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A armecges eran reats. Parte dos membros da Ordess trenena com
Sanatisme no uso de armas, para dar cabo de qualguer intrieso que, por
s infortrinio qualguer, encontrasse o mosteiro, que era escondido dos
olhos mortais e divinos por brumas immpenetraveds. O bomrem grie ernpit-
nhava a espada sabia gue, em ontra parte, ontros 1 identes M ortos jd
estavam a postos para destruir todos os registros da Ordem, caso a
intrusa provasse ser poderosa desals para sens irmaos armados. Melbor
destruir o trabalbe de eras do que revelar o conhecimento proibido.

Os dez guardas aguardaram por um momento de siténeo. Na falla
de qualguer resposta, fizeram mengio de atacar,

A elfa levanton o5 vlbos, ¢ todos virawm em sex msto mais fristeza
ao gue julgavant existir. Alguns caivam de joelbos, chorando em convul-
sies. Outros ficaram aperias inmovets, lomados por wrmra vontade sibita de
conforiar aguela criatura de priséria infinita. Todos deixaram as armas
carers no chao. Os cabelos curtos ¢ prirpuras da elfa, mesmo caindo pelo
misto ex displicéniia, nao escondiarm suay lagrimas. Ela continnon an-
denelo, arrastando vs pes. U rasiro de ligrimas ent seu canzinho, ¢ onde
as ldarimas catan, nascianm flores, apenas para em seguida nircharen,
mcrrons ou enegrecidas. A belesa da elfa era paralisante, mas por onde
ela passava, desolagao e o fedor de rosas mortas.

A agitagio cessou ens pouco tempo, d medida que os | identes
Mortos percebiam quem era sua visitante. Nenbuma de swas equagies
bavia previsto este evento. O mosteiro se calon; mesmo as criangas,

Silhos ¢ filhas dos Videntes Mortos ¢ j certas de seu futuro, silencia-
ran: Sas V0ges pequenas, mesio os bebés pararanm de chorar, miesmo os
animais ficaram quietos. Nemr mesmo wum grilo, nem mesnio um rato.
Apenas o5 passos da elfa e o5 solugos daqueles que sentiam sua triste

S, una Bstesia que somente a miorte ¢ a destriicao, sem senticdo e semr
proposite, poder cansar. A tristeza de wma raga gue, bi alguns dias,
bavia comegado a morrer. Todas as mdes que adivinhavam os filhos
ninrtos pelas partes desencontradas de sens corpos, todos os filhos gue
viram os pais cuspirem sangie, todos o5 maridos gue enterraram as
esposas ﬁ.s‘.fﬂpmdczrﬂ esquartefadeas chavatiamnt com dgitela elfet, ¢ a eles se
Juntararnz os | identes Mortos.

A elfa subin longas escadas, espalhando sua dor insupartivel, ¢
chegon d sala do Mestre da Ordem Morta de | idéncia e Numerologia,
U grande livro, quase tao alto quanto dois bomwens e grosso comio o
tronco de uma darvore adulia, domrinava o ambiente, apoiado em uma
estrutsira de ferro macico. Havia outros livros e pergaminbos aos wilba-
1es, € penas ¢ tinta e dbacos, e nemeros, mls rimeros do gue ume bomsem
poderia contar em loda a swa vida, Cheiro de mofo, forte. Fam um canto,
iz velbo, enibrulbado em seus mantos cingentos, recurvado em posigio
Jetal, seu corpo saltando com solugos dolorasos. Consesuin olbar na
diregan da elfa e falar apenas nma palavra.

— Chega..

A mnlber suspiron. 1 ivposn os ofbos com as costas da maév, comr a
deselegincia de guens ja nao se importa mais. Suas roupas estavanm
bastante SHjas, Stia fristeza nado era rz’{gﬁa nem herdica, Hva sd tristes,
& Henhumia palavra poderia ayenisi-le,

- Diga entao o que acontecerd. O que posso fazer.

O vedbo conseguin se recompor, secandn as ligrimas, saliva e muco
que haviam se espalhado por seu rosto no meio do choro desesperady.

Caaton um pecueno par de denlos do chéio, olbon a fisnra é sua frente ¢
decicin que era melhor ficar no borrao da miopia. Desta forma, néo
Drecisaria ver agueles olbos. Fmpertigon-se, de um suspiro engolin os
solugos. Fistava prestes a fager o gue centenas de sens antecessores, sens
peis e 05 patts de sens pais, havian se sacrificadn para garantir que nunca
acontecesse. Por fim, responden a pergunta.

— Haveri uma tempestade...

A elfa volton ao sen lar, Ouase fodus as suas drvores estavarn morias,
¢ elea, aos poucos, descobria que ja no finba mais forcas para cuidar
dacgneles e ainde viveans. Fra crepriscil jia bei verios dias por ad, e fodos
lenitarns 0 gue poderia acontecer quande finealpente anoitecesse. Ura velba
senhara bumeana estava sentada no chao, e meio a wm monte de folhas
mortas. Levanton-se guando vin a effa chegar, ¢ caninhou até ela com
lentedeio. Font rm lugar tdo desolado, era dificil néio ser moroso.

— B entdo, Gloriennd — disse a velha senbora, — Descobrin o
qre queria?

Gldrienn, a Densa dos Elfos, olhou para sua visitante. Sentiu
quande, subitamente, outro de sexs filhos morria. Fez nma careta de dor.

— N — disse entre dentes. — He sma arma. Von vencer:

Tanna-Tob olbon Glérienn cont uma piedade impotente. e pou-
cos eias, o reino dos elfos, Lendrienn, bavia sido devastado pedaAlianga
Negra, um inrenso e terrivel excérito de globlindides que ninguém até
entao pensava possivel. Iiderada pelo general monstro "l bhwor Lronfiste

Jiel ao dens Ragnar, a Alianga bavia chacinado milbares de elfos em
Powca tewpo, e por cavsa disso Glorienn consumie a 5t mesiwa ent odio. A
Densa dos Elfos era o tipo de vitima que continava a machucar a si
Propria mesmo depois que sext algos havia partido.

Regpiar vai ceir— Glorienn falon com mma certeza e orvieldade
gue assustava até mesmo a outra densa. — Tronfist vai morrer. Lodaa
stiaa vaaga vai morver. Todeas as ragas goblindides. Cadea um deles...

Sua raivea era lav insuporidvel gne transformava-se en dor fisica,
e Hpr engasao € Sensagdo de afgamentn. Crldrienn aperton os dentes até
Hincarem, ¢ entervou as unbas fundo nas palmras de suas proprias maos,
até que sangue escorvesse farlo de sens punhos fechadps.

— Crianga— comregon Tanna-Tob, mas loga for interrompida.

— Se tados os effos morverens, vou me torviar Deusa da | inganga.
Seres meais cruel que Keenn.

Tanna-Toh conbedia aguelas ameagas vazias. Havia poueo que
Tanna-Tob néo conbecesse.

— Ve sabe que isto néo é possivel. 17océ ¢ a Densa dos Elfos,
semiprre foi e sempre seréd. Nao podemos misdar. V'océ sabe disso.

Glorienn néo responden. Continuarva a apertar as punhas é o

dentes. Deixou escapar um gemido débil,

Assirn como Khalmyr era o Dens da Justiga messmo antes de
inventar a justiga, ¢ en era a Densa do Conbecimento mesmo antes dé
crvc-lo. Somos imutaveis. Por issa os mortais semipre serio superiores,

A outra densa relaxon as mavs ¢ a boca, e abrin o5 olbos. Respiros
com dificuldade; atnda tinha a sensagio de estar se afogando.




éverdade. Neo pode ser. Os prortais nos cueltuan:.

s miories fazem o que guerenm, Glirienn — disse Tanna-
500 que queren. Poden ser ferreirvs, sapateiros, magos ou
Ueueanto nas estaros para semgpre presos ems nossas celas de

el Nurica poderenios muidar.

¢ dos &lfos parecia prestes a desmoronar onira veg. Seu

~Pode ser facil para vocé falar. 1568 é a Deusa do Conbecimento,
A N rt v 3 ~

pordodas as ragas. Mas o gue eu farei se fodos o5 meus filhos

~agora Glirienn parecia mais uma erianga confisa, fazen

@ il s velha enquianto ao mesmio temipo odvava-a por

e 0u o, somos lodos fao frégers quanto vocé. Ne todes

Egicimarems, fodo o conbecimento do mundo néio durard

\qiie algumas geraghes dos mortais, ¢ nis sabemos comro eles

wipicdo. Se Niveh fizer alonm movimento mais ousada, toda a

‘-Kbabyyrpaa’e desaparecer, e mesmo ele terd dificnldade em

ade novo a it mundo cadtico. 1 porisse gue somros fodos lio
\eparisso que devenos manter o equilibrio.

W Sabia a frase gue Viria a Seguit, mias mesmo assin nio
eggar de nojo ao ouvi-ia.
= parisso que vocé néo pode, nunca, destruir Ragnar: Caaso s
b WingHenn sabe— foi interrompidea novamente pede 1 destsea elps
a Ve COMI HiH 17T,
Tohesperon com paciéniia alé que a ontra silenciasse. Con-
olbanda com seus olbos de avd até que Glirienn filasse.

- Est tenbo miedo. Tanto medo... e se en... ¢

Morrore— disse Tanna-'1obh, impasstvel. Na verdade, uma
tfiaguilia de exmosidede brilbon em seus olhos, coms a impiedade
slas dedicadps. — Ninguém sabe. Nunca descobrimios o Grie

Sszwaas, Se ajgum dos denses maivres morrer, entio nis
oS, finalmente, qual o nosso desting apds a morte. 1 haverd
o oo,

dtiia uma bela planicie contornadea por uma floresta, ¢ nm rio
\poruima ponte. () 5ol ji se preparava para se esconder, ¢ o cén
. A relve era verde, escurecends enguanto escureciz o céu, ¢,
WMo, aguele era i bom lugar, ¢ bonito. Mas talves em breve
pise mais. Mudtar coisas naguele mmndo, em breve, deiscariam

era wma ilba; wza bela e trangiitla ilha, upa bela , rangiir-
ranba ilba, Todos os que nascian em Collen tibans olhos exiiti-

wiass, Ndo havia guerras em Collen, nao havia guase beriis,
Datalhas o bistoriay Iragicas a seremi contadas. Collen era uma

cobertores de inverno ¢ facas e flechas, pederneiras, botas de VEA0ENE,
arletos, beairhas bordades com fios de onro, Nenbum deles tinba olbos
exOcos, t"f)}t’l—’f}f'{"_ Jossens HI GO sotavel em r;m;frfwr luger.

Havia nma grande criatnra com chifres e mrksculos rotundos. Tal-
Ve wpm mmoNStro para quent o visse de longe, mas reconbecido por seus
conpanheims como wrr homen, ¢ e boment valoroso.. Ctease 2 scito,
L lavia umia mulber tao peguena e innfensiva que se poderia pensar ser
wrria evianga. Sens companheiros, ves por outra, chamavan-na de mesi-
1, ¢ el nunca se imgportava. Tinba orelbas pontudas como folhas de
drvore, reas nao era wma elfa: quen conhecesse estus crialuras veria e
bavia sangue hunano niisturade e suas veias.

Harsa dois homens; mm, posco mais gue nre adolescente, o autro, de
longe o s velho do gripo. O garvto parecia um camgponés, com roupas
simples escondidas por batxo de uma capa pesada e marvom de conro, O
7ictes vedho, ao cortrdrio, trasia alouria Dornpa ezt Sese VESH, com miantos
ATHIT ESCHPOS, GHASE HEQTS, (on cascalas de tecidn vermelbo carmesim.
Mas, exr nome da praticidade, suas botas eram grosseiras ¢ resistentes,
boas para carainhar miito, ¢ a bainba de sens robes estava amarvada s
pervias, evitando a maior parte da lamia. Ele era ume poutco calvo, sua lesta
se clongando ¢ devorando os cabelns negros. Devido & altura atarracada e
av estiniago un: pouca farto, ofegava engnanto, juntanente cont o ra-
Pz carvegava upyfardo envolto e panos brancos.

