graus de hierarquia,
mas até agora ndo hd pistas sobre suas formas de comunicagio ou
organizacio. Sabe-se que existem os Lordes da Tormenta, seres mui-
to poderosos que comandam uma determinada drea de Tormenta e
todas as suas criaturas.

Existem muitos horrores em Arton — monstros, viloes, mortos-
vivos... —, mas nenhum se equipara a Tormenta. Alguma coisa nos
deménios e em seu ambiente ¢ tdo diferente que, quando consegui-
mos ter um vislumbre real de sua natureza, enlouquecemos. Assim
como nossa carne queima ao toque do fogo ou dcido, nossa mente
também pode ser ferida pelo contato com certas coisas nocivas.
Mesmo antes de cometer qualquer violéncia, mesmo antes que suas
capacidades sejam sequer conhecidas, os deménios podem nos en-
louquecer apenas por existir. Monstros-inseto comuns nio poderi-
am fazer isso — jd existiam inimeros deles em Arton anres da
chegada da Tormenra.

Estudiosos dizem que nao podemos ver os deménios como real-
mente sio. Sua forma verdadeira é tdo alienigena, tdo surreal, que
nossas mentes racionais ndo conseguem aceitar. Mesmo um viajan-
te planar experiente, habituado is criaturas mais estranhas no
multiverso, jamais viu algo remotamente parecido com eles. Sobre-
viventes insanos das dreas de Tormenta falam de “formas
inimagindveis”, “dngulos impossiveis” e a “verdadeira aparéncia”
das criaturas. As formas insetdides que conhecemos, por mais hor-
rendas que sejam, sio apenas fachada. Uma mdscara criada por
nossa propria mente como protegio.

Restam, pois, poucas pessoas que tenham entrado em uma drea
de Tormenta e que ainda sejam capazes de relatar o que viram com
lucidez. Descricoes de dreas de Tormenta jd formadas sio vagas, mas
todas falam de uma corrupgio absolura.

A terra torna-se dcida e drida. Toda a vida vegeral desaparece,
com a excecio de algumas drvores negras e retorcidas. A dgua trans-
forma-se em algo 4cido, venenoso ou ambos. O ar é pesado, dolo-
roso nas narinas, ¢ tomado por imprevisiveis nuvens toxicas. Ra-
chaduras no solo seco revelam fontes de vermelhidao borbulhante,
ou expelem uma lenta fumaca escarlate. O céu ¢ encarnado, som-
breado por nuvens da mesma cor. Pancadas ocasionais de chuva
dcida caem sem aviso, derretendo mais ainda qualquer matéria
natural que tenha restado.

Aos poucos, a maior parte das estruturas e objetos existentes na
drea adquire uma crosta dura, parecida com coral. Alguns materiais
mudam para algo poroso ou esponjoso, como se estivesse apodrecido
de uma forma estranha.

Talvez o mais impressionante e medonho sobre a corrupgio da
Tormenta seja a transformagdo pela qual passam muiras estruturas.
Nio apenas devido 4 crosta vermelha, elas se tornam diferentes e
horrendas. Portas e janelas lembram bocarras com presas afiadas.
Torres se assemelham a espirais pontiagudas com espinhos. Paredes
sio como carapagas. Pequenas casas ou oficinas mudam para hor-
rores de ossos ¢ ferro enegrecido. Ruas pavimentadas com cranios.
Lamparinas de olhos enormes. Postes feitos de bragos que brotam
do chao. A criatividade doentia da Tormenta para esses cendrios
parece ser infinddvel.

Conhecendo o Inferno

Os otimistas dizem que a Tormenta é uma invasio perpetrada
por habitantes de outra dimensao. Os pessimistas acham que essa
outra dimensdo ¢ o inferno. Mas mesmo os pessimistas estio sendo
otimistas demais.

A Tormenta é, realmente, um efeito causado pela superposicio de
Arton e outro lugar terrivel e desconhecido. Os “deménios da Tor-
menta” sio os habitantes desse lugar. Nio sio deménios, mas uma
raca chamada lefeu.

Seu nome real ¢ impronuncidvel pelos artonianos (de fato, ouvir

a prontincia do verdadeiro nome das criaturas é um sério risco a
sanidade), mas “lefeu” ¢ uma aproximagio razodvel que pode ser
vocalizada e escrita.

Os lefeu eram conhecidos, sob a forma de lendas e mitos, por
alguns abissais (os diabos e deménios “verdadeiros™) que rasrejam
em alguns Reinos dos Deuses. Eles eram, para os abissais, aquilo
que os abissais sio para os mortais: monstros de poder irrestriro,
nativos de lugares terriveis, e malignos além de qualquer compre-
ensio. Um diabo ou deménio teme os lefeu assim como qualquer
aldedo teme um abissal.

A Tormenta nio vem de ourro mundo, nem mesmo de outra
dimensio ou Plano. O lugar de onde vem a Tormenta sé pode ser
classificado como eutra realidade ou outra Criagdo, com seus proprios
mundos, Planos, dimensdes.

Nada que conhecemos como “real” se aplica a cosmologia alienigena
da Tormenta — magia, poderes divinos, leis da fisica e da natureza,
nogoes de tempo ou espago. Nada. Por isso a Tormenta causa loucura,
e por isfo a presenca dessa realidade em contato com a nossa ¢é tio
destruriva: duas coisas tdo estranhas entre si ndo podem coexistir,




Qualquer coisa oriunda do universo da Tormenta tem, intrinse-
camente, a capacidade de corroer e deformar qualquer coisa no nos-
so universo. Em um castelo corrompido pela Tormenta, nao apenas
suas paredes e mobilia sio transmutados; o proprio conceito de um
castelo foi transfigurado, sua prépria esséncia.

A Génese da Tempestade

Ha4 incontéveis eras, trés deuses de Arton —Valkaria, Tilliann e
Kallyadranoch, mais tarde conhecido como “o Terceiro” — desco-
briram uma outra Criagio, completamente isolada dos mundos,
Planos e dimensées do multiverso artoniano. Essa Criacio era um
lugar édrido, desprovido de vida, pois 14 o Nada e o Vazio nunca
haviam consumado seu amor.

Os Trés exploraram essa nova realidade e criaram uma nova raca
para povozi-la, uma raga que se rornaria ainda maior e mais poderosa
do que seus filhos artonianos. Valkaria imbuiu-os de ambigio infini-
ta; Tillian deu-lhes inventividade e desapego a limites morais, e
Kallyadranoch presenteou-lhes com o poder. Eram os lefer.

Nunca revelando-se abertamente a seus novos filhos, os Trés vi-
ram seu crescimento. Forjaram vinte deuses menores como senhores
daquele mundo, para serem um dia superados pelos lefeu. Aquela
raca evoluiu mais rdpido que os Trés supuseram. Assim que puderam,
assassinaram seus deuses falsos.

Tilliann tentou se revelar aos lefeu. No entanto, vendo pela pri-
meira vez aquilo que seus novos filhos haviam se tornado — seres de
ambicdo e maldade incontroldveis —, enlouqueceu. Os Trés fugiram
de volta para seus Reinos, mas os outros deuses ji haviam descoberto
tudo sobre as abominacoes que eles haviam criado.

Valkaria, Tilliann e Kallyadranoch foram punidos, e o Pantedo
exterminou totalmente os lefeu. As duas Criacoes foram isoladas
uma da outra, e os deuses fizeram com que nada restasse daquele
episédio. Nem lembranca, pois até a lembranca de um deus tem
poder. Hoje, nenhum dos deuses lembra-se da verdade sobre os lefeu
¢ a Revolta dos Trés.

Mas a semente estava lancada. Aquela raca de garra e vontade
infinitas nio podia ser facilmente dizimada, mesmo por deuses.
Eles ressurgiram.

Mesmo sem meméria de sua verdadeira génese, os lefeu continu-
avam sendo o que eram: poder e maldade. Novamente cresceram,
dominando todos os Planos, mundos e dimensées de sua Criagdo.
Eles haviam sido forjados assim, para a conquista e evolugio. E
podiam assassinar deuses. Assim como haviam chacinado seus deuses
falsos, os lefeu podiam matar deuses verdadeiros. E assim devem rer
feito em outras dimensées, outros Planos. Eram agora muito mais
poderosos que quando foram exterminados pelo Pantedo.

Poder fisico, ciéncia, conhecimento — tudo foi explorado por
eles aré o maximo, dominado, levado ao dpice. E chegando & perfei-
¢do, estagnou-se. Ndo hd como imaginar a sociedade lefeu nesse
ponto. Suas artes e ciéncia, diferentes de quaisquer outras, atingi-
ram um estdgio que mesmo 0s maiores pcnsadores nio podem
sequer conceber.

Grande parte deles havia vencido as limitagées do individuo.
Faziam parte de um todo, eram rudo e nada. Outros, no entanto,
eram tdo poderosos ou diferentes que nio podiam ser dissipados.
Continuaram existindo como seres individuais.

Tempo e espaco, vida e morte ndo guardavam mais segredos. Os
lefeu nio estavam mais vivos, nem mortos. Estavam em todos os

-,

lugares e épocas. Eles ocuparam tudo em sua Criagao. Ou melhor,
eles substituiram sua Criagao.

Naio havia mais o universo. Havia apenas lefes. Nio existia mais
para onde evoluir.

Formou-se o tédio.

A Criagdo viva que era lefeu estava a beira da ruptura. Sua moti-
vagio original, a busca pela perfeicio, havia sido concluida. Eles
entio descobriram a existéncia de outras Criagdes, lugares além de
todas as dimensées e Planos que conheciam,

Mas apenas ocupar novas realidades nio bastava — isso jd havia
sido feito. Eles buscaram coisas novas. Seres, idéias, conceitos que
nao existiam em sua Criagio original. Mandaram batedores para
explorar diversas realidades, em busca de qualquer coisa digna de
interesse para um povo perfeito.

Um deles veio a Arton.

O Erro de uma Deusa

Glérienn. Deusa dos Elfos. Uma divindade de beleza e
poesia, de vaidade e orgulho. Uma dama de coragio gentil,
pleno de bondade.

Quando vocé é um elfo.

Criadora dos seres que considerava os mais perfeitos e belos na
existéncia (afinal, haviam sido feitos & sua imagem e semelhanca),
Glérienn havia acabado de sofrer um duro golpe. Um imenso exér-
cito de monstros e humandides, liderado pelo general bugbear Thwor
Ironfist, destruiu para sempre o reino élfico de Lenérienn. Dizima-
dos, reduzidos a poucos sobreviventes, os elfos foram apenas as
primeiras vitimas da implacdvel Alianca Negra, que logo conquistaria
todo o continente.

A deusa fraquejou, debilitada, em agonia frente & morte e sofri-
mento de milhares de seus siditos. Ragnar, o Deus da Morte
goblindide, havia sido responsavel por aquela alianca ¢ ameacava
abater Glérienn por definitivo.

A Dama Elfica buscou uma forma de contra-ataque.

Em outro lugar, distante e secreto, havia a Ordem Morta de Vidéncia
e Numerologia. Uma ancestral burocracia de monges que previa o
futuro dos homens e deuses através de cdlculos. Servos secretos de
Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento, os Videntes Mortos viviam
sempre escondidos — porque guardavam segredos terriveis demais
para serem revelados. E a melhor maneira de nunca precisar responder
uma pergunta é nunca estar perto de alguém que possa fazé-la.

A Mie da Palavra apiedou-se de Glérienn, revelando-lhe o mos-
teiro da Ordem. A elfa rumou para l4, esperando encontrar algo que
pudesse usar contra Ragnar e a Alianca Negra.

Descobriu sobre a Tormenta.

Glérienn acreditou que, na tempestade mortal, havia encontrado
sua arma. Em seu desespero, julgou que poderia fazer um pacto com
aquela forca estrangeira, varrer de Arton seus inimigos. Mas estava
enfraquecida, fragilizada. Precisaria da ajuda de outros deuses maio-
res. Ou, pelo menos, de sua ndo-interferéncia.

Glérienn comegou uma jornada através dos Reinos dos Deuses,
confrontando cada membro do Panteio. Foi bem-sucedida. Com a
ajuda de Nimb, Deus do Caos, Glérienn foi capaz de convencer ou
enganar a todos eles.

A assim-chamada “tempestade de Glérienn” viria.




Glorienn visita 0s
monges da Ordem
Morta; eles nao
suportam sua
tristeza




O Descobridor de Arton

Enquanto isso, um batedor lefeu veio a Arton, tomando a forma
de uma estranha criatura. Um humanéide alto e pilido, que ficou
conhecido apenas como “o albino”.

O albino comecou sua jornada como uma criatura selvagem e
imprevisivel, pois nio conhecia sentimentos, ordem social, envelhe-
cimento e outros conceitos. Mas a natureza de seu povo era aprender
e evoluir com rapidez tremenda. Apés uma série de aventuras, ele se
tornaria um guerreiro astuto e perverso, um estudioso das peculiari-
dades deste universo. Acabou descobrindo algo que julgou digno de
atengio: uma ciéncia desconhecida por seu povo, chamada escrira.
Valia a pena investigar mais!

Por sua forca fisica e completa auséncia de moralidade, o albino
foi usado, manipulado e confrontado por diversos nobres, regentes,
clérigos e soldados. E também foi cagado por um grupo de avenru-
reiros. Os deuses, gradualmcntc convencidos por Glérienn, manti-
nham esses herdis na pista do albino enquanto este aprendia mais e
mais sobre Arton.

O albino considerou sua missio concluida quando fez uma des-
coberta excepcional. Eram os “deuses menores”. Nesta terra de ex-
trema magia divina, gualguer criatura podia se tornar um deus! Bas-
tava que certo niimero de seres inteligentes acreditasse nisso!

E deuses menores podiam se tornar deuses maiores! Como Ragnar
e Hyninn haviam se tornado!

Os lefeu haviam marado seus deuses, se tornado muito mais po-
derosos que eles. Mas nunca haviam, de fato, sido deuses. Ali estava
um novo objetivo, algo novo para ser conquistado.

O albino procurou por um mago. Aterrorizou e corrompeu esse
mago, obrigando-o a realizar um ritual proibido. Esse ritual trouxe a
Arton o primeiro foco de infestacio lefeu.

A primeira Tormenta.

Pois Glérienn ndo sabia — nenhum dos deuses sabia — que
aquela forca vingadora na verdade era formada pela antiga abomina-
cdo dos Trés, 0 povo que nio deveria existir.

Quando a Tormenta chegou, a Deusa dos Elfos viu o seu erro.
Pois a tempestade nio veio dizimar os seus inimigos, ela veio dizimar
tudo. Seu primeiro alvo foi a exética ilha de Tamu-ra. Milhares de
vidas inocentes se perderam — incluindo o préprio povo élfico local
—, sem que os odiados goblindides fossem aferados.

O Pantedo entende, agora, a verdadeira natureza da ameaga. Sabe
que a Tormenta é formada pelos lefeu. E muitas pessoas se pergun-
tam: por que os deuses nio fazem nada para deter essa abominagio?

Claro, as verdadeiras motivacoes dos deuses do Pantedo sio in-
sonddveis, imprevisiveis. Talvez eles tenham grandes planos para a
Tormenta. Talvez 0 momento da baralha decisiva ainda ndo tenha
chegado. Talvez estejam reservando sua derrota para um grupo de
campedes escolhidos.

Talvez estejam com medo.

Porque, até agora, a Tormenta vem devorando pequenas partes de
Arton. Vem sendo movida por curiosidade, por busca de novidade.
Os lefeu ainda estio aprendendo sobre esta terra ¢ seus habitantes.
Talvez ndo saibam, ainda, que estdo ocupando a Criagio nativa de
Seus antigos assassinos.

Eles talvez ndio saibam,

O que acontecerd quando souberem?

Oni-ame, a
Chuva dos Deménios

A Tormenta nada mais é que a realidade alienigena lefeu entran-
do em contato com a nossa.

Aquilo que “chove” sobre Arton durante suas manifestagoes ¢ a
matéria que compée a Anti-Criacio, a realidade lefen. A destruigio,
o apodrccimcn[o, a corrupedo que infesta uma drea de Tormenta nao
sdo apenas fisicos: tudo ali torna-se menos real, enquanto a realida-
de lefeu toma seu lugar. Pessoas mortas pela Tormenta nao apenas
morrem, sdo completamente destruidas. Suas almas sdo desintegradas,
nio restando nada — a ndo ser que o Lorde da Tormenta local
assim o deseje.

Em nosso universo, pessoas sao feitas de carne e ossos, monta-
nhas sio feiras de pedra, mares sio feitos de dgua. Na realidade lefeu,
aquele povo impregnou e infestou tudo que existe, todo o tempo ¢
espago. Tudo ¢ formado pela mesma coisa, a mesma odiosa substin-
cia. A assim-chamada “matéria vermelha”.

Como parte de seu ser, os lefeu podem controlar a matéria verme-
Iha. Podem moldar e dirigir, apenas com o pensamento, a composi-
cdo de seu universo. Por isso existe a chuva, os rclﬁmpagos, as nuvens
e outros efeitos da Tormenta: para trazer aquilo que ¢ lefeu 4 nossa
Criagio. A chuva é um mérodo conveniente e mais conhecido. No
entanto, a matéria vermelha pode vir em outros formaros — na
forma de um vulcdo, por exemplo.

As primeiras manifestacdes da Tormenta foram risticas, primiti-
vas em sua simples destrui¢do. Os lefeu vém aperfeicoando seu con-
trole sobre a matéria vermelha no nosso universo, na mesma medida
em que aumentam seu conhecimento sobre Arron,

Mais que apenas destruir, alguns Lordes ambicionam se tornar
deuses. Para isso, moldam Arton i sua imagem, constroem formas
aterrorizantes, conquistando a adoracio dos artonianos através do
terror. Nao hd realmente ossos, crinios ou ferro rerorcido no univer-
so lefeu — sio apenas formas apropriadas para incutir pavor no
coragio dos habirantes de Arton. Assim, pode-se dizer que uma drea
de Tormenta ¢ um reflexo de seu Lorde.

A primeira Tormenta, em Tamu-ra, é uma drea de pura destrui-
¢do. Seu Lorde ndo tinha nenhum objetivo especifico além da ani-
quilagio de Arton. Tamu-ra foi escolhida porque ali estavam, na
ocasido, os tltimos sobreviventes (até onde se sabe) do grupo de
aventureiros que havia cacado o albino. Poucos tamuranianos sobre-
viveram, sendo quase todos aventureiros ou viajantes que estavam
longe da terra naral. O Imperador Tekametsu, governante supremo
de Tamu-ra, também foi capaz de usar seu poderio mdgico para
transportar um bairro inteiro para longe da destruigio.

Sem qualquer conhecimento sobre a natureza alienigena do feno-
meno, os sobreviventes chamaram aquilo simplesmente de “Tor-
menta”, e suas criaturas, “deménios”.

Tamu-ra ¢ hoje uma desolacio sem vida. Restam pouquissimas
rufnas dos elegantes paldcios de bambu e papel que pontilhavam suas
cidades orgulhosas. A maior parte da ilha é um péntano 4cido escar-
late. O mar ao redor ¢ sargaco de matéria vermelha, de consisténcia
cremosa e repugnante, tornando impossivel a navegagio.

Houve muita destruigdo e pouca transformagdo em Tamu-ra. Exis-
tem algumas estruturas distorcidas, onde vivem os asseclas mais
graduados do Lorde. Mas a maior parte da geografia local ¢ formada

por cavernas ¢ depressdes de matéria vermelha sélida. Tamu-ra estd




cada vez mais ténue, cada vez menos real: o lugar pertence quase que
totalmente 2 realidade lefeu.

Pode-se especular que, caso essa tendéncia continue, Tamu-ra dei-
xe de existir por completo, dando lugar & massa amorfa de matéria
vermelha. Como os lefeu existem em todo o espago-tempo, pode-se
especular também que Tamu-ra um dia deixe de existir retroativamente,
sendo apagada da meméria de Arton. O que aconteceria com os
tamuranianos ainda vivos? Com Lin-wu, sua divindade padroeira? Ape-
nas especulagdes, mas, mesmo assim, terriveis demais para arriscar.

Por muito tempo, Tamu-ra foi a {inica vitima conhecida da Tor-
menta. Pensou-se que a tempestade era um fenémeno isolado. Du-
rante esse tempo, a Tormenta na verdade atacou pontos desabirados
da Grande Savana, das Montanhas Sanguindrias ¢ do Deserto da
Perdicdo. Pouco relatos de viajantes que se deparavam com dreas de
Tormenta nesses lugares chegavam a ser investigados; eram tidos
como devaneios, miragens ou simples alucinagdes provocadas pelas
histérias de horror vindas de Tamu-ra.

Mas a Tormenta existe nessas areas selvagens. Como em Tamu-ra,
sio dreas de destruicio completa, de desolacio total, onde a matéria
vermelha chove o tempo todo e o préprio solo é derretido, dando
lugar a camadas de corrupgio liquida e sélida. Essas dreas desoladas
estio em condicdo ainda mais grave que Tamu-ra: sdo imensos “bu-
racos” na realidade, lugares onde tempo ¢ espago estio, gradualmen-
te, sumindo — sumindo até mesmo da lembranca. Sao lugares que ja
nio existem de forma alguma.

Julga-se que estes ataques da Tormenta a dreas desoladas nao
sejam graves, pois estio longe da civilizagio. Mas ralvez sejam os
araques mais danosos de todos.

O Lorde de Amarid

O conforto de que Tamu-ra fora vitima de um ataque
isolado quebrou-se por completo héd poucos anos, quando
uma nova drea de Tormenta surgiu nas fronteiras do reino

de Trebuck.

Tomando o antigo pintano de Tyzzis, na margem oposta do Rio
dos Deuses, a Tormenta estava proxima demais na visio de Shivara
Sharpblade, a regente de Trebuck. Lady Shivara, uma governante
guerreira adorada por seu povo, ocupou a antiga fortaleza abando-
nada de Forte Amarid, em uma ilha no Rio dos Deuses. Transferiu
para l4 um enorme contingente de soldados, magos ¢ estudiosos,
todos prontos para combater qualquer avango da tempestade que
estava as suas portas.

De Forte Amarid eram lancadas expedigées para explorar a Tor-
menta, enquanto sibios e magos estudavam as propriedades da
drea. Criaturas eram capturadas, matéria vermelha era coletada,
grupos de aventureiros investiam contra a Tormenta e voltavam
como herdis — quando volravam.

Nio houve reagio, nio houve novo ataque. Aos poucos, Forte
Amarid mudou de fortaleza para cidade. Seu povo, atraido pelo
exército e pelas oportunidades no novo centro, tornou-se compla-
cente. A guarda diminufa, a atengdo fraquejava, as armas ndo esta-
vam tao prontas.

Entio, durante o feriado do Dia do Acordo Pacifico, a Tormenta
engoliu Forte Amarid.

As nuvens chegaram como sempre, sem aviso, e nada pode deté-
las. A prépria Lady Shivara sé escapou com vida por intervengio do
mago real. Determinada a retomar o Forte, Shivara percorreu o

Reinado, forjou aliancas e, por fim, conseguiu reunir um exército
para atacar Forte Amarid e reromé-lo, repelir a Tormenta. Juntaram-
se a esse exército os maiores herdis do Reinado, incluindo o Proteto-
rado do Reino e os arquimagos Talude e Vectorius. Havia cavalarias
aéreas de grifos, havia hordas de criaturas mdgicas e construtos arcanos
do ramanho de castelos.

Nem isso foi o suficiente.

O Exército do Reinado foi repelido em poucas horas. Apenas
cingiienta soldados voltaram com vida e, destes, apenas quinze com
sua sanidade intacra.

Descobriu-se, ainda, que havia uma forma de inteligéncia na Tor-
menta, uma lideranca. Lady Shivara ouviu repetidamente o nome
“Garzvalith”, foi tentada com promessas de glérias e sonhos realiza-
dos, caso se deixasse corromper. Vectorius, Talude e outros individuos
poderosos também foram atacados pelas mesmas tentacoes. Hoje,
heréis prudentes temem desafiar a Tormenta e cair vitima da sedugdo.

Garzvalith foi o primeiro Lorde da Tormenta conhecido. Foi
também o primeiro interessado em corromper e seduzir, em vez de
destruir. Infelizmente, cada vez mais herdis caem vitimas de seu
chamado hipnético. Alguns deles sio conhecidos como Algozes da
Tormenra, transformando-se em generais das forgas invasoras.

Mantendo-se fiel ao objetivo de conquistar a adoragio dos
artonianos e tornar-se um deus, Gatzvalith mudou Forte Amarid
para uma parédia grotesca do que era. A estrutura lembra um imenso
animal deformado e pulsante, com torres de pedra-carne esponjosa.
Seus corredores lembram gargantas, suas paredes sio recobertas de
costelas, e suas masmorras fervilham de podriddo escarlate. Quanto
is pessoas que estavam ali, ¢ melhor nem imaginar.

O Novo Ataque

A mais nova drea de Tormenta surgiu hd poucas sema-
nas, na fronteira entre Zakharov e as Montanhas Uivantes.

Embora nio tenha engolido nenhum grande centro populacional,
a Tormenta capturou muitos barbaros das Uivantes. Quase todos se
tornaram servos de Aharadak, o Lorde daquela drea.

Mais uma vez, esta Tormenra nio apenas destréi, como também
corrompe. Aquela regido das Uivantes abriga templos profanos, alra-
res a Aharadak, e uma enorme cidade inteiramente construida pelos
lefeu e seus servos. Ali estd sediado o primeiro templo religioso erigido
a um Lorde da Tormenta, onde Aharadak é adorado por centenas de
escravos humanos e semi-humanos. O auto-intitulado Deus da Tor-
menta entende, talvez melhor que quaisquer outros lefeu, o costume
artoniano de venerar deuses. Ele estd tentando consolidar um culto
¢ ascender como divindade.

O inverso também ¢ verdadeiro. Arton estd aprendendo cada vez
mais sobre a natureza real da Tormenta. Numerosas expedicoes rea-
lizadas por aventureiros rerornam com importantes relatérios, leva-
dos imediatamente 4 Academia Arcana e a outros grandes centros de
estudo. Cada nova pista, cada migalha de informacio, cada caracte-
ristica de uma criatura ¢ valiosa. Essas descobertas, muitas vezes,
custam vidas de exploradores corajosos.

A corrida prossegue. A Tormenta encontra novas formas de
conspurcar nosso mundo., Enquanto isso, novas armas, armaduras e
magias sdo inventadas para enfrenti-la. Novos poderes sio manifesta-
dos por aventureiros, novas técnicas de combate sio desenvolvidas.

Alguns her6is até mesmo abracam a Tormenta, absorvendo algu-
mas de suas capacidades, para mais bem resistir a seus efeitos e desafiar




suas criaturas. Estes aventureiros caminham
3 beira do abismo, no limite da corrupcio.

E os deuses tém se mantido misteriosa-
mente distantes. Esperando. Planejando.
Escondidos. Ninguém sabe ao certo.

em Arton

Aré o momento, nenhuma drea de Tor-
menta foi eliminada, ou mesmo ameagada.
Especula-se que isso seja possivel apenas
com a destruicio de seu Lorde. No entan-
to, estes seres estdo entre as abominacoes
mais perigosas na existéncia. Eles podem
realmente ser abatidos?

A Campanha
de Tormenta

Sempre foi dito, Arton ¢ um mundo
de problemas. Um mundo de rebelides
goblindides, de belas deusas cativas, de
invenciveis dragdes-reis. Um mundo de
clérigos-guerreiros a derrotar, cultistas a
cagar, Reinos dos Deuses a explorar. Feliz-
mente, Arton também ¢ um mundo de
heréis, capazes de lidar com todos esses
problemas e outros ainda piores.

Mas o maior de seus problemas, a ame-
aca que dd nome ao cendrio, prossegue exis-

0 albino: primeira
criatura da Tormenta

tindo intocdvel. Resistente aos esforgos de
todos os aventureiros. Isso porque, aré ago-
ra, muito pouco era sabido sobre a Tormenta. Monstros-inseto inva-
sores que acompanham uma tempestade infernal. E era tudo.

A Tormenta ¢ seus deménios sio os mais iconicos adversdrios
de Arton. Mesmo assim, ndo podiam ser desafiados — néo podi-
am nem mesmo ser totalmente revelados. Sua natureza permane-
ceu misteriosa, insonddvel. Simplesmente nio havia informagio
suficiente sobre eles. Sua origem. Seus hdbiros. Seus objetivos.
Tudo um enigma.

Arté agora.

Este suplemento, pela primeira vez desde a publicagio do primei-
ro livro bésico do cendrio, desfaz todos os mistérios. A origem dos
deménios, dos lefen, ¢ revelada. Suas motivagdes agora sio conheci-
das. A natureza de seus poderes, explicada.

Area de Tormenta oferece condigdes para que um mestre e seus
jogadores realizem campanhas inteiras contra a ameaga rubra. Se até
agora apenas expedicées em suas dreas fronteirigas eram possiveis,
agora os aventureiros podem mergulhar nos horrores abrigados nas
partes mais profundas do fenémeno. Podem finalmente explorar a
masmorra completa, e enfrentar o inimigo final.

Herébis vs. Horror

Uma campanha de Tormenta é como a maioria das campanhas de
fantasia medieval. E sobre heréis contra monstros.

Arton confia que seus heréis — sua populagdo de heréis — sempre
serdo capazes de resolver todos os problemas, vencer todos os inimi-
gos. A prépria cultura, economia, politica, o modo de vida local, sao
baseados na atuacio de herdis. A Academia Arcana oferece treina-

mento para magos aventureiros. Vectora, a Cidade nas Nuvens, ¢
especializada em comprar tesouros ¢ prover equipamento de aventu-
ra. Ordens de cavaleiros protegem populagdes, Servos dos vinte deu-
ses maiores formam equipes para desafiar o mal (ou, s vezes, causd-
lo) em nome do Panteio.

Os heréis sempre foram capazes de desbaratar qualquer amea-
ca, corrigir qualquer injustia. Eles salvaram Valkaria. Eles abate-
ram o Paladino de Arton. E eles esmagardo a Alianga Negra, como
diz a profecia.

Mas nada, nada podem fazer contra a Tormenta.

A Tormenta é vasta demais, ¢ forte demais. E um oponente
acima de qualquer desafio jé enfrentado. Anos apos sua primeira
investida, tudo que os aventureiros mais hibeis conseguiram foi
percorrer suas periferias, abater alguns monstros mais fracos, ad-
quirir sobejos de conhecimento sobre os invasores — que, na falta
de termo melhor, eram chamados de “deménios”. Tudo seria simples
se fossem apenas demonios!

O verdadeiro significado do heroismo estd sob prova. Abater
gigantes, quimeras, dragoes... Tudo isso é possivel, tudo isso jd foi
realizado. Sio faganhas prodigiosas, fantdsticas, mas possiveis.

Serd possivel derrotar a Tormenta? Serd possivel resistir ao
irresistivel, vencer o invencivel? Impedir a vinda de algo que mesmo
o0s deuses nio parecem capazes de deter? Seria herdico lutar uma
batalha sem chance de vitdria? Seria estupidez? Seria necessdrio?

Hoje sabemos que existe chance de vitéria. Uma drea de Tormenta
pode ser aniquilada caso seu Lorde seja destruido — mas isso ¢ tarefa
para aventureiros épicos. E como se sabe, os herdis épicos de Arton
por vezes sio tentados, seduzidos a juntar-se 4 forca invasora. Por




esse motivo figuras prestigiosas como Talude, Vectorius ou Arsenal
nio ousam agir pessoalmente; se fossem dominados, transformados
em servos da Tormenta, guem conseguiria salva-los? Ou pior, que
chance alguém teria de vencé-los?

Desafiadores Extremos

Aqueles que ousam desafiar a Tormenta estdo, certamente, pro-
tegendo o futuro de Arton. Estdo evitando que a realidade lefeu
apague este mundo da existéncia.

Aqueles que ousam desafiar a Tormenta sio, também, os mais
bravos ou loucos heris conhecidos. Porque poucos, muito poucos
sobrevivem. Nenbum sem cicatrizes fisicas ou mentais.

Por estes e outros motivos, os Desafiadores da Tormenta séo os
heréis mais prestigiados de todos — a Tormenta € o perigo extremo,
entio seus adversarios sio os aventureiros extremos. Se um herdi “co-
mum” é admirado por abater trolls, salvar cidades ou resgatar almas
em outros Planos, os Desafiadores sio celebridades entre os proprios
herdis, sio a elite aventureira. Estdtuas sio erigidas a eles. Baladas
épicas sio cantadas. Armas magicas recebem seus nomes. Quando
arquimagos ¢ sumo-sacerdotes encontram-se de méos atadas, eles
si0 a Unica esperanca, A dltima esperangal

Ser um aventureiro oferece fama, gléria e riqueza em troca de
altos riscos. Ser um Desafiador da Tormenta oferece cem vezes mais
fama, gléria e riqueza, em troca de morte ou loucura quase certas.

O mestre deve ter esses fatos em mente durante a campanha.
Desafiadores da Tormenta, mesmo aqueles em niveis baixos, sio mais
cotados que ourros her6is. Seus nomes sio conhecidos pelas lendas,
coisas inimagindveis tornam-se lugar-comum. Talude vai recebé-los
pessoalmente para discutir deralhes de sua misséo e oferecer magias
titeis. Vectorius talvez tenha itens mdgicos préprios para 2 empreita-
da. O Protetorado do Reino pode estar disposto a oferecer suporte
a0 grupo. Deuses podem atender seus pedidos. E numerosos heréis
ilustres ndo recusariam um convite para participar da aventura.

Nio se trata de “mimar” os jogadores, ndo se trara de facilitar as
coisas. Contra a Tormenta, eles realmente precisam de toda a ajuda
possivel, precisam do melhor que Arton pode oferecer. Além disso,
nenhum privilégio ou conforto trazido pela fama ¢ suficiente para
compensar os horrores que aguardam sob a tempestade.

Cavaleiros Solitarios

Outra forma de conduzir uma campanha é seguindo a tradigio
dos filmes de horror. Os aventureiros conhecem a ameaga, sabem
de coisas terriveis, mas ninguém acredita. Aqueles que acreditam
os evitam.

Existem fortes razdes para que seja assim. Tido ligado a Tormenta
¢ horrivel, insuportével. Enquanto matar um dragio ¢ uma histéria
épica de heroismo e bravura, matar um demoénio da Tormenta é um
conto de horror, que muitos preferem néo ouvir Alguns bardos,
conhecidos como Arautos da Tormenta, até¢ mesmo utilizam esses
relatos para perturbar as pessoas intencionalmente.

“Quando vocé olha dentro da Tormenta, ela olha dentro de vocé™.
Estar sempre envolvido com ameagas alienigenas muda as pessoas.
Quem desafia a Tormenta carrega um pouco de seu horror consigo,
e esse pouco ¢ suficiente para afastar a todos. Sua presenca ¢ sempre
perturbadora. Chegando a um povoado, os Desafiadores podem ser
tio temidos quanto um bando de orcs.

O antigo cavaleiro em armadura brilhante agora veste uma repul-
siva couraca espinhosa. O musculoso bdrbaro de bronze agora osten-
ta horrendas cicatrizes dcidas. O bondoso clérigo, que antes confor-
tava com suas palavras de sabedoria, hoje murmura preces assusta-
doras entre dentes rilhados.

A Tormenta conspurca, contamina, distorce até aqueles que a
combatem. Percorrer seus pintanos, respirar suas névoas, matar seus
monstros — mesmo escapando com vida, ¢ impossivel passar por
tudo isso e continuar sendo a mesma pessoa. As vezes, ¢ impossivel
passar por isso e continuar sendo uma pessoa.

Alguns herdis chegam a extremos, ¢ abragam a Tormenta. Acei-
tam a matéria estranha impregnando seu ser. Desenvolvem novas
habilidades e imunidades, novas armas para enfrentar os demonios.
Mas o prego ¢ alto. Esses herdis também ficam cada vez mais distan-
tes de sua raca nativa, cada vez mais afastados daquilo que um dia
foram. E ndo hd retorno.

Outros herdis temem a corrupgio dos Desafiadores. Sabe-se que
a Tormenta seduz, corrompe aventureiros, COmo acontecel a0 noto-
rio Crnio Negro. Como saber a diferenca entre um Algoz da Tor-
menta e um sinistro guerreiro que cavalga um demonio eqiiino? Serd
que existe diferenca?

Terriveis Descobertas

Este livro contém informagoes até entdo desconhecidas sobre a
Tormenta. Informagées que conflitam com o préprio Tormenta

D20: Guia do Mestre.

O ataque a Tamu-ra, uma terra distante, atraiu muitos aventurei-
ros. A recente manifestacio nas vizinhancas de Trebuck aumenrou essa
demanda. E agora, a nova drea formada nas Uivantes — praticamente
is portas da capital — vem movendo mais e mais exploradores.

A maioria dos exploradores mal consegue retornar com suas vi-
das. As perdas sio inconrdveis. Mas ndo foram em vio.

Muito foi descoberto, muiro foi desmistificado. A imagem inici-
al, de uma Tormenta formada por uma “praga de insetos extraplanar”,
mostrou-se errénea. Os piores efeitos nocivos do fenomeno nio
eram conhecidos. Os préprios Lordes da Tormenta s6 foram desco-
bertos em tempos muito recentes; Garzvalith manifestou-se ape-
nas mentalmente em Trebuck, e o primeiro confronto oficial regis-
trado (com sobreviventes) contra um Lorde aconteceu hd poucas
semanas, durante a célebre batalha entre a Companhia Rubra ¢ o

recém-chegado Aharadak.

Esse conhecimento conquistado resultou em novos meios de
Jutar. Novos equipamentos, armas, armaduras, magias e itens magi-
cos. Novas técnicas para sobreviver a Tormenta e matar seus habi-
tantes. Até mesmo novas formas de assimilar caracteristicas da Tor-
menta, e absorver seus poderes, sem sacrificar (toralmente) sua
ligagio com o mundo natural.

Apesar das muitas descobertas, a busca por segredos ndo termina
— porque os lefeu estio mudando, adaptando-se muito rapidamen-
te. A infestacio vem ocorrendo em muitas formas. Formagdes estru-
turais nas dreas ocupadas ndo combinam com as anteriores. Criatu-
ras diferentes ém sido avistadas. Humandides sio corrompidos de
vérias maneiras. Cultos aos deménios estdo nascendo. Isso sem men-
cionar que cada Lorde tem seus proprios métodos e objetivos.

Ainda existe muito a ser descoberto, e apenas herdis aventureiros
podem fazé-lo.




Niveis de Desafio

Baixo (1° a 6° niveis): personagens de niveis baixos nio podem
sobreviver aos rigores de uma drea de Tormenta — apenas colocar os
pés ali resulta em morte quase certa. Mas eles podem agir contra a
invasio de muitas maneiras, em seu préprio terreno: perseguindo
espites lefeu, atacando cultos de adoradores dos Lordes, recapturando
cobaias fugitivas. Lidar com um deménio isolado, ou alguns cultistas,
5o coisas a altura desses aventureiros.

Médio (7° a 14° niveis): sobreviver a uma drea de Tormenta é algo
que pode ser realizado por grupos medianos. Com as devidas precau-
¢bes, uma equipe pode explorar as regides mais periféricas para cap-
turar deménios e realizar outras missdes simples, com uma razodvel
chance de que todos retornem com vida. Aventureiros deste nivel
também podem enfrentar servos da Tormenta que estejam afastados
de seu terreno maldito.

Alto (159 a 20° niveis): heréis tdo poderosos podem penetrar nas
partes mais profundas da Tormenta, fazer descobertas imporrantes ¢
retornar com vida para relatd-las. Podem sobreviver a confrontos
contra a maioria dos deménios mais comuns — mas seres com pode-
res novos, ou aqueles mais graduados dentro da estranha ordem
social lefeu, ainda podem surpreendé-los.

Epico (acima do 20° nivel): apenas personagens com este nivel de
poder sio adversdrios para um Lorde da Tormenta — adversdrios
fracos. Um grupo formado por quatro aventureiros de 30° nivel tem
chances apenas medianas de escapar com vida de uma lura. Apesar da
superpopulacio artoniana de herdis, aventureiros épicos sdo sempre
raros. Uma das poucas equipes épicas conhecidas ¢ formada pelos
Libertadores de Valkaria.

“Morri de Novo!”

Campanhas de Tormenta tém uma taxa de mortalidade extrema-
mente alta. Em outras campanhas, é normal considerar que os per-
sonagens jogadores sio sempre bem-sucedidos onde outros falham.
Mas ndo aqui.

Os aventureiros mais poderosos, mais prepa.rados, mais experien-
tes — salvadores de deusas e tudo o mais — ainda podem rerminar
suas carreiras servindo de substrato para alguma macabra flor lefeu
no jardim de um Lorde. E mesmo aqueles bem-sucedidos em vencer
ou fugir ainda podem sofrer mutilagdes fisicas e psicolégicas capazes
de encerrar suas carreiras herdicas para sempre.

Tragédia ¢ o final mais provivel de qualquer investida contra a
Tormenta. Para a maioria dos jogadores, perder um personagem
querido apés uma longa empreitada ¢é frustrante. Mas ¢ verdade que
jogadores maduros podem tirar proveito disso, realizar uma campa-
nha dramdtica culminando com uma batalha monumental e uma
morte espetacular, Serd ainda melhor caso um grande objetivo tenha
sido alcancado (aqueles de vocés que leram O Inimigo do Mundo en-
tendem o que estamos dizendo).

Em uma campanha nio-dramdrica, o indice de mortalidade ainda
serd alto. O mestre pode autorizar trés ou quarro personagens para
cada jogador, formando uma companhia mercendria ou destacamen-
o militar. Muitos morrerdo, sendo todos.

Jogadores devem, antes de arriscar seus personagens preferidos,
estar cientes de que estdo embarcando em uma aventura com chance
minima de sucesso. A morte pode vir de forma aleatéria, violenta e
sem sentido. Uma emboscada de deménios. Uma nuvem venenosa.
Um relimpago.

O mestre nunca deve “pegar leve”, facilitar as coisas para os joga-
dores. De preferéncia, faca apenas jogadas de dados aberras, sem usar
um escudo. A Tormenta é poderosa, implacdvel, cruel. Quem a en-
frenta deve estar disposto a aceitar as conseqiiéncias.

Por outro lado, pelo menos alguns membros de uma expedicio
mal-sucedida deveriam sobreviver, Vinganga é uma mortivagio po-
derosa. Esses herdis. mais bem preparados, podem retornar com
novos companheiros e, desta vez, atingir seus objetivos.

O Clima

A atmosfera da campanha €, inegavelmente, de tensio.
Um mestre ndo precisard se esforcar muito para criar este
clima: os jogadores estao percorrendo os lugares mais peri-
gosos e desafiando os maiores viloes do cendrio.

No entanto, essa tensio nio pode ser mantida o tempo todo.
Nenhum grupo faz expedicdes regulares, rotineiras, as dreas afetadas
— entrar na Tormenta podc ser qualquer coisa, menos rotineiro.
Além disso, sobrevivéncia a longo prazo naguele lugar £ impossivel,
mesmo para os humandides mais adaprados.

Expedicoes devem ser intercaladas com eventos mais leves, aven-
turas cheias de acio, onde os jogadores podem ser ousadas ¢ impru-
dentes sem medo de repercussdes negativas. Mas nio deixe que se
esquecam da ameaca sempre presente, a sombra sangrenta sobre o
mundo. Ocasionalmente, um ente querido serd aracado por um de-
monio errante. Vez por outra, um assassino enlouquecido pela Tor-
menra cruzard seu caminho,

Uma exploragio de Tormenta costuma envolver trés etapas.

® Preparagio: entrar despreparado na Tormenta ¢ procurar pela
morte. Aventuras preliminares podem envolver a busca por magias
ou itens mdgicos apropriados. Ou, conforme a duragio da campa-
nha, a aquisicio de talentos ou niveis em classes de prestigio — nao
¢ surpresa que uma Unica expedicdo exija anos de treinamento ¢
preparativos, conquistados ao longo de aventuras prévias.

° Expedigio: um grupo poderoso pode sobreviver, no mdximo,
algumas semanas na Tormenta. Mesmo aqueles capazes de rolerar
longas privagdes nio podem resistir & constante investida de monstros
e fendbmenos climdticos — sendo que nem rodos sio conhecidos.

* Recuperacdo: sobreviventes da aventura (se houver algum)
vio precisar de tempo e recursos para recobrar o que perderam.
Muitos danos provocados pela Tormenta nio podem ser curados
magicamente — alguns ndo podem ser curados de forma nenhuma.
Esta etapa pode envolver longas buscas por milagres capazes de
reverter danos graves, antes que o grupo decida retornar 2 Tormenra
(isto é, caso gueiram fazé-lo um dia).

Esta campanha envolve altos riscos e altos pregos pelo fracasso.
Mesmo em terreno seguro, haverd constante preocupagio em conse-
guir magias certas, itens mdgicos melhores, planos de fuga mais efici-
entes. Permita que os jogadores fagam todos os preparativos possi-
veis — eles vdo precisar, e a tensao serd ainda maior quando chegar o
momento. Nio apresse a expedicio. A Tormenta, definitivamente,
ndo vai embora...

E quando a hora chegar, seja impiedoso. Uma sessio de jogo
baseada na exploracio da Tormenta nio é momento para piadinnas,
comentirios sobre o filme da noite anterior, ou sobre o desempenho
do seu time de futebol. Sim, claro que estamos jogando por diversio
— mas a diversdo serd maior com uma aventura intensa, dramarica,
com sabor de perigo!




Outros Cenarios

Claro, a Tormenta estd intimamente ligada ao cendrio de mes-
mo nome. Mas, devido & natureza césmica da ameaga, os lefeu
podem se manifestar em qualquer outro mundo.

O mestre pode utilizar este acessério em conjunto com qualquer
outro cendrio de fantasia, ou ainda nio usar cendrio algum — aqui
vocé vai encontrar material suficiente para definir um mundo néo-
especifico ameagado.

Considere o “histérico” da tempestade em Arton. A Tormenta
comecou causando uma grande perda, arrasando uma nagio de gran-
de charme e potencial, Em seguida engoliu parte de Trebuck, pais
componente de um vasto Reinado. Venceu o mais poderoso exército
deste mundo. Tem sido evitada pelos proprios deuses.

Se vocé pretende usar a Tormenta em outros cendrios, ndo tenha
cleméncia! Destrua uma das cidades ou reinos mais importantes.
Mate um ou dois personagens principais. O desespero ¢ total. Ape-
nas os personagens jogadores podem vencer!

Uma alternativa mais branda seria evitar a chegada da Tormenrta
(em Arton, ¢ tarde para isso). A tempestade ¢ precedida por batedo-
res, que procuram atrativos para seus mestres, e entdo realizam
procedimentos pai’a provocar sua vinda. Detendo os batedores, a
vinda da Tormenta também ¢ detida. Ou, pelo menos, adiada.

Origens Secretas

Ninguém, nem mesmo os deuses, tem conhecimento total sobre
a origem da Tormenta. Talvez a histéria de uma Criagao alternativa
povoada por crias super-poderosas de Valkaria, Tilliann e o Terceiro
seja fantdstica demais para ser considerada verdadeira.

Talvez o mestre decida determinar uma origem variante para a
Tormenta. Esta idéia é aconselhada se vocé prefere usar este suple-
mento em conjunto com algum outro cendrio, ou isoladamente.

* A Tormenta é causada por um antigo deus maligno esquecido,
banido hd incontdveis eras. Ele planeja seu retorno abrindo portais
que permitem a passagem de seus servos.

» A Tormenta e suas criaturas fazem parte de uma entidade horenda,
um deus-monstro que devora uma Criagio apés outra. Os Lordes da
Tormenta sio apenas seus sumo-sacerdotes.

» A Tormenta foi criada pelas entidades césmicas conhecidas como
o Nada e o Vazio. Ambas acreditam que Arton jd cumpriu seu ciclo
de existéncia, devendo agora dar lugar a outro mundo, com outros
deuses. Os lefeu sio responsdveis por “limpar a casa”.

® Os lefeu habitam um mundo paralelo, uma Arton monstruosa
com “versoes Tormenta” de cada habitante deste mundo. Eles estio
atacando para livrar a existéncia de criaturas tio grotescas!

¢ Os lefeu ndo sdo invasores. Eles ndo estdo vindo de lugar algum,
ndo existern em nenhuma outra parte. A Tormenta ¢ apenas uma
manifestacio do medo e édio causados por tragédias recentes (como
a Alianca Negra). Quanto mais medo e 6dio, mais dreas e criaturas
surgem, alimentando um ciclo sem fim.

40 ldéias de Aventuras

* Uma valiosa armadura mdgica de ago-rubi ¢ roubada por um
jovem impetuoso que planeja derrotar um Lorde sozinho.

* Um aventureiro morre durante uma expedi¢io. Sua familia con-
trata os herdis para resgatar seus restos mortais e, assim, possibilitar
sua ressurreicio, Mas serd que ele estd mesmo morto, ou transformado?

« Um excéntrico ricago oferece dez mil pecas de ouro para cada
deménio lefeu caprurado vivo. Uma louca corrida leva muitos aventurei-
ros, habilitados ou nao, a meter-se na drea de Tormenra mais proxima.

* Um bando de assaltantes espreita préximo s fronteiras de uma
drea de Tormenta, esperando para atacar sobreviventes enfraqueci-
dos e roubar quaisquer tesouros que tenham sido resgatados na drea.

e Um clérigo da guerra traidor revela a localizagio de uma forta-
leza secreta, contendo armas e armaduras eficazes contra a Tormen-
ta. O esconderijo pertence a ninguém menos que Mestre Arsenal.

o Através da magia mundo dos sonhos (veja Tormenta D20: Guia do
Jogador), os aventureiros enfrentam vérias ameagas da Tormenta. A
magia vem sendo conjurada por um patrone poderoso, testando a
eficicia do grupo antes de envid-los para uma expedicio real.

* Um rico mercador contrata os aventureiros como escolta para
protegé-lo através de um pequeno trecho de Tormenta.

» Novas magias de protecio contra a Tormenta, desenvolvidas
na Academia Arcana, precisam ser testadas. Entram em cena os
aventureiros.

¢ Um artefaro poderoso contra a Tormenta pode ser encontrado
no Monte do Dragio Adormecido, onde repousa o deus-dragio morto
Kallyadranoch.

* O fantasma de uma virima da Tormenta vem assombrar os
aventureiros, exigindo que seu caddver seja resgatado e receba um

funeral digno.

* Ap6s explorar uma vasta e complexa masmorra, os aventureiros
emergem em plena drea de Tormenta,

* Um ente querido de um regente do Reinado foi capturado por
cultistas da Tormenta, que planejam sacrificar a vitima para seu Lorde.

¢ Bandidos com poderes aberrantes aterrorizam as ruas da cidade.
Eles fazem parte de uma guilda chefiada por um lefeu foragido.

* Apés a derrota em Amarid, Shivara Sharpblade acredita que um
pequeno grupo de elite tem melhores chances de sucesso que um
grande exéreito. Ela procura por aventureiros fortes para esta missio,
da qual também pretende participar.

« Um antigo adversdrio dos aventureiros alia-se 4 Tormenta, ad-
quirindo poder suficiente para sua vinganca.

 Aventureiros sio contratados como escolta para transportar
uma nova espécie de lefeu caprurado até a Academia Arcana.

» Correm rumores sobre um mosteiro intacto dentro da Tormen-
ta. Algo no modo de vida dos monges protege-os contra os efeitos da
drea. Aventureiros sio enviados para investigar, mas descobrem que
os monges na verdade foram todos corrompidos.

* Um mago contrata o grupo para explorar a Tormenta, forne-
cendo proteces mdgicas adequadas. Pena que nio seja mesmo um
mago, e sim um clérigo de Hyninn, Deus dos Ladrées, pregando
uma pe¢a mortal...

* Um ex-aventureiro mutilado pela Tormenta contrara os aventu-
reiros para encontrar uma cura, que sabe-se existir apenas em uma
ruina remota.

¢ Uma maga da Tormenta foi confundida com uma bruxa maligna
e capturada por aldedes. Ela serd queimada na fogueira ao anoitecer.




* Uma drea de Tormenta se manifesta préxima ao trajeto de Vectora,
a Cidade nas Nuvens. A cidade é atacada por lefeu voadores.

e Crinio Negro, o Algoz da Tormenra, rouba um item madgico
nio-identificado pertencente a um dos aventureiros. Mais tarde des-
cobre-se que era um item poderoso contra a Tormenta.

e Aventureiros sio contratados como escolta para uma clériga de
Marah, que tem como missao purificar um local de culto a Tormenta.
Infelizmente, nem todos os cultistas ¢ monstros foram eliminados...

» O tnico sobrevivente de uma expedicio retorna com danos
horrendos, que nio poderiam ter sido provocados por nenhum lefeu
conhecido. Aventureiros sio enviados para descobrir a causa.

e Um recluso ferreiro ando inventou uma arma eficaz contra os
lefeu. Em troca de revelar seu segredo, ele tem apenas uma exigéncia:
uma donzela élfica deve aceitar sua mao em casamento!

* Culristas planejam secreramente realizar um ritual capaz de
manifestar a Tormenta em sua propria cidade.

* A Arena Imperial anuncia um combare épico entre Loriane, a
mais famosa gladiadora do Reinado, e um monstro terrivel. Os aven-
tureiros reconhecem a criatura como um deménio da Tormenrta, e
precisam evitar uma tragédia.

» Uma cidade ¢ aterrorizada por assassinatos sem sentido. A tinica
ligacdo entre os assassinos ¢ que todos presenciaram a apresentagio
de um bardo que contava histérias de horror sobre a Tormenra.

* Em um povoado distante da Tormenta, aldedes estio adquirin-
do tragos de lefeu. A causa é a presenga de um lefeu foragido, escon-
dido nos subterraneos.

* Um servo da Tormenra afirma ter conseguido livrar-se da
corrupeio, ¢ estd disposto a conduzir aventureiros em seguranga até
o esconderijo de um Lorde.

¢ Uma elfa ainda bebé, chamada Vitéria, teria sido destinada
pelos deuses a destruir a Tormenta. Servos da Tormenta estao vindo
mard-la antes que se torne uma ameaga.

¢ Os deuses finalmente decidem intervir. Uma equipe formada
por avartares do Pantedo estd disposta a desafiar um Lorde da Tor-
menta. Suas estatisticas de jogo constam em O Pantedo — entregue
suas fichas aos jogadores.

* Quando decidiram esquecer tudo sobre os lefeu, os deuses
armazenaram esse conhecimento proibido em vinte gemas conheci-
das como os Rubis da Virtude. Aquele que reunir todas conquistard
poderes especiais contra a Tormenta,

* Um monge desenvolveu um estilo de lura préprio para enfrentar
os lefeu. Agora, perseguido e ameagado por servos da Tormenra, ele
pede ajuda aos aventureiros.

* O mago Aleph Olhos Vermelhos chegou & cidade. Correm rumo-
res de que a Tormenta foi causada por seus poderes, e que uma nova
drea se manifesta apenas quando ele estd presente. Serd verdade?

e Um mendigo louco conhecido como Tilliann afirma conhecer
segredos sobre a Tormenra.

+ Nimb, o Deus do Caos, presenteia os aventureiros com brincos
feitos de rolhas musicais. O que isso tem a ver com a Tormenta, vocé
pergunta? Como vamos saber?!

* A sempre encrenqueira Princesa Rhana mereu-se na sempre
perigosa Tormenta. Seu sempre estressado pai, Rei Thormy, contrata
aventureiros para salvi-la.

* Um portal em uma ruina antiga conduz diretamente para uma
drea de Tormenta.

» Os aventureiros descobrem, horrorizados, manifestagoes da
Tormenta em alguns Reinos dos Deuses.

Vitoria: ela

talvez derrote

: a Tormenta no
uturo, mas NAO agora
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No outre dia, nos aproximamos do castelo, a pé, devagar.
Reynard flutu

1 ereto como wn pilar, a dez ou quinze centi-
metros do chio. Fallyse estava encarapitada em uma 1ontd

proxima, fazendo alguns grifos de petisco. Velk cantarolava “A
velha da taverna” com wma voz aguda e enervante. Todos nds
sentiamos o peso confortdvel do espesso cobertor de proveg

cas de Reynard e Shantall.

O castelo do Rei em Agonia era um cubo de pedra escura
recoberta de limo, com duas torres sem ornamentos na parte dia

ente. De costas contrea um pa reddo que prenunciava as Monta-

nhas Utvantes, defendia-se com wm fosso seco e indmeros buyi-

cos para setas. Um forre sem a menor imaginagdo. Ao redor,

nada. Chio seco e morto, exceto por algumds ervds daninbas,
com uma tvilha de arveia como seu maior atrative. Além de algu-
s dyvores nias ¢ prestes a entregar os pontos, nada vivia por Id.

Pearamos a algumas dezenas de metros do portdo erguico.

— Que surja o senhor deste castelo — a voz de Reynard
ecoou por quildmetros, embora ele mantivesse o mesmo tom
contido de sempre. — Viemos ter com aguele que se intitula
o Rei em Agonia, a mando de

d{);

12 Majestade o Rei-Tmpera-
Thormy, o primeiro de seu nome.

De inicio, nada. Entio John-de-Sangue gritou:

— Seu caloteiro pederasta covarde e ladydol Pare de cheirar

os fingos dos pés de wm goblin leproso e apareca, seu tratante!

Reynard dirigiu-lhe wm minzsculo olbar de o v2dlo con-

tido. John calou-se.

Quando comegdvamos a pensar em um jeito de penetrar

no castelo, surgin wma figura ndas ameids.

Fra um homem — e uso o termo com diividas — patético em

todos os sentidos. Mancava sozinho pelo topo da maalba de sei

Jorte, envolto em farvapos cinzentos que e cobriam todo o corpo

vistvel. Estava longe, mas meus olhos pudevam ver detalhes de sua
cabega, o suficiente para notar que, por trds das bandagens inmun-
s, nédo tinha nariz. Uma capa negra desbotadea e suja tremudava

ao vento, ameacando carregd-lo. Eva de wma magreza fiinebre.

Vito emboral — a vozinha ress da do Rei emn Ago-
nia mal chegava wos nossos ouvidos. — Néo tenho mais as
armaduras, ndo tenbo mais ouro. Roubaram-me tudo! Saltea-
dores, bdrbaros das Uivantes! Roubaram-me tudo! E agora

estou e, sozinho cont ur e de Tormentea em meu quintal.

O homem lamentava-se e choramingava. Uma lufada de ven-

to mais ousada trouxe-me um forte cheiro de podriddo.

— Cale a boca, seu comedor de firiinculos! — berrou John,
o sabre jid na mdo. A tinica coisa pior que um lich —

elevou a voz na palavva — é um lich mentiroso!

Olbou sorvidente para Reynard:

— Fiz mal?

— Em absoluto — disse o mago, e de novo espalhou a voz

fvel,

aos céus. — Um lich mentiroso realmente é algo lamen




e vimos os batalboes de trolls que guardavam o castelo. Passan-
do os olhos com rapidez, contei vinte, quarentd, cemt, ¢ parer.

O lich dew um grito esganicado ¢ evgueu as mdios,
sacolejando os bragos. O chio é nossa volta abriu-se, como se
ceritends de covds fossem exumadas de wma s6 vez. Recebi
um golpe forte do cheirvo de podriddoe. Os mortos se erguiam
ao nosso redor, aqueles com carne e aqueles gque eram 56
ossos, armados e prontos, silenciosos e estiipidos em sua vio-
léncia. Contei cingiienta, cem, duzentos, e parei.

Ouvi as gargalhadas de John e Velk, ¢ comegon a batalba.

Eles vinbham as dezenas, os trolls inquietos e barulbentos,
rindlo comn dentes afiados sob longos narizes, sew couro verde reli-
zente de mitco € suor, brandindo machados e espadas e foices, ¢
SHaS VIS OGS, qUe erdr talvez piore's qite rudo. Os miortos
cambaleavam lentos e inexordvers, legiondrios com o mesmo equi-
pamento — couraga e escudo e espada crurtd — mas diferentes
pelos vermes quee thes brotavam on pela brancura dos assos.

O primeiro grupo, talvez dez on vinte, explodiu em chamas
siibitas, enguanto Reynard elevava-se ao cén, sempre ereto e im-
passtvel, entoando palavras mdgicas com sua voz contida. No
men flanco, houve um ruido estranho ¢ depois um rugido de
éxtase, quando Shantall transformou-se num gigantesco urso,
com patas do tamanho de cavalos, presas do tamanbo de espadas
e pélo ditro e negro, salpicado de protuberdncias afiadas. O ar se
partize com o chamado de Fallyse, que vesponeia & mestra.

— Peguem os mortos-vivos! — gritava John-de-Sangue.
Virowu-se para mim: — Vamos pegar os trolls!

Eram criaturas odiosas, crudis ¢ resistentes. Vi Jobn ativar-
se sobre um grupo deles, seu sabre decapitando dois antes que ele
atingisse o chio. O terceiro troll tentoun aringi-lo com as garras
pestilentas, mas John abaixon-se, girando a arma pava abrir a
barriga dea criatura. Tripas verdes fluivam livves. Jobn givava o
corpo, o sabre cortando pava todos os lados, arrancando pernads,
bragos, cabegas. As criaturas ndo paravam de lutar: mesmo com
seus intestinos ao vedor dos pés, mesmo com cachoeiras de sangue
Jorrando dos membros decepados, atacavan: meu amigo pirata, e
SEUS_[erimentos comegavant ad se Cuvar ent um instante, Rovas
mdos e pernas vindo substituir aguelas que jaziam no chio.

Fui aringido por wma pequena chuva de ossos. Syrion tinha
os olhos sem brilho e wma expressio de puro nojo entediado, as
midas defendendo o corpo enquanto chutes esfacelavam os esquele-
tos vivos. Nenhum conseguia tocd-lo. As espadas paveciam ar-
Ydstar-se junta ao seu corpo dgil, e ele nunca ficava parado mais
de um momento. Estava a metros de distineia depois de wma
piscada de olhos, ¢ logo em seguida no mesmo lugar de novo.
Cuada um de seus chutes estracalhava um cranio ou desinontava
um conjunto de costelas, desfazia wina perna ou simplesmente
quebrava um escudo ou espada. Um esqueleto descomunal apro-
ximon-se de suas costas. Tinha o tamanho de quatro homens, e
wum brago improvdvel brotava-lhe do tronco. Usava wma alabarda

com dois bracos, e wm machacdo com o rerceiro.
— Syrion! — gritei. Fiz mengdo de ir ajudd-lo.

Syrion lancou-me um olbar enfastiado.

— Ora, por favor — disse.

Abaixou-se trés vezes dos golpes rdpidos do esqueleto. No guarto
golpe, levarntou-se de sitbito, e agarron a baste longa da alabarda
com ambas as mdos. Numa explosio de esforco, arvancou a arma
da criatura, jogando-a para longe, de nove com apenas tédio no
rosto. O machacdlo segitin atacando, ¢ as duas maos esqueléticas
tentaram agarrd-lo. Syrion salton, wm salto giratdrio que o fez
vous; elevando-se acima da cabega do gigante. O givo continuou,
sua perna esticou-se, num chute civeular violento. Houve wm
som de guebra, e um buraco surgiu no crinio do monstro morto.
Syrion aterrissou, (0o wr MOMEILO PAia S€ FECOTHPOT;, € Suds
midos atacaram, com velocidade cegante, arrancandp as costelas
do inimigo. O esqueleto tombow, aos pedagos.

Fallyse cruzava o campo de batalpa, estracalbando mor-
tos-vives com suas garrds gigantescas. Os trolls estrebucha-
vam no solo, tentando erguer-se dos golpes de John, mas o
Jogo chovia do céu sobre eles: Reynard conjurande a morte
Jinal das criaiuras. O lich desaparecera para dentro do caste-
lo. Das dezenas de buracos nas muralbas, comecaram a cho-
ver flechas sobre nds. Centenas, o céu escitrecido por suea

sombra sibilante. Sem virar o rosto, Reynard fez um pegire-

no gesto, € os ventos nos cevearam, blogqueando as flechas por

completo. Ouvi um grito de frustracdo de dentro do castelo.

Virei-me e notei Velk. O Galo Louco ria, gargalhava, ld-
grivnas corvenclo dos olbos. Lutava com um pedreguibo que apa-
nhara do chio e wma ddaga que trazia na cintura, saltitardo
entre 0s mortos e os trolls, provocando-os, chamando a maior
quantidade das criaturas para si. Quebrava os ossos dos esque-
letos com sua pedra, e esfagueava os trolls com sua adaga. Via o
Jogo de Reynard e berrava:

— Estes sdo meus! Estes sdo meus! Nio me ajuce!

Seguron a adaga entre os dentes e sacow um cinturdo de peqiie-
705 frascos cerdmicos de sua algibeiva. Seguin destrocando os es-
queletos, enguanto arremessou os frascos sobre os trolls feridos.
Honve uma explosio de chamas quando a cerdmica se quebrou, ¢
os trolls gritaram em dor. O Galo Louco imitou seut grito:

— Aaaaaaaaahhh!
Ere o tipo de zombaria que lbe agradava.

Senti a fisgacla de wma ldmina mordendo minhas costas. Vol-
tei-mne e vi wm troll enorme, bragos grossos como troncos, verriugas
negras por todo o corpo, o nariz pontudo e maligno quase tocando
o colar de caveiras humanas que ddornava-the o pescoco.

Decidi parar de brincar.

Como se por encanto, wma névoa vermelha cobriu meus
olhos. Abri minha boca ewm wm wrvo, e vi medeo nos olbos do
troll, quando cle enxergou as presas que se erguiam da minha
mandibula. Minbas mdos agarravam o machado com muais
Jorca, minbas garras quase tocando os pulsos, e meu pélo

pareceu se erigar com o prazer do combate.

O wroll terton erguer sua espada, mas men machado foi mais
rdpido, encontrando a limina e partindo-a ao meio, continando
70 PESTHE golpe para arvuingr 4 face da criatura, gue tomboun de




imediato. () mesmo movimento carregou-me pava o5 proximos
inimigos, que também ndo duraram wm instante. Eram esqueletos
e trolls, mortos e vivos, € e HA0 05 ENXEIGAVA: Vid apends coisas
para destruir, vitinas, comice para meu machaco. Eu gritava —
ndo me lembro de parar pava respivar— em jiibilo pela quantica-
de infinita de inimigos. Sempre mnais, sempre mais, €i 0s AMAVa.
Gostava mais dos trolls, que wrravam e sangravam, e ndo me
satisfazia tanto com os silenciosos esqueletos, que s6 deixavam wm
trago de po branco. Vi algo vermelho em men caminbo, ergui o
machado para matar o que fosse, e percebi, vagamente, que era
wm dos nossos. Suspendi o golpe por wm momento.

— Olbe! — disse 0 Galo Lowco, apontando para o caste-
lo. — Olbe! Estd vendo?

Eu via, embora nio compreendesse. Na verdade, também
ndo reconhect Velk, apesar de entender qiee nio deveria matd-lo.
Do castelo, éramos bombardeados por magia. Neve e gelo em
forma de ataques letais, meteoros que vinham de lugar algum,
reldmpagos que acertavam John-de-Sangue e o uiso que era
Shantail. De vepente, meu mundo virou fogo, e entendi que o
Rei e Agonia nos atacava.

— Vamos lid dentro! — alegrava-se o Galo Louco. — Va-
mos pegar o lich!

Rugi, sorrindo terrivelmente, e Velk acompanhon meu ru-
gido, rransformando-o nima gargalhada. Saimos correndo, meu
mdchado abrindo caminbo por entre os inimigos, aré o fosso seco.
Saltei por cima dele, evitando wm imenso verme roxo gue se
erguen de seu findo lodoso. O portio estava fechado, mas men
machado encontrou-o antes que e tocasse o chio, e a grossia
mddeira se estracalbou. A magia presente no portdo filminou-
me com relémpagos e wma puva dor interna e desesperada, mas
tudo pavecia estar acontecendo com outra pessoa. Tudo o que
RAQ €rd MAldngd ndo e Hreressavd.

Corremos pelo castelo, 0 Galo Louco atrds de mim, rindo.
Largou a pedra que ainda carregava e sacou a grande esparla de
duas maos de suas costas. Sua armadura de couraga de demo-
nio, sua crista de cabelos vermelbos e a espada enorme faziam
dele uma figura de pesadelo. Por wma ou duas vezes, tive impetos
de atacd-lo, por pure prazer destrutivo. Ele tinha vermelho por

fora e e por dentro; éramos da Companbia Rubra.

Alcancamos wma previsivel sala no topo do forte sisudo, apds
chacinar alguns gnardises. Encontramos a lich, envolto em suas
faixas e sua capa de preto fugidio, em pé diante de wma espécie
de trono mofado. Atvis da grande cadeira, amontoavam-se as
pegas de armaduras avermelhadas, brilhantes, enervantes por
sua prapria aparéncid.

— Tolos! — grasnou o Rei em Agonia. — Vocés ndo —

Intervompi-o com wum golpe de machado na boca. Tenho
vontades de atribuir-me alguma frase de eféito aqui, como
“Vocé vai conhecer a agonia agora”, muas a verdade é que
ndo existe nada mais simples e desprovido de criatividade do
que a fiivia. Nunca me ocorven, naguele estado, que o lich
pudesse nos revelar alguma informacdo importante. Nem ao
menos lembrava-me da razdo daque&z matanga, so sabia que

ali estava minba proxima vitima. Notava as armaduras ape-
nas pela vaga sensagdo de desconforto gue geravam, que me
afetava mesmo embriagado de morte.

O lich fulminau-me com wm reldmpago. Meu peito ficou
enegrecido, senti todos os pélos se erguerem, e continuei atacando.
U diminuto raio verde deixou seus dedos, e tossi um riacho
de sangue, senti minha cabeca leve, distante, sem dor nem tato, e
soube que estava para morrer. O pensamento resvalow em mi-
rha mente, sendo rejeitado pela fiivia, e esta entdo alimentou-se
dele. Nio podia morrer enquanto nae o matasse. (O
lich recuava e conjurava suas magias, ¢ entio o Galo Louco
saltou, voando sobre minba cabega.

Caiw sobre o Rei em Agonia, prendendo-lhe em wm abraco.
Os dois desabaram no chdo cinzento. Velk ndo largava o opo-
nente, mas comecou a morder-lhe o rosto, arvancando pecdagos
repugnantes de carne putvefata. Vermes pulavam assustados das
profundezas da cabeca do lich, que soltava uma espécie de guin-
cho desesperado. O Galo Louco desfazia a face do inimigo, mas-
tigando e cuspineo os pedacos, e rindo.

Desci men machado sobre o lich, fazendo saltar wma nova
enxurrada de vermes. Continuei a erguer e descer a arma, sem
ver o que estava acertando, niuw frenesi vepetitivo. Voaram os
bragos do lich, voavam seus pecagos podres, e de repente fui ba-
nhado por um esguicho de sangue. Fu acertara Velk em minha
raiva, mas continuei a golpear. O Galo Lowco soltou wm berro,
que se transformoun em visada, e eu também ri, e continuer
cortando, para cima e para baixo com o machado, fazendo voar

carne negra e carne vermelha, vermes e sangue.

— Vocé estd me martando também! — griton Velk,

sem pavar de rir ou de morder.

O lich eva pouco mais que um amontoado de nacos apodreci-
dos, mas en ndo notava, ¢ nem meu amigo. Percebi wm movi-
1IENTo MUt VAgo atvds de mim, ndo vi gue erani 05 outros, rnal
ouvi o grito de Shantall para que pardssemos, e entio a voz

baixa ¢ contida de Reynard:
— Grotesco. Chega.

Ambos desmaiamos.
[ B BN BN BN BN BN BN BN I

Acordei, ouvindo a gargalhada cacarejante do Galo Louco,

na pequena dimensio particular de Reynard. Shantall me olha-

vet, sua metade serpentina enroscando-se no chio e elevando-a
sobre o mett corpo prostrado. Eu estava numa cama, penas con-
fortdveis dentro do colchdo que me sustentava.

— Desculpe— foi a primeira coisa que falei.

— Por qué? — Shantall se afaston, cruzando os bragos
sobre o volume redondo dos seios. — Por correr sem o resto do
grupo para dentro do castelo? Por destruir o lich antes que nds
pudéssemos extrair qualguer informagdo?

— Fle 56 serd destruido se destruirmos o seut filactério — infor-

01 vel, olbando-me com wma satisfacdo muito amena.

— Ndo se meta, eu estou criticando o seu amigy — Shariall




anha wm tow guase brincalbdo, mas nio sovviz. Voltou-se de novo
para mim. — Ou serd por quase ter matacdo Velk? Ou por guase
ter matado a si proprio, numa baralba sem grandes desafios?

— Conseguimos as armaduras?
— Conseguinios.

— Que bom.

— Seu tolo.

Velk surgin, todo couro negro e cabelo vermelbo, saltitan-

te e irrequieto.

— Conseguimos as armaduras! Conseguimos as armadu-
ras! Vamos voltar & Tormenta!l — den um grito esganicado
de pure prazer. Ele vivia pava aquilo, e mais uma vez eu pensei
gue 0 Galo Louco nunca estava em casa fora de wma drvea de
Tormenta.

Desaparecen de nove nos corredores da mansdo dimensional,
Falando com todos os que estavam ld, e com alguns que nio
estavam. Reynard permitin-se o menor eos sorvisos, ¢ sequin-o.

— Dei umn nome para o sen machado — disse Shantall.
— E qual &

“ - »
— “Inconseqiiente”.

Lirgui-me e beijei-a. Ela me abracou, ¢ deslizou serpentean-
do para minha cama de convalescente.

Nao sei por que decidi fazer aquilo naquela hora. Nio teve
relagdo nenhumea com o que ela falou. Néo era um bom momento.

Eu fazia esse tipo de coisas, quanedo era jovem.
[ BN BN BN BN BN BN BN N B ]

Acordei sozinho — Shantall nunca dormia mais de algn-
mas horas— para encontrar meus companheiros jd planejando,
Jé armados e preparados para nossa incursdo na drea de Tor-
menta. Quando se é joven, como eu eva entdo, fica-se entusias-
mado com alge assim. Fu estava entusiasmado. Ainda sentia
d fervura do combate e do amor nas minhas veias, e isso sempre
e fazia ansiar por mais. A juventude ¢ uma época para ma-
tar e amar, pard fager amigos e inimigos, ¢ para ser imortal. E
nagquela época eu eva invencivel,

John-de-Sangue devorava um banguete a titulo de desjejrm.
Jd havia trés garrafas de vinho caidas, vazias, & sua frente.
Syrion estava sentado, em um canto, perdido em devaneios
pessimistas — jd hd alguns anos Syrion transcendera a neces-
sidade de comer ou dormir. Shantall ¢ Reynard discutiam.

— Se matarmos o Lovde da Tormenta, tenho certeza de
que vamaos destruir a drea — dizia a minha nova amante.
— E a dnica coisa que faz sentido.

— De modo algum — Reynard lia quatre tomos grossos
enquanto conversava com Shantall. — Nada leva a crer que
a solugdo para erradicar wma drea de Tormenta seja algo wio
simples. Além disso, néio podemos ter certeza de que sequer
existe um Lorde pava cada dred.

— Ab, existe sim, isso eu garanto — disse Jobn, limpan-
do a boca com as costas da mio. — E sempre assim.

— O gque vocé quer dizer?

— L sempre assim. Sempre existe um sujeito escroto e

poderoso no fundo de todo ninho de problemas. E assim com

qualguer masmorra, qualguer acampamento inimigo, qual-
quer dimensdo infernal. Por que seria diferente com uma
maldita drea piolbenta de Tormenta?

Reynard consideron o argumento por wm instante. Shantall
vin-me e abrin a boca para falar qualguer coisa, mas néio lhe
dei temnpo, envolvendo-a em wm abrago e um beijo faminto. Té-
nho quase certeza de que a machuquiei com minbhas presas lovn-
gas e incémodas, mas duvido que tenba se importado.

— Até que enfim, seus molengas fldcidos e repulsivos! —
Jobm-de-Sangue erguers um chifve de vinko em comermoracdo. —
Pensei que os dois nunca iviam parar de titubear!

— Ele propds uma aposta sobre guando vocés iriam se
Juntar. — Reynard continuava com os olbos nos livros, mas
tenho certeza de que viu o olhar indignado de Shantall. —
Eu nio aceitei,

Reynard, algumas horas antes do amanbecer, tinha destruido
as protecoes mdgicas do Rei em Agonia, ¢ agora podia viajar
com liberdade na regido. Visitara o Rei Thormy pela manha,
enquanto John, valendo-se também da magia de transporte do
amigo, aproveitara aguelas horas para inspecionar sua frota e
dar cabo de wna serpente marinba que havia devorado trés
embarcagées do Reinado. Mais tarde, eu veria que o castelo do
lich fora reduzido a pedregulbos — Shantall invocara sua ma-
gia para varrer todo vestigio do Rei em Agonia.

— Pelo menos até a prixima vez — admitin.
— Onde estd 0 Galo Louco? — perguntei.

A resposta veio na forma de um guincho, um barulho gue
ndo era humano ¢ nem animal, que sé poderia vir da garganta
de mew amigo Velk.

— Vamos matar um Lorde da Tormenra! Martar
um Lorde da Tormenta! — Velk surgin do nada e, como
sempre, ndo conseguimos descobrir onde bavia estado. Estava
coberto de wma espécie de sangue negro e pegajoso, e sua grande
espada parecia tremer de entusiasmo. — Hoje vamos entrar de
novo em wma drea de Tormenta, e dessa vez vamos matar o
desgragcado! O que estamos esperando?

Cada miusculo de Velk movia-se de excitagio. Eu me
Espreguicer.

— De fato, acho que ji esperamos bastante — Reynard
fechou seus livros. — Vestivemnos as armaduras, e entdo ire-
mos embora. Recebi esta manhd um convite para visitar
Whmna, ¢ nio pretendo deixd-la esperando.

Eun estava quase tdo ansiose guanto o Galo Louco, e mais
ansioso ainda para experimentar as armaduras. Eram vdrias,
rais do que eram os membros de nosso grupo. Havia conjuntos

completos, de placas grossas feitas de carapacas, mais fechadas e
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resistentes que couracas de metal. Hlavia outras em que as pla-
cas eram ligadas por uma espécie de couro maledvel, que torna-
va ficeis os movimentos. Havia uma feita de mintisculas esca-
mmas do material duro, tecidas em algo que parecia seda levissima.

Eram todas vermelhas, de tdo vermelbas quase negras, €
todas tinham wm efeito desconcertante que eu ja conhecia da
armadura de Velk. Por alguma razao, todos em Arton possu-
fam wma aversdo natural e instintiva aos deménios da Tor-
menta, algo gue ultrapassava o medo, 8dio ou repugndincia,
comao se soubéssemos que eles eram o contrdrio de nés, cria-
turas tio diferentes e estranbas que ndo poderiam existir.
Mas ew era Jovem, e ndo me importava com isso; eles padiﬁm
maorrer, isso me era suficiente.

Olpei entre todas as armaduras, e escolhi wma pesada couraca
que me recobria o peito, ¢ deixava-me parecido com um besouro
petuds. Reynard vestin a seda trangada como wm manto, Shanrall
recobriu-se de coura escarlate reforgacdo com pequenas placas,
John vestin uma armadura completa. Syrion recusou-se.

— Vaeé precisa — disse Reynard, sem qualguer emogéo.

— Néo sou digno. Nio mereco qualquer ajudea ou cqui-

pamento, enguanto ndo vetomar Lendrienn.
Era uma ladainha conhecida.

— Ora, seu elfo fedorento e sifilitico — disse, é claro, John.
— Jd haviameos combinado isso, por que agora vai day para tris?

—— Ndao estou recusando-me a nada — Syrion mantinha
seuss olhos baixos, envergonhado por existiv. — Vou acompanhbi-
los, mas que ew morva se ndo puder cumprir meu juranento.

—_[sso ndo é problema, te mato agora mesmo! — vugiu_Jobn.
g g1

— Respeite-0 — R@;mrd examindavd sei manto improwz’vel.
— Ele conbece os riscos. Vamos.

— Vamos! — berrou 0 Galo Louco.

Fomos. Mas, antes, ainda ataquei Shantall com mais um
beijo. Eu era wm selvagem, quando era jovemn.

Cada drea de Tormenta é (inica, adquirindo e distorcendo carac-
terfsticas da regifo que engoliu. Assim, cxiste tanta ou mais variedade
em sua geografia quanto em qualquer outro lugar de Arton. No
entanto, é possivel caralogar os aspectos fisicos mais comuns, presen-
tes em quase todas as dreas aferadas, e a mancira como transformam
o ambiente. De fato, esse conhecimento ji salvou (ou pelo menos
prolongou) as vidas de intimeros aventureiros.

Aqui vocé vai encontrar uma descrigao dos aspectos fisicos e
geogrificos das dreas de Tormenta, as estruturas ¢ construgdes mais
comuns (corrompidas ou construidas pelos lefew), efeitos sofridos
por aqueles que s¢ aventuram nesses lugares, regras para a loucura da
Tormenta e uma drea compleramente detalhada. Sinta-se em casa...

Terrenos

A Tormenta enfraquece a realidade nas regi6es que assola, tornan-
do o terreno muito mais hostil e perigoso para nativos de Arton. A




menos que seja dito algo em contrdrio, os lefeu nio sofrem nenhum
dos efeitos nocivos desses terrenos.

Planicies

Esteéo TiPO dﬁ Terreno mais comum em EiICElS dC TOUHCH[Q., uma
vez que as tempestades iniciais tendem a desintegrar construcaes,
vegetagio densa ¢ acidentes geograficos menores.

A melhor palavra para descrever as planicies ¢ “desolagio”. Ter-
reno seco, duro e tedioso até onde a vista alcanca, sendo dificil dizer
onde o solo termina e o céu sangrento comeca. Quilémerros e quils-
metros de vazio, sem nenhuma protecio contra uma ocasional pan-
cada de chuva dcida.

Por sua vastidio ¢ auséncia de esconderijos, € ficil perceber a apro-
ximacio de predadores lefeu mesmo a grandes disrincias; infelizmente,
¢ ainda mais ficil para os monstros detectar quaisquer viajantes.

Florestas

A maior parte das florestas engolidas pela Tormenta é simples-
mente destruida — a vida vegetal como conhecemos nio sobrevive
ali. Assim, efetivamente, tornam-se vastas planicies estéreis, com
uma ou outra drvore enegrecida e retorcida ainda de pé. Pode ser
dificil sequer perceber que havia uma floresta ali; mesmo a madeira
mais dura vira pé.

Mas, em algumas dreas, ocorre algo muito pior, As florestas se
tornam parddias cruéis ¢ doentias. Em vez de drvores, sio formadas
por outras coisas. Ji foram vistas florestas de imensos ossos, [aminas
enferrujadas, patas de insero, renrdculos, ou mesmo bracos

Fronteiras

As fronteiras sio os lugares mais “seguros” em uma drea de
Tormenta. Nestas dreas de transigio, a realidade natural de
Arton ainda mantém boa parte de sua integridade. Uma es-
pécie de transicio entre o munde normal e a Tormenta, o
tltimo aviso antes do verdadeiro terror,

Estruturas perto das fronteiras sio quase normais, nao
atacadas pela deformacio sobrenatural, mas ainda capazes
de lesar a mente de pessoas normais. Horrores mais brandos,
vermelho menos intenso, solo menos drido, fedor queimando
menos nas narinas... As fronteiras sio menos agressivas que
outras regides engolidas pela rempestade — isto €, nio que
um explorador novato consiga perceber qualquer diferenca.
Apenas aqueles que j& vivenciaram as aversées das dreas mais
internas conseguem perceber a “suavidade” da fronteiras.

Durante os primeiros anos, apenas as fronteiras foram
efetivamente exploradas por aventureiros. Em geral, os mons-
tros nestas regides sio mais fracos, mas rambém mais nume-
rosos e agressivos. Alguns estrategistas dizem que as criatu-
ras vagam de forma aleatéria, enquanto outros afirmam que
clas fazem patrulhas bem organizadas para ca¢ar aventurei-
ros (como se fosse possivel para a mente humana entender as
estratégias lefeu).

Efeitos nocivos de terrenos nas fronteiras sao mais fra-
cos. A Classe de Dificuldade de testes exigidos pelo terreno
diminui em 5, ¢ as penalidades (e bonus para os lefeu) caem
‘pela metade, arredondados para cima.

humandéides ressequidos — que muitas vezes se movem, como se
estivessem “vivos”.

Viajantes que atravessern uma floresta da Tormenta estio sob
risco constante de ataque ou coisas piores. Florestas formadas por
bracos, patas, tentdculos ou similares rentam constantemente agar-
rar qualquer criatura nio-lefeu de passagem. O efeito ¢ idéntico 4
magia constrigdo (CD do teste de Reflexos 18), com a diferenga de
que nio pode ser dissipado.

Ventos soprando através dessas florestas produzem sons macabros,
que muitas vezes lembram sussurros ou gemidos. Esta condicio
provoca —2 de penalidade de circunstincia em tesres de Concentra-
cio e pericias baseadas em Sabedoria (Observar, Ouvir...).

Além disso, por suas formas aterrorizantes, florestas da Tormenta
provocam —5 de penalidade em rtestes de resisténcia de Vontade para
manter a sanidade (veja mais adiante).