Heavia uma minlher, gue caminbava d frente do grupo, as vezes
parando, correndo em diregies obliquas e forcando a vista a procura de
perigos que ninguén mais podia ver. Sens cabelos losros, anarvados em
Gt frangas grossas, juntavani-se d pele branca, avermelbada de calor,
para densunciar gue ela vinha de tervas geladus. Ulsava rowpas suficientes
apenas para cobrir o que a modéstia obrigava; era claro que, mesmo o
entardecer fresco, sufocava naguele climia.

L_oge atris deda, wm boren e tivia smulber, o fovens, caminba-
v Serps Preocrpageo. C.armegaran meais armas que qualgner um naguele
Lrigpo; de saas rowpas, cintwras, mochilas, pendiam espaczs, aros, afjais
cheras de flechas. Davani-se as mdos, coma ur casal de caniporieses, semi
a vernonba, a discricdo e o refinamento das corfes.

Eram estranhos deguele terva, mas néo estavan perdidos. Cone sma
froca rapida de palavras, o casal parou,

—Andillea! — disse o joverm, — Onde estantos? (Judo longe?

Andilla Dente-de-Ferro, que ia d frente, perscruton mais nma ves:
enr volta, apertando os olhos contra a escuridio que caia, ¢ retornou
alguns passos na direcao de seus companbeiros. Todo 0 grupo agora
estavea pteds.

Agunele é 0 Coraan — disse ela, apontando para o rio a frente.
— Depois que passarmos o i, preds w déa,

— Algum perign? Algo que devamos lemer? — disse desta vesa

Jovent, segurande a o de sen companbeiro. Fila ena bela como mm lobo.

Anrcditles rine.

V- 0cé esta ficando cantelosa com a ideade, Eillisea— todo o grapo
compartilbon da risada, menas a garota meio-clfa. — Estamos em
Collen, qual é a pior coisa gue poderia acontecer? O aldedes olbarem

afravessady peara nos?

Meids unmra gargalbada rugiu em meio ao grupo. Os dois que carre-




et o fertlo aproveitaram Dara possares-o ¢ descansarens os bragos.

O gue quer que levassem por baixo dos panus brancos (agora jé bastante
sujos) era ajgo comprrds, como um lapete envolacdo; pesddo e incimods. O
Laroto senton-se no chao, abrise o cantil e bebeu #ww gole. O boprers mais
welho espanon a poeina dos nantos. Como se bonvessem conbinads, todo
0.g11ip0 volton-se de uma ves para a meio-elf.

— Taudo bems, Nichaela? — a 1oz, da criatwra de chifres soon comto
urma corvteta de grerva. 'L inbea-se a impressao de qie era possivel escritei
I et miorzca elos denses. — Precisa de algn, irmazinbat

A meto-elfa sorvin para cima, para o rusto bestial do amigo. Fira
muttto dificil decifrar as expressies na face de um minotauro, mas a
convivéncia ensinara Nichaela que aguilo era preocupagio pentina,
Apresson-se em dizer que estave bews, ¢ e SeaIssens viagen: lngn.

Mars obrigada, Artoriss — maais ume vesy, iumivion o seu redor
LU M J'r'a‘???l.rf).

— Muito bem!— griton o gue parecia ser o lider, agarrando de
HOvE & 110 da jovens ao seu lado. — Chega de amolecer nossos raseiros!
| armros em frente.

Sezn dermora, todos se puserant em nuarcha ripida; Andilla corvendy
a frente ems busca de probilenas. O garoto, livands sens cabelos conpridos
e revoltos dos olhos, pegon nma das extremidades do fardo, enguanto
esperava que s conpanbeino apanbeasse a outya,

~— Ndo é justa, nao acha, Rufusé— disse 0 rapaz, rindp. —
Ninguém nunca pergunton para mim “Ashlen, esti tudo bem? Ouer
algo? Una massagent nos pés ou tim chi com melé”— volfon a riv, mas
0 ontro ndo o acomipanhava. Parecda ocipade em recuperar o filegn.

Lila é nma clériga, merece respeito, devogio, cntdado — disse
Rufus Domat, sem conseguir esconder uma ponta de anargnra, —
Mesnio quando se é um clérivo minotanro, aparentemente se é bom
demais para carregar peso. Mesmo quando se é um serve do Dens da
Forpa, vejans sil

Ashien afaston de nove o5 cabelos que insistiam em atrapalbar a
visao ¢ langon um olbar de estranbamento para o companberro.

— L2 wddo e venba com “tmassagent nos pés ou ché com mel” —
Rufis fez uma tentativa de bumor. — Seria melhor lhe oferecer uma
rapariga de laverna ou um odre de vinho— néo for ben-sncedido. Tabez
estivesse ficando velho demais. Talvez estivesse ficando velbo demais para
trdo agriil,

Ashlen nio disse nada. Rufiss também preferin ficar caladn e mean-
ter o5 olhos na estrada g frente, Contudo, seus olhos estaveam mnito meds
volladys para o5 companbeiros, que viajavam na frente ¢ panhavam mais
distincia d medida que sew cansago deixara-o para inds.

O casal, 1 allen Allond ¢ Fllisa Thorn, destavavea-se, mesmo com a
presenga do minotanro, da meio-clfa e de todos vs ontros. Vallen, com
Seus cabelos rebeldes louros de palba, excalava uma confianca que fasia
dele o lider natural daguelas pessoas. Eillisa eva sen parideal, bonita e
Jeroz. Eles sempre pareciam saber o gue fazer, penson Rufus. Sempre
Jortes, capases, precisos. Ambos bem 2GS JOVens, ¢ Ho entanto ele os
seguia. O pior: Rufis sabia que isto era certo. Sabia, e o lenspo provara
repetidas vezes, que as decisdes de 1 allen eram as mais acertadas; e, sob
sttt deeleranga, o bands florescera, trinnfara. Todos tinham esperangas de

acrear Seus womes He bisioria de.« Arion, confiando ent 1 allen pava levd-
los rumio as voges dos bardos. Fista missio eve 5o meais wm encerplo,

Rafus pensou em abandonar aquela lideranga, aguele grupo—
estabelecer-se em wma vila sonolenta de Collen? — mras lemibrow-se de

Sue vide anterior, antes de 1Vallen Allond. E seube que continnaria,

Awistararn: a ponte sobre o Coraan. Flra estreita, modesta como
tudo em Collen, Jd estave quase completanente escur.

Vanios parare excher nossos cantis— disse |/ allen, ¢, como se
ele fosse nm general, todos obedeceram sem besilar. — Apenas alguns
PHOIIEHTOS, & SEGUIIOS.,

Artorins enchia o cantil de Nichaela, sob Jrrofestos de gue ela
mesma poderia fazié-lo. Andilla tentava escutar por cimra do pamniirio
das donas. Ashlen conversava quealquer cisa com Vallen, ¢ Fillisa Thorm
aproximon-se de Rufous,

Eistava comr o cantil cheio, mas fingin se ocupar de enché-lo de novo.

— Jd estid escurecendo, é a hora das feras— disse Fllisa. Para
Guicilegeier trn, suet 105 era grilo de prerna, Pana Rufaes Daneat, era maisica
de herpa,
Comgare alguma protecio para ela, caso ajuumia coisa nos atagie.

AApesar do que Andille fertoss, precevigéo nunca ¢ demats,

Rufus se atrapalbon um ponco com o cantél, acabon derramands de
vervdade o contesido. Suspiron e Pois-se a enché-lo mais wma vez,

— INdo tenho mais nenbumea protecao — disse, — Ulser a que
tintha em miims, peda manba.

Lute nsasse algnm angririo, entao, disse Ellisa, para prever se en-

frentarian: algum problenia,

— N tenhao mais adivinbagioes— disse Rafits de novo, encolbi-
do como um carneiro. — Sd o qute tenhn sdo conjuracies de aldige,

— Qe diabos, Rufits Donat!
Que espécie de mago é vocé?

Fllisa clatton srma pedra, —

Lle gagnejon, sentin a garpanta seca.

— A magia néio é uma fervamenta. Néo ¢ lio simples. E: preciso

respeite-la, entender que ¢ sutif, misteriosa.

— Lo — Ellisa, direta comio ripia flecha. —— Siamagio é i

Servansenta, € o que lhe faz il neste grupo. Se é o misteriosa e sutila

pornto de serinsitil, entio abandeone-a ¢ aprenida a brandir uma espada.

Rutfus e sme careia. Aprendera b muito a respeitar a magia,
e i
evitar wsd-fa comr vrefparidade, reverenciar 1 “ypinie, se desisa,

— o vé nenhuns de nes carregande apenas armas, sem nenbiim
outr equipanento. Lintdao por gque carvega apenas fetions de combated

S berns cpaee, atraliente, Ragfous reverencieana nanito mcis Fillisa Thom.
— Descufpe. Se encontrissenios problemias, pensei gue seriam i,

— Pense melhor da prosima vez. Todos nds podemos Sangrar
inimigos. Listude magias que possan fazer o que nenbum de nds pode

Ela se viron, ¢ foi ter com Nichaele e Artorius. Talvez nm dos dots
p.?fde.r.s‘r% OFar aos seus deswses para gue concedessen a profecdo de queo

g fora incapas,

Talvez encontrasse uma garota aqui em Collen, penson Rufus
Uria garota, on v mulber de suea idade, lalvez ndo ldo bela, masle




anelisar o homem, S nas widos estavar: prontas para pularem
{ spadmgm aarregavea na antira, O gierveiro tambin avangava

S Com mais prosamidade, 1 allen parou onde estava, sem ter certfesu
 fazer. A sua  fronte, estava um guerreiro, sin, mas diferente de
Dissoas que ele ja vira. Sua armadura cobria o tronco ¢ os
miito irabalbada, truzendo na drea entre o peito e a barviga a
le 11 grande felino rajado — na verdade wm tigre, animal

eciclo no continente.

) resto das rowpas era igualmente refinado, de corves fortes, verde e
O guerniiro frazia o cabelo negro preso em um cogue no allo da
st pele era amarelada. Os olhos eram pequenos e raspados,
drazer nma espécie de ferocidade estrangeira, e ele também
W dttas espades, Uma bastante curta e outra longa, ambas de
esguias ¢ nrvas. O puerriiro seenron a bainha da espeda longa
da mdos, ¢ a ontra foi ao cabo da mesma espeida. Nao fes

dé tocar na limine curte.

Bidlo o gesto, 1 allen cruzon o5 bragos na frente do corpo, cada
do 0 cabo de wima espada. Suas liminas tambén tinham

/ diferentes, mas as dueas evanm retas e grossas ¢, diferente do
homen, ele o tinha prdor ens nsar anibas,

— Cluter € vace? — disse 1 allen.

s /105*&;:' i i’?zénfr’am_ )E.!.?_ €85 PergLinta sem se a;bmf.@fzfur;’»?’wrei
0 — foi a resposta.

O grupo permanecia enm tenséo atras de 1 allen. Elfisa jd tinba o
areo e Suas miavs, engrantv greAndilla empunbava tim machadp,

— Oneni € voced — repetize Vallen, com ainde s vispides,
3

O guerveiro abrin a boca para responder, meas a vog de shlen
interrompen-o.

— Eie é tarmmtraniano.

Todos os olbares se voltaram para Ashlen, nas logo apds, alowns
continnaram a observar o recem-chesads,

— Ele ¢ de Tamin-ra— repetin Ashlen, calno, didetico. L
umatlha, vocés sabens. Todos kit essas feiges. E para no lamsnraniano,
ele fale muito benr 0 nosso idioma — aerescenton,

A exgplicagan nao servin em nada para dininuir a tenséo. | aller
amda segurava suas espedeas, Fllisa ainda tinba uma flecha pronta.

— Pela aparéneda, ele € sarmirai — continnon Asblen. — Umia
casita de grerreiros, Eles servenm ao Tnperadar, ¢ ao deus | in- 1V,

Alguins olhavans Ashien com um ponco de espanto, inclusive o
L raratio.

— Sou_Ashlen Ironsmith— falou enm direcio ao homen.
O estrangeiro parecesn mais satisfeito com aquelas palavras.

— Sou Masato Kodi, 1ixceeutor Imperial,




Mas lngo depots completon:
Agora volters por onde vieram, para que ex passe.

Todos sabians o que viria a seguir, e Nichaela ainda tentou infer
ronper aquela sitwagdo, mas a w3 do lider trovegon miais alto.

— Acha melbor que vocé recue, Masato Kodeai. Nds nao reciare-

T (JJ'}J{ e Ve
Houve um stléncio espesso.

Entenda gue minha posicdo em mrinha terra é privilegiada e
superior— Masaio Kodai permanceia inpassivel, seus offos pequertos
indecifidveis. — Assim como minhas armas, B sen dever recnar.

— T0cé nao estd na sua terva — rospou Vallen. — Fu ndo

rRCHAard para HinRgHen.

Todos no grapo conbeciam o orgnlbo de 1 allen Allond. Fira parte
da razda pela qual Artorius, wm pinotaro e um clérigo de Tanron, o
Dess der Iorga, o segaties. 1ira parte da ragido pela gueal Edlisa Thorn o
amava. Era parte da razdo pela qral Nichaela, clériga de 1ena, a Destsa
dea 1ida, achava que era sen dever acompanbi-lo. F- eva parte da razeo
pela gral Rufies Domat o termia,

— Entao que as nossas armias decidean por nos, inimigo.

Masato Kodai sacon sua espada, polida e reluzente comio nenlmma
onlra que eles jamais baviam visto, e 1 allen Allond também sacon as
SHS, e eTan ainda mais impressionanles. . espade longa, refivada dea
beainha, rugis com pequienas chanias, que corviarns em inba recobrinde a
limine, A espadet cirte gelost o ar e recobrin-se de tmea canuada fina de
geada branca, produzindo niais gelo engnanio os floces catan comia neve
maindiscila de toda a sua exctenso. Inverno e Inferno, era como 1 allen as
chamave, e todos os seus inimigos Dheaviarnt ap rendidn a mgf).ﬁfmj-/d.r, a
miaioria tarde desiais,

O) sammirai controlon stia admivagio ao veras armias, Colocon-se e
posigao de combate, inivel, uma estitua de ago.

— INao #rdo me imipedir de chesar a Horeen.

T allens, exiniela sequrandp as espadeas, sorvin. Mas for de Ashien gre

B0 R 1TSeldled.

— Horeen fica para o ontre lado — disse Ashlen. — Nds estarmos

indo para li.
() scpmiret desconcertado.

O fardo, que Ashlen ¢ Rufus haviam posto no chae, conegon a se
remexcer. Masato olbon com estranbansento, alé gue por fin revelow-se
i corpa enrolado nos panos brancos, e o corpo retiron-os de Seu rosto,
¢ comegont a se levanitar com dificuidede, ariliade por Nichaela. Era um
hamers, de longos cabelos lisos e castanhos, ¢ wm bigode gue enrendava-se
e wmnel pequena barba que recobria apenas seu gueixn. 1 alves vinte e
poncos anos. Pelido cono s caddver.

— Parece quie miaus wpa vez: en ia feear de fora da diversao — disse
o homiern, num esgar de sorviso. Masato vis que, em sen 1orso ni, ele

tinha insimeeras cealrizes, lantas que deveria mesmio fer sido sm cadever:

— Carregam sen companbero ferido desia forma? — bradon
Masato Kadar, novamente preparasndn a espadea. — O este € um prisi-
oneiro, barbaros?

— O, et ndiv estava feridy— disse o homem que se levantaa, —
Fostavia porto. Meu nome é Giregor 1 abn. Sott wm palading de Thyatss.
Eiste & o melbor jeito de carvegar um caddiver, néo acha?

Decidivam caminbar juntos até a cidade de Horeen. Masato ¢
L allen nao estavam miuito satisfeitos com a preseriga wimy do ontro, mas
aventreiros aprenden: vapido a tolerar pessoas estrantbas.

1 intdo, somos nove — disseAshien. — e alguna forma,

x)ﬂfﬁ'&'? M {N)}/J" e,

Um Mundo de Problemas

Sob a maioria dos aspectos importantes, Arton ¢ igual d
Terra. O céu é azul, os sol € amarelo, a lua & prateada. Temoso
mesmo ar, a mesma agua, as mesmas arvores e animais que
conhecemos na Terra. Sim, Arton tem seres humanos... mas
também tem muito, muito mais que isso.

Arton nio é exatamente o nome de um planeta — mas
sim de um continente, quase do tamanho da Africa. Artoné
chamado de “mundo” no sentido de que abrange todas as |
regides conhecidas por seus habitantes, o inico mundo que ¥
realmente importa para eles. Alem do oceano talvez existam *
outros reinos, esperando para ser descobertos. Na verdade, 0 )
préprio mundo de Arton talvez esteja situado em mundos
cujos demais habitantes nem suspeitam de sua existéncia.

Arton mede pelo menos 11.000 km de norte a sul e 8,000
de oeste a leste. Tem aproximadamente forma ovalada, com .
extremidades nas direcdes sudoeste e nordeste. O terreno litord =
neo ¢ baixo e pouco navegavel, com planicies ocupadas por pane$
tanos, ou entio muito escarpado — tornando a navegagio co- %
mercial uma praticacomercial inviavel. A regido central é desértica s
a0 norte e com savanas mais abaixo. A leste temos as Montanhas
Sanguinarias, a maior cordilheira de Arton, conhecida por abrigar
numerosas espécies de monstros e tribos barbaras. A ceste,a’
cordilheira de Lannestull e grandes extensdes de {lorestas.

Ao sul de Arton hi uma gigantesca massa de terra, pratica
mente um segundo continente. FH4 milhdes de anos o movies
mento das placas tectonicas esta alastando esse pedago da mass
sa principal, e deixando um rastro de ilhas pelo caminho —d
mesma forma que a Australia se afastou da Asia — mas ainda}
existe uma estreita ponte de terra ligando os dois continentes,
o Istmo de Hangpharstyth. Os gedgrafos imperiais chamam?
essa ilha-continente de Arton-Sul, mas ela tem um nome mais:
sinistro: Lamnor, o Reino Bestial, um lugar habitado apenas
pOr CHiaturas grotescas.

A maioria das ilhas préximas fica entre Arton e Arton$t
mas existem duas importantes excegdes. A primeira ¢ Gz
proxima a costa sudoeste do continente, € um pouco maig
que Madagascar (cerca de 600.000 km2). Sdo tantas as teorias
lendas sobre sua formagio que ¢ impossivel conhecer a origen
verdadeira — sabe-se apenas que é habitada por dinossauros?
insetos gigantes e horrores além da imaginagio. A segunda@







Tamu-ra, quase do mesmo tamanho e préxima ao extremo
nordeste; outrora lar de uma extica civilizagio, foi recentemen-
te devastada e hoje abriga apenas os deménios da Tormenta...

Um Mundo
de Cidades

O maior centro populacional esta no Reinado, um conglo-
merado de nagées que abrange Deheon, o reino-capiral, e to-
dos os reinos vizinhos. Um total de 36 milhes de seres hu-
manos habita o Reinado e suas vizinhangas — mais de 80% de
toda a populagio humana de Arton. Concentragdes humanas
menores podem ser encontradas em numerosas outras regi-
des, desde tribos barbaras nas Montanhas Sanguinarias até os
noémades do Deserto da Perdigio, mas a maior parte da huma-
nidade estd aqui.

A maior e mais importante cidade de Arton é Valkaria,
capital de Deheon e do Reinado. Construida aos pés de uma
misteriosa estatua com meio quilémetro de altura, Valkaria
assinala o marco zero da civilizagdo humana no continente. A
partir deste ponto o Reinado se espalhou até os limites do
mundo conhecido, detido apenas pelo Rio dos Deuses ao nor-
te. Valkaria também é, naturalmente, a cidade mais populosa:
em certas épocas do ano atinge quase 2 milh&es de habitantes,
um niimero espantoso paraum mundo medieval. Também
estdo sediados ali o Palicio Imperial, a Arena Imperial, a Gran-
de Academia Arcana e o Protetorado do Reino.

Existem muitas outras cidades de destaque em Arton.
Com certeza uma delas & Triunphus — a Cidade da Vida Eter-
na. Nesta cidadela sob efeito de uma béngio-maldigio divina,
todos aqueles que morrem sio magicamente devolvidos a vida,
mas também impedidos de abandonar a cidade para sempre.
O cativeiro ndo chega a ser ruim, exceto pelas incessantes
investidas do Modck, o monstro-passaro gigante de duas ca-
begas que ataca a cidade regularmente.

Malpetrim, outra cidade famosa, nio chega a apresentar
caracteristicas especiais. E apenas uma cidade costeira de porte
medio. Contudo, ela ficou conhecida em toda Arton como
palco de batalhas que decidiram o destino do mundo — neste
lugar, por duas vezes, herdis impediram o retorno de antigos
deuses malignos; primeiro com a busca do Disco dos Trés para
deter a chegada de Sartan, e mais tarde desafiando o clérigo
Mestre Arsenal para impedir a invocagio de Sszzaas.

A quarta cidade mais importante € a impressionante Vec-
tora, o maior centro comercial de Arton. Construida sobre
uma montanha voadora, esta magnifica estrutura viaja pelo
continente fazendo paradas em cidades, aldeias e povoados
que encontra pelo caminho. Repleta de mistérios, nas ruas de
Vectora podemos encontrar qualquer mercadoria possivel e cri-
aturas de qualquer raga imaginavel. Conta-se, inclusive, que
Vectora pode viajar para outros mundos.

Um Mundo de
Muitos Povos

Nio ha divida de que os seres humanos sio a espécie
dominante em Arton, mas eles dividern seu lar com uma vari-
edade de outras espécies inteligentes.

Muitas ragas nio-humanas vivem em Arton — entre elas
os elfos. Ao contrario do que acontece em outros mundos
medievais, os elfos de Arton nio tém reinos ou impérios; em
Arton-Sul situava-se Lendrienn, a tinica civilizacio élfica co-
nhecida, mas ela foi destruida pela chamada Alianga Negra
dos goblinodides. Nos dias de hoje os elfos vivem sem patria,
estabelecendo-se em pequenos povoados, cidades humanas,
ou apenas percorrendo o mundo feito némades. Enquanto
1550, seus primos distantes — os elfos-do-mar — se conser-
vam isolados em seu paraiso ocednico. Longe de todos, mas
nem S{‘.mpr €.

Também ha andes em Arton. Encontrados nas ruas de
grandes cidades ou bebendo cerveja em tavernas. Os andes
tém sua patria, mas ninguém além deles sabe onde ela fica;
um reino subterraneo secreto, onde cavam minério, forjam
ago e fermentam cerveja, conhecido apenas como a Montanha
de Ferro (mas serd mesmo uma montanha?). Eles tém acor-
dos comerciais com os humanos, sim, mas a localizacio de
seu reino € o segredo mais precioso dos andes; nenhum deles
ousaria revelé-lo, mesmo sob efeito da magia mais poderosa.