Montanhas

As montanhas em dreas de Tormenta sio ainda mais desafiadoras ¢
traicoeiras. Crostas vermelhas tornam os picos mais agudos, escarpados
e com bordas cortantes, afiadas como laminas. Estas caracteristicas sio
mais comuns perto do topo, onde a matéria vermelha se acumula. No
sopé ainda encontramos rochas de aspecto normal — mas é um engano
pensar que sio seguras: em geral estdo ocas ou esponjosas, apodrecidas,
esfacelando sob o peso de qualquer criatura Pequena ou maior.

Nestas condicGes terriveis, testes de Escalar tém +35 em sua CD.
Além disso, devido ao terreno cortante, qualquer queda ocorrida
causa dois pontos de dano extra para cada 1d6 pontos de dano
normal (por exemplo, uma queda de 6m causa 2d6+4 ponros de
dano, em vez dos 2d6 normais).

Trechos de rocha apodrecida exigem um teste bem-sucedido de
Observar (CD 30) ou Conhecimento (Tormenta) (CD 18) para
revelar o perigo. Pisar em uma dessas rochas ¢ o mesmo que ativar
uma armadilha, exigindo um teste de Reflexos (CD 20) para evitar a
queda. Falhar significa cair em um pogo de escéria dcida fervente. A
vitima sofre 6d6 de dano por rodada até ser salva ou escalar de volra
(teste de Escalar contra CD 25).

Monstros alados costumam espreitar nos picos, aracando avenru-
reiros jd desgastados pela propria escalada.

Pantanos

Péntanos da Tormenta sao lodacais de podridio alienigena, inun-
dados com sangue coagulado. As drvores locais sio ainda mais revol-
rantes ¢ perigosas que aquelas encontradas nas florestas. Logo abai-
xo do lodo sangrento ¢ olecoso desfilam cenas de pesadelos, como
olhos flutuando, crinios gargalhando, garras rasgando carne... Pare-
cem ilusées, mas sio fenémenos reais, criados pelo Lorde local ou
seus discipulos.

Os pintanos da Tormenta cheiram ainda pior que suas versdes
comuns. Quaisquer criaturas que precisam respirar devem ser bem-
sucedidas em testes de resisténcia de Fortirude (CD 16) ou ficam
enjoadas aré deixar a drea. Criaturas com a qualidade especial Faro
sofrem —8 de penalidade nesse teste.

Estes lugares de horror e repugnéncia absolutos provocam —2 de
penalidade de circunstincia em testes de Concentragao e pericias
baseadas em Sabedoria (Observar, Ouvir...). Também provocam —35
de penalidade em testes de resisténcia de Vonrade para manter a
sanidade (veja mais adiante).

e e




Panranos da Tormenta sio pontos de emboscada perfeitos para os
monstros. Todos os lefeu recebem +8 de bénus em testes de Escon-
der-se ¢ Furtividade realizados aqui.

Desertos

Por sua aridez, quase todos os terrenos em uma drea de Tormenta
podem ser considerados “desertos”. Aqui falamos de desertos areno-
sos quentes, como o Deserto da Perdigio.

Diferente das planicies, onde a martéria vermelha forma uma
crosta solida, os desertos da Tormenta mantém sua areia caracteris-
tica, solta ¢ instdvel. E muito parecido com um deserto normal,
exceta pelo calor (mais cdustico) ¢ pela areia vermelha.

A areia vermelha ¢ ainda mais ctraicoeira que a areia normal.
Enquanto a topografia de um deserto normal pode mudar com os
ventos, a areia vermelha se move sem razio aparente (talvez por
vontade prépria). Assim, ¢ muito dificil orientar-se em uma dessas
regides (-10 de penalidade em testes de Sobrevivéncia para rastrear
ou nio se perder).

Um viajante pode afundar até os joelhos em dunas normais; na
areia vermelha é muito ficil simplesmente ser tragade em segun-
dos, desaparecendo para sempre. Isso ocorre porque os desertos,
devido 2 sua instabilidade e isolamento naturais, tém uma ligacao
mais fraca com a realidade de Arton — portanro, sio mais pro-
pensos a deixar de existir em contato com a Tormenra. Muitas
vezes a areia se desintegra sob os pés de um aventureiro desavisado,
como uma armadilha aleatéria e mortal. Mais perigoso que uma
simples “areia movedica”, este terreno ¢ chamado pelos explora-
dores dc areia devoradora.

Durante a travessia de um deserto da Tormenta, hd 10% de
chance por hora de ocorréncia de areia devoradora. Caso aconteca,
cada personagem tem direito a um teste de resisténcia de Reflexos
{CD 20) para escapar da armadilha. Em caso de falha, a vitima ¢
tragada pelas areias vorazes, sofrendo 4d6 pontos de dano por
rodada até ser resgatada. Um personagem tragado pelas areias pode
tentar “nadar” de volta, o que exige uma agio de rodada completa
¢ um teste bem-sucedido de Natagio contra CD 30. Um persona-
gem tragado deve realizar um teste de Concentragdo para conjurar
uma magia (DC 20 + nivel da magia), ¢ nfo pode conjurar magias
com componentes verbais.

E excepcionalmente dificil achar alguém tragado dessa forma
(Procurar, CD 40). Como virias pessoas podem ser tragadas ao
mesmo tempo, a melhor estratégia para percorrer este terreno €
usande meios de transporte aéreo — ou, na falta deste recurso,
amarrarem-se uns aos outros. Um teste bem-sucedido de Sobrevi-
véncia (CD 30) ou Conhecimento (Tormenta) (CD 18) pode reve-
lar a presenca desse perigo.

Numerosas espécies lefeu vivem sob as imensas dunas vermelhas.

Mares

Durante os primeiros anos de ocorréncia da Tormenta, nenhuma
regido marinha foi atacada. Esse fato levou i suspeita de que o
Grande Oceano tivesse algum pacto secreto com os causadores do
fendmeno. Hoje sabemos que isso nio ¢ verdade.

As dguas atacadas pela Tormenta sio hoje sargacos vermelhos,
onde qualquer navegagio ¢ impossivel. A mais conhecida dessas
regides ¢ o Mar de Tamu-ra, entre a ilha e o continente — responsd-
vel pelo fracasso da maior parte das expedicoes 4 ilha. Constantes

tempestades dcidas tornam o mar muito mais revolto (calmaria é rara
nos mares da Tormenra).

Ondas gigantescas batem de encontro ao sargaco. Onde no exis-
te 0 sargaco, redemoinhos ferozes sugam qualquer nadador ou em-
barcagdo para as profundezas, onde os mares naturais de Arton nem
existern mais. Nem mesmo viajantes capazes de voar estdo a salvo, jd
que imensas “trombas d'dgua” de matéria vermelha erguem-se re-
pentinamente. Elas sdo conhecidas como dedos do deménio, porque
lembram dedos de uma mio gigantesca erguendo-se nas dguas.

Testes de Natagio e Profissio (marinheiro) realizados em mares
da Tormenta tém +10 em sua CD. Além disso, o deslocamento de
naracdo de todas as criaturas cai pela merade.

Criaturas e objetos em conrato com as dguas da Tormenta so-
frem 2d6 pontos de dano dcido por rodada. Toralmente imersos,
sofrem 4d6 pontos de dano por rodada e precisam ser bem-sucedi-
das em um teste de Fortitude (CD 22) para nio sofrer 1d4 pontos
de dano permanente em Carisma (criaturas) ou perder 1d4 pontos
de dureza (objetos).

Em cada hora, hd 10% de chance de formacio de um redemo-
inho. Caso isso aconreca, todos os personagens na dgua devem ser
bem-sucedidos em testes de Naragio (CD 30) para evitar serem
sugados. Trés sucessos consecutivos afastam o nadador do perigo,
enquanto trés falhas consecurivas significam que a vitima foi tra-
gada para a morte.

Dedos do deménio também se formam com 10% de chance a cada
hora. Personagens atingidos (nadande ou voando) sofrem 15d6 pon-
tos de dano (teste de resisténcia de Reflexos contra CD 22 para
reduzir esse dano a metade).

Por fim, nos mares existe 90% de chance de chuva dcida (veja em
“Fendmenos”) a cada hora.

Rios e Lagos

A acidez da Tormenta destroi tudo que toca. Assim, muitos rios ¢
lagos na regido sio reduzidos a depressées ou leitos secos. Alguns, no
entanto, sio transformados em rios e lagos de matéria vermelha
liquida que lembra sangue espesso — tornando-se alguns dos desafi-
os mais mortais em qualquer drea de Tormenta.

Lagos da Tormenra sio sempre absolutamente estdricos, quase
como espelhos avermelhados. Apenas os mais fortes distiirbios con-
seguem agitar um pouco suas aguas pastosas ¢ pegajosas, que pare-
cem tentar agarrar e engolir quaisquer criaturas em seu interior (al-
auns sibios, inclusive, teorizam que estes “lagos” na verdade sio
imensas criaturas aparentadas com lima).

Os rios da Tormenta, pelo contrdrio, sdo selvagens e bravios. Suas
dguas correm com firia desconrrolada, ¢ sua corrente implacdvel
arrasta qualquer eriatura ou objeto. Suas margens também se tornam
porosas ¢ quebradicas, podendo erodir a qualquer momento, derru-
bando aventureiros desavisados na torrente violenta.

Como ocorre nos mates, testes de Naragdo e Profissio (marinhei-
ro) realizados em rios e lagos da Tormenta tém +10 em sua CD. Além
disso, o deslocamenro de natacio de todas as criaturas cai pela metade.

Criaturas e objetos em contato com as dguas da Tormenta so-
frem 2d6 ponrtos de dano 4cido por rodada. Totalmente imersos,
sofrem 4d6 pontos de dano por rodada e precisam ser bem-sucedi-
das em um teste de Fortitude (CD 22) para nio sofrer 1d4 pontos
de dano permanente em Carisma (criaturas) ou perder 1d4 ponros
de dureza (objetos).




Subterraneos

Estruturas subterrineas sdo comuns em Arton — o préprio reino
anido de Doherimm ocupa vastas extensoes de cavernas e tineis sob
o Reinado, sendo que existem ainda muitas camadas de “submundos”
mais abaixo, Além disso, numerosos monstros ¢ vildes adotam os
subterrineos como esconderijo.

Nos subterrincos da Tormenta, a rocha fica impregnada com um
marterial liso e duro, semelhante a cerimica, ou esmalte dos dentes.
De fato, estalacrites ¢ estalagmites assumem a aparéncia de presas
monstruosas, prontas a fechar-se sobre suas vitimas.

QOutro faro estranho ¢ que, em muitos pontos, as rochas tornam-
se transparentes como vidro. Essa translucidez engana até mesmo a
visio no escuro, ¢ torna ainda mais dificil qualquer orientagao. Os
subterrineos da Tormenta sio labirintos traicociros, onde muitos
aventureiros morrem de fome, completamente perdidos, a poucos
metros da saida. Todos os testes de Observar, Procurar e Sobrevivén-
cia realizados aqui sofrem —8 de penalidade de circunstincia (cri
ras dotadas de percepgio s cegas, ou sob cfeito da i
verdade, ignoram estas penalidades).

Para qualquer ndo-lefeu, manter-se de pé nestes terrenos vitreos
exige um teste de Equilibrio (CD 5). Isso quer dizer que qualquer
personagem que ndo tenha pelo menos 5 graduagées em Equilibrio
estard sempre surpreendido, mesmo sendo bem-sucedido no teste.

Névoas Insanas

Também conhecidas como “nuvens inversas”, formam-se no fun-
do de grandes gargantas, desfiladeiros ou vales. Lembram um terre-
no pantanoso e enevoado, com a diferenca de que essa névoa densa
— quase liquida, até mesmo pastosa — emite relimpagos e “chove”
para cima. A prépria forca da gravidade ¢ invertida acima destas
nuvens: em termos de jogo, o lugar estd sob efeito permanente de
uma magia inverter d gravidade.

Este tipo de terreno interfere fortemente com as leis naturais,
tornando muito dificil a conjura¢io de magias arcanas ou divinas.
Para fazé-lo, o conjurador deve antes ser bem-sucedido em um
teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da magia). O mesmo
teste precisa ser realizado para manter magias j4 conjuradas. Cer-
tas dreas especificas sio ainda mais fortes, atuando como um
campa de antimagia.

Acima da névoa insana a chuva 4cida é intensa e permanente,
como uma vasta queda d’dgua invertida, provocando dano dobrado
(6d6 pontos por rodada). Os relimpagos também sao mais constan-
tes, ¢ atraidos por quase qualquer coisa que se mova, Viajantes
desprotegido atingidos a cada 1d4 rodadas, sofrendo 5d10 pon-
tos de dano (teste de Refl CD 22, para merade do dano).

Atravessar a prépria névoa ¢ uma idéia ainda pior. Criaturas ¢

etos em contato direto com a névoa sofrem 3d6 pontos de dano




4cido por rodada, e precisam ser bem-sucedidos em um rteste de
Fortitude (CD 22) para nio sofrer 1d4 pontos de dane permanente
em Carisma (criaturas) ou perder 1d4 pontos de dureza (objetos).

Devido 2 dificuldade extrema em atravessar estes terrenos, al-
guns Lordes da Tormenta e outros membros influentes na socieda-
de lefeu cercam seus castelos com fossos de névoa insana, como
linhas de defesa.

Recifes

Alguns sobreviventes da Tormenta descrevem a crosta formada
pela matéria vermelha como algo semelhante a coral. Assim, nio ¢é
surpreendente que esse material forme estruturas que lembram gi-
gantescos recifes em terra firme.

Nos recifes, a matéria vermelha parece se aglutinar em formas
sélidas, ou crescer do préprio chio. Esses terrenos podem ser muito
extensos e cruéis, com suas formacoes escarlates guarnecidas de
rebarbas afiadas, e formando tineis labirinticos que podem se esten-
der por quilémetros.

Embora a luz penetre nos recifes através de sua porosidade (pos-
sibilitando visao normal}, a estrutura cadtica dessas formagoes pode
levar um aventureiro experiente a se perder por semanas. Além
disso, seus tineis tendem a ser estreitos e baixos, mal permitindo que
um humano atravesse. O chio e paredes irregulares, dsperos feito
lixas, tornam a movimentagio ainda mais dificil. Tudo isso faz dos
recifes pontos ideais de emboscada para os lefeu.

Mover-se apenas 1,5m em um terreno de recife exige uma agio
de rodada completa. Ttneis formados em recifes quase sempre ém
1,5m de largura. Qualquer queda ou pancada contra uma parede
provoca 1d8 pontos de dano extra por corre.

Vazio

O mais perigoso e aterrorizante terreno em uma drea de Tormen-
ta. Visto externamente, lembra uma névoa vermelha e compacta.

Aqui a realidade simplesmente deixou de existir, dando lugar 2 uma
vermelhidao sem chio ou céu, sem direcdes, espaco ou tempo. Estes
lugares sio, na verdade, pontos de conexio entre Arton e a Anti-
Criacio lefeu (veja adiante).

Um nativo de Arton que caia em um terreno de vazio estd
praticamente condenado & morte, pois essas regides langam suas
vitimas ao inimagindvel universo lefeu. Felizmente, estes terrenos
sio também os mais raros — at¢ agora foram encontrados apenas
no Deserto da Perdigio, Montanhas Sanguindrias, Grande Savana
e talvez em Tamu-ra.

Um personagem em terreno de vazio nio pode respirar, e serd
sugado para os reinos lefeu em 1d4+2 rodadas. Também nic pode
se locomover, a menos que possua deslocamento de voo. Mesmo
assim, precisa ser bem-sucedido em um teste de Sabedoria (CD 10)
para conseguir se orientar. Um teste bem-sucedido de Sobrevivén-
cia (CD 35) ou Conhecimento (Tormenta) (CD 23) pode revelar a
presenca desse perigo.

Fenémenos

Os primeiros relatos sobre dreas de Tormenta falavam
em chuva dcida e relimpagos. No entanto, hoje sabe-se que
estes sio apenas os fendmenos mais comuns: existem outros
ainda mais perigosos!

Assim como os efeitos nocivos de rerrenos, estes efeitos também
si0 mais brandos nas regioes de fronteira (veja o quadro). Existem
boatos sobre algumas dreas, ou partes de dreas, em que alguns destes
efeitos nio se manifestam (mas os estudiosos acham isso bom demais
para ser verdade).

Efeitos Permanentes

Os seguintes eleitos estdo ativos constantemente em qualquer
drea de Tormenta. Até onde se sabe, ndo ¢é possivel dissipd-los —
embora existam magias especificas de protecio contra alguns deles.

Enfraquecimento: em uma drea de Tormenta, qualquer pessoa
¢ apenas uma sombra de si mesma. Todas as criaturas nao-lefeu
recebem quatro niveis negativos (ou dois niveis em dreas de fronrei-
ra). Essa perda nio ¢ causada por energia negativa, e sim pela naru-
reza alienigena da drea; por isso, afeta também mortos-vivos e nio
pode ser evitada com a magia profegde contra a morte (excero quando
preparada com o talento meramédtico Energia da Tormenta). A ma-
gia protecdo contra a Tormenta também € eficaz. Os niveis negativos sao
recuperados quando a criatura deixa a drea aferada.

Morte Lenta: o enfraquecimento cresce a cada dia. Para cada
24 horas em uma drea de Tormenta, toda criatura desprotegida deve
fazer um reste de Fortitude (CD 20). Uma falha resulta em quatre
niveis negativos adicionais (veja o tdpico anterior). A CD do teste
aumenta em 2 para cada 24 horas adicionais na drea.

Ferimentos Ruins: a presenca da Tormenta ¢ hostil & propria
carne e mente. E impossivel recuperar Pontos de Vida ou dano de
habilidade com descanso em uma drea de Tormenta. Habilidades
como regeneracio ou cura rapida nio funcionam. Até mesmo curas
migicas, através de magias, pocdes ou outros meios, tém apenas
50% de chance de funcionar.

Insanidade: a Tormenta enlouquece apenas por existir. Veja
mais adiante, neste capitulo, as regras para a insanidade.

Energia da Tormenta

Fogo, frio, 4cido, cletricidade, sonico. Personagens em uma
4rea de Tormenta podem ser atacados por todas estas formas
de energia, seja através de fendmenos naturais (como relim-
pagos). seja devido a acidentes geogrificos (rios, lagos ¢ mares
4cidos), ou ainda ataques especiais de criaturas.

Estas cinco energias existem em Arton, e muitos aventu-
reiros e criaturas sio resistentes a elas. No entanto, tude na
Tormenta é estranho ¢ alienigena, incluindo sua energia. Ela
ignora qualquer imunidade ou resisténcia a energia normal
possuida por personagens e criaturas ndo-lefeu. Assim, um
dragio negro (que normalmente ¢ imune a 4cido) ainda serd
dissolvido até os ossos caso permaneca sob a chuva dcida ou
mergulhe nas dguas corrosivas da Tormenta.

Apenas magias especificas (como aquelas preparadas com
o talento metamdgico Magia da Tormenta), itens mdgicos es-
pecificos (como um anel de resisténcia a elementos da Tormenta)
ou ainda talentos préprios (Resisténcia a Elementos: Tormen-
ta) oferecem protecio contra a energia alienigena.

Qutras habilidades, magias e itens — como a evasio de um
monge ou ladino — ainda funcionam normalmente contra
energias da Tormenta.




Magia Débil: itens magicos enfraquecem frente ao poderio da Tor-
menta, Armas ¢ armaduras mdgicas sofrem —2 de penalidade em seus
bénus de melhoria (por exemplo, uma arma ou armadura +4 torna-se
+2). Itens com bénus +2 ou +1 comportam-se como pegas ndo-mdgi-
cas (mas ainda de qualidade obra-prima). Armas e armaduras com
habilidades equivalentes a um bénus de melhoria (por exemplo, a
habilidade sagrada equivale a +2 de bénus) perdem primeiro essas
habilidades, e depois seus bénus de melhoria. Itens magicos de outros
tipos sofrem —4 de penalidade em seu nivel de conjurador. Uma vez
fora da drea de Tormenta, todos os itens devem fazer um teste de
Fortitude (CD 10 +2 para cada dia inteiro de exposi¢ao). Em caso de
sucesso, retornam ao normal ao sair da drea. Em caso de falha, as
penalidades sdo permanentes: os itens ficam danificados para sempre.

Pavor: mesmo o mais empedernido herdi treme ao avistar a Tor-
menta. Em um terreno de Tormenta, qualquer eriatura deve ser bem-
sucedida em um teste de Vontade (CD 16) ou sofre os efeitos da
magia mede durante 1d6x10 minutos. Criaturas que mergulham dire-
tamente no interior da Tormenta (por teletransporte, por exemplo)
fazem o teste contra CD 20. Criaturas imunes ao medo dispensam
este teste. Os bonus oferecidos pela Aura de Coragem dos paladines,
a habilidade de Inspirar Coragem dos bardos, e outras habilidades
semelhantes se aplicam normalmente.

Véu Rubro: o préprio ar parece tingido de vermelho. E dificil
distinguir cores, tudo parece ser de tom avermelhado ou quase negro.
Criaturas nio-lefeu sofrem —4 de penalidade em testes de Observar.

Fenémenos Aleatérios

A atmosfera hostil nio é o pior perigo: fendmenos esporddicos,
aparentemente aleatérios, assolam aqueles que se atrevem a desbra-
var estas terras alienigenas. A morte pode vir do chio, do céu ou de
parte alguma, sem aviso ou razio.

Tabela de Fenomenos
Aleatérios (1d100)

1-30) Chuva Acida
31-45) Calor Infernal
46-55) Frio Implacdvel
56-60)
61-65)
G6-70)
71-75)
76-80) Distorcio do Espaco
81-85)
86-87) Ciclone

88-89) Incéndio

90-91) Chuva de Meteoros
92*93:) Neblina Venenosa
94-95) Tempestade Elétrica
96-97) Terremoto

9 8—_99) Vulcio Vermelho

Definhamento
Escuriddo Vermelha
Pesadelos Reais

Objetos Hostis

Distorcao do Tempo

100) Transformacao de Terreno

A cada hora, o mestre pode escolher um dos efeitos a seguir, ou
entdo fazer uma jogada na Tabela de Fendmenos Aleatérios, no
quadro desta pdgina. Um teste bem-sucedido de Conhecimento
(Tormenta) contra CD 20 permite prever qualquer desses fendme-
nos com 2d4 minutos de antecedéncia.

Chuva Acida: 0 mais comum, conhecido e temido fenémeno da
Tormenta. Nuvens rubras despejam torrentes de dcido sangrento,
corroendo tudo, durante 2d6 minutos. Personagens e objetos
desprotegidos sofrem 1 ponto de dano por rodada de exposicio.
Criaturas que consigam se abrigar (ou apds o término da chuva)
continuam sofrendo 1 ponto de dano por rodada durante 1d4+6
rodadas (um teste de Reflexos, CD 20, permite remover o 4cido que
resta e evitar este dano extra).

Calor Infernal: altas temperaturas nio parecem afetar os lefeu,
mas artonianos podem facilmente morrer devido ao calor escaldante.
Durante estas ondas de calor térrido, criaturas desprotegidas sofrem
1d6 pontos de dano por minuto (sem direito a testes de resisténcia),
e também deve fazer um teste de Fortitude (CD 15 +1 para cada
teste anterior) por minuto para no sofrer mais 1d4 pontos de dano
de contusdo (a magia suportar elementos evita este dano extra). Usar
roupas pesadas ou armaduras de qualquer tipo impoe —4 de penali-
dade nestes restes. Criaturas usando armaduras de meral sofrem os
efeitos de uma magia esquentar metal. Cada onda de calor infernal
dura cerca de 2d6 minuros.

Frio Implacdvel: destruindo nossa matéria ¢ energia, a Tor-
menta também devora nosso calor — ¢ o frio ndo ¢ nada mais que
auséncia de calor. Assim, embora o fogo ¢ calor infernal sejam mais
comuns, dreas de Tormenta também sdo assoladas por rajadas gélidas.
Criaturas desprotegidas sofrem 1d8 pontos de dano por minuto (sem
direito a testes de resisténcia), ¢ também deve fazer um teste de
Forticude (CD 15 +1 para cada teste anterior) por minuto para nio
sofrer mais 1d6 pontos de dano de contusio (a magia suportar elemen-
tos evita este dano extra). Criaturas usando armaduras de metal so-
frem os efeitos de uma magia esfriar metal. Cada onda de frio impla-
cdvel dura cerca de 2d6 minutos.

Definhamento: este estranho fendmeno parece se comporrar
como uma “forca vampirica”, como se a prépria Tormenra estivesse
tentando se alimentar das criaturas estrangeiras em seu interior, O
mestre joga 1d6 para escolher uma habilidade bdsica. Todas as cria-
turas nio-lefeu devem ser bem-sucedidas em restes de Fortitude
(para Forca, Destreza ou Constitui¢io) ou Vontade (para Inteligén-
cia, Sabedaria ou Carisma), contra CD 20, para evitar 1d4 pontos de
dano tempordrio na habilidade em quesrio.

Escuridao Vermelha: ¢ sempre dificil enxergar em uma drea
de Tormenta. No entanto, por vezes essa condicdo fica ainda mais
agravada, como uma névoa de vermelhidio impenetrdvel. O efeito ¢
idéntico & magia escrriddo, com a diferenca de que magias como fuz e
luz do dia nao exercem absolutamente nenhum efeiro.

Apenas a magia wisdo da verdade permite enxergar normalmente
na escuridio vermelha. Esta condicio dura tipicamente 1d6x10 mi-
nutos (mas hd relatos de dreas onde esta condicio € permanente).

Pesadelos Reais: imagens, sons ¢ cheiros horrendos formam-se ao
redor das virimas. Todas as criaturas devem ser bem-sucedidas em
testes de Vonrade (CD 22) ou ficam atordoadas por 3d6 rodadas.

Objetos Hostis: com a fraqueza da realidade, coisas absurdas
acontecem. Objetos diversos préximos dos viajantes sao afetados
pela magia animar objeros, como se conjurada por um clérigo de 20°
nivel, com a diferenca de que itens carregados por personagens tam-
bém podem ser afetados (neste caso, o personagem tem direito a um




teste de Reflexos contra CD 23, para
evitar). Os objetos afetados ambém
adquirem uma aparéncia distorcida,
assustadora.

Distor¢io do Espago: em sua
prépria Anti-Criacio, os lefeu do-
minaram o espaco, sendo capazes de
existir em vdrios lugares ao mesmo
tempo. Devido a esse fato, as vezes
o espago se comporta de forma es-
tranha nas dreas de Tormenra. Cria-
turas que falham em um teste de
Fartitude (CD 20) sofrem um dos
seguintes efeitos:

¢ Aumentam ou diminuem uma
categoria de tamanho.

e Seu deslocamento é dobrado
ou reduzido a metade.

o Seu alcance natural aumenta
em 1,5m.

e Ficam sob efeito da magia des-
locamento, mas de forma invertida:
para a vitima afetada, todas as ourras
criaturas parecem estar deslocadas.

 Sofrem um “fiasco” (veja a ma-
gia teletransporie).

Estes efeitos normalmente duram
2d6 minutos (exceto dano causado
por um “fiasco”, que ¢ instantaneo).

Distor¢io do Tempo: na realidade
Jefeu, o préprio tempo foi destruido. Assim, quando essa Criagao entra
em conato com a nossa, podemos ver nosso tempo distorcido e corrom-
pido. Criaturas que falham em um teste de Vontade (CD 20) sofrem um
dos seguintes efeitos:

o Ficam sob efeito da magia lentidio ou velocidade.
= O rempo de conjuragio de magias aumenta em um passo.
= Envelhecem 1d10 anos.

Estes efeitos duram 2d6 minutos (exceto o envelhecimento, que
¢ permanente).

Ciclone: as forcas mais devasradoras do clima artoniano sio
apenas facetas da destruigio da Tormenta. Um furacio ou tornado
pode se formar quase sem aviso, com ventos encarnados e
antinaturais. O efeito ¢ idéntico 3 magia ciclone (CD 25), como se
conjurada por um druida de 20" nivel. Este ciclone persegue quais-
quer criaturas ndo-lefeu nas redondezas, causando o mdximo de
dano possivel.

Incéndio: sem qualquer causa aparente, o proprio ar entra em
combustio com chamas horrendas e sobrenaturais. O efeito € idén-
tico & magia tempestade de fogo (CD 23), como se conjurada por um
druida de 20° nivel, mas com duracio de 1d6+1 rodadas.

Chuva de Meteoros: a chuva 4cida chega a ser risivel se compa-
rada 3 aterrorizante visio de enormes rochas vermelhas despencan-
do do céu. O efeito ¢ idéntico d magia chuva de metearos (CD 26),
como se conjurada por um feiticeiro de 20° nivel. Esta chuva per-
segue quaisquer criaturas ndo-lefeu nas redondezas, causando o
mdximo de dano possivel.

Neblina Venenosa: emergindo de rachaduras no solo, descendo
das nuvens ou surgindo do nada, esta névoa téxica ¢ encarnada engolfa
criaturas e as mata com um simples toque. Seu efeito ¢ idéntico &
magia névoa mortal (CD 22), como se conjurada por um feiticeiro de
20° nivel.

Tempestade Elétrica: as nuvens sangrentas despejam relaimpagos
avermelhados, destruindo ¢ matando indiscriminadamente. O efeito
¢ idéntico A magia convocar tempestade de reldmpagos (CD 22) conju-
rada por um druida de 20° nivel (uma drea de Tormenta é sempre
considerada “tempestuosa”), Derermine aleatoriamente qual perso-
nagem serd atingido pelos relimpagos a cada rodada.

Terremoto: o préprio solo estremece em fiiria, criando rachaduras
gigantescas, derrubando e soterrando suas vitimas. O efeito ¢ idéntico
4 magia rerremmoto (CD 23), mas com duracio de 2d6 rodadas.

Vulcio Vermelho: subiramente, uma bocarra rochosa emerge do

solo para expelir escria vulcanica sobre os infelizes nas proximida-
des. Um vuledo leva 1d6 rodadas para se formar, e entio despeja uma
torrente de vermelhidio flamejante em todas as direges. O efeito ¢
idéntico 4s magias rempestade de fogo ¢ chuva de meteoros simultineas,
ambas conjuradas por conjuradores de 30° nivel e com CD 27, mas

atingindo todas as criaturas a ate 45m. O vulcio permanece em
atividade durante 10d6 rodadas apés sua formagio.

Transformacio de Terreno: com preparativos adequados, € possi-
vel sobreviver 4 travessia de uma drea de Tormenta. Infelizmente, as
vezes o préprio terreno muda para algo totalmente diferente —
planicies virando monrtanhas, pantanos mudando para recifes, ou
qualquer outra transformagio. O mestre decide a mudanca.




Estruturas

Em geral, as estruturas da Tormenta sio encontradas apenas em suas dreas
mais internas, e por isso s6 se tornaram conhecidas em tempos recentes. Mais
exatamente, a primeira e mais conhecida dessas construgées foi o Forte Amarid,
metamorfoseado em um arremedo grotesco que serve de moradia a Gatzvalith.

Construgdes e estruturas podem ser tio variadas quanto aquelas que existiam
antes da chegada da tempestade. Em algumas 4reas pouco resta de pé, enquanto
outras fervilham com comunidades lefeu.

Altares

Existentes em dreas cujos Lordes almejam ser deuses, estes altares podem assu-
mir quase qualquer forma, sempre horrenda ¢ ofensiva. Em geral, sio estruturas
pequenas, como um amontoado de ossos, uma grande lanca com cabecas empaladas,
uma pira de corpos para imolacio. Alrares inspiram medo e respeiro, e exisrem em
grande quantidade — &s vezes parecendo infinitos. Dessa repeticio e desse remor,
os altares retiram sua funcio “religiosa”, nurrindo o poder do Lorde.

Certas castas lefeu ficam encarregadas de construir (ou cultivar) altares nas
ruinas de comunidades devastadas. Normalmente nio hd guardas ou vigias per-
manentes. Ocasionalmente, contudo, pode-se encontrar um culrista ou escravo
desgarrado orando diante de uma dessas estrururas.

Ateliés

Devotos das artes e beleza em Arton iriam se revoltar ao ouvir essa construcio
4n

de horrores referida como “atelié”. No entanto, essa é a descri¢io das oficinas lefeu
onde sio criados monumentos, ferramentas, criaturas e outras coisas medonhas.

U ateli¢ ¢ uma estrurura vasta, com um grande andar térreo sem janelas, e
nivels subterrineos ainda maiores. Em geral, fica préxima ao castelo. Cerca de
2d10+8 artesaos e artifices lefeu trabalham em “obras” para seu Lorde. Grande
parte das atrocidades sofridas por artonianos é realizada aqui, desde torturas
indiziveis a fabricacio de criaturas ou itens.

Invariavelmente, um atelié ¢ muito espagoso, com enormes salées e corredores
contendo apenas “obras” inacabadas, consideradas imperfeitas ou criadas para o
prazer dos proprios “artistas”. Os artesios lefeu estio entre os mais sidicos e
criativos em qualquer drea de Tormenta.

Tio egofstas quanto cruéis, estes monstros parecem estar sempre concentra-
dos em sua “arte” — nem mesmo se importando em aracar inrruses ou socorter
colegas atacados. No entanto, por vezes grupos de soldados aparecem para reco-

grup! P p
lher as dltimas “obras”, ¢ podem convocar reforgos rapidamente.

Estacas

Destinadas a proteger estruturas importantes, estas estacas estao entre as
criagbes mais simples, grotescas e eficientes dos lefeu. Lembram um poste de
ferro negro ou maréria vermelha retorcida, encimada por uma cabeca humana ou
semi-humana.

A cabega, em geral pertencente a um aventureiro malfadado, permanece em
um estado de semi-animacio patética (pode mover os olhos e boca). Qualquer
criatura nao-lefeu que se aproxima a até 9m da estaca deve ser bem-sucedida em
um teste de Vontade (CD 22) ou recebe uma saraivada de 1d6 misseis mdgicos,
como se conjurados por um feiticeiro de 20° nivel. A estaca pode aracar qualquer
niimero de intrusos por rodada, enquanto estdo dentro do limite de distancia.

Embora s vezes sejam encontradas sozinhas, as estacas quase sempre sio dispos-
tas como cercas (ou mesmo campos) para proteger perfmetros importantes. Sao
mantidas a pelo menos 9m entre si (ou seja, qualquer nao-lefeu passando entre elas
¢ atacado por duas estacas).

0 que resta do Império
de Jade nunca mais
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Estacas percebem seus alvos através de visio 4s cegas, e cessam de
funcionar apenas quando sio destruidas. Elas tém dureza § e 40
pontos de vida.

Cérebros Externos

Os lefeu armazenam todo o seu conhecimento em estruturas
vivas de grande importancia, chamadas “cérebros externos”. Essas
estruturas, com 2 forma de uma coluna grossa ¢ atarracada feita de
tecido cerebral avermelhado, contém o saber de toda uma comuni-
dade lefeu, sendo responsdveis por transmirtir o conhecimento novo
aos lefeu que evoluem de casta. O conhecimento de um cérebro
externo varia de acordo com o tamanho da comunidade 4 qual
pertence: nas dreas de Tormenta menos expressivas, contém pouco
mais do que 0 minimo necessdrio para um soldado raso evoluir para
um guerreiro mais especializado; nas grandes cidades da realidade
lefeu, contudo, armazenam rtoda a histdria da raca.

Um cérebro externo ¢ sempre muito bem protegido (2d10 lefeu
das castas qerluakk e hikarel vigiam-no a qualquer momento), e mui-
tas vezes localiza-se no interior de ourra estrutura (como o castelo).
Até agora, ¢ impossivel para os artonianos extrair informagoes de um
cérebro externo, mas pode ser que algumas magias de leitura da mente
consigam essa facanha (sem que os conjuradores enlouquecam).

Monumentos

Semelhantes aos altares, embora muito maiores e mais horren-
dos, os monumentos também sio construcoes destinadas 4 adoragio
do Lorde. Enquanro altares podem assumir formas variadas (¢m
geral muito simples), monumentos sempre tém a mesma estrutura
basica: uma estarua do Lorde da Tormenra, feita com dezenas de
pessoas ainda vivas, aprisionadas com resina vermelha.

Os infelizes que formam a “matéria-prima” de um monumento
podem mover-se debilmente, gemer e sentir dor, embora estejam
além de quase qualquer ajuda. Uma cura completa consegue remover
uma tinica vitima da estrurura, enquanto uma cura completa em massa
ou milagre consegue restaurar ¢ salvar todas as vitimas (lembrando
que magias de cura funcionam apenas 50% das vezes em dreas de
Tormenra). Diante de tamanha atrocidade, aventureiros sem estes
recursos preferem dar 4s vimas uma morte piedosa.

Existem também monumentos feitos de caddveres e ossos, que
retratam cenas grotescas. Esses, contudo, sio raros, pois exigem mais
trabalho ¢ invenrividade.

Em geral, monumentos marcam o centro de grandes comunida-
des lefeu, tornando ainda mais dificil para os herdis prestar socorro as
suas vitimas.

Quartéis
Os quartéis lefeu lembram gigantescos depésitos, contendo cen-

tenas de soldados armazenados e imdveis, aguardando a hora de
entrar em agio.

Um quartel ¢ uma estrutura grande, esparramada, com pouco ou
nenhum adorno. Suas paredes sio crostas rigidas e planas, sem jane-
las. A tinica porta larga ¢ uma abertura simples, por onde uma dizia
de lefeu pode passar ombro a ombro. Cada quartel abriga pelo menos
2d6x100 lefeu inativos de vérios tipos (em geral de castas mais
baixas). Emborz os lefeu ndo durmam, permanecem nesse estado de
animacao suspensa enquanto Nio si0 NECessarios.

O interior de um quartel ¢ uma visio repugnante ¢ impressionan-

te, com centenas de monstros enfileirados como estdtuas grotescas,
em formacio perfeita. Mal se consegue ver as paredes, enquanto
aqueles que voam pendem do teto como enxames de morcegos.
Quando ordenados a despertar — bastando um sinal silencioso de
um guarda, comandante ou Lorde —, 0s monstros comegar a emer-
gir de seus suportes ao ritmo de 2d6 por rodada.

Hospitais

Em geral, os lefeu nio se preocupam em curar seus feridos: todos
fazem parte do todo, todos retornam ao todo, entio nenhum deles
morre realmente. No entanto, em algumas ocasides ¢ mais eficiente
“consertar” os feridos em vez de gerar seres novos.

Estes lugares lembram vastas colméias, com paredes de cera ou
resina amarelada. Sdo hospitais, mas mais parecem agougues: instru-
mentos metdlicos de aspecto assustador pendem em correntes que
gorejam sangue, enquanto partes amputadas de monstros tentam
fugir de seus suportes, prateleiras e frascos. Os “pacientes” ficam
imersos em tanques de seiva sangrenta, onde membros e érgios de
monstros “doadores” sio implantados.

Em geral, poucos lefeu permanecem aqui: 1d6 “médicos” de
castas mais altas, 1d4 “doadores” de castas mais baixas, e 1d3 “paci-
entes” feridos. Escravos artonianos sio is vezes trazidos como co-
baias de experimentos, mas nenhum vive muito tempo.

Matadouros

Uns diriam que o matadouro ¢ uma linha de produgio; outros,
mais realistas, diriam que ¢ um grande e terrivel tubo digestivo.

Uma das mais horrendas construgdes em uma drea de Tormenta,
o matadouro é onde vitimas sdo reduzidas a comida, para os lefeu e
outros artonianos. Suas paredes recurvadas e ossudas lembram cos-
telas espagadas, permitindo ficil visio do interior (embora seja algo
que muitos arrancariam os préprios olhos para ndo precisar ver).

Vitimas conduzidas em fila sio devoradas por grandes manguei-
ras, que lembram vermes famintos. Os caddveres sdo processados
em bolsas estomacais, ¢ um mingau pastoso ainda quente ¢ expeli-
do em pacotes parecidos com grandes ovos de couro. Apesar de sua
origem revolwante, cada pacote contém nutri¢io didria suficiente
para uma pessoa. Os escravos sobreviventes formam filas para
receber suas racoes, ou sao amontoados em cochos, feito porcos,
para se alimentar da pasta.

Esta pasta precisa ser processada em outros drgdos, por mais tem-
po, para adquirir a substincia da Tormenta e servir de alimento aos
lefeu. A raco lefeu ndo serve para consumo humano, ¢ vice-versa,

Parédias

Simbolos e afirmacées da meia-vida patética e horrenda que le-
vam os escravos da Tormenta, as parddias sio estruturas variadas e
sem funcio, exceto causar terror.

Parédias sio construgoes distorcidas de seu propésito original,
que servem apenas para perturbar as mentes nio-lefeu. A parédia de
uma fazenda, por exemplo, poderia ser arada por cavalos-csqueletos.
Na oficina de um ferreiro, monstros martelam ¢ forjam ossos. Uma
taverna serve pratos de vermes, enquanto uma estalagem “acolhe”
seus hdspedes em aparelhos de tortura.

Ruas pavimenradas com créinios, jardins de agulhas e liminas,
fonres que jorram escoria... qualquer estrutura sem nenhum propé-




sito pritico, mas familiar a um habitante de Arton, serd uma parodia.

Em geral nio hd guardas lefeu protegendo parddias. No entan-
to, alguns humanos enlouquecidos podem protegé-las com unhas e
dentes, preservando algo que suas mentes despedagadas conside-
ram “parte de casa”.

Estruturas Vivas

Na Criacao original dos lefeu, seus habirantes nio apenas con-
quistaram tudo que existia — eles destruiram as barreiras entre aqui-
lo que eram, e aquilo que ndo eram. Nao hd diferenca entre vivo e
nio-viva, tudo ¢ lefeu.

Assim, uma estrutura viva pode ser qualquer construgao em uma
drea de Tormenta, erigida pelos lefeu ou corrompida a parrir de um
edificio artoniano. Ainda é uma estrutura, mas também parece e se
comporta como uma criatura de carne e sangue.

Estruturas vivas lembram casas, armazéns, depdsitos, muralhas, ror-
fes e outras construgGes, mas com caracteristicas de animais ou mons-
tros. Suas janelas tém membranas com nervuras, que lembram asas de
insetos. Suas portas parecem bocarras ou orificios nauseabundos, gote-
jantes de muco, O piso é acarpetado com penugem (imida, ou azulejado
com carapagas. Corredores lembram traquéias ou intestinos. E em qual-
quer ponto pode haver grandes olhos, presas, garras, costelas, linguas,
tentdculos, patas de inseto, e outros tipas de apéndices.

Estruturas vivas atacam intrusos nio-lefeu em seu interior através
de armadilhas orginicas (veja o quadro “Armadilhas Vivas®), que po-
dem ser encontradas em quase todas as suas cimaras ¢ corredores.

A maioria das estruturas vivas ¢ fixa. Outras podem se deslocar
lentamente quando necessirio, rastejando alguns metros por hora,
como lesmas. E algumas, dotadas de pernas poderosas, podem efeti-
vamente andar ¢ lutar. Essas tém as mesmas estatisticas de um objeto
animado, Imenso ou Colossal, com o modelo Criatura da Tormenta
aplicado (esta é uma exceco a regra, j4 que normalmente o maodelo
Criatura da Tormenta nio pode ser aplicado a construtos).

Quase todas as estrururas vivas tém Inteligéncia nula (como zumbis
¢ gosmas). Algumas tém Int 1 ou 2, como animais. Ha rumores sobre
estruturas tio inteligentes quanto humanos (Int 10-11) ou mais,
capazes de comandar dezenas de soldados e elaborar estratégias com-
plexas para aterrorizar e marar suas vitimas.

Criadouros, templos, usinas ¢ castelos sdo tipos especializados de
estruturas vivas (veja a seguir).

Criadouros

Também conhecido por nomes como “maternidade”, “bergdrio”
ou “grande mae”, um criadouro ¢ exatamente o que parece: uma
estrutura orginica destinada a gerar outros lefeu.

Esta escrucura viva lembra uma 4rvore terrivelmente deforma-
da. O “tronce” ¢ como um verme rolico e encouracado, medindo
sete a oito metros de altura, e dois a trés merros de didmetro. No
topo hd um tipo de bocarra circular, de onde emergem numerosas
“galhos” fibrosos que se entrelagam e formam uma copa intrincada.
Dos galhos pendem ovos, larvas e pupas lefeu, recobertas por
membranas timidas.

Armadilhas Vivas

Quase tudo em uma 4rea de Tormenta estd disposto a atacar e matar criaturas nao-lefeu que estejam ao aleance. Além de predadores

errantes rondando suas dreas selvagens, também existem criaturas fixas prontas para cortar, rasgar, empalar ou dilacerar vitimas incautas.

Fstes seres lembram plantas camivoras ou certos invertebrados marinhos, como dguas-vivas ou anémonas. Possuem pouca ou
nenhuma mobilidade, atacando apenas vitimas que se aproximam o bastante. Em geral no possuem inteligéncia, agindo apenas por
reflexo. Existem em tantas formas e amanhos que é quase impossivel reconhecé-los, sendo, praticamente, parte da paisagem. Quando
falham ao atacar uma vitima, s6 podem atacar novamente ap6s alguns minutos. Por todas estas caracteristicas, recebem o nome
adequado de armadilbas vivas.

Armadilhas vivas podem existir em dreas selvagens, posicionadas e pontos estrategicos (a entrada de uma caverna, por éxemplo),
ou no interior de estruturas (em geral como parte integrante de estruturas vivas).

Praticamente todos os tipos de armadilhas existentes no Livyo de Regras Basicas II, mecinicas ou magicas, podem ser encontradas
em verses orginicas grotescas. Por exemplo, guilhotinas sio acionadas por msculos, agulhas envenenadas sdo como presas de
serpente, e fossos com estacas na verdade sao gargantas com espinhos.

Uma armadilha viva funciona da mesma forma que uma armadilha normal, com as seguintes diferencas:

A Ty

» 42 de bbnus no teste de ataque da armadilha (se houver).

o +2 na CD dos testes de resisténcia contra a armadilha (se houver).

« +4 na CD dos testes de Procurar para localizar, e Operar Mecanismo para desativar.
* Reativagio automdtica apés 1d6 minutos.

» Nivel de Desafio +1. o

e Preco de Mercado: Nio Aplicivel.

Exemplo de Armadilha Viva: Alcapdo Camuflado Vivo (orificio que dilata no chao quando a vitima pisa na membrana): ND 4
mecanica; gatilho de proximidade; reativacdo automérica (1d6 minutos); Reflexos (CD 22) pra evitar; 9m de profundidade (dano 3d6,
queda); alvos multiplos (primeiro alvo em dois espacos adjacentes de 1,5m); Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 22); Preco
de Mercado: NA. ;




Em uma cidade corrompida,
as praprias construgdes
podem ser 0s piores
monstros

Os lefeu que completam seu desenvolvimento no criadouro nas-
cem membros de castas mais baixas — eles brotam da drvore conti-
nuamente, cerca de 1d6 a cada dia. No entanro, alguns sio colhidos
prematuramente por operdrios e levados para ourras estruturas, onde
haverd alguma intervengio em seu desenvolvimento, resultando em
monstros novos e diferentes.

O criadouro é uma das estruturas mais bem protegidas. Geral-
mente localizadas nas proximidades de um castelo, essas construgoes
(costuma haver 2d4 delas em cada drea) contam com 3d10+10 guar-
das de casras variadas a qualquer momenrto. Em caso de perigo,
guardas e soldados de outras construgdes correm em seu auxilio, e
aré mesmo escravos tomam parte na defesa de um criadouro. Desa-
fiadores da Tormenta experientes sabem que aracar um criadouro
proporciona uma boa (embora arriscada) distracio.

Embora seja raro, pade haver criadouros isolados em dreas remo-
tas, distantes de comunidades lefeu. Um criadouro aracado serd ca-
paz de forcar o nascimento prematuro de todas as suas pupas para
que ataquem os agressores. Lefeu criados nessas situagdes tem pon-
tos de vida minimos para seus DV.

_ Templos

Existentes apenas em

uma drea de Tormenta até agora (pelo

que se sabe), templos sdo centros de poder profano. Eles ndo deixam

diividas quanto as reais intengdes de alguns Lordes da Tormenta:
tornarem-se deuses.

Um templo pode ter formas variadas mas, em geral, lembra
uma caredral gigantesca com muitos vitrais transparentes, para
que todos & volta possam observar seu interior macabro. Suas
colunas de sustentacio quase sempre lembram imensas presas de
marfim retorcido, que recurvam e encontram-se no teto abobadado
e distanre.

O templo abriga uma estrutura menor de adoragio (um altar ou
monumento) e vastas bancadas para acomodar adoradores, onde
escravos se prostram em reveréncia. Um templo abriga visdes hor-
rendas, macabras, para chocar e subjugar totalmente seus “fiéis”.

Templos costumam estar sempre em atividade: 1d6+1 sacerdotes
lefeu responsiveis pelo lugar fazem questdo de manter pelo menos




0 Castelo de Gatzvalith,
Lorde de Trebuck
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2d10 escravos vigiados por 2d6 guardas. Mortos-vivos costumam
rondar estas dreas profanas. Ocasionalmente, o préprio Lorde da
Tormenta local fard apari¢ées no templo, conclamando todos os
escravos para adori-lo.

Templos da Tormenta e toda o rerritdrio a até 90m sao lugares
malditos. Estdo sob constante efeito da magia conspurcar, como se
conjurada por um clérigo de 30° nivel.

Usinas

on nio conhece “fibricas” como existem no mundo maderno.
Arr hece “fib tem n d d

No entanto, nas dreas de Tormenta, existem estruturas que lembram
verdadeiras usinas, ou mdquinas gigancescas.

Uma usina ¢ um emaranhado caético de mecanismos, chaminés
que expelem fumaca rubra, fornalhas, tubulacdes, corredores e sa-
l6es repletos de lefeu atarefados. A exata funcio das mdquinas man-
teve-se desconhecida por muito tempo — suspeitava-se que eram
“fébricas de Tormenta”, as verdadeiras responsdveis por expelir pe-
las chaminés as nuvens rubras. Mas essa teoria mostrou-se errada:
infelizmente, destruir uma usina nao afeta a drea de Tormenra onde
ela est localizada.

Uma das funcées confirmadas das usinas ¢ transformar ovos, lar-
vas, pupas (todos colhidos em criadouros) e até mesmo lefeu adultes
em membros de castas mais elevadas. Essa mutacio ndo ¢ natural ou
simples: cada criatura passa por uma série incontével de intervengées
cirtirgicas, sendo processada em mdquinas, embebida em tanques de
escéria, dissecada e remodelada.

Alguns estudiosos suspeitam que criaturas de Arcon também sio
transformadas em deménios aqui (adquirindo 0 modelo Criatura da
Tormenta, descrito em “Invasores™); outros duvidam que qualquer
nativo do Plano Material possa sobreviver ao processo.

Uma usina é uma das maiores estruturas em uma area de Tormen-
ta, varios andares acima e abaixo do solo. Suas paredes sio formadas
por uma crosta rigida, ¢ seu interior € um pesadelo de fumaga, arame
enferrujado e partes lefeu.

A qualquer momento, 3d10+20 lefeu ccupam uma usina, espa-
lhados pelas cimaras e corredores. Os “pacientes” sio indteis em
combare até que estejam totalmente modificados, um processo que
consome 1d6 semanas.

Castelo ou Fortaleza

Criada pelos lefeu, ou corrompida a partir de uma construcio

existenre, esta esTruura costuma ser a mais importante na drea. Ela
abriga o Lorde da Tormenta.

Os lefeu sdo alienigenas e incompreensiveis, mas parecem obede-
cer a certas formas de organizacio familiares a Arton — ou talvez
esse comportamento tenha sido adquirido quando chegaram, arravés
de estudo. Por essa razio, os Lordes residem em castelos ou forrale-
zas muradas, bem protegidas e cercadas de criaturas poderosas. Além
disso, fortalezas também inspiram o respeito ¢ temor que alguns
Lordes ambicionam.

Um castelo lefeu é uma visdo repugnante e ameagadora. Muco
ou seiva sangrenta escorrem continuamente das paredes. As mura-
lhas externas sio recobertas de crostas irregulares de matéria ver-
melha. As paredes internas, torres e demais edificades szo revestidas
ou compostas da mesma substincia, ou entdo adquirirem consis-
téncia mole e esponjosa. Isso as vezes leva ao desmoronamento de

parte da construgao original, resultando em amontoados cremosos
de pedra-carne.

Castelos sio encimados com torres pontiagudas, espinhosas, que
lembram lancas ou dedos com garras. Testes de Escalar m +5 em
sua CD, e qualquer queda ocorrida causa dois pontes de dano extra
para cada 1d6 pontos de dano normal (por exemplo, uma queda de
6m causa 2d6+4 ponros de dane, em vez dos 2d6 normais).

Porrtas ¢ janelas ficam fechadas com membranas de coure grosso,
que abrem sozinhas a cada 1d4 minutos durante 2 rodadas (o motivo
¢ desconhecido: ralvez o castelo precise “respirar”).

O interior de um castelo é horrivelmente deformado, labirintico.
Seus corredores cruzam diversos andares, para cima ¢ para baixo.
Orientar-se em um castelo lefeu exige testes bem-sucedido de Co-
nhecimento (masmorras) contra CD 30, ou Conhecimento (Tor-
menta) contra CD 25. O piso irregular ¢é considerado terreno aci-
denrtado para fins de movimento.

Uma estranha luminosidade granulada emana das paredes, dis-
pensando a necessidade de tochas ou lanternas. No entanto, esse
mesmo fendmeno revela mais claramente qualquer criatura estran-
geira dentro do castelo: nao-lefeu sofrem —8 de penalidade em testes
de Esconder-se (mesmo se estiverem invisiveis).

Em um castelo lefeu nio existem aposentos palacianos nor-
mais. Nio hd quartos de dormir, cozinhas, estdbulos ou oficinas.
Existem salas de guerra (onde alguns Lordes e seus asseclas mais
graduados formulam estratégias), cAmaras de tortura, laboratari-
os (onde os lefeu experimenram formas de corrupgao em artonianos
capturados) ¢ salas de troféus, contendo tanto exemplares preser-
vados de oponentes vencidos pelo Lorde e seus comandados, quan-
to itens mdgicos de Arton. Hd rambém numerosos aposentos de
funcio desconhecida, ou sem funcio alguma. Na verdade, a maior
parte do castelo parece ser um emaranhado intril de cAmaras e
corredores tortuosos.

O Lorde costuma residir na parte mais grandiosa e/ou inacessi-
vel do castelo. Alguns preferem dreas de facil acesso, para que scus
stiditos venham prestar-lhes tributos, enquanto outros ficam
enfurnados nas profundezas de um labirinto. O dltimo nivel da
masmerra, o topo da torre mais alta, o saldo principal, ou mesmo o
patio central podem servir,

Alguns Lordes transformam sua “sala do trono” em alguma
espécie de semiplano, tornando o aposento maior por dentro do
que por fora. O Lorde pode escolher liviemente o tipo de terreno
nesse semiplano. Pode também mudi-lo a cada 1d6+2 rodadas,
com uma acdo de rodada complera (possivelmente surpreenden-
do quaisquer intrusos).

Um castelo lefeu estd sempre protegido por 1d10+10 represen-
tantes de cada tipo lefeu mais poderoso. Estes guardas ¢ soldados
estdo sempre atentos, mas podem permitir a passagem de intrusos
caso seja o desejo de seu Lorde.

Quando um invasor € localizado, um alarme silencioso ecoa nas
mentes de rodos os guardas, que pedem chegar a qualquer ponto da
construcio em 2d6 rodadas. Um Lorde sabe automaticamente tude
que os outros lefeu no castelo sabem, e pode comunicar-se mental-
mente com qualquer um deles como uma agéo livre.

Um Lorde pode observar qualquer ponto de seu castelo como se
possufsse uma bola de cristal com wvisio da verdade. Finalmente, um
Lorde da Tormenta pode teleportar-se livremente para qualquer pon-
to do castelo.




Estruturas da Tormenta

O Mestre pode utilizar mapas de quaisquer outras estrutu-
ras — masmorras, castelos, tineis, tavernas... — como base
para lugares corrompidos pela Tormenta. Basta adicionar as
seguintes caracrerfsticas.

Magnitude: toda estrutura da Tormenta tem magnitude de
1 a 10, estimando sua forca hostil e outras caracteristicas.
Casebres, tocas de animais e lugares proximos de fronteiras
sdo tipicamente de magnitude 1, enquanto paldcios, fortale-
7as ou grandes masmorras sio de magnitude 10. A maior parte
das estruturas tem magnitude 2 ou 3 (casas, oficinas, lojas,
depésitos, cavernas...).

Dureza de Objetos: a dureza de todos os objetos na
estrutura da Tormenta pode ser maior (para objetos
encouracados, ossificados ou revestidos de crostas) ou menor
(para objetos esponjosos ou apodrecidos). Isso inclui paredes,
pisos, tetos, portas € tudo o mais.

Esse aumento ou reducio ¢ igual & magnitude da estrutura.
Por exemplo, uma porta de madeira reforcada normal tem

Dureza 5; em uma estrutura com magnitude 3, essa mesma

porta terd dureza 8 ou 2,

Pontos de Vida de Objetos: objeros sofrem uma redu-
¢io (nunca aumento) em seus pontos de vida, conforme a
magnitude da estrutura. Uma porta de madeira refor¢ada nor-
mal tem 20 PV; em uma estrutura com magnirude 3, a mesma
porta terd 17 PV. : !

Objetos cujos PV tenham sido reduzidosa 0 desﬁﬁq'cha’:ﬁ-’

se a0 minimo toque.

Efeitos Nocivos: algumas estruturas exercem efeitos
nocivos (ndo cumulativos) sobre as criaturas nio-lefeu em seu
interior, conforme sua magnitude:

Magnitude 1-4:- nenhum efeito.

Magnitude 5-6: dcido gotejando nas paredes e teto, causan-
do 1 ponto de dano por rodada.

Magnitude 7-8: névoa fétida (CD 20) permanente em todaa

estrutura, Como a magia.

Magnitude 9: pedras afiadas (CD 22) permanente em todaa

estrutura, como a magia.

Mignitude 10: criaturas nao-lefeu na estrurura recebem um
nivel negativo adicional.

Nivel de Enoontto: encontros ocorridos dentro de uma
estrutura da Tormenta tém seu nivel aumentado conforme a
magnitude:

Magnitude 1-4: Nivel de Encontro +0

 Magnitude 5-6: Nivel de Encontro +1

Magnitude 7-8: Nivel de Encontro +1

Magnirude 9: Nivel de Encontro +2

Mugnitude 10: Nivel de Encontro +2

Todas as estruturas da Tormenta deseritas neste capitulo
estao sob efeito deste modelo (o0 mestre decide sua magnitude,
ou joga 1d10 para determind-la).

O Coracdo da Tormenta

Esta ¢, indiscutivelmente, a estrutura mais importante de rodas.
O coragdo ¢ o foco da Tormenta, o ponto exato de onde o universo
lefeu emerge para dentro do nosso. E também o centro do poder do
Lorde, ¢ sua dltima linha de defesa.

O coragio da Tormenra estd ligado a seu Lorde, ¢ vice-versa.
Existe uma dessas estrururas em cada drea, sem excecao.

Cada coragio é tinico. Pode ser algo grandioso e quase indestrutivel,
como uma montanha, rio ou fortaleza. Pode ser um item simples de
esconder e proteger, como um espelho, espada ou coroa. Pode ainda
ser uma pessoa, animal ou criatura. Em qualquer caso, serd um arte-
fato de poder, resisténcia e maldade incriveis. Um coragio ameagado
logo atrai redos os deménios presentes na drea, formando hordas
avassaladoras para atacar os responsdveis,

O coracao da Tormenra nio pode ser destruide enquanto seu
Lorde ainda vive. Da mesma forma, um Lorde destruido voltard a
vida em 1d6+1 semanas, a menos que o coragio também seja anula-
do. Quando ambos sio destruidos, a passagem para a Anti-Criacio
lefeu ¢ revertida. A Tormenta é sugada de volea para a sua realidade
de origem, desaparecendo totalmente em poucos dias.

Isto é, até onde se sabe. Este evento, até agora, nio foi testemu-
nhado em Arton.

Um coracao pode ser quase qualquer item material, mas todos
eles partilham as seguintes caracteristicas:

» Nio-lefeu a até 3m do coracio recebem 6 niveis negativos (além
de qualquer nivel negarivo jd recebido por exposicio a Tormenra).

e Tocar em um coracio causa a um nio-lefeu 4d6 pontos de dano
por rodada (um teste de resisténcia de Fortitude contra CD 27 reduz
o dano i metade).

» Um nio-lefeu tocando um coracio durante mais de 5 rodadas
deve ser bem-sucedida em um teste de Forticude (CD 27). Em caso
de sucesso, sofre 4 ponros de dano permanente em todas as suas
habilidades. Em caso de falha, é desinregrado.

* Objetos normais ou mdgicos em contato direto com um cora-
¢io da Tormenta precisam ser bem-sucedidos em um teste de Fortitude
(CD 27) ou sio destruidos.

* Os seguintes fendmenos da Tormenta estido constantemente
ativos a até 3m de um coragio: definhamento, distor¢io no espaco e
distorcio do tempo.

» Um coragio da Tormenta tem o triplo da dureza, e o quddruple
dos pontos de vida de um objeto comum do mesmo tipo.

A Area de Zakharov

A mais nova drea de Tormenta surgiu hd poucas semanas, em pleno
Rio dos Deuses, na fronteira entre Zakharov e as Montanhas Uivantes.

Esta drea ¢ bem pequena quando comparada as manifestagoes
anteriores em Tamu-ra e Trebuck. Mas sua localizagio — tao préxi-
ma de Deheon, praticamente no coragao do Reinado — tem sido
mais que suficiente para aterrorizar a populacio.

Walfengarr Roggandin, regente de Zakharov, informa que esta
drea de Tormenta nio atingiu nenhum grande centro populacional. A
regido atacada, felizmente, é também a mais despovoada do pafs —
as Fstepes do Norte, lugar de vegetacio rasteira e clima frio, onde a
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agricultura ¢ quase impossivel e apenas grupos ndmades sobrevivem.
Mesmo assim, numerosos acampamentos bdrbaros foram devorados.
Milhares de pessoas estdo desaparecidas, ¢ ndo hd esperangas de que
sejam encontradas com vida.

De fato, embora este fendmenc esteja sendo chamado “drea de
Zakharov”, apenas uma pequena regido do Reino das Armas foi
atingida. A maior parte da 4rea afetada fica no rerritério das Monta-
nhas Uivantes, tragando grande parte de seu extremo nordeste, as
Estepes Selvagens.

Arredores

Em Zakharov, poucas comunidades nas Estepes do Norte foram
atingidas pela Tormenra. Grupos némades e tibos bdrbaras estdo mi-
grando para o extremo leste do reino, o mais distante possivel do perigo.

Mas um grande drama ¢ vivenciado pelos habitantes de Yuvalin,
uma das mais importantes cidades mineradoras ne reino. Yuvalin
situa-se a poucos quildmetros das Fronteiras da Tormenra. Sua
populagic vive um clima de medo constante, temendo ataques
lefeu ou uma stbira expansio da drea. No entanto, a impiedosa
Guilda dos Mineradores mantém os trabalhadores em Yuvalin atra-
vés de ameacas e chantagens. A Guilda também tenta arrancar
dinheiro de aventureiros que passem pela cidade no caminho para
explorar a Tormenta.

No territério das Montanhas Ulvantes, a drea de Tormenta quase
alcancou a sagrada Caverna de Beluhga. Seus arredores sdo faixas de

rerra gelada e desolada, ¢ até mesmo os animais evitam lugares tao
préximos A tempestade.

Na Floresta do Gelo, monstros e predadores glaciais continuam
espreitando, muitos j& modificados pela Tormenta. Os cavaleiros
némades que viviam nas Estepes Selvagens quase ndo entram mais
no territorio.

Os Escolhidos de Beluhga, grupo de clérigos e guerreiros devora-
dos 4 Rainha dos Drages Brancos, partiram em expedicio 3 drea de
Tormenta. Estao desaparecidos desde entéo.

Criaturas lefeu ocasionalmente espreitam pelos arredores. Nao
parecem interessadas em matar, mas, sim, caprurar vitimas que sir-
vam como escravos ¢ devotos na Cidade na Tormenta.

Fronteiras

Em Zakharov, as Fronteiras incluem uma larga banda das Estepes
do Norte, e a planicic logo ao norte de Yuvalin. Nas Uivantes, incluem
boa parte da Estepe Selvagem, parte das montanhas a leste da Caverna
de Beluhga, e um treche da Floresta do Gelo. Duas partes do Rio dos
Deuses — mais especificamente, os pontos em que o rio entra e sai da
drea — rambém sio classificados como Fronteira. Ao todo, virios
tipos diferentes de terreno compéem a regido fronteirica. Grupos de
aventureiros costumam fazer desta drea sua primeira parada.

Na Fronreira das Estepes do Norte, em Zakharov, costumava
existir o vilarejo de Nanthorep — uma pequena comunidade que
convivia em relativa paz com os bdrbaros némades. Nanthorep foi




compleramente dizimada pela Tormenta. Entre os poucos casebres
que restam de pé, uma casa abriga um Altar feito com os ossos de
todos os habitantes de Nanthorep (magnitude 2). As poucas casas
restantes sio todas Estruturas da Tormenta de magnitude 1. Dificil-
mente algum lefeu ¢ encontrado nesta vila morta.

Nas Uivantes, vilarejos birbaros e pontos de parada dos némades
foram também dizimados. Assim como Nanthorep, essas aldeias fo-
ram massacradas, e os ossos de seus habitantes foram moldados em

altares a Aharadak, o Devorador.

E muito raro encontrar algum lefeu na Fronteira. Aparente-
mente, Aharadak prefere que quaisquer intrusos tenham acesso as
regiGes mais internas da drea, para vislumbrar os horrores da Ci-
dade na Tormenta. As tnicas patrulhas lefeu avistadas na Frontei-
ra normalmente estio trazendo vitimas capruradas nas regides
vizinhas. Ocasionalmente, algum fantasma rambém se desgarra
até as Fronrteiras.

Rio dos Deuses

Assim como também acontece na drea de Trebuck, um trecho
inteiro do Rio dos Deuses foi tragado.

Imenso e caudaloso, o Rio dos Deuses penctra na Tormenra e
consegue s¢ manter nacural na fronteira norte, resistindo 2
corrupgio vermelha. Infelizmente, quando sai da Tormenta, o rio
estd contaminado. Suas dguas dcidas ¢ venenosas (mantendo as
caracteristicas de um Rio da Tormenta de fronteira) percorrem
centenas de quildmetros, esvaziando vilas pesqueiras e destruin-
do lavouras no extremo leste de Zakharov. O rio volta a0 normal
— talvez devido ao degelo das Uivantes — apenas a poucos qui-
lémetros da fronteira de Deheon.

Pior ainda, numerosos deménios aqudticos viajam rio abaixo,
sendo que algumas aparigoes foram registradas as margens de
Deheon. Muitas destas criaturas sio novas, outras sio animais e
monstros de Arton modificados. O Lorde Aharadak parece fasci-
nado pela corrupgio do rio, uma vez que ele transporta sua obra
para longas distincias.

Qs lefeu dificilmente espreitam no rio ou em suas margens,
mas alguns costumam estar aqui coletando espécimes ou apreci-
ando suas obras. Sio vistos em grupos de 1d4 cyraxel pouco
combativos, mas muito sddicos. Vdo preferir capturar quaisquer
intrusos e levd-los ao Atelié, em vez de matd-los.

Estepes do Norte
e Estepe Selvagem

Estas regioes selvagens tém as caracteristicas de Planicies da Tor-
menra. Aqui, antigos grupos de cavaleiros némades engolidos pela
Tormenta agora “vivem” uma meia-vida corrompida e horrenda.

Os bdrbaros da Tormenta agora reverenciam Aharadak, o Deus
da Tormenta. Juntamente com os lefeu, eles erigiram intimeros Alta-
res 2 Aharadak, ¢ um grande Templo no centra da Estepe Selvagem,
dominando todo o territério.

Embora o terreno nio ofereca perigo extremo, nas Estepes os
escravos sio anormalmente violentos e agressivos, parrulhando o
territério e cacando forasteiros. Aventureiros capturados sao levados
a0 Templo — uma enorme Estrutura Viva feita de cavalos. Prisionei-
ros sio sacrificados, ou corrompidos no Atelié que existe no subrer-
rineo do Templo.

Trilha até a Cidade da
Tormenta em Zakharov




As partrulhas sdo ripicamente formadas por humanos e meio-orcs
barbaros ou rangers entre 1° e 3° nivel. Eles e seus cavalos tém o
modelo Criatura da Tormenta. Alguns foram fundidos a seus propri-
os cavalos, sendo agora incapazes de abandond-los.

Cerca de 1d10+6 ukeril supervisionam os escravos. Quase nio hd
outras estruturas, exceto uma ou outra choupana corrompida (Es-
trutura da Tormenta de magnitude 2-3).

Floresta de Gelo

Cerca de merade da bela e exérica Floresta do Gelo foi corrompi-
da pela Tormenta. Seu trecho de Fronteira € estreito; a maior parte
da floresta sofre os efeitos totais da corrupgio.

Aharadak nio destruiu a floresta, um terreno estranho de drvores
congeladas ¢ perfeitamente preservadas. As drvores mantém a mes-
ma aparéncia, mas o gelo ¢ rosado, como sangue aguado.

Em alguns pontos, 0s Lroncos transparentes parecem aprisionar
mulheres e criancas em agonia. Seus olhos seguem quaisquer visitan-
tes, ¢ seus labios sussurram lamentos, implorando pela libertacao.
Mas néo sio pessoas reais, apenas construtos gerados pela Tormenta.
Qualquer tentativa de “libertar” uma destas pessoas faz a floresta
atacar (conforme as regras para florestas da Tormenta).

Criaturas nio-lefeu na regifo sofrem rambém os efeitos normais
de enlouquecimento das florestas da Tormenta.

Poucos lefeu sio encontrados na floresta, mas muitos monstros natu-
rais (como trolls do gelo e hidras brancas) foram corrompidos e agora sdo
mais perigosos. A floresta também esconde passagens para os covis dessas
criaturas, que obedecem is regras para subterrineos da Tormenta.

Montanhas Geladas

Grande parte do territério das Uivantes é composta, claro, por
montanhas. J4 perigosos antes, estes picos gelados sio agora ainda
mais mortais.

Testes de Fscalar na maior parte da regido tém CD 25 2 30 (com +5
adicional; veja o terreno Montanhas da Tormenta). Além disso, o frio
terrivel natural na regido ficou pior: as montanhas estao constantemente
sob efeito do Frio Implacivel (veja em “Fendmenos Aleatérios”).

Outros tipos de clima rambém podem ocorrer, incluindo aqueles
ligados a fogo e calor (estes cancelam temporariamente o Frio Impla-
cavel). No entanto, ao jogar Frio Implacdvel na Tabela de Fendme-
nos Aleatérios, o dano normal serd dobrado.

Antigos templos ¢ locais de adoracio a deuses bdrbaros
(Allihanna, Megalokk, Ragnar...) foram profanados pelo lefeu, e
sdo agora Parédias (magnirude 5 ou 6). No interior dos templos
corrompidos, Monumentos grotescos foram “esculpidos” com an-
tigos clérigos e devoros. Estas estruturas sio provocagies delibera-
das contra as divindades originais.

Nas montanhas existe grande concentragio de lefeu e mortos-
vivos. As correntes dos fantasmas da Tormenra podem facilmente
Jevar ao Templo de Aharadak, na Cidade na Tormenta.

A Cidade na Tormenta

Considerada a maior ¢ mais organizada comunidade lefeu conhe-

cida, a Cidade na Tormenta fica situada em um pequeno vale (consi-
dere como terreno do tipo planicie) em meio as cordilheiras das
Uivantes. Este ¢ o covil de Aharadak, o Devorador.

Normalmente hd 10d10+500 lefeu de todos os tipos na cidade, ¢
cerca de 1.000 escravos (quase todos humanos nativos das Utvantes).
Pessoas mais frias descrevem o lugar como uma metrépole populosa
¢ agitada; outros preferem dizer que o lugar lembra uma imensa
carcaga podre onde rastejam milhares de vermes.

A Cidade na Tormenta é rigidamente organizada, tirinica. Os
escravos trabalham sem cessar, alguns em atividades para os lefeu,
outros ocupados com tarefas intiteis que imitam toscamente oficios
de uma cidade artoniana normal. Sio vigiados de perto e punidos
com crueldade, is vezes sem motivo algum.

A cidade existe principalmente como local de culto a Aharadak, o
Devorador — o Lorde da Tormenta local. O centro da cidade (e da
prépria drea de Tormenra) € o Templo de Aharadak, sempre replero
de lefeu e escravos devoros.

Aharadak por vezes permite a aproximagio de aventureiros. Os
lefeu no local recebem ordens silenciosas para nio atacar intrusos, a
menos que sejam atacados primeiro. As razoes exatas sio desconhe-
cidas — mas ele provavelmente desejz que todos testemunhem seu
poder. Ele deseja ser combecido.

De fato, o Templo de Aharadalc ¢ mais acessivel que outros pald-
cios de Lordes: o Deus da Tormenta nio parece acreditar que pode
ser derrotado por herdis de Arton (e tem bons motivos para pensar
assim). Até agora, Aharadak foi o tinico Lorde da Tormenta visitado
pessoalmente por aventureiros que voltaram para contar a histéria,
por isso existem muitas informagdes a seu respeito.

Fazendas

Embora a Cidade na Tormenta tenha sido construida inteiramen-
te pelos lefeu, seu Lorde foi meticuloso em recriar vdrios aspectos da
vida dos arronianos. Cerca de dez Parddias de fazendas existem nos
arrabaldes da Cidade, todas abrigande 1d10 escravos, que trabalham
como se tivessem realmente algo para plantar ¢ colher.

Em uma destas fazendas de horror, humanos sio “plantados”
(enterrados vivos). Em outra, homens e mulheres vivem como gado,
“pastando” grama. Em outra, vitimas sdo servidas como lavagem
para porcos corrompidos.

As vezes, um ou dois lefeu inspecionam uma fazenda, supervisi-
onando os escravos ou recolhendo alguns para abate. Também ¢
comum que um lefeu apareca para conduzir os escravos ao Culto,
no Templo.

Ruas da Cidade

Diversas ruas cruzam a Cidade na Tormenta. Sio Parddias pavi-
mentadas com grandes unhas, que estalam quando pisadas. Além
desse efeito perturbador, ndo existe nenhuma penalidade relacionada
a essas ruas — elas sio como tapetes vermelhos de boas-vindas para
os tolos que tentam desafiar Aharadak.

Praca Central

Um vasto espago aberto que domina a Cidade na Tormenta, a
Praga Cenrral é cercada pelas estruturas mais importantes (Castelo,
Mercado, Ateliés e Usinas). Aqui também estao os Criadouros ¢, em
seu centro exato, o Templo, A praca é cortada pelas ruas principais.

A qualquer momento, existem 2d 10 lefeu e 1d10 escravos passan-
do pela Praga Central, rumo a seus proprios afazeres, além dos guar-
das e vigias de cada estrutura nas proximidades.




Hi dez Criadouros (magnitude 4) na Cidade na Tormenta, todos
dispostos como drvores ao longo da praga. 2d10 vigias lefeu guardam
cada uma dessas importantes estruturas o tempo todo, e sempre ha
2d6 lefen em formacio pendendo dos “galhos™, em bolsas membranosas.

Atelié

Os domfnios de Aharadak abrigam o maior Atelié conhecido
(magnitude 7). Este Lorde parece apreciar corrupgio e adoracio
mais que qualquer outro; seus “escultores” trabalham incessante-
mente na fabricacio de Altares, Monumentos e outras obras sacras.

Sua entrada é uma construgio disforme de meral negro e enferru-
jado. As paredes parecem grades finas e cortantes, que deixam entre-
ver uma espécie de carne tmida.

O interior ¢ surpreendentemente pequeno, abarrotado de obras
finalizadas. Verdadeiros libelos 4 inventividade sidica dos lefeu, sio
objetos feitos de seres ainda vivos e outras atrocidades. Destaca-se o
Orgé.o da Agonia — um imenso instrumento musical feito de ossos
metdlicos, cujas notas ressoam como gemidos de angistia.

Este lugar serve apenas de antecimara para o verdadeiro Atelié,
que fica no subterrineo. Uma pequena entrada leva a um tinel
descendente ¢ trés niveis subterrineos de galerias extensas. Nessas
galerias, 5d10 lefeu trabalham constantemente.

Mercado

O que seria de uma cidade préspera sem um mercado? Na Cidade
na Tormenta, um pequeno ag}omerado de lojas, barracas ¢ oficinas
funciona como um distorcido ¢ movimentado centro comercial.

Aharadak parece se divertir com o “comércio” humano, e tratou
de instiruir essa curiosa atividade em sua cidade. Os lefeu oferecem
algumas moedas de cobre a seus escravos, que podem adquirir itens
no mercado — desde objetos comuns até coisas horriveis como
obras do Atelié. Loucos, os escravos compram qualquer coisa.

Um fato curioso: pertences de aventureiros mortos (ou até¢ mes-
mo seus 0ssos...) podem ser encontrados ne mercado, por “pregos”
muito abaixe de seu valar real. Infelizmente, a maioria dos objetos
mdgicos j4 terd perdido seu poder, devido & Magia Débil (veja em
“Efeiros Permanentes”).

A erande aglomeracio de humanos corrompidos parece tornar
este um dos lugares de maior podridao e maldade em roda a drea.
Mais de uma centena de escravos estd no mercado a qualquer hora e,
devido 4 sua posicio central, dezenas e dezenas de lefeu podem
chegar em instantes.

A Taverna da Beleza Divina

Um local de extrema corrupgio e decadéncia (magnitude 9), a
assim-chamada Taverna da Beleza Divina € a prova incontestivel do
conhecimento de Aharadak sobre os costumes artonianos.

Uma recriacio fiel de uma grande taverna (excero por suas pare-
des de tela de arame, ¢ os balcoes de carne esponjosa), seus dois
andares abrigam a qualquer momento cerca de vinte “cliences” —
escravos que vém comer, beber e ter com as prostitutas no segundo
andar. O carddpio ¢, invariavelmente, canibal; o conteddo de seus
pratos ¢ canecos faria revirar o estémago do bdrbaro mais embrurecido.

Mestre Rupert, o taverneiro, atende no salio comunal. Rupert
adora conversar com os fregueses, principalmente sobre as maravi-

Thas de Lorde Aharadak.

Matadouro

O Maradouro da Cidade na Tormenta é tipico — um prédio
simples, de matéria vermelha esponjosa, com grandes portas e aber-
turas. Em seu interior, uma fila constante de escravos ruma para o
abate, seus corpos transportados para ronéis de matéria liquida. Em
horas pré-determinadas, os escravos se retinem do lado de fora para
receber sua racio. Os lefeu mantém os escravos sempre famintos,
nao sendo incomum que lutem por comida.

Lefeu de castas mais baixas se alimentam no proprio Matadouro.
Aqueles de castas mais clevadas preferem comer no Castelo ou em
seus locais de tabalho (Arelié, Usinas...).

Fxistem 2d10 lefeu a qualquer momento no Matadouro, e 3d10
escravos (esperando para comer ou morrer). Escravos que aguardam
a comida lurario ferozmente contra quaisquer forasteiros, por medo
de perder a refeigio.

Usinas

Existem a0 todo trés Usinas na Cidade na Tormenta, pois Aharadalk
acredita em evoluir scus stidiros, formando tropas de elite. Situadas
lado a lado, a poucas dezenas de metros da Praca Cenrral, trabalham
em wm ritmo lento mas constante, aperfeicoando os soldados lefeu
para melhor servir a seu Lorde.

A Usinas lembram grandes mdquinas, combinando engrenagens,
pistdes, parafusos gigantescos ¢ outras pecas de maréria vermelha
escura como sangue seco. Apenas 1d6 lefeu trabalham em cada uma,
aperfeicoando um ou dois soldados.

Quartel

Um prédio tipico (magnitude 3), afastado da Praga Central:
apenas um grande retingulo de matéria vermelha sélida, onde re-
pousam centenas de lefeu inarivos. Possui apenas uma porta larga,
¢ ndo tem janelas. E guardado por 1d10 lefeu. Os escravos quase
nunca se aproximam.

Templo a Aharadak

Com certeza a estrutura mais importante da drea, o Templo a
Aharadak ¢ um local de imenso poder ¢ corrupgio (magnitude 10).
Uma construgio em forma de cone, feita de paredes finas que lembram
carne mole, o Templo tem imensas janelas irregulares ¢ membranosas
que deixam entrever seu interior profano. A entrada estd sempre aber-
ta, dando as boas-vindas a todos que descjarem se converter.

A qualquer momento, 5d10 escravos estardo prostrados frente a
gigantesca estirua de Aharadak. Fssa estitua, a obra maxima dos “escul-
tores” do Arelié, ¢ uma reproducio fiel da aparéncia do Lorde, mas feita
de ossadas e corpos humanéides ainda vivos, em agonia indescritivel.
Virios lefeu também se encontram nesse prédio a qualquer momento,
prestando seus respeitos e supervisionando os escravos.

Além da adoracio “normal”, os escravos sio levados para o Culro,
todos os dias. Mesmo sendo um prédio imenso, o Templo nio abriga
todos os escravos de uma s6 vez — por isso hd cinco Cultos por dia.
Aventureiros e outros visitantes nunca sao impedidos de presenciar o
Culto (mas sio prontamente aracados caso provoquem qualquer
distirbia). Os “sacerdotes” (entre os poucos lefeu que falam idiomas
artonianos) declamam sobre a grandeza de Aharadak, sobre como os
Lordes da Tormenta tomario Arton. Fazem zombaria aos deuses
verdadeiros, insultando os servos do Pantedo.




Todos os fantasmas da Tormenta estio ligados, através de suas
correntes, ao Templo. Isso torna o exterior da construgao um emara-
nhado de correntes vermelhas e translicidas. Existern 5d10 desses
espiritos inquietos, sendo que 1d10 estarao nas proximidades do
Templo a qualquer momento.

Vislumbrar o templo ou presenciar uma “missa” cobra altos pre-
cos em sanidade. Aqueles cujas mentes foram despedagadas acabam
se tornando devotos de Aharadak.

Castelo de Aharadak

Q Castelo ¢ uma estrurura viva, hostil e afiada, repleta de torres
pontiagudas, garras atrofiadas, olhos e bocarras.

Devido 4 natureza mais “hospitaleira” de seu Lorde, este Castelo
praticamente ndo tem defesas. Existem virias Estacas 4 volra da
estrutura principal, mas clas ndo atacam visitantes (desde que estes
tenham sido detecrados por Aharadak). Na verdade, as Estacas ata-
cam apenas nao-lefeu que tentem sair.

O Castelo nunca estd totalmente imével: paredes de carne espon-
josa pu]sam, se retorcem. O portio principal é uma boca imensa,
com dentes do ramanho de langas, ¢ seu interior ¢ composto de
corredores labirinricos, revestidos de placas duras e maréria verme-
lha timida e macia.

Uma quantidade infinddvel de lefeu percorre os corredores do
Castelo a qualquer momento. Sao soldados graduados e sacerdortes,
is volras com a extensa burocracia que Aharadak exige.

Aharadak ¢ fascinado pelo maravilhoso “poder” da palavra escri-
ta, algo ainda estranho aos lefeu. Ele demanda que seus sudiros
registrem em livros e pergaminhos tudo sobre seus dominios, em
detalhes insanos — desde biografias completas para cada cidadao
lefeu, até tratados de oito volumes sobre uma mancha na parede.
Escravos humanos mantidos como escribas ficam gradualmente mais
loucos trabalhando nessas “obras”.

Ao mesmo tempo, membros da burocracia estio desenvolvendo a
primeira “escrira lefeu”; os poucos livros até agora escritos nesse
idioma grotesco guardam segredos terriveis, ¢ podem destruir a sani-
dade daqueles que tentam lé-los.

O prépric Aharadak passa seu tempo nos subterrineos do Caste-
lo, em um extenso salio onde é constantemente adorado por 10d10
lefeu de castas altas, Essa adoracio ndo oferece nenhum poder real;
Aharadak apenas aprecia a prostragdo de seus suditos, fazendo com
que comeram sacrificios cada vez maiores. Em geral, exige que se
oferecam para serem devorados (valendo-lhe a alcunha de
“Devorador”) ou tragam presentes raros, de partes distantes de Arton
e seus Planos.

Aharadak também pode ser encontrado articulando novos hor-
rores € TOrturas para seus escravos (ds vezes em conjunto com os
escultores do Ateli¢), ouvindo relatos de batedores, ou escrevendo
um novo volume de sua inacrediravelmente extensa bibliografia.
Ele quase nunca se move de seu lugar habirual, bem diante do
Coragio da Tormenta (veja adiante), mas as vezes visita o Templo
para realizar suas “missas”.

O Lorde facilita a chegada de aventureiros até seus aposentos.
Em geral ele rechaca os intrusos pessoalmente e permite que alguns
sobrevivam, para espalhar seu nome e terror em outras terras. Os
mortos terminam como Estacas diante do castelo.

Coracdao da Tormenta:
a Lanca de Aharadak

Exibindo uma forma bastante simples (mas imensamente defen-
sdvel e protegida), o Coragio da Tormenta da drea de Zakharov ¢é
uma grande langa. Sua ponta afiada perfura nossa realidade, fazendo
o préprio universo lefeu escorrer e sangrar.