A terceira raga nio-humana mais comum em Arton sio os
goblins. Neste mundo nem todos sio exatamente maus —
sao mesquinhos, covardes e egoistas, ¢ verdade, mas nem sem-
pre devotados a assaltar e matar. Alguns simplesmente rentam
ganhar a vida entre os humanos, realizando trabalho barato. Se
voce ndo tem recursos financeiros e ndo exige eficiéneia, contra-
te goblins: eles fardio o servigo por baixo prego, mas no espere

la muita qualidade...




hagnomosem Arton. Na verdade, existe apenas um
mo conhecido em todo o continente: o famoso Lorde
ing; estabelecido em Valkaria. Misteriosamente transpor-
geste mundo, ele trouxe ciéncia muito além da imagina-
08 maiores sabios. Verdadeiro mestre na fabricacio de
2, veiculos ¢ artefatos tecnolégicos, Niebling promete
aera para Arton.

[itambém os habitantes de Arton-Sul, ou Lamnor. Go-
hobgobhns, bugbears, orcs, ogres e outras ragas de
oides monstruosos infestam o lugar, Durante miléni-
bos fizeram de Lamnor um sangrento campo de bata-
do guerras sem fim entre si. Mas agora tudo mu-
m ou alguma coisa conseguiu encerrar os conflitos
e unir todos os monstros. Infelizmente, nada de
remlta: dessa paz: o pr1melrn aro da nova nagao

muitas, muitas outras ragas. Espalhados pelo mun-
vai encontrar glgantes fadas, duendes, homens- hg'lr—
Sanseto e todo tipo de criaturas estranhas, mas inte-
s chegam de todos os lugares: trazidas pelos por-
10 Deserto da Perdigio, transportadas durante as
dimensionais da cidade flutuante de Vectora, arrasta-

perimentos magcos realizados na Grande Academia
sio muitas as maneiras de Lht,gar aeste mundo, ou

Qualquer um pode estar aqui.

vel que possa parecer, uma invasdo goblindide em

cala pode ndo ser o maior perigo que ameaca Arton.
bem pior.

|primeira visita ocorreu ha quase dez anos. O povo da
amura jamais havia visto coisa igual: o céu escureceu
es de uma tempestade, mas trazia em suas nuvens o
do sangue. Relimpagos riscavam os céus rubros,
2as cidades e destruindo palacios seculares. E entio

ya— uma chuva sangrenta, corrosiva, destruindo

0 ndo foi o pior... mas é tudo que os sobreviventes
i lembrar. O que veio a seguir foi tio pavoroso, tio
), que simples mortais nio poderiam aceitar — nio
grdera propria sanidade. Quase todos os sobreviventes
suas mentes despedagadas pela lembranca do

cidez jamais voltaram a falar no ocorrido, como se
10 importante estivesse em jogo.

1 que atempestade de sangue ainda ruge nos céus da

bitada por horrores rastejantes cuja simples visio



pode arrancar aalma de um homem. Poucos aventureiros ousa-
ram visitar o local; nenhum retornou. Tamu-ra éagoraum terri-
tbrio de Tormenta, um lugar onde a propriavidae proibida.

Durante muito tempo acreditou-se que a tragédia de Tamu-
ra {oi um caso isolado. Infelizmente, anos mais tarde, vieram
relatos de virios pontos de Arton; a Tormenta foi vistaem
outras regides. Partes do Deserto da Perdigio ja foram toma-
das, assim como alguns pontos da Grande Savana. Desde
"Tamu-raa Tormenta ndo voltou a atacar nenhum grande cen-
tro populacional —até recentemente, quando uma grande rea
vizinha a Trebuck comegou a avangar sobre o reino indefeso,
mobilizando hordas de herdis.

Os maiores magos e estudiosos de Arton devotam-se a
decifrar os mistérios da Tormenta. Até agora, pesquisando frag-
mentos de lembrangas dos sobreviventes —e também relato-
rios de aventureiros que ousam enfrentar o territorio maldito
—, descobriram apenas que tempestade corrosiva é apenas
um prentncio do verdadeiro horror. As nuvens e achuvaes-
condem algo muito, muito pior. Os otimistas acreditam que a
Tormenta éum efeito dimensional, um tipo de portal que esta
misturando partes de Arton com algum outro mundo.

Os pessimistas acham que esse Outro mundo é o Inferno.

E acima de tudo,
um Mundo de Herois

Naturalmente, herdis sio necessirios para proteger Arton
de tantos perigos — e eles existem, em todos os tamanhos e
formas. Arton é um mundo de herdise aventureiros.

Fles estio em toda parte, 00s reinos, cidades e aldeias.
Para cada dez ou doze pessoas normais, existe pelo menosum
ser com habilidades especiais de combate ou poderes misticos.
O herofsmo ¢ trabalho comum em Arton — seja para faganhas
menores, como espantar os lobos que espreitam uma aldeia,
116 batalhar contra viles supremos. Existem herdis menores,
locais, que protegem suas proprias aldeias, vilarejos e tribos
barbaras; e h4 também os grandes campedes, lendas vivas que
combatem pelo destino do mundo. Nem sempre é facil notar
adiferenga, mas alguns nomes se destacam dos demais.

Dois homens disputam 0 titulo de maior mago deste
mundo: Vectorius, fundador e prefeito de Vectora, tio pode-
rOsO que ergueu a cidade inteira com sua propria magia, preo-
cupado em trazer Progresso 3 huanidade; e Talude, o Mestre
Maximo da Grande Academia Arcana, devotado a0 ensina-
mento da magja para todos que buscam aprendé-la. Ideologias

diferentes tornaram ambos inimigos, e um dia eles tentardo
provar qual deles ¢ o mago supremo de Arton...

Muitos outros nomes de herdis permeiam as histdrias des-
te mundo. Temos as faganhas do Protetorado do Reino, grupo
de aventureiros de elite sobo comando de Arkam, 0 Guerreiro
do Brago Metdlico. Katabrok o Barbaroescu companheiro Tasloi

provocam espanto (e risos) durante suas jornadas. A fugitiva

Princesa Rhana e seus colegas aventureiros acrescentam outra 3
dor-de<abecai colegiodo Tmperador-Rei Thormy. Temosain:
daa exuberante Raven Blackmoon, e infinitos outros. 3

O que é Tormenta D20

Tormenta é um cenario de fantasia para uso em jogosde ¥
RPG. Um lugar imaginario onde jogadores e Mestres podem
basear suas aventuras.

Tormenta foi apresentado em numerosos livros basicos, -
compativeis Com NUMErosos sistemas de RPG. Este livro, Tor-
menta D20 Guia do Jogador, oferece 0 mundo de Arton para
uso com as regras do Sistema d20-— concentrando-se em suas |
ragas, classes, classes de prestigio, magia ¢ itens magicos. Ou- %
tros aspectos do mundo, como sua histéria, geografia, perso-
nagens importantes e criaturas, sio explicados em Tormenta
D20 Guia do Mestre.

Para usar ambos os Guias vocé deve possuir, além do
1ivro do Jogador, 0s Livros de Regras Basicas 1 e 1T . Nioe pussivel i
utilizar as regras de Tormenta D20 sem estes livros. '

Quantoao contetdo, os fis do mundo de Arton certamen-
tevio reconhecer grande parte do material, reproduzido a partir
de livros anteriores Ou artigos em revistas. Muito material descri
tivo foi mantido como estava, uma vez que o cenario pouco
mudou se comparado s suas primeiras aparigbes. Afinal, quase
rodas as ragas, cidades, reinos, contnentes e deuses continuam
praticamente NOS MESMOS lugares ou nas mesmas Cor icOes.

No entanto, todo o material foi rigorosamente atualizado
em relacioa fatos mais recentes ocorridos em Arton, ou artigos:
mais detalhados publicados em livros e revistas. Os mais i+
portantes talvez sejam a queda da cidade-fortaleza de Khalifor§
perante a Alianga Negra, 0 avango da Tormenta sobre o reino §
de Trebuck, a revelagio dos Lordes da Tormenta, ea substitui-
¢do da Divina Serpente por Tauron como o Deus da Forga,
entre OULFOS €VENtos Marcantes.

E possivel que alguns pontos de Tormenta D20, sejal
quUANTo a regras, sejaquanto a informacdes sobre o Ccenario,
sejam conflitantes com outros livros, suplementos ou artigos:
anteriores. Nestes casos, o material deste livro tem preferénciat

Sobre a Versao 3.5

Tormenta D20 Guia do Jogador foi atualizado com @
edicio 3.5 do Lérru do Jogador s ja disponivel no Brasil.

sso nio significa que a antiga edigio 3.0 seja incompativel
com o novo LdJ; nem quer dizer que possuidores do antigo’
D&D 3.0 ndo possam aproveitar este livro. Em termos de
regras, as mudangas entre ambos sio realmente pequenas, &
pouco interferem com o préprio cenario. Um Mestre cientes
dessas mudangas pode usar o material sem problemas, fazen:
do pequenas adaptagbes — Ou mesmo dispensando-as.




Holy Avenger D20: transpde a maior aventura dos qua-
dcormigir estatisticas de jogo, mas também acrescen-  drinhos nacionais em regras de jogo, oferecendo estatisticas de

matetial extra. Em relagio ao TD20 anterior, as prin-

0 Jogador: duas novas classes basicas, Samurai e

incluindo novos talentos destas classes; histéri-

as novas classes de prestigio 3.5, como o Acdlito

) Arquimago, o Andarilho do Horizonte, o Tauma-

0 Mistico e outras — exceto classes nativas de

108, que ndo existem em Arton; ilustragdes inédi-
as as racas e classes de prestigio.

) Mestre: atualizacio das estatisticas de jogo de
sonagens e criaturas; inclusio das fichas e hist6ri-

Black Skull e Shivara Sharpblade; a aventura
a “Pequenas Mios de Ferro”, paraum grupo de
yde 2° nivel.

Titulos

1o ésuficiente para jogadores que desejem cons-
igens nativos de Arton. No entanto, para aqueles
1 mais informagdes sobre este cenério, existem
disponiveis:
lo D20: detalha a drea povoada mais importante
vendo cada uma de suas nacdes, com sua his-
personagens de destaque, mapas individuais, e
[AZEIs nativos.

todos os seus personagens, criaturas e itens mégicos, além de
recontar a saga dos Rubis da Virtude.

A Libertagdo de Valkaria: a maior aventura disponivel
para Tormenta; um grupo de herdis deve finalmente libertar a
Deusa da Humanidade, aprisionada em sua estatua.

O Panteidio D20: os deuses de Arton e seus servos sio
detalhados aqui, com regras compleras para deuses maiores e
menores, e estatisticas de jogo para todos os avatares e sumo-
sacerdotes. Este livro sera publicado no futuro.

Licenca Aberta D20

De modo geral, todo o contetido deste livro referente a
informagdes descritivas sobre Arton ndo é considerado Open
Game; e tudo referente a regras é considerado Open Game,
sendo livre sua utilizagio em quaisquer outros produtos que

sigam a Licenca Aberta D20.

E considerado material Open Game:

Parte 1+ Personagens: todos os Tragos Raciais; todas as
novas classes e classes de prestigio; todos os novos talentos;
tudo sobre Dinheiro e Equipamento.

Parte 2 ¢ Magia: todo o contetdo deste capitulo.

Parte 3 * Pantedo: todos os novos talentos; o modelo
Sumo-Sacerdote.
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Personagens

cas

Menos que seja mencionado o contrario, todas as ragas
¥ aprésentam os mesmos tragos raciais descritos no

) do Jogador.

AUFOS e anoes.

tipo humano mais comum no Reinado é a raga branca
jaria de Lamnor, o continente onde a i 1
Os homens medem entre 1,60 e 1,80m de altura, e pesam
860¢80kg. As mulheres sdo significativamente mais bai-
leves. Cabelos pretos e lisos sdo mais comuns, mas eles
m sio encontrados encaracolados e nas cores
ouloura (rara). Olhos castanhos ou preto
anto olhos azuis e verdes sio raros. A pele € moreno-
mas pode ser muito palida ou escura.

stanha,
sio freqiien-

Rtpresemantes da raga negra siio originérios de tribos
que antes habitavam o territorio do Reinado.
40, estas tribos foram extintas, expulsas ou

ladas como parte do pove — e hoje podem ser encontra
ocupando qualquer cargo ou exercendo qualquer ati
destinada a humanos. Os negros tendem a ser um pouco
mais altos e fortes (mas sem ajustes de habilidades), com
cabelo liso ou encaracolado. Existem -1quel:\ du Pl_ ole negra
com olhos e/ou cabelos cla

muito raros. Na Grande Savana ao norte d::J l\eumdo ainda

existem trib rado selvagem.

Nem toc s barbaros nativos sao negros. As Monta-
nhas Uivantes s3o até hoje habitadas por humano:
branca, olhos

vermelho ac

aros e cabelos de cores selvagens, qu
wro. Eles sio conhecidos como “barbaros do
gelo”, e raramente andonam seu reino. Temos ainda os bar-
1nari ) com

1ros. Estes sio muito

raros no Rﬂn.ldo.

Representantes da raga amarela de Tamu-r;

tos a0 bairro de Nitamu-raem Valkaria. E

baixos que os

olhos amendo

los negros e
sta raga apre-

se fazer passar por um elfo facilmente. Tém

lisos, e olhos negt as alguns membros ¢

s muito estranhas.




Anoes

Os andes de Arton nio diferem muito do tipo tradicional.
S0 uma raga semi-humana cujos individuos ndo ultrapassam
1,40m de altura, mas sdo mais robustos que os humanos e
podem usar qualquer arma, equipamento ou veiculo projetado
paraeles. Apreciam trabalho duro: entre os oficios favoritos da
raa estio a mineragio, joalheriae forja de metais — mas os
andes também adoram bebidas fortes, consumindo muita cer-
vejaao longo de suas extensas vidas. (|

Emboraseu reino, Doherimm, gaiigsis—a
seja aquele com maior extensio
territorial (suas galerias percorrem pra-
ticamente todo o subterrineo do Rei-
nadol), os andes sio apenas a terceira \
raca nio-humana mais numerosa.
Tsso se explica porque Doherimm nao
é densamente povoado — os andes
vivem concentrados em poucas cida-
des. Na superficie, onde interagem
com os humanos, eles também sio
poucos — sua populagio raramente
chegaa 5% na maioria dos reinos. Eles
sio particularmente comuns em
Tollon, onde atingem 10% da po-
pulagdo.

Devido a uma série de fato-
res (armadilhas, labirintos,
monstros, animais veneno-
sos, interferéncia com magi-
asdeteleporte...), é extrema-
mente dificil para os ndo-
andes chegara Doherimm.

E nenhum anio, por mais
diabolico ou vingativo que
seja, ousaria revelar o segre-
do de sualocalizagio para
membrosde outrasra-

Gas.

Embora a
racaand tenhasido
criada original-
mente por Tene-
bra, a Deusa das Trevas,
os andes estio se afastando cada vez mais dela; hoje eles tém
como divindade principal Khalmyr, o Deus daJustica. Tanto &
verdade que andes podem se tornar paladinos de Heredrimm
(como Khalmyr é chamado entre eles), sendo este um dos
poucos casos de paladinos ndo humanos em Arton.

‘ .\)‘11_1-239_,_; Humano

=
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Tracos Raciais dos Anoes
Os andes de Arton apresentam 0S MeSMOs tragos raciais
dos andes vistos no Livm do Jogador, além dos seguintes:
e +2 de bdnus racial nas jogadas de ataque contra um
destes trés tipos de inimigos: orcs (incluindo meio-orcs),

T .
O e —
Sl ==

goblindides (goblins, hobgoblins, bugbears) ou trolls (de 3
todos os tipos). Em algum momento da vida cada anao
aprende a odiar ¢ combater um destes trés inimigos. Este
hnus substitui o bénus racial de + 1 contra orcs e goblindides§
visto no Livro du Jogador. :

e Caminho para Doherimm: todo anio artoniano nativo
de Doherimm recebe gratuitamente o talento regional Cami
nho para Doherimm.

» Magias telepaticas langadas contra andes com a finalidade ¥
de descobrir a localizagio de Doherimms
provocam um imediato contra-ataque mi-
gico sobre 0 mago (exatamente igual 3 ma
gla confra-ataque miental).

Elfos

Qs elfos de Arton sdo uma ragas
muito antiga. Eles tém as orelhas}
%, pontiagudas, olhos amendoa
dos, tragos dess
licados, afinis!
dade com ana-
tureza, talento
para a magica:
vida muito logs
ga. Exceto por
esses detalhes, sig
fisicamente muito pares
cidos com os humanos;
Tém a mesma altura e peso
e, embora sejam normalmenté
mais delgados, alguns se moss
tram tio musculosos e massivos
quanto qualquer humano. Podem
mostrar também uma vasta colegio
de tragos exéticos, como cabelosdé
cores estranhas, olhos felinos, patas
O elfo nativo de Arton cost
ma atingir 250 anos de idadej
em média Lrés vezes mais qué
um humano — e a mesmé
longevidade dos andes. Essa vida longa exets
ce forte influéncia sobre sua personalidade ¢ 28
da a explicar seu comportamento. Elfos apreciam os pr?
da vida mais lentamente, e por isso sdo exigentes quantod
comida, roupa, beleza, artes e prazeres em geral. Apenaso
maiores amigos e inimigos sio lembrados por eles (afinaly
impossivel lembrar de todo mundo que vocé conhece em cef
ou duzentos anos...). Todas essas coisas costumam fazer con
que os elfos sejam vistos pelos humanos como [rivolos,di§
tantes ¢ até arrogantes.

No Reinado atual, os elfos vivem em condigdes miserd
veis. Isso comegou quando a primeira cidade élfica, Lendriens
foi erguida no continente de Lamnor em pleno territorl




do inicio a uma série secular de conflitos que Tragos Raciais dos Elfos

idacomo a Infinita Guerra. Em sua arrogincia,
jaceitaram qualquer acordo ou alianga com as
nferiores” — provocando o ressentimento dos
queassinaram entio o Tratadode Lamnor: ~ * +2Destreza, +2 Canisma, -2 Constiruigio. Elfos de Arton
aignorar os elfos, sem jamais interferirem  t€m uma constituigio fisica mais préxima dos humanos, mas
ainda assim mostram-se mais delgados, graciosos e confiantes.

Elfos de Arton apresentam os mesmos tragos raciais dos
elfos vistos no I izm do Jogador, exceto pelas seguintes alteragdes:

e para os elfos, surgiu o vilio Thwor Ironfist * Elfos de Arton nio possuem nenhuma imunidade es-
Ragnar, o lider previsto pelas profecias dos ~ pecial contra magias ou efeitos de Encantamento.
n

. A 4 t ;. . ”
lificou todos os goblindides em um exéreito ® Tragos exoticos como olhos felinos, patas ou cauda nio
aconhecido como a Alianca Negra. Diante  oferecem quaisquer bonus ou penalidades especiais.

Meio-Elfos

Apés a destruigio de sua cidade
Lenérienn, os elfos hoje sio for¢ados a
, viver nos reinos humanos, e essa convi-
hados entre os y/ ) : e a véncia tem levado ao surgimento de
0 peregrinacio @ ; P 1l s—  meio-elfos. Estes sio muito pa-
s se estabelecen- £ 7 A/ e SN 9 . recidoscom elfos,
" \ ,05? mas suas orelhas
"f¥#~ | sd0 mais curtas e
/ % nio apresentam
quaisquer tragos ana-
tomicos estranhos,
como patas ou cauda.
Elfos e humanos sio
muito parecidos fisicamen-
te, e 0s meio-elfos sdo uma espécie de meio-
termo. Tém mais massa muscular que os
elfos e conseguem enxergar na escuridio
também. Seu tom de pele pode variar do
escuro (caso um de seus pais seja um hu-
mano negro) até o claro albino, passan-
do por todos os tons de pele possi-
veis intermediarios — mas mei-
os-elfos tendem a ser mais cla-
ros. Meto-elfas com pai ou mée
tamuranianos sdo considera-
das de grande beleza exdtica,
Meio-elfos vivem duas
vezes mais que os huma-
nos, podendo chegar aos du-
zentos anos. Sua cultura e caracte-
risticas espelham a regiio onde
N NASCeram ¢ cresceram, nio
\ 2 UTAS B> existindo uma cultura

& | | ~ .
Nl ( ~ mestiga. As vezes sofrem
Ym preconceitos, especialmente por parte dos
L elfos, mas entre os humanos costumam ser
bem-vindos, por sua beleza e boa indole.
‘aqualquer divindade que aceite apenas hu-

= . . Meio-elfos, talvez por sua propria natureza, tendem a ser a
Meio-elfos também podem ser paladinos. ' PR '

raga menos preconceituosade Arton. Eles convivem e trabalham
bem com grupos de aventureiros formados por racas variadas.




Tracos Raciais dos Meio-Elfos

Meio-elfos de Arton apresentam os mesmos tragos raciais
vistos 1o Lirro do Jogador, exceto pelas seguintes alteragSes:

o Meio-elfos de Arton ndo possuem nenhuma imunida-
de especial contra magias ou efeitos de Encantamento.

* Sangue Humano: Para todas as habilidades especiais e
efeitos, meio-elfos sio considerados humanos, ndo ellos. Eles
nio podem, por exemplo, usar armas ou itens magicos que
sirvam apenas para elfos.

Meio-Orcs

Um orc (ou orco) € uma criatura
horrenda, semelhante auma combina- §
¢io de homem e animal. Eles variam
amplamente em aparéncia, porque costu-
mam cruzar COom Muitas outras crialuras,
mas quase todos tém pele verde-
acinzentada, orelhas pontudas, olhos ver-
melhos, presas inferiores afiadas e fo-
cinhos em vez de nariz.

Orcs sio onivoros (comem
carne e vegetais) e de habitos no-
turnos, preferindo viver no sub-
solo e vagar a noite. Costumam
temer qualquer coisa maior e
mais forte que eles, mas seus li-
deres podem forgi-los a lutar
por intimidagio. Organizam-se
em tribos. Tém sua proprialin-
guagem e podem aprender ou-
tras linguas — mas nio conhe-
cem aescrita.

Por seus habitos subter-
rineos, em muitos lugares os
Orcs costumam ser 1nimigos
tradicionais dos andes — com
quem disputam territorio. Eles
tém as mesmas capacidades de
enxergar O escuro € 0s mes-
mos talentos como mineiros
e ferreiros. Apesar disso, orcs
também estdo em guerra cons-
tante com humanos, elfos e
até outras tribos orcs. Eles
valorizam a conquista de
novos territdrios acima de
todas as coisas.

Orcs costumam ser mais Cormuns e Certas regioes remo-
tas de Arton, como as Montanhas Sanguinarias, mas eles tam-
bém existem em Lamnor — e muitos agora fazem parte das
forgas da Alianca Negra, no papel de mineiros: eles abastecem
astropas com metal para armas.

Embora isso seja raro, algumas vezes acontece de uma tribo
orc estabelecer relagBes pacificas com humanos — como parcei-
ros comerdiais ou aliados de guerra. Esse tipo de relagio é bastan-
te instavel e delicada, mas favorece o surgimento de meio-orcs.

Meio-orcs também podem surgir da violéncia, o que é
mais comum. Estes infelizes sio animalescos demais para se-
rem aceitos pelos humanos, e “brandos” demais para viver
¥‘. ) entre os orcs, ndo sendo raro que

. decidam se tornar aventurei-
=% ros. Orcs e meio-orcs vene-
ram deuses como Ragnar,

Megalokk, Tauron e Tenebra.

X! 0-07C €

Halfling

Tracos Raciais
dos Meio-Orcs

Meio-orcs de Arton apre-
sentam os Mesmos Lragos raciais
dos meio-orcs vistos no I ism
do Jogador, exceto pela seguinte
alteragio:

* Sangue Humano: Parato-
das as habilidades especiais e efei-
tos, meio-orcs sio considerados
humanos, n3o orcs. Eles nio
podem, por exemplo, ser alvo de
magias que aferem apenas orcs.