Depositada sobre um suporte ornamentado (muito possivelmen-
te, uma criatura lefeu adaprada para a fungdo), esta arma ¢ protegida
pelo corpo volumoso de Aharadak. Ela segue rodas as regras normais
para um Coracao da Tormenta:

° Nio-lefeu a aré 3m do coragio recebem 6 niveis negativos (além
de qualquer nivel negativo jd recebido por exposicao 4 Tormenta).

e Tocar a lanca causa a um nio-lefeu 4d6 pontos de dano por
rodada (teste de Fortitude, CD 22, para metade do dano).

» Um nio-lefeu rocando a lanca durante mais de 5 rodadas deve
ser bem-sucedido em um teste de Fortitude (CD 22). Em caso de
sucesso, sofre 4 ponros de dano permanente em todas as suas habili-
dades bdsicas. Em caso de falha, ¢ desintegrado.

* Objetos normais ou mdgicos em contato direto com a langa
precisam ser bem-sucedidos em um teste de Fortitude (CD 22) ou
sio destruidos.

 Os seguintes fenémenos da Tormenta estio constantemente
ativos a at¢ 3m da lanca: definhamento, distor¢ao no espaco ¢
distor¢ao do tempo.

= A Lanca de Aharadak tem dureza 20 ¢ 40 pontos de vida.

Inventando uma
Area de Tormenta
Utilizando as regras apresentadas neste capitulo, um mes-

tre pode mapear sua propria drea de Tormenta em qualquer
ponto de Arton ou outro cendrio. Siga estes passos:

1) Escolha a regido afetada. Tenha em méos seus mapas, ou
desenhe-os, caso seja uma regi@o que vocé mesmo inventotL.

2) Verifique ou decida quais terrenos existem na drea, e
substitua por terrenos da Tormenta equivalentes. Podem ocor-
rer alteragbes de terrenos.

3) Verifique se todos os fenémenos permanentes da Tor-
menta existem na 4drea (algumas dreas podem nao apresentar
um ou dois destes fendmenos).

4) Verifique ou decida quantas comunidades existem na
4rea. Lembre-se que comunidades nativas originais podem ter
sido destruidas ou corrompidas, e também pode haver comu-
nidades lefeu rotalmente novas.

5) Escolha as estruturas principais (ou aquelas que os aven-
tureiros devem visitar) e aplique sobre elas 0 modelo Estrutu-
ra da Tormenta.

6) Decida a natureza ¢ localizagio do Coragio da Tormen-
ta. O Coragio sempre fica no centro exato da drea. Na maioria
das vezes (mas nem sempre), o castelo do Lorde da Tormenta
também fica no mesmo local.




0 multiversa lefeu:
impossivel imaginar

A An

Até hoje, ndo hd um tinico relato confidvel de alguém que tenha
viajado até a realidade lefeu e retornado. A maior parte dos estudiosos
da Tormenta acha que nenhum nativo de Arton poderia sobreviver
em um local tio hostil, tio alienigena e radicalmente diferente. Eles
estio quase certos.

A Criagio dos lefeu ¢é extensa e mutante demais para ser descrita
em poucos pardgrafos, ou mesmo em vdrios livros. Essas criaturas
dominaram todos os mundos de seu universo, todos os Planos ¢
dimensces, fudo o que havia para ser conquistado. Assim, qualquer
lugar nessa Criacdo bizarra tem quase a mesma aparéncia: salo ro-
choso ¢ drido, montanhas de centenas de quildémetros de altura,
penhascos escarpados e colunas pedregosas — tudo em vermelho
mais intenso que qualquer coisa vista. E o céu lembra um vasto
domo escarlate, formado por constelacdes de formas de vida.

Por mais fantdsticas que as paisagens lefeu possam parecer, clas
ndo existem de fato — nao nas formas que conhecemos. Sio ilusées
criadas por nossas mentes, como protegio contra uma realidade
intoleravel. Suas direcées, angulos e formas nio existem no Plano
Material, nem nos Reinos dos Deuses, nem em qualquer outra parte.
Seus sons, cheiros, sabores ¢ texturas — além de tantas outras sensa-
¢Oes, inalcangdveis por nossos sentidos — sdo diferentes de rudo que
experimentamos, literalmente indescritiveis.

A verdadeira aparéncia da Criagéo lefeu ndo pode ser compreen-
dida, ndo pode ser aceita. Por isso nossas mentes ¢ almas trancam as

portas diante dela. Melhor virar um vegetal que permitir a invasio
de tamanho horror.

Devido as vastas realizacdes dos lefeu, sua realidade tem caracte-
risticas peculiares. Néo hd diferenca entre o que é vivo e o que nio é
tudo é lefen. A geografia, o ar, os objetos, os préprios plancras —
todos sio variacoes da raca dominante. Nio ocorre passagem do
tempo, pois este também foi vencido e absorvido. O espaco ¢ con-
trolado, criaturas podem se locomover 4 vontade entre os milhares
de mundos ¢ dimensdes de seu dominio. Alguns lefeu podem estar
em virios lugares ao mesmo rempo.

As cidades lefeu, maiores que 0 mais extenso reino artoniano,
gam bilhées de individuos (isto &, se ainda podem ser chamados assim)
de variadas castas e formatos. Mais que qualquer outro lugar, as cida-
des fervilham com a bizarra meio-vida, Embora suas construcées nio
apresentem os horrores deliberados das dreas de Tormenta, as préprias
formas e funcées destas estruturas sio ainda mais revoltantes.

Narivos do Plano Material que visitam a Criagdo lefeu sofrem os
seguintes efeitos:

® Magia Arcana: se alguma coisa parecida com a béngio de Wynna
algum dia permeou esta realidade, hd muito foi conspurcada e
distorcida pelas ciéncias, artes e disciplinas lefeu. Magias arcanas
conjuradas aqui tém 70% de chance de falha.

° Magia Divina: os lefeu hd muito exterminaram seus deuses.
Nao existe qualquer entidade divina em sua realidade, nem tragos de

sua energia. £ impossivel conjurar magias divinas aqui (embora ma-

gias jd conjuradas continuem ativas até se esgotarem).




* Itens Mdgicos: nenhum irem mégico funciona aqui, s¢ja arcano
ou divino. Artefatos, no entanto, ainda mantém seus poderes.

e Niveis Negativos: criaturas nio-nativas recebem 8 niveis nega-
rivos na realidade lefeu. Magias de protecio contra energia negativa
(como protegdo contra 4 morte) nao evitam esse efeiro, porque a Cria-
cio lefeu ndo ¢é formada por energia negativa.

e Servos dos Deuses: membros de classes conjuradoras divinas
(clérigos, druidas, rangers, paladinos...) sdo severamente afetados
pela sensacio de blasfémia, a auséncia total de seus deuses. Eles
recebem 4 niveis negativos adicionais.

* Dano de Sabedoria: em contato com sensagdes impossiveis,
toda criatura nio-nariva precisa fazer um teste de Sabedoria (CD
15). Em caso de sucesso, a mente consegue se adaprar. Caso contrd-
rio, sofre 1d4 pontos de dano permanente de Sabedoria e deve fazer
um novo teste por rodada, até ser bem-sucedida.

e« Dano: a propria compesicio da Criacio lefeu ¢ tio nociva a
nio-nativos que provoca 4d6 pontos de dano por rodada. Um teste
de Fortitude (CD 40) reduz o dano & metade, mas é impossivel evitar
esse dano totalmente.

¢ Tensio: na realidade lefeu, criaturas nao-nativas nio conseguem
descansar. Ndo podem recuperar pontos de vida, nem dano de habi-
lidade, nem magias.

Existem ténues passagens ocultas entre o nosso multiverso e a
realidade lefeu. Alguns raros abissais conhecem esses portais (mas em
geral ndo estao dispostos a abri-los, por medo dos lefeu). Além disso,
alguns infelizes aventureiros podem ir parar na Anrti-Criacio através
do terreno Vazio, encontrado em algumas dreas de Tormenta. Caso
isso ocorra, é melhor lamentar sua morte e seguir adiante. Quase
nada poderd salvi-los.

Loucura

A Tormenta nio apenas mata: ela também enlouquece. Em
Arton h4 monstros e forcas além da compreensio, mas nenhum é
tdo alienigena quanto a tempestade rubra. Embora aventureiros
empedernidos possam, em geral, resistir 4 maior parte dos eventos
que enlouqueceriam uma pessoa normal, a Tormenta é terrivel
demais até para eles.

As regras explicadas a seguir sio destinadas a Tormenta — um
horror que supera outros horrores. Mesmo em uma terra de mor-
tos-vivos, dragdes e deménios, a Tormenta consegue ser ainda pior,
ainda mais intolerivel. No entanto, para cendrios ou campanhas
em que a incidéncia de monstros horrendos seja menor, o mestre
pode adotar este sistema para quaisquer criaturas.

Sdo e Insano

Usamos aqui a palavra “sanidade” para descrever o estado men-
tal normal da maioria das pessoas. Uma pessoa s pode pensar ¢
tomar decisdes baseadas em seu julgamento, sem ser afetada por
nocoes fanrasiosas, impulsos incontroldveis e outros tipos de mo-
léstias mentais.

Por outro lado, a “insanidade” define estados menrais alterados,
que prejudicam a percepgdo, o julgamento ¢ o “funcionamento” da
menre. Uma pessoa fica insana ao presenciar cenas chocantes, so-
frendo danos mentais tempordrios ou permanentes.

Sanidade e insanidade nao tém ligagdo direta com a tendéncia
de um personagem. Pessoas malignas ou cadricas ndo sio, necessa-

riamenrte, insanas — elas agem de acorde com suas préprias con-
viccdes, sua visio de mundo. No entanto, per nao ter controle total
sobre suas decisdes, uma pessoa insana pode agir de forma contrd-
ria 3 sua rendéncia.

Assim, em termos de jogo, “insano” ¢ alguém incapaz de tomar
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decisoes livremente. A insanidade limira suas opgoes, impede a viti-

ma de fazer ou deixar de fazer algo.

Pontos de Insanidade

Todos os personagens comecam o jogo sem pontos de insanidade
(PI). Isto ¢, em termos de jogo, comecam “sdos”.

Personagens recebem pontos de insanidade em situacées de gran-
de tensdo, ao presenciar eventos aterradores ou sofrer certos ataques
especiais (em geral ligados 2 Tormenta). Diante de situacoes assim, o
personagem deve fazer um rteste de resisténcia de Vonrade, contra
CD 10 + o nimero de PI que receberia. Em caso de sucesso, nio
recebe ponto algum. Em caso de falha, adquire pontos de insanidade
na quantidade indicada.

Exemplo: o ladino Alyosha (Sabedoria 13) encontra um ukeril
(um lefeu de casta baixa). Sua habilidade insanidade da Tormenta
provoca 3 pontos de insanidade. Alyosha deve ser bem-sucedido
em um teste de resisténcia de Vontade (CD 13). Infelizmente,
Alyosha nio consegue; ele obtém um resultado 11 em seu teste de
resisténcia, e recebe 3 pontos de insanidade.

Cada vez que um personagem adquire pontos de insanidade,
manifesta um distirbio menral qualquer. Esses distdrbios sio classi-
ficados em Suaves, Moderados ou Severos.

Sabedoria e Insanidade

Bom-senso € oposto a insanidade. Quanto maior a Sabedoria de
um personagem, mais pontos de insanidade cle pode receber sem
sofrer distirbios mais sérios.

Sem Insanidade: um personagem sem pontos de insanidade ainda
ndo manifestou qualquer distirbio. Caso tenha sido curado de qual-
quer loucura anterior (veja adiante), ele ainda serd capaz de recordar
a causa de sua loucura, mas terd superado o trauma.

Insanidade Suave: um personagem manifesta disttirbios mentais
Suaves quando seus pontos de insanidade acumulados sio iguais ou
inferiores ao seu valor de Sabedoria.

Insanidade Moderada: um personagem manifesta distirbios men-
tais Moderados quando seus ponros de insanidade acumulados exce-
dem seu valor de Sabedoria.

Insanidade Severa: um personagem manifesta distirbios mentais
Severos quando seus pontos de insanidade acumulados excedem
duas vezes seu valor de Sabedoria.

Insanidade Total: quando um personagem acumula pontos de
insanidade acima de quatro vezes seu valor de Sabedoria, sua loucura
se torna completa.

Assim, Alyosha (Sab 13) manifesta disttrbios sempre que adqui-
re pontos de insanidade. Enquanto tiver 13 PI ou menos, vai mani-
festar apenas distirbios Suaves. Entre 14 ¢ 26 PI, vai manifestar
distirbios Moderados. Entre 27 ¢ 52 PI, vai manifestar distiirbios
Severos. E caso Alyosha exceda 52 pontos de insanidade, ele ficard
totalmente louco, encerrando sua carreira como avenrureiro (e
como pessod...).




Distarbios Mentais

Disttirbios ocorrem sempre que um personagem adquire pontos
de insanidade, em qualquer quantidade. No entanto, a duragio do
distirbio depende de quantos pontos ele acumulou até o momento
(veja o tdpico anterior).

Distiirbio Suave: uma crise imediata, de curta duracio (1d10+4
rodadas). A vitima sofre seus efeitos e recobra o controle pouco
depois. Quando a crise termina, a vitima ndo volta a sofrer qualquer
outro efeito (mas ainda tem danos mentais, na forma de pontos de
insanidade acumulados).

Distiirbio Moderado: bem diferente de uma crise Suave, um dis-
tirbio Moderado pode durar vrios dias (1d10x10 horas). Embora
estes efeitos também desaparegam com o empo (restando apenas os
pontos de insanidade acumulados), sio suficientes para colocar a
vitima em sério risco.

Distdrbio Severo: nio se trata mais de uma crise, e sim de uma
condigio permanente, até ser curada. O problema nio desaparece,
até que o personagem consiga livrar-se de pontos de insanidade
suficientes.

Disttirbio Total: a vitima sofre dano total permanente em Sabe-
daria e Carisma, reduzindo estas habilidades para zero. Nao serd
mais capaz de perceber o mundo, nem a si mesma. Sabedoria e
Carisma perdidos assim podem ser restaurados apenas através das
magias desejo ou milagre (que restauram rotalmente os valores de
habilidade originais).

Loucura:

Regras Variantes

Medo e Loucura: efeitos de medo, causados por magia ou
criaturas, podem levar i loucura. Ao falhar em seu teste de
resisténcia de Vonrade, além de sofrer os efeitos normais, o
personagem também adquire pontos de insanidade. A quan-
tidade de PI adquiridos é igual 4 CD do teste de resisténcia
de Vontade para evitar o medo —10 (por exemplo, falhar em
um teste contra CD 18 resulta no recebimento de 8 PI). Isso
significa que personagens imunes ao medo {como paladinos,
construtos e mortos-vivos) também sdo imunes & loucura, ¢
bonus oferecidos em testes contra medo (como a habilidade
de inspirar coragem dos bardos) também sao vilidos para
evitar adquirir pontos de insanidade.

Monstros Antinaturais: aventureiros de Arton estio habi-
tuados a desafiar monstros. Mas, em uma campanha mais
realista, serd traumatizante enfrentar seres como aberracaes,
dragdes, fadas, extraplanares e mortos-vivos. Ao encontrar
uma destas criaturas, a viiima faz um teste de resisténcia de
Vontade (CD 10 + metade dos Dados de Vida da criatura).
Em caso de falha, adquire pontos de insanidade em quantida-
de igual 3 metade dos Dados de Vida da eriatura.

Monstros Quaisquer: para uma campanha ainda mais rea-
lista ou dramdrica, pessoas podem ficar loucas ao enconcrar
qualquer monstro — esta ¢ uma boa idéia para aventuras no
mundo modﬂrﬂo USE as Mmesmas fegms H.DICIIOTES, mias V'c].ll"
das para quaisquer criaturas ndo humandides (incluindo
humandides monstruasos). :

Normalmente, enquanto estd sob efeito de um distirbio, um
personagem nao ¢é acometido por ourro {caso adquira mais PI nesse
periodo). No entanto, isso poderd acontecer caso o novo distirbio
seja mais grave.

Exemplos de Distarbios

A seguir apresentamos algumas sugestoes para distdtbios mentais
diversos. O mestre deve julgar, caso a caso, quais deles podem ser
Suaves, Moderados ou Severos. Serd também interessante que cada
disttrbio renha alguma ligagio com o evento que causou o trauma
(por exemplo, alucinacoes de demdnios da Tormenta).

Alucinacdes: a vitima vé e ouve coisas que nao existem. A cada
hora, precisa realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD igual a
quantidade total de PI do personagem) para nio ter uma alucinacio
(de acordo com o mestre).

Amnésia: a vitima nio se lembra de quem ¢, de onde veio, ou das
coisas que sabe fazer. Enquanto durar o distirbio, ndo serd capaz de
usar graduaces em pericias, talentos ou habilidades de classe (inclu-
indo magias), mas ainda poderd usar habilidades raciais.

Anorexia: a vitima adquire um medo irracional e incontroldvel
de engordar, vendo a si mesmo como obesa e disforme, mesmo que
nio seja o caso. Bvita comer, a menos que seja obrigada. Apds trés
dias sem comida, deve fazer um teste de Constiruicio por dia (CD 10
+ 1 para cada teste anterior), ou sofre 1d6 ponrtos de dano de contu-
sdo. Um personagem faminto fica fatigado até se alimentar de novo.
Este distiirbio sé existe em forma Severa.

Ansiedade: a vitima fica nervosa, tensa ¢ preocupada com eventos
presentes ou futuros. Tarefas rotineiras parecem desafiadoras, inimi-
gos fracos parecem terriveis, e qualquer tipo de compromisse ou
dever ¢ uma fonte de tormento interno. Este distirbio pode se
manifestar de trés formas:

Expeciativa de Derrota: =2 de penalidade de moral em jogadas de
atague ¢ testes de resisténcia, pericias e habilidades.

Hiperatividade Auténoma: suor frio, pulso acelerado e respiracio
ripida e superficial. Causa —4 de penalidade em jogadas de araque ¢
testes de pericias.

Tensdo Motora: inquietude, “tiques” e dores causam —2 de penali-
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dade em quaisquer testes ou jogadas baseados em Forga, Destreza ou
Constituicio.

Auto-mutilacio: a2 menos que seja derida, a vitima passa a causar
1 ponrto de dano por rodada em si mesma.

Catatonia: a vitima fica atordoada. Perde seu bonus de Destreza
na CA, sofre =2 de penalidade em sua CA, larga o que estd segurando
¢ ndo pode atacar ou se mover por vontade prépria (mas ainda pode
ser conduzida por outra pessoa).

Cegueira Psicossomitica: o personagem fica cego enquanto du-
rar o distiirbio. Um personagem cego perde seu bonus de Destreza
na CA, sofre =2 de penalidade em sua CA, percorre apenas metade de
seu deslocamento e sofre —4 de penalidade em testes de Procurar e na
maioria das pericias baseadas em Forca ou Destreza. Qualquer teste
de pericia que dependa da visio (como Observar) fracassa auromari-
camente. Contra o personagem cego, todas as criaturas tém camufla-
gem total (50% de chance de errar qualquer ataque).

Compulsdo: a vitima realiza uma atividade qualquer (limpar as
mios, conferir as armas, ajustar a armadura, folhear livros de ma-
gia...) constantemente, sem conseguir parar. Enquanto durar o dis-




tirbio, a virima sé pode realizar uma

acio padrio ox uma agio de movimen-

to por rodada.

Depressio: a vitima ¢ atacada por tris-
teza e desespero avassaladores. Ourros
sintomas incluem mudangas de apetite,
perda ou ganho de peso, sono demasia-
do ou insénia, sensagio de cansago ou
morosidade, sentimentos de culpa ou
inutilidade e, em casos graves, alucina-
¢hes, estupor e pensamentos suicidas. O
personagem falhard automaticamente em
qualquer teste de Vontade enquanto
durar o distirbio.

Desmaio: um personagem inconsci-
ente nio pode se defender. Ele normal-
mente vai ao chio (ficando também cai-
do) e estd indefeso. Pode ser acordado
da mesma forma que uma vitima da ma-
gia 5070, Mas mMesmo assim ficar abala-
do enquanto durar o distdrbio. Um per-
sonagem abalado sofre —2 de penalidade
em suas jogadas de araque e testes de
resisténcia, pericias e habilidades.

Desorientacio: a vitima tem dificul-
dade para entender sua situacio atual, e
também para entender qualquer comu-
nicagio. Nio recebe bonus de Destreza
em sua CA e sofre —4 de penalidade em
suas jogadas de ataque e testes de resis-
téncia, pericias e habilidades.

Dupla Personalidade: a cada hora, ou
em qualquer situagio de perigo, a vitima
faz um teste de resisténcia de Vontade
(CD igual 2 quantidade total de PI do
personagem). Se falhar, sua personalidade
muda para uma pessoa diferente. Este se-
gundo personagem tem Inteligéncia, Sa-
bedoria, Carisma, tendéncia, classe, peri-
cias e talentos diferentes (escolhidos pelo
mestre), mantendo apenas Forca, Destre-
za, Constituicio e raga. Uma personali-
dade nunca se lembra do que a outra fez.

Ecopraxia: a vitima sempre tenta imitar acoes de outras pessoas,

jamais conseguindo dizer ou fazer algo original. Em combate, vai

tentar repetir a acio de qualquer participante (aliado ou inimigo)

imediatamente anterior na ordem de iniciativa, mesmo que na
capaz de realizd-la (conjurar uma magia, por exemplo).

Espasmos: o personagem ¢ tomado por “tiques”, espasmos ou
tremores incontroldveis. Sofre —4 de penalidade em seus valores de
Forca ¢ Destreza, e precisa ser bem-sucedido em um teste de Con-
centragio para conjurar qualquer magia (CD 20 + nivel da magia).

Esquizofrenia: a vitima tem dificuldade em concentrar-se ou com-
preender qualquer coisa, podendo apresentar uma grande variedade
de sintomas — como frieza emocional, comportamento indevido,
alucinagbes, mutismo, auséncia de movimentos voluntdrios ¢ para-
néia. O personagem sofre —8 de penalidade em todos os testes de
pericias que exigem atencio (como Abrir Fechaduras, Concentracdo,
Procurar, Operar Mecanismo...).

Filia: a vitima fica apegada a algo insignificanre e indtil, manten-
do sempre por perto o objeto de sua adoracao, e temendo que
qualquer pessoa tente roubd-lo. Em termos de jogo, esse abjeto se
comporta como um item mdgico amaldigoado (que provoca —2 de
penalidade nas jogadas de ataque ¢ testes de resisténcia, pericias ¢
habilidades do personagem).

Fobi
inofensiva, ficando apavorada na presenca desse objeto, criatura ou
evento. Um personagem apavorado se afasta da origem do seu medo
da melhor maneira possivel. Caso seja impossivel fugir, poderd lurar,
mas sofre —2 de penalidade em suas jogadas de ataque ¢ testes de
resisténcia, pericias ¢ habilidades.

Glossolalia: a

forma — verbal, escrita, sinais, telepatia ou qualquer outra forma

vitima adquire medo insano de alguma coisa inéeua e

vitima nio consegue se comunicar de nenhuma

de comu
nentes verbais.

cacio. Também nio conjurar magias com compo-




Hipocondria: a vitima fica convencida de que sofre de uma ou
virias doengas de gravidade variada. Mesmo sem sintomas ou pro-
vas, o personagem nio acredita ser sauddvel, procurando tratamen-
tos, substincias, pocées, curandeiros ¢ magias para curar seus “ma-
les”. Em termos de jogo, o personagem sofre —4 de penalidade em
uma de suas habilidades (determinada aleatoriamente, e alterada a
cada 24 horas). Essa penalidade ¢ cancelada durante 1 hora quando
o personagem recebe uma magia, pogio ou tratamento de cura
(como um teste de Cura, CD 20). Este distirbio sé existe em
formas moderada e severa.

Histeria: a vitima ri ou chora descontroladamente, sofrendo -2
de penalidade em jogadas de ataque ¢ testes de resisténcia, pericias

¢ habilidades.

Tnsénia: a virima dorme mal, muitas vezes atacada por pesade-
los. Precisa de 12 horas, em vez de 8, para receber os beneficios
completos de uma noite de sono (como recuperagio de pantos de
vida ou magias).

Loucura Homicida: caso ndo seja derida, a vitima tenta atacar a
criatura mais préxima com sua arma, técnica ou magia mais mortal.
Caso consiga matar seu primeiro alvo, procura outro, sem distinguir
aliados de inimigos.

Megalomania: a vitima perde qualquer nogo de riscos e conse-
qiiéncias de seus atos, acredirando ser alguém superior ¢ predestina-
do a grandes feitos. Enquanto durar o distirbio, o personagem sofre
-2 de penalidade em sua CA e em todos seus testes de resisténcia,

Obsessao: a vitima ¢ romada por uma idéia, imagem ou impulso,
que ndo pode ignorar. Muitas vezes serd algo repulsivo (a morte de
alguém querido, um acontecimento doloreso no passado...), mas o
personagem ¢ incapaz de pensar em qualquer outra coisa. Sempre
que a vitima entra em combate ou enfrenta uma situacio arriscada,
deve fazer um reste de resisténcia de Vonrade (CD igual & quantidade
total de PI do personagem). Se falhar, fica pensando em sua obsessao
e sofre —4 de penalidade em testes de Concentragio, Observar, Ou-
vir e testes de resisténcia de Vontade até passar o perigo.

Pénico: parecido com fobia, mas sem morivo aparente. Um per-
sonagem que sofre esse distarbio ird correr em uma direco aleatoria.
Caso ndo tenha para onde correr, ficard encurralado e ndo aracard,
geralmente escolhendo a agio de defesa total.

Paralisia Psicossomdtica Parcial: um brago ou perna da vitima fica
paralisado enquanto durar o distirbio. Um personagem com um
membro paralisado sofre —4 de penalidade em seus valores de Forga
e Destreza.

Paralisia Psicossomdtica Total: enquanto durar o distirbio, a
vitima fica paralisada sem peder se mover (como se tivesse Forga e
Destreza iguais a 0).

Psicose: embora alguns digam que rodos os distiirbios mentais
30 psicoses, neste caso a vitima apresenta comportamento violento
e antdi-social. Sempre que sofrer qualquer intimidagio, ofensa ou
ameaca (real ou nao), a vitima deve fazer um teste de resisténcia de
Vontade (CD igual 4 quantidade total de PI do personagem). Se
falhar, ataca imediatamente o agressor. Nesse estado a vitima recebe
+1 de bonus em suas jogadas de ataques e torna-se imune ao medo,
mas sofre —1 de penalidade em sua CA.

Sonambulismo: sempre que estd dormindo e precisa acordar an-
tes da hora certa (ou antes de oito horas), a vitima deve fazer um
teste de Vonrade (CD igual 4 quantidade total de PI do persona-
gem). Se falhar, pensa estar acordada, mas na verdade ainda estd

dormindo. Um sonimbulo tem certo grau de consciéncia — pode
fazer as mesmas coisas que faria desperto, mas sofrendo —2 de pena-
lidade em suas jogadas de ataque e testes de resisténcia, pericias ¢
habilidades. Também falhard automarticamente em qualquer teste de
Inteligéneia, ou pericias que tenham essa habilidade-chave. Um so-
nambulo acorda se sofrer qualquer dano.

Surdez Psicossomatica: o personagem fica surdo enquanto durar
o distirbie. Um personagem surdo sofre —4 de penalidade em testes
de iniciativa, fracassa automaticamente em testes de Ouvir, e sofre
20% de chance de falha para conjurar qualquer magia que tenha
componentes verbais.

Transtorno Bipolar: também chamado de transtorno manface-
depressivo. A cada 2d6 dias, a vitima muda entre estados de depres-
s3o e megalomania. Este distirbio s¢ existe em forma severa,

Transtorno de Personalidade: a vitima apresenta algum tipo de
distiirbio, que provoca desconforto ou repulsa em todos 4 volta. Em
termos de jogo, o personagem sofre =6 de penalidade em rodas as
pericias baseadas em Carisma. Diferentes tipos de transtorno sio:

Anti-social: comporramento irresponsdvel ou imprudente, hosti-
lidade, hibito de mentir, dificuldade em cumprir compromissos e
obrigacoes, descaso com os sentimentos dos outros.

Borderiine: mudancas violentas de humor, impulsividade, dificul-
dade em controlar a raiva, tédio crdnico.

Compulsivo: perfeccionista, autoritdrio, indeciso (por medo de
cometer erros), dificuldade em expressar emocées.

Dependente: fala de auto-confianca, necessidade de outra pessoa
para seguir, obedecer e admirar.

Histridnico: demasiadamente dramdrico, sente necessidade de aten-
¢io e emogdes, reage exageradamente, faz “cenas”, pode ameagar
suicidio caso contrariado.

Paransico: invejoso, ofende-se com facilidade, desconfiado, dema-
siadamente sério, discreto ao extremo, vigilanre.

Esquizside: frio, distante, poucos amigos, indiferente 4s opini-
oes alheias,

Vertigem: atacada por fortes tonturas enquanto durar o distir-
bio, a vitima nio recebe bonus de Destreza em sua CA ¢ sofre -2 de
penalidade em sua CA. Além disso, deve ser bem-sucedida em um
teste de Equilibrio (CD 20) por rodada, ou caird.

Vigilincia: a vitima fica distraida, incapaz de se concentrar, irrica-
da e impaciente. Desenvolve insénia e permancce inquieta. Penalida-
de de —4 em testes de resisténcia de Vonrade e em testes ou jogadas
baseados em Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma.

Curando a Loucura

Uma vez iniciada a lenta e inexordvel descida ao horror, é dificil
voltar. Em geral, um persenagem sé perde pontos de insanidade com
magias especificas ou terapia especializada.

Manicémios: em Arton, a maioria destas instituigées nio passa
de masmorras para manter os loucos longe das ruas. Seus “pacientes”
ficam rrancados em condicoes miserdveis, o que apenas piora seu
estado. Infelizmente, para vitimas sem recursos marteriais ou mdgicos
para a cura, esta pode ser a Gnica opgio.

Terapia: servos de Lena, Marah e Tanna-Toh estudam formas de
curar a loucura. Estes clérigos ou samaritanos conversam longamente




com a virima, ouvindo seus problemas f Nimb, Deus do Caos:
com paciéncia e oferecendo conforto
emocional. Este tipo de tratamento exi-
ge 2d6 dias, um ralento divino préprio
(Terapeuta — veja em “Novos Talentos”)
e um teste bem-sucedido de Cura (CD
10 + nimero de PI do paciente). Ou néo.

seus servos acolhem
a loucura da
Tormenta.

E importante lembrar que um
terapeuta ruim pode piorar o estado de
um paciente. Quando o teste de Cura
falha por 10 ou mais, a vitima recebe
mais 1d6 pontos de insanidade.

Meditagio: monges sio especialmen-
te aptos em manter a pureza de suas men-
tes, eliminando a insanidade com medi-
tacio. Personagens com o talento Purifi-
cacao da Mente (veja em “Novos Talen-
tos”) podem, com uma semana de transe
contnuo sem distracdes, eliminar uma
quantidade de ponros de insanidade igual
a seu modificador de Sabedoria.

Aliviando uma Crise: como medida
de emergéncia, um teste bem-sucedido
de Cura pode interromper um distdrbio
Suave, ou aliviar temporariamente (du-
rante uma hora) um distirbio Modera-
do ou Severo. Cada tentativa consome
1 rodada completa (CD 20). O perso-
nagem pode escolher 10 nesse teste (o
que leva 1 minuto). Usada desta forma,
a perfcia Cura ndo elimina pontos de
insanidade (e este teste também exige o
talento Terapeuta).

Cura Mdgica: a magia curar insani-
dade (veja em “Novas Magias™) remove
1d6 pontos de insanidade por aplica-
gio. Desejo ou milagre eliminam todos
os PI de uma vitima.

A Loucura e Nimb

Nimb, o Deus do Caos, é considerado o patrono dos lotcos. De fato, muitos de seus clérigos sio tidos como insanos, e temidos
L P

helas pessoas comuns. Mas serd que os devotos de Nimb sio reatmente loucos? Eles tém pontos de insanidade?

Rk D ! >

Ao conduzir sua campanha, o mestre deve adotar uma entre as seguintes opgoes:

Loucura Familiar: clérigos e devotos de Nimb sao insanos, portanto nao podem ser afetados pela loucura dos demonios. Apesar de
seu comportamento anormal, eles ndo recebem pontos de insanidade e nio manifestam disttirbios mentais (ou, pelo menos, nao
sofrem seus efeitos negativos). Todos eles recebem Loucura da Tormenta (veja em “Novos Talentos”) como um ralento adicional.

Para cfeito de satisfazer pré-requisitos, servos de Nimb sao considerados portadores de Insanidade Severa.

Loucura Alienigena: tudo ligado & Tormenta ¢ estranho, até mesmo seu caos. Seu hotror ¢ diferente, pior que a loucura de
Nimb. Devotos do Deus do Caos também podem adquirir pontos de insanidade e manifestar distirbios, a menos que adquiram o
talento Loucura da Tormenta. Esses personagens ainda podem ser curados, receber “terapia” para apagar a loucura “destrutiva” e
abragar o caos maravilhoso de sua divindade.
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vermelho, o vermelbo da Tormenta. Nada eva tdo vermelbo

dividia-se entre o cinzento amedrontado e o tey

guanto agquelds nuver nelbo, e a

, aqueles céus. O ar era v
e, e toda a existéncia em wma drea de Tormenta parecia
smipregndda da substincia que formava as criaturas, que

bria ds constricaes, que chovia quandoe wm lugar caia viti-
wia da tempestade.

ho

triunfar. Fstdvamos ld para destruir aguela drea de Tor-

Mas nos éramos a Compar Rubra, e o nosso verme

menta, e ndo bavia a menor dibvida de que fariamos isso.

~nard fazia anotacdes enguanto olhdvamos, 4 beiva da drea

minada, com um intevesse de estudioso nagiilo que estdvamios
‘res a enfrentdr. D escuviddo carmesim, eu tinba a impres-

de ver olhos, coisas espreitando. Mas e imobilidade.

Reynard guavdou seu didrio e pena na miniscula sacola

we cdrregavad na cinturd, nd verddde wm pequeno portal
cura owtra dimensdo. Fe
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mal ou criatura mdgica que o dcompanba,

. Wit gt’!fci arcano e invocou sei

se todo mago po wm familiar, um pequeno
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0, azilado, largo
Era wm génio, e seu nome eva I

“rz o familiar de Reyneare.

O génio fez wma mesura. Fallyse, o pdssaro-roca, gu

s IO AV UM ifio para os demdnios ld dentro. Todos

iramos fundo.

(Fale Louce cor

— Com cingiienta mil demdrnios e cem mil prostitutas!
— [0

— Lu jd
chio, fi

in-de-Sangue sacor Desespero, seu sabre.

rava isso — disse Reynard, e elevor

ido. O mago fez alguns gestos grandilogiientes,
imas palavras, e todos prdemos sentiv uma a
mdgica nos recobrindo. Sibito, as armaduras jd nio pareci-
am tdo inquictantes, o vermetho & frente menos ameagador.
— Protegao contra a Tormenta — explicon Reynard. Meu
amigo tinha seus momentos de exibicionismo, e agquela erva

talvez a maior demonstre de orgulbo que e jd vira dele.

Grunhi wm sorriso e segui o Gale Louco. Os outros v

raw atrds de mi

Velk ermbrenpara-se 0, ESPYEitava agova as ruiyas de uma

pequena casa. Aquela drea de Tormenta ndo havia engolido ne-
sido magadas. Logo na fronteiva, estava umd delas.

das construcoes humildes, casebres ou choupanas dagueles que
viviam nos arrabaldes do paderio armado de Zakbaroy, transfor-
mara-se em escombros. A chuva vermelba, que eva o primei

sinal da Tormenta, era capaz de corvoer tude, a pedra e a tevra ¢

até mesmo a dena e o ar. As poucas pavedes que restavam em pé
wvam cobertas de wma substincia duva, vermelba como ered o

mndo ld dentro, reluzente ¢ repugnante.

A substincia, « coisa vermelha gue compunba tudo que

era da lormenta, tornava os destrogos parvecidos com grandes

insetos, a propria teyrd aos nossos pes com um ar ameagador.

il para wm dembdrnio da lormenta esconder-se ali: e

tos da mesma coisa. Certa vez, Reynard me explicara
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que era como se nossos prédios, solo, montanhas, fossem fei-
tos da mesma carne que nos compie. Naquela época, ndo

entendsi isso direito, e ndo me importei.

— Estamos livres por enquanto — disse 0 Galo Louco. Sua
voz ganhara um timbre suave, grave ¢ agraddavel. Apenas den-
170 de wma drea de Tormenta Velk parecia recuperar a sariidacde.

Fallyse gritava sob as nuvens escarlates, e Shantall mur-
murava-lpe reconfortos. Hussan resmungava ¢ vigidva seu
mestre. De repente, Jobn griton e atacon wma parede.

— Acalme-se — disse Shantall, e sua magia fez o corpo

do pirata estremecer, e sua fiiria esfriar.

— Ele estid sendo afetado — disse 0 Galo Louco. — A
Tormenta estd corroendo sua mente.

— O diabo que estou — sorriu _john. — Se vocé pode
Azgiimmr isso, sei macaco esclevosado, ew também posso.

Velk também sorriu, o olbar trangiiilo. Tamanha calma
ndio combinava com o absurdo cabelo vermelbo e erigado, em
crista. Por ovdem de Reynard, Hussan comegon a recolber amos-
tras da substincia vermelha. O resto de nds avancava aos pou-
cos, seguindo os passos do Galo Loweo e ouvindo seus conselhos,
e obedecendo quando ele nos mandava procurayr do redor, por
qualguer coisa interessante 0w til. Jd quase saiamos da vila
guande encontrei wma grande pilha de ossos, dentro de uma
casa que ainda resistia.

— Eles juntaram os ossos. Todos— disse Reynard, pegando
wm crinio e examinando-o. Com eféito, bumanos e animais,
adultos e criancas, todas as ossadas pareciam estar reunidas ali.

— Os deménios estdo mais organizados — disse Velk. —
Os primeiros relatos falavam de mortes aleatdrias, de pessoas
maorvendo apenas pela chuva e os relimpagos. Nunca ouvi falar
de dembnios empilbando vestos mortats.

As ossadas estavam recobertas da substancia vermelba, como
se esta ﬁ)ﬁe wrna cascd. A crosta penetrava em cada reentrdncid,
impregnava o branco. fohn guebrou um osso comprido e exi-
biu o interior para Reynard. A medula tinba adguiride o
vermelho tambéme.

— Eles tém truques novos — disse Velk.
— O quee vocé acha que isso significal — pergunton 0 mago.
Velk dew de ombros.

— Talvez queira dizer que a Tormenta estd mais forte, que

as novas dreas sdo mais intensas.

— Ou talvez signifique que estio descobrineo wm jeito de nos
corromper — disse Syrion. Fora de wna batalha, o elfo eva wm
fantasma, e nos surpreendemos com aquele comentdrio. — A
Tormenta até a medula. Por que nio até o coracdo, até a alma?

Ndo quis pensar sobre isso. A Tormenta enlonquecia, isso
todos nés sabiamos, ¢ jd enfrentamos a tentacdo de sucumbir ao
sex desespero. Mas nunca owviva falar de alguém que fosse domi-
wnado pela Tormenta, que a servisse de vontade propria.

Seguimaos viagem. Passamaos por milhas de desolacdo, sem

nada vive, nem mesmo um demonio. Eu me sentia forte. A
magia de Reynard deveria nos proteger contra a Tormenta —
ji fizera isso diversas vezes — wnas en sentia ainda menos os
efeitos da drea vermelba. A armadura estava cumprindo o seu
papel, e e estava ansioso para testi-la em combate. Reynard
nos fez voar sobre uma montanha vecoberta de escarlate. Pa-
rvecia impossivel escald-la: cada escarpa eva afiada como wma
navalha, cada pedra lisa e veluzente como wma carapaca de
inseto, ou ENLAQ eSPORJOSA € FEPUTNANLE, COMIO SE ESHVESSe PO-
dre. E talves fosse isso mesmo. A realidade apodrecida.

Neo cume da montanhd, enconrramos unt pequenc tem-
plo. Estdvamos ji no territdrio das Uivantes, onde os bdrba-
ros e criaturas cultuavam os denses mais brutais — Keenn,
Megalokk, Ragnar. A simplicidade ristica ¢ a cerca de cavei-
ras bumandides deixavam claro que aquele era mesmo wum teni-
plo a Megalokk, o Deus dos Monstros. Entramos na pequend
construcio, e eu tive vontade de vomitar. Talvez os sacerdotes do
templa tivessem sido monstros inteligentes, ou talvez estes servis-

sem aos sacevdotes.

O fato era que, dentro da construgdo, estavam vdrios mons-
tros e humanoes, seus pedagos decepados e colados uns aos ou-
tros, formando pilhérias de criaturas de pesadelo. Evam figuras
ridicilas, comicas em seu grotesco, era uma clara profanagao.
A substincia vermelba unia as partes desencontradas, e recobria
tudo comeo um orvalho semi-sélido.

Lt ndo era nenbhum especialista na Tormenta, mas sabia
que os dembnios nunca haviam feito algo como aquilo. Eles
evam tio diferentes de nds, tdo alienigenas — uma palavra que
en aprends depois disso tudo, e que descrevia com exatiddo nossos
inimigos— que ndo pareciam possuir conceiro de moralidade,
insultos, orgulbo, bravatas. Poy que agquilo, entdo?

— Eles padem ser mais parecidos conosco do gque achamos
— sugerin Jobn. — Talves sejam s mais um tipo desgragado
de extraplanares rvidiculos.

— Nio — disse logo Velk. — Eles aprenderam isso por
alguma razdeo. Ndo tém nada em comum conosco.

— Ndea sdo nem ao menos vivos — disse Shantall. Fu fiz

uma expressio de ditvida.

— Nio sdo vida como nds a conbecemos — disse Reynar,

— E a minha teoria, embora alguns dos meus distintos colegas

da Academia Avcana discoveem. Para nds, a vida é feita de
carne ou espivito, ¢ criada pelos Deuses. Podernos ndo saber como
definir a vida, mas sabemos o que ndo é vivo: uma pedra, uma
nuwvem, um pedaco de metal. Os invasores sdo coisas diferentes,
nem homens nem pedras, por assim dizer. Pode ser que tudo
em uma drea de Tormenta seja vivo, da maneiva como eles co-
nhecem a vida. Pode ser que tudo seja uma coisa so, wuma
grande consciéncia dividida e ww corpo infinito.

— Vioeé acredita nisso? — disse Shantall, Para uma sevva
da Natureza, aquilo era revoltante demais.

— Nao. Tirlvez seja apenas muito tervivel para ser acreditado.

Decidimos ir embora.




— Uhna coisa é certa — disse 0 Gale Louco, ao sairmos.

— FEles entendem o que é um deus, e como provocd-lo.

Ele estava mais certo do que imaginava.

Nio bavia dia nem noite na lormenta, apenas o verie-
lho. Mas nossos corpos gemiam de cansago e, de qualgquer
forma, estdvamos acostumados a dormir quando necessdrio,
para que Reynard recuperasse seu poderio mdgico e Shantall
renovasse suas preces. Era perigoso demais passear entre ds
dimensaes em wma drea de Tormenta, por isso descansamos
numa caverna forrada de matéria vermelba, onde esperdva-
mos que a chuva escarlare ndo nos atacdsse.

— “Matéria vermelba”— disse Reynard, quando fiz meu
comentdrio. — Excelente expressio. [rei acotd-la.

Fiquei envergonhado. Eu achava que nem conseguia falar
direito, com meus dentes longos e pontudos saltando da mandi-
bula para cima do libio superior. Agueles arroubos culturais
me faziam sentiv fora de lugar, wm marmute em uma biblioteca.

Syrion estava abatido, era visivel. A drea de Tormenta nos
afetava, mesmo sob a magia de Reynard. Apenas as armadisras
faziam com que néio nos sentissemos tio miserdveis quanto o elfo.

— Vista uma armadura — disse John-de-Sangue. — Eu
trouxe todas elas, numa sacola dimmensional.

— Ndo — Syrion era um obstinado. — Nio merego. Ei
falbei, sou um fracassado e nio mereco. Se for digno, Glorienn
ird me proteger.

A Deusa dos Elfos parecia surda as preces dos seus fillbos, ou
apenas impotente. Em sua cabegs, Syrion entendia que apenas
um sacerdote poderia invocar o favor da Deusa tdo prontamente,
s sei coracdo recusava-se a compreender. Ele rezou com fervor.

Aproximei-me de Shantall, que jd se enroscava em sua pro-
pria cauda, para dormir.

— Nido — disse ela. — Este lugar é ruim demais. Néo hd
nada de natural aqui. Néo hd nada certo.

Dei de ombros. Se en fosse menos verde, teria confortado-a
wm pouco, dito algumas palavras. Mas, apesar de querer fazé-lo,
sabia que de minha boca so sairiam besteiras. Resignei-me ao
primeiro turno de guarda.

Decidi néo dormir, para velar meus amigos. O Galo Louco
ressonava com d tnmqiiz'[id&zde de uma crianca. Normalmente,
seut sono eva curto, agitado, em espasmos, cortado por palavias

incompreensiveis, nomes gritados, murmuirios esganigaclos. Mias

isso era fova de uma drea de Tormenta. Eu eva um bruto, mads
entendia a tristeza de meu amigo, que sé alcancava a paz no
lugar que mais odiava.,

De repente, Velk acordou de um salto.

— Dembnios da Tormenta! — ele disse, os olhos muito
arregalados.

Eu estava sentado, meu machado, agora batizade Inconse-
qiiente, repousande sobre meus joelhos. Meus olhos nio viam
nada, en havia estado atento durante todas as horas, mas con-
fiava na percepedo do Galo Louco. Ele dizia poder farejar um
demdbnio da Tormenta a léguas de distiancia. Ergui-me como um
rdio, ¢ Syrion, que nunca dovmia, levantou-se com rvapidez ¢
enfado. Fiz mengio de acordar os outros, mas o elfo me deteve.

— Reynard e Shantall precisam descansar.
— F Jobn grita demais — sovrin Velk.

Assenti. Saimos da caverna, prontos para encarar mais dqui-
lo. Iria enfrentar o inimigo, dentro de wma drea de Tormenta,
com apenas dois de meus companbeiros. Assim era a vida
entdo, assim éramos nds. A Companbia Rubra. Olhei ao re-
dor, para o vale desolado, doloroso de tio escarlate, rodeado
pelos picos afiados das Utvantes recobertas de vermelho. Nio
vi nenhum dos deménios, agucei meus ouvidos e nariz, pois
sabia que alguns de nossos oponentes eram furtives como som-
bras. Mas nio havia nada, até que o Galo Louco apontou:

— Al

E houwve wm som; ndo o estalo vepugnante gue ds vezes
faziam os demdnios, ou os chiados que alguns pensavam que
era sua voz. O que ouvimos foi um lamento, um som longo e
cheio de agonia exausta, entrecortaclo de solugos secos. E en-
tdo eles surgivam: wm grupo, dez ou doze, brotande do ar.
Ndo eram os deménios da Tormenta.

Eram humanos, vestidos nas peles de feras e trazendo as
pinturas e tatuagens que os marcavam como bdrbaros das Mon-
tanhas Uivantes. Alguns traziam armas, todos tinbam rostos
de tristeza, bocas abertas e olhos chovosos. Seus corpos eram
translicidos, emitiam uma espécie de luminosidade vermelha, e
eu podia ver através deles, como se sua carne fosse um filtro
escarlate. Evam fantasmas.

Eu perdera a conta de quantas vezes jd havia enfrentado
[fantasmas, espiritos inquietos e outras assombragoes, em nossas
intimeras aventuras. Mas nunca os bavia visto como agueles:
ndo podia confundir o vermelho que emitiam, eram criaturas
da Tormenta. Todos traziam ao pescoco corventes vermelbas,
translicidas como eles proprios, que se estendiam ao borizonte,
perdendo-se entre as montanhas.

— O que sio? — perguntei a Velk, erguendo o machaco.

_ Nio sei — o Galo Louco estava muito sério. — Acho

gue sdo novos.

Os fantasmas da Tormenta se aproximavam com lentiddo.
Nio estavam presos ao solo, fltuavam como costumam fazer os
[fantasmas, mas mesmo assim apegavam-se is antigas vealidades
de sua vida, e mantinbam-se proximos do chio. Aqueles eram
espiritos, mas traziam a aparéncia que deveriam ter tido seus
corpos. Pude reconhecer os ferimentos, a pele, a carne e os ossos
corroidos, as piistulas fervithantes ¢ a decadéncia vermelha da-
queles que morriam pela chuva da Tormenta. E ndo havia como
nos enganarmos: eles queriam compartilhar conosco sua dor.

Néo interessava; parii pava o atague. Homens menoves tal-




vez rivessem medo dos fantasmas. Muitos acreditam que ape-
nes wmn sacerdote possa dar a paz eternda a um espirito ingui-
eta. Eu ndo sabia se podia distribuir a paz, mas podia espa-
thar a destruigdo, com men machado, que acertava os inini-
gos em Arton e nas tervas etéreas onde existiam os fantasmads.
Urrei e corri até o primeiro deles, partindo sew tronco vaporo-

so com wm golpe certeivo.

Meu machade chion e vi soltar-se dele wma firmaca rosa-
da, e entdo notei que a “luminosidade” em volta de meu
inimigo morto ndo era fuz: evam pequenas gotas de chuva
escarlate, girando com rapidez ao redor dos fantasmas, sua
cor vibrante parecendo mesmo ilwmind-los. Eles eram como
nuvens de tempestade, e o Inconseqiiente fervia aute a ma-

téria agressiva.

O fantasma seguin em minha direcio, atravessando-me
com sew caminbar vago, e fii engolfado na névoa de gotas
rodopiantes. Fu jd havia recebido a chuva dcida no rosto,
men pélo jd havia sido queimado numa das tempestades,
mds o que senti foi muito piov. Minha pele chiou assim como
chiara meu machado, e senti a carne borbulhando e vevelan-
do o5 ossos do mew rosto abrutalhado. Men tronco foi prote-
gido pela armadura, mas senti os bragos e pernas queimando
também. De siibito, um pequeno reldmpago atingiu-me, vin-
do do fantasima. Era uma miniscula tempestade, ¢ en fora
PEgo €7t se Centro.

Men rosto foi envolvido pela nuvem, vi gue meus olhos
seriam consumidos em seguida. Cervei-os e continuei lutan-
do. Concentrei-me em mes outros sentidos, procurei onvir
os lamentos para guiar meus atagues, mas o vale agova era
cacofonia, e as vozes dos espivitos se confundiam. Girei o
machado, chutei o ar, sentindo as pernas sevem dissolvidas,
sem saber se acertava o vazio ou a vaga presenga do fartas-
ma. F entdo, de olbos fechados, tentando nio ouwvir os lo-
mentos confusos, percebi o cheiro. Jd me disseram gue isso é
impossivel, mas senri o cheiro da alma.

O mundo, cego ¢ surdo, abriu-se para mim como um
mapa. Golpeei com a certeza da precisdo, e pude sentiv a
ambigua presenca do fantasma se esvaindo. De othos fecha-
dos, corri para o proxime. Sua alma cheirava a glérias passa-
das e constrangimento. Cortava os braces ¢ pernas
Jantasmagoricos, despedacava a carne etérea, enguanto eles
retribuiam devorando-me aos poucos. Meus companbeiros,
eu pereebia, também faziam a sua parte. Fu corria para wm
inimigo e para outro, procurava ficar longe do alcance de
suds nuvens, ¢ por fim ndao senti mais nenbuni cheiro, exceto
wm diltisno — wma alma com aroma de saudade esquecida e
dever. Ataguei-o, mas men machado parou com violéncia na
corvente que o prendia. Era a rinica coisa sélida, vigorosamente
pertencente a este mundo. Golpeei de novo, ¢ o fantasma se
desfez. Abri os olhos.

Assustei-me quaneo vi Syrion. Ele néio estivera protegido, e
dtacard os espivitos com o proprio corpo. Era wma ruina ver-
melba, sua pele havia deixado o corpo quase que por comple-
to, e seu sangie fervia em conteto com goticulas que haviam se

grudaelo na cavne exposta. Seus longos cabelos azuis tinham
sido queimados, e metade de sew crdnio estava & mostra.

— Vou chamar Shantalll — disse ew.

— Nem pense nisso. Ela precisa descansar. Mais tarde
poderd me ajudar.

Eu ndo compreendia o estoicismo do elfo.
— Se devo continnar vive, Gldrienn ird me preservar.

Estava tdo impressionado com Syrion, gue em momento
algum demonstrava dov, que 56 depois notei 0 Galo Louco.
Ele segurava uma das correntes, ainda ligada a wm fantas-
ma. O espirito estava cnvolvido pela corrente sélida, preso
como wmn carrerel grotesco.

— Caprurei um deles — Velk sorvia como wma crianga.
— Acho gue Reynard vai querer estudd-los.

Depois de acordar, Reynard de fato quis estudar o fantasma.

— A Tormenta ndo estd apenas no mundo fisico — disse o
mago. — [sto é a prova. Recobriu-lhes as almas, assim como

recobre construcées, chio, ar, carve.
— Isso quer dizer o que en estou pensando? — disse Velk.

— Isso quer dizer que a Tormenta transforma a alma. A
Tormenta corvdi a mente, ou seja, causa a loucura. Corrdi
tudo o que é fisico, isso € dbvio. Mas agora descobrimos que
a Tormenta também pode transformar, ndo sé destruir,

— Entdo também deve transformar o mundo fisico —
disse Sharntall.

— E claro. Podemos supor que a camada de “matéria ver-

melha” — Reynard olbou para mim — quee recobre as dreas de
Tormenta € apenas o inicio. Nosso mundo pode estar se trans-
Jormando, lentamente, no que quer que seja a Tormenta.

— E mais uma coisa — disse Vell, com um sorviso sem
huwor. — Se a Tormenta é capaz de destruir a carne e trans-

Jormar a alma...
Reynard assentin com a cabeca e completon:
— ...talvez também possa destruir a alma.

Ficamos calados depois daguilo. Eu procurava ndo me
IMPOTIAY, PETISAT 50 €71 FALAY 05 Proxines i7E#21g0s, 1S per-
cebia — se a Tormenta podia destruir a alma, entio podia
nos destruiy por completo. Eu ndo conseguia conceber a
idéia, mas lentamente compreendia que talvez, depois da

Tormenta, nde sobrasse nada.

Nas horas seguintes, Reynard conversou com Talude, o
Mestre Miximo da Magia, por meio de wma bola de cristal.
O wvelho arquimago conhecia-nos « todvs, ¢ era muito role-

rante comr nessa burrice.

— Estd clave que a Tormenta tem duas fincoes muite
diferentes — disse Talude. — Corroer e transformar, ou
destruir ¢ conguistar.

— Sido duas coisas incompativeis — disse Reynard, le-
vantando as sobrancelbas de forma quase imperceptivel.




— FE eu duvido que isso seja algo aleatdrio, meu jovern:
amigo e aprendiz. Suspeito que existam duas faccoes entre

nossos inimigos. Talvez mais.

Procurei ndo pensar mais nisso. Somente John estava dis-
posto a falar de coisas simples, como batalbas ¢ bebidas, e

refigiei-me em Sua CONVErsa.
® ® 0 ® ® 6 @ & 0

Arton e seus Planos vizinhos sio habitados por incontdveis formas
de vida. De dragdes ancestrais a deuses todo-
poderosos, passando por humanéides bestiais,
mortos-vivos profanos, dinossauros
imensos, seres celestiais e abissais, e até %
mesmo monstros de ourros mundos ou
cras. Mas nada, nada tio estranho ou in-
compreensivel quanto os lefeu.

Desde as primeiras incursdes da Tormen-
r2, muito foi revelado. Membros da Acade-
mia Arcana ¢ outros estudiosos, com base
em informacdes trazidas por aventureiros,
fizeram valiosas descobertas. Hoje conhe-
cemos detalhes sobre a anaromia e a fisi-
ologia dos invasores, ¢
remos até mesmo algu-
ma compreensio sobre sua
mente e modo de vida.

No entanto, para cada pergunta respondida,
surgem dez outras. Explorar a Tormenra € custo-
50, perigoso, mas ainda precisamos saber mais so-
bre o inimigo. Apenas com esse conhecimenro Arton
poderd forjar defesas e estratégias para ter uma chance
de sobreviver.

Anatomia

Durante anos a aparéncia insetdide dos lefeu iludin
académicos. Pensava-se na Tormenta como uma “pra-
za de insetos extraplanares” quando a verdade é bem
mais complexa.

Os lefeu nio sdo artropodes, ndo sdo inseros. Seus
Drocessos vitais nao tém nada em comum com essas
criaruras. Seus olhos imensos, patas articuladas, ca-
rapacas brilhantes, antenas ¢ queliceras sao apenas
uma facera que adquirem aos nossos olhos. Uma
‘orma que nossas proprias mentes lhes atribuem, para
2ue consigamos compreender o que vemos.

Porque, assim como ndo podemos enxergar através de paredes,
sespirar lama ou comer pedra, também nao podemos pensar em como
um lefeu realmente é.

Anatomia Externa

Apesar de suas formas variadas (que, no passado, levaram sdbios a
censar que se traravam de vdrias ragas ou espécies distintas), quase
“odos os lefeu tém as seguintes caracteristicas em comum:

= Apresentam corpo e membros. Alguns tém estrutura huma-
~oide basica: cabeca, tronco e membros (embora apenas alguns pos-
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suam dois bracos ¢ duas pernas). Outros tém o corpo separado em
térax e abdome (como os insetos). Ourtros tém cabega ¢ térax juntos
em uma s6 parte, chamada cefalotérax (como aranhas e escorpides).
Qutros, ainda, sio como caranguejos — com um corpo sem cabega
ou abdome distinguiveis.

e Nio possuem ossos ou esqueleto interno. A sustentagio do
corpo ¢ realizada pelo exoesqueleto, que também funciona como
carapaca protetora (veja adiante). Suas articulagdes lembram mdqui-

nas complexas, formadas por alavancas, ro-
lamentos ¢ placas de protegio; alguns
estudiosos, até hoje, sustentam que

\
\ 0s lefeu na verdade sio construtos
extremamente sofisticados.

e Apresentam uma ri-
gida carapaga exrerna.
Nao hd marerial orga-
nico conhecido tio

& %ﬁ’z

forte quanto a cara-
paca lefeu — e mesmo a maioria
dos metais mundanos ndo supera
sua resisténcia. Tem espessura va-
ridvel, sendo em geral mais gros-
sa na cabeca e torax. Sua rexru-
ra é irregular, apresentando es-
pinhos e protuberincias. A ca-
rapaca ¢ totalmente imper-
medvel, exceto 4 “maréria
Ele apenas
parecem insetos...

vermelha”.

« Tém membros anteriores
(bragos ou patas dianteiras)
equipados com garras, liminas ¢ outras armas naturais.

 Possuem olhos multifacetados, compostos por cen-
tenas de olhos menores, como os olhos das moscas.

» Possuem antenas, sejam longas e articuladas, ou muito
curtas ¢ numerosas, como uma pelagem em certas dreas do
COrpo.

o Possuem boca atrofiada, ou nenhuma boca aparente (em-
bora alguns possuam presas, queliceras e outras armas naturais
semelhantes).

* Sao de cor vermelha, que fornece camuflagem natural em seu
proprio ambiente.

* Nio possuem ouvidos ou narinas verdadciros, embora suas ca-
becas As vezes apresentem orificios nos lugares correspondentes.

Deve-se lembrar, no entanto, que existem entre os lefeu excecoes
para foduas estas caracterfsticas. Devido 3 forma como estes seres sio
criados, um grande niimero de variagoes pode surgir — algumas nicas
para cada individuo.

Anatomia Interna

Um exame superficial revela que a “carne” lefeu lembra uma massa
cremosa, viscosa e pulsante, sem consisténcia firme. Em seus membros
nio hd musculos, fibras, nem nada que parega capaz de exercer a forga
tremenda desses seres. Suspeita-se que a “forga muscular” dos lefeu na
verdade provenha de seu sistema nervoso (veja adiante).

Seus érgdos fluruam em meio a essa substincia eldstica repulsiva,
que amortece qualquer choque recebido pela carapaca externa —




sendo, por essa razio, extremamente dificil atingir um lefeu em seus
brgios virais. Além disso, quase todos os 6rgios Jefeu sao duplicados:
cles sio imunes a sucessos decisivos, ataques furtivos e similares.

Pelo menos metade dos érgdos e sistemas fisiolégicos lefeu per-
manecem desconhecidos. Em seus corpos circulam substancias ¢
energias que nenhum sibio consegue sequer nomear, Muito MenNos
imaginar a sua serventia.

Cérebro e Sistema Nervoso

Por algum tempa, pensou-se que os lefeu nie possufam cérebro.
Isso nio poderia estar mais errado.

Essas criaturas tém um extensa cérebro, que ndo fica localizado
apenas na cabega. Este grande drgio espalha-se por todo o corpo,
em uma camada logo abaixo da carapaga externa, formando uma
densa rede fibrosa — que equivale a 14% do peso roral do
corpo. Uma vez que 0 cérebro hu-
mano corresponde a apenas 2% do
peso total do corpo, a verdadeira ca-
pacidade mental dos lefew ¢ inimagindvel.

Devido # auséncia de misculos como conhece-
mos, suspeita-se que esse “cérebro” seja também res-
ponsdvel por sua movimentagao. Fxiste a teoria de que a
inteligéncia de cada lefeu esteja direramente relacionada
a seu ramanho efou forc;zi. Ou'aipglg, que sua forga fisica
na verdade seja originada de uma estranha forma de magia
conhecida comg “psiguismo’”, quase desconhecida em Arton.

M . .
Ao contririo de outros humanoides, o cérebro lefeu ndo
tem dreas fao especializadas. A perda c[cugna pequena parte,-
como um brago ou para, nio afera o individuo — pelomenos, nio

de qualquer forma que consigamos notar ME= 7§
1.9

Nenhum estudioso foi capaz de determinar, ainda, s os lefen
| J : ] Py
sentem dor. )

Sentidos '

Visdo: os olhos miltiplos dos lefeu oferecem um amplo c}r}fc’i'-
visio, que rorna dificil apanhd-los de surpresa, e impossivel flanqued-
los. Como todas as aberragoes, os lefeu podem ver no escuro, mas sem
distinguir cores. Fles também nio parecem capazes de distinguir cores
sob iluminacio: exceto pelo vermelho, todas as outras cores que co-
nhecemos talvez sejam ignoradas por eles.

Audicio: também agugada, embora os lefeu nio possuam ouvi-
dos. Eles captam sons através das antenas, sejam. as maiores que
ficam na cabeca, sejam as menores que formam pelagens ralas em
certas partes do corpo.

Olfato: como nio respiram e nem digerem alimentos como
fazemos (veja adiante), os lefeu rém um olfaro ¢ paladar rudimen-
tares. Ainda nao se conhece nenhum lefeu que possua a qualidade
especial faro.

Tato: talvez o menos desenvalvido sentido lefeu. Eles experimen-
tam o mundo sob suas carapagas, com sua pele-cérebro. Assim como
nio conseguem sentir qualquer toque, também nio parecem capazes
de sentr dor — defesa ou deficiéncia, ndo se sabe ao certo.

Sentido Sismico: em sua realidade nativa, nao existe diferenca
entre lefeu e nao-lefeu. Eles fazem parte do todo, percebem tudo que
existe A volta. Por esse motivo, em dreas de Tormenra (ou quaisquer
lugares feitos da mesma matéria vermelha), todo lefeu consegue per-

ceber outras criaturas que estejam em conrato direto com o chio. O
alcance do sentido sismico depende dos dados de vida do lefeu.

Percepgio Temporal: este sentido é desconhecido em Arton,
mesmo pelos deuses, embora até o mais fraco lefeu o possua. Cria-
turas da Tormenta experimentam passado, presente e futuro ao
mesimo tempo, através de um sentido miscerioso. Podem antever os
movimenrtos de seus oponentes em combate. Em termos de jogo,
um lefen soma seu modificador de Sabedoria como um bénus de
intuicio em suas jogadas de ataque, testes de resisténcia de Refle-
xos e Classe de Armadura.

Sistema Digestivo

Ainda nio existe certeza sobre aquila que alimenta os lefeu. A
teoria mais aceita até agora diz que eles absorvem emanagées de
magia ou energia emiridas pela prépria Tormenta ¢ suas
manifestacdes, assim como uma planta absorve luz do
sol. Em palavras mais simples, os lefeu sdo nutri-

dos pela cor vermelha.

...mas
nao sao!

Se eles sorvem apenas a vermelhidao da
Tormenta, ou gualguer cor vermelha,
nio ¢ sabido. Mas esse fato talvez
explique a incontroldvel sede de
sangue demonstrada por muitos
deménios da Tormenta quando
estio fora de suas dreas; eles se
alimentam da cor do sangue.

Sua nutricdo ¢ absorvida di-

reramente pela carapaca, passan-

do a circular pela carne pastosa —

sem 2 necessidade de nada parecido com

um coracio. F interessante notar que 0s lefeu

quase nao precisam de nutrido, exceto quando feridos ou

désgastg(?,’,ds por outros morives. Suspeita-se, inclusive, que certas

protubgrancias irregulares na carapaca sejam “reserva de energia’,
~coio as corcovas dos camelos.

‘de/ Embara parecam capazes de nutrir-se da prépria Tormenta, mui-

tos lefeu possuem um tipo de “estomago” capaz de digerir a maréria
do Plano Material. Assim, na auséncia de irradiagao adequada, um
lefeu pode alimenrac-se cfg outrps - mareriais, embora esse processo
seja menos cficiente. Por esse motivo, comunidades lefeu usam md-
quinas-para processar (“corromper” ¢ uma palavra muito melhor)
sua alimentagio em grandes onéis de matéria vermelha liquida, um

processo semelhante a digestdo externa de certos insetos.

Nio existe razio aparente pela qual um lefeu ndo oderia comer
. ap peaq
gmalquer sghs,tfgu_:j_»’-iﬂo entanta, pela observagio de seu compor-

tamento, maréria orginica parece ser mais eficiente, ou de mais
ficil “corrupcio”.

Outros Sistemas

Sistemas Inexistentes: os lefeu ndo realizam nenhum tipo de
excrecio, porque nao desperdicam nada daquilo que absorvem.
Contudo, pode-se especular que um lefeu poderia ser “envenena-
do” a0 ingerir matéria comum em excesso, ou mareriais que nio
possam ser corrompidos.

Os lefeu rambém nae respiram. Eles nao precisam de oxigénio
para queimar agticares, como nos.




Os lefeu ndo tém sistema reprodutivo, nem sexos diferenciados
(pelo menos, nenhum sexo aparente). Nio sio hermafroditas: sao
apenas assexuados. Sua estranha reproducdo parece ser totalmente
artificial, sem envolver acasalamenro.

Pulmées Artificiais: embora os lefeu nio respirem, alguns indivi-
duos caprurados e dissecados mostravam evidéncia de pulmaes rudi-
mentares. Nio se conhece, ainda, a funcio real desses drgios; espe-
cula-se que poderiam fornecer & criarura um olfato mais agucado,
retendo particulas quimicas do ar.

Gema da Tormenta: normalmente localizado na cabeca (ou
préximo a ela), este 6rgdo lembra uma esfera polpuda de carne
fibrosa, entrecortada por veios de cristal duro como diamante.
Mintsculas faiscas percorrem os veios continuamente, mesmo apos
= remocio. Por muito tempo pensou-se que este 6rgdo seria o
verdadeiro cérebro da criatura — mas experimentos exaustivos na
Academia Arcana mostraram que um lefeu pode viver indefinida-
mente apds sua extrago.

Sua funcdo real ¢ ainda desconhecida. Sabe-se apenas que a
cema ¢ menor em criaturas de castas mais baixas, atingindo o
—=manho de um erinio humano (ou maior) entre membros de
castas mais elevadas. Sabe-se, também, que estas gemas sio ele-
mentos importantes na fabricacao de itens mdgicos protetores
~ontra a Tormenta; conforme o tamanho, podem atingir um
zltissimo prego de mercado.

Orgios Adicionais: acredita-se que os lefeu mais poderosos
em especial os terriveis Lordes da Tormenta) possuam outros
srgios de fungio desconhecida. Suas capacidades fisicas e pode-
r=5 sobre o ambiente — que membros de outras ragas s6 conse-
1em igualar através de magia — so evidéncia de processos fisi-
slogicos ainda desconhecidos.

Ciclo Vital

Os lefeu ndo nascem: eles sio fabricados, em uma estrutura espe-
-izlizada chamada Criadouro (veja em “Inferno na Terra”). A “ges-
c2cio” requer aproximadamente um més, mas pode ser encurtada
2rravés de maior ingestio de matéria pelo Criadouro.

Os lefeu nao tém infincia, nem estigio larval. Iniciam sua vida
como htril, a casta mais baixa. Sio soldados e trabalhadores bragais.
J4 nascem maduros, com instintos ¢ conhecimento bdsico para so-
breviver ¢ desempenhar suas fungoes.

Ocasionalmente, quando um Lorde da Tormenta requer servos
mais poderosos, alguns de seus lefeu j4 nascem como membros de
castas mais altas — a0 custo de uma gestacio mais longa, entre dois
¢ cinco meses. Um Lorde também parece ter a habilidade de super-
visionar pessoalmente a gestacio de uma criarura, provendo-lhe qua-
lidades especificas para seus planos.

Os lefeu sio efetivamente imortais. Envelhecimento e doengas
so inimigos que venceram hd muito tempo. Teoricamente, uma vez
que precisam de nutriciio, é possivel que possam morrer de fome —
mas nenhum experimento de privagio foi, até agora, capaz de marar
um deles. Talvez consigam viver durante anos sem qualquer nutrien-
te. Na pratica, um lefeu s6 pode morrer de forma violenta.

Embora aventureiros ji tenham relarado enconrros com demdni-
os da Tormenta “adormecidos”, um lefeu nio precisa de sono ou
descanso. Em geral eles ficam em repouso simplesmente porque seus
servicos nfo sio necessdrios — ou como forma de camuflagem, para
emboscar suas vitimas.

Sao ainda misteriosas as razoes que levam um lefeu a evoluir para
castas mais avancadas. Os académicos nio entram em acordo sobre
esse aspecto. Alguns dizem que essa evolugio ¢ inevitdvel — qualquer
Jefeu que viva tempo suficiente vai, eventualmente, mudar para outra
forma, assim como uma lagarta muda para borboleta. Segundo outros,
existe entre eles algum tipo de hierarquia social (como trambém acon-
tece entre diabos e demdnios), ¢ ganhar status nessa hierarquia tam-
bém resulta em mudancas fisicas, Qurros, ainda, estio certos de que as
mudancas de casta sio determinadas apenas pelo Lorde da Tormenta.

Em rodos os casos, 2 metamorfose lefeu é artificial. O individuo a
ser “evoluido” passa por intervengbes cirtrgicas, montagem de mem-
bros e érgios, banhos de vermelhidio liquida, implante de conheci-
mentos em sua mente. Os segredos dessas muragées s3o conhecidos
por membros de poucas castas, ¢ procedimentos mais complicados
s6 podem ser realizados pelos préprios Lordes.

Nio se sabe, absolutamente, como um Lorde da Tormenta € criado.

Aberracoes e os Lefeu

Como j4 foi dito, descobertas revolucionarias sobre a natureza dos lefeu conflitam com teorias anteriores. Sabemos que os
“deménios” da Tormenta, apesar do nome, nio sio deménios — este € um fato bem conhecido. E hoje, sabe-se também que eles #do

sio extraplanares.

Ze mentes nunca vieram até este mundo.

confirmada, seria boa noticia ou nio.

Um ser extraplanar ¢ simplesmente alguém nativo de outro plano, que ndo seja o plano material de Arton. Populacdes inteiras
destas criaturas habitam os Planos Elementais, os Reinos dos Deuses ¢ outras dimensdes vizinhas. Devido 4 vastiddo de rais lugares,
uitos de seus habitantes sio até hoje desconhecidos. Por esse motivo, sempre pensou-se que os lefeu eram invasores de outro plano.

A verdade ¢ muito pior. Os lefeu se originam de uma Criacio estrangeira, uma existéneia alienfgena, um multiverso com sua
propria cosmologia planar. Eles sio mais diferentes, mais distantes de nés que os demonios, anjos ou deuses. Sdo aberragoes.

O préprio conceito de “aberragio” — uma criatura deformada, com habilidades estranhas e compertamento alienigena — ¢é pouco
conhecido em Arton, porque seres desse tipo sio raros aqui. Observadores existem em pontos isolados, e sua criacio ¢ atribuida ao
deus Thyatis. Aboletes sio confundidos com os famosos Tiranos das Aguas_ de Callistia (ou vice-versa). E aré onde se sabe, devoradores

Hoje, os académicos mais alarmistas suspeitam que fodias as aberragbes existentes em Arton — devoradores de mentes, aboletes,
shservadores, chuuls, gricks e quaisquer outras — sejam na verdade de origem lefeu. Ninguém sabe dizer se essa teoria, uma vez




A Mente Alienigena

Nio podemos imaginar como 0s lefeu pensam, parque nio po-
demos imaginar como realmente sdo.

Encre outras conquistas, a populagio lefeu transcendeu (ou des-
truiu, alguns preferem dizer) os limices do individuo, Nao existe
diferenca entre um lefeu e outro — nao h4 seres individuais, todos
fazem parte da comunidade. Mais que isso, em sua Criacio nativa
ndio existe diferenca entre lefeu e nio-lefeu: eles simplesmente ocu-
param, infestaram, substitufram fudo que existe. [nstrumentos, es-
cruturas, paisagens, matéria, energia, vida, morte, espago, tempo.
Tudo. A Anti-Criacio lefeu é uma realidade senciente.

Em termos de jogo, em sua propria realidade nativa, demdnios
da Tormenta nio possuem um valor de Carisma. Eles nio sabem a
diferenca entre eles mesmos, € coisas que ndo sio cles — porque
nio existe diferenga. Um lefeu adquire um valor de Carisma apenas
quando estd em Arron (¢ mesmo assim, este valor quase nunca serd
muito elevado).

Compreender a mente lefeu ¢ impossivel. Mas podemos cnten-
der suas motivacées, que receberam como heranca de seus trés
deuses criadores. De Valkaria, eles receberam ambicdo e insatisfa-
cio, que oS motiva a evoluir, avancar, conquistar. De Tilliann, rece-
beram curiosidade intensa, a atragio por segredos e mistérios, a
busca pela novidade ndo importa @ preco. E de Kallyadranoch, a
ganincia, cobica, sede de poder, senso de supcrioridade, ¢ impieda-
de com os fracos.

Todas estas metas impelem o povo da Tormenta. Nio sabemos se
eles experimentam qualquer tipo de prazer ou satisfacio realizando
tais mertas; OU S¢ agem por puro instinto, incapazes de seguir qual-
quer outre caminho. Qu talvez, por ambas as razoes. O fato é que
eles vivem e existem apenas para cumprir estes objetivos. Sugerir a
um lefeu para “recuar”, ou mesmo “cessar de avangar”, é quase como
pedir a2 uma mae que mate seus filhos, ou a um clérigo que insulte seu

O ldioma Lefeu

Poucos sabios conseguiram estudar a linguagem lefeu e

rmanter sua sanidade. A teoria mais aceita diz que a comunica-
cio mental dos invasores ¢ responsével pelo inerivel desenvol-
vimento de sua filosofia. As respostas para os mistérios de seu
universo sdo tio complexas que poderiam levar décadas para
serem formuladas em idiomas comuns. Masa linguagem lefeu
pode fazé-lo em instantes.

Membros de castas mais baixas entendem apenas os con-
ceitos mais basicos de seu idioma, enquanto castas mais altas
sio capazes de expressar idéias mais sofisticadas. Assim, um
ulstril pode eransmitit idéias muito simples (equivalentes a
im artoniano bem instruido). Um fggurath pode, com uma
simples frase, expressar idéias que um sébio de Arton nio
poderia compreender apos uma vida inteira de estudos. E
assim por diante — as capacidades conceituais das castas
superiores sio inimagindveis.

Umn lefeu pode aprender qualquer idioma de Arton com a
mesma facilidade, digamos, que um humano teria para ouvir
¢ repetir uma frase élfica simples. No entanto, por nao pos-
suir equipamento vocal, um lefeu nio pode falar esse mesmo
idioma. Apenas individuos modificados ou adaptados conse-
guem fazé-lo.

deus. Sob seu ponto de vista, privar-se de uma vantagem, conheci-
mento ou poder ndo ¢ apenas tolice — ¢ inconcebivel.

Os lefeu nio possuern qualquer conceito de moralidade, ou qual-
quer distingio entre “certa” e “errado”. Para eles, ndo existe razio
para deixar de fazer algo quando fazé-lo ¢ possivel. Nao demons-
tram qualquer simpatia, respeito ou piedade por outras criaturas
excero eles proprios. A propiia existéncia de “outras” criaturas tal-
vez seja ainda novidade para eles.

Por todas estas caracteristicas, 0s lefeu sio de tendéncia Cadtica
¢ Maligna, sem excecao.

O Tempo para os Lefeu

Urna das facetas menos compreensiveis da mentalidade lefeu ¢
sua percepcio unificada do tempo. A teoria mais aceira diz que eles
percebem passado, presente ¢ futuro como um Unico momento, atra-
vés de sentidos que nao possuimos.

Essa teoria levanta muitas questoes. Por que um lefeu nio se
prepara contra um inimigo que vai abaté-lo? Por que ndo evita uma
emboscada, quando j4 tem conhecimento sobre ela? Eles jd conhe-
cem o resultado final de sua incursao a Arton? Isso que dizer que 7do
hé esperanga para noés? Ou, se vao ser repelidos, por que continuam?

Uma hipérese ¢ que a percepgao de tempo lefeu seria limitada:
eles conquistaram o tempo em sua prépria realidade, mas ainda nio
o fizeram aqui. Suas “previsbes” ndo excedem mais que alguns se-
gundos no futuro, oferecendo apenas melhores manobras em com-
bare — cles sabem de que diregio vird um golpe, e sabem para que
lado o oponente vai se esquivar.

Qutra suposigao, mais complexa, diz que os lefeu nao enxergam
o futuro da mesma forma que um adivinho ou vidente de Arton.
Para eles, nio existem possibilidades ou linhas de tempo alternativas
—_ futuro e passado sio uma coisa s6. O passado nio pode scr
mudado. Portanto, também nao se pode mudar o futuro, mesmo
quando ele ¢ conhecido.

Assim, um lefen nio evita uma emboscada porque nesse caso ela
nio aconteceria. Agir de forma contriria seria, de certa forma, ab-
surdo para eles. Seria como perguntar: “por que vocé ndo evira a
emboscada que sofreu ontem? .

Perfeicao: o Fim e o Inicio

Deuses. Dragoes. Demonios. Elfos. Humanos. Muitos seres inte-
ligentes julgam-se perfeicos. Alguns, mais modestos, julgam-sc ape-
nas “a mais avancada forma de vida”. Em quase todos os casos, 530
alegages bascadas em orgulho, arrogincia ou ignorancia.

Perfeicao é o objetivo da evelugio, o destino final de todas as
criaturas. Serd possivel, entdo que os lefeu tenham atingido esse fim?

Os lefeu sdo perfeitos?

Dificil imaginar que um inseto violento, cruel e disforme seja o
retrato da perfeicio. No entanto, estes seres venceram todas as fron-
teiras impostas por seu proprio universo. Sua existéncia ¢ eterna ¢
onipresente. Sua ciéncia ¢ magia sio capazes de gualquer facanha.
Fome, doenga, sofrimento, € até mesmo a morte, sdo coisas jd esque-
cidas. Sua flasofia respondeu todas as grandes perguntas, todos os
enigmas foram desvendados. Eles podem tudo, eles s@o tudo.

Quando todos os limites foram vencidos, 0 que resta para con-
quistar? Se a perfeigio representa o ponto final da evolugio, como
continuar vivendo se vocé existe apenas para evoluir?

T B e L S E




Ninguém tem certeza se 0s lefeu sio atormentados por essa per-
gunta — mas ¢ quase certo que sim. Perfeicdo representa, para cles,

seu maior objetivo e também seu maior temor. Uma vez conquista-
da, nada mais restard. Apenas um grande vazio. Um nada.

Um Nada. Um Vazio.

Teria sido esta a origem de todas as coisas? A origem das entidades
cosmicas conhecidas apenas como o Nada e o Vazio, que mais rarde
criaram o Pantedo? Uma realidade domada por uma raga perfeita
que, ao realizar seu objetivo derradeiro, conheceu seu fim? E entio
um novo comego?

Alguns estudiosos e cultistas acreditam que sim. Acreditam que
a2 Tormenta ndo é apenas inevitdvel, invencivel — ela & necessaria,
parte importante do ciclo natural do cosmos. Para alguns, a Tor-
menta teria mais direifo 4 existéncia que a propria Arron. A Tor-
menta ¢ perfeirta. Aqueles que juntarem-se a Tormenta serdo agra-
ciados com o privilégio de testemunhar o evento mais glorioso de
odos: o fim do universo.

Por isso, hd quem cultue a Tormenta.

Metas e Objetivos

Diante do destino inexordvel — a extingio apés a perfeicio —,

ndo ¢ surpresa que os lefeu desesperados renham enviado emissérios a
ourros lugares, em busca de novos objetivos. Qualquer novo objetivo.

Um desses emissarios, chegando a Arron, fez uma descaberta
decisiva. Devido 3 intensa magia divina ambiente (oriunda de deuses
maiores, que nio existem mais na Anti-Criagio da Tormenta), uma
criatura com poder suficiente pode ascender ao status de divindade.
Isso ¢ algo novo para os lefeu: tornarem-se deuses.

Hé quem discorde desta suposicdo. Afinal, como um todo, os
lefeu sia muito mais poderosos que qualquer deus. Mais que o simples
soder divino, talvez o objeto de interesse dos lefeu seja a adoragio
recebida por eles. Alguns Lordes da Tormenta ndo parecem interes-
szdos em destruir Arton; querem ser venerados por seus habitantes.

No entanto, esse nio parece ser o objetivo de todos os Lordes.
Em represdlia contra uma antiga incursio de avenrureiros a Anti-
Criacdo — quando um lefeu foi morto, verdadeira blasfémia contra
sua raga —, os deménios da Tormenta querem vinganca. Eles que-
rem destruir Arton.

Existe, ainda, a questio da vinganca contra seus antigos criado-
-=s. Ninguém sabe dizer (muitos temem até mesmo pensar no assun-
:0) se os lefeu sabem a verdade sobre seus antigos trés deuses. Talvez

ainda ignorem que Valkaria, Tilliann e o Terceiro pertenciam 2o
Dantedo de Arton. Talvez j4 conhecam esse faro, ¢ estio invadindo
nosso mundo justamente em busca de desforra. Ou talvez nem mes-
mo se importem.

Esse pode ser o sinal de que existe divergéncia entre os lefeu. Esse
covo talvez nao seja assim to unificado quanto se pensa. QOu ralvez,
scus planos sejam tio intrincados que ndo podemos realmente
compreendé-los.

De qualquer modo, sdbios e estudiosos sumarizaram os possiveis
sbietivos lefeu:

» Aprender mais sobre Arton e seus Planos, através de observado-

espides, ou pela dominagio dos nativos.
» Compreender o processo de transformagio em deuses.

» Espalhar terror e respeito aos Lordes da Tormenta.

» Congquistar a adoracio de Arton, substituindo os deuses do
Panteao.

» Ampliar seus territérios, expandindo dreas de Torment efou
criando dreas novas.

 Disseminar o culto aos Lordes entre os povos de Arton,
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e Obrigar o préprio Pantedo a curvar-se em reveréncia,
e Destruir Arton e seus planos, através das dreas de Tormenta.

* Corromper ou destruir elementos virais para a sobrevivéncia de
Arton, como a vida, a magia, a luz do sol...

e Chacinar todas as criaturas desta realidade.

o Determinar se ainda existe algo a ser conquistado.

A Sociedade Lefeu

Para um povo que ndo conhece diferengas entre seus indi-
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viduos, o préprio conceito de “sociedade” parece estranho.
Nio sabemos como funcionam as relacdes entre os deménios
da Tormenta em seu mundo nativo. Nunca saberemos.

No entanto, sabemos que os lefeu sio velozmente adaptiveis e
sedentos por novidade. O primeiro ataque em Tamu-ra nio demons-
trou qualquer légica ou padrio, apenas caos e destruicio cega. Mas
os invasores vém, cada vez mais, aprendendo e imitando nosso modo
de vida. As manifestacbes mais recentes da Tormenta incluem cida-
des, fortalezas, templos e outros sinais de civilizagio.

Os lefeu parecem ser perfeitamente organizados, com fungées
definidas para cada criatura, um lugar pré-dererminado para todos,

Os Lefeu e a Escrita

Nio existe uma escrita lefeu nativa. Sua comunicagio na- =
tural € rica, eficiente e guase instantinea: nio existe, em sua
prépria sociedade, a necessidade de algo parecido. Se existiu
uma escrita lefeu algum dia, ela foi esquecida.

Mas os lefeu ficaram surpresos com a descoberta da escrita
em Arton. Nio como comunicagao ou registro de informagio
(para eles, algo obsoleto), mas por sua capacidade de caprurar
idéins e tornd-las materiais. Para um lefeu, escrever sobre um
deus em um pergaminho é o mesmo que capturar esse deus.
Um poder assombroso!