Halflings

A segunda raca no-huma-
na mais populosa do Reinado
sio os halflings. Estas criaturas
nfio ultrapassam 90cm de altura,
tém pés muito peludos e nunca
usam sapatros.

Apesar de sua grande po-
pulagio no Reinado, os halflings
sio muito pouco influentes em
poder ou politica. Enquanto os
humanos sio conhecidos (e te-
midos) por sua grande ambigao,
a raca dos pequeninos mostra
um comportamento totalmen-
te oposto — eles gostam mais
de conforto, paz e siléncio, e

menos de aventuras, rique-
zas e riscos. (Gragas a essa




peontrario dos orgulhosos e arrogantes minotauros,

ngs ndo tém problemas de relacionamento com os

povos do Reinado. Mesmo em seu préprio reino,

s eles vivem em harmonia com os humanos — e em
0es $a0 bem aceitos entre todas as racas.

icil para os halflings encontrar seu lugar entre os

0s. Eles ndo sio muito fortes, nem tém afinidade
Assim, quase todos se tornam clérigos ou la-
verdade, a ladinagem é o recurso mais acessivel para
ituras pequenas e furtivas, mas estes trabalhadores
130 gostam de ladrdes — ¢ um ladino dificilmente
i recebido em uma comunidade halfling.

Sua apreciagio pelo conforto vem, naturalmente, acompa-
nhada por um bom paladar. Embora os elfos sejam conheci-
dos por seu paladar refinado e pratos exdticos, ndo existe raga
com maior talento para a culinaria que os halflings — a maioria
das familias reais de Arton adota membros desta raca como
chefes de cozinha. Suas guloseimas mais famosas e conhecidas
sdo os bolinhos de fuba (existe entre eles um jogo conhecido
como loomi, onde vence que consegue comer o maior nlimero
de bolinhos), pernis de cabrito recheados com tabaco, e o gloom
— um preparado mal-cheiroso feito de leite azedo, fumo e
temperos diversos. Extremamente revigorante, cada porgio de
gloom recupera 1 Ponto de Vida. Infelizmente para os aventu-
reiros que pensam em fazer es-

uns halflings sio
§ @ cantores, tor-
bardos; ou entio
natureza, dedican-

Comunidade
Halfling

arudeza dos andes e a
adoselfos. Entre ami-
ngs sio gentis ¢ ob-
,Mas nunca atre-

le ser enfadonha
contentes ou

alhador e pa- [l

mdos_cenl;ros ur-

omo Valkaria ou

toques deste prato, o gloom
deve ser consumido imedia-
tamente apds o preparo, ou

perde suas propriedades.

E finalmente, temos o
“esporte” favorito dos half-
lings — o arremesso de pe-
dras. Para esse propédsito eles
desenvolveram uma vasta co-
legdo de armas e dispositivos,
desde a simples e tradicional
funda até engenhocas compli-
cadas. Eles possuemn até mes-
mo o tai-tai, um tipo de “mini-
catapulta” portatil que pode
ser presa ao brago, capaz de
igualar um arco longo em al-
cance e dano; e também o tei-
dotei, uma catapulta maior.

Embora o povo halfling use
essas pegas em esportes de
competigio, aqueles que

se tornam aventurei-

ros encontram no ar-
remesso de pedras sua

arma mais eficiente.




Gnomos?

Estes pequenos semi-humanos apaixonados por
engenhocas e magia ilusdria nio existem em Arton como
raca nativa. No entanto, eles podem chegar até aqui vin-
dos de outros mundos. O representante mais célebre da
raa ¢ Lorde Niebling, atualmente residente no Palacio
Imperial de Valkaria sob a tutela da prépria Familia Real;
as idéias e engenhos trazidos por este gnomo estdo pro-
vocando uma revolugio tecnolégica no Reinado.

Assim, Lorde Niebling ¢ conhecido como “o anico
gnomo de Arton”. Claro que outros gnomos ocasional-
mente chegam a Arton, mas é raro que consigam se tor-
nar tio ilustres. Na verdade, quando vocé alega ser um
£NOMmo, COTTe O risco de ser tomado como “mais um
farsante tentando se fazer passar por Lorde Niebling...”

Novas Racas

A maior parte das ragas descritas a seguir sdo versdes
artonianas de criaturas vistas no Iivm de Regras Besicas I1I. No
entanto, estas ragas tém caracteristicas diferentes e ndo utili-
zam as mesmas regras, podendo ser usadas livremente como
personagens jogadores.

Centauros

Embora a palavra “centauro” possa ser aplicada a qualquer
criatura com torso humano e corpo de animal — e existem
muitos tipos em Arton —, 0 centauro “tradicional” ¢ mei
humano, meio eqiiino: tem a cabega, tronco e bragos humanos,

mas o corpo de um cavalo.

Centauros vivem em grandes comunidades silvestres, ocul
tas em florestas, campos e savanas. Constroem grandes caba-
nas coletivas para abrigar suas famflias, e sobrevivem a base de
caca, pesca e colheita; ndo fazem nenhuma questdo de erguer
grandes centros urbanos, e muito menos visitar cidades. Na
verdade, esta é uma raga pouco numerosa — nao se conhece
mais de vinte ou trinta aldeias em todo o Reinado. Se existem
outras, estio bem escondidas. Uma das poucas aldeias conhe-
cidas fica em uma floresta préxima de Malpetrim.

Nas aldeias, os machos atuam como cagadores e guardas
enquanto as fémeas se ocupam da colheita, artesanato e cuida-
dos com os filhotes. Por esse motivo sempre existem mais
fémeas do que machos. O comando é exercido por um lider
maior e mais forte. Cada tribo tera também um xamd — um
clérigo ou druida que orienta a vida espi ritual dos demais. O
xam atua como conselheiro para o lider, mas em certas ques-
tdes sua autoridade ¢ maior.

Chegar perto de uma aldeia de centauros sera sempre difi-
cil; eles percebem logo a aproximagio de estranhos e enviam

guardas para intercepta-los. Eles vivem em paz com os elfose
outras criaturas da natureza —em Arton, nao € raro encontrar
elfos foragidos vivendo em suas aldeias. Mas sio muito into-
Jerantes com relacio a humanos ¢ andes, que dificilmente serdo
bem recebidos na aldeia. Gragas a essa atitude, os centauros
criaram fama de “malcriados” e “rabugentos” — mas a verda- 3
de é que eles podem ser muito bem humorados entre si mes- 3
mos. Goblindides, orcs e kobolds sio intensamente odiados
por este povo, atacados assim que sdo vistos! Centauros sio
neutros com relagio a halflings. '

Quando aventureiros encontram centauros, normalmen-
te trata-se de grupos de caga. Armados com langas, cajados,
arcos e muitas vezes escudos (mas raramente armaduras), estes
bandos percorrem os limites de seu territorio para cagar comida
O espantar monstros que ameagam a tribo. Os maiores inimi-
gos naturais dos centauros sio os kobolds; esses monstros -
pequenose covardes atacam as fémeas e filhotes, roubam te-
souros e se escondem em lugares de dificil acesso, onde os
centauros nao podemir.

Centauros vivem em extrema harmonia com a natureza,
fazendo tudo para preservar as areas onde moram. Eles ndo
cacam ou pescam em demasia, e nem durante o periodo |
reprodutivo de cada animal. Astribos maiores praticam a agri-
cultura, e algumas chegam a comercializar alimentos e pegas de
artesanato com elfos, humanos ¢ anGes.

A divindade principal dos centauros é Allihanna. Algu-
mmas tribos também louvam Khalmyr, Lena, Tauron e Thyatis.
Entre seus sacerdotes correm rumores sobre uma tribo de
centauros grotescos e monstruosos, adoradores de Megalokk.

Um centauro JAMALIS aceita ser cavalgado! Apenasem 3
casos de extrema emergéncia — talvez para ajudar um grande
amigo ou pessoa amada, por exemplo —ele se permitiria trans- §
portar alguém. Mesmo assim, ele nunca usaria sela ou arreios
por livre vontade: se vocé um dia encontrar tais “aderegos” em
um deles, certamente trata-se de um escravo.

Pelo simples fato de que nunca se afastam por muito tem-
po do chio (lembre-se, eles NAO descendem de macacos...);
muitos centauros tém medo de altura. Eles tambem nio gos-
tam de lugares fechados ou apertados, mostrando-se muito
incomodados e agitados nessas situagdes, a ponto de quebrar
tudo 4 sua volta— em Arton, em vez de um elefante, existe o
provérbio sobre um “centauro em uma loja de cristais”.

Unma lenda artoniana diz que, quando um centauro bebe §
4lcool, sers magicamente transformado em deméniol Mas tra-
ta-se apenas de um exagero folclorico. A verdade é que, sob
efeito de bebida, membros deste povo costumanm ficar ainda
mais irritados que o normal...

Tracos Raciais dos Centauros

Os centauros de Arton sio diferentes daqueles vistos no ¥
Livro de Regras Bdsicas II1, com 0 seguintes tragos raciais:

o Tronco Equino: Centauros recebem um modificador de




Forca (¢ pericias relacionadas) APENAS para ¢ Medo de Altura: Caso tenha que subir qualquer altura
ndo sua metade inferior, como forgar portas,  superior a 3m, todo centauro sofre um redutor moral de -4 em
cidade de carga. suas jogadas de ataque, testes de pericias e testes de resisténcia.

Grande: Como criaturas Grandes, os centauros ® Classe Favorecida: Ranger. A classe ranger de um centauro

idade de tamanho na Classe de Armadurae  multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades de
ataque e —4 de penalidade de tamanho nos ~ XP devido as miltiplas classes. Centauros sio mais propensos
ler-se. No entanto, como seu torso é humano,  a adotar esta classe por seu estilo de vida selvagem.

omo criaturas de tamanho Médio. * Centauros tém Ajuste de Nivel +2.

Elfos-do-Mar

ol -’-'n'_:_r—-'—# e = i Sio infinitas as maravilhas
X Centauro ¢ Elfa-do-mar : S | submarinas de Arton, mas ne-
nhuma se compara aos elfos-do-
mar. Enquanto a raga humana pre-
domina em terra firme e os elfos
terrestres perderam seu reino em
Arton-sul, no mar podemos en-
contrar vastos reinos dominados
por seus primos submarinos.

amento basico dos centauros & 12 metros.
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& Ca &\ 3 i - 8 X\ das se fecham e os
f= X . pulmdes funcionam de
fofma normal. Algumas
bragas tém membranas
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J /)3//'(115 laterais das pernas e
g ,_antebracos.




Elfos-do-mar vestem pouca roupa. Quase sempre apenas’
tangas na parte inferior, feitas de couro de peixe ou fibrasde
alga-marinha. Armaduras seriam inaceitaveis, exceto certas pe- 1
¢as raras, desenhadas para ndo interferir com a natagio. Aselfas’
usam na parte superior pecas feitas de conchas, ou conservam |
os seios nus — afinal, como seu peso nio é incémodo embai- ¥
xo d’agua, nio existe qualquer razio para cobri-los. Elfos-do-*
mar nio tém infravisio, mas possuem um sonar com alcance
de 120m (apenas embaixo d’agua).

Grande parte dos elfos-do-mar tem o poder de se trans
formar em uma criatura marinha (geralmente um golfinho), 3
Nessa forma ganham os mesmos poderes e habilidades da
forma animal, mas nio podem usar magia. Esse poder funci
ona apenas embaixo d’agua; um elfo transformado ainda pode *
sair da dgua se sua forma animal é capaz disso, mas no podera -
voltar 20 normal. Um elfo-do-mar sempre ira reconhecer ou-
tro, ndo importando a forma que possua no momento.