Intrigados, alguns Lordes da Tormenta vém empregando
parte de seus recursos para inventar uma “escrita lefeu”. E
uma tarefa trabalhosa: seu idioma tio complexo, tio pleno de
simbologias e conceitos abstratos, desafia o espago disponivel
em bibliotecas inteiras.

A grande ironia ¢ que, através dessa escrita, os lefeu ofere-
cem meios para que consigamos aprender sobre eles. Nao
pcidcmos ouvir suas vozes, mas pod_emas ler seus textos! Nossa
compreensio dessa escrita estd ainda em seus primeiros passos
— mas livros e pergaminhos lefeu sio valiosissimos, tesouros
inestimdveis para aqueles que estudam os mistérios da Tor- i
menta. Foi através deles, por exemplo, que pudemos determi-
nar os nomes de suas castas.

Desnecessario dizer, tentar ler o idioma lefeu pode causar |
danos 2 mente. | i




segundo seus méritos, necessidades ¢ capacidades. Se eles eram assim
em sua realidade nariva, ou apenas adquiriram esse comportamento
ap6s conhecer oSO mundo, nio se sabe.

Na falta de termo melhar, os lefeu sio divididos em castas.

Ukril: a casta mais baixa, formada por trabalhadores bracais e
soldados rasos. Sdo a forga de trabalhe nao-especializada, mantendo
cidades e estruturas funcionando. Também atuam como soldados de
baixo escalio, patrulhando regides de Tronteira ou arrebanhando
escravos. Os uktril apresentam pouca variagio em suas formas fisi-
cas, e vivem unicamente para suas funcoes designadas.

Qerluaklk: sio soldados treinados. Composta unicamente de guer-
reiros, esta casta preenche a maior parte das legibes lefeu. Diferente
dos ukril, os qerluakk s40 responsaveis por funcoes mais espccia.lizadas,
como liderar patrulhas, vigiar estruturas ou inspecionar novas tropas.
Podem apresentar uma grande variedade de formas fisicas —
humandides, quadripedes, insetdides, monstros alados...

Hikarel: especialistas que desempenham a maior parte das tarefas
superiores na sociedade lefeu. Fazem parte desta casta as estruturas vivas
(exceto © Criadouro), infiltradores, cientistas, exploradores, meédicos,
“,rristas” e outros individuos con funcoes especificas. Alguns soldados,
como o colosso da Tormenta, também pertencem a €552 Ccasta.

Fggurath: casta superior de ¢ibios, semelhante aos hikarel, mas
rcspous:ivel por tarefas consideradas mais importantes efou nobres.
Pertencem a esta casta 0s Criadouros, os Cérebros Externos, os barte-
dores ¢ exploradores Gnicos (como o albino) ¢ os mais poderosos
soldados. Os fggurath sio, sem excecio, individuos de poder e co-
nhecimento incriveis. Mesmo o mais fraco entre cles pode dizimar
um exército de herdis.

Lekacl: sio os temiveis Lordes da Tormenta. Em Arton, cada
lekael governa uma 4rea de Tormenta especifica. E possivel que estes
seres ndo existam na realidade nativa lefeu — eles teriam sido gera-
dos aqui, come uma forma de imitar o poder e autoridade exercidos
por regentes € deuses. Alguns sao predominamemente guerreiros,
enquanto outros preferem ser cientistas ou inventores (como

Aharadak, o Lorde de Zakharov).

Os Cinco Reis Impossiveis: embora nio constiruam uma casta

propriamente dita, estes seres representam o Gltimo estdgio conheci-

Nomes Lefeu

s recentes estudos da escrita lefew levaram 4 revelagdo de
alguns nomes que cles utilizam, como suas castas € Certas
criaturas. Mas a verdade € muito mais complexa.

Palavras como “lefeu” “lerril” ou “lekael” sdo apenas
wma fragio, um aspecto dos nomes verdadeiros. Representam
(mal) o som aproximado desses nomes, mas nem 20 Menos
ComMmecAm a fOCAT SEUs aspectos mais profundos.

Um nome lefeu ¢ longo, complexo demais para ser repre-
sentado em nossa lingua. O nome de um unico individuo,
regido ou ohjeto poderia ocupar uma enciclopédia de muitos
volumes — parque, devido & percepsao de tempo dos lefeu,
esse simples nome funciona como um velato de toda a sud
histéria. Um nome lefeu diz tudo o que aconteceu € acontecerd
com aquela pessoa, regido ou objeto, com precisio exard. E a
incrivel velocidade da comunicacao lefeu permite pronunciar
toda essa informagio em um ‘instante.

do na sociedade lefeu. Muito pouco ¢ conhecido sobre eles (veja
adiante, em “Religida”). Nio se sabe, por exemplo, se um lefeu
suficientemente poderoso pode ascender a esse estagio.

Relacdes Sociais

A maior parte dos lefeu comega a vida pertencendo a casta mais
baixa. Embora as relagbes entre castas diferentes sejam ainda um
mistério, nio hd evidéncia de que membros de castas mais baixas
sejam desprezados pelos demais: seu papel parece ser considerado
natural e necessdrio.

Néo parece existir qualquer forma de conflito interno na socieda-
de lefeu. Talvez isso ocorra porque cada individuo jd nasce (ou me-
lhor, ¢ criado) plenamente satisfeito em realizar suas proprias fun-
coes. Nio hd disputas de hierarquia, nao hd rivalidade ou competi-
cio — embora sejam ambiciosos como pove, cada criatura lefeu
parece satisfeita com sua propria posicao. Nio existe, assim, qual-
quer razdo para conflitos.

Qualquer lefeu obedece cegamente qualquer ordem de membros
das castas superiores, at¢ mMesmo ordens suicidas. Mesmo assim, um
comandante evita sacrificios desnecessarios — ndo por qualquer ra-
40 moral ou ética, mas porque seria desperdicio de recursos. Nio
parece existif, Entre 03 lefeu, qualquer forma de puni¢ao ou execugio
por crimes (excero nas ocasibes em que tentam imirtar ou aterrorizar
habitantes de Arcon).

Ninguém sabe se os lefeu remem a morte. Em geral, eles nao
sacrificam suas vidas sem um propdsito (0 qual nem sempre podemos
entender), mas também ndo recuam diante de perigo ou destruicao
certa, Talvez tenham esquecido como a morte pode ser. Talvez, atra-
vés de sua percepgio do tempo; eles saibam quando vio morrer —
mas nio possam fazer nada para evitar esse evento.

Por tudo isso, a sociedade |efeu funciona com tamanha eficicia e
inexorabilidade. Pela devogao extrema de seus membros, suas vidas infi-
nias e sua percepeio unificada do tempo. Sactificar-se pela raga nao &
para eles, um at de heroismo: é tio natural quanto respirar é para nos.

Qs lefeu nio se organizam cm familias, pois nio existe entre eles
o conceito de “parentesco” oMo conhecemos. J4 foi observado que,
as vezes, alguns lefeu apreciam a companhia um do outro, formando
algum tipo de laco que poderia sex amizade. Mas poucos académicos
em Arton apdiam esta teoria.

Os poucos que observaram comunidades lefeu em sua realidade
nativa falam de cidades semelhantes a colméias, onde as castas vivem
isoladas. Mesmo que isso seja verdade (qualquer testemunho de
alguém que visita a Anti-Criacio altamente duvidosa), tal compor-
camento deve ser apenas simbolico, uma vez que espago e distancias
nio representam barreiras para os lefeu. Apenas membros de castas
clevadas (ém “casas” ou habitagoes proprias. Os uktril e qerluakk
nio conhecem a necessidade ou desejo de qualquer ourra coisa além
de seu trabalho — ¢, como nio precisam descansar, nunca deixam
seus postos. Os hikarel e fggurach possuem habitages proprias, en-
quanto os lekael vivem (teoricamente) em fortalezas ou cidadelas.

Relacdes com Outras Racas

Apos longas eras de unificagio total, os lefeu esqueccraml que
poderia haver qualquer diferenca entre eles proprios ¢ qualquer
outra coisa que ndo fossem eles proprios. Assim, a descoberta de
outras realidades — povoadas por outras criaturas — deve ter sido
chocante para cles.




Embora tudo esteja no campo das conjecturas, é possivel que os
lefeu tenham precisade de muito tempo e esforco apenas para enfer-
der esse conceito. Talvez tenham considerado essa idéia perturbadora,
ou mesmo blasfema. Sua primeira reagio, o ataque fulminante a
Tamu-ra, teria sido puramente instintiva. Como quando matamos
um inseto PO[' Simples reﬂexo.

Hoje, nio hd ddvida de que cles entendem a existéncia de outros-
que-nio-sejam-eles. Eles estudam, observam, aprendem com os “es-
tranhos” — mas em hipérese alguma pensam em nés como iguais, ou
remotamente semelhantes. Nunca saberemos realmen
mos vistos pelos deménios da Tormenta, mas ¢ b

sa propria existéncia seja considerada hediond:

Ninguém sabe ao certo se os lefeu conseg er perceber as diferen-
cas entre as muitas criaturas de Arton. Eles ralvez nio sejam capazes
de distinguir entre um homem e uma mulhe Atm humano e um elfo,
ou mesmo um goblin e um draga lves ’ ibam a diferenca

lefeu, vocé ¢ uma folha de papel indil

Claro, como em quase tudo ligado aos lefeu, hd evidéncias que
eza, os lefeu sabem que seres inte-
-los ao sratus divino. Este pode scr,

folha de papel intdl.

A conclusio é apavorante: outros seres sio lteis para os lefeu
apenas quando sio capazes de adord-los como deuses.

Comunicacdo

Até hoje, nio se conhece exatamente omeio pelo qual se comuni-
Y. wg® { ,i"‘—b .
s pela ‘Academia Arcana levaram
2 certas conclusd

* Os lefeu nio pa
de Tormenta. Assim como nossa voz ¢ levada pelo vento, ¢ possivel
que a “voz” lefeu (ou seu equivalente) seja também conduzida atra-
vés de um meio especifico, que existe apenas na Tormenta. Obvi
mente, nenhum nativo de Arton dispoe de sentidos proprios.
perceber essa “voz™: alguns magos tentam desenvolver mag
consigam esse efeito.

* A comunicacio lefeu talvez seja realizada através de algo chama-
5 “relepatia’. Aventureiros ¢ académicos experientes

2nares declaram a existéncia de uma forma exéti
mada “psiquismo”. Esse est
2027 de feitos tio assombrosos quanto a ma;

= 0 assim chamado “psiquismo” també
em dreas de Tormenta.

* A comunicacao lefeu nio parece limitada pela distincia. A Tor-

parece ser capaz de propagar sua “voz” por toda a extensio de

irea. No entanto, ndo hd ainda nenhuma prova de que a comu-
~20 lefeu possa alcancar uma 4rea de Tormenta diferente.

+ Os Lordes da Tormenta, como sempre, sdo excegdes para todas

<gras. Eles parecem ser capazes de comunicar-se além de suas

“tivas 4reas de Tormenta, e podem falar mentalmente com cer-
oas escolhidas.

Em seu mundo
nativo, os lefeu
substituiram
fempo e espaco;
eles sao fudo




Religido: os Cinco
Reis Impossiveis

Se os deménios da Tormenta compreendem o conceito de reli-
gido, ¢ evidente que nio o respeitam. Religiosidade supée ndo apenas
crenga em seres superiores, mas também devocio e subserviéncia vo-
luntirias a esses seres. Para os lefeu, isso deve ser impensavel, uma
blasfémia contra a existéncia.

Também deve-se lembrar que, para os lefeu, ndo existe pés-vida,
Eles ndo morrem, nem mesmo possuem alma ou espirito. Nao existe
uma jornada final, nio hd “inferno” ou “paraiso” — em seu multiverso,
esses lugares jd foram conquistados e ocupados. Esse fato também
reduz a importincia ou necessidade de uma religido.

No entanto, descobrindo o poder dos deuses de Arton, os lefeu
passaram a considerar a religito como uma ferramenta dril. Os
préprios lefeu sao incapazes de fornecer essa devocio — é impos-
sivel para eles respeitar ou venerar alguém. Embora alguns deles
tragam titulos como “sacerdotes” ou “clérigos”, na pritica sio ape-
nas pastores ou supervisores de cultos: eles nao respeitam verdadei-
ramente nenhuma divindade.

O mais préximo que os lefeu possuem de uma religido ou panteio
so os Cinco Reis Impossiveis. Sio os lefeu mais poderosos de todos,
os verdadeiros lideres de sua realidade, seres que nem mesmo um
Lorde da Tormenta pode igualar.

A existéncia dos Cinco Reis ¢ hipotética — nenhum escudioso
em Arton sabe dizer se eles existem realmente, ou sdo apenas mais
uma invencio lefeu em suas tentativas de imitar nossos costumes.
De qualquer forma, eles raramente interferem com a sociedade
lefeu, & mesmo um deus nio poderia compreender suas motiva-
¢Oes e estratagemas. Apenas o Nada e o Vazio poderiam rivalizar
com eles, em poder.

O Cavaleiro Vermelho: na forma de um Majestoso e apavorante
guerreiro de armadura, sobre um corcel gigantesco (que, na verda-
de, faz parte de seu corpo), o Cavaleiro Vermelho € o menos

alienigena dos Reis Impossiveis. Também ¢ o tinico que demonstra

interesse ocasional pelos assuntos das criaturas inferiores. E consi-
derado o lurador perfeita, o general capaz de vencer qualquer bara-
lha e triunfar sobre milhaes de inimigos. Ele reria liderado a chaci-
na contra os antigos deuses lefew.

O Verme Devorador: tem exatamente a aparéncia de um verme
gigantesco, com centenas de quilémetros de comprimento. Sua exis-
téncia se resume a devorar tudo pela frente, destruinda grandes dreas
da realidade lefeu, apenas para em seguida expelir maréria vermelha
crua, dando OTigem a navas estruturas e regides. O Verme Devorador
encarna a auséncia de moralidade dos lefeu, destruindo sem pensar
ou perceber, apenas para renovar o que esta no caminho.

O Lorde Labirinto: este ser existe como um gigantesco e in-
termindvel labirinco, ¢ representa a ambi¢io ¢ descontentamento
dos lefeu. E impossivel seguir seus meandros até o fim; ele ¢ um
enigma insolivel, que desafia todos os lefeu. Esse desafio vivo ¢
uma lembranga constante de que apenas a insatisfacio e cobica

levaram sua raca ao épice.

A Estrela Infernal: um imenso sel, muito maior e mais quente que
qualquer estrela no multiverso de Arton. Com seu corpo leral e
indestrutivel, representa as infinitas formas que os lefeu podem assumir.
Também personifica a versatilidade e inventividade, lembrando que pren-
der-se a conceitos antigos ¢ desperdicar potencial para crescimento.

A Palavra Infinita: 0 mais estranho Rei Impossivel nao tem corpo
fisico: ele é um som. A Palavra Infinita encarna todo o conhecimento
lefeu, todas as invengoes e descobertas que esta raca prodigiosa rea-
lizou em sua histéria. Ele se manifesta como uma miisica distanre,
em momentos de criacio.

Os Demoénios
da Tormenta

Pessoal e socialmente, os lefeu ndo existem como individuos.
Fisicamente, no entanto, sua variedade de formas e tamanhos ¢
imensurdvel. A Academia Arcana lura para tentar catalogs-los, mas
cada nova expedigio de heréis relata encontros com deménios ja-
mais vistos antes.

Os deménios da Tormenta encontrados em Tormenta D20: Guia
do Mestre correspondem aos primeiros — e imprecisos — relaros de
encontros com aventureiros. Seus nomes e sistema de castas eram
desconhecidos, e mesmo suas habilidades ndo correspondem i atual
realidade, Nio faltam morivos, desde testemunhos distorcidos pela
loucura, espécies variantes em cada drea, aré mutacées mais recentes
promovidas pelos lefeu.

As informagées e regras apresentadas a seguir substituem todas
aquelas encontradas em Tormenta D20: Guin do Mestre ¢ quaisquer
outros titulos.

Caracteristicas dos Lefeu

Todos os deménios da Tormenta sdo criaturas do tipo aberracio
e do subtipo lefeu. Toda criatura do subtipa lefeu tem as seguinces
caracteristicas:

* Coordenagio Perfeita: o sistema nervoso lefew, espalhado por
todo o corpo, é extremamente eficaz em realizar miilriplas tarefas ao
mesmo tempo. Por esse motivo, eles podem atacar com todos seus
membros sem softer penalidades por combater com multiplas armas.
No entanto, sé podem receber ataques adicionais por bénus base de
atague com um tnico membro.

* Imortalidade: os lefeu ndo precisam se alimentar, dormir ou
respirar. Também nio envelhecem, e sé morrem por causas violenras.

® Imunidades: deménios da Tormenta sio imunes a 4cido, ataques
furtivos, dreno de energia, dreno de habilidade, cletricidade, fogo,
frio, metamorfose, morte por dano massivo, paralisia, petrificacio,
sbnico, sono, sucessos decisivos e veneno, Deménios da Tormenra
podem sofrer dano de energia quando cla provém de um conjurador
com o talento Energia da Tormenra (veja em “Novos Talentos™).

* Insanidade da Tormenta: qualquer criatura inteligente (Int 3 ou
mais) que veja um deménio da Tormenta pode sofrer danos mentais.
Ao observar um tnico lefeu, a vitima deve ser bem-sucedida em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 DV do deménio). Em
caso de fracasso, a vitima adquire pontos de insanidade em quantida-
de igual & merade dos DV do deménio (veja mais detalhes em “Lou-
cura”). Caso seja um grupo de lefeu, apenas um teste deve ser feiro,
com uma CD igual a 10 + 1/2 DV do deménio com a maior quanri-
dade de Dados de Vida, +1/10 da soma dos DV dos ourros deméni-
0s. Em caso de fracasso, a vitima adquire pontos de insanidade em
quantidade igual & merade dos DV do deménio com a maior quanti-
dade de DV, +1/10 da soma dos DV dos outros demonios. Em caso
de sucesso no teste de resisténcia de Vonrtade, um personagem fica
imune a este ataque por um dia.




s Mente Alienigena: o contato
com a mente lefeu é perigoso.
Qualquer criatura que tente ler
ou estudar a mente de um de-
ménio da Tormenta deve ser bem-
sucedida em um reste de resisténcia
de Vontade (CD 10 + 1/2 DV do de-
mébnio). Em caso de fracasso, a vitima ad-
quire pontos de insanidade em quantidade
igual & merade dos DV do deménio (veja mais
detalhes em “Loucura”).

* Percepio Temporal: um lefeu consegue
enxergar alguns instantes no futuro, sen-
do capaz de esquivar-se de golpes antes ==
que eles ocorram, ou atacar seus oponen-
tes no lugar onde estardo. Um lefeu soma seu
madificador de Sabedoria como um bénus de intuigio em suas joga-
das de araque, testes de resisténcia de Reflexos e Classe de Armadura.

o Sentide Sésmico: um lefeu consegue perceber outras criaturas
que estejam em contato diteto com o chio. O alcance do sentido
sismico do lefeu ¢ de 1,5 m para cada DV que ele possui. Esta
habilidade funciona apenas em dreas de Tormenta.

o Visdo Ampla: por seus olhos grandes e multiplos, um lefeu recebe
+4 de bonus em testes de Observar, ¢ nio pode ser flanqueado.

s Visdo no Escuro: 18m.

J4 que ndo existe magia na And-Criagio, todas as caracteristicas
dos lefeu sio consideradas habilidades extraordindrias.

Casta Uktril

A mais baixa casta lefeu ¢ formada por soldados e operdrios
fisicamente idénticos entre si, criaturas “produzidas em massa”,
que compéem a maior parte de suas tropas. Em Tamu-ra, mem-
bros desta casta eram conhecidos como kanatur, ou “homem-
formiga-diabo”.

Geraktril
e Uktril

Uktril

ND 4

Os ulerril lembram humandides de elevada escarura (em média
2m), corpo delgado e carapaca vermelha articulada. A cabecorra
lembra uma formiga. Seus bracos sio desiguais: um deles termina em
uma mio funcional, enquanto o outro pode ser uma ferramenta ou
arma, conforme a funcio da criatura.

Ukeril existern em quase todos os pontos de uma drea de Tormen-
ta, realizando tarefas diversas em suas comunidades. Pequenos gru-
pos destes monstros percorrem as fronceiras, atacando intrusos ou
realizando pilhagens em aldeias préximas, para capturar escravos.
Sio, quase sempre, 0s primeiros demonios encontrados por explora-
dores que aventuram-se na Tormenta. Em regides mais profundas,
formam verdadeiras legies prontas para avancar como enxames sob
o comando de seus mestres.

Combate

Os ukeril exploram sua superioridade numérica e destemor pela
morte, sacrificando todos os membros de uma unidade para abater




pelo menos um inimige. Eles concentram seus ataques em um Ginico
adversdrio (normalmente aquele que parece mais fraco em combare),
tentando receber bénus por flanquear.

Ukeril: ND 4; Aberragio Média (Lefeu); DV 6d8+18; 45 PV;
Inic. +7; Desl. 9m; CA 20 (+3 Des, +6 narural, +1 intuicao), toque
14, surpresa 17; Atq Basc +4; Agr +9; corpo-a-corpo: pinga +11
(1d8+5):Atq Ttl corpo-a-corpo: pinga +11 (1d8+5) e garra +10
(1Q4+2), A.E\insanidade da Tormenta (3 PI; Vonrade CD 13 anula);
QE!;araé};g,\{s’ticas de lefeu, reducio de dano 5/mégica; Tend. Sem-
preEM; Tlﬁﬁc:r‘t\.gri Ref +6, Von +6; For 20, Des 16, Con 16, Int 8
Sab 12, Car f? N\ :

Pericias é'%\lmtﬁg Observar +10, Saltar +9; Arma N}i;[:lfal A{JZ’I—
morada (pinga),‘Eoé‘ééi:em Arma (pinca), Iniciativa Agp’fuor a.

—
__—deles em umrmesmo

Veridak e
Hurobakk

Casta Qerluakk

A casta gerluakk é formada por guerreiros especializados. A
maijor parte dos lefeu encontrados e confrontados por aventurei-
ros (e também vistos em Tormenta D20: Guia do Mestre) pertence
a essa casta.

Geraktril
/;(jilxtrora' conhecidos como tai-kanatur (“rei dos homens-formiga-
diabio”), os-gerakril parecem atuar como comandantes para os ukeril
"e oficiais das legioes lefeun — mas também podem ser vistos formando
pn_sgtﬁénos arupos. Exceto pelos proprios uktril, sdo os deménios da
Tormenta mais fregiientemente avistados por avenrureiros.

Sua forma lembra um ukeril mais avancado, com a mesma aparén-
cia aprpx:iing(_:_lg,;x_ccto pelo fato de que possuem trés bracos — dois
lado do corpo, terminando em pingas terriveis.
Sao também maiores, atingindo trés metros ou

— mais de altura.
Os geraktril apre-
sentam variagoes
mais marcantes em
sua aparéncia: ir-
regularidades em
sua carapaca per-
mirem que se iden-
tifique um individuo
especifico com um

olhar atento.

Combate

Numa lura, um ge-

raktril tenta entrar em

combate €Orpo-a-corpo o mais r:ipi-

do possivel, para entdo atacar seus
inimigos com suas pingas.

Geraktril: ND 6; Aberracio Mé-

dia (Lefeu); DV 9d8+306;

76 PV; Inic. +8; Desl.

9m; CA 22 (+4 Des, +7

natural, +1 intuicdo),

toque 15, surpresa 18;

Atq Base +6; Agr +12;

corpo-a-corpo: pinga

+14 (1d8+06); Arq Ttl

corpo-a-corpo: 2 pingas

+14 (1d8+6) e garra +13 (1d4+3); AE

/' insanidade da Tormenta (4 PT; Vontade
CD 14 anula); QE caracteristicas de

lefeu, reducio de dano 10/mdgica; Tend.




riias ¢ Talentos: Escalar +15, Intimidagio +5, Observar +17,
.=~ ~15; Arma Natural Aprimorada (pinga), Armadura Narural
‘== morada, Foco em Arma (pinga), Iniciativa Aprimorada.

Hurobakk

turas de poder de combate impressionante, 0s hurobakk

ND 9

-~ cuerreiros de elite que fornecem suporte e forca de araque
2dora aos batalhdes lefeu. Equivalentes (em linhas gerais) a
a pesada em um exéreito do Reinado, os hurobakk entram
na quando o inimigo é forte demais para as fileiras normais
| e gerakeril.

O< hurobakk lembram um inseto quadripede, com um segundo

o ereto emergindo do primeire (de forma similar a um centauro),

quarro bragos adicionais e uma cabegorra insetSide. Seus bragos

s~s=riores tém a forma de imensas garras de lagosta, que dilaceram
-~ Sua armadura estd entre as mais resistentes entre os lefeu.

Em geral sdo vistos em terrenos de planicie, onde sio mais
cazes, mas também patrulham as vias de acesso principais as
des da Tormenta. Embora apenas dois ou trés deles acompa-
em cada grupo lefeu, is vezes batalhdes inteiros destas criaturas
svancam sobre as forgas de Arton.

Curiosamente, os hurobakk costumam obedecer aos gerakeril
-= combate. Sua fungdo ¢ destrutiva; nio parecem atuar como
-omandantes.

Combate

Os hurobakk recorrem a tdticas de cavalaria: galopam contra o
~dversirio em investidas devastadoras, rompendo as linhas inimigas.
T'sam seu deslocamento para evitar confrontos corpo-a-corpo, a0
Tesmo tempo em que fentam atrair a arengdo — pois, com sua
srmadura pesada ¢ muiros pontos de vida, conseguem resisrir a gol-
e mais firmemente que seus companheiros.

Hurobalde: ND 9; Aberracao Grande (Lefeu); DV 12d8+60; 114
PV Inic. +2; Desl. 15m; CA 21 (-1 tamanho, +2 Des, +9 natural, +1
intuicio), toque 12, surpresa 19; Atq Base +9; Agr +21; corpo-a-
corpo: pinca +18 (2d6+8); Atq Tl corpo-a-corpo: 2 pingas +18

2d6+8) e 2 garras +17 (1d6+4); Espago/Alcance: 3m/1,5m; AE insa-

nidade da Tormenta (6 PI; Vontade CD 16 anula), investida terrivel;
QE caracteristicas de lefeu, reducio de dano 10/migica; Tend. Sem-
pre CM; TR Fort +9, Ref +7, Von +9; For 26, Des 14, Con 20, Int 8,
Sab 12, Car 6.

Pericias ¢ Talentos: Observar +13, Salrar +15; Arma Natural Apri-
morada (pinga), Armadura Natural Aprimorada, Ataque Poderoso,
Foco em Arma (pinga), Iniciativa Aprimorada, Trespassar.

Tnvestida Terrivel (Ext): um hurobakk que use a acdo investida
code atacar com suas duas pingas. Ele faz uma dnica jogada de
ataque, com bénus total de +20 (jd incluso o bdnus de +2 pela
investida) e, se acertar, causa 4d6+16 pontos de dano.

Veridak

Predadores das montanhas da Tormenta, os veridak (antes cha-
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mados kaatar-niray, “liminas demoniacas”) sio batedores que identi-
ficam inimigos ao longe e cacadores implacdveis que vém do céu. So
zma grande vantagem estratégica nas forgas lefeu, pois seu poder de
vHo supera a maijor parte das criaturas voadoras em Arton.

Os veridak lembram louva-a-Deus bipedes com até 2,5m de altu-
ra, com corpos delgados e dois pares de bragos. Os bragos inferiores
tém garras poderosas, proprias para agarrar e destrocar, enquanto os
membros superiores s3o equipados com laminas extremamente afia-
das. Seus dois pares de asas batem a uma velocidade incrivel, quase
invisivel 20 olho humano. A cabeca diminuta ¢ quase totalmente
ocupada por enormes olhos mulrifacetados. Sua carapaca ¢é leve,
tornando-os mais dgeis.

Apesar de seu potencial combativo, os veridak também sio em-
pregados em missoes de captura — mergulhando e agarrando suas
vitimas. Contra adversdrios mais perigosos, € comum que estejam
armados com uma ou mais reias de submissdo (veja em “Artefatos
Lefeu”), arremessadas de uma distdncia segura.

Os veridak costumam agir em bandos pequenos, ou dando apoio
a batalhées uktril e gerakuril. Podem receber ordens dos geraktril,
embora em geral possuam um comandante proprio.

Combate

Por sua relativa fragilidade fisica, os veridak evitam combate
direro, preferindo tdticas de guerrilha. Atacam e fogem com véos
rasantes, confiando em suas liminas cortantes para abarer suas viti-
mas — com uma acdo de mergulho, um veridak pode fazer um
ataque de limina com o dano dobrado (4d6+12) ou quadruplicade,
em caso de sucesso decisivo (8d6+24)! Quando conseguem isolar
um adversdrio, mergulham e tentam agarrd-lo, erguendo-o a uma
grande altura para entdo solrd-lo.

Quando enfrentam um ou mais adversdrios capazes de voar, os
veridak adotam a mesma estratégia dos ukril, concentrando seus
ataques em um tinico oponente (geralmente aquele que parece mais
fraco) para tentar derrubd-lo.

Veridak: ND 8; Aberracio Grande (Lefeu); DV 9d8+27; 67
PV; Inic. +8; Desl. 9m, voo 36m (bom); CA 21 (-1 tamanho, +4
Des, +6 natural, +2 intuicio), toque 15, surpresa 17; Arq Base +6;
Agr +16; corpo-a-corpo: limina +13 (2d6+6, dec. 18-20/x3) ou
garra +13 (1d6+3); Atq Td corpo-a-corpo: 2 liminas +13 (2d6+6,
dec. 18-20/x3) e 2 garras +13 (1d6+3); Espaco/Alcance: 3m/3m;
AE agarrar aprimo rado, insanidade da Tormenta (4 PI; Vontade CD
14 anula); QE caracteristicas de lefeu, reducio de dano 5/mdgica;
Tend. Sempre CM; TR Fort +6, Ref +9, Von +8; For 22, Des 19,
Con 16, Int 8, Sab 14, Car 4.

Pericias ¢ Talentos: Observar +21; Arma Natural Aprimorada
(limina), Foco em Pericia (Observar), Iniciativa Aprimorada,
Invesrida Aérea.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o veridak
precisa atingir um oponente com sua garra. Ele poderd iniciar a
manobra Agarrar como uma acio livre que ndo provoca ataques de
oportunidade.

Morgadrel

Entre os primeiros lefeu de aparéncia nao-humandide descober-
tos, os morgadrel (antes chamados tahab-krar, “caranguejo-demo-
nio-espinhento”) levaram estudiosos da Tormenta a pensar que os

ND 13

invasores tinham alguma ligacao com os crustdceos de Arton.

Os morgadrel lembram imensos caranguejos, com carapagas ex-
tremamente grossas € corpos que atingem seis metros de didmetro.
Tém dez patas ¢ dois pares de enormes pingas afiadas, quatro olhos
(ocultos sob a carapaga) ¢ longas antenas. Sdo rotalmente recobertos
de espinhos pontiagudos.




Burodron e
Morgadrel:
emboscada e
forca bruta

Sio geralmente encontrados nos lagos, rios e mares da Tormenta,
onde ocultam-se com facilidade e permanecem imdveis, 2 espera de
vitimas. Devido a essa tdrica, nio costumam agir em conjunto com
outros tipos de lefeu — mas &s vezes parricipam de emboscadas,
quando outros demonios afugentam vitimas até onde existe um
morgadrel escondido.

Ao contririo do que sua aparéncia animalesca pode sugerir, os
morgadrel estio entre os mais inteligentes e sibios de sua casta.
Passam longos periodos de soliddo, em divagacoes filosdficas e pon-
deragdes sobre as maravilhas do povo lefeu.

Combate

Um morgadrel normalmente inicia o combate concentrando
suas garras em um adversdrio surpreso. Caso nio consiga surpreen-
der nenhum de seus alvos — ou se estiverem fora do alcance das
garras —, cle evira abandonar seu ambiente aqudtico para manter
sua camuflagem. Usard seu jato dcido ou rajadas de espinhos contra
alvos distanres.

Morgadrel: NI 13; Aberracio Enorme (Lefeu); DV 14d8+98;
161 PV; Inic. +0; Desl. 15m, natacio 15m; CA 26 (-2 tamanho, +16
natural, +2 intuicio), toque 10, surpresa 26; Atq Base +10; Agr +28;
corpo-a-corpo: pinca +21 (2d8+10); Atq T corpo-a-corpo: 4 pin-
cas +21 (2d8+10); Espaco/Alcance: 4,5m/3m; AE espinhos, insani-
dade da Tormenta (7 PI; Vontade CD 17 anula), jato de dcido; QE
camuflagem, caracreristicas de lefeu, reducio de dano 15/migica;
Tend. Sempre CM; TR Fort +11, Ref +6, Von +11; For 30, Des 10,
Con 25, Int 12, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Esconder-se +9, Naracio +18, Observar +23,
Quyir +19; Arma Natural Aprimorada (pin¢a), Armadura Natural
Aprimorada, Ataque Poderoso, Foco em Arma (pinga), Trespassar.

Camuflagem (Ext): quando estd submerso (em dgua, lama, dcido
etc.), o morgadrel recebe os beneficios de camuflagem, e tem 30% de
chance de ignorar cada ataque feito conrra ele.

Espinbos (Ext): trés vezes por dia, como uma acio padrao, o
morgadrel pode langar os espinhos de sua carapaca. Toda criarura
dentro de um raio de 15m sofre 8d6 ponros de dano (Reflexos
contra CD 24 para reduzir o dano & metade). Os espinhos sao vene-
nosos, e uma criatura que sofrer dano deles fica suscetivel ao vene-
no: Fortitude (CD 24); dano inicial e secunddrio: 1d6 pontos de
dano tempordrio de Constitui¢io.

Jaro de Acido (Ext): trés vezes por dia, como uma acio padrio, o
morgadre] pode langar uma linha de dcido de 15m, que causa 4d8
pontos de dano (Reflexos contra CD 24 para reduzir o dano 4 meta-
de). Uma criatura que fracasse em seu teste de Reflexos sofrerd 2d8
pontos de dano na rodada seguinte.

Perdcias: um morgadrel tem +8 de bonus racial nos restes de
Natagio para execurtar qualquer tipo de agio especial ou evirar peri-
gos, ¢ sempre pode ‘escolher 10" nesses testes, mesmo que esteja
distraido ou ameacado. Ele rambém pode usar a acio de corrida
durante a natacio, mas deve se deslocar em linha rera.
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Os grandes e abruralhados buredron (antes yougey-ahruk, “morte
que vem da terra”), ao contrdrio do que sugere sua aparéncia rude,

Burodron

sao verdadeiros mestres da emboscada.

Sua aparéncia lembra um enorme gorila, com bragos longos e gros-
s0s, recobertos de carapaca dura, que terminam em garras poderosas. O
tronco arqueado e blindado protege a cabeca pequena. Suas pernas sio
curtas ¢ relativamente fracas: eles caminham apoiando-se nos bragos.




vadores vorazes, os burodron cavam longas redes de tineis
= areas de Tormenta. Suas garras servem principalmente a essa
~ Assim, apesar de seu ramanho e aspecto desajeitado, estes
os sao eficientes em ataques-surpresa, detectando alvos com

—<ido sismico dos lefeu e emergindo do solo quando nenhum
semizo parece proximo.

"« burodron sio soldados obedientes na hierarquia lefeu. Embo-
mente operem em conjunto com ourtras criaturas, em geral sio
s por um gerakrril, que comanda operagdes a partir de uma

“=2c ou comunidade de outro ripo.

Combate

“nres de atacar, o burodron tenta identificar a criatura mais fraca
=12 os adversdrios, valendo-se da surpresa ¢ grande forca para
~~==or conjuradores antes que consigam fazer qualquer magia.

Burodron: ND 11; Aberracio Enorme (Lefeu); DV 13d8+81;
PV: Inic. +1; Desl. 15m; CA 20 (=2 ramanho, +1 Des, +10
==—zmal, +1 intuicao), toque 10, surpresa 195 Atq Base +9; Agr +27;
~—o-a-corpo: garra +19 (2d6+10); Atq Ttl corpo-a-corpo: 2 garras
2d6+10) ¢ mordida +18 (2d6+5); Espaco/Alcance: 4,5m/
=: AFE dilacerar, insanidade da Tormenta (6 PI; Vontade CD 16
s=ulz2); QF caracteristicas de lefeu, reducao de dano 10/mdgica;
“==d. Sempre CM; TR Fort +10, Ref +6, Von +9; For 30, Des 10,
~om 22, Int 8, Sab 12, Car 4.

Dericias e Talentos: Escalar +26; Arma Natural Aprimorada (gar-
= . Araque Poderoso, Foco em Arma (garra), Trespassar, Viralidade.

Dilacerar (Ext): um burodron que atingir um adversdrio com as
“=s garras rasgard a carne da vitma. Este ataque causa 4d6+15
~-=tos de dano automaricamente.

Zyrrinaz ND 5

Os lefeu chamados zyrrinaz jd foram conhecidos como “shimay”

= 0s sobreviventes de Tamu-ra. Essa palavra, que significa “elfo

" no idioma ramuraniano, descrevia a primeira impressao que

s lefeu causavam: esguios, dgeis ¢ com um braco adaptado numa

~~ma semelhante a um arco, os zyrrinaz realmente poderiam parecer
~ma horrenda distorcio da forma de um elfo.

Os zyrrinaz sdo raros nos esquadroes lefeu, pois sua funcio, bate-
~res leves com capacidades de combate a distincia, nio ¢ vista

no particularmente ttil. As vezes, no entanto, sio destacados para

cguir intrusos em fuga, ou alvejar inimigos de longe, enfraque-
ndo-os antes do ataque das legioes principais.

Fisicamente, os zyrrinaz sio mais baixos e delgados que os outros
~cu. Sua carapaca ¢ fina, seus membros sao longos ¢ sua cabega
—sctdide ¢ pequena, tendo, no entanto, longuissimas antenas cuja
~uncdo, acredita-se, seja auxiliar o lefeu em sua mira. Seu brago
=zprado na forma de “arco” ¢ bastante resistente, mas a estrutura
~ouivalente 4 “corda” do arco — na verdade uma espécie de tendao
~to de matéria vermelha flexivel — mostra-se bastante frigil. Os
~orrinaz sao capazes de produzir “flechas” finas e pontiagudas, de
—atéria vermelha durissima, que usam para disparar com seu “arco”.
“oesar da fragilidade destes lefeu, suas setas sio muito resistentes e
=7adas, capazes de perfurar armaduras com facilidade.

s zyrrinaz obedecem as ordens dos outros de sua casra, e por
=zes até mesmo de uma casta inferior. Seu comportamento ¢ em
zeral subserviente, ¢ ¢ muito raro que tomem quaisquer decisées
gurante um combate, €xceto na auséncia dﬁ QUELros lefeu.

Combate

A funcio dos zyrrinaz € dar apoio a grupos de ukwil e gerakrril,
atacando A distancia com suas setas dcidas.

Zyrrinaz: ND 5; Aberracio Média (Lefeu); DV 7d8+21; 52
PV; Inic. +5; Desl. 9m; CA 22 (+5 Des, +6 nartural, +1 intuicio),
toque 16, surpresa 17; Atq Base +5; Agr +10; corpo-a-corpo:
clava natural +11 (1d6+5); ou A distancia: arco natural +12 toque
(1d8+5 mais 2d4 de dcido, dec. x3); AE insanidade da Tormenta
(3 PL; Vontade CD 13 anula), perfurar armadura; QE caracteris-
ticas de lefeu, flechas naturais, redugio de dano 5/madgica; Tend.
Sempre CM; TR Fort +3, Ref +8, Von +06; For 20, Des 20, Con
16, Inc 8, Sab 12, Car 4.

Pericias e Talentos: Observar +16; Foco em Arma (arco natural),
Tiro Certeiro, Tiro Preciso.

Flechas Naturais (Ext): o zyrrinaz produz flechas narurais a partir
dos espinhos nas suas costas. Ele as dispara usando sua estrutura
dssea em forma de arco, com os mesmos parimetros de um arco
longo composto. As flechas carregam dcido concentrado na ponta,
causando 2d4 pontos de dano de dcido. e sio consideradas armas
migicas para efeitos de ultrapassar reducio de dano. Um zyrrinaz
pode produzir até¢ 20 flechas em um dia, mas elas perdem suas pro-
pricdades duas rodadas apés sua remocio das costas da criatura, de
modo que nio podem ser coletadas e reurilizadas.

Perfurar Armadura (Ext): as flechas do zyrrinaz ignoram qualquer
tipo de armadura, e os ataques feitos com elas sao considerados
ataques de toque 4 distincia.

Casta Hikarel

Membros desta casta sio variados em aparéncia e habilidades.
Embora alguns sejam guerreiros poderosos, os hikarel destacam-se
por sua sabedoria, asticia e furtividade.

Sarektril

Generais e oficiais de alto escalio entre os lefeu, os sarckeril pare-
cem uma versio mais avancada — ¢ mortal — dos ukeril ¢ gerakeril.
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Sua forma ¢ vagamente humandide. Duas pernas longas e recobertas
de serrilhas afiadas sustentam um corpo delgado, de onde nascem trés
pares de bragos. Cada par termina em Grgios especializados: duas
pincas, duas laminas afiadas, e duas mios. A cabeca alongada apresenta
olhos grandes ¢ multifacetados, quarro antenas compridas e duas
queliceras longas. A carapaca sarekuril é extraordinariamente resisten-
te, recoberta de pequenos espinhos afiados.

E raro encontrar um sarektril no campo de batalha. Como gene-
rais, eles rendem a coordenar tropas de uktril ¢ gerakeril, entrando
em combare apenas contra oponentes realmente poderosos. Sio gé-
nios estrategistas, capazes de prever os movimentos inimigos com
precisio incrivel, explorando a0 mdximo as vantagens do terreno.
Um ataque comandado por um sarektril ¢ uma obra de arte em
eficiéncia e morrandade, que apenas os maiores generais de Arton
podem equiparar. Em cidades da Tormenta, podem ser responsdveis
pela protegio de estruturas importantes.

Combate

Apesar de sua genialidade estratégica, um sarekeril também € um
guerreiro incrivel, capaz de alcangar seus alvos com saltos longos ¢
entio desferir uma tempestade de golpes com seus seis bragos. Ele




seleciona oponentes que os demais soldados tenham dificuldade em
abater, como aqueles com armaduras mais pesadas.

Cada sarekril costuma estar armado com uma espadi da Tormenta
(veja em “Artefatos Lefeu”). Por seus bonus elevados contra nio-lefeu,
esta arma assegura sua vitdria contra qualquer criatura de Arton, mas
tem valor estratégico reduzido caso caia em mdos inimigas.

Sarckeril: ND 14; Aberraciao Grande {Lefeu); DV 15d8+105;
172 PV; Inic. +10; Desl. 12m; CA 31 (=1 tamanho, +6 Des, +14
natural, +2 intuicdo), toque 17, surpresa 25; Atq Base +15; Agr
+27; corpo-a-corpo: espada da Tormenta +317 (4d6+20, dec. 17-20);
Atq Tt corpo-a-corpo: espada da Tormenta +31/+26/+21% (4d6+20,
dec. 17-20), 2 pincas +24 (1d8+4) e 2 ldminas +24 (1d8+4, dec.
19-20); Espaco/Alcance: 3m/3m; AE insanidade da Tormenta (7
PI; Yontade CD 17 anula), pinga estilhacadora; QE caracteristicas
de lefeu, espinhos, instinto guerreiro, redugio de dano 15/mdgica;
Tend. Sempre CM; TR Fort +12, Ref +13, Von +11; For 27, Des
22, Con 24, Int 18, Sab 14, Car 14.

* Estes valores jd incluem o bénus da habilidade anti-criatura da
espada, que se aplica contra qualquer criatura nio-lefeu.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +26, Equilibrio 17, Escalar +26,
Intimidagao +20, Observar +24, Saltar +28, Sentir Motivacio +11;
Armadura Natural Aprimorada, Ataque Poderoso, Especializacio
em ArmaB (espada longa), Foco em ArmaB (espada longa), Iniciati-
va Aprimorada, Separar Aprimorado, Trespassar, Trespassar Maior.

Espinkos (Ext): qualquer criatura que atinja um sarekeril com uma
arma branca ou natural sofre 1d6+9 pontos de dano de perfuracio,

devido aos espinhos em sua carapaca. Inimigos usando armas com
alcance, como uma lanca longa, nio sofrem esse dano.

Instinto Guerreiro: os sarekiril foram criados unicamente para a
batalha; por este motivo, seu bonus base de araque ¢ igual a seus
dados de vida, ¢ estes contam como niveis de guerreiro para preen-
cher os pré-requisitos de talentos.

Pinga Estilhacadora (Ext): em combate, um sarektril usa suas pin-
cas para destruir as armas de seus adversdrios. Ele pode usar seus
ataques de pinga para realizar a manobra separar com bénus rotal de
+28 no teste resistido e, se vencer, causa dano dobrado na arma do
inimigo (2d8+8).

Cyraxel ND 4

Os prestigiados cyraxel sio os sdbios, cientistas e arristas lefeu.

Seu tronco longo ¢ sustentado por duas pernas arqueadas, ¢ a
cabecorra desproporcional repousa sobre ombros estreitos e arredon-
dados. Seus quatro pares de bragos, todos finos ¢ aparentemente fri-
geis, terminam em grandes mdos com dez dedos cada. Suas mios sio
capazes de precisio absoluta, operando instrumentos ¢ ferramentas
que o mais talentoso arrifice de Arton nao conseguiria sequer segurar.

Sua carapaca ¢ relativamente frdgil, concentrada nas costas, en-
quanto o peite e ventre ficam mais vulnerdveis. A cabeca rambém ¢
bem protegida, a carapaca grossa abrigando uma grande gema da
Tormenta. Sua aparéncia geral ¢ algo solene e sinistra.

Os cyraxel passam a maior parte do tempo em estruturas como
Atelids, Hospirais e Usinas. Cada um tem

Sarekiril e Cyraxel:
general e sabio

L)

uma especialidade definida, e nio costu-

ma realizar qualquer outra funcio. E raro

que lutem, mas podem proteger seus “pz-
: g = .

cientes” ou “obras” com ferocidade.

Os cyraxel carregam consigo nume-
rosos instrumentos estranhos, que uli-
zam em seu trabalho macabro. Emborz
ndo possam ser manuscadas por nenhurm
habitante de Arton, essas pecas sdo vali-
osas para pesquisadores da Tormenta.

Combate

Os cyraxel nao possuem armas nz-
turais, mas alguns carregam espacas
prontos para matar aqueles que ousam
interromper sua genialidade. No enraz-
to, quando enfrentam um combare di-
Cil! prefcrﬁm tenrar a fuga = pDiE c€n-
tendem que sio mais valiosos vivos.

Cyraxel: ND 4; Aberracio Mcd =
(Lefeu); DV 7d8+35; 66 PV; Tnic. =2
Desl. 9m; CA 23 (+2 Des, +7 natuz
+4 intuigio), toque 16, surpresa 7
Atq Base +5; Agr +9: corpo-a-coroe
espada longa obra-prima +14 (142

caracteristicas de lefeu, reducac
dano 5/mdgica; Tend. Sempre CM: T3

Fort +7 Ref +8, Von +11; For 15 D=
14, Con 20, Inc 23, Sab 18, Car 1=




Tericias ¢ Tilentos: Avaliagio +13, Concentracio +10, Conhecimen-
= arquitetura € engenharia) +12, Conhecimento (os planes) +17,
~ .= =15, Decifrar Escrita +13, Diplomacia +17, Observar +8, Ofici-

« alquimia) +17, Procurar +12, Sentir Motivacio +15; Diligente,
= =m Habilidade (insanidade da Tormenta), Vontade de Ferro.

Reishid
ND 12

Esres espides lefeu jd foram chamados de
4 S .
—0bi (ou “ninja”). Eles foram os primeiros

== de dreas de Tormenta.

(s reishid sio bipedes de propor-
-~ humanas, com dois bragos e duas

Jantidas junto a0 corpo, €ssas asas disfar-
—2m a criatura como um humanéide usando
—2nto — um disfarce que eles conseguem
~—anter atuando apenas a noite ou em condi-
225 de baixa visibilidade, como chuva ou
~=voa. Também podem manter-se imoveis
cor longos periodos. dificultando ainda
mais sua dertecgdo.

Por sua furtividade, os reishid servem a
w25 funcées principais: espionar Arton em busca
- informagbes para seus Lordes; realizar missoes
de roubo, caprura ou assassinato; ou servir de
~missdrio para cultistas da Tormenta —
~uiras vezes orientando ou lideran-
4o seus rituais. Nia ¢ raro descobrir
que o lider encapuzado do culto
<=ia, na verdade, muito mais peri-
zoso da que parecia...

Os reishid agem sozinhos ou em pe-=" '
quenos grupos. Supde-se que recebem or-
dens direramente dos Lordes ou, mais raramen-

=, de um sarekuil que planeja um araque.

Combate &

Unm reishid lutard apenas quando impossibilitado de fugir — ¢
<uas asas velozes normalmente garantem que seja bem-sucedido em
qualquer fuga. Quando estio em missoes de assassinato, preparam
—mboscadas e usam sua habilidade de araque furtivo.

Apesar de suas garras naturais, um reishid muitas vezes estard
-rmado com uma adaga da Tormenta (veja em “Arcefatos Lefeu”).

Reishid: ND 12; Aberracio Média (Lefeu); DV 13d8+65; 123 PV;
Inic, +10; Desl. 9m, véo 15m (médio); CA 26 (+6 Des, +7 natural, +3
intuicio), toque 19, surpresa 20; Arq Base +9; Agr +13; corpo-a-
corpo: adaga da Tormenta +22 (1d4+8, mais 2d6 contra criaturas de
endéncia boa, dec. 19-20); Arq Tl corpo-a-corpo: adaga da Tormenta
222/417 (1d4+8, mais 2d6 contra criaturas de tendéncia boa, dec. 19—
20), garra +18 {(1d4+4) e mordida +18 (1d4+2 mais veneno): AE
araque furtivo +7d6, insanidade da Termenta (6 PT; Vontade CD 16
anula), veneno; QF aderéncia, caracteristicas de lefeu, rapidez, redu-
cio de dano 10/mégica; Tend. Sempre CM; TR Fort +9 Ref +13, Von
+11; For 18, Des 23, Con 20, Int 18, Sab 16, Car 12.

Reishid e Thuwarokk:
o “ninja” e o “tanque”

Pericias e Talentos: Acrobacia +22, Disfarce +17, Esconder-se +24,
Furtividade +24, Observar +23, Ouvir +19; Acuidade com ArmaB,
Araque em Movimento, Esquiva, Iniciativa Aprimerada, Mobilida-
de, Sorrateiro.

Aderéncia (Ext): um reishid pode andar em paredes como se esti-
vesse constantemente sob o efeito da magia paras da aranhi.

Veneno (Ext): inoculagio através da mordida; Fortitude CD 215
dano inicial: paralisia por 1d6 horas; dano secundirio: 1d8 pontos de
dano temporério de Constituigao.

Pericias: quando suas asas estio fechadas, o reishid recebe +6 de
banus em testes de Disfarce ¢ Esconder-se. Este bonus s6 ¢ aplicado
se o reishid estiver sob camuflagem.




Thuwarokk

Lembrando mais imensas maquinas de guerra que seres vivos, os

ND 15

thuwarokk eram conhecidos como “colossos da Tormenta” — e sio
exaramente isso: feras colossais, monstros de destruicao total, capa-
zes de dizimar exércitos.

Os thuwarokds lembram besouros blindados, mas sio quase tao
grandes quanto castelos! Além de quatro pares de pacas, possuem
trés pares de “bracos”™ menores e dgeis. Sua carapaca é espessa como
uma muralha, recobrindo inteiramente o dorso e mostrando poucas
juntas vulnerdveis. Da mesma maneira, seus olhos ¢ antenas ficam
bem protegides pela couraca.

Urilizados como bestas de combate, nio agem em conjunro com
outros lefeu ¢ ndo demonstram qualquer tipo de estratégia. Suspeira-
se que tenham inteligéncia ou vontade limiradas, assim como os
instrumentos ¢ artefatos lefeu — alguns académicos, inclusive, recu-
sam-se em aceitd-los como membros desta casta. No entanto, outros
sustentam que os lefeu consideram uma “honraria” sacrificar sua
inteligéneia em troca de poder bruto contra os inimigos.

Combate

Os thuwarokk utilizam seus bragos para aracar ao redor, mas sua
principal tdtica é simplesmente atropelar os inimigos, esmagando-os
com suas patas colossais. Eles fazem pouca diferenciacao entre inimi-
gos ¢ aliados: mesmo outros lefeu encontrados pelo caminho podem
ser esmagadaos!

Thuwarokk: ND 15; Aberracio Imensa (Lefeu); DV 18d8+195;
276 PV; Inic. —1; Desl 9m; CA 25 (—4 tamanho, —1 Des, +20 natu-
ral); toque 5, surpresa 25; Arq Base +13; Agr +39; corpo-a-corpo:
pancada +23 (3d6+14); Arq Ttl corpo-a-corpo: 2 pancadas +23
(3d6+14); Espaco/Alcance: 6m/4,5m; AE atropelar 4d8+21, insani-
dade da Tormenta (9 PI; Vontade CD 19 anula); QE caracteristicas
de lefeu, dureza 20, carapaga, reducio de dano 10/mdgica, resistén-
cia a magia 25; Tend. Sempre CM; TR Fort +16, Ref +5, Von +10;
For 39, Des 7, Con 30, Int 4, Sab 8, Car 2.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +35, Observar +3; Grande Fortitude,
Tolerancia, Vitalidade (5).

Atropelay (Ext): teste de Reflexos (CD 33) reduz o dano 4 metade.

Curapaga (Ext): gragas a sua carapaca, um thuwarokk tem dureza
20. Isso significa que qualquer dano causado a este lefeu deve ser
reduzido em 20, e somente o valor excedente serd subtraido de seus
pontos de vida. O deménio rambém possui resisténcia a magia 25, e
qualquer teste de conjurador de uma magia que tenha apenas o
thuwarokk como alve que falhe por 10 ou mais indica que a magia ¢
refletida de volta para seu conjurador. Apesar de ser muito resistente,
a carapaca de um thuwarokk possui pontos fracos, que podem ser
encontrados com uma acio de movimento e um teste de Observar
(CD 20). Um personagem que tenha encontrado um ponto frace
pode atacar a criarura com —4 de penalidade na jogada de araque,
mas, se acertar, ignora rodas as protecoes da carapaca.

Casta Fggurath

A poderosa casta fggurath fica, em hierarquia, abaixo apenas dos
proprios Lordes da Tormenta. Séo os grandes sibios, guerreiros e
monstros lefeu. Pouquissimos habitantes de Arton viram um
fggurath; menos ainda sobreviveram ao encontro...

Zirradak, os Metamorfos

Apenas um punhado destes lefeu existe em Arton, e nenhum foi
identificado até agora. Alguns académicos consideram sua prépria exis-
téncia apenas hipot¢tica. Os zirradak sio ainda mais furtivos e dissi-
mulados que seus inferiores reishid, porque conseguem realmente

ND 18

mudar sua forma, transformando-se em outra criatura ou objero!

A forma real conhecida de um zirradak ¢ simples e humanéide:
tronco delgado, recoberto par carapaga lisa, dois bracos que terminam
em mios ¢ duas pernas um pouco atarracadas. A cabeca é achatada,
com antenas curtas e olhos fundos. Tém o peito estufado, na verdade
formado por uma grande concentragio de tecido nervoso.

Estes seres demonstram a habilidade que os lefeu possuem, em
sua propria realidade, de controlar a matéria vermelha em seus cor-
pos ¢ alterar suas formas livremente — uma habilidade que os outros
demonios da Tormenta néo parecem capazes de demonstrar em Arron.
Sua habilidade em assumir novas formas ¢ tamanhos causaria inveja
a muitos druidas, licantropos ou doppelgangers. Eles também estao
entre os poucos lefeu capazes de falar.

Um zirradak consegue assumir a aparéncia (e grande parte dos
poderes) de qualquer criatura com precisio exata, apenas por obser-
vagao. Sua meméria infalivel consegue reter cada evento, imagem,
cada frase que tenha percebido ao longo da vida. Um zirradak que
estude seu alvo por tempo suficiente serd capaz de duplicar seus
maneirismos — mesmo que os lefeu nio tenham uma compreensio
exata da cultura e costumes de Arton,

E uma teoria ousada, mas aceita em muitos circulos: embora os
lefeu nio entendam Arton, um zirradak é como um bardo humano
que entoa uma dpera dos andes mesmo sem conhecer esse idioma, ou
um papagaio que repete frases sem saber o que significam. Assim, este
deménio pode parecer-se, agir e falar como uma donzela élfica, mes-
mo sem saber exatamente o que estd dizendo ou fazendo.

Caso os zirradak existam realmente, devem ser um segredo mes-
mo entre os lefeu, e reportar-se apenas a seu Lorde.

Combate

Quando seu disfarce ¢ revelado, um zirradak ¢ tomado por um
frenesi assassino, atacando e matando todas as testemunhas — para
entdo desaparecer sem deixar pistas. Sua habilidade metamériica
demonstra ser terrivel em combare: a criatura consegue transformar
o préprio braco em uma limina no instante do golpe, assim como
transformar a pele em carapaga no ponto exaro de ataque inimigo.

Zirradak: ND 18; Aberracio Média (Lefeu); DV 19d8+133; 218
PV; Inic. +11; Desl. 18m; CA 33 (+7 Des, +1 esquiva, +11 narural.
+4 intuicao), toque 22, surpresa 25; Atq Base +14; Agr +21; corpo-
a-corpo: ldmina +31 (1d10+12, dec. 18-20/x3); Arq Ttl corpo-a-
corpo: limina +31/+31 (1d10+12, dec. 18-20/x3) ¢ limina +31
(1d10+12, dec. 18-20/x3); AE insanidade da Tormenta (9 PI; Von-
tade CD 19 anula), muracio mortifera; QE alterar forma, caracreris-
ticas de lefeu, cura rdpida 10, imune a sucessos decisivos, reducio d=
dano 15/mdgica, reducac de dano 10/-, velocidade; Tend. Sempr=
CM; TR Fort +15, Ref +18, Von +15; For 24, Des 25, Con 23. [=-
18, Sab 19, Car 16.

Pericias e Tilentos: Blefar +25, Decifrar Escrita +10, Disfarce =27
(+35 com alterar-se), Observar +30, Obrter Informagio +19. Ouw -
+135, Procurar +15, Sentir Motivacio +26; Ataque em Movime
Araque Giratério, Especializacio em Combate, Esquiva. Gr
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade.




#a (Ext): um zirradak pode se transformar em prarica-

S Dosguer coisa, como se estivesse sempre sob o efeito da magia
womer s Uma vez por rodada, como uma acio livre, o zirradak
i coomin a forma de uma criatura de qualquer tipo ¢ ramanho,

maximo 36 DV,

2o Mortifera (Ext): um zirradak pode transformar seus bra-
:zmas lerais. Uma vez por rodada, como uma acio livre, o
ode rransformar cada brago em uma limina (1d10 de dano
fzc. 18-20/x3), marreta (2d6 de dano de concussio) ou
= de dano de perfuragiio, alcance de 3m). Independente da
rmas naturais do zirradak recebem +5 de bonus de melhoria
- ~2udo no bloco de estatisticas acima).

“ocidade (Ext): um zirradak € extremamente ripido, ¢ é conside-
=20 como se estivesse sempre sob os efeitos da magia velocidade.

Vuroktril, os Guerreiros

ND 20

\<rdadeiro ciclone de destruicio, um vurokrril tem o poder de
czte de um exéreiro.

% primeira vista, este deménio lembra um emaranhado cadrico de
===cos que empunham armas. Um exame mais detalhado revela um
~2p0 humandide com duas cabegas (abrigando duas gemas da Tor-
—=nta) e quatro pares de bracos especializados. Esses bracos termi-
~== em maos, ldminas, pingas e finos tentdculos (“flagelos™), que
~=zlzam diferentes manabras em combate. Sua carapaga também é
~=vestida com fileiras de espinhos pontiagudos, capazes de retalhar o
~imigo com um simples roque.

Zirradak

Sua percepeao de tempo, aliada a uma elevada sabedoria, tornam
um vurekeril quase sobrenatural em combate — um verdadeiro gé-
nio tirico e estratégico, que prevé cada golpe ou esquiva, como se
pudesse ler a mente do aponente. Quando comandam tropas, conse-
guem rransmitir essa percepgio a seus soldados, tornando um exér-
cito lefeu ainda mais perigoso. Sabe-se que um deles comandava os

lefeu durante a Baralha de Amarid.

As relagdes entre os vuroktril e demais deménios da Tormenra sio
misteriosas. Alguns especulam que eles atuam como generais para os
Lordes da Tormenta, outros pensam que sao seus guarda-costas pes-
soais (embora seja altamente duvidoso que um Lorde precise de
protegio...), enquanto que outros, ainda, acham que os vurokril
poderiam ser rivais pelo comando da drea.

Combate

Devido ao impressionante sistema nervoso lefeu, um vurokeril
conseglie manejar todas as suas armas com precisao fantdstica, sem
sofrer penalidades. Além disso, sua variedade de armas diferentes
permirte executar diversas manobras,

Vurokeril: NI 20; Aberracio Grande (Lefeu); DV 20d8+200:
290 PV; Inic. +11; Desl. 12m; CA 41 (-1 tamanho, +7 Des, +21
natural, +4 intuice), toque 20, surpresa 34; Arq Base +20; Agr +36;
corpo-a-corpo: espada da Tormenta +42* (4d6+20, dec. 17-20); Arq
Tl corpo-a-corpo: espada da Tormenta +42/+37/+32/27 (4d6+20,
dec. 17-20), crdnio da ameaca +40/+35/+30/25 (2d6+11 mais 1d6
de fogo), 2 pingas +35 (2d6+6), 2 laminas +35 (2d6+6, dec. 19-20)
¢ 2 flagelos +35 (1d6+6); Espaco/Alcance: 3m/3m (4,5m com os

Tarelvath
Vuroktril




flagelos); AE imobilizacdo, insanidade da Tormenta (10 PI; Vontade
CD 20 anula), pinga estilhacadora; QE caracreristicas de lefeu, espi-
nhos, instinto guerreire, reducio de dano 15/¢épica; Tend. Sempre
CM; TR Fort +16, Ref +17, Von +16; For 35, Des 24, Con 30, Int
20, Sab 18, Car 18,

* Estes valores j4 incluem o bonus da habilidade anti-criatura da
espada, que se aplica contra qualquer criatura nio-lefeu.

Pericias e Talentos: Acrobacia +32, Equilibrio
+32, Escalar +35, Intimidacio +37, Observar
+33, Ouvir +6, Procurar +6, Saltar +37, lf
Sentir Motivacio +27; Arma Natural g
Aprimorada (Iimina), Arma Natu-
ral Aprimorada (pinga), Arma-
dura Natural Aprimorada, Ata-
que Poderoso, Especializacio
em ArmaB (espada longa),

Foco em ArmaB (espada longa),
Iniciativa Aprimorada, Separar
AprimoradoB, Trespassar, Trespas-
sar Maior.

Espinbos (Ext): qualquer criatura
que atinja um vuroktril com uma arma
branca ou natural sofre 1d6+12 pontos
de dano de perfuracio, devido aos espi-
nhos em sua carapaca. Inimigos usando
armas com alcance, como uma langa lon-
ga, ndo sofrem esse dano.

Imobilizagdo (Ext): um vurokuril que atinja seu
inimige com um ataque de flagelo pode
iniciar a manobra imobilizacio como
uma agfo livre, sem necessida-
de do ataque de toque e sem
provocar ataques de oportu-
nidade, com bénus total de
+18 no teste resistido. Se a
tentativa falhar, o oponente
ndo pode reagir e tentar imao-
bilizar o vurokeril,

Instinto Guerreiro: os vurokril fo-
ram criados unicamente para a baralha;
por este motivo, seu bdnus base de ata-
que ¢ igual a seus DV, ¢ estes contam
como niveis de guerrciro para preen-
cher os pré-requisitos de talentos.

Pinga Estilhagadora (Fxt): um vuroleril
usa suas pincas para destruir as armas de seus
adversitios. Ele pode usar seus araques de pinga para realizar a
manobra separar com bénus total de +28 no teste resistido e, se
vencer, causa dano dobrado na arma do inimigo (4d6+12).

Pericias: as duas cabecas de um vurokrril lhe concedem +2 de
bonus racial em testes de Observar, Ouvir e Procurar.

Tarelvath, os Sabios

ND 17

Os grandes filésofos e cientistas lefeu sio os tarelvath. Enquanto
os cyraxel execuram obras em hospitais ¢ usinas, os tarelvath sio
responsdveis pela mais nobre tarefa: gerar conhecimento novo.

Fisicamente, os tarelvath lembram ourros lefeu, mas hd algo de
nobre ¢ pomposo em suas formas. A carapaca apresenta espinhos lon-

Kayredrann:
se eles existem,
estamos perdidos

805 que projetam-se coma adornos. A cabega alta é encimada por =~
formacio que lembra uma coroa, enquanto “mantos” e “saias” & P
pendem de seus ombros e cintura. Tém dois bracos e duas pernz=
suas mios sio adequadas para a manipulagio fina de objetos.




E impossivel tentar compreender o alcance do intelecto tarelyath
um (nico deles talvez pudesse rivalizar o préprio deus Sszzaas.
15 académicos especulam que estes lefeu ainda mantém conrato
(pelo menos por curtos periodos) com a inteligéncia coletiva
ma que governa sua realidade nartal. Assim, sob certos aspectos,
alvez sejam até mesmo superiores aos Lordes da Tormenra.

—ma vez que o atual objetivo lefeu ¢ aprender sobre Arton, o
dos rtarelvath ¢ considerado vital. Eles sio responsdveis por
ras pesquisas, usando o intelecto poderoso para tentar com-

cender esta realidade. Sio também os “sacerdotes” lefeu, coorde-
=2ndo e dirigindo os cultos aos Lordes da Tormenta.

Combate

Os rarelvath nao costumam lutar, contando com intimeros lefeu
lores para defendé-los. Também carregam artefatos de protegio,
correntes guardids ou escudos vigilantes (vejaem “Artefatos Lefeu”).
malor trunfo, no entanto, é sua prépria imponéncia e majestade,
=paz de intimidar e paralisar mesmo o paladino mais confiante.

Tarelvath: ND 17; Aberragio Grande (Lefeu); DV 19d8+152;
237 PV; Inic. +2; Desl. 9m; CA 35 (=1 tamanho, +2 Des, +10 natu-
=zl +7 deflexdo, +7 intuigio), toque 25, surpresa 33; Atq Base +14;

+24; corpo-a-corpo: corvente guardii +31 (2d6+14); Atq Td cor-
So-a-corpo: corrente guardid +31/+26+21 (2d6+14); Espaco/Alcan-
2= 3m/3m (4,5m com a corrente guardid); AE aura majestosa, insani-

¢ da Tormenta (9 PI; Vontade CD 21 anula), olhar impiedoso;
<& arrogéncia, caracteristicas de lefeu, reducio de dano 10/épica;
Iend. Sempre CM; TR Fort +21 Ref +22, Von +27; For 22, Des 14,
_on 27, Int 30, Sab 24, Car 24.

Pericias e Talentos: Avaliacao +23, Blefar +18, Concentragio +30,
_onhecimento (arcano) +32, Conhecimento (arquiterura e enge-
nharia) +21, Conhecimento (os planos) +35, Conhecimento (reli-
120) +35, Conhecimento (Tormenta) +33, Cura +29, Decifrar Es-
=rita +34, Diplomacia +33, Intimidagio +9, Observar +11, Oficios
alquimia) +32, Procurar +21, Senrir Motivagio +29; Diligente, Foco
cm Habilidade (aura majestosa), Foco em Habilidade (insanidade da
Tormenta), Foco em Pericia (Conhecimento [os planos]), Foco em
Pericia (Conhecimento [religido]), Usar Arma Exética (corrente com
cravos), Vontade de Ferro.

Arrogdncia: um tarelvath adiciona seu modificador de Carisma em
zodos os seus testes de resisténcia e como um bénus de deflexio em

sua Classe de Armadura.

Aura Majestosa (Ext): devido A imponéncia do tarelvath, qualquer
criztura num raio de 18m dele deve realizar um teste de resisténcia
e Vontade contra CD 28. Se fracassar, ficard arordoada (se tiver
menos de 10 DV) ou abalada (se tiver 10 DV ou mais) por 1 minuro.
Se for bem-sucedida, ficard imune a este ataque por um dia.

Olhar Impiedoso (Ext): sustentar o olhar de um tarelvath ¢ algo
werrivel, que pode destruir a mente e o corpo de um ser mais fraco.
Como uma agio padrio, o tarelvath pode olhar para uma criatura
qualquer dentro de 36m, e forgd-la a realizar um teste de resisténcia de
Vontade (CD 26). Se a criatura fracassar, sofrerd 10d8 pontos de dano,
ou ficard paralisada por 1d10 rodadas, 4 escolha do tarclvach.

ND 27

Kayredrann, os Dragdes

A existéncia desta criatura ainda nio foi confirmada — e muitos
rezam para que jamais seja. Porque, se os kayredrann existem, eles
confirmam uma de nossas maiores suspeiras ¢ temores, A heranca do
Terceiro. A encarnagao do poder lefeu.

O dragio da Tormenta.

Os kayredrann sio lefeu imensos, com longos corpos recobertos
por carapacas segmentadas, farpadas. Tém quatro patas com grandes
garras. A cabeca é alongada, de aspecto dsseo, com virios pares de
olhos e antenas em constante movimento. Tém trés pares de asas:
dois pares insetéides, translicidos, e um par de couro membranoso.
Possuem ainda duas caudas revestidas de espinhos e laminas.

O papel dos kayredrann na sociedade lefeu é desconhecido, bem
como a verdadeira extensio de seus poderes. Eles nunca foram vis-
tos em uma cidade da Tormenta, nem mesmo na companhia de
qualquer outro deménio. Especula-se que eles nem mesmo obede-
cam ao Lorde da Tormenta.

Devido 3 natureza de seu sopro terrivel, talvez os kayredrann
sejam responsdveis diretos pela formacio de novas dreas de Tormen-
ta. Isso explicaria sua posicio “a parte” da hierarquia lefeu, assim
como seu poder imensurdvel.

Combate

Em combate, os kayredrann utilizam tdticas parecidas com os
dragées reais: sobrevoam o campo de batalha expelindo jatos de
escoria dcida, pousando vez por outra para atacar com as garras ¢
caudas. Eles também podem expelir um guincho agudo, que atordoa
e ensurdece suas vitimas — 3s vezes para sempre!

Kayredrann: ND 27; Dragio Colossal (Lefeu); DV 45d12+495;
787 PV; Inic. +2; Desl. 18m, v60 75m (médio); CA 53 (-8 tamanho,
+2 Des, +41 natural, +8 intuicio), toque 12, surpresa 51; Atq Base
+45; Agr +81; corpo-a-corpo: mordida +66 (6d8+20, dec. 19-20);
Atq Td corpo-a-corpo: mordida +66 (6d8+20), 2 garras +65 (4d6+10)
e 2 caudas +65 (6d6+30); Espaco/Alcance: 9m/6m (9m com a mor-
dida); AE guincho, insanidade da Tormenta (22 PI; Vontade CD 32
anula), sopro; QE caracteristicas de dragdo, caracterfsticas de lefeu,
redugao de dano 20/épica, resisténcia a magia 40; Tend. Sempre
CM; TR Fort +37 Ref +36, Von +34; For 50, Des 15, Con 33, Int 30,
Sab 27, Car 27.

Pericias e Talentos: Blefar +56, Concentragio +35, Conhecimen-
to (arcano) +55, Conhecimento (natureza) +54, Conhecimento
(0s planos) +58, Conhecimento (religido) +53, Conhecimento (Tor-
menta) +58, Decifrar Escrita +58, Diplomacia +36, Esconder-se
+22, Intimidagdo +58, Naracio +44, Observar +60, Ouvir +56,
Procurar +58, Saltar +68, Senrtir Motivacdo +56, Sobrevivéncia
+56; Arma Narural Aprimorada (cauda), Arma Natural Aprimora-
da (mordida), Armadura Narural Aprimorada, Arrebatar, Ataque
Poderoso, Foco em Arma (mordida), Grande Fortitude, Iniciativa
Aprimorada, Investida Aérea, Pairar, Reflexos de Combate, Refle-
xos Rapidos, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida), Trespassar,
Trespassar Maior, Vontade de Ferro.

Guincho (Fxt): uma vez por minuto, como uma acio livre, um
kayredrann pode emitir um guincho terrivelmente alto agudo. Qual-
quer criatura a aré 300m deve realizar um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 43). Uma criatura que fracasse no teste ficard atordoa-
da por 1 rodada; se fracassar por 10 ou mais, ficaré atordoada e surda
por 1d6 rodadas. Por fim, se fracassar por 20 ou mais no teste de
resisténcia, ficara arordoada por 1 minuto e surda permanentemente!

Sopro (Ext): como uma a¢io padrao, um kayredrann pode soprar
um jaro de matéria vermelha 4cida, em um cone de 21m de compri-
mento. Qualquer criatura na 4rea do sopro sofre 24d12 pontos de
dano de dcido, mas pode fazer um teste de resisténcia de Reflexos (CD
43) para reduzir o dano 4 metade. Depois de utilizar seu SOpro, um
kayredrann deve esperar 1d4 rodadas para poder utilizd-lo novamente.
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Casta Lekael: os
Lordes da Tormenta

s mais poderosos lefeu em Arton, revelados apenas durante a
B de Amarid, sdo os lekael. Um deles comanda cada foco de
20 da Tormenta: a propria existéncia de cada drea de Tormenta
“er=cs estar ligada A presenga destes seres tremendamente poderosos.

= agora, nenhum dos Lordes da Tormenta foi destruido, ou
“=mo seriamente ameacado. Seu poder rivaliza com os proprios

do Pantedo — mas os deuses maiores de Arron nao parecem,
©- momento, interessados em confrontar diretamente os lefeu,

Caracteristicas dos Lekael

1odos os Lordes da Tormenta sio criaturas do tipo aberracio e
—=7p0 lekael. Uma criatura do subtipo lekael tem todas as caracte-
~=cas de um lefew; além disso, tem PV méximos para seus DV, cura
“ocierada 20, redugio de dano 20/épica e resisténcia a magia 50. Por
possul as seguintes qualidades especiais:

* Dominio sobre o Tempo (Ext): os Lordes da Tormenta podem mais
=N perceber o tempo passado e futuro — eles podem controli-lo,
kael soma seu modificador de Sabedoria como um bénus de
0 em seus testes de iniciativa, e pode realizar o dobro de agges

rodada — pode realizar duas agées padrio e duas acoes de

=ovimento, ou duas agoes de rodada completa. Em outras palavras, ¢
~omo se um Lorde da Tormenta agisse duas vezes a cada rodada.

* Iunidacles: além das imunidades de todo lefeu, lekael sio imu-
magias e efeitos de agio mental. Contra conjuradores que

m o talento Energia da Tormenta, os Lordes da Tormenta tém
encia 20 contra todos os tipos de energia,

* Invocar Lefen (Ext): uma vez por dia, com uma acdo de rodada
ipleta que ndo provoca ataques de oportunidade, um lekael pode
ovocar 4d10 deménios da casta ukeil, 2d10 deménios da causa
=rluakk, 2d8 deménios da casta hikarel ou 1 deménio da casta fegurath.

* Percepcao Perfeita (Fxt): os lekael estio sempre sob o efeito da
magia visdo da verdade ¢ wm a habilidade percepcio is cegas com
zlcance de 150m.

* Poder sobre a Realidade (Fxt): através das eras, os Lordes da Tormen-
== aprenderam maneiras de contorcer a realidade 3 sua prépria vontade.
Um lekael pode criar qualquer um dos efeitos a seguir com uma acio
madrdo que ndo provoca ataques de oportunidade: sem limite — alserar
Trma, comande mdior, controlar dgua, controlar o clima, cura completa,
deselo restrito, dissipar wnagia maior, enviar mensagem, escuridio profundsa,
nobilizar monstro em massa, implosio, inverter a gravidade, luz do dia,
wetamorfosear objetos, moldar madeira, moldar rochas, mover terva, patavra
22 poder matar, portal, regeneracdo, telecinésia, teletransporte maior, tempesta-
% de fogo ¢ terremoto; 1dia— chuva de meteoros, circulo de teletransporte,
izsgjo € panar o tempo. O nivel de conjurador do Lorde da Tormenta para
wstes efeitos ¢ igual a seus DV, Note que estes efeitos ndo sio magias,
“PEnas USam 0s Mesmos pardmetros em rermos de jogo.

¢ Teleparia (Ext): os lelael podem se comunicar telepaticamente
-om qualquer criatura que tenha um idioma num raio de 1 km.

Aharadak
Lorde de Zakharov

A mais recente drea de Tormenta, recém-surgida no reino de

ND 46

Zakharov, ¢ também aquela governada pelo Lorde que demonstra

mais abertamente uma das principais metas lefeu: tornar-se um deus.
Ele é Aharadak, o Devorador.

Entre rodos os Lordes, Aharadak parece o menos interessada e
guardar segredos — ele aré mesmo permite que exploradores visitem
seus dominios! Tudo indica que a criatura ndo considera nenhum grupo
de aventureiros como ameaca séria; o Lorde prefere que quaisquer “visi-
rantes” retornem As suas terras (ndo necessariamente sio e salvos...) para
falar de sua gléria e grandeza. De fato, muitas descobertas recentes a
respeito dos lefeu s6 ocorreram porque Aharadak assim permitiu.

O Devorador demonstra ser um estudioso da psicelogia e cultura
dos nativos — especialmente nossos medos. Seu plano, muitos acre-
ditam, & conquistar Arton pelo terror. Ele espera ser venerado como
um deus terrivel, capaz de mergulhar o mundo em sangue ¢ pesadelo
caso seja contrariado. Por esse mortivo, mostra declaradamente os
horrores da Tormenta, sem reservas ou segredos (pelo menos, acé
onde a sanidade de seus visitantes pode agiientar).

Aharadalc estd construindo um vasto culro a si mesmo, A drea de
Zakharov tem altares, templos e escravos para adord-lo — ou mor-
rer, s¢ o negarem, Seus sacerdotes coordenam ceriménias 2o Deus da
Tormenta. E seus agentes estdo espalhados pelo Reinado, no coman-
do de cultos malignos que realizam rituais e sacrificios. O Devorador
rambém demonstra muito interesse em aperfeicoar a escrita lefeu, na
tentativa de reproduzir essa extraordindria capacidade de “caprurar”
coisas na forma de palavras.

Fisicamente, Aharadak ¢ repugnante. Com quase vinte merros de
altura, ele mais parece um enorme estémago inchado, sustentado por
dez pequenas pernas dispostas em simetria radial. O corpanzil sugere
mantas infinddveis de gordura, sob grossas placas de matéria vermelha
rigida. Fissuras entre as placas revelam carne esponjosa e coberra de
muco. Tem oito bragos em posicoes e ramanhos desiguais, terminando
em maos com garras — e dezenas de dedos pequenos e gordos.

Aharadak tem vdrios pares de asas, que parecem pequenas e
atrofiadas demais para permitir véo verdadeiro. Nio tem ombros,
pescoco ou mesmo uma cabega evidente: a parte superior do tronco
termina em um amontoado de bocarras com vérias fileiras de dentes
afiados. Essa estrurura ¢ cercada de protuberincias que poderiam ser
“pétalas”, e encimada por um grande olho central coroado de dentes,

Em nome da revelagdo de sua lenda e gléria, Aharadak muitas
vezes permite que aventureiros venham vé-lo em pessoa. Existe, até
mesmo, a suspeita de que seus cultistas aruam disfarcados através do
Reinado como contratadores, enviando herdis para confrontd-lo.
Claro, isso nio significa que a empreitada serd simples ou segura —
como pura demonstragio de seu poder, é bem possivel que o
Devorador decida matar ou murilar alguns de seus “convidados”.

Aharadak: ND 46; Aberragio Tmensa (Lekael); DV 55d8+1100;
1552 PV; Inic. +13; Desl. 3m, véo 9m (desajeitado); CA 66 (4 tama-
nho, =2 Des, +35 natural, +12 deflexdo, +15 intuicio), toque 31,
surpresa 66; Arq Base +41; Agr +73; corpo-a-corpo: garra +72 (6d6+20,
19-20); Atq Tl corpo-a-corpo: 8 garras +72 (6d6+20, 19-20) e mor-
dida +67 (4d12+10, 19-20); Espaco/Alcance: 6m/4,5m; AE insanida-
de da Tormenta (27 PI, Vontade CD 39 anula), terror absoluto; QE
caracteristicas de lekael, centelha divina; Tend. CM; TR Fort +40, Rel
+33, Von +46; For 50, Des 7, Con 50, Int 38, Sab 41, Car 34.

Pericias e Talentos: Concentracio +78, Conhecimento (arcano) +70,
Conhecimente (arquiterura ¢ engenharia) +39, Conhecimento (no-
breza e realeza) +49, Conhecimento (os planos) +72, Conhecimento
(religido) +75, Conhecimento (Tormenta) +72, Cura +73, Decifrar
Escrita +72, Diplomacia +74, Idenrificar Magia +74, Intimidacao +70,
Observar +77, Obter Informagio +70, Ouvir +73, Procurar +72, Sen-




tir Mortivacio +73; Arma Natural Aprimorada (garra), Arma Narural
Aprimorada (mordida), Ataque Poderoso, Duro de Martar, Foco em
Habilidade (insanidade da Tormenta), Foco em Habilidade (terror
absoluto), Foco em Pericia (Conhecimento [religido]), Grande
Fortitude, Reflexos Répides, Sucesso Decisivo Aprimorado (garra),
Sucesso Decisivo Aprimorado {mordida), Tolerincia, Trespassar, Tres-
passar Maior, Viralidade (4), Vontade de Ferro.

Centelha Divina (SM): como um deus menor, Aharadak pode
conjurar qualquer magia dos dominios que concede (Loucura, Mal e
Tormenta) como uma habilidade similar a magia, cada uma delas
uma vez por dia. Seu nivel de conjurador ¢ 53, ¢ a CD dos testes de
resisténcia ¢ igual a 22 + nivel da magia.

Poder Menor (Sob): Aharadak e seus servos somam +2 na CD de
suas magias com o descritor medo.

Térrar Absoluto (Ext): Aharadak ¢ envolto por uma aura de medo
que se estende por um raio de 30m. A cada rodada, qualquer criatura
dentro da aura sofre 1d4 pontos de dano temporério de Sabedoria, ¢
deve realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 51). Uma criatu-
ra que fracasse em seu teste de resisténcia ficard apavorada por 2d4
rodadas, enquanto que uma criatura que fracasse por 10 ou mais caird
morta, sua mente incapaz de agientar tanto pavor. Mesmo criaturas
normalmente imunes a medo sio suscetiveis & aura de Aharadak; no
entanto, recebem +8 de bonus em seu reste de resisténcia. Aharadak
pode ativar ou desativar sua aura como uma agio livre.

Aharadak possui 0 modelo Deus Menor, descrito no suplemento
O Pantedo.

Gatzvalith
Lorde de Trebuck

ND 46

O povo da Tormenta ¢ totalmente diferente dos habitantes de
Arton, em todos os sentidos possiveis. Quando agem como nds, eles
provavelmente estio apenas imitando nosso compertamento por
curiosidade, adapracio, escdrnio... ninguém sabe ao certo.

Garzvalith, o primeiro Lorde da Tormenta abertamente revelado,
parece seguir essa norma 2 risca. Sejam quais forem seus motivos, ele
tornou-se um senhor da guerra, um tirano comandante de tropas,
todo-poderoso em sua forraleza conquistada. Nio uma entidade
alienigena de horror incompreensivel, mas um verdadeiro inimigo.
Ele nio destréi cegamente, ele conguista.

Sua forma fisica reflete essa tentativa de proximidade com o povo
de Arton: um humandide robusto, pesadamente protegido por uma
armadura de placas — que ¢é, na verdade, formada por sua propria
carapaca natural. A cabeca ostenta um elmo fechado, ornamentado
com chifres de carneiro.

Ao contrario de Igasehra — o Lorde de Tamu-ra, que devastou
aquela terra com tempestades furiosas —, Garzvalich parece ser um
estrategista, um apreciador das artes da guerra. Nio escolheu um
alvo ficil ou desolado: sua drea de Tormenta manifestou-se vizinha a
Trebuck, uma nacio componente do poderoso Reinado de Arron,
sob comande de uma regente forte ¢ carismdtica.

Gatzvalith nio atacou furioso. Ele aguardou que o tabuleiro fosse
adequadamente preparado. Anunciou sua vinda com uma manifesta-
¢do modesta, uma pequena Tormenta s porra de um anrtigo forte
militar. Entdo esperou, paciente. Viu os exércitos de Trebuck reuni-
dos, displicentes, e fez seu primeiro movimento. A Tormenta expan-
diu, engolindo a fortaleza.

Como resultado, o maior exército jamais visto em Arton reuniu-

se contra Gatzvalith — apenas para sofrer uma derrota esmagadora.
Até hoje, estudiosos ¢ estrategistas tentam imaginar qual teria sido o
objetivo do Lorde com a Batalha de Amarid. Medir forcas? Observar
a atuagio dos nativos? Detectar os seres mais poderosos neste mun-
do? Esta Gltima meta parece ser verdadeira — porque heréis épicos
como Talude, Vectorius, Arkam e Shivara Sharpblade foram, todos,
tentados com promessas de poder.

Com suas capacidades, um Lorde da Tormenta poderia facilmente
erguer um exéreito invencivel de deménios, Garzvalith, de fato, possui
tal exército — mas também parece interessado em recrutar novos solda-
dos entre os habitantes de Arton. Ele teria sido responsdvel pela criagio
de Crénio Negro, o primeiro entre os infames algozes da Tormenta.
Hoje, grande parte de suas forcas ¢ formada por humanos (e outros
humandides) corrompidos, equipados com artefatos ou simbiontes.

A seducio de Gatzvalith tem mantido os maiores heréis de Arton
prudentemente afastados: se aventureiros épicos como Talude, Vectorius
ou Arsenal calrem suas vitimas, serd impossivel vencé-lo. Por outro
lado, a simples possibilidade de “barganhar” com a Tormenta oferece
um perigo ainda maior — se qualquer dos vildes locais tiver sucesso em
obter favores de Garzvalith, entdo nada poderd deré-los.

Gatzvalith: ND 46; Aberracio Grande (Lekael); DV 63d8+1197;
1701 PV; Inic. +25; Desl. 15m, vd6o 60m (bom); CA 68 (-1 tamanho.
+12 Des, +38 narural, +9 intuigio), toque 30, surpresa 56; Atq Base
+47; Agr +067; corpo-a-corpo: Rompedor da Realidade +77 (8d6+21
mais dano de habilidade, dec. 19-20/x3); ou A distdncia: raio
desintegrador +68 (20d8, dec. 19-20); Atq Ttl corpo-a-corpo: Rempedor
da Realidade +77/+72/+67/+62; ou & distincia: 2 raios desintegradores
+68 toque (20d8, dec. 19-20); Espago/Alcance: 3m/3m; AE insanida-
de da Tormenta (31 PI, Vontade CD 41 anula), raio desintegrader.
sedugio; QF caracteristicas de lekael; Tend. CM; TR Fortr +42, Ref
+44, Von +44; For 42, Des 35, Con 48, Int 40, Sab 28, Car 39.

Pericias e Talentos: Atuagio (oratdria) +80, Avaliacio +31, Blefar
+80, Concentracao +69, Conhecimento {arcano) +54, Conhecimen-
to (arquitetura e engenharia) +35, Conhecimento (histéria) +61.
Conhecimento (natureza) +31, Conhecimento (nobreza e realeza)
+065, Conhecimento (os planos) +81, Conhecimento (religido) +42.
Conhecimento (Tormenra) +81, Decifrar Escrita +31, Diplomacia
+806, Disfarces +64, Intimidacio +82, Observar +63, Quvir +39.
Procurar +48, Sentir Motivacio +75, Usar Instrumento Migico +63:
Ataque em Movimento, Araque Poderoso, Desarme Aprimorado.
Especializacio em Combate, Esquiva, Foco em Arma (machado de
baralha), Foco em Arma (raio desintegrador), Foco em Habilidade
(seducio), Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Investida Aé-
rea, Mobilidade, Reflexos de Combate, Reflexos Rdpidos, Saque
Répido, Sucesso Decisivo Aprimorado (machado de batalha), Suces-
so Decisivo Aprimorado (raio desintegrador), Tiro Certeiro, Tiro
Preciso, Trespassar, Trespassar Maior, Vontade de Ferro.

Raio Desintegrador (Ext): Garzvalith pode atirar um raio de energia de
sua mio com uma acio padrio que provoca ataques de oportunidade. O
raio tem alcance de 150m, e ele precisa ser bem-sucedido em uma jogada
de araque de toque 4 distincia para atingir o alvo. Uma criatura ou
objero atingido sofre 20d8 pontos de dano, e serd completamente desin-
tegrado caso seu total de PV seja reduzido a 0 ou menos. Garzvalith
pode atirar dois destes raios com uma acio de rodada complera.

Sediegido (Ext): como uma agio de rodada complera que provoca
araques de oportunidade, Garzvalith pode sussurrar palavras corruproras
na mente de uma criatura qualquer num raio de lkm. A criatura deve
realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 55) ¢, depois, um reste
de Carisma (CD 20). Se fracassar no teste de Vontade, sofrerd 1d4
pontos de dano permanente em Sabedoria e Carisma. Se fracassar no
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teste de Carisma, ficard pasmada. Se fracassar por 5 ou mais no teste de
Carisma, sua tendéncia mudars para Cadtica e Maligna, e a criatura
agora estard sob o comando do Lorde da Tormenra (como se estivesse
sob o efeito de uma magia dominar monstro). Este efeito é permanente;
apenas um desjo ou milagre pode quebrar o controle e fazer a criatura
voltar & sua tendéncia antiga. Nio hd um limite de vezes em que
Garzvalith pode usar esta habilidade na mesma criatura, de modo que
mesmo alguém com grande forca de vontade eventualmente serd cor-
rompido. Fste é um efito de agio mental,

Rompedor da Realidude: Gatzvalich empunha uma arma em comba-
te, como parte de sua estratégia de se parecer com uma criatura de
Arton. O Rompedor da Realidade, sua arma pessoal, é um machade de
batalha Grande +5 que causa 8d6 pontos dedano por golpe. O Rompedor
ignora qualquer tipo de reducio de dano, ¢ ¢ capaz de causar sucessos
decisivos mesmo em criaturas imunes a sucessos decisivos, coma mor-
tos-vivos ou criaturas protegidas por uma ammadung iy Jortificacdo ou
cfeitos similares. Por fim, um golpe desta arma faz mais do que ferir a
criatura atingida: cle distorce a realidade 20 redor dela, fazendo com
que pedagos do carpo e da mente da vitima deixem de existir, ou sejam
corrompidos em formas terrfveis. Uma criatura atingida pelo Rompedor
deve ser bem-sucedida em um reste de resisténcia de Forritude (CD
45) ou sofrerd 1d8 pontos de dano permanente em Constiruicio,
Sabedoria e Carisma. O Rompedor da Realidade ¢ um artefato lefew.

Igasehra
Lorde de Tamu-ra ND 45

Uma tempestade furiosa, catastréfica, que destréi tudo em seu
caminho. Por longos anos, a Tormenta foi assim definida. Hoje,
sabemos que esse comportamento nao é comum a todos os lefeu, ou
mesmo a todos os Lordes da Tormenta, Esta & apenas a manecira de
lgaschra, o destruidor de Tamu-ra,

Embora Igasehra s¢ja o primeiro lekael manifestado em Arton,
por muito tempo foi também um das mais misteriosos ¢ desconheci-
dos — porque a fitria de seu ataque deixou poucos sobreviventes, ¢
Tamu-ra permanece acé hoje como a drea de Tormenta de mais dificil
acesso. Mas o pouco que se conhece ¢ aterrador: esta criatura de
firia e ferocidade nio tem qualquer outro abjetivo, excero a destrui-
¢2o e devastagio puras.

A attude de Igasehra representa a primeira reacio lefeu 4 desco-
berta de Arton. Durante eras incontdveis eles foram tinicos,

onipresentes, a totalidade da existéncia, Em sua prépria Criacio, nio

existia nada além de lefeu, nada que ndo fossem eles préprios. A idéia
de que pudesse haver “outras” coisas e criaturas era impensavel,
talvez insuportdvel. A que, um dia, exploradores de Arton invadi-
ram sua realidade e causaram danos — um a0 inadmissivel. Em
resposta, como um humano que esmaga um inseto incémodo por
simples reflexo, a Tormenta atacou Tamu-ra,

Muito pouco resta do Império de Jade original, gracas 4 devasta-
¢do perpetrada por Igasehra. Medindo mais de cem metros de altura,
este monstro ritdnico lembra um lagarto-insero bipede escamado,
Os bracos imensos terminam em garras luminosas, que lemhram
dentes de dragio. O longo pescoco segmentado é encimado por uma
cabeca saurdide com quatro olhos, ¢ uma bocarra guarnecida por
muitas fileiras de dentes. Um golpe da cauda pesada pode demolir
vdrios castelos, mas sua arma mais poderosa € a rajada de matéria
cdustica que expele pela boca, como um sopro de dragio.

Igasehra ¢, provavelmente, tio asturo e $agaz quanto quaisquer

outros Lordes — mas seus planos permanecem misteriosos, se é que
existem. O gigante passa seu tempo percorrendo as planicies e cosras

devastadas de Tamu-ra, rugindo impaciente para os mares, como se
estivesse procurando desafiances. Embora a populacio local de de-
monios seja densa, eles nio parecem scguir qualquer ordem ou obje-
tivo evidente; apenas vagam em meio a devastacio, atacando intru-
s0s. Se existem comunidades da Tormenta em Tamu-ra, ou mesmo
um paldcio para seu Lorde, todos sio desconhecidos.

Rumores extremamente duvidosos dizem que Igasehra passa me-
ses adormecide, no fundo do aceano. Durance esse periodo, seus
deménios erguem estrucuras e Parddias que lembram os anrigos pa-
licias do Império de Jade, em versges grotescas. Escravos sio captu-
rados por toda Arron para “povoar” essas cidades, forcados a viver
coridianos “normais” — aré que lgasehra novamente se erga para
devastar tudo ¢ marar todos. A maior parte dos estudiosos da Tor-
menta considera essa histdria uma bobagem sem tamanho.

Igasehra: ND 45; Aberracio Colossal (Iekael); DV 70d8+1053:
1613 PV; Inic. +16; Desl. 18m: CA 64 (-8 tamanho, +5 Des, +50
narural, +7 intuicio), toque 14, surpresa 59; Atq Base +52; Agr +103:
corpo-a-corpo: mordida +87 (6d8+33, dec. 19-20); Arq Tt corpo-a-
corpo: mordida +87 (8d§+33, dec. 19-20), 2 garras +85 (8d6+17, dec.
19-20) e golpe com a cauda +85 (8d6+52, dec. 19-20); Espaco
Alcance: 15m/15m; AE agarrar aprimorado, atropelar (20d10+52),
engolir, insanidade da Tormenta (35 PI, Vontade CD 45 anula), rajadz
cdustica; QF caracteristicas de lekael; Tend. CM; TR +40, Ref +37.
Von +46; For 80, Des 21, Con 40, Int 31, Sab 25, Car 30.

Pericias ¢ Talentos: Concenrracio +78, Conhecimento (natureza
+60, Conhecimento (os planos) +51, Conhecimento (Tormenta) +75.
Escalar +108, Esconder-se +62, Intimidacao +85, Naragio +108.
Observar +84, Quvir +80, Procurar +83, Saltar +108, Sobrevivénciz
+80; Arma Narural Aprimorada (garra), Arma Narural Aprimoradz
(golpe com a cauda), Arma Natural Aprimorada (mordida), Araque
Poderoso, Ataques Muldplos, Corrida, Duro de Matar, Enconrric
Aprimorado, Foco em Arma (garra), Foco em Arma (golpe com =
cauda), Faco em Arma (mordida), Golpe Avassalador, Grande Fortirude
Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Combate, Reflexos Ripidos, Su-
cesso Decisivo Aprimorado (garra), Sucesso Decisivo Aprimorado (golp=
com a cauda), Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida), Tolerinciz
Trespassar, Trespassar Maior, Vitalidade, Vontade de Ferro.

Agarrar Aprimoracdy (Exz): para utilizar esta habilidade, Igaschr=
precisa atingir um oponente com sua mordida. Fle poderd iniciar =
manobra Agarrar usando uma acdo livre que ndo provoca araques c=
oporrunidade. Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, ele
prende a vitima, e poderd usar o ataque engolir na rodada seguinte.

Atropelar (Ext): teste de Reflexos (CD 80) reduz o dano & merad-

Engolir (Ext): Igasehra pade tentar engolir uma vitima aprisionad=
de tamanho Enorme ou inferior com um teste de Agarrar bem-suced:-
do. Uma vez dentro dele, a criatura sofre 3d84+1 7 pontos de dano d-
esmagamento, 10d8 pontos de dano de dcido e 1 nfvel negaivo pes
rodada. Uma criatura engolida pode abrir caminho para se libertas
causando 100 pontos de dano ao estomago de Igasehra (CD 35). Cac-
vitima engolida deve abrir sua propria saida. Aparentemente, nio h-
um limite de criaturas que Igasehra pode manter em seu estdmago.

Rajada Cdustica (Ext): Igasehra pode cuspir um jato de dcido =
matéria vermelha que atinge um cone com 30m de comprimento. Es:
ataque exige uma agdo padrio, e depois de cuspir Igasehra deve esper=-
1d4 rodadas antes de poder cuspir novamente. A rajada cdustica ca
30d10 pontos de dano de 4cido, mais 2d6 pontos de dano permanen==
em Constituigio e Carisma. Uma criatura aringida pode tentar v~
teste de resisténcia de Forritude (CD 60) para reduzir o dano 4 mer---
(tanto o dano de écido quanto o dano em Constituicio e Carisms




Raigheb
Lorde do Deserto

Fragmentos de histérias contadas pelos némades sio tudo o que
« conhece sobre Raigheb, o Lorde da Tormenta que governa uma

nde drea no extremo oeste do Deserto da Perdicio. Dentre os
‘=xzel conhecidos, cle permanece como um dos mais misteriosos.

Enquanto outros Lordes demonstram métodos e objetivas decla-
72cos - adoragio, conquista, destruicio... —, Raigheb nem mesmo
parece ter algum tipo de inteligéncia. Ele nio imita, em nenhum

pecto, qualquer caracreristica dos nativos de Arton. Seu compor-

czmento reflete a prépria aticude do povo lefeu; aos poucos transfor-

=2 o meio ambiente local, destrocando nossa realidade, substituin-

» rudo pela Anti-Criagio. Dentre todas as dreas de Tormenrta co-

cidas, esta contém o maior ndimero de terrenos do tipo Vazio.

o lugares onde Arton ndo existe mais. A aniquilagio complera, a
Jestruicdo total ¢ irreversivel entre nosso mundo, pelo deles.

Embora seja considerado um Lorde, Raigheb talvez nem mesmo
«zja um individuo. Como os demais lefeu em sua realidade nativa, ele
720 existe como uma criatura singular, mas sim como uma entidade
coletiva. Ele faz parte de sua propria area de Tormenra, faz parte de
todos os seus habitantes. Em poucas palavras, Raigheb ¢ um enxame.

Deménios de todas as castas podem ser encontrados em seus domi-
zios, mas nunca demonstram personalidade prépria (isto ¢, demons-
zr2am menos ainda que o normal). O mais curioso ¢ que os lefeu
SXISTENTes Nesta drea quase NuNCa Atacam invasores — nem Mmesmo
percebem sua presenca. Em muitos casos, nem reagem quando araca-
dos. Alguns académicos suspeitam que a consciéncia coletiva de Raigheb
no consegue perceber danos tdao pequenos. Seria necessdrio extermi-
nar um imenso nimero de deménios para sequer chamar sua atencio.

A estranha apatia dos deménios locais, infelizmente, nio torna esta
2rea menos perigosa que as demais. Seu terreno formado por deserros e
2reas de vazio, e seu clima varrido pelos piores fenémenos da Tormenta,
em geral sao suficientes para dizimar qualquer grupo de aventureiros.

Quando o Lorde do Deserto se manifesta, toma a forma de um
gigantesco enxame formado por incontdveis seres insetdides. Estima-
sc que esta forma precisaria ser destruida diversas vezes, para que o
oroprio Raigheb seja exterminado. A perigosa proximidade desta drea
com o reino de Tapista vem ocupando 0s generais minotauros, empe-
nhados em tracar tdticas contra as forcas da criatura.

Raigheb: ND 42; Aberracio Mitda (Enxame); DV 44d8+578; 930
PV: Inic. +26; Desl 9m, voo 18m (médio); CA 57 (+15 Des, +25
natural, +7 intuico), toque 32, surpresa 42; Atq Base +33; Agr—; corpo-
z-corpo: enxame (20d6 mais veneno); Espaco/Alcance: 15m/0m; AE
corroer corpo, distracio, insanidade da Tormenta, (22 PI, Vontade CD
32 anula), veneno; QE caracteristicas de enxame, caracteristicas de lekael,
metade do dano causado por armas; Tend., CM; TR +29, Ref +38, Von
=33; For 30, Des 41, Con 36, Int 25, Sab 25, Car 20.

Pericias e Talentos: Conhecimento (natureza) +45, Conhecimento
os planos) +46, Conhecimento (Tormenta) +34, Esconder-se +59,
Furtividade +59, Observar +60, Ouvir +56, Procurar +54, Sentir
Motivagio +34, Sobrevivéncia +54; Corrida, Duro de Marar, Esquiva,
Foco em Habilidade (distracio), Foco em Habilidade (veneno), Gran-
de Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Prontiddo, Rastrear,
Reflexos Rdpidos, Sorrateiro, Vitalidade (2), Vontade de Ferro.

Corroer Corpo (Ext): os milhares de insetos que compdem Raigheb
rentam, a todo instante, entrar no corpo de qualquer ser que esteja
no seu alcance e que nio seja um lefeu ou uma criatura da Tormenta,

scja através dos orificios naturais do corpo (boca, ouvidos...) ou
através de buracos causados por suas mordidas. A cada rodada, qual-
quer ser vivo dentro do enxame deve ser bem-sucedido em um teste
de Constituicio (CD 20 +1 para cada teste anterior); se a criatura for
imune a sucessos decisivos receberd +5 de boénus nesse teste. Uma
criatura que fracasse no teste de Constituicao sofrerd 1d6 pontos de
dano permanente nessa habilidade e, se ela fracassar no teste na
rodada seguinte, serd morta, o interior de seu corpo devorado pelo
enxame. Uma criatura morta dessa maneira ird se erguer, 1d4 roda-
das depois, como uma eriatura da Tormenta (veja adiante o modelo
Criatura da Tormenta). Além das alteracoes do modelo, a Inteligén-
cia e o Carisma da criatura serdo reduzidos a 1, e sua rendéncia serd
Cadtica e Maligna; a criatura nio rem mais vontade propria, e agora
faz parte da mente coleriva conhecida como Raigheb.

Distragdo (Ext): qualquer ser vivo que inicie seu (Urno no mesmo
espago de Raigheb deve obrer sucesso em um teste de resiseéncia de
Fortitude (CD 47) ou ficard enjoado durante uma rodada.

Veneno (Ext): inoculacio através de ferimentos; teste de Fortitude
(CD 47); dano inicial e secund4rio: 3d6 pontos de dano temporirio
de Destreza.

Urazyel

Lorde das Sanguinarias ND 44

As Montanhas Sanguindrias sempre foram conhecidas como ter-
ritério dos mais perigosos monstros de Arton. Mas nenhum deles
se compara ao Lorde que governa a drea de Tormenta no extremo
norte da cordilheira.

Diferente de ourros lekael, que residem em castelos ou fortalezas,
Urazyel € uma forraleza em si mesmo. Seu préprio corpo é uma
estrutura da Tormenra, um vasto castelo firmemente ancorado no
topo das mais alras montanhas. Conforme a natureza orginica destas
construches, Urazyel tem a aparéncia de uma cidadela monstruosa,
grotesca e indubitavelmente viva — seus intimeros olhos, mandibu-
las e renticulos, sempre em movimento, ndo deixam duividas sobre
sua condicdo. Suas torres, que lembram crinios sobre pescocos lon-
gos, estdo sempre cercadas de névoa corrosiva.

Poucos aventureiros conseguiram observar esta monstruosidade
de perto, menos ainda voltaram para contar o que viram. Os relatos
sdo conflitantes. Alguns juram que as colunas em formato de patas
que sustentam o castelo sio realmente capazes de carregar a constru-
cdo inteira através das montanhas. Qutros afirmam que o castelo
realmente muda de posicio todos os dias — mas através de
teletransporte. Seja qual for a verdade, o Castelo Urazyel jamais foi
VISto dllas VEZES No0 mMesmo pOHtG.

O interior do castelo abriga uma cidade da Tormenta completa,
com numerosas estruturas menores abrigadas em suas muralhas, e
uma grande populacio de lefeu e escravos caprurados entre os barba-
ros das Sanguindrias. Talvez seja verdade, ou apenas uma ilusio

provocada pela loucura, mas o Castelo Urazyel seria maior por den-

tro que por fora — um semiplano complero, onde existem numero-
s0s outros terrenos da Tormenta, e até mesmo outras cidades.

A simples aproximacio desta cidadela ¢ um desafio excremo.
Urazyel é sempre acompanhade por manadas de monstros nativos de
Arton, todos transformados em deménios da Tormenta. Lagartos-
gigantes, grifos, wyverns e até mesmo alguns dragoes vagam pelas
redondezas, aracando tudo que se aproxima.

Os objerivos deste Lorde sio desconhecidos. Seus segredos perma-
necem muito bem protegidos atrds de suas muralhas, onde seus servos




realizam todo tipo de horrores indiziveis. No entanto, hi rumores de
que seus agentes no Reinado &s vezes capturam vitimas de racas variadas
— que sdo levadas para o Castelo Urazyel ¢ desaparecem para sempre.

Urazyel: NI 44; Aberracio Colossal (Lekael); DV 87d8+2379;
3075 PV; Inic. +3; Desl. 3m; CA 52 (—8 tamanho, —5 Des, +47
natural, +8 intuicio), toque 5, surpresa 52; Arq Base +65; Agr +106;
corpo-a-corpo: tentdculos +83 (4d6+25, dec. 19-20); Arq Tl cor-
po-a-corpo: 4 tentdculos (4d6+25); Espaco/Alcance: 30m/6m; AE
agarrar aprimorado, insanidade da Tormenta (43 PI, Vontade CD 53
anula), tentdculos; QFE caracteristicas de lekael, dureza 10, estrutura
da Tormenta; Tend. CM; TR +58, Ref +34, Von +55; For 60, Des 1,
Con 65, Int 33, Sab 26, Car 26.

Lericias e Talentos: Concentracio +112, Conhecimento (arcano) +56,
Conhecimento (arquitetura ¢ engenharia) +93, Conhecimento (natu-
reza) +81, Conhecimento {os planos) +91, Conhecimento (Tormenta)
+71, Cura +53, Decifrar Escrita +56, Diplomacia +55, Escalar +108,
Esconder-se +69, Idenrificar Magia +58, Intimidacio +73, Natacio
+70, Observar +57, Ouvir +53, Procurar +56, Sentir Motivacio +69,
Sobrevivéncia +98; Arma Narural Aprimorada (tenticulos), Armadura
Natural Aprimorada (8), Ataque Poderoso, Duro de Matar, Foco em
Arma (tenticulos), Grande Fortitude, Reflexos Rapidos, Separar Apri-
morado, Sucesso Decisivo Aprimorado (renticulos), Tolerincia, Tres-
passar, Trespassar Maior, Viralidade (10), Vonrade de Ferro.

Agarrar Aprimoraelo (Ext): para urilizar esta habilidade, Urazyel
precisa atingir um oponente com seu tentdculo. Ele poderd iniciar a
manobra Agarrar usando uma acio livre que ndo provoca ataques de
oportunidade. O bénus de Agarrar de cada tentdculo ¢ +71; se Urazyel
imobilizar seu oponente, poderd prendé-lo dentro de seu corpo com
um teste bem-sucedido de Agarrar. Veja a habilidade estrurura da
Tormenta, abaixo.

Estrutura da Tormenta (Ext): o corpo de Urazyel é uma grande
estrutura da Tormenta. Um personagem que queira entrar ou sair de
Urazyel deverd abrir uma de suas entradas; para isso, deverd causar 120

Esmagador
Coletivo

pontos de dano, ou ser bem-sucedido em um reste de Forca (CD 30).
Uma vez denuo de Urazyel, o personagem continuard vulnerdvel aos
ataques de tentdculos do Lorde, e se encontrard dentro de uma estru-
tura muito maior por dentro que por fora. Nio se sabe o que faz o
corpo de Urazyel ser maior por dentro, e nem qual a extensio rotal
dele. O que se sabe ¢ que entrar em Urazyel é considerado suicidio...

Tentdcrsdos (Ext): Urazyel possui infinitos tenticulos que saem de
suas torres, paredes e pérticos. Ele pode aracar cada criatura dentro
de seu alcance com um tentdeulo, se usar uma acio padrio, ou com
quatro tentdculos, se usar uma acio de rodada completa.

Criaturas da Tormenta

As criaturas descritas a seguir ndo tém lugar na hierarquia lefeu
conhecida, mas todas estio de alguma forma ligadas & Tormenta.
Algumas vieram com a infestagio, enquanto outras foram transfor-
madas por sua influéncia poderosa e maligna.

Estes seres também ndo apresentam, necessatiamente, as mesmas
qualidades especiais dos deménios da Tormenta — embora alguns
possuam uma ou mais delas.

Alma Acorrentada

ND 7

Quando um Lorde da Tormenta mata alguém pessoalmente, «
destino dessa criatura infeliz muitas vezes é acabar como uma alm:
acorrentada. Estes fantasmas de corpos translicidos e avermelhados
envoltos em névoa sangrenta, ainda carregam os ferimentos terrfveis
que receberam ao morrer — mas todos, invariavelmenre, estio pre-
sos a uma longa corrente enferrujada.

Acorrentada




s préprios fantasmas, a

¢ muito forte. £ também

= longa, desaparecendo no ho-
==n20 o fantasma ao castelo, for-
==mplo do préprio Lorde respon-

=12 mMorte.

Enxame
Infernal

fas almas acorrentadas ¢ sim-

: surgem inesperadamente

— ficar invisiveis dentro de uma

nta) e tentam agarrar suas vi-

co-as para dentro de sua névoa

= Juando esse abrago morral con-
~zt27 3 vitima, seu destino € terrivel:
rrancado corpo, ¢ ambas as al-

— fzntasma e vitima — sdo puxadas
weniz, rapidamente arrastadas aré os

=s do Lorde. O corpo fisico ¢ deixa-
7% T35, mas sua ressurreigio ¢ impossi-
25 capruradas desra forma sio, em
usadas para criar novos espiritos

erentados.

= corrente impede uma alma de abando-
area de Tormenta. Quando um es-

zcorrentado ¢ destruido, a corrente se
-ce em uma fina névoa vermelha,

Alma Acorrentada: ND 7; Morto-Vivo Médio (Incorpéreo); DV
“212: 38 PV, Inic. +6; Desl. voo 9m (perfeito); CA 14 (+2 Des, +2
7 ), toque 14, surpresa 12; Arq Base +4; Agr — corpo-a-corpo:

incorpéreo +7 (prender); AE névoa corrosiva, prender; QE
bilidade; Tend. Sempre CM; TR Fort +3, Ref +7, Von +6; For —,
T 14, Con— Inc 11, Sab 10, Car 15.
Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +14, Furtividade +14, Observar
=2= Ouvir +14; Agarrar AprimoradoB, Foco em Arma (toque
orpdreo), Iniciativa Aprimorada, Prontidio, Reflexos Répidos.

Invisibilidade (Sob): uma alma acorrentada dentro de uma 4rea de
~ormenta fica sob o efeito da magia invisibilidade. Ela ficard visivel
=50 araque alguém, mas voltard a ficar invisivel se ficar uma rodada
—reira sem atacar.

Névoa Corrosiva (Sob): uma criatura presa por uma alma
zcorrentada sofre 6d6 ponrtos de dano de 4cido, e um nivel negativo,
rodada. Além disso, qualquer criatura que atinja uma alma
orrentada com uma arma natural ou um ataque desarmado sofre
=46 pontos de dano de 4cido.

Prender (Ext): quando uma alma acorrentada acerta um inimigo
“om seu ataque de toque, suas mios ficam semi-sélidas, ¢ ela imedi-
zramente pode iniciar a manobra Agarrar contra ele (bénus de Agar-
rar +10). Contra uma criatura agarrada, a alma acorrentada ¢ consi-
derada corpérea. Uma criatura agarrada pela alma acorrentada sofre
os efeitos da névoa corrosiva.

Enxame Infernal ND 8

Formado por deménios-inseto mindsculos, um enxame infernal
pode surgir de muitas maneiras. As vezes eles vagam através da Tor-
menta, comportando-se como enxames comuns — ainda que muito
mais agressivos. Mas eles também podem surgir de formas inespera-
das: emergem das entranhas de um lefeu destruido, saltam das pagi-
nas de um livro escrito em idioma lefeu, ou sio expelidos pelos olhos
¢ boca de um cultista da Tormenta que conjura rituais proibidos.

Examinadas de perto, as criaturas que formam o enxame sio
mintsculos horrores: formas humanéides distorcidas, com virios pares
de asas imidas e niimero varidvel de patas. Nas cabecas existem
rostos humandides contorcidos em agonia, lembrando antigas viti-
mas da Tormenta. O zumbido do enxame ¢ insuportavelmente pare-
cido com sussurros de criancas.

Enxames infernais sio perigosos justamente por seu surgimento
imprevisivel. Eles podem brotar, a0 acaso, em quase qualquer lugar
— embora seu aparecimento seja quase sempre ligado 3 Tormenta.
Laboratérios de magos, bibliotecas de estudiosos e fortalezas de
generais jd sofreram ataques destes enxames, que maram os respon-
sdveis pelos avancos contra a Tormenta, ou destroem seus progres-
sos. Um servo da Tormenta aracado por aventureiros também pode,
para sua prépria surpresa, receber a protecio inesperada de um enxa-
me em pleno combare.,

Enxame Infernal: ND 8; Aberragio Diminuta (Enxame); DV
13d8+39; 97 PV; Inic. +9; Desl. 3m, véo 15m (médio); CA 21 (+4
ramanho, +5 Des, +2 narural), toque 19, surpresa 16; Atq Base +9;
Agr — corpo-a-corpo: enxame (4d6 mais drenar energia); Espaco/
Alcance: 3m/0Om; AE distragio, drenar energia; QE caracreristicas
de enxame, imune a dano de armas, resisténcia a magia 19; Tend.
Sempre CM; TR Fort +7, Ref +9, Von +1 1; For 1, Des 21, Con 16,
Int 9, Sab 12, Car 8.

FPericias e Talentos: Esconder-se +23, Observar +8, Ouvir +8; Arma
Natural Aprimorada (enxame), Foco em Habilidade (distracdo), Ini-
ciativa Aprimorada, Prontidao, Vonrtade de Ferro.

Distragio (Ext): um enxame infernal ¢ extremamente repugnante,
¢ seu zumbido pode afetar a mente de qualquer um. Qualquer ser
vivo que inicie seu turno no mesmo espaco de um enxame deve obger
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 21) ou ficard
enjoado durante uma rodada.

Drenar Energia (Sob): uma criatura que sofra dano de um enxame
infernal deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 19) ou sofrerd um nivel negativo.




Falcao
Fatidico

Esmagador Coletivo ND 13

Produzidos pelos “artistas” lefeu, estes horrores sio fabricados
com humandides vivos, fundidos em uma tinica e agonizante forma,

A eriatura lembra um gigante brutal, feito de maréria vermelha, de
onde emergem incontdveis cabecas, bragos e pernas. Sua cabeca nio tem
feigdes préprias. Um coro constante de gemidos acompanha o esmaga-
dor, ¢ seus passos retumbantes deixam horrendas marcas de sangue,

Em combare, um esmagador coletivo golpeia com as enormes
maos sem dedos. Apesar da forca de seus golpes, sua titica mais
comum ¢ agarrar e prender a vitima, enquanto as cabecas e mios em
sua superficie mordem e arranham. Caso consiga manter uma vitima
segura em seu abrago por tempo suficiente, o esmagador consegue
absorvé-la, reunindo mais um corpo 4 sua forma pavorosa.

Essas monstruosidades podem ser vistas dentro ou fora de 4reas
de Tormenta. As vezes sio empregadas nas legides dos lefeu, ou
enviadas para espalhar destruicio pelo mundo exterior. Raros servos
da Tormenta também recebem um csmagador como “ajudante”, como
recompensa por bons servicos.

Esmagador Coletivo: ND 13; Construto Enorme: DV 25d1 0+40;
177 PV; Inic. —1; Desl. 12m; CA 22 (=2 tamanho, —1 Des, +15 natu-
ral), toque 7, surpresa 22; Arq Base +18; Agr +36; €Orpo-a-corpo:
pancada +26 (4d6+10); Arq Tt corpo-a-corpa: 2 pancadas +26
{4d6+10); Espago/Alcance: 4,5m/4,5m; AE absorver, agarrar aprimo-
rado, arranhar; QE forma horrenda, reducio de dano 10/adamante,
resisténcia a magia 25; Tend. Sempre CM; TR Forr +8, Ref +7, Von +8;
For 31, Des 9, Con —, Int—, Sab 11, Car 1.

Pericias e Talentos: —.

Fantasma
da Tormenta

Absorver (Ext): se um esmagador coletivo mantiver uma criatu=
Média ou menor agarrada por tés rodadas seguidas, poderd, =
quarta rodada, usar uma acio padrio para absorvé-la. Uma criaru-
absorvida ¢ morta imediatamente. O esmagador coletivo recebe !
pontos de vida tempordrios sempre que absorver uma criatura.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o esmagz-
dor coletivo precisa atingir um oponente com sua pancada. Ele po-
derd iniciar a manobra Agarrar usando uma acio livre que nao prove-
ca ataques de oportunidade.

Arranbar (Ex): uma criatura agarrada pelo esmagador coletive -
atacada pelos pedagos de cabecas e mios que compéemn o monstre. -
automaticamente sofre 1d12+15 pontos de dano de corte por rodz--

Forma Herrenda (Fxt): devido 4 forma assustadora do esmagzcios
coletivo, ¢ as lamurias dos corpos que o compdem, toda criatura o
raio de 18m dele deve ser bem-sucedida em um teste de resisténc: -
Vontade (CD 17), ou ficard apavorada. Uma criatura que abrenhz <
cesso no teste de resisréncia ficard imune a esra habilidade por um =

Falcdo Fatidico

Uma das mais assustadoras facanhas dos lefeu foi a destruicz- -
tempo em sua Anti-Criagio. Mesmo aqui, em Arton, cada dem -

ND s

da Tormenta apresenta certa percepeio do passado e futuro — = =
influéncia comeca a afetar outras criaturas.

Estas grandes aves de rapina lembram abutres, atingindo = ==
de envergadura. Sua plumagem muda de cor com rapidez estozoe
te. variando entre laranja, vermelho ¢ amarelo, enquanto «

garras terriveis sio capazes de rasgar um humano ¢m PE‘dEC'. &




Jbservado com atencio, o falcio faridico parece estar vibrandy,
“arece sumir e ressurgir a uma velocidade incrivel, muiras vezes por
ndo, cada vez em um ponto diferente (mas nio mais de meio
o de sua posigio original). Na verdade, a criatura nio se desloca
70 S5paco, mas sim no tempo, existindo um pouco em cada momento.

“gressivo, o falcio ataca criaturas menores com mergulhos, ras-

0 com garras ¢ bico. Mas ¢ quase impossivel atacé-lo de volta —

“orque ele nem sempre existe no mesmo instante em que ¢ atacado.

~=m disso, falcoes fatidicos sio mestres da emboscada, pois é possi-
= que conhecam os passos futuros de suas vitimas.

Muiro pouco é conhecido sobre estes animais, pois seu surgimento
< um fendmeno recente. Por exemplo, um bando inteiro deles talvez
=iz formado por uma Ginica criatura, que conjura suas proprias ver-

=s passadas ¢ futuras — o niimero de falcées em uma batalha pode
<= multiplicar em um instante! Felizmente, marar apenas um deles é
> bastante para eliminar também suas copias de ontem e amanha.

Falcoes fatidicos sio verdadeiras feras raivosas, atacam tude e
todos em fiiria cega. possivel que eles vivam em agonia constante,
2 beira da loucura.

Falcdo Fatidico: ND 3; Besta Migica Média; DV 3d10+3; 19
PV: Inic. +7; Desl. 3m, véo 18m (médio); CA 16 (+3 Des, +3
natural), toque 13, surpresa 13; Atq Base +3; Agr +4; €Orpo-a-corpo:
bicada +6 (1dG+1); Atq Tt corpo-a-corpo: bicada +6 (1d6+1) e 2
zarras +4 (1d4); AE — QE cdpia temporal, vibracio temporal; Tend.
Sempre NM; TR Forr +4, Ref +6, Von +3; For 13, Des 16, Con 12,
Int 2, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Esconder-se +14, Observar +13; Acuidade com
Arma, Araques Multiplos, Iniciativa AprimoradaB.

Copia Temporal (Sob): como uma acio padrio, um falcio fatidico
pode tentar invocar um outro falcio fatidico (na verdade uma copia de
si mesmo, vinda de outro momento no tempo), com 50% de chance de
sucesso. Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia, mas cada copia,
POr sua vez, pode tentar invocar uma outra copia, e assim por diante.
Todas as c6pias desaparecem dentro de uma hora. Se um falcio fatidico
for morto, todas as copias que surgiram a partir dele caem mortas tam-
bém. Note que as cépias invocadas por esta habilidade 740 conram para
propésitos de determinar os pontos de experiéncia do encontro.

Vibragao Temporal (Sob): qualquer tipo de ataque — fisico ou
mdgico — realizado contra um falcio fatidico tem 50% de ser igno-
rado por cle. Esta ¢ a chance do falcio simplesmente ndo estar no
EEmpG Corrente no momento do Htaquc.

Pericias: falcoes fatidicos recebem +8 de bénus racial em testes de
Esconder-se e Observar.

Fantasma da Tormenta ND +1

Ninguém podia prever como os mortos € as almas reagiriam a
Tormenta. Na Anti-Criacio, nio existe a vida como conhecemos,
mas também ndo existe a morte como conhecemos — até mesmo a
energia negativa, responsdvel pe[a ocorréncia de mortos-vivos, nio ¢
compativel com a realidade lefeu.

Mesmo assim, a infestagao produziu efeiros necroménticos estra-
nhos. Fantasmas da Tormenta surgem a partir daqueles que morrem
em dreas de Tormenta, sejam vitimas do ataque inicial, ou membros
de incursdes posteriores.

Quase indistinguiveis de fantasmas “normais” — exceto pelo rom
avermelhado em seus corpos translicidos —, os fantasmas da Tor-
menta sdo espiritos em agonia, aprisionados a este lugar maldiro,

Quase todos aracam enlouquecidos, enquanto alguns poucos ten-
tam avisar intrusos sobre os perigos adiante.

Embora estejam quase sempre confinados as dreas de Tormenta
por sua propria dor, estes fantasmas rambém podem vagar para o
mundo exterior. Eles procuram ajuda, tentam volrar a scus antigos
lares, ou apenas atacam qualquer criatura & frente. Uma ocorréncia
comum ¢ que fantasmas de aventureiros mortos na Tormenta procu-
rem vinganga contra seus antigos companheiros ou empregadores,
por deixd-los entregues a este destino horrivel.

Fantasmas da Tormenta seguem as mesmas regras de fantasmas
normais, conforme descrito no Livro de Regras Bdsicas 111, exceto que
cles também podem escolher entre os seguintes ataques especiais:

Arido Corrosive (Ext): o fantasma segrega dcido de seu corpo. Ao
contrario do proprio fantasma, o dcido é material, e causa 3d6 pon-
tos de dano por rodada em qualquer criatura que esteja ocupando o
mesmo espaco do fantasma.

Dreno de Energia (Sob): quando um fantasma com esta habilidade
atinge uma criatura viva com seu toque incorporeo, a criatura sofre
dois niveis negativos,

Insanidace da Tormenta (Fxy): fantasmas com esta habilidade podem

causar loucura de maneira semelhante aos deménios da Tormenta.

Alguns fantasmas da Tormenta também possuem as seguintes
qualidades especiais:

Imunidade a Energia (Sob): o fantasma da Tormenta ¢ imune a
dano por 4cido, cletricidade, fogo, frio ou sénico. No entanto, cles
sofrem dano dessas energias quando ela provém de um conjurador
com o talento Energia da Tormenta.

Resisténcia o Magia (Sob): o fantasma da Tormenta possui resistén-
cia a magia igual a 12 + seus Dados de Vida.

Golem de Matéria Vermelha ND 14

A maioria daqueles que se aventuram em uma drea de Tormenta

buscam meios para combater os lefeu, estudar a tempestade e bani-
la. Existem, conrudo, aqueles que exploram esse conhecimento para
proveito préprio. A partir de maréria vermelha recolhida no territg-
rio inimigo, conjuradores malignos foram capazes de construir golens.

Nao muito diferente de outros construtos, um golem de matéria
vermelha é um autbmato animado por magia para servir a seu mestre.
Sua aparéncia lembra um grande humandide, sem feiches definidas.
No entanto, o material sinistro de sua construcio retém a natureza
anti-natural dos lefeu: um observador reconhece a matéria vermelha
como algo alienigena, insuportdvel, caindo vitima de inquietagdo,
medo e até mesmo loucura.

Em combate, o golem ataca com golpes das maos ou garras,
esmagando ou rasgando seus inimigos. Seu toque queima como 4ci-
do. Assim, sua tdtica mais comum & agarrar o inimigo, mantendo-o
Seguro enquanto suas excre¢oes corrosivas fazem o resto,

A fabricacio do golem de matéria vermelha é perigosa para o
préprio conjurador, pois o conraro prolongado com esse marerial
afera a sanidade. (Se bem que, para inicio de conversa, qualquer
conjurador que decida construir algo assim nio deve ser muito sio...)

Golem de Matéria Vermelha: ND 14; Construto Grande; DV
24d10+30; 162 PV; Inic. +0: Desl. 9m; CA 33 (=1 tamanho, +24
natural); Arq Base +18; Agr +36; corpo-a-corpo: pancada +27
(2d8+10 mais 3d6 de 4cido); Atq Tt corpo-a-corpo: 2 pancadas +27
(2d8+10 mais 3d6 de 4cido); Espaco/Alcance: 3m/3m; AE aparéncia
insana, toque corrosivo; QE imunidade a magia, reducio de dano




15fadamante; Tend. Sempre N; TR Fort +8, Ref +8, Von +8; For 31,
Des 10, Con —, Int —, Sab 10, Car 1.

Pericias e Talentos: Agarrar Aprimorad{)B.

Aparéncia Insana (Sob): qualquer criatura viva num raio de 18m capaz
de enxergar o golem de maréria vermelha deve obrer sucesso em um teste
de resisténcia de Fordrude (CD 21) ou sofrerd 2d4 pentos de dano
tempordrio em Destreza e Sabedoria. Uma criatura que obrenha sucesso
no teste de resisténcia ficard imune a esta habilidade por um dia.

Imunidade « Magia (Sob): os golens de maréria vermelha sio
imunes a todas as magjas e efeitos similares sujeitos a resisténeia a
magia. Além disso, certas magias e efeitos funcionam de modo dife-
rente contra a criatura, conforme descrito a seguir.

Qualquer criatura sob o efeito da magia protegdo contra a Tormenta
recebe +4 de bénus de deflexio na CA contra ataques feitos pelo
golem de martéria vermelha,

Um golem de matéria vermelha que esteja dentro da drea de uma
magia zm memento de Tormenta recebe +4 de bonus de melhoria em
sua Forca e Destreza, além de recuperar 1 ponto de vida para cada 3
pontos de dano que seriam infligidos pela magia.

Togue Corrosivo (Ext): o corpo do golem de matéria vermelha segre-
ga um poderoso dcido, capaz de corroer qualquer martéria viva. Uma
criatura viva atingida por um ataque de pancada do golem sofre 3d6
pontos de dano de dcido, enquanto que uma criatura Agarrada pelo
golem sofre automaricamente 10d6 pontos de dano de dcido por roda-
da. Por fim, qualquer criatura que atinja o golem com uma arma
natural ou um ataque desarmado sofre 3d6 pontos de dano de 4cido.

Construcédo

QO corpo deste golem ¢ construido a partir de uma tonelada de
matéria vermelha. Para reunir essa quantidade, um personagem deve
passar uma semana dentro de uma drea de Tormenta, e ser bem-
sucedido em um teste de Conhecimento (Tormenra) (CD 22) ¢ em
um teste de Procurar (CD 20). Se o personagem fracassar em um dos
testes, poderd ficar mais uma semana e realizar o teste novamente.

INC 179 Fabricar Construte, causar insanidade, névon deida, tarefa/
missdo, um momento de Tormenta, o conjurador deve pertencer ao 170
nivel ou superior; Preco 170.000 PO; Custo 85.000 PO + 6.800 XP.

Incubador ND 7

A ligacio entre este monstro e os lefeu ainda nio é plenamente
aceira. Ela ainda depende da confirmacio da teoria de que rodus as
aberracées em Arton vieram da Tormenta.

O incubador lembra uma enguia com ossos metélicos expostos,
medindo quase dois metros de comprimento. Tem quatro ferrées
articulados dispostos 4 volta da cabega, feito as pétalas de uma flor, E
incrivelmente dgil e vive em pintanos, cemitérios, casas assombradas
e outros lugares maldiros.

Quando ataca, o incubador primeiro tenta paralisar a vitima com
o veneno dos ferrées. Se tiver sorte, a vitima serd morta a mordidas
para alimentar o monstro. Infelizmente, em vez de comer, 4s vezes o
incubador usa um ferrao especial na cauda para penetrar no venrre da
vitima e inserir ali uma larva. Encio foge.

O hospedeiro vai carregar o ovo consigo pelas préximas semanas,
durante as quais vai sofrer pesadelos terriveis. Apés esse periodo,
termina a gestagdo da larva, que forca passagem através do venure e
mata o hospedeiro de forma horrivel.

Incubador: ND 7; Aberracio Média; DV 7d8+21; 52 PV; Inic.
+9; Desl. 9m, naracao 9m; CA 24 (+5 Des, +9 natural), toque 15,
surpresa 19; Arq Base +5; Agr +9; corpo-a-corpo: ferrdo +10 (1d4+4
mais paralisia); Atq Ttl corpo-a-corpo: 4 ferrdes +10 (1d4+4 mais
paralisia) e mordida +4 (1d6+2); AE inserir larva, paralisia; QE
faro, reducio de dano 5/mdgica, visio na escuro 18m; Tend. Geral-
mente NM; TR Fort +5, Ref +7, Von +7; For 19, Des 21, Con 16, Int
8, Sab 13, Car 13.

Pericias e Talentos: Esconder-se +15, Natacio +12; Foco em Arma
(ferrao), Foco em Habilidade (paralisia), Iniciativa Aprimorada.

Inserir Larva (Ext): como uma agio de rodada completa que pro-
voca ataques de oportunidade, o incubador pode usar o ferrio da sua
cauda para inserir uma larva no corpo de uma criatura paralisada. A
criatura recebe 1d4+4 ponros de dano pela picada do ferrdo... Mas
este ¢ o menor dos seus problemas! O mestre deve jogar 1d6. O
resultado € a duragio, em semanas, da gestacio da larva. Durante
esse tempo, a vitima sofrerd os efeitos de uma magia pesadelo (1d10
pontos de dano por noire, acorda fatigado e ndo pode recuperar
magias arcanas). O Unico jeito de impedir os pesadelos ¢ remover a
larva. No fim do periode, a larva nasce, o que mata seu hospedeiro.
Pogdes e magias de cura nio conseguein remover a larva. Nenhum
pader ou magia pode ser usado direamente contra ela sem afetar o
hospedeiro, ou vice-versa (teletransporte, por exemplo, sempre vai
transportar a larva juntamente com o portador).

H4 apenas duas formas de remover a larva sem matar seu hospe-
deiro: a primeira ¢ através de uma complicada operagio, que dura
oite horas ¢ s6 pode ser realizada por alguém com o ralento Médico
Nato. Durante este periodo o médico deve realizar trés testes de
Cura contra CD 35. Uma falha em um destes testes causa 1d8 pon-
tos de dano tempordrio de Constituicio ao hospedeiro. Uma falha
em dois testes significa que a operagio fracassa, e o hospedeiro e a
larva morrem. Caso conrtrdrio, a operagio tem sucesso, ¢ a larva é
removida. O dnico outra jeito conhecido de remover a larva é atra-
vés do uso de uma magia desejo ou milagre.

Laralisia (Ext): qualquer criarura atingida por um dos ferrdes do
incubador deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Forritude
(CD 18) ou ficard paralisada por 1d4 minutos.

Infecto

Estes estranhos mortos-vivos sdo vistos com mais freqiiéncia em
dreas de Tormenta e regides vizinhas, mas podem ocorrer em quase
qualquer ponto de Arton.

ND 3

Infectos sio muito parecidos com zumbis comuns — caddveres
humandéides animados por energia negativa. Um olhar mais atento
revela a barriga inchada, semi-transparente, onde podemos ver uma
massa asquerosa ¢ agitada formada por vermes. Seus corpos também
sdo cheios de plstulas, cada uma abrigando um verme. Estes parasi-
ras podem Contaminar Qutros seres, transformando-os €m novos
infecros. Devido a este fato, um infecto é também conhecido como
“carregador de deménios”.

Até o momento, a origem destes zumbis ainda nao foi explicada.
A teoria mais aceira diz que sio resultado de experimentos
necromanticos realizados por cultistas da Tormenta. Também ¢ pos-
sivel que tenham sido criados pelos Lordes, ou sejam apenas ocor-
réncias sobrenaturais.

Infectos tentam transmitir seus parasitas através da mordida, mas
seu simples toque também consegue realizar o trabalho — quande o
zumbi estd em contato com um ser vivo compativel, os parasiras




“zmzm de suas plistulas ¢ tentam penetrar na pele do alvo. Uma vez
==minada, a vitima deve adoecer e sofrer uma morte horrivel em

=owcos dias, transformando-se também em um zumbi infecto.

Infecto: ND 3; Morto-Vive Médio; DV 4d12+6; 32 PV: Inic. —

9m; CA 15 (~1 Des, +6 natural), toque 9, surpresa 15; Arq

¢ Agr +6; corpo-a-corpo: mordida +6 (1d6+6 mais infeccio);

= ‘nfecgao, parasitas; QE reducio de dano S/cortante, visio no

=0 18m; Tend. Sempre NM; TR Fort +1, Ref +0, Von +4; For 18,
Z= 9 Con—, Int—, Sab 11, Car 14.

Sericias e Talentos: Foco em Habilidade (infeccao), Viralidade (2).

cccido (Sob): doenga sobrenarural — transmissdo através da
ida; Fortitude CD 16; periodo de incubacio 1 dia; dano 2d4
=n10s de dano tempordrio de Constituicio.

Diferente das doengas normais, a infeccio continua aré que a
~=ma atinja Constituicdo 0 (e morra) ou até que remover doerncds ou
-2 magia similar seja aplicada. Um humanéide de tamanho Médio
=== morra pela infeccio se erguerd como um zumbi infecto na noite

inte i sua morte,

Darasitas (Ext): os vermes que habiram o corpo do zumbi infecto
~odem tentar penetrar na pele de criaturas vivas. No comeco de cada
“umno do zumbi infecto, toda criatura adjacente a ele deve realizar

teste de resisténcia de Reflexos (CD 14); caso fracasse no teste,

e ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de Fortitude (CD

51 ou ird contrair a infeccio.

Limo Sangrento

Formado principalmente nos pantanos da Tormenta — mas tam-

ND 5

oem encontrado muite além de suas fronteiras —, este monstro
‘zmbra uma grande poga de sangue, com ossos humandides flutuan-

Golem
de Matéria
Vermelha

do em seu interior. Um olhar mais atento revela nodulos, partes
fibrosas e outras irregularidades em meio a0 “corpo” gelatinosa,

Em comportamento e tdticas, o limo sangrento ¢ muito parecide
com o limo cinzento. Quando uma vitima em potencial se aproxima
o bastante, a criatura araca COmo uma serpente constritora, langan-
do o préprie corpo sobre a vitima para tentar engolfi-la ¢ matd-la
com seu toque dcido.

A relagio entre estes limos e outras criaturas da Tormenta é mis-
teriosa. Alguns sébios afirmam que um grande pantano sangrento
pode gerar novos deménios da Tormenta (ou, talvez, atuar como um
tipo de “portal” que permite sua passagem). Outros dizem que ocor-
re justamente o contrdrio — sio os demonios que excretam o limo.
Alids, antes que os processos fisiolégicos dos lefeu fossem conheci-
dos, acredirava-se que limos sangrentos fossem suas “fezes”.

Grandes coldnias de limo sangrento podem formar péntanos intei-
ros, vivendo em cavernas ¢ subterrineos, ou migrando em busca de
vitimas. Em combate, eles sempre aracam como criaturas individuais.

Limo Sangrento: ND 5; Limo Médio; DV 4d10+24 ; 46 PV Inic.
—5; Desl. 3m; CA 5 (=5 Des), toque 5, surpresa 5; Atq Base +3; Agarrar
+5; corpo-a-corpo: pancada +5 (1d6+2 mais 2d6 de dcido); AE 4cido,
agarrar aprimorado, constricio 1d6+2 mais 2d6 de 4cido; QE imuni-
dade a fogo, percepeio is cegas 18m; Tend. Sempre N; TR Forr +7, Ref
—4, Von —4; For 15, Des 1, Con 22, Int — Sab 1, Car 1.

Pericias ¢ Talentos: —

Acido (Ext): um limo sangrento segrega um dcido poderoso, que
dissolve qualquer tipo de material organico. Qualquer golpe corpo-
a-corpo ou na manobra Agarrar realizado pelo limo sangrento conrra
uma criatura viva causard 2d6 de dano de 4cido na vitima.

Agarrar Aprimorade (Ext): para utilizar essa habilidade, o limo
precisa atingir um oponente com sua pancada. Ele poderd iniciar a
manobra Agarrar usando uma acdo livre que ndo provoca ataques de
oportunidade. Caso obtenha sucesso no teste resistide de Agarrar,
ele prende a vitima e poder usar a constricio.

Incubador




Constrigo (Fxt): um limo cinzento causa auromaticamente o dano da
pancada e por dcido caso obrenha sucesso num teste resistido de Agarrar.

Tnvocar Lefew (Ext): uma vez por dia, com uma acio de rodada
completa que nio provoca ataques de oportunidade, um limo san-
grento pode invocar 1d4 deménios da casta ukeril, com 50% de
chance de obter sucesso.

Perdigueiro Ruivo ND 2

Encontrado principalmente nas florestas de Pondsmania — tal-
vez como uma defesa das fadas contra a Tormenta —, estes animais
mégicos podem ser uma ajuda valiosa na guerra contra os lefeu.

O perdigueiro ruivo lembra um cio comum, de tamanho médio e
pelagem castanha: por sua cor, ¢ comum que receba o nome de
“Ruive” quando demesticado, Tem protuberincias de cristal em
vdrios pontos da cabeca e darso, Fstes Grgaos especiais brilham com
intensa luz vermelha quando o animal sente a presenca da Tormenta.

O faro excremamente agugado do perdigueiro consegue perceber
qualguer sinal da Tormenta: deménios, itens comuns ou mdgicos,
magias ativas, cultistas... qualguer criatura ou objeto que, de alguma
forma, teve contaro com a Tormenta.

Um perdigueiro ruivo ¢ um cacador feroz, muito leal 2 qualquer
humanside que consiga conquistar seu respeiro. Comporta-se como
um verdadeiro cao de caca, aracando a presa e protegendo o dono —
mas ¢ dificil de ser controlado na presenca de manifestacées da Tor-
menta. Mesmo assim, estes ces valorosos tm sido treis para des-
mascarar cultistas e espides lefeu.

Claro, estes animais podem ser um problema para Desafiadores da
Tormenta — pessoas que, muito provavelmente, carregam a miécula
lefeu em seus pertences ou seus préprios corpos. Nio sio raros os

Limo
Sangrento

ataques de matilhas selvagens contra aventureiros, simplesmente por
carregarem algum item ligado & Tormenta, Um treinador com o “fe-
dor” da Tormenta sofre —4 de penalidade em testes de Adestrar Ani-
mais ¢ Empatia com a Natureza para lidar com um perdigueiro ruivo,

Perdigueiro Ruivo: ND 2; Besta Magica Média; DV 3d10+12; 28
PV; Inic. +3; Desl. 12m; CA 17 (+3 Des, +4 natural), toque 13,
surpresa 14; Atq Base +3, Agr +6; corpo-a-corpo: mordida +7
(1d8+4); AE firia; QE faro contra a Tormenta, visio na penumbra;
Tend. Sempre N; TR Forr +6, Ref +6, Von +3; For 17, Des 17, Con
17, Int 2, Sab 15, Car 8.

Lericias e Talentos: Natacao +5, Observar +4, Quvir +6, Saltar +9,
Sobrevivéncia +2; Arma Nacural Aprimorada (mordida), Foco em
Arma (mordida), ProntidioB, RastrearB,

Firo contra a Tormenta (Ft): perdigueiros ruivos @ém o faro apu-
rado de um cachorro comumy no entanto, contra o cheiro da Tor-
menta seu faro ¢ ainda mais apurado! Um perdigueiro ruivo sente o
fedor de qualquer coisa relacionada 3 Tormenta em um raio de 18m,
e recebe +4 de bonus em testes de Sobrevivéncia para rastrear algo
com o cheiro da Tormenta. A direcio do vento nio ¢ relevante.

Fairia (Ext): um perdigueiro ruivo que chegue dentro de 9m de
uma criatura relacionada a Tormenta (um lefeu, um culrista da Tor-
menta ou simplesmente alguém com um item lefeu) entra em Firia ¢
se atira contra ela rosnando, latindo e mordendo. E muito dificil
comandar um perdiguciro ruivo nessa situagio, ¢ testes de Adestrar
Animais e Emparia com a Natureza sofrem —4 de penalidade.

As estatisticas do perdigueiro ruivo alteradas pela firia sio as
seguintes: 36 PV; CA 15, toque 11, surpresa 12; Agr +8; corpo-a-
corpo: mordida +9 (1d8+7); TR Fort +8, Von +5; For 21, Con 21;
Natagia +7, Saltar +11. A fiiria dura 8 rodadas, mas mesmo que
termine antes do fim do combarte o perdigueiro ruivo continuara
atacando — sem félego e fatigado, mas ainda rosnando,

Pericizs: um perdigueiro ruivo recebe +4 de bénus em testes de
Saltar e em testes de Sobrevivéncia para rastrear usando o faro.

Perdigueiro
Ruivo
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Modelo:
Criatura da Tormenta

aberragdes eram raras em Arton, agora estio se tornando

¢ comuns. A corrupgio da tempestade cresce a cada dia.

¢ = monstros naturais de Arton sio contaminados por sua influ-
—==sformados em versées distorcidas, macabras,

tamorfoses ocorrem por intervencio direra dos lefeu, em
“720m0s horrendos, e também ao acaso, como fendmenos so-
2+ Ouainda, Desafiadores podem adquirir aliados — fami-
“panheiros animais, montarias sagradas... — com aspectos de

- ¢z Tormenta.

te, uma criatura da Tormenta é uma versio horrenda e aberrante

2~ Os detalhes variam, mas quase rodas apresentam carapacas ou

ias de martéria vermelha, secrecbes de gosma sangrenta pelo

= ~u tragos insetdides como antenas, olhos multifacetados e patas

2. Seu comportamento rambém ¢ imprevisivel, pois quase todas
ca transformagao tornam-se malignas e/ou insanas,

Exemplo de Criatura da Tormenta

Zire gigante das colinas tem os olbos mautltifacetados

“ma mosca, mdos que terminam em Pequenos

curdculos e ferimentos pustulantes que nunca cica-
“zam. Se antes jd era AreEsSive, agora que sua men-
destruida pela corrupedo da Tormenta ele sé

em maranga.

Gigante das Colinas da Tormenta: ND 10; Aberracio Grande; DV
~28+48; 102 PV, Inic. —1; Desl. 9m: CA 22 (=1 tamanho, -1 Des, +11
~=umal. +3 armadura), roque 8, surpresa 22; Atq Base +9; Agr +20;
“erpo-a-corpo: clava grande +16 (2d8+10) ou pancada +15 (1d4+7); ou
ancia: rocha +8 (2d6+7); Arq Tl corpo-a-cotpo: clava grande +16/
12d8+10) ou 2 pancadas +15 (1d4+7); ou i distincia: rocha +8
~25+7); Espaco/Alcance 3m/3m; AE arremessar rochas, insanidade da
mmenta (6 PI; Vontade CD 16 anula); QE apanhar rochas, imunidades,
1ic alienigena, reducio de dano 1 5/mdgica, resisténcia a dcido, eletrici-
fogo, frio e sénico 15, sentido sismico 18m, visio ampla, visio na
umbra, visio no escuro 18 m; Tend. Geralmente CM:; TR Fort +12,
=3, Von +4; For 25, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Car 7.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +7, Observar +10, Quvir +3, Saltar +7;
2que Poderoso, Encontrao Aprimorado, Foco em Arma (clava gran-
==/ Separar Aprimorado, Trespassar,

Arremessar Rochas (Ext): o incremento de distincia das rochas arre-
~essadas pelo gigante ¢ de 36m.

Apanhar Rochas (Ext): uma vez por rodada, se o gigante sc tornar alvo
<= uma rocha ou projétil similar, e estiver ciente do ataque, ele poderd
c=alizar um teste de resisténcia de Reflexos para agarrd-la como uma acio
wvre. ACD €15 para uma rocha Pequena, 20 para uma Média e 25 para
<ma rocha Grande. Se o projétil tiver um bénus mdgico de ataque, a CD
serd elevada por este valor.

Criando uma
Criatura da Tormenta

«

Criatura da Tormenta” é um modelo adquirido ou inato, que pode ser
zplicado a qualquer Aberracio, Animal, Besta Madgica, Extraplanar, Gigan-
=, Humandide, Humanéide Monstruoso, Inseto ou Planta (daqui por
diante denominada “criatura-base™.

Tipo: muda para Aberragio. Nao recalcule Dados de Vida ou ponrtos
de pericias.

Classe de Armadura: o banus de armadura natural da criatura-hase
aumenta em +2.

Ataques Especiais: a criatura-base conserva Seus ataques especiais exrra-
ordindrios e sobrenaturais, mas perde habilidades similares a magia. Tam-
bém adquire o seguinte ataque especial:

Insanidade da Tormenta: qualquer criatura inteligente (Int 3 ou mais)
que veja a criatura-base pode sofrer danos mentais. Ao observar uma tinica
criatura da Tormenta, a vitima deve ser bem-sucedida em um teste de
resisténcia de Vonrade (CD 10 + 1/2 DV do deménio). Em caso de
fracasso, a vitima adquire pontos de insanidade em quantidade igual &
metade do DV da criatura-base (veja mais detalhes em “Loucura™. Caso
seja um grupo de criaturas da Tormenra, apenas um teste deve ser feito,
com uma CD igual a 10 + 1/2 DV da criatura com a maior quantidade de
Dados de Vida, +1/10 da soma dos DV das outras criaturas. Em caso de
fracasso, a vitima adquire pontos de insanidade em quantidade igual &
metade do DV da criatura com a maior quantidade de DV, +1/10 da soma
dos DV das outras criaturas. Fm caso de sucesso no teste de resisténcia, um
personagem fica imune a este ataque por um dia,

Qualidades Especiais: a criarura-base conserva suas qualidades especi-
ais extraordindrias e sobrenarurais, mas perde habilidades similares a ma-
gia. Também adquire as seguintes qualidades especiais:

Tmunidiades: a criatura-base torna-se imune aataques furtivos, dreno de
energia, dreno de habilidade, metamorfose, morte por dano massivo,
paralisia, petrificagio, sono, sucessos decisivos e veneno. A criatura nio
precisa mais comer, beber ou dormir.

Mente Alienigena: qualquer criatura que tente ler ou estudar a mente da
criatura-base deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD 10 +
1/2 DV da criatura). Em caso de falha, a vitima adquire Pontos de
Insanidade em quantidade igual @ merade dos DV da criatura (veja mais
deralhes em “Loucura”).

Senticlo Stsmico: a criatura-base consegue perceber outras criaturas que
estejam em contato direto com o chio. O alcance desta habilidade ¢
iguala 1,5 metro para cada Dado de Vida da criatura-base, Esta habilidade
funciona apenas em 4reas de Tormenta.

Visdo Ampla: ao adquirir olhos grandes e multiplos, a criatura-base
recebe +4 de bénus em testes de Observar e ndo pode ser flanqueada,

Visio no Escuro: a criatura-base pode ver no escuro a até 18m, apenas
em preto e branco. Caso a criatura-base ji possua esta qualidade, o
alcance de sua Visio no Escuro aumenta em mais 18m.

Rediegio de Dano e Resisténcia a Energia: a criatura-base adquire reducio
de dano e resisténcia a todas as formas de energia (dcido, eletricidade,
fogo, frio e sénico), de acordo com a seguinte tabela:

Resisténcia
a Energia

Dados

de Vida
1-3

4-9

10 ou mais

Reducio
de Dano
S5/mégica 5
10/mdgica 10
15/miégica 20

Conjuradores com o ralento Energia da Tormenta ignoram essa
resisténcia.

Ambiente: dreas de Tormenta ou qualquer.

Nivel de Desafio; +1 para criaturas-base com aré 3 DVs; +2 para
criaturas-base entre 4 € 9 DVs; +3 para criaturas-base com mais de 9 DVs,

Tendéncia: normalmente Cadtica e Maligna. Criaturas transforma-
das através de ralentos [Tormenta) em geral conservam a tendéncia que
possuiam antes.




Desafiadores da Tormenta: eles
podem ser tao assustadores
quanto os monsiros




Continuamos nos embrenhando ainda mais. A corrente que
prendia nosso prisioneiro fantasma mostrou-se valiosa: segui-
mos sua extensio até o ponto que, segundo Reynard, seria o
centro da drea de Tormenta., A chuva vermelba nos atacouw duas
vezes, mas, gracas as magias de Reynard e s armaduras, sobre-
vivemos, Syrion estava cada vez pior. Embora Shantall howves-
= restaurado sua pele ¢ fechado seus ferimentos, o elfo estava
sfundando cada vez mais na podridio vermelba. Sew olbar,
amtes triste s preciso, tornara-se vago. Ele balbuciava cons-
ua élfica. Reynard, que entendia o

cantemente palavras na lf

oma, disse-me que eram preces a Glorienn. O fervor veligiose
e nosso amigo awmentava na mesma medida em que diminuia
= s sanidade. Jobr

Sugerite AaArrarings Syrion para oérz:g:f—/o

= cestir uma armadura, mas Reynar f&i cORLrario.
— Devemos respeitd-lo.

Eu admirava a lealdade do elfo ao seu voto, mas desej
e ramanha lealdade servisse pava algo il

Passaram-se os dias, as bovas iguais em sua semi-escuricdio
cermelha, e nds sequimos. O Galo Louco, que estivera em
oz guando entrava na drea de Tormenta, voltava a ficar

0 — porque ndio encontrdvdamos nenbum inimigo.
crasmas evam os gnicos sinais de hostilidade consciente

guele ponto, e Velf enervava-se por enfrentar apenas o
2te t Ele desejava matar algo, e en entendia sua

: ele treinara e estudara por anos pava combater os de-

os da Tormenta, e seus inimigos estavam se escondendo.

, voltamos a encontrar as pilhas de

das montanhas afiadas cobertas de “matévia vermelha’, e do
chio duro ou esponjoso, impregnado de decadéncia. Os gran-
des montes de ossadas tinham wma organizagdo meticulosa e
bizarra — ndo eram amontoados aleatdorios. Velk e Reynard

concovdavam: os deméni 1ZIA zzquz'lo por ﬂZ[g'H?P'ILZ razdo.

— Comeo altares — disse 0 mago, wm dia, de siibito. —

Sim, como altares.

No sexto dia, encontramos outro templo profanado. Eva uina
construcio dedicada a Allibanna, e eu pude sentir o chio tremer
a de Shanta

mantinha-se afastada de nds, mas gritou, dividindo a raiva da

sob os meus pés ante 4 fi . Fallyse, o pdssaro-roca,

mestra. No interior do templo, animais maortos (vecobertos da

substancia escarlate) estavam pregados as paredes. Havia corpos

de dois homens, sacevdotes por suas vestes, fixos emn poses de zormn-
baria, como bonecos borrendos. Na cena construtda dentro do
templo. os sacerdotes torturavam alguns amimais amarrados. Tisdo

recoberto de vermelbo, como wm fiungo tervivel.

disse Shantall,
entre dentes. — Zombam dos Deuses enquanto exaltam seu

préprio poder.

—— Eles estio ridicularizando os Deuses

Os dembnios nunca haviam feito aquila_ Pelo menos, nin-

guém nunca sounbera.

O templo profanade virow cinzas ante uma coluna de fogo que

Shawntall invocon. Nao tive coragem de falar com ela naquele dia.

A viagem ficou cada ves pior. Syrion ndo parava mais de
rezar, e ndo nos respondia. Reynard e Shantall derramavam
protecies sem conta sobre ele, todos os dias. Nada parecia fun-




cionar. John cansou-se dagquilo e agarrou o elfo, lutando com ele
10 chio escarlate e enflando-lhe na cabeca o elmo de uma das
armaduras. Syrion comecoun a ter convidsoes: gritava e se deba-
tia no chdo, e implorava, na lingua élfica, o perdio de Glorienn,
até que o pirata concordou em remover o elmo.

— Porcaria de elfo reimoso e complicado — disse John.
Segutimos a corrente, afundamos na Tormenta, vimos nos-

so amigo definbar. Até gue encontramos a cidade.

O pavor subin pela minka espinha como wma aranha ge-

lada, e e soube a forca de nossos inimigos.

Meus companbeiros estavam calados. Nem wesmo Jobn-

de-Sangue conseguiu achar wm insulto, nem mesmo Reynard

conteve wma inspiragdio de medo boquiaberto. Syrion emer-
giu de sua apatia para drregalar seus olhos amendoados. Nos
vimos a Cidade na Tormenta.

Eu passara dias ouvindo Reynard e Velk discutir sobre
coma nassos inimigos estavam mudando, seus métodos evolu-
indo, ¢ mesmo assim ndo pude acveditar no que via. Nos
haviamos atingido o topo de uma cordilheira, e & nossa fren-
te descortinava-se wma planicie vermelba, ocupada por mi-
lhares de deménios da Tormenta. Eram formigas ocupadas,
todos trabalhando, desempenbando alguma fingdo, constru-
indo, ovdenando incontdveis escraves humuanos.

Meus companheiros talvez ndo vissem tantos detalbes, mas
meus olpos, agiucados demais para mew proprio bem naguele
momento, capturavam o estado daguelas pessoas. Os homens
¢ mulberes sobreviviam, mas sua pele tinba wm tom verme-
tho, e sew olbar injetado fixava-se no vazio. Cavavam bura-
cos, moldavam com as proprias mdos a “matéria vermelba”
para compor tevriveis, horrendas construcies dagquela cidade
infernal. Suas mdos evam devretidas pelo contato com a subs-
tincia, e estava claro que sentiam dor. Mas pareciam incapa-
zes de fazer qualguer coisa além de obedecer.

O chio estava forrado de caddveres que nio apodreciam;
apends eram recobertos lentamente daguele orvalbo escarlate
que se tornava solido, e tragados pela terra corrompida. Ima-
ginei se os corpos eram decompostos em matéria vermelba,
alimentando aquele horror assim como, na natureza, um
caddver pode alimentar a terra e gevar vida.

E havia as construgies, as terriveis construgoes. Uma forta-
leza enovme dominava o centro dagquela cidade esparramada,
wurma parddia aos castelos de Arton. Ao redor espalbavarni-se ca-
SAS, GUATIETS, depésims, mdguinas cuja ﬁnpﬁo RAo posso corme-
car a compreender. Olhar para aqueles prédios era como ver

wma cidade do Reinado distorcida por wm pesadelo horrendo.

Unrn pequeno canal corria pela cidade, mas transporiava sai-
gue ¢ pus ao invés de dgua. As paredes de todas as constrigdes,
grandes ¢ pequenas, evam recobertas de escarpas afiadas, e qual-
quer humano que tocasse e uma delas perdia o dedo ou a mdo.
As janclas eram guilhotinas, os tetos eram de findssimnas agulbas

ao inwés de sapé. Havia ruas, pavimentadas ndo com peeras, wuas
com milhares de crinios humanos recobertos de vermelho.

Aa invés de drvores, pela cidade estavam espalbadas cria-
turas, gordas ¢ imduveis, como tubos repugnantes de carne
esponjosa e placas, sem bragos ou pernas, com bocarras volta-
das ao céu, de onde brotavam demdnios em formacdo. Nio
bavia cavalos; havia monstros revoltantes, formados de inti-
meras pessoas retorcidas e coladas wmas as outras por alguma
arte vermelha terrivel, gque puxavam carrogas feitas de ossos
vermelbos e arados feitos de mdos decepadas.

Havia filas intermindveis de pessoas esperando para en-
trar em um grande galpdo. Tentei bloguear meu olfaro, mas
ndo pude evitar o medonbo cheiro de carne: era wm mata-
doure. A poria era vasia ¢ escancarada, ¢ pude ter, fascinado
pelo horrow, wm vislumbre do que ocorria ld dentro. Demd-
nios e humanos abatiam as pessods como se fossem gado, e
jogavarm seis corpos em enovines tangues de matévia verme-
lha borbulbante. Vi também alguns caddveres retivacdos dos
tangues: estavam retorcides, impregnados da substincia es-
carlate. Eram carregados e sevvidos parva deménios famintos;
eram comida. O chio do matadouro eva uwm pintano de

sangue, que borbulhava em contato com a terra corrompida.

A fortaleza central tinha indmeras torres, todas aftadas e
apontando pard wm céu impiedoso. Olhei o que, a principio,
pareciar ser jzme!as estranhas, mas entdo vi que s€ Foviant;
eram bocas. A fortaleza estava viva. Eva wma imensa criatu-
ra, cheia de dentes, olbos, pequenos bracos atrofiados e gar-
ras agudas. A fortaleza pulsava lentamente. Demdnios voa-
dores, carregados por asas transiiicidas, espreitavam em suas
torres como pdssaros horvendos em seu poleivo vive. Havia
pedras espalbadas pelo chéo, e todas eram afiadas como na-
valhas. Vi uma crianga ter seu pé decepado ao tropegar. Vi os
escravos sendo alimentados, devorando ourros escravos. E
meus olpos seguiram a corrente gue nos guiava, a infinddvel
corrente que prendia o fantasina da Tormenta, e arrependi-
me, pois meu olfar chegon ao teniplo.

Ndo havia como confiridir a construcdo: meus instintos,
minha alma dizia que era wum templo. Eva um lugar que
irradiava adoracio, respeito, dominacdo. Tive ifmpetos de
me ajoelbay, bumilhar-me ¢ me entregar a qualquer coisa

gue fosse cultuada naguele lugar profano.

O templo eva um prédio alto e pontiagudo, wm cone afia-
de, oco por dentro, e vivo. Suas bocas evam enormes, as
pavedes esburacadas como wuma colméia, e pude ver o que
ocorria ld dentro. Deménios despedacavam bumanos, wusan-
do seus corpos para fazer uma imensa estdtua de wma criatu-
ra que ndo consegui compreender. Tinha bragos, pernas, um
estémago rotunds. Mas, por felicidade, a escultura estava
incompleta, € fui poupado de conhecer seus horroves de todo.

A frente da estdtua, dezenas de humanos ajoelhavam-se,
curvavam-se ao chdo, entoavam cdnticos em uma lingua que
nenbum de nds conseguin compreender. Estavam adorando
a coisa, cultuando-a como se fosse um deus, e talvez jd fosse.




Era o inicio do primeiro Deus da Tormenta.

Procurei desesperado por sinais de que aqueles humarnos esti-
vessern controlados, quee os deminios os estivessem obrigando de
alguma forma. Mas néo, eles faziam aquilo por vontade propria.
Eram legitimos servos da lTormenta, pasmados com o poder da
criatura que haviam escolbido como sew deus, entregando-se
ele. Ligadas ao templo, brotando de suas paredes, estavam deze-
nets das corventes vermelbas, inclusive a gue nos guiava. Na pon-
ta de cada wma, wn fantasma da Tormenta, eu sabia, em wmais
wma afirmacdo do poder da criatura que erva cultuada ali,

Minba cabeca comegou a doer, minba visdo se turvou, e de
alguma forma eu soube que estava vendo, ouvindo e cheirando
demais. A drea de Tormenta cobrava sen preco, mas eu estava
protegido pela magia de Reynard ¢ as armaduras feitas da coi-
raca dos inimigos mortos. Aquilo era difevente. Quanto mais eu
olbavea para o templo e a fortaleza, para o centro da Cidade na
Tormenta, mas eu via coisas gue ndo podiam existir. Nédo hor-
rores: coisas impossiveis. Angulos e direces que ndo existiam
em Arton, sons qute nada podia emitir e que minha mente nao
conseguia absorver. Cheiros que ndio existiam em nosso mundo,
em nosso universo, como Reynard me explicon mais tarde.

E impossivel descrever o que eu sentia: ndo existem pala-
vrds, ndo existenm 0s CONCeitos para isso entre nos. Entends,
de siihito, por que os deminios nos evam tido vevoltantes: eles
ndo deveriam existiv. Sew mundo, onde quer que fosse, era
tdo diferente do nosso que nada, nem o tempo nem o espaco,
nenhuma das leis da criagio dos Deuses, se aplicava a eles.

Quanto mais entrdvamos na drea de Tormenta, mdis 10s
afastdvamos da nossa vealidade. Fu ndo era nenhum novato
a outros planos, jd estivera nos Reinos dos Deuses em mais de
wumd 0CAsiAo, A4S FUTCA SENLird azquela estranheza terrivel.
E, eu soube, aqueles eram sé os menores, mais sutis aspectos
do universo da Tormenta.

Comegou a chover.

Olhei para nossos lideres, para Reynard e John-de-San-
gue, em busca de alguma diregio, alguma ordem, qualquer
coisa que me dissesse o que fazer frente aquelas impossibili-
dades. Meus amigos estavam paralisados.

— Nés precisamos voltar — disse Reynard. — [d desco-
bri coisas demais para arviscar tudo. Precisamos voltar ¢

relatar o que vinos.

— Nem pensar, seu poltrio de vestido — a voz de John
fraquejava. — Vamos destruir tudo isso, ¢ depois contar o

qite vimos e 0 gue Matanos.

— Vcé néo entende — a face pétrea de Reynard encara-
va _John. — O que sabemos é valioso demais. Conhecimento

assim pode nos levar & virdria.
— Matar todos pode nos levar & vitdria.

— Sew imbecill — Reynard gritow, rugindo de frustra-
cido. O berro parveceu um pontapé no estomago de fohn.

Velk, 0 Galo Louco, sacou lentamente sua grande espada.

— Nenbum de vocés estd entendendo. Se eles nos quises-
sem mortos, jd teriam nos matado. Para eles, nds somos in-
significantes.

Nio era totalmente verdade, néo podia ser. De todo o horvor
que eram o5 deménios da Tormenta, uma coisa eu pude desco-
brir em meus anos de juventude louca e imortal: eles podiam ser
vencidos. Naguele lugar, seu poder fosse talvez maior do gue
quatlguer coisa em Arton, mas temos uma capacidace infinita
para o crescimento, it sabia e senLpre soube. E pessoas cormo os
membros da Companbia Rubra eram o tipo de herdis que ma-
tavem demodnios da Tormenta, seus escravos e seus deuses.

— Nio sei se Velk tem razdo — disse Shantall. — Mas
sei que, agord, so nos resta [utar.

— Nds nio temos opedo sendo lutar — disse Syrion, wm
farrapo magro e arruinado. — Como poderiamos viver em
paz sabendo que ndo fizemos tuelo para acabar com isso?

Fallyse agitow o ar com suas asas, concordando. Stibito, to-
dos olbaram para mim. Eu, que sempre obedecia a rodos, era
agora a iltima voz que faltava. Reynard era sé wm, mas sua
mente superior impunha um respeito maior gue todos juntos, €
ele esperava que eu o dpoiasse. Os outvos viam em mim um
guerreiro, ¢ esperavam que et _fosse o peso definitivo que deci-
disse ignorar nosso lider. Pensei que ndo havia nada mais dificil
do que aquilo. A obediéncia era muito methor. Dei de ombros.

— Vou com a minba mulber — e abracei Shantall.

Era a resposta de alguém muito jovem o muito simples.
A minha resposta.

Reynard suspiron. Recompds a calma metdlica.
— Iremos entdo. Mas ndo temos escolba sendo verncer.

Eramaos a Companbia Rubra. Como poderiamos perder?
® ® 0000 0 0 @

Os lefeu sio os inimigos mais terriveis que Arton jd enfrentou.
Mas este mundo néo estd indefeso. Todos os dias, aventureiros er-
guemn-se em desafio & Tormenta, arriscando suas vidas e sua sanidade.
Outros escolhem servir & Tormenta, acolhendo os invasores por medo,
ganancia ou desespero.

Quem sio aqueles que convivern com a Tormenta? Que armas
utilizam? Quais sdo seus poderes ¢ habilidades?

Os Desafiadores
da Tormenta

Existem as pessoas comuns, medianas. Os camponeses,

artesdos, comerciantes, aristocratas, até mesmo o guarda de mi-
licia e o ladrio de bolsas. Aqueles que tentam viver sem riscos.
Aqueles sem grandes ambicées, muito menos a intengao de arris-
car a vida rastejando em masmorras escuras ou brandindo espa-
das contra dragdes.

Existem os aventureiros. Guerreiros, magos, clérigos, ladinos ¢
outros. Mais fortes, rdpidos ou astutos que a média, sao aptos a
triunfar onde outros falhariam. Movidos pelas mais diversas motiva-




¢oes, reinem-se em equipes e viajam em busca de missdes arriscadas.
A morte pode vir de mil formas diferentes — 2 espada de um
hobgoblin, estacas no funde de um fosso, magia negra conjurada por
um necromante. Mas, quando vencem, sio recompensados com fama,
gléria e tesouros fantdsticos.

E existem os Desafiadores da Tormenta.

Eles sdo ousados demais até pelos padrées dos aventureiros, o
extremo da coragem, poder ou loucura. Arriscam-se em terrenos
piores que os mais terriveis Reinos dos Deuses. Confrontam criatu-
ras que, até agora, ninguém prover que podem ser vencidas. E quando
conseguem voltar para casa, trazem marcas de horror que jamais
desaparecem. Sdo repudiados como corves agourentos. Alguns vio
admird-los, sim. Mas apenas os heréis mais embrutecidos ficam con-
fortdveis perto deles.

A Tormenta ¢ a maior ameaca enfrentada por Arton em toda a
sua historia. Todos sabem disso, mas muitos recusam-se a aceitar —
desperdicam rempo e recursos preciosos cagando dragées, desbara-
rando cultos a deuses malignos, desafiando tiranos, dando atencio a
goblindides estipidos. Mas nio um Desafiador. O perigo mdximo
estd bem ali, sob as nuvens sangrentas. E perigo maximo requer
coragem mdxima!

Citagdo: “Perigoso?! Rastejar em uma masmorra cheia de zumbis?!
Venha aqui, vou contar sobre algo perigoso de verdade..”

Aventuras: aqueles que desafiam a Tormenta protegem o futuro
de Arton, ¢ evitam que este mundo seja apagado da existéncia. Os
Desafiadores sio, também, os mais bravos — ou loucos — herdis
conhecidos. Porque sdo raros aqueles que sobrevivem, E inexistentes
aqueles sem estigmas.

Os primeiros
Desafiadores

Vocé entende que entrar despreparado na Tormenta ¢ tolice. Antes
de sonhar em desafiar um Lorde da Tormenta, precisa conquistar
poder, experiéncia e equipamento adequado, em jornadas que podem
exigir uma vida de aventuras. Mas, nesse meio tempo, a Tormenta
pode ser desafiada de outras formas. Perseguindo espies lefeu, aracan-
do cultos de adoradores dos Lordes, recaprurando cobaias fugitivas.
Nesta guerra hd lugar para todos com a coragem necessaria.

Téticas: uma das razdes pelas quais a Tormenta permaneceu im-
bativel por tanto tempo é que os lefeu ndo podem ser vencidos por
aventureiros normais, “genéricos”. Grupos habituados a lutar contra
adversdrios diversos — dizimando zumbis hoje, cagando dragpes
amanha... — simplesmente ndo estdo prontos para isso. Nio tém os
poderes necessdrios.

E esses poderes simplesmente ndo existiam até recentemente.
Magias e talentos metamégicos contra a2 Tormenta tém sido
pesquisados 4 exaustio pela Academia Arcana e outros estudiosos,
sendo que as primeiras descobertas seguras sé agora vém sendo
divulgadas. Talentos [Tormenta] surgiram apenas nos tltimos anos,
com a influéncia crescente dos lefeu sobre nosso mundo. O funci-
onamento de artefatos ¢ simbiontes era desconhecido. A prépria
natureza dos lefeu como aberragées (e ndo insetos extraplanares)
ainda ¢ novidade.

Assim, enfrentar os lefeu requer tdticas muito especificas, efetivas

contra eles, mas nem sempre Uteis contra outros oponentes. Vocé
deve sacrificar habilidades mais versteis para adorar aquelas melho-
res contra os demédnios aberrantes. Apenas com essa especializagio
extrema um grupo de Desafiadores tem chance de triunfar,

Personalidade: vocé tem orgulho de sua escolha. Desafiadores
da Tormenta sdo os herdis mais prestigiados de to-
dos — a Tormenta ¢é o perigo extremo, ento seus
adversdrios sio aventureiros extremos. Se um heréi
“comum” ¢ admirado por abacer dragées, salvar
cidades ou resgarar almas em ourros planos, os
Desafiadores sio celebridades entre os préprios
herdis, sio a elite aventureira. Vocé exige respeito,
€ quase sempre consegue.