Um elfo-do-mar pode viver em terra firme, mas a perma-
s : g

néncia no mundo seco provoca imensa dor e debilitagio de seu
organismo. Mergulhar em dagua do mar vai restaurar sua sande
em algumas horas. Agua doce nio cura os danos, mas detéme
impede a degeneragio. Se mergulhar em agua doce ou salgada =
pelo menos a cada dois dias, um elfo-do-mar pode viver em
terra sem problemas.

Ao contrario dos elfos sem patria espalhados em terra
firme, os elfos-do-mar vivem em comunidades — ou mesmo
reinos. Sabem lutar quando preciso, mas sdo pacificos, vivendo
em harmonia com a natureza. Os golfinhos sdo seus maiores
amigos, e as inicas criaturas em quem realmente confiam.
Odeiam selakos (como sio chamados os tubardes em Arton),
cagando e matando esses predadores assim que os encontram.

Como armas favoritas, preferem o tridente, o arpio ea
rede. Algumas comunidades tém um tabu muito rigoroso a
respeito de mulheres e armas: uma elfa é reponsavel apenas
pela colheita de vegetais ou pequenos animais, fabricagio de
roupas e utensilios, preparagio de comida e outras atividades
domésticas. Elas sdo proibidas de cagar, pescar ou lutar. Nioé |
permitido a elas assistir os treinos de combate dos elfos. Nio
podem nem mesmo tocar em armas — uma arma tocada por
uma elfa sera imediatamente destruida, pois acredita-se que se
tornou maldita. Essa crenca é tio forte que, se um elfo-do-mar
usa uma arma que acredite ter sido tocada por uma mulher, ele
sofre um redutor moral de -2 em seus ataques.

Os elfos-do-mar tém tecnologia muito primitiva. Eles
nio podem acender fogo e nem forjar metais, elementos in-
dispensaveis para uma civilizagio avangada. Fabricam suas
armas e ferramentas com pedra, coral e madrepérola (material
extraido da concha de moluscos). Tambem sabem aproveitar
partes de animais marinhos: usam conchas e cascos de tarta-
ruga como escudos, e garras de crusticeos gigantes para fazer |
machados, espadas e langas. Embora reclusos, eles também
podem negociar armas e ferramentas metalicas com habitan-
tes da superficie.




ais dos Elfos-do-Mar

m uma colecio de tracos raciais completa-

ydos elfos terrestres:

=2 Inteligéncia. Elfos-do-mar sio 4geis,
espertos que elfos terrestres.

ento basico de um elfo-do-mar ¢ 9 metros,

nbra: Elfos-do-mar podem enxergar qua-
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Elfico e Aquan. Idiomas Adicionais:
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irton sio humandides baixos, medindo nio
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umana mais comum no Reinado sio
Ser uma surpresa para forasteiros
constante ameaga para os humanos e

goes de defesa. Para grupos de herdis
0 mals tipica quel livrar uma aldefa

Em Lamnor, a ilha-continente ao sul de Arton, os goblins
sdo ainda mais perigosos. Aqui eles fazem parte da Alianca Ne-
gra dos goblinoides, como soldados rasos, espides ou batedo-
res do General Thwor Ironfist. $30 muito mais selvagens e
bestiais que em outros lugares, chegando até mesmo a comer
carne humana.

No entanto, dentro dos limites do Reinado, as coisas sio
diferentes. Neste lugar eles nio sio vistos como monstros —
mas sim cidadios legitimos, apenas mais uma entre as muitas
ragas que os deuses despejaram sobre o mundo. E niio ¢ uma
impressio equivocada — longe da influéncia perversade Thwor
Ironfist, um goblin pode ser uma pessoa como outra qual-
quer. E verdade que todos eles rrazem a covardia, mesquinha-
ria e egoismo no coragio, pois sdo tragos fundamentais de seu
carater. Mas os goblins do Reinado aprenderam a suprimir
essas tendéncias (ou, pelo menos, escondé-las) para viver em
paz entre os humanos.

Assim € o goblin do Reinado. Ndo um monstro, mas
uma vitima dos atos monstruosos de seus semelhantes. Ele ¢
rejéitado, maltratado, alvo de preconceitos. Tratado comoa
escoria da sociedade. Ainda assim, ele abraga e protege uma
civilizagio que o despreza — pois isso € bem melhor que habi-
tar ruinas, atacar humanos e depois ser cagado por aventurei-
ros. E alguns [azem mais do que apenas sobreviver entre os
humanos; eles se tornam herdis, lutando ao lado de guerrei-
ros, magos e clérigos.

Goblins sio como ratos: pequenos e [racos, encontram na
covardia sua maior arma na luta pela sobrevivéncia. Em areas
selvagens, essa covardia os leva a viver de assaltos, emboscada e
matangas. O goblin urbano do Reinado também cultiva a co-
vardia, mas de outra forma; ele se submete aos humanos,
aceitando a servidio, trabalhos e misses que ninguém mais
aceitaria. Alimentam-se de restos, vivern em favelas e sio feli-
zes assim, pois dignidade é coisa desconhecida para eles. Goblins

. Goblins




acham engracado que outros se recusem a varrer ruas, limpar
estabulos e cagar ratos em troca de algumas moedas...

Mesmo com essa disposigio racial para viver da sujeira e
restos humanos, a vida é dificil para o goblin do Reinado — de
modo que muitos deles voltam-se para o crime. Mesmo o goblin
mais honesto e bem intencionado de Arton ja precisou, alguma
vez na vida, roubar ou matar para nio morrer de fome. Apesar
dessa sua tendéncia para o crime, raramente goblins sdo empre-
gados em grandes guildas de ladrdes; nem os criminosos confi-
am na habilidade deles. O tipico assaltante goblin € o ladrio
comum, ordinirio, sem ligagio com grandes quadrilhas.

Outra peculiaridade do goblin é sua incapacidade total de
lidar com magia arcana — eles nunca podem ser magos. Apesar
disso, podem ser tio inteligentes quanto qualquer humano.
Como resultado, os goblins desenvolvem engenhos mecani-
cos que substituem a magia: lan¢a-chamas em vez de bolas de
fogo, autdbmatos mecanizados em vez de criaturas magicas,
veiculos a vapor em vez de magias de transporte. Sua invengio
mais famosa s3o os baldes de ar quente, o mais barato (e me-
nos seguro!) meio de transporte aéreo no Reinado.

Tracos Raciais dos Goblins

Os goblins de Arton sio muito parecidos com aqueles
vistos no Linro de Regras Basicas IT], com 0s seguintes tragos
raciais:

¢ -2 Forga, +2 Destreza, -2 Carisma. Goblins sio ageis,
mas também fracos e rudes.

® Tamanho Pequeno: Como criaturas Pequenas, os
halflings recebem + 1 de bonus de tamanho na Classe de Ar-
madura e nas jogadas de ataque ¢ +4 de bonus nos testes de
Esconder-se, mas precisam usar armas menores, e sua capaci-
dade de levantar e carregar peso equivale a trés quartos da carga
maxima das criaturas Médias.

e O deslocamento basico dos goblins é de 6 metros.

¢ Visio no Escuro: Goblins (assim como outros goblinéides)
enxergam até 18 metros no escuro.
s +4 de bdnus racial nos testes de resisténcia a doengas.

Vivendo sempre na sujeira, goblins sdo muito resistentes a do-
" ~ . . -
engas. Este bénus nio se aplica a doengas magicas ou maldiges.

® Pericias: Goblins recebem + 2 de bonus racial em testes
de Operar Mecanismo e Oficios (por sua engenhosidade natu-
ral), e +4 de bonus racial em testes de Furtividade.

® Inabilidade com Magia: Goblins sio incapazes de usar
magia arcana. Portanto, ndo podem pertencer as classes mago,
feiticeiro ou bardo.

» Idiomas Basicos: Goblin e Comum. Idiomas Adicio-
nais: Draconico, Elfico, Gnoll, Halfling, Orc e Silvestre.

* Classe Favorecida: Ladino. A classe ladino de um goblin
multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades de

XP devido as multiplas classes. Goblins sdo uma raga furtivae
traicoeira, sendo assim ladinos naturais.

Minotauros

A raga ndo-humana mais numerosa e influente no Reina-*
do, os minotauros sio humandides de grande estatura (em
média 1,90m de altura) com corpos humanos musculosose*
cabegas bovinas. Embora a cabega de touro seja mais comum,
existem numerosas sub-racas com cabegas de bafalo, gnu, bisio,
boi-almiscarado, antilope, alce e outros animais aparentados.:
Alguns tém cascos bipartidos em vez de pés, mas essa ndo ea’
regra geral. Esta raga nio tem fémeas: eles acasalam com escra-
vas humanas. O bebé, quando menina, serd humana — e quan-
do menino sera minotauro.

Em Arton, especialmente no Reinado, os minotauros
nio sio vistos como monstros: eles formam uma cultura
avangada, e tém até mesmo sua prépria nagio — Tapista, 0
Reino dos Minotauros. Eles s3o uma raga guerreira e orgu-
lhosa, que venera a forga fisica. S3o apaixonados por esportes, |
competigdes ¢, acima de tudo, combates de arena. Anfiteatros
construidos em varios pontos de Tapista sediam combates.
muito mais violentos e brutais que aqueles realizados na Are-
na Imperial em Valkaria.

Uma situacio delicada nas relagoes entre Tapista e o resto S
do Reinado diz respeito ao tratamento recebido pelos huma-
nos: sio considerados “cidadios de segunda categoria”, viti- 3
mas de forte preconceito. Elfos e meio-elfos sdo igualmente
menosprezados. A inica raca semi-humana que os minotau-3
ros tratam como seus iguais s3o os andes. Existe até a suspei- &
ta de que Doherimm, o reino secreto anio, esteja em algum
lugar sob Tapista. )

A escravidio humana é legal em Tapista. Quase todos os
escravos sio criminosos condenados e prisioneiros de guerra,
vendidos em leildes. Acordos com o resto do Reinado permi-
tem que os escravos sejam mantidos mesmo além das frontei-3
ras de Tapista, desde que devidamente acompanhados pelos
certificado de propriedade.

Sua arrogincia e crenga na propria superioridade nio impes
dem um minotauro de ser bom e justo. De fato, em geral eles &
tratam seus escravos com respeito e dignidade — e aqueles que
se tOrnam aventureiros até mesmo aceitam agir em grupos
formados por humanos e elfos. Longe de Tapista, minotauros
gostam de freqiientar tavernas, beber cerveja (de preferénciana
companhia de andes) e disputar brago-de-ferro. Para eles, uma®
noite de diversio nunca termina bem sem uma boa luta (que’
geralmente destrdi grande parte dataverna...).

Todos os minotauros tém um grande senso de honra em §
combate: eles nunca usam armas ou vantagens superioresas
armas do oponente, e nunca atacam oponentes caidos ou em
desvantagem numérica. NUNCA montam cavalos ou qual-
quer outra criatura, pois acham indigno caminhar sem usar o5’
proprios cascos ou pés. Minotauros também tém medo de:
altura: qualquer altura superior a 3m provoca neles grande te-
mor, dificultando suas agGes.

Uma curiosidade: minotauros NUNCA se perdem em®




inia razao, quando percorrem uma rede de

s ou estruturas semelhantes, conseguem

o petfeitamente sem precisar de mapas —
apazes de achar o caminho de volta. Por esse
acios de Tapista sio construidos de for-
yrnando muito facil para qualquer nio-
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Caso tenha que subir

» [diomas Bésicos: Minotauro e Comum. Idiomas Adici-
omnais: Elfico, Goblin, Gigante, Orc, Silvestre.

® Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro de um
minotauro multiclasse é desconsiderada para determinar as pe-
nalidades de XP devido as multiplas classes. Minotauros sio
uma raga guerreira, sendo esta vocagio natural para eles.

® Minotauros tém Ajuste de Nivel +2.