Maneirismos: ser um Desafiador da Tormenra ofe-
rece muito mais fama, gléria e riquera que serum “aven-
tureiro normal”, e também muito mais riscos. Vocé
entende que a morte ou loucura sio quase certas, mas
estd disposto a aceitd-las. Vocé vive o momento, apro-
veita a vida, porque sabe que rem boas chances de estar
louco ou morto no futuro bem préximo.

Sua voz muda para um tom sinistro sempre que
vocé diz algo relacionado i Tormenta. Vocé nio
admite que o perigo da tempestade seja menospre-
zade, ou tratado com desdém. Por outro lado, vocé
faz constantes comentdrios depreciativos sobre
qualquer outro tipo de ameaca — dragpes, mor-
tos-vivos, gigantes... Todos empalidecem diante dos
horrores da rempestade!

Variante: em vez de alguém que planeja desafiar
a Tormenta no future, vocé é alguém que j4 fez isso
— e sobreviveu. O evento marcou sua vida para
sempre. Hoje vocé vive avenruras para estar mais
bem preparado, ser vitorioso em um novo confron-
to com os demonios. Qu vocé simplesmente quer
esquecer os horrores que viveu, aceitando desafios
mais brandos.




A Vida do Desafiador

Os Desafiadores da Tormenra vivem em um limiar frégil entre o
mundo que defendem e o horror que o assola.

Poucas mentes resistem incélumes & Tormenta, Um aventureiro
que explore seus dominios pode ter as melhores e mais puras moriva-
ches, mas quase sempre voltard embrutecido ¢ marcado pela experi-
éncia. Assim, ndo ¢ raro ver “herdis” que acabam degenerando-se,
praticando aros cruéis e tornando-se insensiveis frente 2 morte. OQutros
adquirem tracos sinistros ou patéricos, como o medo de lugares
abertos, mania de perseguicdo ou fixacio por algum objeto ou ritual.
E sempre dificil conviver com um Desafiador, e plebeus (mesmo
que tenham sido salvos) tendem a associd-los com os monstros.

Além disso, muitas vezes o préprio Desafiador da Tormenta esco-
lhe isolar-se do convivio de seus semelhantes. Comeca a vé-los como
inocentes ingénuos, criancas ignorantes do verdadeiro horror que
existe no mundo. Casamentos sio desfeitos, filhos sio rejeitados,
comunidades sio abandonadas — o aventureiro sd se sente & vonta-
de com outros como ele.

A tudo isso, soma-se a vergonha ¢ o estigma que, muitas vezes,
passa a existir fisicamente no corpo de um Desafiador da Tormenta. E
raro que um desses aventureiros ndo possua alguma cicatriz, deformi-
dade, ou mesmo algum tipo de artefato lefen. O mais nobre cavaleiro
pode ter aparéncia repugnante, quando a narureza de seus inimigos
forca-o a vestir cascas insetéides e brandir armas serrilhadas. O
rastreador que protegia uma comunidade tribal agora pode ser hospe-
deiro de um simbionte, obrigado a utilizar suas habilidades grotescas
contra o inimigo. Em casos assim, o préprio herdi pode abandonar
seus antigos conterrineos e familiares, para evitar expé-los ao horror;
ou, como é mais comum acontecer, ele pode ser expulso. Uma multi-
ddo aterrorizada pode ser suficiente para banir um Desafiador.

Também existe 0 medo de que pessoas préximas tornem-se viti-
mas dos lefeu. Todo aventureiro teme que sua familia e amigos sejam
atacados por vildes, mas essa ameaga ¢ ainda pior para aqueles que
enfrentam a Tormenta. Quando os lefeu matam, ndo hd volta. A pré-
pria alma ¢ destruida, nio resta nem mesmo o descanso nos Reinos
dos Deuses como consolo. Entes queridos do Desafiador também
padem ser corrompidos, transformados em aberracoes — obrigando
o0 heréi a abaté-los. Nao € tio surpreendente, assim, que muitos
Desafiadores relacionem-se apenas com outros que possam se defen-
der contra os lefeu.

Quando Desafiadores formam um vinculo — por amor, amizade ou
ourro motivo —, quase sempre existe um forte componente de desespe-
ro em sua relacio. Casais despedem-se antes de cada incurso, sabendo
que talvez nunca mais se vejam. Amigos fazem pactos, prometendo um
a0 outro uma morte rapida caso sejam corrompidos. Companheiros de
grupo véem uns a0s outros como frdgels, aré sacrificiveis: sabem que
poucos sobreviverio a mais de uma expedicio.

O Desafiador da Tormenta vive uma existéncia solirdria, brural e
breve. Fle defende um mundo onde nio tem lar, nem familia, tendo
como companheiros mais constantes os odiados inimigos. E forcado
a cometer atos dos quais se envergonha, ¢ raramente pensa no dia de
amanhai. Porque o dia de hoje pode ser o dltime.

Aliados

Algumas vezes, os Desafiadores da Tormenta pensam estar com-
pletamente sozinhos em sua luta. Todos os evitam, ¢ nem mesmo
outros aventureiros querem estar perto de tipos tdo sinistros ou
insanos. Mas também ¢ verdade que, contra a Tormenta, todos estio

juntos. Os lefeu sdo inimiges comuns de todas as criaturas em Arron.,

Assim, os Desafiadores da Tormenta devem estar preparados para
fazer aliancas inusitadas. Um lich ou vampiro pode ser tio valioso
quanto um cavaleiro ou nobre. Uma criatura vil como um diabo
pode fornecer apoio tempordrio. Afinal, ninguém serd poupado uma
vez que os lefeu dominem ou destruam Arton.

Apenas as criaturas inteligentes sio capazes de perceber isso, é
claro. Monstros bestiais continuam sendo monstros bestiais, ndo
pensando além de sua préxima cacada ou refeicio.

Também ¢ verdade que, embora seja possivel fazer aliancas tem-
pordrias com criaturas malignas ou inimiges jurados, nio se pode
confiar plenamente em tais “parceiros”. Um finntroll pode colabo-
rar com humanos para destruir um culto lefeu, mas tentard escravi-
zar ou matar esses humanos depois de cumprida a rtarefa, caso
tenha oportunidade.

Mesmo assim, Desafiadores experientes sabem que nenhuma aju-
da ¢ desprezivel. Clérigos de deuses adversdrios jd foram vistos lu-
tando lado a lado contra os invasores. Rivalidades ancestrais como
Azgher e Tenebra, ou Lena e Ragnar, tornam-se secunddrias frente &
Tormenta. Caso o multiverso seja dominado pela Anti-Criacdo, nio
havera dia e nem noite; nem morte, nem vida.

Inimizades entre nagdes e preconceitos bairristas empalidecem
ainda mais, frente & Tormenta. Em grupos de Desafiadores da Tor-
menta, ¢ eomrum ver patriotas de Deheon ajudando cidadios orgulho-
sos de Yuden, ou nativos de Portsmouth confiando em magos de
Wynlla. Quando sio questionados sobre essas aliangas, Desafiadores
olham incrédulos. O que imporra o pedago de chio onde vocé nas-
ceu, quando um #niverso estd nos atacando?

Alguns dizem que a Tormenta é uma grande provagio, um teste
terrivel, do qual Arton emergird forte e unido. Dizem que a tempes-
tade vai diluir inimizades, apagar conflitos tolos — e no final restard
um tnico povo unido, governado por todos os deuses. Talvez isso
seja otimismo demasiado. Mas a verdade € que, sem a unio entre as
maiores forcas de Arton, talvez nenhuma delas sobreviva.

Motivacoes

O que faz alguém tornar-se um Desafiador? Que motivos le-
vam um aventureiro a lutar uma guerra impossivel, enfrentar

monstros inesgotdveis, colocando em risco sua vida e sanidade?
Devotar seus esforgos 2 um inimigo invencivel, trilhar um cami-
nho maldito, quando Arton oferece tantas outras aventuras? As
motivacées de um Desafiador da Tormenta podem ser tdo varia-
das quanto eles préprios, mas quase nunca sao agraddveis.

Altruismo

Alguns bravos enfrentam a Tormenta simplesmente porque al-
guém precisa fazé-lo. Dentre esses, os mais ingénuos acreditam que
basta coragem ¢ fé para vencer os lefeu. Outros sabem que é uma
batalha quase impossivel, ¢ seu trabalho serd pouco mais que uma
migalha em meio ao esforgo necessdrio para vencer a Tormenta.
Escolhem se sacrificar sem esperar nada em troca.

Conscientes ou nio do perigo real, aventureiros movidos por altru-
{smo ndo precisam de justificativa. Eles acreditam que podem fazer
diferenca, e isso ¢ suficiente. Alguns nio conseguem ficar de bragos
cruzados apés ouvir as histérias de horror dos sobreviventes. Outros
acreditam ouvir chamados de seus deuses, ¢ outros ainda querem
proteger seus entes queridos antes que a tempestade chegue até eles.




Alcrufstas sio os mais nobres dentre os Desafiadores, e alguns dos
que mais sofrem com a dura realidade desta luta.

Curiosidade

A maioria julgaria que apenas um louco enfrentaria a Tormenta
por curiosidade. Mas existem aqueles tao fascinados por descober-
tas, rio intrigados pelo desconhecido, que arriscam tudo em nome de
novos achados. A Academia Arcana estd cheia desses tipos.

Desafiadores movidos por curiosidade decidem entrar na Tor-
menta HPCHRS para COHhCCé—la, mﬂpear suas estrururas, en[revistar
sobreviventes enlouquecidos. Também podem ser dedicados a cole-
tar amostras minerais, arrefaros ou espécimes de demoénios, vivos ou
mortos. Podem até mesmo tentar infiltrar-se entre os lefeu, buscan-
do aprender sobre sua sociedade e modo de “vida”. Estao, em geral,
mais interessados em entender o inimigo, em vez de destrui-lo.

Nao ¢ surpresa que muitos curiosos terminem loucos. O conhe-
cimento sobre a Tormenta é horrendo demais — neste caso, saber
demais pode, literalmente, matar. Assim, ao contrdrio do que se
pensa, alguns dos mais corajosos Desafiadores da Tormenta nao sao
guerreiros que se lancam em combate contra os lefeu, mas estudi-
osos trancados em scus laboratérios enquanto sua sanidade se esvai
a0s pOLlCOS...

Desespero

Alguns luram contra a Tormenta porque ¢ tudo que lhes restou.
Nio encontram saida para si mesmos, ou para Arton. Perderam (ou
acreditam estar prestes a perder) tudo que amavam, e entregam-se a
missées suicidas como (inica alternariva aparente.

Alguns sobreviventes de Tamu-ra encaixam-se nesse grupo. Apds
a destruicio de tudo que conheciam, ndo enxergam mais qualquer
razio para viver. Muitos outros que escaparam de ataques da Tor-
menta ambém pensam assim. Apoés a siibita chacina de seus entes
queridos, decidem juntar-se aos mortos.

Mas também hd desespero entre aqueles que nunca viram de
perto a Tormenta. Apenas saber sobre a terrivel sombra rubra que
paira sobre o mundo, a ameaga invencivel que nem mesmo os
deuses podem repelir, ¢ suficiente para levar ao desespero. Esses
infelizes podem at¢é mesmo abandonar suas familias, acreditando
ser questio de tempo até que todos morram. A presenca de um
arauto ou culdsta da Tormenta em uma comunidade por vezes leva
a esse tipo de reagdes.

Os Desafiadores da Tormenta motivados pelo desespero tém as
vidas mais curtas de todos. Eles ndo esperam cumprir nenhum gran-
de objetivo, nao esperam se vingar ou mesmo proteger ninguém.
Simplesmente se entregam, esperam tombar em combate, ndo vendo
sentido em postergar uma morte que julgam ser inevitavel.

Dever

A verdade ¢ que, embora virias nacoes de Arton tenham tentado
ignorar a Tormenra nos tdltimos anos, ninguém mais pode fazé-lo
atualmente. Com o surgimento da drea de Zakharov, praticamente
no quintal de Deheon, os regentes estio mais alarmados que nunca.
Muitos aventureiros véem-se obrigados a lurar, recrutados por seus
reinos ou pelas organizagoes a que pertencem.

Desafiadores motivados pelo dever dividem-se em dois grupos.
Os primeiros aceitam sua responsabilidade, estio prontos a morrer
ou enlouquecer por seus superiores. Outros revoltam-se contra essa

imposicio, tentando fugir ou, quando isso é impossivel, tornando-se
amargos ¢ desiludidos.

Dentre os reinos de Arton, Deheon e Trebuck sao aqueles que
enviam mais aventureiros as dreas de Tormenta. O Rei-Impera-
dor Thormy acredira ser sua responsabilidade pessoal lidar com a
ameaga, enquanto Lady Shivara, regente de Trebuck, nio tem
opcio: a Tormenta estd em suas terras! Zakharov também come-
cou a mobilizar agentes para investir contra “sua Tormenta’, ¢ o
regente vem solicitando ajuda a seus vizinhos e aliados, especial-
mente o reino de Yuden.

Dentre guildas e organizacoes, a Academia Arcana lidera as
investidas contra a Tormenta (em geral na forma de expedicoes
cientificas). A ordem dos Cavaleiros de Khalmyr também costuma
enviar seus membros mais poderosos, ¢ a ainda recente ordem dos
Cavaleiros Libertadores também vem designando cada vez mais sol-
dados para cnfrentar os lefeu.

Ganaéncia

Quasc ninguém em Arton pensa em envolver-se com os lefeu por
ganho marerial, nio importando quio valioso o prémio. Alguns, no
entanto, sio ambiciosos — ou temerdrios — o suficiente para en-
frentar a Tormenta atrés de tesouros.

De certa forma distorcida, os gananciosos conseguem ver uma
oportunidade real: coletar amostras de matéria vermelha, recolher
caddveres lefeu, e até mesmo capturar demdnios vives. Pesquisas
sobre a natureza da Tormenta, sobre as fraquezas dos lefeu, deman-
dam marerial de estudo. Assim eles estdo suprindo a necessidade par
coisas extremamente raras, € hd quem pague caro por isso! Conrudo,
esta pode ser a mais arriscada forma de ganhar dinheiro em toda
Arton: é muito mais dificil enriquecer que morrer!

Avenrureiros gananciosos aproveitam-se de recentes pesquisas sobre
armas ¢ armaduras feitas a partir dos corpos dos lefeu para fazer sua
fortuna. Com certeza, os armeiros que desenvolverem esses equipa-
mentos poderio vendé-los para os reinos mais ricos, ¢ aqueles que
fornecem a maréria-prima podem enriquecer junto com eles.

Gléria

Arton é um mundo de herdis, e muitas vezes o desejo por fama e

reconhecimento ¢ suficiente para levar alguém a ser aventureiro. E
que facanha seria mais famosa que derrotar a invencivel Tormenta?

Desafiadores movidos por gléria costumam ser ingénuos ou con-
fiantes demais, julgando que o horror afeta apenas “os outros”, bas-
tando coragem e forca de vontade para ser bem-sucedide. Mas tam-
bém hd herdis poderosos, experientes, que enfrentam a Tormenta
movidos pela busca por gléria, acredirando poder elevar seus nomes
acima de Talude, Vectorius ou Arsenal.

Claro, hi maneiras menos suicidas de conquistar gloria na luta
conrtra a Tormcnta. A\v’cntul—eiros fnexperientes que Coletam amostras
para a Academia Arcana podem construir uma solida reputacio,
poupando anos de esforco e recompensas incertas. O lado ruim,
claro, é que uma tinica missdo de expedi¢o a uma drea de Tormenta
pade ser mais perigosa que muitos anos de aventuras “comuns’.

Loucura

Os loucos de Arron sio protegidos por Nimb, o Deus do Caos,
Sorte e Azar. No entanto, aqucles enlouquecidos pela Tormenta
podem ser rejeitados até mesmo por ele.




Vocé precisa de fortes
razdes para desafiar
a Tormenta

Existem Desafiadores da Tormenta motivados unicamente pela
loucura. Alguns riveram contato com os lefeu, simbiontes ou ser-
vos da Tormenta, e isso foi o bastante para erodir suas mentes.
Qutros chegaram a caminhar sob a tempestade (motivados por
outro fator qualquer) e 14 perderam a sanidade. O fato é que tais
infelizes ndo conseguem mais existir de forma confortavel no mun-
do “normal”. As dreas de Tormenra sio os (nicos lugares onde
senrem-se “em casa .

Esses Desafiadores desbravam a Tormenta para destruir deméni-
os, mas também para aliviar o proprio sofrimento. Tém uma relacio
ambigua com os invasores: embora os odeiem, s6 em seus dominios
conseguem sentir algo parecido com paz.

No entanro, um insano pode ser o mais valioso aventureiro em
um grupo de Desafiadores. Eles entendem a logica insana que gover-
na esta terra maldita, resistem melhor ao horror e, por incrivel que
pareca, conseguem — pelos menos em meio & Tormenta — demons-
trar extrema sabedoria.

Muitos Desafiadores valorosos sio ou acabam loucos. Mas muitos
também acabam como servos dos lefeu, corrompidos pela Tormenta.

Traicdo ou Rendicao

Para alguns, a batalha contra os lefeu jd estd perdida. Nao hd
chance contra o inimigo, nao hd razdo para lutar. Dentre estes, os
piores decidem mudar para o “lado vencedor”, traindo sua propria
realidade em nome da Tormenra.

Traidores nio podem ser realmente chamados de “Desafiadores”,
porque juntam-se a grupos de aventureiros apenas como meio para
visitar uma drea de Tormenta. Eles manipulam ¢ usam seus compa-
nheiros para localizar algozes e cultistas da Tormenta — ndo para
destrui-los, mas sim conseguir informacoes sobre como servir a seus

mestres. Nio ¢ raro, também, que terminem causando a morte de
todos os colegas em sua empreitada,

Esses viloes estdo entre os mais detestados de Arton. Alguém que
escolhe trair nio apenas sua terra ou raga, mas também seu mundo
inteiro — em nome de um inimigo que ninguém é capaz de compre-
ender — ¢ visto como um verme além de qualquer redengio. Em
geral, Desafiadores matam-nos 4 primeira vista, odiando-os mais que
os proprios invasores. Por isso, grupos manipulados por traidores
rendem a encontrar seu fim em uma ou outra emboscada...

Vinganca

Uma das mais comuns — e poderosas — motivagoes dos Desafi-
adores da Tormenta.

O namero de vitimas é incalculdvel. Muitos perderam amigos,
familiares ¢ até comunidades para a tempestade. No caso dos tamu-
ranianos, uma cultura inteira foi destruida. Hé muito a ser vingado.

O descjo por vinganga torna um Desafiador frio ¢ amargo. Ele se
importa cada vez mais com a destrui¢io do inimigo, e menos com sua
prépria vida ou a salvagio do mundo. Muitas vezes torna-se intole-
rante, chacinando qualquer pessoa tocada pela Tormenta sem ao
menos tentar salvd-la. O pior é que seu martirio nunca rermina: a
medida que perde seus companheiros, acrescenta suas perdas a “lis-
ta”, encontrando muito mais razdes para se vingar.

Talvez seja possivel cumprir uma vinganga contra um vilio ou
criminoso especifico, encontrar alguma forma de paz com sua des-
truigio. Mas aqueles que tentam vingar-se contra a Tormenta en-
frentam algo maior do que podem imaginar, algo que nunca serd
toralmente exterminado. A menos que desistam desse caminho, aqueles
motivados por vinganca estio destinados a uma morte violenta e
inttil, sem conseguir completar seu objetivo.




Taticas

Cada aventureiro ou grupo que enfrenta a Tormenta tem seu
préprio modo de agir, suas préprias estratégias. Alguns confiam em
poder bruto, outros contam com esperteza e engenhosidade. As

formas de lutar contra a Tormenta sio muitas, embora todas sejam
arriscadas e sem qualquer garantia de sucesso — ou sobrevivéncia.

Ajuda Divina

Os deuses de Arten sio muito presentes na vida dos mortais.
Embora quase nunca caminhem sobre o munde, por vezes enviam
seus avarares, envolvendo-se em questoes graves a respeito do uni-
verso. E pouca coisa parece mais grave que a Tormenta.

Muitos se perguntam: com seu poder infindével, por que os deu-
ses nio enfrentam a ameaca pessoalmente? As tentativas de clamar
por sua intervencio tém sido infumeras e incansdveis. Clérigos e
paladinos avancam contra a Tormenta confiando na protecio de
suas divindades, apenas para cair fulminados. Servos de Lena e Marah
{as deusas da Vida e Paz, respectivamente) penctram em tertitrio
hostil em procissdes, de maos dadas, entoando cinticos — ¢ também
acabam morros. Um clérigo insano de Khalmyr chegou a enviar
criangas para uma drca de Tormenta, cogitando que sua inocéncia ¢
fragilidade atrairiam a compaixao divina. Mas todas pereceram.

Por que os deuses nio escutam? Sdo muitas teorias, mas nenhuma
é satisfatéria. Uma das mais ousadas, formulada por sdbios que che-
garam a ser expulsos de templos e universidades, ¢ infelizmente a
mais provivel: os deuses tém meda.

Orar para que o Pantedo atue diretamente nio ¢ uma tdtica efetiva
conrra a Tormenrta. Estd claro que isso ndo ocorrerd. O que muitos
esquecem, no entanto, € que os deuses ndo recusam ajudar indireta-
mente — conjuradaores divinos que atacam a Tormenta ainda podem
conrar com seus poderes e magias. Paladinos nio sio privados de seu
status quando desafiam os deménios. Esta parece ser toda a ajuda
que os deuses estio dispostos a fornecer, ¢ isso terd que bastar.

Expedicbes Cientificas

Alguns dizem que a luta contra os lefeu nio serd vencida no
campo de batalha, mas em um laboratério. Expedicoes para coleta
de informacoes, amostras e espécimes sdo algumas das formas mais
comuns de combater a Tormenra.

Uma expedico cientifica ¢ uma incursio a uma drea de Tormen-
ta (ou outro local corrompide) sem a intencdo principal de matar os
lefeu: o objetivo ¢ obter conhecimento. Esgucirando-se pelo territd-
rio inimigo e lutando apenas quando necessdrio, uma equipe colera
criaturas (vivas, mortas ou corrompidas), amostras de marteriais es-
tranhos, fragmentos de estruturas, relatos de sobreviventes, artefa-
tos, simbiontes ¢ outros objetos de interesse. A simples observagio e
registro do ambiente também podem ser valiosos — por isso, Desa-
fiadores da Tormenta quase sempre mantém didrios.

Expedicoes cientificas muitas vezes sio formadas por Desafiado-
res que escoltam um ou mais académicos, que ndo sobreviveriam
sozinhos (ou entio contam com seu proprio sibio no grupo). Este
tipo de expedicio raras vezes penetra em dreas mais profundas e
perigosas, uma vez que ndo pode garantir a seguranca de qualquer
“convidado”. No entanto, magos poderosos muitas vezes formam
grupos para desbravar as profundezas da Tormenra, contando com
colegas de igual poder para apoid-los.

Guerra Aberta

Até agora, houve apenas uma batalha campal contra a Tormenta
— a Baralha de Amarid, em que as forcas do Reinado foram derrota-
das. Mesmo assim, alguns generais continuam plancjando uma ver-
dadeira guerra, tentando mobilizar exércitos e desenvolver arma-
mentos adequados.

O principal empecilho para esse tipe de abordagem ¢ que as tropas
lefeu sdo mais numerosas, e cada demdnio ¢ individualmente mais
forre que qualquer soldado de infantaria padrdo. Uma patrulha ukril
¢ apenas um desafio mediano para aventureiros experientes, mas pode
dizimar combarentes comuns. O exército que lutou na Batalha de
Amarid contava com milhares de homens, bem como alguns dos mais
poderosos aventureiros do Reinado, e mesmo assim fracassou.

Ainda assim, alguns estrategistas milirares afirmam poder criar
condicdes de virria. Novas armas e equipamentos podem ser deci-
sivos se puderem equipar um grande nimero de soldades. O terreno
também ¢ algo importante: em vez de invadir a Tormenta, lutar no
territério inimigo, talvez seja possivel atrair as legides lefeu para o
mundo exterior, melhorando em muito nossas chances. Fala-se tam-
bém em enviar tropas através das galerias de Doherimm (um plano
que, até agora, os regentes andes nio aprovam de forma alguma) ou
mesmo a conjuragio de tropas sobrenaturais, formadas por
elementais, construtos ou Mortos-vivos.

A simples guerra aberta contra os lefeu ¢ suicidio. Contudo, ¢
bom saber que existem esperancas — ¢ as maiores mentes militares
de Arton cstdo trabalhando nelas.

Guerrilha

Fssa ¢ a rdtica mais comum (e até agora mais bem-sucedida) na
luta contra a Tormenra. Em vez de enfrentar os lefeu cara a cara,
contando com a mera forca bruta, a maioria dos lideres envia peque-
nos grupos com missoes diferenciadas, enfraquecendo o inimigo e
coletando informacoes.

Na tirica de guerrilha, grupos de aventureiros sdo a peca mais
valiosa. Esses herdis sdo acostumados a missoes rapidas de entrada ¢
saida em rerritério inimigo, e costumam cumpri-las muito melhor
que um baralhdo de soldados.

Para realizar uma guerrilha, um comandante (seja um regente,
arquimago, sumo-sacerdote ou general) designa diferentes grupos
para diferentes missdes, em partes variadas da mesma drea de Tor-
menta. Assim, um grupo pode ser responsdvel por fazer ataques-
relimpago as patrulhas lefeu nos territérios de fronteira, distraindo
o0s inimigos para que outro grupo venha de outra direcdo, penetre
mais fundo e resgate uma pessoa ou artefato.

O maier trunfo da tdtica de guerrilha ¢ a imprevisibilidade, em
conjunto com a autonomia dos grupos de aventureiros. Aqueles que
participam dessas missdes devemn ser capazes de improvisar, pensar
ripido e agir sem instrucoes diretas — pois ¢ provdvel que encon-
trem muitas dificuldades que seus superiores nio previram.

Infiltracao

Talvez o método mais arriscado de se enfrentar a Tormenra, a
infiltracio é apenas para grupos poderosos e audaciosos.

Muitos Lordes utilizam servos nativos de Arton. Aqueles que
tentam se infiltrar entre os lefeu fingem servir a esses Lordes, para
descobrir seus segredos ¢ entio reporti-los a seus patronos. Tentam




viver algum tempo entre os lefeu, aceitando suas atrocidades ¢ come-
tendo aros insanos, para depois tentar escapar. Qutros, para um
disfarce convincente, unem-se a simbiontes ou aceitam poderes vin-
dos dos lefeu (na forma de talentos [Tormenta) ou até mesmo adqui-
rindo nivels em certas classes de prestigio). Utilizam, assim, seus
préprios corpos como experimentos sobre os poderes inimigos.

Obviamente, ¢é raro que qualquer infiltrador mantenha sua sani-
dade, ou seja bem-sucedido em enganar os invasores. Embora nio
parecam entender nossa cultura, estd claro que eles sao imensamente
inteligentes e dificeis de enganar. Além disso, existem Lordes que
desejam apenas a destruicio — tentar fingir servidao a um deles ¢
garantia de morte.

Contudo, agueles que tém sucesso em se infiltrar entre os lefeu (e
voltar!) oferecem ajuda valiosissima na luta contra a Tormenta. Por
enquanto, informacio sobre os inimigos ¢ mais valiosa que conta-
gens de seus corpos. Infiltradores bem-sucedidos conseguem, muitas
vezes, vitdrias mais importantes que bandos guerreiros.

Invasao

Essa ¢ a tdtica dos grupos realmente poderosos, ou realmente tolos.

Alguns aventureiros pensam na Tormenta como mais um terreno
hostil; como uma masmorra ou forte inimigo. Preparam-se com equi-
pamentos, magias e habilidades adequadas, avancam enfrentando o
que vem pela frente, e esquivam-se do que parece perigoso demais.
O objetivo, claro, ¢ alcancar o Lorde da Tormenta e abaté-lo. Aque-
les que conhecem a existéncia do Coracio da Tormenta também
consideram-no seu grande objetivo.

Esta abordagem apresenta vdrias dificuldades. Em primeiro lu-

gar, como jd foi dito, s6 ¢ possivel para aventureiros muito podero-
sos. Avancar até as regides mais profundas da Tormenta requer pro-

tecio mdgica pesada, bem como a capacidade de tolerar (e causar)
tremendas quantidades de dano. O descanso ¢ impossivel, curas ma-
gicas funcionam com eficdcia reduzida, armas encantadas tém seu
poder diminuido. Mesmo os herdis mais poderosos, épicos, necessi-
tam de preparacio ¢ plancjamento cuidadoso antes de embarcar na
empreitada. Mesmo que sejam bem-sucedidos (e, até agora, ninguém
foi), os Desafiadores ainda precisam preocupar-se em wvolfar, quando
a maior parte de seus recursos ja estiver esgotada.

Invadir com furtividade rambém nio ¢ a solugio. Na melhor das
hipéreses, vai poupar a equipe de alguns combates. Ainda deve-se
lidar com os perigos dos préprios terrenos e fendmenos.

Contudo, as vantagens de uma invasio bem-sucedida seriam imen-
sas. Em primeiro lugar (e ralvez mais importante), através dessa
tética os artonianos estariam contra-atacando, e nio apenas defenden-
do-se dos lefeu. Poderia ser a injegio de 4nimo necesséria para con-
trabalangar o medo ¢ desespero que a Tormenta vem causando. Uma
invasio vitoriosa também resulraria em uma drea de Tormenta a
menos, um triunfo ainda inédiro. E o conhecimento coletado seria
valioso: segredos sobre as estruturas mais internas, lefeu mais pode-
rosos, ¢ talvez até mesmo o caddver do Lorde!

Até hoje, nenhuma invasio contra uma drea de Tormenta teve
éxito. A maioria dos regentes do Reinado tem escriipulos em enviar
aventureiros para o que parece a morte certa — mas aceira de bom
grado ofertas de herdis voluntdrios.

Investigacao

Como os primeiros ataques da Tormenta foram bombdsticos ¢
devastadores, durante muito tempo subestimou-se o valor da sim-
ples ¢ sutil investigagio na luta contra os lefeu. Hoje em dia, muitos
sabem que essa ¢ uma ferramenta valiosa.




Mesmo o aventureiro
mais carismatico
perde seu brilho
diante do horror

Inimeros servos da Tormenta agem em segredo. Parecem ser
homens e mulheres comuns, de todas as ragas ¢ classes sociais,
quando na verdade espalham lentamente a corrupcio. Alguns
arrebanham futuros escravos para os lefeu, outros enlouquecem
sutilmente aqueles ao redor, e ainda outros recolhem informagses
para seus mesrres. Existem rambém certos lefeu que espreiram,
acultos, entre os povos de Arton!

Sem poder suficiente para adentrar dreas de Tormenta, muitos
aventureiros dedicam-se 4 investigacdo desses inimigos ocultos. Se-
guem pistas, interrogam suspeitos, enfrentam viloes. Prestam aten-
cdoe a rumores e boatos sobre fatos estranhos, mantém vigilincia
sobre pessoas estranhas e grandes grupos prontos para qualquer tipo
de jornada. Também investigam os proprios Desafiadores da Tor-
menta, tentando descobrir se ndo hd, entre eles, um traidor!

Qurro trabalho importante dos investigadores é rastrear servos
poderosos da Tormenta, como o algoz Créinio Negro. Esses escorre-

gadios vildes costumam ser especialistas em cscapar de aventureiros;
apenas uma abordagem paciente e meticulosa pode localizi-los.

Racas

Poucos duvidam que os lefeu sejam uma ameaca para todos os
povos de Arton. No entanto, cada raga tem suas proprias motiva-
coes e métodos para desafiar a Tormenta.

Humanos: uma vez que povoam a maior parte do Reinado
- — e também somam o maior nimero de vitimas —, os hu-
. manos também sio os mais interessados em repelir a inva-
= sao. Por sua versatilidade, Desafiadores humanos podem
Y pertencer a qualquer classe e adotar qualquer estratégia.
Seus pontos de pericia extras podem ser bem emprega-
dos em Conhecimento (Tormenta) e Sobrevivéncia, ambas
vitais para Desafiadores que se aventuram em terreno ini-
migo. Além disso, seu talento adicional pode ser usado

para adquirir um talento [Tormental.

Anges: apesar de sua notdria desconfianca e reimosia, os
anbes parccem entender que seu reino subrerrineo nio estd
seguro; talvez a tempestade até mesmo jd renha alcangado
os dominios cavernosos de Doherimm. No en-
tanto, exceto por seu bonus em Constituicio,
0s tracos raciais dos andes pouco ajudam con-
tra a Tormenta: sua resisténcia a magia nao
tem urilidade (poucos lefeu usam magia) ¢
sua penalidade em Carisma impede que ad-
quiram muitos talentos [Tormenta]. Anoes
Desafiadores costumam ser guerreiros, cléri-
gos e, espantosamente, magos — sua elevada
Constituigio compensa os poucos pontos de vida
desta classe, além de ser habilidade-chave para a

pericia Concentragio.

Centauros: este povo ligado 4 natureza enxerga a
Tormenta como um predador terrivel que precisa ser
repelido, nio sendo raro encontrar
centauros entre os Desafiadores. Suas
imitacoes fisicas (ramanho Grande, di-
ficuldade de escalar...) e mentais (te-
mor de lugares altos), que tanto in-
rerferem na exploracio tradicional de
masmorras, nio chegam a ser problema
durante batalhas campais contra hordas
lefeu. Seus bonus raciais em Observar, Ouvir
“%- e Sobrevivéncia sic muito bem-vindos, es-
pecialmente para centauros bdrbaros,
druidas ou rangers.

Elfos: distantes e melancolicos com a

perda de sua nacio, muitos elfos nio pare-

cem se importar com a Tormenta. Outros,

de forma consciente ou nio, entendem que a chegada da tempestade

tem ligagio com sua propria deusa Glérienn, e tratam de combaré-la.

Bénus raciais em Observar e Quvir alertam contra ataques-surpresa de

demonios, enquanto seu bénus em Carisma permite adquirir ralentos

[Tormenta] sem que esta habilidade fique reduzida demais. Elfos De-
safiadores trabalham bem como druidas, rangers ou feiticeiros.

Elfos-do-Mar: este birbaro povo agudtico pode ter contato com
a Tormenta através da recente drea de Zakharov, que contamina o
Rio dos Deuses. Mesmo assim, uma vez que a tempestade até agora
nio se manifestou no Oceano (além da notéria antipatia desta raca
pelos povos do “Mundo Seco™), a existéncia de elfos-do-mar Desafi-
adores ¢ muiro improvivel. Suas habilidades aqudticas tém pouca
serventia em dreas de Tormenta.




Goblins: goblindides nio pensam a longo prazo e nio rcagem a
ameacas nao-imediaras. Mesmo entre aqueles que convivern com os
humanos — como o famigerado goblin urbano do Reinado —, ¢
raro encontrar goblindides Desafiadores. Quando um goblin decide
optar por esta arriscada carreira, deve adotar papel defensivo e tam-
bém lidar com suas limitacoes raciais: o baixo Carisma em geral
impede que adquiram muitos talentos [Tormenta].

Halflings: este povo pacato ¢ reservado prefere a paz do reino
Hongari ao turbilhio de acontecimentos do mundo exterior, mas
aqueles que se tornam aventureiros sio ferozes na defesa de seus
lares. Como Desafiadores, halflings assumem papéis defensivos: seus
bonus de resisténcia (especialmente contra medo) ajudam a manté-
los salvos, assim como o tamanho Pequeno ¢ clevada Destreza. Abrindo
mio de seu tradicional papel como ladines, Desafiadores halflings
podem ser bons conjuradores ou menges.

Meio-Elfos: mesmo sem uma ligagio profunda com qualquer
povo, estes mestigos percebem que apenas a unido entre as ragas
pode salvar todos da Tormenta, tornando-se Desafiadores. Infeliz-
mente, suas habilidades raciais sdo fracas contra os lefeu — bénus
em Observar e Quvir podem salvi-los de ataques-surpresa, ¢ apenas
isso. Desafiadores meio-elfos rendem a tornar-se rangers, embora
possam pertencer a qualquer classe.

Meio-Orcs: desafiar a Tormenta pode oferecer, para um meio-
org, a aceitagio que ele ndo conseguiria de outra forma. Sua grande
forga pode causar bom estrago aos deménios, ¢ inteligéncia nao faz
falta para muitos Desafiadores combarivos, embora sua penalidade
em Carisma impeca-os de adquirir muitos talentos [Tormenta].

Minotauros: com uma drea de Tormenra proxima a seu reino
(ou assim parece; € dificil para outras racas entender suas fronteiras
labirinticas...), os minorauros integram grupos de Desafiadores com
coragem ¢ orgulho. Sua forca e resisténcia sdo vantagens considerd-
veis, mas minotauros também sio bastante vulnerdveis aos lefeu
— sua penalidade racial em Sabedoria faz com que sejam atacados
pela insanidade, enquanto o baixo Carisma impede a aquisicio de
muitos talentos [Tormenta]. Apesar de tudo, tornam-se excelentes
barbaros e guerreiros.

Moreau: o povo-fera dos Reinos de Moreania ainda nio reve
nenhum conraro direro com a Tormenta e, apesar de sua notdria
curiosidade, ndo tém muitos motivos para tornarem-se Desafiado-
res. A tempestade ainda ndo rocou sua terra-natal, levando-os a
pensar que estio livres da ameaga. Em geral, os Morcau preferem
aventuras mais coloridas, empolgantes, que nio envolvam ranto
horror ou tragédia.

Nagahs: de forma similar aos centauros, nagahs tém ligacio
profunda com a natureza e sabem que, em nome de sua preservagio,
a Tormenta deve ser detida. Seus tragos raciais gerais pouco signifi-
cam contra os lefeu, mas as diferencas entre sexos sdo decisivas: as
fémeas, com seus bonus em Sabedoria, sio excelentes conjuradoras
divinas, enquanto es machos sio fortes e resistentes (mas vulnera-
veis 4 loucura).

Sprites: o pequeno povo-fada tem uma limitacao especial — e
muito grave — nesta guerra. Quando entram em uma drea de Tor-
menta, eles nio recebem niveis negativos; em vez disso morrem
instantaneamente! Apesar do tremendo risco adicional, muitos sprites
tratam de adquirir protecées mdgicas adequadas e tornam-se Desafi-
adores. Uma Destreza altissima combinada com o tamanho Middo
torna as fadas dificeis de aringir, enquanto seu bonus em Carisma
permite adquirir mais talentos [Tormenta]. Sprites Desafladores quase
sempre atuam como conjuradores.

Tocados pela Tormenta

A influéncia da Tormenta sobre Arton tem sido cada vez maior.
Nio apenas cresce o niimero de 4reas infestadas, mas também a
influéncia lefeu além de suas fronteiras. Talvez a face mais assusta-
dora dessa influéncia, seja o surgimento dos lefou — os meio-de-
monios da Tormenta.

Embora a Tormenta seja capaz de corromper e metamorfosear
quase qualquer criatura, os lefou ndo sdo seres modificados. Eles
constituem uma raga humanéide verdadeira, com tracos relaciona-
dos aos lefeu. No entanto, podem nascer de qualquer mie humandide
(mas ndo humandides monstruosos) de tamanho Médio, indepen-
dente da raga dos pais.

Os lefou existem hd algum tempo, mas foram descobertos apenas
recentemente — porque tém a aparéncia quase exata de humanos,
elfos ou meio-elfos comuns. Embora existam muitas suspeitas e
conjecturas, ninguém sabe dizer com plena certeza o que causa seu
nascimento. Eles podem ocorrer nas vizinhancas de uma drea de
Tormenta, mas também existem em qualquer outro ponto do Reina-
do ¢ além. E podem nascer em familias onde ninguém nunca teve
qualquer contato com a Tormenta.

Um mistério muito maior reside no fato de que existem lefou
adultos. Isso deveria ser impossivel: o primeiro ataque da Tormenta
ao nosso mundo ocorreu em 1390, hd apenas doze anos! Nenhum
académico sabe explicar esse fato. Talvez eles apenas crescam mais
rapidamente, ou talvez tenha ligacao com a estranha natureza do
tempo na Anti-Criagio lefeu.

Personalidade: o povo da Tormenta destruiu, hi longos miléni-
os, as barreiras entre os individuos. Em sua realidade nativa eles nao
existemn como pessoas singulares, fazem parte de um todo. Nem mes-
mo existern outros seres, ol outras coisas, na Anti-Criacao.

Aqueles nascidos com o sangue da Tormenta carregam parte
desse aspecto em sua personalidade: todo lefou odeia a soliddo. Sdo
pessoas ansiosas, desesperadas por estar na companhia de outros,
fazer parte de algo maior. Desde uma familia a uma escola de

magos, academia militar, ordem de cavaleiros, guilda de bandidos,

uma igreja, um culto, ou mesme um grupo de avenrureiros. Sio
muito ligados a seus amigos, mas também capazes de odiar profun-
damente seus inimigos — pois acham a simples idéia de um “adver-
sario” dificil de suportar.

Todo lefou também ¢é atormentado por crises de identidade.
Humanos, elfos, anées e outras ragas conhecem seu lugar no mundo,
mas um lefou nio sabe de onde veio ou para onde vai. Sua raga nao
tem um deus criador. Afinal, por que cles existem? Seriam uma
tentativa de unido, de entendimento, entre Arton e a Tormenta? Ou
uma forma de defesa contra es lefeu? Ou ainda, seriam os arautos da
invasio, os herdeiros do mundo escarlate que estd por vir?

Descrigdo Fisica: em um mundo de grande variedade racial
como Arton, ¢ muito dificil identificar um lefou visualmente. Eles
sdo idénticos 4 raca dos pais, apenas um pouco mais altos ¢ magros
que a média. No entanto, por sua natureza como aberracio, todo
lefou tem algum tipo de deformidade fisica (veja adiante, em Tragos
Raciais), muitas vezes considerada apenas um defeito de nascenga.

Mesmo quando um lefou mantém sua deformidade escondida,
ainda resta algo perturbador em sua aparéncia, alge que ninguém
consegue identificar — mas todos sabem que estd ali.




Relagdes: nascidos entre humanos, elfos ou meio-elfos, os lefou
nio costumam ter problemas em relacionar-se com estas racas. Em
muitos casos eles jamais chegam a conhecer sua verdadeira natureza,
especialmente porque a prépria existéncia dos lefou ainda ¢ quase
desconhecida.

Um lefou aprecia toda ¢ qualquer companhia, vivendo bem em
cidades lotadas. Dentre todas as racas humandides, eles identificam-
se melhor com os humanos, por sua ambicao e descontentamento.
Mas nao gostam de pessoas rigidas, inflexiveis ou intolerantes, como
andes € Mminorauros.

Tendéncia: apesar de seu desejo em fazer parte de uma socieda-
de, um lefou ndo tem necessariamente a mesma facilidade em seguir
suas regras. A heranca alienigena torna seu comportamento erratico,
inconsrante — eles acham dificil agir contra suas convicgdes pesso-
ais, ou abrir mio de qualquer vantagem que possuam. Por tdo isso,
costumam ser de rendéncia Cadrica.

E raro conhecer um lefou bondoso: a micula em seu sangue ¢
forte, e aberragbes raramente sio gentis. Mas muitos deles evitam
deliberadamente a maldade, temendo que ela os aproxime ainda
mais da Tormenta. Sua tendéncia mais comum ¢ Cadrica e Neutra —
mas, quando um lefou decide abragar o Bem ou o Mal, ¢le o faz de
forma exuberante. Podem ser campedes destemidos, ou vildes cruéis
¢ inventivos.

Terras dos Lefou: longe da Tormenta, os lefou nio tém terras
préprias. Eles sio (até onde se sabe) poucos e dispersos. Nio existem
em niimero suficiente para formar comunidades, e também nio pos-
suem uma cultura ou modo de vida préprio que justifique esse com-
portamento. Preferem viver em terras de outras ragas.

Contudo, hd rumores sobre pequenas comunidades lefou existin-
do em dreas de Tormenta. Por sua imunidade natural aos efeitos mais
severos da tempestade, eles sdo a Unica raga capaz de permanecer ali
indefinidamente. Existe, ainda, a hipétese de que zodos os escravos
em cidades da Tormenta sejam lefou, nascidos ou transformados.

Religido: os lefou nao tém uma divindade padroeira, sendo raro
que decidam cultuar qualquer membro do Pantedo. Muitos deles
acabam tornando-se lideres de cultos 4 propria Tormenta. Outros,
mais raros, identificam-se com a ambicao de Valkaria, a crueldade de

Megalokk ou a loucura de Nimb.

Idioma: os lefou falam o idioma de seus pais. Mesmo com sua
heranca, nenhum deles tem qualquer afinidade com o tortuoso idio-
ma lefeu, assim como nio possuem os Grgaos necessirios para perce-
ber e reproduzir essa linguagem.

Nomes: embora recebam nomes conforme a raga e cultura de seus
pais, ¢ comum que os lefou adotem novos nomes, totalmente inventa-
dos. Em geral, sio compostos de silabas desconexas como Haruulk,
Yrrizevak ou Mar'drull. Outros escolhem titulos ou epitetos grandio-
sos, como Estrela Sangrenta, Trovdo Afiado ou Furacio da Gléria.

Aventuras: a busca incessante por respostas, que norteia toda a
sociedade lefeu, existe também nos lefou. Sdo pessoas inguictas,
insatisfeitas com a mediocridade, sempre buscando algo além. Sio
arrojados por natureza: inventores, exploradores, estudiosos e pio-
neiros — neste aspecto, sdo muito parecidos com os humanos. Por
isso € extremamente comum que sigam carreira como aventureiros,

Entre as classes disponiveis, os lefou preferem aquelas que atuam em
cendrios urbanos, como ladinos e magos; ou aqueles que abracam o caos,
como bérbaros. Mas, uma vez que consiga ajustar-se a um grupo de
aventureiros, um lefou ficard feliz em ocupar qualquer papel. Suas habi-
lidades flexiveis permitemn que sejam bem-sucedidos em virias carreiras,

mas hd excegdes: bardo, clérigo, feiticeiro, paladino ¢ swashbuckler po-
dem ser escolhas ruins para um lefou, por seu baixo Carisma.

Tracos Raciais dos Lefou

* +2 em duas habilidades diferentes 4 escolha do jogador, exceto
Carisma. Os lefou estio mais préximos da perfeicdo que a maioria
dos humanoides, destacando-se entre outros membros de seu povo.

» 4 em Carisma. Todo lefou tem problemas de identidade, defor-
midades fisicas ¢ dificuldade em situaghes sociais.

» Aberracio: um lefou ndo pertence ao tipo Humandide.

e Tamanho Médio: sendo criaturas de tamanho Médio, lefou nio
possuem nenhuma penalidade ou bénus especial por seu tamanho.

» O deslocamento bdsico de um lefou ¢ 9 metros.

* Visio no Escuro: como toda aberragio, um lefou pode ver no
escuro a até 18m, apenas em preto e branco.

» Talentos Adicionais: um lefou recebe dois talentos [Tormenta]
como talentos adicionais no 1° nivel. Ele ainda precisa satisfazer os
pré-requisitos de cada talento. Atengio: um lefou nio perde pontos
de Carisma por adquirir estes talentos (essa perda ja estd incluida em
sua penalidade racial em Carisma).

* Deformidade: por seu sangue nio-natural, todo lefou tem algum
tipo de defeito fisico que, embora seja desagraddvel aos olhos, confere
certa vantagem. O jogador deve escolher uma entre as seguintes:

Articulacaes flextveis: +4 em testes de Arte da Fuga.
Dedos rigidos: +3 em testes de Escalar.

Dentes afiados: +3 em testes de Intimidacio.

Maos membranosas: +4 em testes de Natacio.
Olhos vermelbos: +3 em testes de Observar.

Pele rigida: armadura natural +1.

* Afinidade com a Tormenta: um lefou jamais recebe niveis nega-
tivos devido a efeitos causados pela Tormenta ou seus habitantes.
Ele ainda pode receber niveis negativos de outras formas.

* Classe favorecida: qualquer. Os lefou sio versdteis e buscam a
perfeicdo em todas as dreas. A classe de nivel mais elevado de um
lefou mulriclasse ¢ desconsiderada para determinar as penalidades de
XP devido a mulriclasse, da mesma forma que os humanos.

o Ajuste de nivel: +1.

Classes

Ha4 lugar para todos na guerra. Quando o inimigo ¢ estranho
e alienigena, quando seus poderes e tdticas sio inesperados, as
melhores chances de um grupo de aventureiros estio na varieda-
de de suas habilidades. Onde a espada falha, talvez a magia seja
bem-sucedida. Onde ambas falham, talvez triunfe a pericia, e
assim por diante.

Barbaros

Os objetivos dos lefeu podem ser misteriosos e indecifrdveis, mas
sua investida contra nosso mundo ¢ certamente hostil. Diante de um
nativo de Arton, a primeira reagio da maior parte dos deménios é
agressiva. Eles sdo fortes, selvagens, dificeis de martar. Para combater
fogo com fogo, o melhor é contar com a forga e vigor de um bérbaro.




Meio-Demdnios da
Tormenta: o primeiro
sinal de que esiamos

perdendo a guerra?




Deménios da Tormenta, mesmo os menores ¢ mais fracos, podem
causar tremendas quantidades de dano — que um bérbaro ¢ perfei-
tamente capaz de suportar, com sua redugio de dano e seus muitos
pontos de vida. Cabe ao birbaro agir como escudo e proteger seus
colegas, especialmente conjuradores. Seu bénus de Fortitude tam-
bém € excelente contra terrenos perigosos, fenémenos aleatérios e
ataques especiais de criaturas.

A grande quanrtidade de dano que causa pode ser decisiva para
vencer a reducio de dano dos deménios. Mesmo assim, serd crucial
que o birbaro esteja equipado com uma boa arma mdgica, ou feita de
aco-rubi — pois, contra deménios de RD elevada, o mais destruidor
golpe de machado pode nio causar nem um arranhio.

Uma vez que nio pode ser flanqueado a partir do 5° nivel, um
barbare nio precisa temer ficar cercado de atacantes. Esta estraré-
gia ¢ valiosa especialmente quando combinada com o talento Tres-
passar Maior (embora seja efetiva apenas contra hordas de demdni-
0s mais fracos).

Com seu baixo bénus de Vontade, bdrbaros sio presas ficeis para a
insanidade causada pela Tormenta — mas, ironicamente, também sdo
os menos prejudicados por ela. Em geral, eles nao se incomodam em
ajustar-se a sociedade, ¢ seu comportamento caético é quase sempre
qualificado como “louco” de qualquer maneira. Barbaros que adqui-
rem os talentos Fiiria Insana e Fuiria Insana Toral sio beneficiados pela
loucura, tornando-se mdquinas de combate quase imbariveis.

Uma vez que ndo dependem de um Carisma elevado, bdrbaros
sao uma classe bastante propensa a adquirir ralentos [Tormental: um
bdrbaro ndo teme tornar-se monstruoso, inumano, desde que assim
consiga esmagar o inimigo.

Bardos

Pode-se pensar que, em plena Tormenta, bardos seriam de pouca
utilidade. Nao hd placéias para fascinar, nem guardas para ludibriar, ou
princesas para seduzir. B verdade que bardos sio muito mais Gteis
durante empreitadas fora das dreas de Tormenta, investigando rumo-
res ou desbaratando cultos — mas € um erro subestimar suas habilida-
des, que fortalecem a esperanca quando tudo parece perdido.

Em comunidades aterrorizadas, os bardos cantam, tocam e con-
ram histérias, aliviando o coracio das vitimas e lembrando que he-
r6is combatem o mal. Eles ndo sao tolos iludidos: percebem com
clareza o que acontece a0 redor, mas escolhem o caminho do otimis-
mo, do sorriso, nao permitindo que sejamos abatidos.

Bardos malignos ou insanos podem seguir o caminho oposto.
Apés testemunhar tantos horrores, acreditam que nao hd mais lugar
para esperanca ou inocéncia. Sua arte torna-se sombria, degenerada,
espalhando medo ¢ loucura. Alguns sio viles, aliades da Tormenta
(voluntdrios ou ndo), extraindo prazer do desespero que provocam,
Outros sio herdis amargurados, que levam o horror da tempestade
aos bandidos e viloes como punicao.

Contra inimigos estranhos, desconhecidos, conhecimenrto de
bardo ¢ uma habilidade valiosa. Permite que o personagem tenha
acesso as mesmas informacgoes oferecidas pela pericia Conheci-
mento (Tormenta; veja adiante para mais detalhes), com as mes-
mas CDs para testes.

Quando um grupo de aventureiros desafia seus primeiros demd-
nios, a habilidade de inspirar coragem é valiosa para vencer o medo ¢
loucura. Sua misica de protegds tem utilidade restrita, exceto em cer-
tos terrenos que produzem som ambiente assustador.

Bardos nao podem fascinar demodnios da Tormenta, exceto quan-

do adquirem o talento Misica do Infinito. Mesmo assim, uma vez
que nio conseguem comunicar-se com os lefeu, bardos nao podem
fazer uma sugestio para um deménio fascinado.

As principais habilidades de um bardo sio baseadas em Carisma,
assim como suas magias. Portanto, para nio sofrer penalidades nesta
habilidade, membros desta classe preferem nao adquirir talencos
[Tormenta] — embora alguns o fagam. Bardos portadores de insani-
dade preferem talentos ligados a loucura.

Clérigos

Embora a ameaca seja grave, os deuses do Pantedo nao agem
diretamente contra a Tormenta. Talvez tenham medo daqueles que
eles outrora criaram e tentaram exterminar. Qu talvez estejam, como
habirualmente fazem, agindo através de seus campedes, seus valoro-
s0s servos — ficando reservada a estes escolhidos a missio de derro-
tar a Tormenta.

Qualquer que seja a razio, embora os deuses nio atuem em pes-
soa, eles ndo deixam de fornecer poderes a seus clérigos. Mais que
isso, oferecem habilidades especificas, mais eficazes contra a tempes-
rade ¢ suas crias. Assim, embora alguns acusem os deuses de se escon-
der, os clérigos mantém a esperanga, a certeza, de que seu Pantedo
ainda os apdia contra os invasores.

Um clérigo ¢ presenca quase obrigatéria em um grupo de Desafi-
adores da Tormenta. Suas magias protegem contra terrenos e fend-
menos hostis, preservando a vida onde ela nio pode existir por
muito tempo. Onde chamas, raios ¢ chuva dcida queimam a carne, a
magia divina pode curd-la (mesmo com a chance de 50% de falha
existente nas dreas de Tormenta). Quando a morte ¢ inevitdvel (e
serd!), um clérigo poderoso serd capaz de tazer seus companheiros
de volta & vida. E ele rerd que fazé-lo. Vidrias vezes.

Servos de cada divindade combatem por suas préprias razées.
Mas os clérigos de Marah, Lena ¢ Tanna-Toh tém papel especial,
curando a loucura causada pelos deménios — enquanto os loucos
clérigos de Nimb podem ser os dnicos imunes a essa insanidade.

Clérigos que tencionam desafiar a Tormenta em seu proprio ter-
reno precisam se especializar, adquirir poderes especificos contra a
tempestade e os demdnios. S3o indispensdveis para eles Cura Assegu-
rada, Energia da Tormenta ¢ Expulsar Lefeu. E importante também
dar preferéncia a talentos que aumentam seu poder de cura, bem
como sua capacidade para conjurar magias (graduagées madximas em
Concentracio, e talentos que melhorem esta pericia).

E raro que clérigos adquiram talentos [Tormenta], porque eles
reduzem seu Carisma, uma habilidade importante para expulsar
mortos-vivos (e também os proprios demonios, quando vocé tem o
talento Expulsar Lefeu). Alguns, no entanto, estio dispostos a pagar
esse preco pelo grande poder desses talentos.

Muitos clérigos, especialmente servos de Nimb, adquirem talen-
tos que extraem poder da loucura.

Druidas

Para os druidas, dreas de Tormenra sio a blasfémia suprema. A
corrupgdo da vida nacural, um crime intolerdvel para os sacerdotes
que protegem as regides selvagens. Assim, sua ferocidade na lura
contra os demdnios é remivel.

Ao contrario de ourtros heréis, druidas preocupam-se menos com
as pessoas aferadas, e mais com Arton em si. Uma vida perdida € uma
tragédia, mas uma parte do mundo corrompida ¢ um horror muite




maior. Druidas envolvem-se pouco em resgates de vitimas ou cagadas
a cultistas, concentrando-se no estudo e erradicacio das préprias
dreas de Tormenta.

Entre os Desafiadores, o druida tem papel similar a um clérigo:
curar e proteger seus companheiros. No entanto, embora odeiem os
lefeu, druidas nio hesitam em adotar seus métodos — pois sua natu-
reza também favorece a evolucio, a sobrevivéncia do mais forrte.
Toda criatura tem seu predador, ¢ os druidas tentam algo quase
impossivel: tornar os lefeu suas presas!

Assim, druidas que combatem a Tormenta tornam-se mais selva-
gens, mais agressivos, em resposta 3 violéncia dos deménios. Como
defesa contra a insanidade, transformam-se em feras sanguindrias,
furiosas. Adquirem tragos lefeu para conquistar melhores armas,
defesas, e adapracio ao ambiente hostil. Os druidas mais devorados
tornam-se, eles préprios, criaturas da Tormenta!

Druidas recorrem aos talentos [Tormenta] mais que qualquer outra
classe, adquirindo caracteristicas do inimigo, transmutando-se em
aberragbes. Uma vez adaprados, sdo os Gnicos aventureiros capazes
de viver em plena Tormenta por longos periodos. O prego a pagar ¢
que essa metamorfose perturba seu contato com as criaturas da
natureza (a reducio em seu Carisma vai prejudicar testes de empatia
com a natureza). No entanto, talentos como Forma Aberrante e
Companheiro Aberrante transformam druidas em mdquinas de des-
trocar demonios.

Feiticeiros

A boa noticia: a0 contrdrio de certos monstros poderosos, como
dragées ¢ demdnios, a maior parte dos lefeu nio possui qualquer
protecio particular contra mégica, nio contam com resisténcia a
magia. Um simples rissil mdgico lancado por um feiticeiro ou mago
de 19 nivel pode causar-Thes dano.

A md noticia: os lefeu sdo naturalmente imunes a uma vasta gama
de efeitos, sejam provenientes de magia ou nio. Eles nao sio afeta-
dos por nenhuma das cinco energias (4cido, eletricidade, fogo, frio ¢
sonico), sendo que a maior parte das magias de ataque recorre a uma
delas. Sio rambém imunes a dreno de energia, dreno de habilidade,
metamorfose, paralisia, petrificagio, sono e veneno. Tudo isso inuti-
liza a maior parte das opgées de ataque de qualquer feiticeiro.

O conjurador arcano que descja desafiar a Tormenta deve ser
cauteloso em suas escolhas — especialmente o feiticeiro, que tem
opcdes mais limitadas que o mago. Mas, uma vez que faga opgoes
acertadas, serd de ajuda inestimédvel contra os lefeu. Para atacar,
recorra a mifssil mdgico, desintegrar ¢ outras magias que nao usam
energias especificas (a menos, claro, que vocé possua o talento
metamdgico Energia da Tormenta).

Gragas a sua qualidade de percepgao temporal, os lefeu somam
seu modificador de Sabedoria (#/ém do modificador de Destreza) aos
testes de resisténcia de Reflexos. Por esse motivo, prefira magias que
requerem testes de resisténcia de Fortitude ou de Vontade.

Embora os lefeu ndo sejam imunes a efeitos de agio mental, ndo
podemos nos comunicar com eles. Isso impede que sejam aferados

por comando, enfeiticar e outras magias dependentes de idioma.

Invocar criaturas ¢ Gtil para atrair os ataques inimigos. Antes de
recorrer a ilusdes ou invisibilidade, lembre-se que os lefeu possuem
sentido sfsmico: vocé sé conseguir:i engani—ios se ndo estiver em
contato com o chio. E quando as coisas ficarem desesperadoras
(uma situagio bem comum quando se enfrenta a Tormenta), tenha a
certeza de poder assegurar a todos uma fuga segura com figa d

Tormenta, porta dimensional, teletransporte ¢ outras.

Quanro 4 escolha de ralenros, os lefeu ndo possuem resisténcia a
magia, tornando intitil o popular Magia Penetrante. Para vencer seus
elevados bonus de resisténcia, prefira Foco em Magia ¢ Foco em
Magia Maior. E para ter certeza de que conseguird usar seus poderes
mesmo sob araque cerrado, adquira Magias em Combate e Foco em
Pericia (Concentragio).

Feiticeiros sdo, praticamente, inimigos naturais da Tormenta. Em
sua forma natural, os lefeu nao possuem Carisma — ndo possuem
identidade prépria, fazem parte de um todo, enquanto um feiticeiro ¢
justamente oposto, seus poderes derivando da forca de sua personali-
dade. Quase nenhum feiticeiro vai escolher ralentos [Tormenral, pois
o prego seria alto demais. Por outro lado, muitos nio devem encontrar
problemas em adquirir talentos que exploram a insanidade.

Guerreiros

Sem suporte arcano e divino, ¢ quase certo que um grupo de
Desafiadores da Tormenta serd dizimado. Mas também ¢ igualmente
verdadeiro que forca bruta e técnica ndo podem ser ignoradas. Se as
garras e carapacas lefeu sio fortes como aco, a melhor forma de
equilibrar as coisas ¢ justamente com ago.

Com suas couracas metdlicas, guerreiros costumam ser a primeira
linha de defesa dos Desafiadores. Cabe a eles proteger os conjuradores
— especialmente quando suas magias se esgotarem — e outros com-
panheiros, atraindo ataques ou abatendo rapidamente os adversdrios.

Apbs incontdvels mortes de guerreiros em combate contra a Tor-
menta, hoje sabe-se que muitas tdticas tradicionais nfo funcionam
contra os demdnios. Assim, o guerreiro que desafia a Tormenta con-
centra-se em téenicas de luta mais eficazes,

A esrranha anatomia lefeu torna-os imunes a sucessos decisivos.
Evite escolhas que exploram esse ponto fraco, como o talento Sucesso
Decisivo Aprimorado, armas com ampla margem de ameaca (cimitarra,
sabre, falcione...), armas com maior incremento decisivo (foice, pica-
reta...), e armas mdgicas afiada, do sangramento ou vorpal. Por outro
lado, weeé deve estar preparado contra sucessos decisivos, pois muitos
deménios podem decepar sua cabega com um simples golpe. Adquira,
o mais cedo possivel, uma armadura mdgica da fortificagio — ou Ana-
tomia Insana, se vocé quiser adquirir ralentos [Tormental.

Gracas a uma combinacio de Destreza, armadura natural ¢ per-
cepgio temporal, quase todos os lefeu tém Classe de Armadura mui-
to elevada. Procure sempre aumentar seus bonus de ataque, através
de Foco em Arma.

Todos os lefeu tém redugio de dano, vencida por magia ou ago-
rubi. Um guerreiro nio deveria sequer pensar em desafiar deménios
da Tormenta antes de adquirir pelo menos uma arma mdgica, ou feita
de aco-rubi — além de devotar boa parte de seus talentos a essa
arma. Se puder escolher, prefira uma arma de duas maos: assim vocé
s6 precisard investir seus recursos em uma Unica arma (e bénus de
escudos fazem pouca diferenca contra os lefeu, de qualquer forma).

Sem poder contar com sucessos decisivos, esteja pronto para cau-
sar grandes quantidades de dano 4 moda antiga. Adquira o ralento
Araque Poderoso (que aumenta consideravelmente o dano com armas
de duas maos). Nao dispense, também, Especializacio em Arma.

A maior parte das batalhas contra demdnios acontece em dreas
abertas, entdo considere especializar-se em armas de haste: elas cau-
sam bastante estrago, ¢ manter os demonios a alguns passos de dis-
tncia serd sempre sauddvel. Mas tenha em mente que, eventual-
mente, o grupo também lutard em ambientes fechados.
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Montarias comuns nao sobrevivem por muito tempo em 4reas de
Tormenta, entio evite titicas de cavalaria — a menos, claro, que
vocé seja um centauro. Mesmo assim, ataques de investida muirtas
vezes serdo impraticiveis devido ao rerreno hostil.

Guerreiros ndo recorrem ao Carisma, nem ao bom senso. Eles
adotam a melhor rdtica de luta, sem se importar muito com as con-
seqiiéncias. Esta classe ¢ bastante propensa a adquirir ralentos [Tor-
menta] e talentos que exploram a insanidade.

Ladinos

No combare direto aos lefeu, ladinos ficam bastante prejudica-
dos. Deménios da Tormenta nio podem ser flanqueados e sio imu-
nes ao ataque furtivo — inutilizando o melhor recurso de combate
desra classe. Sua visdo no escuro e sentido sismico impedem tentati-
vas normais de esconder-se ou mover-se furtivamente, nulificando
batedores ¢ espides. E pericias mundanas raramente oferecem qual-
quer ajuda contra uma horda de aberracées furiosas.

Em dreas de Tormenta, ladinos devem abrir mio de papéis ofen-
sivos — neste quesito, nunca poderio igualar a eficiéncia de bdrba-

ros, guerreiros ¢ rangers. Por outro lado, suas habilidades defensivas

podem ser titeis para distrair os inimigos, atuando como alvo huma-
no ¢ evitando que conjuradores tenham sua concentragio prejudica-
da. Quando um ladino decide lutar na defensiva ou ficar em defesa
total, ¢ muito dificil atingi-lo.

Vale a pena lembrar, também, que a Tormenta ¢é infestada de
armadilhas. Seja no interior de suas estrururas, seja em campo aber-
to, monstros iméveis aguardam para atacar e matar intrusos (veja o
quadro “Armadilhas Vivas”). Estas criaturas sio ainda mais perigo-
sas que armadilhas comuns, e um ladino habil serd valioso quando
conseguir detecti-las e evitd-las.

Na Tormenta, um ladino tem o papel mais arriscado de todos —
atuar sozinho onde apenas um grupo poderoso e variado pode sobre-
viver. Vai esgueirar-se para resgatar um prisioneiro ou roubar um
item, enquanto o resto do grupo distrai os inimigos. Fard o reconhe-
cimento em estruturas corrompidas, testard sua seguranca. E qual-
quer falha pode ser fatal. O ladino andard na corda bamba, jogando
pelo tudo ou nada: contra os invaseres aberrantes, tudo se resume a
sucesso total ou morte, sem meio rermo.

Ladinos sao muito mais eficientes em missoes fora das dreas de Tor-
menta, contra adversdrios mais mundanos. Forga, armas e magia serao
valiosas na lura contra cultistas e algozes, mas nada disso tem serventia
quando ndo se sabe guem sdo os cultistas e algozes. Grupos que desern-
penham esse tipo de missdo so freqiientemente liderados por um inves-
tigador ladino, que saberd como revelar os inimigos ocultos.

Ladinos também estdo entre os grandes inimigos dos Desafiado-
res da Tormenta — guildas inceiras acuam roubando e/ou negocian-
do artefatos lefeu por precos altos. Informacées sobre os deménios
podem atingir valores muito elevados, de modo que ladinos muitas
vezes contratam ou formam grupos para explorar a Tormenra. Tam-
bém sio comuns aqueles que atacam aventureiros enfraquecidos
quando acabam de concluir uma expedigio, tomando quaisquer te-
souros que tenham conseguido.

Ladinos que enfrentam a Tormenta devem considerar substituir
algumas de suas habilidades especiais (como araque incapacirante,
maestria em pericia e oportunismo) por outros talentos. Grande
Fortitude e Vontade de Ferro sdo surpreendentemente treis: um
ladino precisa resistir & loucura e aos efeiros adversos da Tormenra
para poder cumprir seu papel.

A Batalha de Amarid:
espadas, apenas, nao
vencem a Tormenta




Ao contrério do tpico grupo de aventureiros, uma equipe de
Desafiadores da Tormenta muitas vezes serd liderada por um mago.
Eles freqiientemente tém as mais fortes motivacoes para combarer a
Tormenta, e mais conhecimento sobre o inimigo. Além disso, a Aca-
demia Arcana, centro do conhecimento migico em Arton, é uma das
mais ativas instituicoes no combate & Tormenta.

Magos sao a voz da razdo. Abrem os olhos de seus companheiros
para o valor da pesquisa, em vez da simples destruicio de inimigos.
Sacrificar vidas apenas para matar deménios € tolice, e ndo ajudard a
salvar Arton — hd mais demdnios de onde aqueles vieram. Uma
informagao nova é mais importante que cem lefeu abatidos. Porran-
to, 0 sucesso da maioria das missdes depende de um retorno seguro,
em vez de vitérias em combate.

O mago enfrenta obsriculos similares ao feiticeiro — os lefeu nio
sao resistentes & magia, mas sao imunes a muitos de seus efeitos.
Felizmente, com seu leque maior de opgoes, o mago tem mais facili-
dade para contornar essa situagio, preenchendo seu grimério com
magias mais ureis.

Diferente de um feiriceiro, o mago nio deve atuar como uma
artilharia arcana — seu limire de conjuracbes didrias ¢ menor, suas
magias devem ser usadas com parciménia. O préprio momento da
conjuracio deve ser calculado com cuidado, de preferéncia evitando
condi¢es ruins que requerem testes de Concentracio. A perda de
uma tnica magia pode significar a morte para o grupo inteiro.

Areas de Tormenta sao tremendamente hostis, reduzindo as oportu-
nidades para descansar e recuperar magias. Refiigio, refiigio seguro ¢ mansdo
magnifica sio boas escolhas para assegurar ao mago (e também seus
compartheiros) o repouso necessdrio, embora nio sejam 100% seguras.

Entre os magos especialistas, um necromante pode levar conside-
rdvel vantagem: os lefeu sio imunes a dreno de energia, mas ndo
outros efeitos necromanticos, como edrculo da morte ou togue do carnical.
Além disso, mortos-vivos sao uma forca de combate eficiente contra
os lefeu, por serem imunes 4 insanidade.

Os melhores talentos para magos sio os mesmos para feiticeiros:
Foco em Magia, Foco em Magia Maior, Magias em Combate e Foco
em Pericia (Concentragio).

Magos nio dependem de alto Carisma, por isso ndo hesitam em
adquirir talentos [Tormenra]. Por seu maior contaro com a tempes-
tade e suas criaturas, magos sio as maiores vitimas da deméncia —
muitos deles ficam irremediavelmente loucos. Dentre estes, alguns
abracam a deméncia ¢ escolhem talentos que exploram a insanidade
(afinal, muitas pessoas j4 consideram os magos como gente louca...).

Monges

Embora os monges sejam mais comuns na antiga (e quase perdi-

da) cultura de Tamu-ra, existem em Arton numerosos monastérios
dedicados 3 pureza corporal e ensino de artes marciais. Seus mem-
bros, que protegem © povo contra ameagas, ém muitas razoes para
desafiar 2 Tormenta.

Ao contririo do que se imagina, sao raros os monges tamuranianos
que cedem ao desejo de vinganga por sua terra-natal arrasada. Mui-
tos deles adoram uma postura estranhamente passiva — acreditam
em infcios e fins, vida e morte, luz e trevas, o posirivo e negativo
convivendo em harmonia. De acordo com sua filosofia, o Bem ¢ o
Mal ndo existem um sem o outro, ambos sio parte de um todo. A
Tormenrta é como o terremoto, 0 maremoto ¢ o furacio; um triste

fato da vida, nio um crime a ser castigado.

Mas nem todos partilham dessa opinido. Monges treinam para
proteger o povo contra ameagas, ¢ nenhuma ameaca supera os lefeu.
A vinda da Tormenta causa grande desequilibrio ao universo — na
verdade, coloca o préprio universo em perigo! E preciso evitar que
ainda mais vitimas sofram o destino do Império de Jade. Aperfeigo-
adas durante milénios, as técnicas dos monges devem agora ser em-

pregadas para repelir o inimigo supremo.

Monges representam a pureza mental ¢ corporal, carne ¢ mente
fortes como o ago. Sdo a personificagio da forga de vontade, templos
de ordem ¢ vigor contra a desfiguracio da Tormenta. Enquanto seus
companheiros sio desfigurados pelo toque lefeu, os monges permane-
cem imaculados, puros. E também lembram que, quando os deuses
parecem distantes, os mortais devem confiar em sua prépria forga.

O monge é um aliado poderoso. Seu ataque chi (4° nivel) vence a
reducio de dano lefeu com ataques desarmados, enquanto seus 6ti-
mos bonus de resisténcia permitem que sobreviva a efeitos nocivos,
fendmenos hostis e insanidade. Em plena drea de Tormenta, é perfei-
tamente possivel que seja o dltimo sobrevivente de uma equipe,
cabendo-lhe a missio de cumprir a tarefa final (resgatar um escravo,
recuperar um artefato, destruir uma estrutura...) quando os demais
Desafiadores estiverem em frangalhos.

Ironicamente, varias habilidades conquistadas pelo monge em
niveis elevados sao pouco efetivas contra a Tormenta. Sua arma de
diamante (13° nivel) tem pouca valia, uma vez que os lefeu nio
usam magia. Mao vibrante (15° nivel) nio afeta criaturas imunes a
sucessos decisivos. E ndo ¢ possivel comunicar-se com os lefeu atra-
vés dos idiomas do sol ¢ da lua (17¢ nivel).

Embora um monge tenha pouca dependéncia de Carisma, € im-
provivel que decidam macular sua pureza adquirindo talentos [Tor-
menta]. Ainda mais raro serd aquele que escolher talentos de insani-
dade — um monge jamais abracard a loucura. Tenrard livrar-se de
seus pontos de insanidade o mais cedo possivel, através do talento
Purificagio da Mente.

Paladinos

Quando veio a Tormenta, estes guerreiros sagrados estavam entre
os primeiros (¢ poucos) a erguer-se contra a ameaga. Marchavam
sozinhos contra o inimigo, enquanto outros aventureiros recuavam
ou morriam pelo caminho. E, sem apoio, nio tiveram chance algu-
ma: milhares e milhares de guerreiros sagrados tombaram frente aos
deménios, mortos ou con'ompidos.

Revelacaes sobre a Tormenta trouxeram novos métodos de com-
bate, novas armas, técnicas e magias. Ironicamente, rais avangos
pouco servem para os paladinos: suas tdticas ndo mudaram frente s
novas revelagdes, porque a maior parte de suas habilidades de classe
ainda sdo eficazes contra os lefeu — como uma boa espada vingadora
sagrada e uma tentativa de desrruir o mal na hora certa. Mas agora,
contando com companheiros mais bem preparados, as chances de
um paladino melhoram muito.

Uma das maiores vantagens do paladino contra a Tormenta € sua
imunidade ao medo e, portanto, a loucura. Gragas & sua aura de
coragem (conquistada no 3¢ nivel), paladinos nunca precisam fazer
testes para evitar pontos de insanidade, ¢ ainda oferecem +4 de
bonus nos testes de seus aliados préximos. A presenca de um guerrei-
ro sagrado no grupo pode ser decisiva para evitar a deméncia.

Paladinos jé empregam, por tradi¢io, os mesmos métodos de
combate recomendados para guerreiros (por exemplo, a preferéncia




por armas de duas maos). Assim como os bdrbaros, eles exercem o
papel de atrair ataques inimigos, valendo-se de suas imunidades e
altos bénus de resisténcia para sobreviver enquanto seus companhei-
ras ficam a salvo.

Existem algumas poucas tdticas especificas, que um paladino pode
adotar quando desafia a Tormenta. Cura Assegurada e Expulsar Lefeu
mostram-se talentos bem titeis. Para aqueles que nio tenham Carisma
elevado (e, portanto, sio pouco beneficiados pela graca divina no 2°
nivel), isso deveria ser consertado com Grande Fortitude, Reflexos
Répidos e Vontade de Ferro.

Um paladine tem duas -
érimas razoes para ndo ad-
quirir nenhum talento
[Tormenta]. A primeira,
claro, é que isso significaria
aceitar a corrupgio dos demd-
nios, adotar seus odiosos méto-
dos e caracteristicas. A segun-
da ¢ que reduzir seu Carisma
vai prejudicar algumas de suas
melhores habilidades de classe
(cura pelas maos, destruir o mal,
expulsar mortos-vivos, graga divi-
na). O prego a pagar ¢ alto demais.

Paladinos sio soldados efici-
entes contra os demédnios.
Talvez scja justamente essa
a razdo que leva os Lordes
da Tormenta a aterroriza-
los, corrompé-los, seduzi-los.
Quando um paladino caido
abandona sua prépria divindade
para servir aos lefeu, torna-se um
dos infames algozes da Tormen-
ta, os piores vildes de Arton.

Rangers

Habituado a vida selvagem,
um ranger precisa colocar de

lado esse ambiente para agir nas
regides antinaturais da Tormen-
ta. Mas, uma vez familiarizado
com suas terras malditas, é um
membro indispensdvel para qualquer
grupo de Desafiadores.

Os primeiros rangers que deci-
diram enfrentar os lefeu ficaram cho-
cados ao deshravar, pela primeira
vez, uma drea de Tormenta. Esses
lugares hediondos eram completamente diferentes das
terras selvagens a que estavam acostumados, exigindo novo aprendi-
zado. Hoje, existem muitos guias e batedores especializados em atu-
ar nos dominios da tempestade. Quase todos, claro, sio insanos...

Clissico cagador de monstros, o ranger ¢ um poderoso aliado
conrra a Tormenta quando decide adotar aberragdes como inimigo
predilero. Banus em pericias (especialmente Observar e Ouvir) se-
rda valiosos para evitar ataques surpresa, ¢ bonus de dane tornario o
ranger eficaz em combate. (Nota: no antigo Livio do Jogador 3.0, o
dano extra provocado por um ranger contra seu inimigo predileto

ndo podia ser aplicado contra criaturas imunes a sucessos decisivos
— portanro, nio funcionaria contra os lefew. Essa restrigio nic
existe mais no Livre do Jegador 3.5; agora, os bonus de inimigo
predileto funcionam contra gualguer criatura do tipo escolhido.)

Embora seus maiores bénus devam ser sempre concentrados em
aberragdes, um ranger Desafiador talvez fique indeciso sobre que
outros inimigos prediletos escolher, quando avanca de nivel. Con-
sidere que dreas de Tormenta sio muitas vezes infestadas de mor-
tos-vivos. Humanos também sao uma escolha razodvel, pois a mai-
or parte dos cultistas da Tormenta pertence a esta raga. (Nota: no
Livro do_Jogador 3.0, apenas rangers malignos podi-

am escolher sua prépria raca como inimigo

Samurais ) e o . A
predileto; essa restrigio ndo existe mais

/tém contas a |

na versao 3.5.)
acertar...

Em média, um ranger consegue fa-
zer mais ataques que um guerreiro
ou barbaro de mesmo nivel

— mas estes araques, Com

flechas ou armas de uma

$0 mdo, causam menos

Levando em
conta a resisténcia a
dano dos lefeu, des-
ferir muitos golpes
que causam pouco
dano é uma péssima es-

dano.

tratégia, se © ranger nao
/' conra com armas mdgicas

'f_-",,'j' ou feiras de aco-rubi.
Além de seu poder com-
barivo, o ranger tem muito a
oferecer como guia. Ele serd
o responsdvel por rastrear
criaturas, e também li-
dar com os terrenos e
fendmenos lerais da
Tormenta, preven-
do-os com antece-
déncia e alerrando
seus companheiros

a tempo.

Assim como os

bdrbaros, rangers

estao entre 0s aven-

rtureiros mais propen-

sos a adquirir talentos

[Tormenta] ou talentos

de insanidade — eles ndo

se importam em adotar

os métodos do inimigo,

nem sofrer penalidades de Carisma (habilidade pouco til

para a classe) ou ser taxados como loucos. Na verdade, por seu

contato freqiiente com as terras malditas, rangers se deixam levar
pela deméncia com muita facilidade...

Samurais

Eles estio entre os mais ferozes combarentes da Tormenta — sua
honra assim exige. Falharam em proteger sua terra contra o primeiro
ataque da tempestade sangrenta. Muitos, incapazes de conviver com




a vergonha, realizaram o suicidio ritual seppuks. Outros, mais corajo-
sos (e vingativos), devoram suas vidas & destruicio do inimigo.

Q samurai rem papel e titicas similares ao guerreiro, causando
grandes quantidades de dano com a katana. Suas Espadas Ancestrais
(pelo menos em niveis altos) asseguram que a redugio de dano lefeu
nio scja problema. Seu grito de kiai, usado na hora certa, pode
decidir a batalha da mesma forma que um paladino pode destruir o
mal. Tanto poder agressivo pode causar grande estrago s hordas
demonfacas, dizimando os monstros antes que causem mal a0 grupo.
Mas o samurai tem um terrivel ponro fraco...

O samurai nio reme morrer em combate contra a Tormenta,
enterrado sob um enxame de deménios. Serd uma morte honrosa,
contra o maior inimige de seu povo — mesmo contrariando ordens
do préprio o imperador Tekametsu, que nio deseja perder mais
guerreiros valorosos. Eles entregam-se & luta sem cautela, sem espe-
ranca de escapar com vida. Sem um conjurador divino para curar
seus muitos ferimentos, o samurai deve durar muito pouco...

Quase nennhuma habilidade de sua classe é voltada para a defesa.
Um samurai nio sabe usar armaduras pesadas, nem escudos (e esses
talentos ndo fazem parte de sua lista de talentos bénus), correndo
riscos altissimos contra os lefeu. Escolha Usar Armadura Pesada
como um talento normal, e também Defesa do Samurai (ralento
adicional; veja em Tormenta D20: Guia do Jogador).

Apesar de sua boa determinagio, um samurai nio é imune ao
medo e loucura. Pense em adquirir Mente de Ago, Resisténcia a
Tormenta e Vontade de Ferro. Nao confie em titicas de cavalaria:
vocé nio tem um companheiro animal ou montaria especial, e um
cavalo comum nio sobreviveria muito tempo na Tormenta.

Dispostos a tudo para preservar sua honra (ou conquistar vingan-
ca), samurais ndo hesitam em usar o poder do inimigo contra ele
préprio. Adquirem talentos [ Tormenta], buscam artefatos lefeu, unem-
se a simbionres — enfim, adotam qualquer método e pagam qual-
quer prego terrivel para esmagar a Tormenta, até mesmo sua prépria
vida e alma. Também nio serd raro encontrar o ocasional samurai
insano, sua menre destrogada ndo apenas pela invasio lefeu, mas
também pela perda da terra naral.

Swashbucklers

De forma similar ao bardo e ao ladino, existe pouco lugar para
este valentio no combate direto contra a Tormenta. Seu estilo, gra-
cejos e acrobacias podem ser impressionantes contra humandides,
mas valem pouco perante criaturas alienfgenas, hediondas e incom-
preensiveis. A maioria prefere se ater aos navios, cortes, tavernas e
duelos.

Os raros swashbucklers que decidem ser Desafiadores possivel-
mente o fazem pela possibilidade de conquistar enorme fama ¢ for-
tuna — t:llv(:’l_ (8] L’L{Eifﬂo €Iro qUC Véo cometer em suas Vidas. Porque,
mesmo que sobrevivam, aquilo que restar deles talvez nao seja mais
suficiente para intimidar capangas ou impressionar raparigas.

Sim, o Desafiador fanfarrdo deve perder boa parte de sua perso-
nalidade exuberante apés alguma exposicio aos horrores do inimigo.
Em vez de sedutores galantes, tornam-se piadistas amargos, cheios
de sarcasmo e veneno para com todos ao redor. Quando arrebatam
coracbes de donzelas, deixam para trds solugos chorosos ao invés de
suspiros apaixonados. E muitos se entregam 3 bebida ¢ hedonismo
auto-destrutivo.

Contra os deménios, o swashbuckler deve desistir de seu costu-
meiro flerte em combate, e lutar de forma mais tradicional. Quando

os inimigos sio numerosos, serd mais recomendével lutar na defensi-
va, ou mesmo ficar em defesa total, atraindo ataques e preservando
seus companheiros. Uma vez que a quantidade de adversdrios fique
reduzida, sua acuidade aprimorada serd de grande valia para abater
um demdnio que esteja ocupado com outro oponente. Claro, tudo
isso serd intitil sem uma arma médgica, ou de ago-rubi.

O swashbuckler serd mais eficaz — e espetacular — desbaratan-
do cultos. Apesar de sua alianga com forcas alienigenas, esses inimi-
gos ainda sio humandides, vitimas em potencial do blefe e bravara.
Cabe, a0 espadachim valentio, revelar e ridicularizar estes covardes.
Demonstrar a todos que qualquer alianca com a Tormenta ¢ uma
humilhagio pior que a morte.

Praticamente nenhum swashbuckler vai adquirir talentos [Tor-
menta], que aos poucos transformam seu portador em monstro — ¢
também lesam seu Carisma, um atributo muito valorizado pelos
fanfarrées. Insanidade, por outro lado, nio é algo assim tio proble-
mdrico para cles; uma ou duas manias estranhas podem até mesmo
ser consideradas “charmosas” em certos circulos.

Pericias

Blefar

Esconder Loucura (varia): um personagem insano pode tentar
esconder sua condicio, fingir sanidade, mantendo assim a confian-
ca e respeito de pessoas que normalmente nio confiariam em al-
guém insano.

Este teste ¢ resistido por Sentir Motivagido, mas o insano sofre
uma penalidade em seu teste conforme a gravidade de sua loucura:
—2 para Insanidade Suave; —4 para Insanidade Moderada; -8 para
Insanidade Severa, ¢ —12 para Insanidade Total.

Fingir Loucura: um personagem pode fingir ser louco, para pare-
cer inofensivo ou conquistar a confianca de pessoas realmente lou-
cas. A dificuldade do teste normalmente é a mesma para convencer
pessoas de coisas que ndo sio verdade — mas vocé pode receber um
bénus se fizer coisas realmente estipidas.

Conhecimento (Tormenta)
(Int; Somente Treinado)

Esta especializacdo ¢ viral para os Desafiadores, pois permite
reconhecer (e ralvez evitar) ameacas das 4dreas de Tormenta e seus
habitantes. Um personagem que possua esta pericia estudou a Tor-
menta e os lefeu, seja em laboratérios ¢ pergaminhos, seja aventu-
rando-se no préprio territorio inimigo.

Teste: um teste bem-sucedido permite identificar perigos naru-
rais em uma drea de Tormenta, e também evitar alguns deles (veja
mais deralhes sobre terrenos e fenémenos em “Inferno na Terra”).
Um rteste bem-sucedido também permite ao personagem identificar
as caracteristicas de um lefeu e outras criaturas da Tormenta.

Estes sio exemplos de tarefas e a Classe de Dificuldade do teste
para realizd-las:

e Conhecer um terreno da Tormenta e seus efeitos nocivos: CD 18.

* Conhecer os efeitos permanentes em uma drea de Tormenta, e
formas de evitd-los (se houver): CD 18.

* Prever um fenémeno aleatdério em uma drea de Tormenta 2d4
minutos antes que ele ocorra: CD 20.




* Conhecer uma estrutura da Tormenta e sua funcio: CD 22.
* Conhecer a casta de uma criatura lefeu: CD 20.
* Conhecer uma qualidade especial dos lefeu: CD 20.

= Identificar uma pessoa ou criatura corrompida pela Tormenta,
como uma criatura com o modelo Criatura da Tormenta, um mem-
bro da raca lefou, ou qualquer personagem que possua dois ou mais

talentos [Tormenta): CD 16.

* Reconhecer a escrita lefeu (mas ndo necessariamente ser capaz

de l&-1a): CD 22.
* Conhecer 0 nome e objetivos de um Lorde da Tormenta: CD 35.
* Conhecer a aparéncia e poderes de um Lorde da Tormenta: CD 40.

® Saber o que existe na Anti-Criacio: CD 50.

Cura

Terapia (varia): o personagem pode restaurar a sanidade de um
paciente. Cada teste exige 2d6 dias, um talento divino préprio
(Terapeuta: veja em “Novos Talentos™) ¢ um teste contra CD 20 +
niimero de pontos de insanidade que se deseja curar,

Um terapeura ruim pode piorar o estado de um paciente: quando
o teste de Cura falhar por 10 ou mais, a vitima recebe mais 1d6
pontos de insanidade.

Aliviar wma Crise (CD 20): o personagem pode interromper um
distirbio Suave, ou aliviar temporariamente (durante uma hora) um
distdrbio Moderado ou Grave. Cada tentativa consome uma rodada
completa. Usada desta forma, a pericia Cura nio elimina pontos de
insanidade. Este uso também exige o talento Terapeura.

Especial: um personagem com 5 ou mais graduagdes em Diplo-
macia recebe +2 de bonus de sinergia em testes de Cura para terapias
ou aliviar crises.

Diplomacia

Aliviar wma Crise (CD 30): o personagem pode interromper um
distirbio Suave, ou aliviar temparariamente (durante uma hora)
um distdrbio Moderado ou Grave. Cada tentativa consome uma
rodada complerta.

Especial: um personagem com 5 ou mais graduagdes em Diplo-
macia recebe +2 de bénus de sinergia em testes de Cura para terapias
ou aliviar crises.

Disfarces

Ocultar Corrupgdo (varia): um personagem corrompido pela Tor-
menta pode usar esta pericia para esconder suas deformidades.

Se vocé estd tentando apenas parecer humano (ou semi-huma-
no), recebe +5 de bénus em seu teste (pois precisa disfarcar somente
pequenos detalhes). No entanto, também sofre —2 de penalidade
para cada talento [Tormenta] que possuir.

Sentir Motivacao

Perceber Loucura (varia): o personagem consegue perceber se outra
pessoa ¢ portadora de insanidade, mesmo que nenhum distirbio
esteja se manifestando no momento. Quanto mais grave a insanida-
de, mais ficil perceber.

Quando o insano nio estd tentando esconder seu problema, a

dificuldade do teste é: CD 25 para Insanidade Suave; CD 20 para
Insanidade Moderada; CD 15 para Insanidade Severa, ¢ CD 10 para
Insanidade Toral.

Quando o insano tenta esconder sua perturbagio, este teste ¢
resistido por Blefar, mas o insano sofre uma penalidade em seu teste
conforme a gravidade da loucura: -2 para Insanidade Suave; —4 para
Insanidade Moderada; —8 para Insanidade Severa, e —12 para Insani-

dade Total.

Sentir Motivagio Lefeu (CD 35): por sua aparéncia ameacadora,
todo lefeu parece estar sempre disposto a atacar ¢ matar, mesmo
quando sua intengdo ¢ outra. Um teste bem-sucedido desta pericia
permite perceber quando um lefeu ndo pretende atacar (embora nio
seja capaz de revelar mais nada sobre seus planos).

Sobrevivéncia
Assegurar Sobrevivéncia (CD 30): o personagem pode alertar seus

aliados sobre os perigos da Tormenta, melhorando suas chances de
sobrevivéncia. Com um teste bem-sucedido, os companheiros do
personagem recebem +2 de bonus de circunstdncia em testes de
resisténcia para evitar perigos de terreno e fendmenos (veja em “In-
ferno na Terra®).

Estes sio exemplos de ourras tarefas ¢ a Classe de Dificuldade do
teste para realiza-las:

= Conhecer um terreno da Tormenta e seus efeitos nocivos: CD 18.

= Conhecer os efeitos permanentes em uma drea de Tormenta, ¢
formas de evitd-los (quando houver): CD 18,

¢ Prever um fendmeno aleatério em uma drea de Tormenta 2d4
minutos antes que ele ocorra: CD 20,

Novos Talentos

Talentos [Tormental]

Este grupo de talentos oferece certos poderes e habilidades liga-
das aos lefeu. Em muiros casos, sio versbes menares das qualidades
especiais dos préprios deménios da Tormenta. Em outros, sio imu-
nidades adquiridas através do contaro prolongado com os horrores
da tempestade.

Estes talentos sdo, em média, mais poderosos que talentos co-
muns. Eles representam a mdcula da Tormenta cada vez mais presen-
te em nosso mundo: ¢ ficil cair vitima da tentacio, adquirir poderes
provenientes dos lefeu — mesmo quando nossa intengao é usar esses
poderes contra eles. Muito fdcil.

Adgquirir talentos [Tormenta] torna vocé cada vez menos huma-
no ou humandide. Para cada talento [Tormenta] escolhido, vocé
perde um ponro permanente de Carisma. Essa perda representa
deformidades fisicas, e também o desaparecimento gradual de sua
prépria identidade. Porque toda criatura com pelo menos 1 ponto
de Carisma sabe a diferenca entre ela mesma e coisas que ndo sejam
ela mesma; mas, na Anri-Criacio lefeu, ndo hd diferenca entre vocé
¢ algo que ndo seja vocé.

Qualquer criarura com dois ou mais talentos [Tormenta] é con-
siderada uma aberracio, para efeito de satisfazer pré-requisitos,
sofrer efeitos de magias (como detectar aberracio) ou habilidades
especiais (como o inimigo predileto de um ranger, por exemplo).
No entanto, a criatura ainda é vulnerdvel a efeitos que afetam
criaturas normais de seu tipo.




Carisma 0: um personagem com talentos [ Tormenta] cujo Carisma
seja reduzido a 0 ou menos (seja pela aquisicio de mais talentos ou
quaisquer outros motivos) perde totalmente sua identidade, adquirin-
do 0 modelo Criatura da Tormenta. Sua tendéncia muda para Cadtica
e Maligna, e ndo poderd mais servir como um personagem jogador.

Adaptacdo a Tormenta [Tormenta]

Areas de Tormenrta tornaram-se seu ambiente natural.
Pré-requisito: 3° nivel de druida.

Beneficio: suas habilidades caminho da floresta, rastro invisivel e
senso da natureza funcionam normalmente em dreas de Tormenta.

Normal: devido 2 natureza alienigena destes terrenos, essas habi-
lidades nio funcionam em 4reas de Tormenta.

Anatomia Insana [Tormenta]

Seus drgios vitais ndo ficam exatamente onde deveriam, sendo
mais diffcil atingi-lo em um ponto vital.

Beneficio: vocé tem 25% de chance de ignorar um sucesso deci-
sivo ou araque furrivo, como se estivesse usando uma armadura com

a habilidade fortificacio leve.

Anatomia Insana
Apri morada [Tormenta]

Seus érgaos vitais ficam distantes de onde deveriam, tornando
ainda mais dificil atingi-lo em um ponto virtal.

Pré-requisito: Anaromia Insana.

Beneficio: vocé tem 75% de chance de ignorar um sucesso deci-
sivo ou araque furtivo, como se estivesse usando uma armadura com

a habilidade fortificacio moderada.

Anatomia Insana Total [Tormenta]

Seus érgios vitais sdo dispersos, redundantes ou duplicados, tor-
nando impossivel atingi-lo em um ponto vital.

Pré-requisitos: Anatomia [nsana, Anatomia Insana Aprimorada.

Beneficio: vocé é imune a sucessos decisivos ¢ ataques furtivos,
como se estivesse usando uma armadura com a habilidade fortifica-
¢do pesada.

Ca rapaca [Tormenta]

Sua pele foi desfigurada pela Tormenta, adquirindo grande resis-
téncia a golpes.

Pré-requisito: Con 15.

Beneficio: vocé recebe +1 de bénus de armadura natural. Este

bénus aumenta em 1 para cada dois outros talentos [Tormenta] que
vocé possuir.

Companheiro Aberrante [Tormenta]

Corrompido pela Tormenta, seu companheiro animal transfor-
MOU-S€ e UM Monstro.

Pré-requisitos: habilidade de classe companheiro animal, tés
outros talentos [Tormenta].

Beneficio: seu companheiro animal adquire o modelo Criatura
da Tormenta.

Conjuracdo Insana

Vocé alimenta seus préprios demonios internos para cnergizar
suas magias.

Pré-requisito: capacidade de conjurar magias arcanas de 2° nivel.

Beneficio: vocé pode conjurar espontancamente qualquer ma-
gia que conhega, sem gastar magias preparadas ou espacos de magias.
No entanto, vocé adquire pontos de insanidade em quantidade igual
a0 nivel da magia, sem direito a testes para resistir.

Corpo Aberrante [Tormenta]

Sua carne, mesclada 2 matéria vermelha, recebeu uma resisténcia
impressionante.

Pré-requisitos: Con 15, outro talento [Tormenta).

Beneficio: vocé possui reducio de dano 1/mdgica. Esta redu-
¢ao de dano aumenta em | para cada dois outros talentos [Tormenta]
que vocé possuir.

Cura Assegurada

Através de uma conjuracio mais cuidadosa, vocé consegue fazer
com que suas magias de cura funcionem sempre, mesmo em meio A
Tormenta.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas (ou a
habilidade de classe cura pelas maos), Concentragio 8 graduagoes.

Beneficio: vocé ignora a chance de falha de 50% para magias de
cura em dreas de Tormenta. Suas magias ou poderes de cura funcio-
nam normalmente. No entanto, o tempo de execucio da magia au-
menta para uma acdo de rodada completa.

Normal: magias de cura tém 50% de chance de falha em dreas de
Tormenta. O tempo normal de conjuragio para estas magias (e tam-
bém para dura pelas maos) ¢ uma agio padrao.

Danca da Loucura

Vocé transformou sua insanidade em um frenético e estranho
estilo de combate.

Pré-requisitos: Con 13, bénus base de ataque +8, insanida-
de Suave.

Beneficio: vocé pode utilizar este talento uma vez por dia para
cada cinco niveis de personagem. Ele exige uma agio livre para ser
arivado, e dura um nimero de rodadas igual a 2 + seu modificador de
Constituicio. Durante esse periodo, vocé recebe um bénus em suas
jogadas de ataque, conforme sua categoria de insanidade: +1 para
insanidade Suave, +2 para insanidade Moderada, +4 para insanidade
Severa, ¢ +6 para insanidade Toral.

Energia da Tormenta [Metamagico]

Suas magias funcionam normalmente com (e contra) as energias
alienigenas da Tormenta.

Beneficio: uma magia preparada com este talento pode gerar
energia da Tormenta ou proteger contra essa energia. Por exemplo,
uma bola de fogo poderd causar dano aos lefeu (que sio imunes a fogo
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normal), resisténcia a elementos serd capaz de proteger contra a chuva
icida da Tormenta, e protecio contra a morte pode evitar niveis nega-
tivos causados por uma drea de Tormenta.

Uma magia de energia da Tormenta ocupa o lugar de uma magia dois
niveis acima. A magia afetada ainda funciona com energias normais.

Enlouquecer Magia [Metamagico]

Suas magias ndo apenas causam dano 4 carne, mas também a
mente de suas vitimas.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magia, insanidade
Moderada.

Beneficio: em vez de causar dano fisico, sua magia pode fazer a
vitima adquirir pontos de insanidade, em quantidade igual 4 metade
do dano que provocaria normalmente (arredondado para baixo). Magias
que ndo causam dano ndo podem ser afetadas por este talento. Uma
magia enlouquecida ocupa o lugar de uma magia doais niveis acima,

Se a magia requer um teste de resisténcia de Fortitude ou de
Reflexos para reduzir ou evitar o efeito, substitua por um teste de
resisténcia de Vontade com a mesma Classe de Dificuldade.

Especial: criaturas imunes a efeitos mentais sio imunes a magias
afetadas por este talento.

Expulsar Lefeu

O poder de sua fé consegue esconjurar os deménios da Tormenta.

Pré-requisitos: habilidade de classe expulsar mortos-vivos, 10°
nivel de conjurador divino.

Beneficio: vocé pode utilizar sua habilidade de expulsar mortos-
vivos contra os lefeu e outras criaturas da Tormenta.

Familiar Infernal [Tormenta]

Seu familiar foi corrompido pela Tormenrta.

Pré-requisitos: habilidade de classe invocar familiar, 10° nivel de
conjurador arcano.

Beneficio: seu familiar recebe o modele Criatura da Tormenta.

Forma Aberrante [Tormenta]

Vocé abracou o oposto da natureza, a corrupgio alienigena e
horrenda dos lefeu.

Pré-requisitos: habilidade de classe forma selvagem, trés ou-
tros talentos [Tormenra).

Beneficio: quando vocé se transforma em outra criatura, tam-
bém adquire o modelo Criatura da Tormenta.

Faria Insana

A loucura faz vocé ficar mais furioso, ignorando toda a dor.

Pré-requisitos: habilidade de classe fidria, bonus base de ataque
+10, insanidade Moderada.

Beneficio: durante a fiiria, vocé pode continuar lutando e agindo
narmalmente mesmo enquanto estd com () ou menos pontos de vida
(mas ainda morrera se chegar a —10 PV). Quando o efeito da fiiria
acaba, se vocé estiver com 0 ou menos PV, sofre os efeitos normais
dessa condicio.

Faria Insana Total

A loucura faz vocé ficar ainda mais furioso, ignorando a pro-
pria morte!

Pré-requisitos: habilidade de classe fria, Firia Insana, bénus
base de ataque +15, insanidade Severa.

Beneficio: durante a furia, vocé pode continuar lutande e agindo
enquanto estd com 0 ou menos pontos de vida, mesmo que seja
reduzido a —10 PV ou menos. Quando o efeito da Fria acabar, se
vocé estiver com —10 ou menos PV, morrera.

Furia Vermelha [Tormenta]

Quando vocé fica furioso, suas armas adquirem uma crosta de
matéria vermelha.

Pré-requisitos: For 19, habilidade de classe firia, bénus base
de ataque +8.

Beneficio: quando vocé entra em firia, qualquer dano causado
por suas armas ou ataques desarmados ¢ considerado dano por maté-
ria vermelha (veja em “Equipamento™).

Frenesi Insano

A loucura torna-o frenérico e veloz.
Pré-requisito: [nsanidade Moderada.

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode realizar uma agio padrio
adicional em sua rodada.

Especial: vocé pode adquirir este talento vdrias vezes, para ter
mais utilizacées didrias do Frenesi Insano. No entanto, vocé nunca
pode utilizar este talento mais de uma vez na mesma rodada.

Golpes da
Tempestade [Tormenta]

Crostas vermelhas em vdrias partes de seu corpo tornam seus
araques mais perigosos.

Pré-requisito: outro ralento [Tormental.

Beneficio: vocé recebe +1 de bénus em suas jogadas de dano
desarmado ou de armas naturais. Este bonus aumenta em 1 para cada
dois outros ralentos [Tormenta] que vocé possuir. O dano causado

por seus ataques desarmados ou naturais é considerado dano por
matéria vermelha (veja em “Equipamento”).

Identidade Fraca [Tormenta]

Vocé estd perdendo sua individualidade e tem dificuldade em
tomar decisdes sem ajuda. No entante, quando vocé recebe ordens
ou age em equipe, é mais eficiente.

Pré-requisitos: Car 7 ou menos, deis outros talentos [Tormenta].

Beneficio: escolha um companheiro, que pode ser um persona-
gem jogador ou um PdM. Quando vocé estiver préximo desse
companheiro (15m ou menes), vocé recebe +1 de bdnus em joga-
das de ataque e testes de resisténcia. Se estiver distante mais de
15m desse companheiro, vocé sofre —2 de penalidade em jogadas
de ataque e rtestes de resisténcia.

Vocé pode designar um novo companheiro uma vez por més.




Insanidade da Tormenta [Tormenta]

Seu distanciamento do mundo natural torna sua prépria aparén-
cia perturbadora para a mente.

Pré-requisito: trés outros talentos [Tormenta].

Beneficio: vocé adquire a qualidade especial insanidade da Tor-
menta. Qualquer criatura inteligente (Int 3 ou mais) que veja vocé
deve fazer um teste de resisténcia Vontade (CD 10 + niimero de
ralentos [Tormenta] que vocé possui). Em caso de falha, a vitima
adquire pontos de insanidade em quantidade igual a0 nimero de
talentos [Tormenta] que vocé possui. Em caso de sucesso, a vitima
fica imune a este ataque por um dia.

Especial: vocé ¢ imune 4 insanidade da Tormenta causada por
qualquer criatura de nivel ou dados de vida iguais ou inferiores a vocé.

Invocacao Aberrante [Metamagicol

Vocé pode conjurar criaturas da Tormenta.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar invocar criatura ou inve-
car aliado da natureza, insanidade Moderada.

Benéfico: suas criaturas conjuradas adquirem o modelo Criatura
da Tormenra. Uma magia de invocacio aberrante ocupa o lugar de
uma magia um nivel acima.

Loucura da Tormenta [Nimb]

O Deus do Caos permite a vocé abracar os horrores da Tormenta
sem sofrer seus efeitos negativos.

Beneficio: vocé ¢ automaticamente bem-sucedido em testes para
evitar adquirir pontos de insanidade. Vocé ainda pode falhar volun-
tariamente em tais testes, ou adquirir pontos de insanidade de
ourtras formas.

Normal: sem este talento, até mesmo um servo de Nimb pode ter
P

sua menre destruida pelo contato com a Tormenra. Veja o quadro “A

Loucura e Nimb”.

Especial: este talento é um Poder Concedido; pode ser adquirido
apenas por servos ¢ devotos do deus Nimb. Veja mais detalhes sobre
Poderes Concedidos em 7D20: Guia do Jogador ¢ O Pantedo.

Membros Estendidos [Tormenta]

Seus bragos sio longos e deformados.

Beneficio: o alcance de seus ataques corporais aumenta em 1,5m
(se vocé for uma criatura Média, por exemplo, seu alcance natural
passard a ser de 3m).

Mente de Aco

Por mais horrores ¢ insanidade que vocé presencie, sua mente ¢
capaz de resistir e permanecer sa. E muito dificil abalar vocé.

Beneficio: seu valor de Sabedoria é considerado 4 pontos mai-
of, mas apenas para determinar seu limiar de insanidade. Veja mais
deralhes em “Loucura”.

Mente Caédtica [Tormenta]

E perigoso fazer contato com sua mente distorcida pela influén-
cia lefeu.

Pré-requisito: tendéncia Cadrica.

Beneficio: qualquer criatura que tente ler ou estudar sua mente
deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de Vonrade (CD
20 + seu ntmero de talentos [Tormenta]). Em caso de falha, a vitima
fica atordoada durante um ntmero de rodadas igual ao nimero de
talentos [Tormenta] que vocé possui.

Misica do Infinito

Sua musica pode alcancar a alma das criaturas mais estranhas.
Pré-requisito: habilidade de classe miisica de bardo.

Beneficio: vocé pode fascinar criaturas do tipo aberracio, incluin-
do deménios da Tormenra.

Normal: demonios da Tormenta (e a maioria das aberragdes) sio
imunes a efeitos de acio mental, incluindo a fascinagdo dos bardos.

Purificacao da Mente

Vocé pode restaurar sua sanidade com meditagdo.
Pré-requisito: habilidade de classe mente trangiiila.

Beneficio: vocé recebe +1 de bonus em testes de resisténcia de Von-
tade ¢ pode, com uma semana de transe continuo, eliminar uma quanti-
dade de pontos de insanidade igual a 1 + seu bdnus de Sabedoria.

O personagem pode ver € ouvir normalmente durante o transe,
mas nio pode falar ou mover-se. Caso sofra qualquer distragio, deve
ser bem-sucedido em testes de Concentragio para evitar que o transe
seja interrompido. Para detalhes sobre distracoes e dificuldade de
testes, veja a pericia Concentragio no Livie do Jogador.

Para evitar distrag6es, monges geralmente preferem realizar este
procedimento em lugares ranqiilos, como mosteiros, montanhas
ou cavernas.

Resisténcia a Energia [Tormenta]

.

Assim como os lefeu, vocé é resistente s energias naturais de
nosso mundo.

Beneficio: escolha um tipo de energia (dcido, eletricidade, fogo,
frio ou sdnico). Vocé adquire resisténcia a essa energia em nuimero
igual ao nimero total de talentos [Tormenta] que vocé possui.

Especial: vocé pode adquirir este ralento vdrias vezes, uma vez
para cada tipo de energia. Vocé ndo ignora energias da Tormenta
(veja o quadro “Energia da Tormenta”).

Resisténcia a Tormenta

Por seu conhecimento e familiaridade com os terriveis males da
Tormenta, vocé é mais resistente a seus efeiros.

Beneficio: vocé recebe +2 de bénus em todos os testes de resis-
téncia contra quaisquer efeitos nocivos provocados pela Tormenta e
seus habitantes, incluindo testes para preservar sua sanidade.

Sentido Sismico [Tormenta]

Vocé pode perceber, por meio de pequenas antenas na fronte, a
presenca de outras criaturas através de vibragoes no solo.

Pré-requisito: Sab 13.

Beneficio: vocé recebe a habilidade sentido sfsmico, com alcance




igual a 1,5m para cada talento [Tormenta] que vocé possui.

Especial: a0 contrdrio da qualidade especial dos lefeu, seu sentido
sfsmico funciona tanto em 4reas de Tormenta quanto fora delas.

Sentidos Rubros

Vocé nio ¢é enganado pela paisagem alienigena da Tormenta.
Pré-requisito: Sab 15.

Beneficio: vocé ndo sofre penalidades em testes de Observar e
Ouvir causadas por terrenos ou fenémenos da Tormenta.

Terapeuta [Lena, Marah, Tanna-Toh]

Com bondade, compreensio e paciéncia, vocé pode curar a lou-
cura causada pelos horrores da Tormenta.

Pré-requisitos: 4 graduagdes em Cura.

Beneficio: vocé pode fazer testes de Cura para eliminar pontos
de insanidade. Este tipo de tratamento exige 2d6 dias e um teste
bem-sucedido de Cura (CD 20 + niimero de PI que se deseja curar).
Veja mais detalhes em “Loucura”.

Normal: sem este talento, um personagem nio pode fazer testes
de Cura para eliminar pontos de insanidade.

Especial: este ralento ¢ um Poder Concedido; pode ser adquiri-
do apenas por servos ¢ devoros das divindades Lena, Marah ¢ Tanna-
Toh. Veja mais detalhes sobre Poderes Concedidos em TD20: Guia
do Jogador ¢ O Pantedo.

Terreno Familiar

Escolha um tipo de terreno entre deserto, floresta, montanhas,
pantano, planicie, selva, tundra, aqudtico, subterraneo ou dreas de
Tormenta. Vocé é mais habilidose neste tipo de terreno.

Beneficio: vocé recebe +2 de bénus em testes de Esconder-se,
Furtividade, Observar, Ouvir e Sobrevivéncia, e +2 de bénus de
esquiva na CA, quando estiver no tipo de terreno escolhido.

Especial: vocé pode adquirir este talento diversas vezes. Seus
efeitos ndo sio cumulativos. Cada vez que ¢ escolhido, se aplica a um
tipo de terreno diferente. De acordo com o mestre, vocé também
pode escolher um lugar especifico como seu terreno familiar, como
um vale, uma cidade, uma estrada, um navio... No entanto, ndo pode
escolher dreas de grande extensio como as Montanhas Sanguindrias,
Galrasia, o Rio dos Deuses, ou qualquer das nagées do Reinado.

Visao Ampla [Tormenta]

Voct tem olhos maiores ¢ bulbosos, capazes de ver em todas as
direcoes.

Pré-requisito: Sab 13.

Beneficio: vocé recebe +4 de bonus em testes de Observar, e nio
pode ser flanqueado.

Visdao no Escuro [Tormenta]

Como todas as aberragoes, vocé pode ver no escuro.

Beneficio: vocé pode ver no escuro a até 18m, apenas em preto e
branco. Se vocé pertence a uma raga que jd possui esta habilidade, o
alcance de sua visao no escuro aumenta em 18m.

Novas Classes de Prestigio

Algoz da Tormenta

Algozes nio eram uma realidade, em Arton, hd até pouquissimo
tempo. Mesmo levando em conta a existéncia de forcas diabélicas e
demoniacas nos Reinos dos Deuses, casos de “paladinos malignos”
sempre foram tio raros que muitos duvidavam de sua existéncia.
Entretanto, isso mudou com a chegada da Tormenta.

Apbs a expansio da drea de Tormenra préxima ao reino de
Trebuck, um novo tipo de lutador profano estd se tornando conhe-
cido em Arton, aumentando perigosamente as fileiras das ameacas
malignas no continente. Trata-se do algoz da Tormenta.

O algoz da Tormenta é um campedo corrupto, um guerreiro vil que
retira poder da tempestade rubra e da Anti-Criagao. Embora ainda sejam
raros, os algozes estdo entre os maiores vildes do mundeo, traidores de sua
propria realidade, espalhando morte e terror por onde passam.

Um algoz leal & Tormenta recebe poderes malignos da mesma
forma que um paladino recebe poder sagrado dos deuses. Ele repre-
senta o mal absoluto, seguindo ordens de seu misterioso patrono,
embora tenha ainda seus objetivos pessoais ¢ vontade propria.

Alguns algozes pensam obter alguma vantagem em sua relagio
com os lefeu. Outros sdo apenas subservientes e devotados aos inva-
sores, cultuando-os como deuses. Qualquer que seja o caso, os algozes
da Tormenta estdo entre os mais valorizados servos dos lefeu; alguns
deles chegam a conviver diretamente com um Lorde da Tormenta.

Casos de aventureiros que tenham tornado-se algozes da Tor-
menta sdo raros. Na verdade, existe apenas um amplamente conhe-
cido. Trata-se de Cranio Negro, um cacador de recompensas que
mantém sua identidade escondida sob a mdscara de uma caveira
(embora muitos sustentem que este seja, na verdade, seu verdadeiro
rosto). ) mercendrio jd era notério por sua dedicacio ao cumpri-
menro de seus contratos, e também por “voltar da morte” virias
vezes. Agora, apds emergir da drea de Tormenta em Trebuck, ele se
tornou ainda mais perigoso.

Pré-requisitos: algozes que ndo tenham ligagio com a Tormenta
segliem as regras normais para esta classe. J4 os servos da Tormenta
tém os seguintes pré-requisitos adicionais:

e Pericias: Conhecimento (Tormenta) 4 graduacées.
¢ Talentos: Terreno Familiar (dreas de Tormenta).

* Especial: em vez de fazer contato com um extraplanar maligno,
deve ter visitado uma 4rea de Tormenta e feito contato pacifico com
um dos Lordes responsdveis pelo comando do lugar.

Caracteristicas da Classe

Além dos poderes normais de um algoz, algozes da Tormenta tém
as seguintes habilidades adicionais:

Afinidade com a Tormenta: um algoz da Tormenta é imune 2 insani-
dade da Tormenta, sendo automaticamente bem-sucedido em testes
para evitar receber pontos de insanidade dos lefeu (mas ainda pode ficar
louco por outros motivos). Ele também jamais recebe niveis negarivos
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devido a efeitos causados pela Tormenta ou suas criaturas, embora ainda
possa receber niveis negativos de outras formas.

Um algoz da Tormenta ¢ considerado portador de dois talentos
[Tormenta] para efeito de satisfazer pré-requisitos, e também para
efeitos ligados a0 niimero de talentos [Tormenta] possuidos.




Cranio Negro: 0
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da Tormenta



Servical Diabélico: um algoz da Tormenra de 5° nivel pode con-
vocar um servo da mesma forma que um algoz comum, mas a criatura
serd uma versio monstruosa, aberrante, de um animal normal. A
criatura adquire o0 modelo Criatura da Tormenta.

Alianca com os Deménios: um algoz da Tormenra é automarica-
mente reconhecido e obedecido por qualquer lefeu que renha Dados
de Vida inferiores a seu nivel como algoz. Deménios com DVs iguais
ou acima de seu nivel nio o obedecem, mas ambém nio atacam o
algoz — a menos que sejam atacados primeiro. Um servo da Tormenta
pode comandar ac mesmo tempo até 2 DVs de deménios para cada
nivel de algoz (sem incluir seu préprio servigal diabdlico).

Arauto da Tormenta

Populagdes distantes das dreas de Tormenta muitas vezes acredi-
ram que estdo seguras, que a tempestade sangrenta ¢ problema de
aventureiros ou reinos distantes. Os arautos da Tormenta, que teste-
munharam a loucura com os seus préprios olhos, viajam pelo mundo
desfazendo essa ilusio.

O arauto da Tormenta ¢ um contador de historias de horror, um
anunciador do caos, um menestrel que perturba e enlouquece seu
publico. Ele pode ou nio servir aos lefeu. Caso o faca, é um traidor
que despedaca o espirito dos nativos de Arton, prepando-os para a
chegada de seus novos senhores. Mas ele também pode ser um
herdi sombrio, usando o horror para punir vilées e alertar a todos
sobre a invasdo.

O arauto ¢ uma alma torturada, que convive com conhecimento
proibido, com verdades que ninguém deveria testemunhar. Ele sabe
0 que existe de pior no mundo, sabe que os povos humandides sio
insignificantes, mintsculos, diante dos horrores cdsmicos que raste-
jam pela eternidade.

Arautos da Tormenta s2o companhias desagraddveis; por isso,
muitas vezes agem sozinhos. Contudo, alguns grupos acolhem os
menestréis malditos, suportando seu horror e usando seus relatos
para um bem maior.

Pré-requisitos: para se tornar um arauto da Tormenta, o perso-
nagem deve preencher todos os seguintes critérios.

e Tendéncia: qualquer Cadtica.

® Pericias: Atuaco (canto, dramaturgia ou oratéria) 11 graduacoes,
Conhecimento (Tormenta) 11 graduagoes, Intimidacio 8 graduacées.

* BEspecial: habilidade de classe conhecimenra de bardo, deve ter
penetrado além da fronteira em uma drea de Tormenta.

Dado de Vida: d6.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um arauto da Tormenta
(e a habilidade chave de cada pericia) sio: Atuacio (Car), Blefar
(Car), Cavalgar (Des), Concentracao (Con), Conhecimento (Tor-
menta) (Int), Diplomacia (Car), Disfarce (Car), Esconder-se (Des),
Falsificacao (Int), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int), Intimi-
dacio (Car), Observar (Sab), Obter Informacio (Car), Ouvir (Sab),
Procurar (Int) e Sentir Motivacio (Sab).

Pontos de pericia a cada nivel: 6 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um arauro da Tormenta nao sabe usar
nenhum tipo de arma ou armadura adicional.

Conjuracdo: quando um arauto da Tormenra atinge um novo
nivel nesta classe, o personagem adquire mais magias didrias (e
magias conhecidas, quando aplicdvel), como se estivesse avancan-
do um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretan-
10, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (como
ralentos de criagio de itens ou meramdgicos), apenas um nivel de
conjurador efetivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias arcanas antes de se tornar um arauro da
Tormenta, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias didrias sempre que alcancar um
novo nivel na classe de prestigio.

Conhecimento de Bardo (Ext): o arauto da Tormenta adiciona
seu nivel nesta classe de prestigio a seu nivel de bardo em seus testes
de conhecimento de bardo.

Arauto da Loucura (Sob): sempre que suas vitimas falharem em
testes de resisténcia de Vontade para resistir a seus contos da Tor-
menta (veja a seguir), além de sofrer os efeitos normais, também
adquirem pontos de insanidade em quantidade igual ao bonus de
Carisma do arauro.

Contos da Tormenta (Sob): um arauto da Tormenta pode utilizar
sua pericia Atuagio (canto, dramaturgia ou oratdria) para narrar os
horrores que presenciou nas dreas de Tormenta ou entre os lefeu. Ele
pode usar estas habilidades uma vez por dia por nivel de arauto da
Tormenta. Cada habilidade requer um nivel minimo nesta classe e
graduagdes minimas em Atuagio (canto, dramaturgia ou oratoria).

Arauto da Tormenta

el BBA Fort Ref Von
+0 +0 +0 +2

+1 +0 +0 3= —
+2 +1 +1 +3
+3 +1 +1 +4 —
3 +1 +1 +4
e +2 +2 +5 —
+5 +2 +2 +3
+6 +2 +2 +6 —
+6 +3 +3 +6
+7 : +3 +7

Arauto da loucura, conhecimento de bardo,
contos da Tormenta (conto de horror, inspirar derrota)
Contos da Tormenta (conto desconcertante)

Contos da Tormenta (conto da loucura)

Contos da Tormenta (definbar a magia)

Contos da Tormenta (conto da morte)

Aspecto do horror

Conjuragio

+1 nivel

+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel

+1 nivel




Tniciar um conto da Tormenta ¢ uma agio padrio. Alguns efeitos
demandam concentracio, exigindo do arauto uma acio padrio por
rodada para manter a habilidade ativa. Vitimas que ndo consigam
ouvir o arauto nio podem ser aferadas. Caso o arauto da Tormenta
possua misica de bardo, pode gastar uma utilizacio desta habilidade
para realizar um conto da Tormenta.

Conto de Horror (SM): um arauto da Tor-
menta com 11 graduagdes ou mais em
Atuagio pode aterrorizar seus opo-
nentes comn seus relatos. Este efei-

to ¢ igual & magia medo, com
nivel de conjurador igual ao.
nivel de personagem do arau-
w0, e CD igual a 10 + nivel de
classe do arauto da Tormenta
+ modificador de Carisma.

testes de resisténcia dé{f
Vonrade (CD igual ao re-
sultado do teste de Atu-
acio do arauto). Em

caso de falha, a vitima

sofre —2 de penalidade -

em jogadas de ataque e
dano com armas, pelo
tempo em que o arau-

to se mantém concentra-

do. Essa penalidade aumenta
para —4 quando o arauto chega
a0 5° nivel.

Conto Desconcertante (Ext):
um arauto da Tormenta de 3°
nivel, com 13 ou mais gradua-
coes em Atuacio, pode nar-
rar histérias que distraecm e Elfo Arauto
perturbam suas vitimas, que- da Tormenta
brando sua concentragao. En-
quanto o arauto mantém esta ha-
bilidade ativa, todos os seus adversdrios a até 9m devem ser
bem-sucedidos em testes de Concentragio (CD igual ao resultado
do teste de Atuacio do arauro) para conjurar qualquer magia. Em
caso de falha, a magia é perdida. O arauto pode manter seu Conto

Desconcertante por até 10 rodadas.

Conto da Loucura (SM); um arauto da Tormenta de 5° nivel, com
15 ou mais graduacdes em Aruagio, pode narrar um conto tao terri-
vel que enlouquece momenraneamente scus OPONENLes. Este efeito
& igual & magia confisdo, com nivel de conjurador igual ao nivel de
personagem do arauto, e CD igual a 10 + nivel de classe do araurto da
Tormenta + modificador de Carisma.

Definbar a Magia (Sob): um arauto da Tormenta de 7° nivel, com
17 ou mais graduagdes em Atuagdo, pode fazer a propria realidade
recolher-se diante dos horrares que descreve. O arauto pode dissipar

efeitos magicos em seus oponentes a até 9m com um teste de Atua-
cio (CD 11+ nivel de conjurador do efeito mdgico mais poderoso
presente). Esta habilidade nio pode ser sustentada.

Conto dia Morte (Sob): um arauto da Tormenta de 9° nivel, com 19 ou
r@\graduagées em Atuacio, pode usar suas narrativas para arrastar
oponente em diregio & morte. O arauro faz um teste de Atuacdo,
e todos os oponentes a até 9m devem fazer testes de resisténcia
de Vontade (CD igual ao resultado do teste de Aruacio do
arauto). Em caso de falha, recebem 1d6 niveis negativos
enquanto o arauto se mantém concentrado, e por 5
rodadas subseqiientes.

Aspecto do Horror (Ext): ao
atingir o 10° nivel, o arauto da
Tormenta nao precisa mais ser
ouvido ou compreendido para uti-
~ lizar sua habilidade contos da
Tormenta. A loucura e o
horror estio estampados

1Tl Seu TOSLo, SeUs gestos —

basta um

olhar ou

sorriso ma-

cabro para

que suas vi-

vis-
lumbrem o desespe-

~ to. O arauto da Tor-
menta ainda precisa de
testes de Atuacdo para
ativar sua habilidade

~ contos da Tormen-
ta, mas agora nao

timas

¢ necessario que
suas vitimas pos-
sam escuti-lo; basta

que possam vé-lo.
K

:; '

Berserker Insano

Nos reinos mais selvagens de Arton, onde a

civilizacio teme penetrar, hd guerreiros que sc dei-

xam tomar pela colera méxima. Um frenesi de batalha

ainda mais impressionante que a fiiria bdrbara — sdo os

chamados berserkers. Dentre estes, alguns somam loucura 4
sua colera, abandonando qualquer trago de civilizacio.

O berserker insano desistiu da sanidade, abandonou a pos-

sibilidade de conviver com outras pessoas — em troca do puro

jtibilo da matanca, da loucura sanguinolenta que habita sua mente.

Diferente de um barbaro, um berserker insano néo veio necessariamente

de uma cultura primitiva, ristica. Guerreiros urbanos sofisticados ram-

bém sio capazes de abandonar a civilizagio para abracar a forca da raiva
cega. Transformam-se em mdquinas assassinas sem controle.

Embora seja possivel conviver com um berserker insano, seu com-
portamento imprevisivel geralmente afasta todas as pessoas com um
minimo de cautela. Mas, para aqueles capazes de rolerar seu com-
portamento feral, cle pode ser um aliado valoroso quando sua loucu-
ra destrutiva é voltada contra o inimigo.

Pré-requisitos: para s¢ tornar um berserker insano, um persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios.

» Tendéncia: Cadtica ¢ Neurra, ou Cadtica ¢ Maligna.




* Bonus Base de Ataque: +10.

® Talentos: Ataque Poderoso, Furia Insana.

o Especial: habilidade de classe fiiria, insanidade Moderada.
Dado de Vida: d12.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um berserker insano
(e a habilidade chave de cada pericia) sao: Escalar (For), Intimida-
¢ao (Car), Naracao (For) e Salear (For).

Pontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Fiiria Bdrbara: no 1° nivel, e a cada dois niveis subseqiien-
tes, o berserker insano recebe uma utilizacio didria adicional

da habilidade de classe fiiria.

Devorar a Mente: o berserker insano utiliza sua
para alimentar sua filria ¢ sua prépria vitalidade. No
ele pade escolher receber 1 ponto de insanidade por
para manter sua ftria, apos sua duragio ter expirado.
nivel, o berserker insano pode escolher receber 1 ponto de
insanidade por rodada para continuar agindo normalment
quando estiver entre -1 ¢ -9 pontos de vida {contudo, ele
morrerd ao chegar a -10 PV).

Muralha da Loucura: no 4° nivel, o berserker insano
estd tio tomado pela loucura que pode ignorar
ferimentos reais, perdide em seu delirio. Ao sofrer
qualquer dano, o berserker pode fazer um teste de
resisténcia de Fortitude (CD igual ao dano sofrido). Em
caso de sucesso, ele nio recebe nenhum dana fisico, mas
recebe pontos de insanidade em quantidade igual & me
de do dano que teria recebido (arredondado para cifiz

Golpe da Loucura: no 8° nivel, o berserkes
praticamente vive em um mundo préprio e ca St
indo forcas surpreendentes de seu frenesi alucinadc
pode receber voluntariamente uma quantidade de pon-
tos de insanidade igual ou inferior a seu nivel de classe, e
adicionar esse valor ao dano de um ataque. O berserke
pode anunciar o uso desta habilidade apos fazer seu a
(mas deve fazé-lo antes de jogar o dano).

Golpe da Loucura Total: no 10° nivel, ao usar a habilida
golpe da loucura, o berserker insano adiciona 2 pontos de dano
seu ataque para cada ponto de insanidade adquirido.

Centauro
Berserker
Insano

Berserker Insano
Nivel BBA Fort
+1 +2

+2 5]
+3 +3
+4 +4
+5 +4
+6 +5
+7 +5
+8 +6
+9 +6
+10 e
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Especial

Fiiria 1/dia
Devorara mente 1
Firia 2/dia
Muralha da loucura
Firia 3/dia
Devorara mente 2
Fria 4/dia

Golpe da loucura
Furia 5/dia

Golpe daloucura total




Cultista da Tormenta
BBA Fort , Especial

+0 +0 Afinidade com a Tormenta, olhar insano 1/dia

7

Z
ol

+1 +0 0 Falsa inocéncia, talento adicional
+2 +1 Rejeicao divina
+3 ot ‘Talento adicional
+3 +1 Exultacio infernal, olhar insano 2/dia
+4 +2 Talento adicional
+5 +2 Energia da Tormenta
+6 +2 2 Talento adicional
+6 +3 —
0 +7 +3 : - e o Olhar insano 3/dia, Tormenta final
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CUltiSta da TOl’menta deve preencher todos os seguintes critérios.

. " . . . éncia: i
Arton tem deuses malignos, e seus servos realizam ceriménias ma- Tendéncia: qualquer Maligna.

lignas, sacrificios humanos e outras atrocidades em nome de seus mes- » Pericias: Conhecimento (religido) 8 graduacoes, Conhecimento
tres. Mas nenhum deles se compara aos cultistas que adoram os lefeu.  (Tormenta) 8 graduagoes.

Diante da aparente invencibilidade dos invasores, o cultista da * Especial: o personagem deve realizar um sacrificio ritual. Esse
Tormenta espera ser recompensando (ou, pelo menos, poupado)  sacrificio requer uma ceriménia com duragio minima de uma hora,
quando a tempestade rubra tomar este mundo por completo. Ele  um teste bem-sucedido de Conhecimento (religido) contra CD 15, ¢
devota-se a um Lorde da Tormenta, ou 7
4 raca lefeu como um rodo, sendo agra-
ciado com poderes profanos. Ninguém
sabe ao certo como a Tormenta pode

Ando Cultista
da Tormenta

conceder magias divinas a um servo; este
pode ser o primeiro sinal de que os lefeu
realmente querem — e podem — se tor-
nar deuses verdadeiros.

O cultista leva horror aos pontos mais
distantes ¢ improviveis, demonstrando
que ninguém estd seguro contra a Tor-
menta. Vitimas inocentes sio assassina-
das. Deménios lefeu sao conjurados para
aterrorizar comunidades distantes, O co-
racio da cidade mais populosa pode abri-
gar um furtivo devoto assassino, capaz de
fulminar os inimigos de seus mestres.

Progredir nesta classe requer rituais
profanos que envolvem a morte de pelo
menos uma vitima. Os cultdistas da Tor-
menta realizam tais cerimonias
secretamente, sozinhos, ou cada vez se-
lecionando um ou mais membros do cul-
to — conforme sua hierarquia — para
receber a(s) recompensa(s) pelo(s)
sacrificio(s).

A maior parte dos cultistas venera
Aharadak, mas qualquer Lorde da Tor-
menta pode ser venerado. Além de ma-
gias divinas, um cultista recebe defor-
macdes que aos poucos transformam seu
corpo em uma abominacio horrenda.

Pré-requisitos: para se tornar um
cultista da Tormenta, um personagem




Explorador da Tormenta

Nivel BBA Fort Ref Von Especial

+1 +2 +2 +0 Insanidade controlada, resisténcia A Tormenta +1
+2 +3 +3 +0 Inimigo de aberracoes +2, preservacao da vida 1

+3 +3 +3 +1 Resisténcia a Tormenta +2

+4 +4 34 +1 Inimigo de aberracoes +4, preservacio da vida 2

+5 +4 +4 +1 Resisténcia 2 Tormenta +3, resisténcia partilhada +1
+0 +5 +5 +2 Inimigo de aberragdes +6, preservacao da vida 3

+7 +3 +5 +2 Resisténcia a Tormenta +4

+8 +6 +6 +2 Inimigo de aberracoes +8, preservacio da vida 4

+9 +6 +6 +3 Resisténcia 4 Tormenta +5
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+7 +7 +3 Inimigo de aberragdes +10, preservacio da vida
total, resisténcia partilhada +2

Humana e, Explorador da Tormenta
Exploradora 5.7- A2 =
da Tormenta ; VL < A ] Em Arton, o maior exemple de loucura e ousadia que se
/- & | conhece sao os exploradores da Tormenta. Homens e mulheres
especialistas em desbravar dreas de Tormenta, guiar grupos por
elas e sair vivos (e As vezes até inteiros), cles sio considerados
{ alguns dos mais valentes — e mais insanos — herdis.

Poucos grupos de Desafiadores da Tormenta ém qualquer
chance de sucesso sem um explorador em suas fileiras. Da

mesma forma, exploradores da Tormenta costumam ser

empregados pela Academia Arcana, a coroa de Trebuck ¢
OULros patronos, aruando como guias e escolta em missoes
exploratérias nos dominios lefew.

Um explorador da Tormenta é imune ou resistente 4
maior parte dos perigos da tempestade rubra, e também con-
segue assegurar protecio a seus companheiros. Além disso,
eles também suportam melhor os horrores lefeu, sem gran-
des danos 4 sua sanidade — porque jd sio loucos!

A eficiéncia destes rastreadores contra os lefeu ¢ espera-
cular. Infelizmente, por sua especializagio extrema, explora-
dores da Tormenta sio pouco eficazes em qualquer ou-
tro terreno, ou contra qualquer outro adversdrio.
- Caso a Tormenra fosse vencida, eles ndo teriam
e % mais proposito. Fxiste até mesmo a suspeita
L deque eles sejam, talvez, os primeiros nativos
de Arton que realmente aceitam a vinda da
Tormenta, sentindo-se em casa sob a tempestade.

Pré-requisitos: para se tornar um explorador da Tormenta, um
personagem deve preencher todos os seguintes critérios.

e Tendéncia: qualquer Cadtica.

e Pericias: Conhecimento (Tormenta) 8 graduacoes, Sobrevivén-
cia 8 graduacdes.

¢ Talentos: Rastrear, Resisténcia 3 Tormenta, Terreno Familiar
(dreas de Tormenta).

= Especial: insanidade Suave, deve ter visitado uma drea de Tormenta.
Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um ex-
plorador da Tormenta (e a habilidade chave de cada
pericia) sdo: Acrobacias (Des), Conhecimento (Tor-




menta) (Int), Cura (Sab), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-
se (Des), Furtividade (Des), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Procurar
(Sab), Saltar (Sab) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de pericia a cada nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Insanidade Controlada: um explorador da Tormenta testemu-
nhou numerosas atrocidades lefeu. Ele recebe um bénus, igual a seu
nivel nesta classe, em testes de resisténcia de Vonrade para evitar
receber pontos de insanidade.

Resisténcia 2 Tormenta: um explorador da Tormenra sente-se
em casa nos terrenos alienigenas da tempestade. Ele recebe Resis-
téncia 2 Tormenta como talento adicional no 1° nivel. A cada 2
niveis subseqiientes, recebe ainda +1 de bdnus adicional em
testes de resisténcia contra efeitos nocivos provocados pela
Tormenta e seus habitantes, cumulativos com o talento Resis-
téncia 4 Tormenta. 3

Inimigo de Aberragdes: no 2° nivel, ¢ a cada dois niveis subse-
qiientes, o explorador da Tormenta recebe +2 de bonus em tcstesdc
Blefar, Observar, Quvir, Sentir Morivacao e Sobrevivéncia contra
aberracoes. Ele também recebe esse mesmo bonus em jogadas de
dano com armas contra aberragdes. Esta habilidade ¢é idéntica a (e
cumulativa com) a habilidade inimigo predileto de rangers.

Resisténcia Partilhada: o explorador da Tormenta conse-
gue usar suas habilidades para preservar ndo apenas sua
propria vida, mas também seus companheiros. No 5°
nivel, todos os aliados a até 9m do explorador re-
cebem +1 de bénus em testes de resisténcia con-
tra efeitos nocivos provocados pela Tormen-
ta e seus habitantes. No 10° nivel, esse
bénus aumenta para +2.

Preservacio da Vida: para
cada dois niveis nesta classe,
um explorador da Tormen-
ra evita um nfvel negativo
causado pelo fendmeno
de Enfraquecimento em
dreas de Tormenta. No 10° nivel, o :
explorador torna-se imune ao Enfraquecimento. Esta hab da
nao oferece qualquer protecio contra niveis negativos adquir
de outras formas. iRl

Guardido da Realidade

aladinos sio conhecides como campedes gloriosos, soldados di-
vinos impressionantes que combatem o mal. Mas algumas ameacas
transcendem o Bem ou Mal, a vida ou morte, violando até mesmo as
fronteiras do que ¢ real ou ndo. Quando a ameaga vem de outra
Criagao, quando nosso proprio multiverso estd ameagado, precisa-
mos de herdis que combatam as bestas alienigenas.

O guardiio da realidade protege nosso mundo contra aberragdes
de outros mundos ou eras — ndo apenas os demonios da Tormenta,
mas também qualquer monstro antinatural que ousa rastejar com
seus tentdculos em nosso universo. Mesmo em equipes de Desafia-
dores da Tormenta, o guardido se destaca come um adversdrio espe-
cializado contra os lefeu. Guiados pela inspiracio divina, eles muitas
vezes servem a Khalmyr, Thyatis, Azgher e Valkaria.

Se existe algo que os lefeu temem, sio estes soldados poderosos
contra aberracdes. Sio guerreiros raros, mas tornam-se fardis de

e - . A *
esperanca por onde passam. Sua prépria existéncia, seus poderes

assombrosos, revelam que os deuses nio deram as costas a Arton —
e que a salvagio estd em nossas mdos, pois cada herdi tem potencial
infinito. Em meio 4 invasao aberrante, o guardiio da realidade é uma
muralha escudando o mundo.

Pré-requisitos: para se tornar um guardiio da realidade, um per-
sonagem deve preencher todos os seguintes critérios.

* Bonus Base de Ataque: +8.
e Tendéncia: Leal e Bom.

e Pericias: Conhecimento (Tormenta) 8 graduacoes.




* Talentos: Trespassar, Vontade de Ferro.
® Especial: destruir o mal como habilidade de classe.

Dado de Vida: d10.

Pericias de classe: as pericias de classe de um guardiio da realida-
de (e a habilidade chave de cada pericia) sio: Cavalgar (Des), Con-
centracio (Con), Conhecimento (Tormenta) (Inc), Cura (Sab), Di-
plomacia (Car), Intimidagio (Car) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Detectar Aberracdo (SM): o guardido da realidade pode usar a
magia detectar aberragdo (veja em “Novas Magias”), sem limite didrio.

Destruir Aberragio: quando utiliza sua habilidade de destruir o
mal contra aberragées, o guardido da realidade duplica os bonus de
ataque e dano oferecidos por esta habilidade. Assim, ele adiciona
duas vezes seu modificador de Carisma 2 jogada de ataque, e duas
vezes seu nivel 4 jogada de dano.

Conjurag¢io: no 2° nivel, e a cada dois niveis subseqiientes, o
personagem adquire mais magias didrias (e magias conhecidas, quan-
do aplicavel), como se estivesse avancando um nivel na sua classe
de conjurador divino anterior. Entretanto, ele nio recebe qualquer
outro beneficio daquela classe (como chance aprimorada de expul-
sar/fascinar mortos-vivos), apenas um nivel de conjurador efetivo.
Caso o personagem tenha mais de uma classe capaz de conjurar
magias divinas antes de se tornar um guardido da realidade, deverd
escolher qual delas terd seu nivel elevado para determinar a quan-
tidade de magias didrias sempre que alcangar um novo nivel na
classe de prestigio.

Destruir o Mal: no 3°, 6° ¢ 9° niveis, o guardido da realidade
recebe utilizacées didrias adicionais de destruir o mal. O guardido da
realidade soma os niveis de todas as classes que lhe concedem esta
habilidade para determinar seu bénus de dano.

Fortificagiio: no 4° nivel, o guardiio da realidade tem 25% de
chance de ignorar um sucesso decisivo ou ataque furtivo, como se
estivesse usando uma armadura com a habilidade fortificagio leve. No
8° nivel, a chance de ignorar um sucesso decisivo ou ataque furtvo
aumenta para 75%, como se o guardiio estivesse usando uma arma-

dura com a habilidade fortificacio moderada.

Presenga Real: assim como a existéncia de aberraces é hosril ao
nosso mundo, a prépria presenca do guardido da realidade perrur-

ba monstros antinaturais. No 5¢ nivel, qualquer aberracio adja-
cente a0 guardido sofre uma penalidade em suas jogadas de ataque
e testes de resisténcia, pericias ¢ habilidades igual a0 modificador
de Carisma do guardiio. No 10° nivel, o alcance desta habilidade
aumenta para 3m.

Observacio para Multiclasse: paladinos que adquiram niveis nes-
sa classe de prestigio podem continuar adquirindo niveis como pala-
dinos livremente.

Mago da Tormenta

Gragas aos esfor¢os da Academia Arcana em pesquisar a Tormenta,
seus cfeitos ¢ formas de combaré-la, hoje existem numerosos
conjuradores especializados em magia efetiva contra os lefeu. O mago
da Tormenta adapta seus poderes arcanos para enfrentar a tempesrade.

Considerados académicos e pesquisadores ousados, estes magos
estio sempre experimentando novas técnicas. A partir de tais expe-
riéncias nasceram magias como protegdo contra a Tormenta, que por
muito tempo apenas estes conjuradores dominaram totalmente.

Os primeiros magos da Tormenta foram sobreviventes de Tamu-
ra e Trebuck. Contudo, nos dias de hoje, numerosos conjuradores
contam com mais bravura (e menos sanidade) para estudar a cempes-
tade rubra. A maioria dos magos da Tormenta combare os lefeu, mas
alguns escolhem servir aos invasares.

Pré-requisitos: para se tornar um mago da Tormenra, um perso-
nagem deve preencher todos os seguintes critérios.

e Tendéncia: qualquer Cadtica.

® Pericias: Concentracio 8 graduacaes, Conhecimento (Tormen-
ta) 6 graduagées, Sobrevivéncia 6 graduactes.

* Talentos: Conjuragio Insana, Energia da Tormenta.
* Magias: capacidade de conjurar protepdo contra a Tormenta.
e Especial: insanidade Suave, deve ter visitado uma drea de Tormenta.

Dado de Vida: d4.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um mago da Tormenta
(e a habilidade chave de cada pericia) sao: Concentragio (Con),
Conhecimenrto (rodos, escolhidos individualmente) (Int), Furtividade
(Des), Identificar Magia (Int), Intmidacdo (Car), Observar (Sab),
Oficios (Int), Procurar (Int), Profissdo (Sab) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Guardiao da Realidade

Nivel BBA Fort Ref Von
+1 +2 +0 +2
S +0 +3 —
+3 +3 +1 +3
+4 +4 +1 +4
+5 +4 +1 +4
+6 +5 +2 +5
+7 +5 +2 +5
+8 +6 +2 +0
+9 +6 +3

+10 +7 +3
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Especial

Detectar aberragdo, destruir aberracio —

Destruir o mal 1/dia —
Fortificagio leve
Presenca real (adjacente) —
Destruir o mal 2/dia

Fortificacio moderada
Destruir o mal 3/dia 2

Presenca real (3m)

Conjuragiao
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel

+1 nivel

+1 nivel




Mago da Tormenta

Nivel BBA  Fort Ref Von Especial _ : : Conjuragio
+0 +0 +0 +2 Insanidade controlada, resisténcia d Tormenta +1 +1 nivel
+1 +0 +0 43 Conjuragio insanaaprimorada ' +1 nivel
+1 +1 +1 +3 Resisténcia a Tormenta +2 +1 nivel
2 +1 +1 +4 Magia anti-aberrante (CD +2, +2d6) +1 nfvel
+2 +1 +1 +4 Resisténcia a Tormenta +3 +1 nivel
+3 +2 - 3 +5 — +1 nivel
+3 +2 +2 +5 Magia anti-aberrante (+3d6), resisténcia 3 Tormenta+4  +1 nivel
+4 +2 +2 - #6 — +1 nivel

+4 +3 +3 +6 Resisténcia a Tormenta +5 +1 nivel

0N B W R W R e

+5 +3 +3 7 : Magia aiiﬁ-aberfg.n‘;g (+4d6) : +1 nivel

Caracteristicas da Classe

Conjuragio: quando um mago da Tormenta atinge um novo
nivel nesta classe, o personagem adquire mais magias didrias (e
magias conhecidas, quando aplicivel), como se estivesse avangan-
do um nivel na sua classe de conjurador arcano anterior. Entretan-
10, ele nio recebe qualquer outro beneficio daquela classe (como
talentos de criagio de itens ou metamdgicos), apenas um nivel de
conjurador eferivo. Caso o personagem tenha mais de uma classe
capaz de conjurar magias arcanas antes de se tornar um mago da
Tormenra, deverd escolher qual delas terd seu nivel elevado para
determinar a quantidade de magias didrias sempre que alcangar um
novo nivel na classe de prestigio.

Insanidade Controlada: um mago da Tormenta testemunhou nu-
merosas atrocidades lefeu. Ele recebe um bénus, igual a seu nivel
nesta classe, em testes de resisténcia de Vontade para evitar adquirir
pontos de insanidade.

Resisténcia & Tormenta: um mago da Tormenta ¢ familiarizado
com os terrenos alienfgenas da tempestade. Ele recebe Resisténcia a
Tormenta como um talento adicional no 1° nivel. A cada 2 niveis
subseqiientes, recebe ainda +1 de bonus adicional em testes de resis-
téncia contra efeitos nocivos provocados pela Tormenta e seus habi-
tantes, cumulativos com o talento Resisténcia a Tormenta.

Conjuragio Insana Aprimorada: a parrir do 2° nivel, ao
utilizar o talento Conjuragio Insana, o mago da Tormenta
adquire pontos de insanidade em quantidade igual 4 metade do
nivel da magia que deseja conjurar espontaneamente (arredon-
dado para cima).

Magia Anti-Aberrante: um mago da Tormenta ¢ capaz de con-
jurar magias mais efetivas contra os lefeu e outros monstros
antinarurais. No 4° nivel, a Classe de Dificuldade de testes para
resistir 4s suas magias aumenta em +2 contra aberragées. Além
disso, contra aberracées, uma magia conjurada pelo mago da =/ /
Tormenta causa +2d6 pontos de dano (este efeito afeta ape- |

k

nas magias que causam dano). i

Uma magia pode receber o beneficio desta habilidade ape-
nas uma vez por conjuragio. Por exemplo, ao conjurar méssil
mdgico contra um lefeu, se 0 mago produz dois ou mais misseis,
apenas um deles (2 sua escolha) terd seu dano aumentado.

O dano extra oferecido por esta habilidade aumenta para +3d6
no 7° nivel, e +4d6 no 109 nivel.




Senhor do Gigante Rubro

Enquanto alguns acreditam que a Tormenta vai simplesmente
destruir nosso mundo, outros acham que os invasores querem nos
transformar, mudar nosso mundo para algo mais compativel com sua
forma de “vida”. Os simbiontes, pequenas aberragées que oferecem
poderes a seus hospedeiros, podem ser a prova dessa teoria.

O gigante rubro é o mais poderoso simbionte conhecido, capaz de
transformar seu hospedeiro em uma mdquina de combate quase im-
bativel — mas, diferente de outros simbiontes, seu poder total re-
quer experiéncia e convivéncia para sgr acessado. O hospedeiro deve
criar harmonia total com a criaturd, deixar-se absorver, trilhando

unicamente o caminho que leva  sijnbiose completa. Em termos de

jogo, um personagem que possua An gigante rubro s6 tem acesso a
seu poder complero apés adquiriy

E um caminho arriscado, Quanto maior a ligagio entre o senhor
¢ 0 gigante, maiores serdo seus poderes — ¢ também mais forte serd
sua ligagao. Torna-se cada vez mais dificil para o hospedeiro separar-
se da armadura viva, mesmo por curtos periodos. E quando a har-
monia completa for alcancada, quando as duas criaturas tornarem-se
uma, nao haverd mais retorno.

Pré-requisitos: para se tornar um senhor do gigante rubro, o per-
sonagem deve preencher todos os seguintes critérios.

* Bonus Base de Ataque: +5.
* Pericias: Conhecimento (Tormenta) 4 graduagdes.
o Talentos: Grande Fortitude, Tolerincia.

* Especial: o personagem deve adquirir um gigante rubro e realizar

fveis nesta classe de prestigio. i a simbiose com ele. Veja em “Simbiontes”.
: Ny

Gohlin Senhor
do Gigante
Rubre




Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um senhor do gigante
rubro (e a habilidade chave de cada pericia) sio: Conhecimenro
(Tormenta) (Int), Escalar (For), Intimidacio (Car), Natagio (For),
Observar (Sab), Ouvir (Sab), Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de pericia o cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Uniao Reforcada: a cada novo nivel nesta classe, a separacio
entre o hospedeiro ¢ o simbionte fica mais dificil e dolorosa. O
dano de Constituigio sofrido com a separagio passa a ser igual a 1
+ 0 nivel nesta classe apés cada hora de afastamento. Atingindo o
100 nivel, um senhor de gigante rubro nio conseguird mais separar-
se de seu simbionte.

Evolugio: a cada nivel nesta classe, o senhor do gigante recebe
uma das seguintes habilidades 4 sua escolha. Todas elas funcionam
apenas quando o personagem estiver no interior do gigante.

Atague de Matéria Vermelha: quando o hospedeiro realiza um ataque
corpo-a-corpo, pingos de matéria vermelha escorrem para os ferimentos
do inimigo, corrompendo seu corpo. Um ataque corpo-a-corpo realiza-
do pelo hospedeiro ignora qualquer reducio de dano (exceto aquela que
néo pode ser vencida por nenhum material), e causa 1 ponto de dano
tempordrio de Constituicao (em adicio a seu dano normal).

Carapaga: o bonus de armadura natural fornecido pelo gigunte
aumenta em +3. Esta habilidade pode ser selecionada virias vezes, e
seus efeitos se acumulam.

Crescimento: o gigante aumenta uma categoria de tamanho. Ajuste os
modificadores nas jogadas de ataque ¢ na CA do hospedeiro de acordo
com seu novo tamanho, assim como seu alcance natural, dano de ata-
ques desarmados, modificador em testes de Esconder-se e modificador
nas manobras como Agarrar e Encontrio. O tamanho mdximo que um
personagem pode atingir com essa habilidade ¢ Imenso.

Distorgio Temporal: uma vez por dia, o hospedeiro pode agir como
se estivesse sob efeito da magia velocidade. Ativar esta habilidade ¢
uma a¢io livre, e ela dura por um ndmero de rodadas igual a 3 +
modificador de Constituicio do hospedeiro.

Forma Insana: o gigante adquire uma aparéncia perturbadora, que
afeta a mente de todos que olharem para ele. O hospedeiro adquire
a qualidade especial insanidade da Tormenta. Qualquer criatura
inteligente (Int 3 ou mais) que veja o hospedeiro deve fazer um
teste de resisténcia Vontade (CD 10 + nivel de classe do senhor do

gigante rubro). Em caso de falha, a vitima adquire pontos de insani-
dade em quantidade igual ao nivel do hospedeiro nesta classe de
prestigio. Em caso de sucesso, a vitima fica imune a este ataque por
um dia. O hospedeiro também se torna imune 2 insanidade da
Tormenta causada por qualquer criatura de nivel ou Dados de Vida
iguais ou inferiores a ele.

Garras Viscosas: o hospedeiro recebe deslocamento de escalada
igual a seu deslocamento terrestre, e +8 de bénus em testes de
Escalar. Ele sempre pode ‘escolher 10" em testes de Escalar, mesmo
que esteja distraido ou ameagado.

Instinto de Lutador: o hospedeiro adquire um talento adicional da
lista de ralentos do guerreiro. O personagem ainda deve cumprir
todos os pré-requisitos para o talento. Esta habilidade pode ser sele-
cionada vdrias vezes, cada vez para um talento diferente.

Morte dos Céus: o hospedeiro recebe +20 de bonus em testes de
Saltar. Além disso, s ele realizar um ataque corpo-a-corpo imediara-
mente apos percorrer pelo menos 9m com um salto, seu araque
causard dano dobrado.

Nutrientes: 0 hospedeiro adquire cura acelerada 2. Esta habilidade
pode ser selecionada vdrias vezes, e seus cfeitos se acumulam.

Rapides: o deslocamento do hospedeiro aumenta em 9m.

Resisténcia: o hospedeiro adquire reducio de dano 2/—. Esta habi-
lidade pode ser selecionada vdrias vezes, e seus efeitos se acumulam.

Superioridade Inata: o hospedeiro recebe +2 de bénus de Forga,
Destreza ou Constituicdo, 4 sua escolha. Esta habilidade pode ser
selecionada vdrias vezes, para a mesma habilidade ou habilidades
diferentes, ¢ seus efeitos se acumulam.

Tentdeulos: tentdculos surgem a partir das costas do gigante. O
hospedeiro recebe dois ataques secunddrios de renticulo (5 de pe-
nalidade na jogada de ataque, soma metade do modificador da Forca
no dano), que ele pode realizar quando usar uma agio de ataque
total. O dano de cada tentdculo vdria de acordo com o tamanho do
hospedeiro: 1d4 para Médio, 1d6 para Grande, 1d8 para Enorme e
2d6 para Imenso.

Visao Ampla (Ext): no 5° nivel, os olhos do gigunte se tornam
muiltiplos, como os de uma mosca. Enquanto estiver no gigante, o
hospedeiro recebe +4 de bénus em testes de Observar, e nao pode
ser flanqueado.

Mente Aberrante (Ext): no 10° nivel, a mente hospedeiro se funde
com o préprio gigante. O hospedeiro recebe +4 de bonus em testes de
resisténcia de Vontade, ¢ torna-se imune a efeitos de agio mental.

Senhor do Gigante Rubro
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Novos Equipamentos

Arton est4 em uma corrida armamentista para derrotar a Tormen-
ta. Conforme as fraquezas dos deménios sao reveladas, artifices for-
jam novas armas, armaduras e artefatos — mundanos ou mdgicos,
naturais ou sobrenaturais. Nosso arsenal contra os lefeu vem aumen-
tando. Quem forjard a primeira espada capaz de decapitar um Lorde
da Tormenta?

Materiais

Aco-Rubi: ¢ dificil causar dano aos lefeu. Sua prépria carne rejei-
ta nossa realidade, recusando qualquer ferimento causado por nossas
armas — suas feridas fecham-se instantaneamente, ou nem mesmo
chegam a ser abertas. Sua reducio de dano, em alguns casos, pode ser
impenetravel a0 melhor golpe do mais forte bdrbaro.

Essa reducio de dano pode ser vencida por armas mégicas, A
primeira vista, parece uma solucdo bem simples — mas dreas de
Tormenra sio nocivas a nossa magia, ¢ enfraquecem nossos itens
encantados. Armas e armaduras magicas sofrem —2 de penalidade em
seus bonus de melhoria. Itens com bénus +2 ou +1 comportam-se
como pegas obra-prima nio-mdgicas. Logo, nio conseguem penetrar
a reducio de dano lefeu.

Em meio 4 Tormenta, apenas armas +3 (que tornam-se +1) ou
melhores podem ferir os lefeu. Uma maneira de evitar essa reducio
de poder ¢ através da magia protegio das armas (veja adiante em
“Novas Magias”). Outra maneira ¢ o ago-rubi.

Mercadores do reino anio de Doherimm revelaram, hd poucos
meses, a existéncia deste meral especial. Tem a aparéncia de vidro
avermelhado, mas ¢ duro como ago verdadeiro. Armas forjadas com
este metal ignoram qualquer tipo de RD possuida por qualquer tipo
de aberracio — incluindo os lefeu. Além disso, quando uma arma ou
armadura de aco-rubi é encantada, seu bénus de melhoria ndo é
reduzido pela magia débil em 4reas de Tormenta.

Ferreiros e artesios andes estio comercializando pecas de aco-
rubi através de todo o Reinado — sem jamais revelar sua verdadeira
origem, seus metais componentes, ou métodos para forji-lo. A re-
géncia de Doherimm vem sende pressionada para revelar a origem
do precioso meral, mas os anées permanccem irredutivels. Existe a
suspeita de que eles extraem o minério necessdrio em uma drea de
Tormenta subterrinea, ainda desconhecida dos outros povos.

Armas de aco-rubi sio sempre de qualidade obra-prima, ¢ seu
modificador de custo ¢ igual a0 adamante: +3.000 PO para armas, +60
PO para munigées, +3.000 PO para armaduras leves, +10.000 PO para
armaduras médias, +15.000 PO para armaduras pesadas. O ago-rubi
tem 30 pontos de vida para cada 2,5cm de espessura e dureza 15.

Matéria Vermelha: mareriais exrraidos diretamente das dreas
de Tormenta tém sido usadoes para forjar armas e armaduras. Desde
estranhos minérios até partes de estruturas ou carapagas de criaturas,
qualquer item feito com a matéria alienigena apresenta as mesmas
caracteristicas.

Uma arma de martéria vermelha (possivelmente uma grande garra
de deménio) tem consisténcia mutdvel, estranha ao toque humano.

Pode parecer mais pesada em um momento, mais leve no instante
seguinte, mais rigida, mais flexivel, até mesmo mudar ligeiramente de
forma. Efeito real ou ilusério, nio se sabe ao certo, mas armas de
matéria vermelha causam —2 de penalidade em jogadas de ataque.

No entanto, este estranho defeito é compensado por uma quali-
dade fenomenal. Por serem hostis 2 nossa prépria realidade, armas
feitas com este material ignoram gualguer redugao de dano (exceto
aquela que ndo pode ser vencida por nenhum material), e tém seu
multiplicador de sucesso decisivo aumentado em 1. Por exemplo:
uma espada de martéria vermelha vence RD 5/migico, S/prata ou 5/
Bem (mas nao vence RD 5/-), e tem decisivo 19-20/x3.

Armaduras de matéria vermelha (em geral feitas com carapacas)
oferecem reducio de dano 2/magica (ou ago-rubi) para armaduras
leves; RD 4/mdgica para armaduras médias; e RDD G/madgica para
armaduras pesadas (infelizmente, os proprios lefeu vencem essa RD
com seus ataques naturais). O usudrio também recebe um bénus
igual 3 RD da armadura em testes de resisténcia contra fenémenos
da Tormenta e ataques especiais de aberracaes.

Devido 4 dificuldade em obrter este material ¢ manejé-lo, itens de
matéria vermelha atingem pregos altissimos: +9.000 PO para armas,
+180 PO para munigoes, +15.000 PO para armaduras leves, +30.000
PQ para armaduras médias, +45.000 PO para armaduras pesadas.

Matéria vermelha rejeira a magia de Arton, sendo mais dificil en-
cantar um item feito com este marerial. O nivel de conjurador neces-
sdrio para se encantar um item de matéria vermelha aumenta em 2.

Infelizmente, a insanidade da Tormenta permeia itens de matéria
vermelha, e contamina seus usudrios. Para cada 12 horas de utiliza-
¢do (vestindo uma armadura, empunhando ou carregande uma
arma...), o portador adquire | ponto de insanidade, sem dirciro a
testes para resistir.

Além disso, quando estes itens assustadores estao a mostra, im-
poem ao usudrio —2 de penalidade em pericias baseadas em Carisma
(excero Intimidar).

Matéria vermelha tem 40 ponrtos de vida para cada 2,5¢m de
espessura e dureza 20.

Armas

Uma vez que armas penetrantes (com ampla margem de ameaga
ou multiplicador de decisivo) sao pouco efetivas contra os lefeu,
alguns forjadores pensam em novas abordagens,

Marreta Estilhagadora: este desajeitado martelo de guerra € pou-
co eficaz em combare normal. Com cabo longo e uma imensa cabega
de metal, a marreta estilhacadora conta com uma superficie de im-
pacto larga, incapaz de causar muito dano real. Sua verdadeira fun-
¢io ¢ despedagar armaduras e carapacas; com um sucesso decisivo,
em vez de causar dano multiplicado, 2 marreta reduz em 2 o bénus
de armadura narural da criatura atingida, ou o bénus de armadura da
armadura que a criatura estiver USa.ﬂdU.

Dano causado a carapacas pode ser restaurado com uma magia
cura completa. Dano a armaduras requer testes bem-sucedidos de
Oficios (CD 15 + dano a ser restaurado). Por seu desenho algo

Tamanho

Duas mios

Custo
50 PO
500 PO

Armas Exoticas

Marreta estilhacadora
Sabre serrilhado

Uma maio

Peso
7kg
2k

Decisivo
20/especial
19-20/especial

Dano Tipo
1d10

1d8

CONCUSSA0

cortante




desajeitado, a marreta estilhacadora é uma arma exdética.

Sabre Serrilhado: um sabre comum nio ameaca os lefeu. Seu alto
poder de penetragio (representado por sua ampla margem de ameaga
18-20) nada vale contra criaruras imunes a sucessos decisivos.

O sabre serrilhado é uma arma cruel, devastadora, a lamina pare-
cida com um serrote. Tem menor poder de penetragio, mas causa
grande estrago quando atinge a carne, rasgando ¢ destrogando. Devi-
do a seus “dentes”, é comum que a arma fique profundamente
entrelacada nas costelas (ou 6rgaos equivalentes). Apds um sucesso
decisivo, em vez de causar dano multiplicado, o sabre fica preso e
requer uma agio de movimento para ser arrancado, Esse ato causa a
vitima 1d6 pontos de dano adicional, que nio ¢ ighorado por seres
imunes a sucessos decisivos.

Caso nio seja removida, a arma causa 1d4 pontos de dano para
cada acio padrio ou acao de rodada completa realizada pela vitima.
O sabre serrilhado ¢ uma arma exérica.

Novos Itens Magicos

Anel de Revelacdo da Loucura

Outrora um item mdgico menor, usado para localizar loucos pe-
rigosos, este amuleto vem ganhando grande importincia na luta
contra os lefeu.

Conhecimento (arcano ou religido, CD 18): o anel de revela-
¢do da loneura é um antigo item mégico empregado pela Ordem de
Khalmyr para cagar devotos de Nimb. Nos dias de hoje, rambém
vem se tornando titil para lidar com as vitimas da insanidade causada
pela Tormenta.

Descricio: de aparéncia muito discreta, o anel da revelagio da
loucura tem o aspecto de um anel de prata comum, sem adornos.
Pode ser usado como anel ou como um colar, preso a uma corrente.
Em ambos os casos, o usudrio deve ser capaz de friccionar o anel
com os dedos no momento do uso.

Efeito: o usudrio de um anel da revelagio da loscura recebe +10 de
bonus de intuicio em testes de Sentir Motivagio para perceber insanida-
de (veja 0s novos usos para a pericia Sentir Motivagio, em “Pericias”).

Adivinhacio (moderada); NC 7¢; Forjar Anel, discernir mentiras;
Preco 5.000 PO.

Amuleto de
Preservacdo da Vida

Um item midgico recente e bastante valorizado por Desafiadores
que adentram dreas de Tormenta.

Conhecimento (arcano ou religifo, CD 15): o0 método para
forjar este amuleto foi revelado pela Academia Arcana hd poucas
semanas. Desde entdo, conjuradores em todo o Reinado empenham-
se em fabricar estas pegas, seja para uso proprio, seja para vender por
altos pregos a Desafiadores.

Descricio: um colar formado por virias pecas de ouro na forma
de folhas tenras.

Ativagio: o amuleto requer pelo menos 1 hora de uso continuo
para que seus poderes sejam ativados.

Efeito: enquanto é utilizado, o amuleto de preservagio da vida impede
ue o usudrio receba niveis negativos causados pelo fendomeno de
£

enfraquecimento em dreas de Tormenta. No entanto, ndo oferece qual-
quer protecio contra niveis negativos adquiridos de outras formas.

Abjuracio (moderada); NC 59; Criar Item Maravilhoso, protegda
contra a Tormenta; Preco 12.000 PO,

Armadura do Cranio Negro

Esta armadura é utilizada por Crinio Negro, o primeiro e mais
perigoso algoz da Tormenta.

Conhecimento (Arcano ou Tormenta, CD 18): embora acre-
dite-se que a Armadura do Crinio Negro tenha sido forjada especial-
mente para seu infame usudrio, ¢ possivel que existam outras pegas
com os mesmos poderes.

Descricio: esta sinistra armadura merdlica tem coloracao cinzen-
ta, e um elmo fechado em formato de crinio. Perfeitamente ajustada
ao corpo, a armadura mais parece uma couraga natural ou uma
Seg'll[lda PC[E.

Efeito: a Armadura do Crénio Negro é uma armadura de baralha +2
que ndo limita o bénus miximo de Destreza na CA, nio tem penali-
dade de armadura e nio reduz o deslocamento de seu usudrio. A
armadura nio interfere com qualquer habilidade de classe que exija
liberdade de movimentos; para todos os efeitos, ¢ como se seu usu-
drio nfo estivesse usando armadura.

Abjuracdo (forte); NC 13; Criar Armaduras ¢ Armas Mdgicas,
movimentagdo livre; Preco 61.650 PO; Custo 31.650 + 2.400 XP.

Cajado da Chama Infernal

Capaz de conjurar as chamas antinaturais da Tormenta, este
item ¢ poderoso, mas também perigoso para seu portador — e
todos 4 sua volta.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 22): forjado com
materiais resgatados em dreas de Tormenta, o cajade da chama
infernal tem propriedades similares a um cajado do fogo, mas pode
conjurar o horrivel fogo alienigena da Tormenra. Tem formiddvel
poder agressivo, mas também pode levar seu portador a causar
incéndios criminosos.

Descricio: o cajudo da chama infernal mede 1,30m e parece feiro
de ossos merdlicos avermelhados, extraidos de criaturas ou estrutu-
ras lefeu. Uma de suas extremidades é adornada com uma gema da
Tormenta. Apesar de sua aparéncia percurbadora, usar ou observar
este item nao causa insanidade.

Ativagio: cada efeito do cajado ¢ ativado com palavras de coman-
do diferentes. Cada ativacio requer uma agio padrio.

Efeito: o cajado da chama infernal contém 50 cargas e vdrios
poderes, cada um drenando certo nimero de cargas: criar chamas
(nenhuma carga), mios flamejantes (1 carga), bola de fago (1 carga),
muralha de fogo (2 cargas). Todas as magias sio consideradas afetadas
pelo talento metamdgico Energia da Tormenra. Isso quer dizer que as
chamas antinarurais criadas pelo cajado ignoram qualquer resistén-
cia ou imunidade contra fogo normal.

Infelizmente, o poder do cajads corrompe seu portador aos poucos.
Apés cada utilizagio, o usudrio deve ser bem-sucedido em um teste
resisténcia de de Vontade (CD 10 + niimero de cargas udlizadas pelo
personagem até o momento). Em caso de falha, o portador tentard
usar o cajado outra vez contra a criatura viva ou estrutura inflamdvel
mais proxima. Testemunhar uma morte em chamas ou um grande
incéndio sarisfaz o usudrio durante 24 horas, dispensando novos testes




de resisténcia de Vontade, mesmo que o cajado seja usado outra vez
dentro deste perfodo.

Fvocagao (forte); NC 139 Criar Cajado, Energia da Tormenta;
bola de fogo, criar charmas, maldigio nenor, mios flamejantes, muralha de
fogo; Preco 27.000 PO.

Ceifadora de Demonios

Esta antiga arma demonstra como a falta de conhecimento sobre
a Tormenta causou a perda de inimeras vidas, quando aventureiros
descobriram rarde demais a ineficicia de seus métodos.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 18): em caso de falha
neste teste de pericia, a ceifadora de deménios ¢ reconhecida como uma
cimitaria anti-criatura (demonios da Tormenta) +2, muito eficaz contra
estes monstros. No entanto, é uma arma magica obsoleta, forjada
quando ainda ndo existia informacio suficiente sobre estas criaturas.

Descricdo: a ceifidora de demdnios ¢ uma cimitarra elegante, com
lAmina de aco azulado que emana uma suave aura luminosa, e cabo
envolto em fitas de seda. A limina contém belos ideogramas de
Tamu-ra que dizem “honra ao Império de Jade” em scu idioma,

Efeito: a ceifirdora de deminios é uma cimitarra +2 anti-criatiura (plana-
ves mans). E uma arma bastante efetiva contra diabos e deménios tradi-
cionais — tornando-se, contra eles, uma cimitarra +4 que causa +2d6
pontos de dano. No entanto, sua habilidade especial ani-criatura nio
afeta deménios da Tormenta (que sio aberracbes, nio extraplanares).
Além disso, quando levada sem protecio para uma drea de Tormenta,
perde seu bbnus +2 e torna-se uma arma obra-prima comum.

Conjuragio (moderada); NC 8°; Criar Armaduras e Armas Mdgi-
cas, invocar criaturas I; Preco 18.315 XP; Custo 9.315 XP + 720 XP.

Carrasco dos Loucos

Um antigo paladino de Tanna-Toh empunhou este machado con-
tra assassinos insanos.

Conhecimento (arcano ou religidao, CD 18): este poderoso
machado foi empunhado pelo paladino Alkhar Starhunter, membro
da Ordem de Tanna-Toh, famoso por desvendar casos envolvendo
criminosos loucos.

Descricio: este machado de guerra prateado traz a pena sagrada
de Tanna-Toh gravada em uma das faces da limina. A outra face,
reflexiva como um espelho, revela a loucura na face de suas vitimas.

Ativagdo: bénus de ataque e dano oferecidos pelo carrasco dos
lpucos estio continuamente ativos. Com uma aco livre e um teste
bem-sucedida de Observar (CD 12), a face espelhada do carrasco
pode revelar a loucura escondida. Quando uma pessoa insana ¢ refle-
tida pela limina, seu rosto aparece distorcido, demoniaco.

Efeito: contra adversdrios normais, o carrasco dos loncos ¢ um
machads de guerra +1. No entanto, contra criaturas portadoras de
pontos de insanidade, seu bonus de melhoria aumenta, ¢ a arma
causa dano adicional. Quanto mais grave a deméncia, maior o poder
agressivo do machado:

Insanidade Suave: +2 de bénus de melhoria, +2d6 de dano.
Insanidade Moderada: +3 de bonus de melhoria, +3d6 de dano.
Insanidade Severa: +4 de bonus de melhoria, dano +4d6 de dano.
Insanidade Total: +5 de bonus de melhoria, dano +5d6 de dano.

Quando sua limina reflexiva ¢ usada para examinar uma pessoa, o
carrasco dos loucos concede +10 de bonus de intuigio em testes de

Sentir Motivacio para perceber insanidade (veja os novos usos para
a pericia Sentir Motivacio, em “Pericias”).

Transmutacio (forre); NC 15°; Criar Armaduras e Armas Mdgi-
cas, amilar insanidade; Preco 22.310 PO); Custo 11.310 PO + 880 XD,

Mascara da Aberracao

Forjada especialmente para missdes de infiltracio, esta mdscara ¢
valiosa para aqueles que pretendem lidar com os lefeu sem lura.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 18): sabe-se que os
lefeu nio possuem identidade prépria, ou ém personalidade fraca.
Em sua realidade, nao hd diferencas entre individuos, e tudo € lefeu.
Esta mdscara engana os monstros, escondendo a verdadeira natureza
do usudrio, e fazendo com que parega uma aberragio. No entanto,
seu uso prolongado ¢ danoso 4 mente.

Descrigao: esta mdscara pavorosa é feita com materiais extraidos de
criaturas e estrururas da Tormenta, e contém uma gema na Tormenta
na fronre. Quando esti sendo usada, tentdculos e garras recobrem a
cabeca do usudrio, cobrindo totalmente suas feigdes humanas.

Ativagio: os poderes da mudscara da aberragio permanecem ativos
enquanto cla estd sendo usada. Colocar ou remover a mdscara requer
uma acdo de movimento. Embora a medscara pareca fundir-se & pele
do usudrio, ela pade ser removida a qualquer momenro.

Efeito: o usudrio da mdscara da aberragio ¢ reconhecido como um
lefeu por qualquer aberragio com nivel ou Dados de Vida inferiores
ao usudrio. Criaturas de nivel ou DVs iguais ou superiores tém direi-
to a um teste de Observar ou Sentir Motivacio (resistido contra
Disfarce ou Blefar do usudrio) para perceber a fraude. Mesmo assim,
o usudrio da mdscara recebe +4 de bonus nestes testes.

Apesar de seu extremo valor estratégico, a mdscara da aberragdo
tem dois efeitos colaterais perigosos:

* Enquanto usar a mdscara, o usudrio tem Carisma efetivo 0. Isso
quer dizer que ele nio sabe a diferenca entre si mesmo ¢ outras
criaturas. Nao conseguird ver, ouvir ou perceber a presenga de gual-
quer criatura, viva ou nio, por meios mundanos ou magicos — para
ele, o mundo vai parecer roralmente vazio. Desnecessdrio dizer, ele
nio poderd comunicar-se com aliados ou atacar adversdrios (mas
ainda pode ser atacado normalmente).

o O usudrio da mdscara da aberracio adquire 1 ponto de insanidade
para cada hora de uso continuo do item, sem direito a testes para resistir.

Transmuracio (moderada); NC 99; Criar ltem Maravilhoso, me-
tamorfose; Preco 22.400 PO; Peso 0.5 kg.

Vingadora de Arton

Esta espada apropriada para atacar aberracoes malignas vem se
tornando a arma favorita por cada vez mais Desafiadores, especial-

mente paladinos.

Conhecimento (arcano, religizo ou Tormenta, CD 15): a
vingadora de Arton comegou a ser forjada logo apés a descoberta do
aco-rubi e a revelagio da verdadeira natureza dos lefeu como aberra-
¢oes. Dxistem pegas em virios pontos do Reinado, mas sé podem ser
adquiridas com certa facilidade no bairro de Mucro, em Vectora.

Descricio: a vingadora de Arfon, assim como a maior parte das
armas feiras de ago-rubi, tem uma limina que lembra vidro
avermelhado, com a dureza do aco. O cabo e bainha muiras vezes
trazem imagens ligadas ao culto de Khalmyr, embora também exis-
tam versdes com gravuras de Valkaria, Tenebra, Azgher e Thyatis.




Efeito: a wingadora de Arton é uma espada longa sagrada, anti-
aberragio +2. Usada contra os lefeu, cla se torna uma espada longa +4
¢ causa impressionantes +4d6G pontos de dano (+2d6 contra aberra-
coes, +2dG6 conrra criaturas malignas). Feita de ago-rubi, nao ¢€ afeta-
da pela magia débil em 4reas de Tormenra e ignora a redugao de dano
lefeu.

Evocacio [bom] (forte); NC 15°; Criar Armaduras e Armas Md-
gicas, destruicio sagrada, invocar eriaturas I; Prego 53.315 PO; Custo
28.315 PO + 2.000 XP.

Artefatos Lefeu

Embora ndo sejam usudrios de magia, é 6bvio que os lefeu domi-
nam ciéncias, energias e poderes desconhecidos por nés. Através de
tais técnicas, eles forjam instrumentos incriveis, que nenhum artifice

de Arton poderia sonhar igualar.

Nio existe, no mundo da Tormenta, diferenca entre vivo e
nio-vivo. Os artefatos lefeu sio demanios modificados e
adaptados para desempenhar fungoes especiticas —
sao considerados membras de sua sociedade. Supde-
se que eles pertencem & casta hikarel, como individu-
os especializados, desempenhando funcées importan-
tes ¢ sendo valorizados entre os seus. Assim, uma
=spada pode pertencer a uma casta mais elevada
que o préprio soldado empunhando-a...

Artefatos lefeu tém vida préprii, mas
— ao COHU’RI’[O dC Slmbiontes ou [tﬂﬂs
mdgicos inteligentes — ndo pareccm ca-
pazes de comunicar-se com seu usuﬂJ;L@‘_
ou exercer sobre ele qualquer,nﬂuencﬁa
Talvez estes seres tenham mtehgencﬁi dln

coes. Talvez nem mesmo t
nham inteligéncia ou van-
zde alguma,

Muites estudiosos especulam que os artefatos lefeu sio criados
especificamente para humandides que oferecem lealdade 3 Tormen-
ta. Esra teoria é apoiada pelo fatw de que, entre os itens que usam
palavras de ativacio, estas palavras podem ser pronunciadas por seres
nao-lefeu — ao contririo de quaisquer outros elementos de sua
linguagem complicada.

Em rermos de jogo, qualquer equipamento lefeu ¢ considerado
um artefato menor.

Usando Artefatos Lefeu: a menos que sua descricio diga o con-
trério, um artefato lefeu funciona normalmente nas mios de qual-
quer criatura, mas personagens nio-lefeu recebem dois niveis negari-
vos ao tentar usd-los. Os niveis negativos permanecem enquanto a
peca estiver sendo usada e desaparecem quando a peca ndo estiver
mais sendo usada. Estes niveis negativos ndo reduzem definitivamen-
te o nivel do personagem, mas nio podem ser suprimidos de forma
alguma enquanto a pega estd sendo segurada ou carregada.

Personagens que possuam dois ou mais talentos [Tormenra] nio
recebem nivels negativos ao usar artefatos lefeu; o item reconhece
estes portadores como seus “semelhantes”. Para personagens sem
estes talentos, “enganar” um artefato lefeu com a pericia Usar

! ulﬂa humana
swashbuckler




Adaga da Tormenta

Esta arma as vezes € encontrada sob a posse de cultistas da Tor-
menta que tenham recebido o artefato como prémio por sua devo-
¢do. Eles a utilizam para realizar sacrificios, ¢ também como defesa
contra aventureiros.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 20): a adaga da Tor-
menta é um dos artefatos lefeu mais facilmente encontrados longe de
uma drea de Tormenra.

Descricio: a adaga da Tormenta tem uma ldmina longa e ondula-
da, cuja forma parece serpentear como uma cobra. O cabo, que
fembra uma carapaca, continuamente secreta um muco adesivo que
mantém a arma firme na mio.

Efeito: a adaga da Tormenta é uma adaga profana +4 (dano +2d6
contra criaturas de rendéncia Boa, 1 nivel negativo para portadores
nao malignos).

Quando utilizada para realizar um golpe de misericordia, a adaga
da Tormentas impde A vitima —4 de penalidade em seu teste de resis-
téncia de Fortitude para evitar a morte.

Devido 2 cola orginica excretada pelo cabo, o usudrio da adage da
Tormenta recebe +4 de bonus em testes para evitar ser desarmade. No
entanto, devido A dificuldade para arrancar a arma da mio, soltd-la
requer uma agio de movimento (em vez de uma agio livre).

Corrente Guardia

Servos da Tormenta sem habilidades de combate sio, muitas ve-
zes, agraciados com esta arma para compensar suas deficiéncias.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 22): uma corrente
guardid pode ser empunhada como uma arma poderosa, mas também
pode lutar por vontade prépria, a0 mesmo tempo em que protege
seu usudrio.

Descrigio: a corrente guardid lembra uma corrente de cravos muito
longa ¢ enferrujada, embora seja dificil observi-la em detalhes —
porque ela estd sempre em movimento, contorcendo-se, circulando
4 volra de seu porrador como uma veloz serpente voadora. Seu
tilintar agudo ¢ muiro irritante para qualquer nio-lefeu.

Ativacao: a corrente gnardid pode ser ativada ou desativada com
uma agio de movimento.

Efeito: desativada, a corrente guardia é uma corrente de cravos +5.
Ativada, ela se torna wma corrente de cravos +2 dancarina (mas sem
limite de duragio) ¢ defensora (transferindo +3 de bdnus para a CA
do usudrio).

Devido ao veloz rodopiar da corrente & sua volta, qualquer cria-
tura adjacente ao usudrio (seja aliado ou inimigo) sofre -2 de pena-
lidade em suas jogadas de araque. Pelo mesmo motivo, conjurar uma
magia requer de um conjurador adjacente um teste de Concentragio

(CD 17 + nivel da magia).

Mesmo quando nio estd ativa, a corrente estd sempre se moven-
do irrequieta, produzindo sons metalicos. Seu portador sofre —4 de
q p
penalidade em testes de Furtividade e Quvir.

Cranio da Ameaca

Esta arma ¢ a favorita de muitos guerreiros da Tormenta, nio
apenas por sua eficdcia em combate, mas também por sua aparéncia
imponente ¢ aterrorizante.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 22): embora muitos
acreditem que esta arma seja feita com um crinio humano, na verda-
de trata-se de mais um exemplo do bizarro “artesanato” lefeu, desti-
nado a intimidar ¢ apavorar os povos de Arton.

Descrigao: o eninio da ameaga lembra uma poderosa maca, feira
com um crinio humano trazendo virios grandes orificios, que suge-
rem uma morte horrivel. De cada orificio, incluindo a boca e érhiras
oculares, emergem cravos meddlicos afiados. O crinio estd sempre
envolto em chamas sangrentas. A empunhadura tem o formato de um
fémur. Apesar da aparéncia dssea, a arma € forte e pesada como aco.

Efeito: o crinio da amedga é uma maca-estrela +5, flamejante (dano
+1dG por fogo da Tormenta; veja em “Energia da Tormenta”).

O aspecto assustador da arma fornece a seu usudrio +10 de bonus
em testes de Intimidacao.

Escudo da Loucura

Esta arma 25 vezes é encontrada sob a posse de comandantes de
tropas lefeu, e alguns servos da Tormenta também podem ser vistos
empunhando-a.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 22): por sua apa-
réncia, suspeita-se que este escudo seja na verdade formado por um
pedago de carapaga de deménio. No entanto, ¢ evidente que sua
empunhadura foi projetada para humandides.

Descrigio: o escudo da loucura é de um vermelho profundo, como
tudo ligado & Tormenta, mas também espelhado. Imagens
perturbadoras dancam em sua superficie, lembrando paisagens e de-
ménios da Tormenta. Suas bordas sao irregulares, orginicas.

Ativacio: o bdnus na CA do eseudo da loucura estd continuamente
ativo. A habilidade de causar loucura nio pode ser utilizada se o
usudrio do escudo estiver surpreendido, flanqueado ou, por qual-
quer razdo, sem seu bonus de Destreza na CA.

Efeito: o escuedo da loucura é um escueo grande de metal +5.

Uma criatura em combate corpo-a-corpo com o portador do escu-
do percebe as formas perturbadoras da Tormenta em sua superficie
reflexiva. A cada rodada, qualquer criatura adjacente ao usudrio de um
escuelo da loucura deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de
Vonrade (CD 14). Em caso de falha, recebe 1d6 pontos de insanidade
(veja em “Loucura”). Personagens bem-sucedidos em seus testes nio
podem mais ser afetados pelo escudo durante 24 horas.

Escudos Vigilantes

Vidrios artefatos da Tormenta, como estes escudos, destinam-se a
proteger usudrios que nio sio capazes de usar armaduras.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 20): os escreos vigilan-
tes combinam propriedades de vérios escrdos mdgicos animados, ¢ um

robe dos olhes.

Descricdo: os escudos vigilantes sio sempre encontrados em con-
juntos formados por duas ou quatre pegas, que ndo funcionam sepa-
radamente. Cada escudo lembra um pequeno broquel, feito de um
material vitreo que lembra um grande olho de peixe, movendo-se
continuamente enquanto observa ao redor.

Ativagio: em repouso, 0s escidps vigilantes posicionam-se a pou-
cos centimetros dos ombros ¢/ou antebragos do usudrio, acompa-
nhando seus movimentos comao se estivessem firmemente afivelados.
Nesta postura, ndo oferecem qualquer bénus na CA.




Com uma palavra de comando ¢ uma agio livre, os escudos aban-
Jonam suas posicoes e fluruam i volra de seu portador velozmente,
zrentos a qualquer ataque,

Em qualquer das posturas, os poderes (e fraquezas) visuais dos
cscudos estio constantemente ativos.

Efeito: cada escueo vigilante é um broquel +1 animado (flutua a 60
cm do usudrio, deixando suas maos livres), da reflexdo (cada um, uma
vez por dia, reflete uma magia de volra ao seu conjurador) e deflexdo
= flechas (como Desviar Objetos). Cada escudo funciona em sincronia
com os demais, ndo requer talentos adequados, ¢ ndo impée nenhu-
ma penalidade de armadura ou chance de falha de magia arcana.

Os escuidos vigilantes também oferecem ao portador os seguintes
beneficios e desvantagens:

= +2 de bonus em testes de Procurar e Observar para cada escudo
cumulativos).

* O usudrio conserva seu bonus de Destreza na CA mesmeo quan-
do surpreso.

* O usudrio nio pode ser flanqueado.

= () usudrio nia pode desviar ou fechar os olhos contra ata-
ques visuais.

° O usudrio pode ser cegado durante 1d6 rodadas pelas magias fuz
ou chaima continua; e durante 1d4 minutos pela magia luz do dia.

Espada da Tormenta

Esta arma as vezes é encontrada sob a posse de comandantes de
tropas lefeu, e alguns servos da Tormenta também podem ser vistos
empunhando-a.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 22): a espada da
Tormenta parece recusar-se a liberar todo o seu porencial contra um

lefen, mas ¢ extremamente perigosa contra outras criaruras.

Descrigio: uma espada da Tormenta tem limina serrilhada, com
cenrenas de mintsculos dentes que crescem a olhos vistos, enquanto
os dentes antigos caem e sdo substituidos por novos. O cabo lembra
o corpo de uma lacraia, com garras que seguram firme a mao do
usudrio para uma melhor empunhadura.

Efeito: a espada di Tormenta é uma espada longa +4, afiada (decisi-
vo 17-20/x2), anti-criatura (+2 de bénus de melhoria e causa 2d6
pontos de dano adicional contra qualquer nao-lefeu).

Devido s garras em seu cabo, o usudrio da eppada da Tormenta
recebe +2 de banus em rtestes para evitar ser desarmado.

Peconha

Esta arma 3s vezes é encontrada sob a posse de comandantes de
cropas lefeu, e alguns servos da Tormenta também podem ser vistos
empunhando-a.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 22): a origem desta
arma ¢ incerta. Suspeita-se que seja parte da cauda de um escorpido
gigante da Tormenta, embora a existéncia desta criatura s¢ja apenas
hipotética. Seus poderes lembram uma espada do furto de vidas, mas
sem oferecer energia viral para seu usudrio.

Descrigdo: peconha tem o aspecto de uma grande manopla que
lv= toralmente o punho do usudrio. Sua colocagio ¢ assustadora,
\orando ) antf:bra(;o A manopla sustenta

Ativagio: todas as habilidades da pegond estio continuamente
ativas.

Efeito: peconha ¢
realiza um sucesso decisivo, além de causar dano normal, peconha

uma manopla com cravos +3. Sempre que

injera maréria vermelha da Tormenta na vitima, impondo um
nivel negativo a qualquer nao-lefen. Apés 24 horas, a vitima deve
ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de Fortitude (CD
16) para cada nivel negativo que tenha recebido, ou perde um
nivel de personagem.

Teia da Submissdo

Esta arma cruel é empregada pelos lefeu para capturar vitimas

vivas, ou desabilitar adversdrios poderosos.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 18): a teia da submissio
¢ uma espécie de rede orginica usada pelos lefeu, muito mais eficien-
te que uma rede comum, ou mesmo uma magia teid.

Descrigio: em repouso, a teia da subwmissio lembra um pequeno
novelo esférico de material fibroso, negro. Quando arremessada con-
tra um alvo, sua substincia se expande na forma de uma rede de fios
negros pegajosos, que agarram ¢ amarram a vitima quase com inteli-
géncia prépria, atando pulsos ¢ tornozelos, amordagando a boca,
cobrindo 0s olhos.

Ativacdo: a feia da submissio ativa-se quando arremessada por
um lefeu, e recolhe-se & sua pequena forma esférica a uma palavra
de comando. O usudrio da feig também pode comandar o artefato
a libertar partes especificas da vitima (bragos, pernas, venda e/ou
mordaca).

Quando a feiz estd em repouso, qualquer nio-lefeu que tente
tocd-la vai ativar o item, que tentard aprisiond-lo.

Efeito: usar a reiz requer um ataque de toque 4 distincia (com
incremento de distancia de 9m). Um araque bem-sucedide nio
causa dano, mas qualquer criatura de tamanho Grande ou menor
atingida cai 2o chio, sem poder se mover, ouvir ou falar, ¢ fica
paralisada. A criatura presa scrd capaz de escapar com um teste
de Arte da Fuga (CD 35), usando uma agio de rodada complera.
A teia da submissio tem 20 pontos de vida e dureza 10, e pode ser
rompida com um teste de Forca (CD 30), que também exige uma
acdo de rodada completa.

Tomo da Tormenta

Resgatados por raros Desafiadores, estes livros macabros contém
conhecimento proibido sobre os lefeu.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 24): os lefeu nio pos-
suem linguagem escrita, mas alguns Lordes da Tormenta parecem
interessados em desenvolver uma grafia lefeu, formando vastas bibli-
otecas. Estudar seus livros oferece informaces valiosas sobre as cri-
aturas, mas também perturba a mente de qualquer estudioso.

Descricio: cada tamo da Tormenta tem aspecto préprio, mas to-
dos sdo volumosos (possivelmente imitando grimérios de magos cap-
turados) e parecem de alguma forma perturbadores. Alguns sdo feitos
de materiais horrendos, come membranas umidas ou pele ressequi-
da. Outros pulsam com vida profana, e alguns tém palavras ou figuras
que se movenm.

Ativagio: estudar um tomo da Tormenta requer um perfodo de 48
horas ao longo de, no minimo, seis dias. Apés cada perfodo de estu-
do, o leitor recebe os beneficios e penalidades descritos a seguir.




Efeito: apés encerrar um periodo de estuda, o leitor de um tomo
da lormenta adquire informacio valiosa sobre aberragoes, recebendo
certo bénus em testes ligados & Tormenta ¢ suas criaturas (seres do
tipo aberracao, criaturas que possuam dois ou mais talentos [Tor-
menta), ou artefatos lefeu). Jogue 1d10 na seguinte tabela:

1-2) +2 de bénus em restes de Conhecimento (Tormenta).
3—4) +2 de bonus em testes de Sobrevivéncia em 4dreas de Tormenta.

5) +1 de bénus em testes de Blefar, Observar, Quyir, Sentir Mo-
rivagdo e Sobrevivéncia contra criaturas da Tormenta.

6) +1 de bonus em rtestes de resisténcia de Fortitude contra fend-
menos da Tormenta ¢ ataques especiais de criaturas da Tormenta.

7) +1 de bénus em rtestes de resisténcia de Reflexos contra fend-
menos da Tormenta ¢ ataques especiais de criaturas da Tormenta,

8) +1 de bénus em testes de resisténcia de Vontade contra feno-
menos da Tormenta e ataques especiais de criaturas da Tormenta.

9) +1 de bonus nas jogadas de ataque contra criaturas da Tormenta.

10} +1 de bénus em seu nivel de conjurador para conjurar magias
contra criaturas da Tormenta.

Um mesmo personagem pode fazer vérias leituras, cada vez ad-
quirindo um bénus aleatério. Os bénus sio cumulativos.

Infelizmente, quanto mais vocé mergulha no conhecimento
aberrante, mais se afasta do mundo narural. Para cada bénus recebi-
do, vocé sofre uma penalidade igual na mesma pericia, resisténcia ou
araques contra guelguer criatura que nio seja uma aberracio, ou
qualquer situagio sem ligagio com a Tormenra.

Exemplo: apos percorrer as pdginas tortuosas de um tomo lefeu,
um bardo aprende como funcionam seus raios e armadilhas mortais,
adquirindo +1 de bénus em testes de resisténcia de Reflexos contra
efeiros lefeu nocivos. No entanto, este hardo rambém sofrerd —1 de
penalidade em testes de resisténcia de Reflexos contra armadilhas e
ataques que n#do tenham origem aberrante e/ou lefeu.

Cada periodo de estudo também requer do leitor um teste de
Vonrtade (CD 20 + 1 para cada periodo de estudo anterior). Em caso
de falha, a vitima adquire 1d6 pontos de insanidade.

Simbiontes

A Tormenta atua de formas estranhas, diferentes, sobre
os habitantes de Arton. Alguns de seus Lordes parecem in-
teressados apenas em matar e destruir. Outros querem trans-
formar os nativos em criaturas diferentes. E outros, ainda,
tentam corromper e seduzir, atrair os nativos para a Tor-
menta por livre vontade.

Os simbiontes servem a 7odos estes objetivos. E talvez a outros
mais que nao conhecemos.

Simbiontes estio entre os mais estranhos tipos de lefeu conheci-
dos. S0 membros da casta hikarel (veja em “Os Invasores”), modifi-
cados para existir em uma bizarra comunhio com os nativos de Arton.

Antes de encontrar um hospedeiro, simbiontes existem na forma
de pequenos ovos, casulos, vermes ou larvas. Neste estado sdo ino-
fensivos, e podem ser destruidos com facilidade: aqueles que podem
se mover, em termos de jogo, tém as mesmas estaristicas de uma
centopéia monstruosa midda (mas sem mordida ou veneno). Seu
verdadeiro objetivo ¢ atar-se a outra criatura — normalmente um
humandide inteligente — e oferecer-lhe poderes variados, em troca
de locomogio ¢ protegio.

O método exaro de uniio varia conforme a espécie, mas sempre
consome uma rodada completa, e s6 pode ser realizado com um
hospedeiro voluntirio, indefeso ou inconsciente (sem direito a testes
de resisténcia). O simbionte entdo lanca rafzes, enterra-se na carne
da vitima e liga-se a seu sistema nervoso, tdo profunda e completa-
mente gue nao pode mais ser removido por meios mundanos.

Uma vez unido a um hospedeira, um simbionte nao ¢ mais con-
siderado uma criatura separada. Nao pode ser alvo de ataques ou
efeitos, nem € afetado diretamente por araques contra o hospedeiro.
No entanto, ¢ impossivel para o simbionte abandonar o hospedeiro
— se este morrer, a criatura também morrerd.

Um simbionte alojado nio pode ser removido com vida. Uma
magia cura completa pode destrui-lo {mas o hospedeiro tem direito a
um teste de resisténcia para negar o efeito, se quiser). Uma magia desejo
ou milagre pode destruir um simbionte sem direito a testes de resistén-
cia. Um hospedeiro pode possuir apenas um simbionte por vez.

Simbiontes sio muito valorizados per servos da Tormenta, e tam-
bém considerades tesouros preciosos para a maioria dos demais herdis
e vildes. E dificil, até para um Desafiador da Tormenta, rejeitar as
habilidades incriveis oferecidas pela criatura — mesmo quando essas
habilidades tornam vocé menos narural. Talvez seja esta, jusramente,
a estratégia dos lefeu: simbiontes tornam a corrupgio atraente.

Por outro lade, alguns poucos sdbios acrediram que os simbiontes
sdo na verdade sraidores dos lefeu. Eles tentam preservar os nativos
de Arton, oferecendo-lhes poderes para que resistam 2 invasio.

Usando um Simbionte: além dos poderes oferecidos por cada
espécie (veja adiante), o hospedeiro de um simbionte ¢ considerado
portador de dois talentos [Tormenta] para efeito de satisfazer pré-
requisitos, ¢ também para efeitos ligados ao ndmero de talentos
[Tormenta] possuidos.

Por exemplo: o talento Carapaga oferece +1 de bonus de armadura
natural, e +1 de bénus adicional para cada dois outros talentos [Tor-
menta] possuidos pelo personagem. Um hospedeiro que possua esse
talento receberd +2 de bonus total, jd que, por possuir um simbionte,
ele ¢ considerado como possuidor de dois talentos [Tormental.

O contririo também pode ocorrer: os poderes de alguns
simbiontes sio maiares conforme o nimero de talentos [Tormenta]
adicionais possuidos pelo hospedeiro.

O hospedeiro de um simbionte também ndo recebe niveis negari-
vos devido a efeitos causados pela Tormenta ou seus habitantes. Ele
ainda pode receber niveis negativos de outras formas.

O hospedeiro de um simbionte sofre —2 de penalidade em seu
valor de Carisma. Essa penalidade nio pode ser cancelada sem a
remocio do simbionte.

Pregos de Simbiontes: apesar de sua origem sinistra, existe
mercado para simbiontes em suas formas larvais, ainda nio unidos a
hospedeiros. Eles sio considerados itens mdgicos valiosos, que nio
podem ser roubados de seu usudrio (embora também nao possam ser
removidos com facilidade). Uma vez que nio podem ser fabricados,
aventureiros realizam expedicées em busca de ninhos onde costu-
mam ser encontrados. Mas ¢ sempre raro encontrar simbiontes a
venda, mesmo em lugares como Vecrora,

Bioarmadura

Alterando os processos fisiolégicos do hospedeiro, este simbionte
consegue fazer brotar de sua propria pele uma couraca orginica.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 20): a bioarmadura
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tem a habilidade de revestir seu hospedeire com uma fortissima
armadura, sacrificando sua asticia. Mas nem sempre esse processo
pode ser controlado.

Descrigdo: em sua forma natural, este simbionte lembra um
tatuzinho de jardim, mas do tamanho de uma mao aberta. Ele rasteja
até a fronte do hospedeiro, ancorando-se firmemente a0 crinio, as-
sumindo o aspecto de uma tiara ou elmo macabro. Quando sua
habilidade especial é acivada, placas orginicas revestem o corpo do
hospedeiro, assumindo a aparéncia de uma armadura de batalha.

Ativagio: a bioarmadura & ativada como uma acio livre. Ela pode
ser arivada por vontade prépria, ou quando seu hospedeiro recebe
qualquer dano {um teste de resisténcia de Vontade bem-sucedido,
contra CD 10 + dano sofrido, impede uma ativacio involuntdria).

A bisarmadura nio tem um niimero limite de urilizacdes. No en-
ranto, uma vez que o simbionte se alimenta de fluidos cerebrais, cada
ativagio causa 1 ponto de dano tempordrio de Inteligéncia. Esse dano
pode ser curado de formas normais, como descanso ou magias.

Cada ativacdo dura 3 rodadas +1 para cada talento [Tormenral
que o hospedeiro possua, ou até ser interrompida. Por exemplo: para
um personagem que possua um talento [Tormenta), cada ativacio ird
durar 6 rodadas (lembre-se de que o hospedeiro de um simbionte
automaticamente conta como possuindo dois talentos [Tormenta]).
Qualquer efeito capaz de cancelar a firia bdrbara (como a magia
acalmar emogoes) também pode desativar a fivarmadura.

A ativagio da bivarmadura expulsa ou destrdi qualquer outra ar-
madura que o hospedeiro esteja vestindo, ¢ também vai arruinar
roupas comuns.

Efeito: quando ativada, a dioarmadurz funciona como uma arma-
dura média com cravos que tem as seguintes estaristicas: +10 de bénus
de armadura; +5 de bénus mdximo de Destreza; —2 de penalidade de
armadura; ¢ 20% de chance de falha de magia arcana. Além disso, o
usudrio recebe reducio de dano 5/mdgica. O hospedeiro sabe usar a
armadura ¢ seus cravos, mesmo que ndo possua os talentos necessrios.
Ele ainda pode sofrer restricoes por usar uma armadura média (por
exemplo, nfo pode usar certas habilidades de monge e ladino).

Enquanto a bisarmadura est ativada, o hospedeiro também nio
precisa respirar.

Preco: 46.500 PO.

Braquiolampreia

Este simbionte prende-se ao corpo do hospedeiro para funcionar
como um braco adicional.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 18): uma
braquiolampreia presa ao corpo de um hospedeiro obedece a seus
comandos, atuando como um tentdculo sob seu controle. Seu longo
alcance ¢ uma grande vantagem em combate.

Descricao: este simbionte, em sua forma narural, tem a aparén-
cia de uma enguia viscosa, medindo menos de 50 cm de comprimen-
ro, com uma boca redonda em forma de ventosa. Quando essa boca
se prende a0 torso de um hospedeiro, a lampreia aumenta de tama-
nho, transformando-se em um rentdcule monstruoso com 1,5m de
comprimento.

Ativacio: a braguilanipreia estd sempre ativa.

Efeito: uma braquilampreia oferece a seu hospedeiro um tenticu-
lo que pode ser usado para segurar uma arma, ou como uma arma
natural. O tentdculo ¢ considerado uma mao indbil, que permire

realizar um araque adicional com uma agio de ataque rotal, de acor-
do com as regras para combater com duas armas. Se for usado como
uma arma nartural, causa 1d6 pontos de dano, com decisivo 20/x2. O
tentdculo, ¢ qualquer arma usada por ele, tem alcance de 3m (ou
+1,5m em relagio ao alcance natural de seu portador).

Preco: 60.000 PO.

Escorpido da Tempestade

Presa ao brago do hospedeiro, esta criatura permite disparar raja-
das de energia alienigena.

Conhecimento (Arcano ou Tormenta, CD 22): o escorpida da
tempestade oferece a seu hospedeiro a habilidade de disparar raios
mortals, mas cada rajada cobra um preco em bom-senso.

Aparéncia: este simbionte realmente lembra um grande escor-
pido, com a aparéncia mais agressiva e alienigena dos lefeu. Ele
prende-se a0 antebrago do hospedeiro, suas garras enterrando-se
profundamente até os ossos, e suas raizes sinistras espalhando-se
pelo corpo todo, salientes sob a pele.

Ativagio: o escorpido da tempestade pode disparar uma rajada de
cnergia como uma acio de ataque.

As rajadas do escorpide ndo tém um niimero limite de urilizacdes.
No entanto, cada disparo desorienta um pouco o hespedeiro, cau-
sando 1 ponto de dano tempordrio de Sabedoria. Esse dano pode ser
curado de formas normais, como descanso ou magias.

Efeito: o escorpido da tempestade pode disparar rajadas de energia
da Tormenta, de um tnico tipe (icide, eletricidade, fogo, frio ou
sénico, conforme o simbionte). Cada rajada requer um araque de
toque para atingir o alvo, tem alcance de 27m, ¢ causa 1d4 pontos de
dano para cada talento [Tormenta] que o hospedeiro possui (minimo
2d4, pois todo portador de um simbionte ¢ considerado portadar de
dois ralentos [Tormental).

A carapaga couragada do escorpido preso ao pulso é considerada
um escudo broquel.

Preco: 16.000 PO.

Forjador

O hospedeiro deste simbionte pode fazer armas monstruesas nas-
cerem de suas mios.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 20): o forjador
permirte ao usudrio usar sua forca vital para produzir armas ésseas
com a dureza do aco, mas estas armas sio de dificil utilizacio por
ourras PﬂSSDaS.

Descrigdo: este simbionte, em sua forma natural, ¢ parecido
com uma grande centopéia. Ele agarra-se ao tronco do hospedeiro,
suas paras encravadas na carne, em uma forma serpenteante que
lembra uma cicatriz ou tatuagem tribal. As armas criadas pelo
simbionte tém o aspecto de ossos, garras ou presas, e cor avermelhada.

Ativagio: o hospedeiro de um forjador pode produzir uma arma
como uma agio de movimento. A arma surge em sua(s) mio(s).

O forjader ndo tem um nimero limite de utilizacdes. No entanto,
cada arma ¢ fabricada com elementos orginicos do préprio hospe-
deiro, causando 1 ponro de dano rempordrio de Constituicio, Esse
dano pode ser curado de formas normais, como descanso ou magias.

Efeito: o forjador pode criar armas de combare corpo-a-corpo e
arremesso (mas nio armas de projéteis) de tamanho até uma catego-




ria acima do préprio hospedeiro (um hospedeiro Médio pode criar
armas Grandes ou menores). O hospedeiro deve saber usar a arma,
através do talento apropriado: o simbionte nio pode gerar armas que
o hospedeiro nio saiba usar.

Por seu modelo grotesco e agressivo, as armas do forjador causam
1 ponto de dano adicional para cada dois talentos [Tormenta] possu-
idos pelo hospedeiro. Embora possam ser usadas por outros persona-
gens, estas armas sio personalizadas para o hospedeiro; qualquer
outro personagem deve tratd-las como armas nio familiares (—4 de
penalidade nas jogadas de ataque).

Armas geradas pelo forjador duram uma hora, ¢ entdo se decompéem,

Preco: 24.000 PO.

Gigante Rubro

Talvez o mais poderoso ¢ estranho simbionte conhecido, esta
criatura arua como uma poderosa armadura viva, transformando scu
hospedeiro em uma mdquina de combare.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 20): o gigante rubro
oferece grande forca e protecio, mas suas verdadeiras habilidades
revelam-se apenas com o tempo, conforme simbionte ¢ hospedeiro
tornam-se mais unidos.

Descricio: este simbionte, em sua forma narural, lembra uma aranha
com um grande olho central de cor metdlica, com longas patas-tenticu-
los que abracam o torso do hospedeiro. O simbionte sofre entio uma
metamorfose, envolvendo seu hospedeiro como um exoesqueleto, trans-
formando-se em uma criatura monstruosa — um gigante truculento
com uma couraga cor-de-sangue. A criatura quase poderia ser confundi-
da com um golem de aparéncia insetéide, ou uma armadura bizarra.

Ativagio: as habilidades bésicas de um gigante rubro, descritas a
seguir, estdo sempre ativas. Mas o poder toral do simbionte ¢ libera-
do apenas quando seu hospedciro adquire niveis na classe de presti-
gio senhor do gigante rubro (veja em “Novas Classes de Prestigio”).

Ao contririo do que acontece com um simbionte comum, o
hospedeiro do gigante rubro pode voluntariamente abandonar o
exoesqueleto durante curtos periodos, através de uma abertura fron-
tal. A dolorosa separacio causa ao hospedeiro 1 ponto de dano de
Constituigao, +1 ponto apés cada hora de afastamento. Este dano
nio pode ser curado, exceto com o rerorno do hospedeiro ao gigante
(quando entio recupera 1 ponto de Constituicio por hora). A sepa-
ragdo e o retorno exigem, ambos, uma rodada completa.

Efeito: com a simbiose realizada e o exoesqueleto do gigante rubro
formado, o hospedeiro softe as seguintes modificagaes:

* O hospedeiro aumenta em uma categoria de tamanho. Um hos-
pedeiro Pequeno torna-se Meédio, um hospedeiro Médio torna-se
Grande ¢ um hospedeiro Grande torna-se Enorme. O gigante rubro
nio aceita hospedeiros de tamanho inferior a Pequeno ou superior a
Grande. Ajuste os modificadores nas jogadas de ataque e CA do hospe-
deiro de acordo com o novo tamanho, assim como alcance natural,
dano de araques desarmados, modificador em testes de Esconder-se e
modificador em manobras como Agarrar e Encontrio. As habilidades
do hospedeiro nio mudam (embora ele receba modificadores de habi-
lidade por estar no gigante rubro; veja a seguir).

¢ O hospedeiro recebe +4 de bonus de Forca ¢ Constitui¢io, ¢ +8

de bonus de armadura natural na sua CA.

+ () hospedeiro recebe dois ataques de garras. O dano depende do
tamanho (j4 aumentado) do hospedeiro: 1d6 para Médio, 1d8 para
Grande e 2d6 para Enorme.

= O hospedeiro nio precisa comer, beber, dormir ou respirar. No
entanto, também ndo pode ingerir pogaes.

* Caso seja reduzido a menos de 0 pontos de vida, o hospedeiro
fica estdvel automaricamente.

O hospedeiro do gigante rubro nao pode usar armaduras de qual-
quer tipo. Também nao pode utilizar qualquer tipo de item migico
que precise ser vestido.

Preco: 81.000 PO.

Psinideo

Esta criatura sinistra amplia as capacidades mentais do hospedeiro.

Conhecimento (Arcano ou Tormenta, CD 20): o psinideo esti-
mula e acelera os processos mentais do hospedeiro, aumentando seu
poder de raciocinio e percepgio.

Aparéncia: o psinideo lembra uma grande aranha, com um abdo-
me macabro em forma de cérebro humano. Ele agarra-se & cabeca do
hospedeiro com suas longas patas, enterrando ali seu corpo.

Ativagao: bonus de habilidade oferecidos pelo psinddes estdo sem-
pre ativos.

As magias oferecidas pelo psinideo nio tém um nimero limire
de utilizagées. No entanto, cada magia conjurada enfraquece um
pouco o hospedeiro, causande 1 ponto de dano tempordrio de
Forga. Esse dano pode ser curado de formas normais, como des-
canso ou magias.

Efeito: o psinideo oferece +2 de bonus em Inteligéncia ¢ Sabedoria.

O hospedeiro também pode conjurar as seguintes magias, como
um feiticeiro de nivel igual a seu nivel de personagem: enfeiticar
pessoa, hipnotismo, pasmar, sono.

Preco: 24.000 PO.

Pterodraco

Este simbionte também é conhecido como “asas-de-dragio” (mas
nio mencione isso perto de um dragiol).

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 20): o pterodraco ofc-
rece a0 hospedeiro poder de vbo, e também um par de olhos extras
que previnem contra ataques pelas costas. Certos povos bdrbaros
desenvolveram complicados rituais e tradigées de comunhio com

estes simbiontes.

Aparéncia: o pteradraco lembra uma grande concha, com olhos
telescopicos e centenas de pequenas patas. Quando estd preso as
costas de um hospedeiro, firmemente ancorado ¢m scus ossos ¢ colu-
na vertebral, o simbionte desenvolve um par de grandes asas
membranosas.

Efeito: o hospedeiro recebe deslocamento de v6o igual ao dobro
de seu deslocamento em terra, com capacidade de manobra média.

Gragas aos olhos extras do simbionte, o hospedeiro recebe +4 de
bénus em testes de Observar, e ndo pode ser flanqueado.

Prego: 41.600 PO.

Visorg

Embora lembre a méo de uma bruxa, com gemas doentias incrus-
tadas, este simbionte é extremamente valarizado entre aventureiros.

Conhecimento (arcano ou Tormenta, CD 18): o »jsorg oferece ao




hospedeiro grande poder visual e também habilidade de vidéncia, ao
custo de sua Sabedoria.

Aparéncia: esta criatura achatada lembra uma mao com dedos
compridos ¢ dois grandes olhos no dorso, vermelhos e brilhantes
como rubis. Ele prende-se ao rosto do hospedeiro, cobrindo seus
olhos e substituindo-os.

Ativacao: a visio no escuro e bénus em Observar oferecidos
pelo visorg estio sempre ativos.

A habilidade de vidéneiz nao tem um nimero limite de utilizacoes,
mas cada ativagio provoca forte tontura ao hospedeiro, causando 1
ponto de dano temporério de Destreza. Esse dano pode ser curado
de formas normais, como descanso ou magias.

Efeito: o hospedeiro recebe visao no escuro {alcance 18m) ¢ +4
de bénus em testes de Observar e Procurar,

O hespedeiro também pode conjurar a magia vidéncia, como se
fosse um feiticeiro com nivel igual ao seu nivel de personagem, sem
limite de vezes por dia e sem precisar de foco arcano ou componen-
tes materiais (seus préprios olhos servem a esse propdsito).

Prego: 57.000 PO,

Novas Magias

Os lefeu ndo praticam magia como conhecemos. Magia ¢, em
poucas palavras, um poder sobrenatural usado para alterar a reali-
dade. Oslefeu sio sua prépria realidade, controlam-na como bem
entendem; portanto, nio precisam de nada parecido.

Magia ¢ uma de nossas melhores armas contra a infestacio lefeu.
Durante os tiltimos anos, os maiores estudiosos de Arton — especi-
almente membros da Academia Arcana — estudaram novos tipos de
magia mais efetivos contra a Tormenta, enquanto conjuradores divi-
nos sao discretamente agraciados com novos e preciosos poderes.

Por outro lado, servos da Tormenta também tém poderes mdgicos
praprios. Cultistas, magos da Tormenta, conjuradores loucos e adoradores
dos Lordes sio capazes de conjuragoes horrendas, que invocam o pode-
rio da Anti-Criagio e distorcem a mente de suas vitimas.

Alcancar Ponto Fraco

Adivinhagao; Nivel: Fet/Mag 1: Componentes: V, F; Tempo de
Execugio: 1 acio padrio; Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1
rodadafnivel ou até ser dissipada (veja texto).

Apds conjurar a magia, vocé consegue decifrar com clare-
zat a estranha anatomia da criatura, sendo capaz de perceber

onde atacar para _feri-la gravemente.

Esta magia permite ao conjuradar perceber pontos vitais em seres
de anatomia indiscernivel. Vocé pode realizar ataques furtivos, ara-
ques de misericordia ¢ sucessos decisivos contra criaturas normal-
mente imunes a esses efeitos, como mortos-vivos, consruros, plan—
tas e outros, incluindo os lefeu (mas niao contra limos ou enxames).

Durante a duragio da magia, vocé pode tentar um ataque furtivo
ou araque de misericérdia, ou entao multiplicar o dano normalmen-
te se obtiver um sucesso decisivo. Esta magia nao oferece bénus ou
condicdes especiais para que vocé realize tals manobras — ela ape-
nas as torna possiveis, revelando pontos fracos e érgaos vitais.

Um pterodraco
entra em simbiose
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Assim que vocé realiza um ataque bem-sucedido (furtivo, de mi-
sericérdia ou decisivo), ou quando o tempo de duracio da magia se
esgotar, o efeito termina.

Foco: uma pequena réplica de um corago.

Anular Insanidade

Transmutagio; Nivel: Drd 3, Fet/Mag 3; Componentes: V; Tem-
po de Execucio: 1 acio simples; Alcance: médio (30m + 3m/nivel);
Alvo: uma criatura; Duracio: 1 rodada/nivel; Teste de Resisténcia:
Fortitude anula; Resisténcia a Magia: sim

Havia algo perturbador, insuportdvel, na aparéncia do
deménio. Mas sua magia foi capaz de ocultar aguela forma
horripilante, poupando a todos da loucura.

Conjurada contra uma criatura capaz de causar insanidade (como
aqueles que possuem a habilidade insanidade da Tormenta), esta
magia esconde e borra suas feicées horriveis, poupando quaisquer
observadores de tanto horror e protegendo suas mentes. Pela dura-
¢ao da magia, a criatura-alvo ndo serd capaz de causar insanidade.

Esta magia pode ser conjurada muiro rapidamente, com uma
palavra ligeira, para proteger seus companheiros da insanidade antes
que seja tarde. Conjurar esta magia ¢ uma acio simples, da mesma
forma que uma magia acelerada. Ela pode ser conjurada mesmo que
nio seja o turno do conjurador.

Causar Insanidade

Encantamento [Acao Mental]; Nivel: Clr 3, Fet/Mag 3, Tormenta
2; Componentes: V, G; Tempo de Fxecucdo: 1 acao padrao; Alcance:
toque; Alvo: criatura tocada; Duragdo: instantanea; Teste de Resistén-
cia: Vonrade anula; Resisténcia a Magia: sim

O cultista espalma a mio sobre a fronte da bela jovem,
murmurando horroves indiziveis, enquanto a loucura pre-
enche os olhos de sua vitima.

Esta magia exige um ataque de toque. O conjurador toca a cabeca
da vitima, fazendo com que ela experimente alucinagoes capazes de
destruir a mente. A vitima recebe 1d8 pontos de insanidade.

Causar Insanidade,
em Massa

Encantamento [Agio Mental]; Nivel: Clr 5, Fet/Mag 5, Loucura
5; Componentes: V, G; Tempo de Execugio: 1 agio padrio; Alcan-
ce: curto; Alvos: 1 criatura/nivel, todas a menos de 9m entre si;
Duragcio: instantinea; Teste de Resisténcia: Vontade anula; Resis-
téncia a Magia: sim

Quando o cultista da Tormenta ergie as mdos disformes e
entoa wm cantico macabro, uma estranha e rarvefeita névoa

cor de sangue cai sobre suas vitimas, causando lovcura.

Uma névoa avermelhada cai sobre os alvos, que experimentam
alucinages e vertigens. Cada alvo que falhar em seu teste de resistén-
cia recebe 1d8 pontos de insanidade.

Curar Insanidade

Conjuragio (Cura); Nivel: Clr 3; Componentes: V, G; Tempo de
Execucio: 1 rodada; Alcance: toque; Alvo: criatura tocada; Dura-

cdo: instantinea; Teste de Resisténcia: Vonrade anula (veja texto);
Resisténcia a Magia: sim (veja texto)

Com wm rogue gentil sobre a cabega do paciente, a clériga
de Marah suaviza os horrores que assaltam sua alma, apa-

gando memdrias dolorosas que corroem sua mente.
O alvo da magia perde instantaneamente 1d6 pontos de insanidade.

Perceba que, embora esta magia seja benéfica e inofensiva, alguns
insanos podem nio ver dessa forma. Personagens que abracaram a
loucura (ou seja, aqueles com talentos ou habilidades de classe que
tém insanidade como pré-requisito) podem tentar resistir, para evi-
tar a perda de seus poderes. Também hd formas de insanidade que
tornam a vitima parandica e violenta, fazendo com que perceba a
intengio do clérigo como algo hostil.

Detectar Aberracao

Adivinhacao; Nivel: Clr 1, Did 1, Pal 1; Componentes: V, G;
Tempo de Execucdo: | agio padrio; Alcance: longo (120m +
12m/nivel); Alvo: emanacio em cone; Duragao: concentragio até
1 min/nivel (D); Teste de Resisténcia: nenhum; Resisténcia a
Magia: nio

O druida concentra-se nas pessoas que circulam pela rua,
transeuntes ocupados com seus afazeres. Entio percebe, para
seu horror, que um halfling mais adiante foi tocado pela
corrupeio da Tormernta.

O conjurador consegue detectar a presenca de criaturas alienigenas,
nio pertencentes a esta realidade, ou corrompidas pela Tormenta. A
quantidade de informacio revelada depende do tempo empregado
para analisar uma drea:

1% Rodada: presenca de quaisquer criaturas do tipo aberragio, criatu-
ras que possuam dois ou mais talentos [Tormenta), ou arrefatos lefeu.
24 Rodada: quantidade de eriaturas, e a localizagio da criatura

mais poderosa. Caso esta criatura esteja fora de seu campo de visio,
vocé saberd sua direcio aproximada, mas nio sua localizagio exata.

34 Rodadea: a localizagio de cada criatura.

Quando conjurada em uma drea de Tormenta, a magia requer
uma rodada adicional para obter os mesmos resultados (porque, na
Tormenta, hi pouca diferenca entre o vivo ¢ o ndo-vivo).

Fuga da Tormenta

Evocacio; Nivel: Fet/Mag 5; Componentes: V, G, F; Tempo de
Execucio: 10 minutos; Alcance: pessoal; Alvo: vocé; Duragao: 1 dia/
nivel ou até ser descarregada

A garra afiada do demdnio rasga manto e carne. No ins-
tante em que o mago é abatido, mergulbando para a morte,
energias arcanas emanam de seu corpo ¢ carregam o grupo

para um lugar seguro, longe dali.

Esta ¢ uma versio mais limitada da magia contingéncia, porque
suas condigoes e efeitos nio podem ser escolhidos liviemente. Mes-
mo assim, j4 salvou intimeros conjuradores que desafiaram a Tor-
menta e quase foram abaridos.

Quando o conjurador alvo desta magia estd em uma drea de
Tormenta, ¢ por qualquer razio tem seus pontos de vida reduzidos a
0 ou menos, o conjurador e seus aliados voluntirios (até 1 aliado/
nivel, todos devem estar a 9m ou menos de distincia do conjurador)




sdo teletranspotados para o lugar mais préximo que esteja fora da
Tormenta. Geralmente esse local serd préximo 2 fronteira da mesma
drea, mas jamais em seu interior.

Nao ¢ possivel alterar qualquer destas condiges. Por exemplo, a
magia nio serd ativada caso um companheiro do conjurador seja aba-
tido, nem poderd reletransportar para qualquer outro lugar escolhido.

Foco: uma estatuera de marfim do deus Hyninn, no valor toral de
1.500 PO. O personagem deve estar carregando a estatuera para a
fuga funcionar.

Grito Enlouquecedor

Encantamento (Compulsio) [Agao Mental]; Nivel: Loucura
8; Componentes: V; Tempo de Execucdo: 1 agio padrio; Alcan-
ce: toque; Alvo: Criatura viva tocada; Duracio: 1d4+1 rodadas;
Teste de Resisténcia: nenhum; Resisténcia a Magia: sim

Com uma palavra incompreensivel e o togue de uma méo
envolta em magia negra, a cultista veduz sew oponente a um

lundtico histérico.

Esra magia provoca na vitima um ataque de hisreria insana, fazen-
do com que corra de um lado para outro, guinchando e uivando. A
criatura aferada larga o que estiver segurando e deve percorrer seu
deslocamento total a cada rodada, em qualquer diregio 4 sua escolha
(mas em linha reta), a menos que seja derida.

Enquanro corre, a vitima sofre —4 de penalidade em sua Classe de
Armadura, ¢ em testes de resisténcia de Reflexos e Vonrade.

Um Momento de Tormenta

Evocagio; Nivel: Fer/Mag 4, Tormenta 3; Componentes: V, G,
M; Tempo de Execucdo: 1 rodada; Alcance: pessoal (veja adianre);
Area: 45m de raio, +9m a cada 5 niveis; Duragio: 1d6 + 3 rodadas +

Novo Deus Men"or:'
Aharadak, o Devorador

Aharadak, o Lorde da 4drea de Zakharov, vem recentemente
angariando seguidores e espalhando sua fé corrupra. Ele jd se
tornou conhecido como o Deus da Tormenta. Nio se sabe
exatamente como Aharadak pode conceder magias divinas a
seus clérigos, mas o fato ¢ que culdistas do deus-monstro
aberrante demonstram capacidades mdgicas advindas de sua

divindade profana.

Os desejos de Aharadak sd0 ainda misteriosos, até mesmo
para seus seguidores. Sabe-se que ele busca a corrupeio de
Arton, mas pouco além. Ele governa assuntos relacionados
aos lefeu, loucura e devassiddo. Aharadak € generoso com seus
seguidores mais depravados, ¢ imensamente criativo nos
sofrimentos que inflige a seus inimigos.

Aharadak ndo demonstra a limitacao normal de deuses
menores de ter apenas um dominio. Em vez disso, seus servos
podem escolher scu dominio entre trés opeaes: Loucura, Mal
e Tormenta. Servos de Aharadak adicionam +2 na CD de suas
magias com o descritor medo. 3

Mais detalhes sobre deuses menores podem ser encontrados

em O Pantedo, :

concentragio; Teste de Resisténcia: especial (veja adiante); Resis-
téncia a Magia: sim
O wmage acuade néo parece disposto a pediv cleméncia. Ele

gesticula, pronuncia gestos proibidos. Nuvens de tempestade,
escurias ¢ rubras, formam-se logo acima. Néo, ele nio ousaria...

Durante algum tempo, acreditou-se que esta magia teria sido
criada por um mago que retornou de uma drea de Tormenta, trazen-
do consigo o conhecimento sobre como duplicar alguns de seus
efeitos. Hoje, existe também a hipétese de que um momento de Tor-
menta seja na verdade uma criagio do Lorde Gartzvalith, um meio
engenhoso de espalhar a corrupcio por Arton.

Na primeira rodada apds a conjuragio, uma nuvem rubra surge
acima do conjurador, que pode manifestar um dos seguintes fené-
menos aleatérios da Tormenta, 4 sua escolha: chuva dcida, neblina
venenosa, calor infernal, frio implacivel, ou tempestade elétrica. O
nivel de conjurador corresponde ao proprio personagem (¢ ndo, por
exemplo, um druida de 20° nivel, como diz a descrigio da rempesta-
de elétrica). Um novo fendémeno pode ser escolhido por rodada.

Esta magia pode ser conjurada apenas ao ar livre. Além disso, o
préprio conjurador deve manter-se no centro do fenémeno en-
quanto a magia estd ativa — se por qualquer razio o conjurador se
mover, a magia é interrompida. Conjurar profecde conira a Tormenta
sobre o conjurador de um momento de Tormenta (ou vice-versa) anu-
la ambas as magias,

Componentes Materiais: um fragmento de matéria vermelha da
Tormenrta.

Percepcdao Temporal

Adivinhacio; Nivel: Fet/Mag 4; Componentes: V, G; Tem-
po de Execugdo: 1 agio padrio; Alcance: pessoal; Alvo: vocé;
Duragdo: 1 rodada/nivel

Enguanto a sanidacde escoa devagar de sua mente, vocé conse-
gue ver aquilo que seus oponentes fardo nos préximos instantes.

Esta magia faz o conjurador adquirir, por algum tempo, a percep-
3o temporal lefeu, que permite ver alguns momentos no futuro.
Pela duracio da magia, o conjurador soma seu modificador de Sabe-
doria como um bénus de inruicio em suas jogadas de ataque, testes
de resisténcia de Reflexos e Classe de Armadura.

Infelizmente, a mente humandide ndo estd preparada para perce-
ber o tempo da mesma forma que os lefeu. Conjurar esta magia faz o
conjurador adquirir 1d4 pontos de insanidade.

Protecdo
Contra a Tormenta
Abjuracio; Nivel: Fet/Mag 3; Componentes: V, G, M; Tem-

po de Execugio: 1 rodada completa; Alcance: toque; Alvo: criatura
tocada; Duragio: 10 minutos/nivel; Teste de Resisténeia: nio (ino-
fensiva); Resisténcia a Magia: nio (inofensiva)

O reldmpago cai dos céus sangrentos como um mortiféro
chicote de luz sangrenta, golpeando Katabrok com forca sufi-
ciente para matar um elefante — mas o bdrbaro nio parece
ter sido afetado. Satisféiro, ele faz wm sinal positivo para o
colega wmago: “Viad, até que suas bobagens mndgicds ds veses
podem servir para alguma coisal”




Fsta magia fornece protecio contra cerros fenémenos maléficos
da rempestade mistica. Ela combina efeitos das magias prorecdo contra
elementos (dcido, elericidade, fogo, frio) e protegio contra a morte, todas
como se conjuradas sob cfeito do ralento meramdgico Energia da
Tormenra. Ou seja, esta magia protege contra chuva dcida, relimpa-
gos, chamas, nevascas e outros fenémenos da Tormenta, além de
evitar o recebimento de niveis negativos. No entanto, diferente de
magias afetadas pelo talento Energia da Tormenta, prosegio contra a
Tormenta nio ¢ efetiva contra energias normais.

A magia concede imunidade tempordria contra dcido, eletricida-
de, fogo e frio provenientes da Tormenta (fendmenos ou ataques de
criaturas). A magia pode absorver 12 pontos de dano dessas energias
por nivel do conjurador, até um mdximo de 120 pontos no 10° nivel.
Caso exceda esse limite, a magia ¢ descarregada.

A magia evita niveis negativos causados pelos efeitos permanen-
tes enfraquecimento e morte lenta (veja em “Inferno na Terra”), e
rambém causados por ataques especiais de criaturas da Tormenta.
No entanto, nio evita outras magias e eleitos mdgicos de morte,
drenar energia ou bascados em energia negativa. Caso a magia seja
descarregada devido 4 absorcio de dano de energia, a protegio con-
tra niveis negativos também vai se esgorar.

Protecdo contra @ Tormenta também € eficaz contra os efeitos da
magia wm momento de Tormenta. Conjuradas sobre uma mesma cria-
tura, as duas magias se anulam.

Conjurada por um mago da Tormenta (veja em “Novas Classes de
Prestigio™), a magia recebe +1 de bonus em seu nivel de conjurador.

Duranre os primeiros anos de exploracio da Tormenta, havia
versbes experimentais desta magia (que ainda podem ser encontra-
das em grimérios antigos), com uma considerdvel chance de falha
(25%, menos 1% por nivel do conjurador), reduzindo sua duracio
perigosamente (menos 1d8x10 min). Vidas valiosas de herdis fo-
ram perdidas devido a esse defeito. Mas, mesmo em sua forma
preciria, a magia foi de grande valia para exploradores em busca de
mais informagio sobre a tempestade rubra. Perceber a diferenca
entre uma versio antiga, falha, e a versio atual, requer um teste

bem-sucedido de Identificar Magia (CD 12).

Os estatutos da Academia decretam que protegdo contra a Tormen-
ta deve ser ensinada (ou fornecida arravés de pergaminho) a qual-
quer pessoa ou grupo disposto a explorar dreas de Tormenra, em
troca da promessa de um relatdrio (caso os exploradores sobrevi-
vam). Exploradores da Tormenra sio aconselhados a procurar pela
Academia o quanto antes para adquirir, sem qualquer custo, a
magia aperfeicoada.

Componentes Materiais: um escudo de prata em miniatura.

Protecao Contra a
Tormenta, em Massa

Abjuracio; Nivel: Fet/Mag 5; Componentes: V, G, M; Tempo de
Execugio: 1 rodada complera; Alcance: toque; Alvo: 1 criatura tocada/
nivel; Duracio: 10 minutos/nivel; Teste de Resisténcia: nio (inofensi-
va): Resisténcia a Magia: ndo (inofensiva)

“Aproximeni-se todos — diz a bela Raven Blackmoon —
enqguanto conjiero a magid. Pois tzqueles que ew ndo puder
rocar, também ndo poderei proteger.”

Esta magia ¢ idéncica a protegdo contra a Tormenta, mas afera um
niimero maior de criaturas.

Novos Dominios

Dominio da Tormenta

Deus: Aharadak (e outros Lordes que atraiam seguidores).

Poderes Concedidos: vocé recebe um talento [Tormenta) como
talento adicional.

Magias do
Dominio da Tormenta

1 Amaldigoar Agua: cria 4gua profana.
2 Causar Insanidade®: alvo recebe 1d§ pontos de insanidade.

3 Um Momento de Tormenta®: simula alguns fenémenos da
Tormenta.

4 Inseto Gigante: transforma centopéias, escorpides ou aranhas
comuns em insetos gigantes.

5 Rajadas de Sofrimento*: um raio/rodada, atordoa por 1d3
rodadas.

6 Névoa Mortal: mata sem resisténcia (3 DV): com resisténcia (4
— 6 DV) ou dano de Con.

7 Destruicio Rastejante: enxame de insetos ataca sob seu co-
mando. :

8 Dedo da Morte: mata um alvo, :
9 Parar o Tempo: vocé a.ge:'ﬁyre'menée durante 1d4+1 rodadas.

* Novas magias apresentadas neste livro.

Dominio da Loucura

Deuses: Nimb; Aharadalc i

Poder Concedido: vocé sofre—1 de penalidade em todos os testes de
pericias baseadas em Sabedoria e testes de resisténcia de Vontade.
Contudo, uma vez por dia, vocé pode ver e agir com a clareza da
verdadeira loucura— adicione metade de seu nivel de personagem
em um tinico teste de pericia baseada em Sabederia, ou teste de
resisténcia de Vonrade. Vocé deve escolher utilizar este beneficio
antes de fazer o teste.

Magias do
Dominio da Loucura
1 Confusiao Menor: uma criatura fica confusa durante 1 rodada.

2 Toque de Loucura®: atordoa uma criatura por 1 rodada/nivel.

3 Piria: concede +2 For e Con, +1 em testes de resisténcia de
Vontade e —2 CA.

4 Confusdo: obriga o alvo a agir de modo estranho durante 1
rodada/nivel.

5 Causar Insanidade em Massa®: 1 alvo/nivel recebe 1d8 pon-
tos de insanidade.

6 Assassino Fantasmagérico: ilusio apavorante marta alvo ou
causa 3d6 de dano.

7 Insanidade: o alvo sofre confusio continua.

8 Grito Enlouquecedor™: alvo larga o que estd segurando, sofre
—4 em CA e Reflexos.

9 Encarnacio Fantasmagérica: como assassing fantasmagdrica,
mas afeta até Im.

* Novas magias apresentadas neste livro.




Protecao das Armas

Abjuracio; Nivel: Fet/Mag 3; Componentes: V, G, M; Tempo de
Execugio: 1 rodada completa; Alcance: toque; Alvo: criatura tocada;
Duracio: 10 minutos/nivel; Teste de Resisténcia: nio (inofensiva);
Resisténcia a Magia: nio (inofensiva)

Um brilho migico percorre a armadura do samurai, as-
simt como sua katana. “Estd feito — diz o mago. — Agora, a
Tormenta nio vai enfraguecer sua espada ancestral.”

Esta magia evita que o equipamento mdgico pessoal do alvo tenha
seu poder reduzido pela Tormenta.

Em dreas de Tormenta, sem a protecdo desta magia, armas e
armaduras mdgicas sofrem -2 de penalidade em seus bénus de
melhoria. Itens com bénus de melhoria +2 ou +1 comportam-se
como pegas nio-mdgicas (mas ainda de qualidade obra-prima). Ar-
mas e armaduras com habilidades equivalentes a um bénus de
melhoria perdem primeiro essas habilidades, e depois seus bénus de
melhoria. Ttens migicos de outros tipos sofrem —4 de penalidade em
seu nivel de conjurador. Uma vez fora da drea de Tormenta, todos os
itens devem fazer um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 +2
para cada dia inteiro de exposicio). Em caso de sucesso, retornam ao
normal ao sair da drea. Em caso de falha, as penalidades sio perma-
nentes: os itens ficam danificados para sempre.

Apesar do nome, protegdo das armas afera armas, armaduras e
ourros itens mdgicos pessoais, desde que sejam mantidos em contato
com o alvo. Itens que por qualquer razio perderem esse contato
(arremessados, deixados cair, entregues a outra pessoa...) deixam de
ser afetados, mesmo que voltem para a posse do personagem dentro
do perioda de duracgio da magia.

Protecao das Armas, em Massa

Abjuracido; Nivel: Fet/Mag 5; Componentes: V, G, M; Tempo
de Execucio: 1 rodada completa; Alcance: toque; Alvo: 1 criatura
tocada/nivel; Duracio: 10 minutos/nivel; Teste de Resisténcia:
nio (inofensiva); Resisténcia a Magia: nio (inofensiva)

Talude emana wma aura mdgica poderosa que envolve cada
um dos Desafiadores, escudando sen equipamento mdgico.

Esta magia ¢ idéntica a protegds das armas, mas afeta um niimero
maior de criaturas. Itens mdgicos podem ser trocados livremente
entre as pessoas afetadas pela magia, sem perder sua protecio.

Rajada de Forca

Evocacgio; Nivel: Fet/Mag 3; Componentes: V, G; Tempo
de Execugdo: 1 agio padrio; Alcance: médio (30m + 3m/nivel);
Efeito: raio; Duracdo: insrantinea; Teste de Resisténcia:
Fortitude reduz 4 metade; Resisténcia a Magia: sim

Fuafscas de energ‘itz qite 1o PATECENT PEVIENCET d eSLE TRUF-
do crepitam entre os dedos do centauro feiticeiro, quando ele
aponta a mdo encrespada na direcdo do demdnio lefeu.

Vocé dispara um raio de energia universal, nio especifica, contra
seu alvo. O raio sempre atinge seu alvo e, como nio pertence a ne-
nhum tipo especifico, esta energia pode ferir os lefeu, mesmo que a
magia no seja afetada pelo talento metamdgico Energia da Tormenta.

O raio causa 1d8 pontos de dano para cada dois niveis do
conjurador (mdximo 10d8). Um rteste bem-sucedido de resisténcia
de Fortitude reduz esse dano a mertade.

Rajada de Sofrimento

Encantamento [Acao Mental]; Nivel: Bardo 5, Loucura 5; Compo-
nentes: V, G; Tempo de Execugdo: 1 acio padriao; Alcance: médio (30m
+ 3m/nivel); Efeito: raio; Duracdo: 1 rodada/nivel; Teste de Resisténcia:
Vontade anula; Resisténcia a Magia: sim

Reprimindo uma gargalhada enquanto completa a magia,
o clérigo da Tormenta aponta sud mde para set inimigo, e
dispara pelo dedo uma rajada negra.

Esta magia torna vocé capaz de fazer um ataque de raio por
rodada. Vocé deve ser bem-sucedido em um ataque de toque 4 dis-
tdncia para atingir seu alvo. Uma criatura viva atingida fica atordo-
ada por 1d3 rodadas se falhar em seu teste de resisténcia.

Um personagem atordoado larga qualquer coisa que estiver segu-
rando, € incapaz de realizar acbes, sofre —2 de penalidade na CA ¢
perde seu bonus de Destreza na CA.

Tolerancia ao Horror

Abjuracio; Nivel: Clr 2, Drd 3, Fet/Mag 2; Componentes: V,
G; Tempo de Execucio: 1 agio padrio; Alcance: pessoal; Alvo:
vocé; Duracio: 1 hora/nivel

Dryania murmra wma ovagcdo sudve, mdcid, qiie conforta
sua mente com luz branca e limpida. A lowcura nio poderd

tocd-le agora.

Concentrando-se ¢ focalizando sua mente, o conjurador protege-se
contra os horrores da Tormenta ¢ outras ameacas enlouquecedoras.
Enquanto durar a magia, o personagem recebe +5 de bénus em testes
de resisténcia de Vontade para evitar receber pontos de insanidade.

Toque de Loucura

Encantamento [Acio Mental]; Nivel: Loucura 2; Componentes:
V, G; Tempo de Execugio: 1 acio padrio; Alcance: toque; Alvo:
criatura tocada; Duracgo: 1 rodada/nivel; Teste de Resisténcia: Von-
tade anula; Resisténcia a Magia: sim

Sua mdo brilha com uma luz phdrpura e enervante, en-
quanto o cultista dos Lordes lekael estende o braco para infli-
gir lowcura com seu toque.

Com um ataque de toque bem-sucedido, vocé pode enevoar a
mente de uma criatura viva por alguns momentos. Caso a criatura-
alvo falhe em seu teste de resisténcia de Vonrade, ficard arordoada
durante 1 rodada por nivel do conjurador.




A Companhia
Rubra: Final

Ultrapassamos as montanbas e flutuamos para a planicie

medonha. Eramos carregados pela magia de Reynard. Fstd-

vamos invisiveis, inaudiveis, cercados por uma redoma -
gica de protecdo. Fallyse sequia-nos de longe, também proregi-
da pelo poderio do mago. Shantall invocara os espiritos e
criaturas de Allibanna para nos auxiliar, e éramos seguidos
Por animais monstriesos, unicornios, espiritos das drvores e
da natureza. Reynard invocara servos de outros planos, cria-
turas bizarras vindas dos Reinos dos Deuses e além, cada
uma capaz de dizimar um pequeno exército. Nossas peles
tinbam sido transformadas em ago oun pedra ou madeira,
sronzas pard repelir qualquer arma, nossos maisculos haviam
snchado de magia, éramos como armas vivas, impregnados

poder, e eu sabia que havia muito pouco em Arton que

soderia fazer frente ao nosso grupo ndgquelds condicoes.
— Para onde? — disse Reynarel em nossas mentes.

— Para a fortaleza — John responder da mesma forma.
Eu podia sentir seu sorriso mesmao assim. — Eu disse; sem-
pre bd o escroto-mor no fundo da masmorra.

Seguimos, mais suaves que uma brisa, sobrevoando a pla-
nicie, em divecdo ao bizarro castelo. Seu portdo era wmna
boca enorme, suficiente pard engolir um dragdo, e era repleta
de dentes do tamanho de lancas. Passamos pela bocarra, as

aArINdas prontzzs, sem gie os dembnios PAarecessernt nos Rorar.

O interior da fortaleza era quente, latejante. Passdvamos
por dezenas de demonios, alguns parecendo servos, ¢ outros,
zuardas. Suas formas eram variadias, mas todos lembravam
insetos distorcidos, suas carapacas grossas veluzindo de muco.
As paredes do castelo eram salpicadas de orvalbo vermelbo,
sua cor tdo forte que quase brilhava. Era a luz que havia por
l4. Ndo luz; um contorno vermelbo que delineava as formas,
como se nossa visdo montasse um quebra-cabegcas a partir dos
pontos que eram as goticulas. Estdvamos num labirinto, mas
Velk dizia que podia nos guiar.

— Eu sei onde ele estd — falava o Galo Louco emn nossds

mentes. — FEu posso senti-lo.

Pensei que aguele era o dpice da existéncia de men amigo

até entdo.

Dobramos wum corvedor e passamos por wum grupo peculiar
de deménios. De alguma forma, eram altivos, tinham uma
postura e um modo que ndo existiam nos outros de sua raga.
Era alge indefinivel, que parecia estranho num demonio da
Tormenta. Percebi, entio: era algo que eles copiavam do nos-
so mundo. Eles demonstravam algum sentimento — superio-
ridade, orgulho, arrogdncia — algo que os outros pareciam
ignorar, Seus covpos tinham saliéncias pontiagudas que lem-
bravam adornos, e grandes saias de pele frouxa pendiam-lhes
das costas ¢ da cintura. Suas vozes de estalidos e chiados

ERLOAVAN d.’[g'ﬂ quepczrecicz um cantico.

— Sdo clérigos — disse a mente de Reynard.

Tiwclo se encaixou: ele tinha razdo. A solenidade e serieda-
de daquelas criaturas era mesmo eclesidstica. Evam os servos
do deus daquele lugar. Seguimos o caminbo de onde vievam,
e o instinto de Velk, ¢ achamos o mestre dagquele borror.

A eriatura estava numa imensa camara subtervinea, uma
escavagdo circular por baixo da fortaleza. Emergimos de wma
rampa esponjosa (a sensagdio eva wma enorme lingua) que nos
levou para baixo, e vimos ela e seus adoraclores. Eram dezenas
de deménios da Tormenta, de todas as formas ¢ ramanhos. Al
gunis pequienos como cdes, outros grandes como ogros. Todos se
curvavam para o maior dagueles horroves. O Deus da Tormen-
a2 era umda coisa enorine, dlto como cinco andares, susterntado
por wma dezena de pernas mintisculas distribuidas com sime-
tria ao redor de seu estémago descomunal. Era todo inchado e
repulsivo, suas placas, grossas como paredes, as vezes revelando
wma carne gosmenta por baixo. Seus oito bragos tinham tama-
nhos variados, mas todos acabavam em garras que mais pareci-
am ldminas, rebarbas e navalbas, e das palmas das mios nasci-
am vinte ou trinta dedinhos goveuchos. Tinha trés pares de asas
nas costas, ¢ 0 fopo de seu tronco eva recoberto de uma espécie
de pétalas de carne frouxa, como pequenos mantos gue pendi-
am livres de seus ombros. Tinha um enorme olho cercado de
dentes no meio da barriga, e sua cabeca era um amontoado
disforme de bocas e pélos negros grossos. Senti a bile na gavgan-
ta, men corpo se revoltando contra agquela visdo.

O espago ao redor da criatura se vetorcia, parecia trenier,
puxandp para direces impossiveis. Perdi qualgquer nogdo de
tempo, vi minbas unhas e cabelos crescevem desordenados, como
se houvessem passado anos. Atrds do deus, estava fincacda no
chio umada langa, e dela_fismegavam niuvens vermelhas, simicas
da chuva dcida. A lanca gotejava Tormenta, e 0 espace proximo
a ela se distorcia mais do que em qualquer outro ponto. Era o
centro daquilo tudo, era o lugar de onde brotava aquela drea de
Tormentea. Decidi que o Inconseqiiente iria parti-la.

A ecriatura se mexen, sua massa espornjosa por trds da dureza
das placas balangcando livre. Sitbito, senti a barreira mdgica ao
nosso redor se partin, nossas protecoes mdgicas se esvaivent, estd-
vamos visiveis e audiveis mais wma ves, e nossos aliados conju-
rados desapareciam. “Ele nos viw,” pensei de imediato. “Ele
nos viu e estd destruindo nossa magia, ¢ hora de atacar.”

Ouwvi wm som abafado ao mesmo tempo em gue todos os
dembnios se voltavam para nés, e vi que John caira ao chio,
seu rosto pilido e peito imdvel denunciando que estava mor-
to. Ele matara John com wm olhar, pensei, mas entdo vi que
estave errado. A criatura nao havia nos notado. Estava alheia,
e e percebi que, para ela, nds éramos menos que grios de
pé. Ele matara Jobn s6 por existir.

— Atacar! — gritou o Galo Louce, corvendo com sua
grande espada sobre a cabega.

— Ndo é a hora, John — rugiv Shantall, e suas mios
britharam numa forca sublime. A sala horrenda se encheu

do poder de Allihanna, e John-de-Sangue voltou & vida.




— Odeio quando isso acontece — grunhin o pirata.

Agarvei mewn machado e investi contra o inimigo. A mi-

nha frente, Velk estava cercado por wma dezena de demoni-
0s. e girava como um ciclone, a espada esticada cortando as
partes horrendas das criaturas. O Galo Louco gargalbava de
pura felicidade. Ele havia nascido para aquilo, ¢ parecia
conbecer cada ponto fraco dos inimigos, atacando onde a
CArapaca era um ponuco mais fraca, onde as placas deixavam
entrever a carne mdacia ¢ convidativa. Eu corria, mas sentia
os metros se esticando sob meus pés. o espago se contorcendo
muito perto do mundo impossivel da Tormenta. Mesino as-
sim, golpeava o nada, o ar profano daquele lugar, e sentindo
a fitria me tomar de wm prazer quase indecente. Urret, mos-
trei minhas presas, desafiei aquele deus terrivel. Ao men re-
dor, o salio explodia, os relémpagos e o fogo de Reynare e as
colunas flamejantes de Shantall. Ouvi o rugido de minba
aRaAnte, (:'?’.tqudnto f/a oy Irﬂzn.ffbrmﬂﬂﬂ EFI UL THOHSIVO € Ve-
talbava os demonios. John-de-Sangue, redivivo e raivoso,
saltara para os inimigos, mas estava preso wo ar, RUmM empo
distorcido em que sen salto se prolongava por minutos.

Usn grito de wma voz limpa e afiada preenchen meus orwidos.
— Glérienn!

Era Syrion. O elfo renascera tanto quanto John; brithava
maais wma vez com vida, golpeava em todas as divecaes, seis
pés estracalbando as carapagas e suas mdos cortando cabegas
como se fossem ldyminds.

— Glérienn!

Eu seguia correndo pelo espaco infinddvel, meus olhos na
lanca que jorrava outro universo. Um demdnio foi tragado
pela distorgdo, seu corpo se alongou e tremulon ¢ ele estava na
minba frente, e parti-o ao meio com meu machado. Rugi de
alegria, mostrei os dentes ao dews, pronto a devord-lo.

De repente, 0 mundo acelevou ao meu redor, a distorgdo
1o espago se quebrou e, por quaisquer leis incompreensiveis
e vegessem aquiele universo, minhas pernas deram wm pds-
so de dez metros. Eu estava frente a frente com o Deus da
Tormenta, senti seu cheive impossivel, vi as formas de wma
geometria desconhecida gue se desenbavam em sua carapaca.
Gritei de dor, wminba mente foi invadida pelo poder daguela
criatura, fiquei paralisado, avassalado pela compreensio do
que ele era. Minha consciéncia foi inundada por um nome:

Aharadak, o Devorador.

Era o nome do deus e, sem perceber, dirigi-lhe wma prece
rdpida. Tentei correr ao seu redoy, a imensa criatura golpean-
do-me uma dezena de vezes com sudas garras-navealbas, e senti
el SAngie se de:pejar, FREHUS 0S50S €I CONLAL0 €01 0 ar ﬁ’r—
vente. Mantive meus olhos na lanca, ignorei a dor e pensei
apenas em quebrd-la. O deus evguen-me do chio, ¢ levou-me &
sua cabeca cheia de bocas. Rugindo, golpeci-o com o macha-
do, e consegui extrair wm filete de sangue brilhante, mais ver-
melbo do que tudo, cegante. As bocas aproximaram-se de mim,
e Abaradak arvancou-me um pedago do rosto. Ele me mastiga-
va, destrogando wm olbo, moendo wma bochecha, dissolvendo

a cartilagem de meu nariz ¢ quebrando minhas presas. Conti-
nuei rugindo, golpeando, ¢ ao men rugido se junton win ou-
tro, mais forte, ¢ 0 deus estremecen corm iR golpe.

Era wm ledo descormunal, sua cabeca do tamanbho de wm
cavalo, sua boca imensa vepleta de dentes afiados. Era Shantall,
minba amante. Pulon com as quatro patas e os dentes no
estémago do deus, fez esguichar o sangue luminoso, ¢ o corpo
inteiro de Abaradak balangcon. Cai no chio, enquanto todas
as garvas se concentravam em Shantall, ¢ mais wmna vez corvi
para a langa. Num passo, estava ld, senti o tempo e 0 espaco
perderem o significado ao wmew redor. Concentrei-me na filvia,
rugi sem metade do rosto, coloquei toda a minha forca no
machado Inconseqiiente, e golpeei certeiro.

A ldmina do machado se esfacelon em mil pedacos.

Shantall urron, e sew wrro se transformoun em grito de
mulber, engquanto o deus estracalbava seu corpo, e ela volta-
va & forma linda, agora arruinada, de nagah. O Galo Lonco
abria caminbo, ceifande cinco deminios de cada vez, avan-
cando rume ao deus. john-de-Sangue golpeava frenético, pi-
cotando os inimigos, e entdo soltow wm grito de puva dor. No
outro extremo do saldo, Reynard conjurava destruicdo mas
05 IREMIgOs aUARavan, € chegavam nele. Trés dembnios se-
guraram o seu tronce, e um quarto arrancou-the o brace
direito. Jobn corren, abrindo caminbo aré o amigo.

Grolpeei o deus com minbas méos, batendo na carapaga ¢
tentando rasgar-the as asds, pronte pavd MOrFEr POV SHAS ZAT-
ras. Mas ele nio me atacou. Estava imdvel.

Ele nio notava que eu estava ali.

Set poder era tio grande que mesmo a minba forca nada
podia fazer. Eu era insignificante.

Um grupo de deminios voou em todas as direcoes e, por
baixo deles, ev vi Syrion. O elfo tinka wm rosto de ago impiedoso,
¢ 0 chio ao seu redor estava coberto de pedacos de deménios.

— Glérienn!

Qutra dezena de inimigos vinha em sua diregdo, mas ouvi
o Galo Louco dizer:

— Syrion! Eu mato eles! Vi até o deus!

Os olhos de Syrion estavam no Deus da Tormenta. Se Vel
odiava os deménios, Syrion odiavea, mais do que tudo, ague-
la divindade, aquele sev que crescia enguanto sua deusa de-
finhava. O elfo den um salto que cobriu dezenas de merros,
¢ pouson 4 _frente de Abaradak.

Ouvi um grito e vi wm jorro de sangue, ¢ vi o5 pedacos de
Jobn voando para todos os ladoes. Reynard estava livre, sem
wm brago mas livre, mas sen amigo pagara com a vida. Mor-
to pela segunda vez e, en temia, para senpre.

— Vamos fugir! — gritou Reynard. Pela segunda vez na-
quele dia eu enxergava emocdo genuing no sen rosto. Desta

vez era meds.

Mas eu o ignovei, tinka wm plano e tinha raiva, e precisa-
va matar aguela coisa. Olhei Syrion, esperando ver o elfo




“racdo de punbos e pés como nunca antes, mas ele

= imdvel. Tinha os bragos abertos e estendidos, o rosto

» para cima, os olbos encharcados, e estava imdvel.

— Gildrienn, confio em vocé — dizia o elfo. — Entrego-me
= coci. Sei que sew poder vai nos salvar. Sei que pode vencé-lo.

Era impessivel pava Syrion vencer o deus, eu sabia, mas
or era wm tolo por achar que sua deusa ivia intervir. Vi que
cu estava sozinko, que o elfo ndo serviria pava nada, e entdo

vi um britho maravilboso em suds costas.

Uma luz branca, pura, wm cheiro de chuva e folbas, wma
luminescéncia que se alargava cada vez mais, ¢ revelava um
paratso do outro lado. Glérienn ouvira. A Dewsa ajudava
ser filho. A fenda se alargon. meu coragio bateu forte com a
certeza da vitéria, Syrion deu as costas ao Deus da Tormenta

e virou-se para olhbar o paraiso.
E viu o vermelho.

Havia o vento limpo, as folbas, o perfime, as drvoves. Aquele
cra o reino de Gldrienn. Mas, a alguns metros na paisagem
bela, estendia-se uma drea de Tormenta, coberta por nuvens
escarlates. Os dembnios brotavam daquele inférno no paraiso,
corriam para a fenda e atropelavam-se de dnsia, ¢ alcancaram
a fenda, e alcancaram Syrion, e o arvastaram, berrando.

Ouwi um som terrivel, que fez meus ouvidos sangrarem, e
soube que o deus estava rindo.

FEu estava em suas costds, eu erda insigm_fﬁcamte, yinsct-
lo demais para lhe preocupar. Ignorei-o também: voltei-me
para a langa, estendi meus bracos e agarrei seu cabo que

escorria Tormenta.

O tempo e o espago convulsionavam tio perio daguele
objeto. Senti-me do tamanho de um rato, senti-me grande
come um castelo. Senti minha vida toda ao mesmo tempo,
memdrias e realidacdes e fituros. Meu corpo foi remodelado
pelas distorgoes, borbulbando e escorrendo ¢ ondulando. Fui
sransformade pelo tempo em frenesi. Senti meus pélos bran-
cos e que&m‘digos, senti meus musculos arrefecendo, senti o
peso dos anos gue corviam em um instante. A presa que me
sobrava eaiu, junto com meus cabelos. Arranguei a lanca do
chio, o portal por onde se derramava o universo, ergui-a
sobre a cabega e golpeei o deus.

As paredes racharam com a forca de sen urvo, quando a
DOREd, ute VOIRItAvd 1IN mundo impossivel, penctroi-lhe nas
costas. Fu sempre me julgara wm estipido, capaz de lutar e
pouco mais, mas minba idéia dera certo: a criatura ondula-
va, retorcia-se, e eva tragada pela ponta da lanca. Assim como
aquele universo jorrava, Abaradak estava sendo arrastado
de volta parva ld.

O deus desaparecen, eun deixei a langa caiv, minbas mdos
corroidas pelo vermelho que gotejava. A lanca estremecen no
“nio. e vioos primeivos fiapos da criatura fluindo de novo
para o nosso munde, o deus retornando. Ouvi a gargalhada
de triunfo de Velk; o Galo Louco matava os deménios alegre-
mente, comemorando meit [eito.

— Reynard! — gritei, com minha voz enfraquecida de

velho. — Leve-rnos emboral!

O mago nio disse nada, sé cerrou os dentes, gesticulando
com a inica mdo que lhe restava os movimentos familiares
det magia de transporte. O ar iluminou-se ao seu redor, ¢
nada acontecen. A Tormenta blogueara seu poder.

— Lamentdvel — Reynard controlou-se, os olbos em ld-
grimas, 0 ombro jorrande e os demdnios correndo em sua
direcdo. — Mas eu tenho outra magia.

Corri até ele, pronto para lutar com as mdos de ossos aparen-
tes, enquanto o deus jd fluia da langa até a metade. Eles esta-
vam proximos demais, suas garras quase jd tocavam os mantos
vermelhos ¢ a pele negra do mago, ¢ a primeira das criaturas
erguia wm braco recoberto de carapaca, quando seu tronco foi
partido em dois. O Galo Lowuco era wm redemoinbo, um dan-
carino frenético de morte, e eu nunca o vira tdo feliz. Cheguei
até ele, pronto para lutar, mas repelin-me com wum chute.

— Saiam daqui! — gritava men amigo. — Saiam dagqui!
Eu seguro eles!
Ergui-me do chéo, onde a bota de Velk tinha me deposita-

do, e fiz nova mencio de combater.
— Nio vou deixd-lo aqui, Velle — murmurei.
— Saiam daqui! Saiam daqui! Eu estou em casa!

E estava. Matava apaixonado, enamorado de sua violén-
cid, num estacdo de graca e, finalmente, completo.

— FEu estou em casal
Reynard respivou fundo, e disse, em voz impassivel:
— Eu desejo que deixemos este lugar em seguranca.

O chéo sumin debaixo dos meus pés, o mundo ficon branco
¢ depois negro, ¢ nds estdvamos fora da drea de Tormenta.
Numa colina verde (eu havia me esquecicdlo come era a cor

verde), & vista da capital do Reinado, Valkaria.

Desmaiei na relva, e dou gragas a todos os Deuses por isso.

Reynard divilgon seus achados para o Rei-Imperador ¢
outras pessoas importantes. Fu passei alguns dias bebendo,
lembrando-me de Shantall e da dguia Fallyse, que nis aban-
donamos no inferno. Foi o fim da Companbia Rubra.

Reynard continua trabalhando contra a Tormenta, em pes-
quisas e andlises. Eu vendi wm de meus castelos e recolbhi-me
a0 outre, onde me enfirnei para escrever esta historia. A
batalha contra Aharadak foi hd uma semana, e jd eston qua-
se acostumado a ser um velbo.

As vezes penso em wvoltar ld, mas estou muito cansado,
moderado, repleto de amigos mortos. Acho que o melbor que
posso fazer pela Companhia Rubra, a moldura da minka
Juventude, é mesmo escrever isso, e contar sobre como fomos

invenctveis, ferozes, apaixonados, felizes.

Eut era feliz, quando era jovem.




Os otimistas acham que a
Tormenta vem de outro
plano. Os pessimistas
acham que esse plano é o
inferno. Mas mesmo os
pessimistas estavam sendo
~otimistas demals. ;S

A
Arton vive sob a ameaca da Tormenta. Seus
relampagos e ch’tlva ac1da setls demomos
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