Um minotauro prestes a perder seu escravo goblin...
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em Arton certas criaturas inteligentes aparenta-
ites venenosas, quase todas criadas para servir
da Traicio. Temos os antigos homens-serpen-
raga maligna devotada ao culto de Sszzaas; e as
monstruosas serpentes com cabega humana,
proteger itens e locais sagrados para os

80 criaturas malignas. Ambas sdo temidas por
5. E isso complica as coisas para uma terceira
bra—um povo nobre, inteligente, digno. A
ainda maior porque seu nome nio ¢ facilmente
suas parentes diabdlicas: nagahs.

nagah (oxitona, com o “a” final pronuncia-

o mais longo) significaria “escolhida da Serpen-

ua ancestral da raga. Se isso for verdade, é facil

e as enormes cobras com cabecas humanas de

m um nome parecido. Curiosamente, as

grcebem que o proprio nome de sua raga pode

entre as outras criaturas (“barbaros ignoran-

pam retrucar). Assim, nagahs sio um povo

ulheres-serpente com sua prépria cultura, ci-
aventureiros.

o quanto a fémea nagah apresentam a meta-
o humana, e a metade posterior como ser-

es que um ser humano, embora boa parte do
ara locomogio e sustentagio, de modo que
te & a de um humano normal.

répteis. Tém sangue frio, escamas e todos os
deuma cobra, com algumas poucas diferencas.
pulmées (a0 invés de um, como as cobras) e
0 0s humanos. Tém pélos e cabelos, normal-
em répteis, sendo que as mulheres conside-
igos um motivo de honra e gloria, muito seme-
dos andes em cultivar suas barbas.
5540 ligeiramente mais alongados que 0s dos
reptilianos. Suas faces aparentam tragos orien-
um pouco as feigdes alongadas dos elfos. Al-
apresentam orelhas pontiagudas. Os olhos,
s30 como os de répteis, com as pupilasem
sque se alargam na presenga de pouca luz e se
uita luz. Nagahs nfio possuem uma audi¢io
(apesar da ocorréncia de orelhas pontiagudas) e
comum entre elas.
mas preferem carne, geralmente de mamife-
cade outros humanéides ou seres mtdlgentes
ibalismoum ato barbaro, Quando necessario,
38 de vegetais, o que consideram deploravel.
dragoas-cagadoras de Galrasia, as nagahs nio
e  quente. Isso as obriga a viver em locais de
ente ou até desértico (elas nio sio aletadas por
). Clima temperado ou frio torna as nagahs

desanimadas ¢ letargicas, com o risco de entrarem em hiberna-
s . ’" % ~
¢io involuntaria. Uma nagah hibernando ndo desperta, a me-
nos que seja aquecida; do contririo, pode morrer por inanigio.
As nagahs t8ém o mesmo tempo de vida de um elfo, mas
existem casos de nagahs ainda mais velhas, com idade quase
duas vezes maior do que se imagina que um elfo possa viver.

Dentro do Reinado, as nagahs sio encontradas nas pro-
fundezas mais densas das {lorestas de Greenaria— em cidades
subterrineas nas montanhas de Schkarshantallas e em Trebuck.
Acredita-se que tenham cidades também nas Montanhas San-
guinirias, mas estas ainda nio foram encontradas. Comunida-
des nagahs sdo pequenas, quase nunca maiores que uma vila
ou cidadela. Elas aceitam e toleram seres de outras ragas em seu
meio, desde que eles respeitem seus costumes e leis. A vila ou
cidade é comandada por um matriarcado de oito nagahs mais
velhas, sempre fémeas, escolhidas por voto do conselho ante-
rior, a cada 50 anos.

Embora sejam um matriarcado, de nenhum modo ocorre
preconceito quanto ao sexo nessa sociedade. A maioria dos
papéis principais & ocupado pelas fémeas, mas os machos com-
preendem isso como uma vontade da Grande Deusa. Nagahs
seguem ficlmente (alguns diriam fanaticamente) um aspecto
da deusa Allihanna, que para elas seria como a Grande Nagah
— uma serpente com cabega humana, feminina. Ela teria cria-
do todos os animais vivos e as nagahs.

Os machos da espécie sabem como trabalhar com o ferro,
mas o fazem principalmente paraa manufatura de ferramentas
e utensilios domésticos. Entre eles, forjar metais € um trabalho
inferior, Preferem compra-los de outras ragas. Nagahs prefe-
rem armaduras de couro recobertas por bronze, extremamente
decoradas. Tais armaduras sio equivalentes a uma cota de ma-
lha. Quando a elas sio acrescidas placas de bronze parauma
maior protecio da cauda, tornam-se tio boas quanto umaloriga
segmentada.

Novas Racas: Altura e Peso Aleatérios

Altura Modificador
de Alrura

Modificador

de Peso
x(2d4x0,5)kg
x0,5kg
x(2d6x0,5)ke
%(2d6x0,5)kg
x(ldbe,S]g
x(1d6x0,5) kg
%(1d6x0,5)kg
+2d10x2,5 g x(2d6x0,5)kg
+2d10x2,5 x(2d6x0,5)kg

Peso
Base

7okg
15kg
400kg
360kg

Raga Base

Minecrauro™ 1,75m  +2d10x2,5
+2d4x2,5
+2d10x2,5
+2d10x2,5
+2d4x2,5

+ 2d6x2,5

Goblin** Im
Centauro 1,55m
Centaura 1,50m
Sprite** 20em
Elfo-do-Mar
Elfa-do-Mar
Nagah, témea®** 2,20m

Nagah, macho™*  2,30m

1,50m

1,45m  +2d6x2,5

* pdo existem minotauros fémeas,
** mesmos atributos para ambos os sexos.

## alrura média quando em posigio normal, podendo variar até 1m a
mais ou a menos conforme a nagah desejar.




As nagas vivem quase que totalmente da caga. Também
produzem artigos de ceramica, madeira, bronze e tecido — que
trocam por itens metalicos, comidas exéticas e outras amenida-
des. Cidades razoavelmente grandes costumam ter uma pe-
quena rea reservada ao cultivo e criagio de animais como trobos,
porcos, cabras, patos, gansos e galinhas, Curiosamente, nagahs
nio criam grandes quadriipedes (vacas, cavalos...).

Nagahs aventureiras costumam se dedicar ao clericato
(como druidas ou xamis da Grande Nagah), estudo de magia
ou combate. Os machos sempre serio guerreiros, pois eles
acreditam que os homens nio podem lidar com magia. Quan-
do homens de outras ragas demonstram essa capacidade, as
nagahs nio levam sua masculinidade muito a sério...

As nagahs tém grande paixio pela miisica, embora nio
escutemn muito bem. Isso se deve a0 mesmo truque usado
para “encantar” cobras; ndio é a mdsica que as encanta, mas sim
sua vibragio. Entre as nagahs, grandes musicos sio considera-
dos quase bruxos — s vezes temidos, as vezes adorados. Os
inimigos das nagahs aproveitam-se dessa sua fraqueza, usan-
do bardos talentosos para encantar as mulheres-serpente e evi-
tar que elas lutem.

Devido aos padrdes de escamas cada vez mais comple-
x0s que as nagahs adotam ao longo da vida, mercadores cru-
éis pagam mercenarios para cagi-las e vendem suas peles por
pregos carissimos. Em Vectora, onde esse coméreio é proibi-
do, peles de nagah sio vendidas como sendo de cobras gigan-
tes. Por outro lado, uma nagah que encontre pessoas trans-
portando ou usando pele de cobra (seja de nagah ou nio) vai
mata-las sem pensar duas vezes. Para elas, todas as serpentes
sa0 animais sagrados, e devem ser protegidos. As cobras ve-
nenosas, que servem a Lacertos (Sszzaas) podem ser mortas
apenas em autodefesa.

Tracos Raciais das Nagahs

* Tamanho Grande: Como criaturas Grandes, as nagahs
sofrem -1 de penalidade de tamanho na Classe de Armadurae
nas jogadas de ataque e -4 de penalidade de tamanho nos
testes de Esconder-se.

® O deslocamento basico de uma nagah é 9 metros.

* Visdo na Penumbra: Nagahs podem enxergar duas ve-
zes mais que os humanos sob a luz das estrelas, lua, tochas e
outras condigtes de baixa iluminacio.

* Armadura Narural: Nagahs possuem uma pele rigida
que oferece um bénus de +4 por armadura natural em sua CA.

® Nagahs podem atacar mordendo (dano de 1d4), golpe-
ando com a cauda (1d6) ou agarrando com a cauda (1d4 +
bonus de Forga). O dano de ataques com a mordida ou golpe
de cauda recebe apenas metade do bonus de Forga. A cauda
tem alcance de 3m.

* Nagahs sdo imunes a petrificagio provocada por medu-
sas, basiliscos, cocatrizes e quaisquer criaturas aparentadas a
serpentes, Mas ainda est3o sujeitas a outras formas de petrificagio.

® +2 de bdnus racial nos testes de resisténcia a venenos,
* -2 em testes de Ouvir: nagahs tém audigio ruim.

* -2 em testes de resisténcia contra efeitos e magias basea
dos em frio ou gelo: nagahs tém sangue frio e pouca resisténcias
a baixas temperaturas. '

® -4 em testes de resisténcia contra encantamentos langa 1
dos por bardos, ou que se manifestem através de musica: resis}
tir auma boa musica ¢ muito dificil para as nagahs.

® Um teste bem-sucedido de Atuagio (CD 20) permitea
um personagem (bardo ou ndo) encantar uma nagah, que fica
paralisada (na verdade, dangando) enquanto durar a misica, A%
nagah tem direito a um teste de Vontade (CD igual ao resulta-
do do teste de Atuagdo do miisico) para evitar o efeito. Casal
receba dano, tem direito a um novo teste (reduzindo a CD em!
um namero igual ao dano sofrido).

* Nagahs nio podem ter graduagdes em Cavalgar.

* [diomas ]}ﬁsicos; Dracénico e Comum. Idiomas Adicio-%
nais: Silvestre, Elfico, Goblin, Gnoll e Halfling,

* Nagahs tém Ajuste de Nivel + 1.

Tragos Raciais das Nagahs Fémeas

* -2 Forga, -2 Constituigio, +2 Inteligéncia, +2 Sabedoria:
Nagahs fémeas sdo mais fracas e frageis, mas também mais}
inteligentes e sabias. ]

® Classe Favorecida: Clérigo. A classe clérigo de uma nagah
fémea multiclasse é desconsiderada para determinar as penalis
dades de XP devido as multiplas classes. Nagahs femininas
costumam se tornar druidas ou xamds,

Tracos Raciais das Nagahs Machos

® + 2 Forga, +2 Constituigio, -2 Inteligéncia, -2 Sabedoria,
Nagahs machos sio fortes e resistentes, mas de intelecto limitados
® Classe Favorecida: Guerreiro. A classe guerreiro deum
nagah macho multiclasse é desconsiderada para determinar as!
penalidades de X devido ds mltiplas classes. Nagahs masculit
nas recebem educagdo e treinamento orientados para o combate

Sprites

Sprites sio o povo-fada de Arton. Sua aparéncia pode
riar, mas em geral sio pequenos humanédides medindo nidl
mais de 30cm de altura — embora alguns tenham a habilidade$
magica de alterar seu tamanho. Tém orelhas pontiagudas (p
recemn elfos em miniatura), um ou dois pares de asas transliicida
de inseto, e olhinhos totalmente negros feito olhos de laganis
xa. Alguns tém antenas.

Depois dos minotauros, halflings, goblins e andes, 0§
sprites sdo a quinta raga nio-humana mais numerosa no R
nado. Possuem um reino préprio: Pondsmania, um peques
pais perdido na imensidio de Greenaria, a grande florestan
extremo leste do Reinado. Apesar de reconhecido pelos den




00 sprite ndo tem qualquer forma de comeércio
m 05 demais reinos: eles nio atacam ninguém,
BRRS AL
) nio sio atacados.

apreciem muito a vida na floresta, os sprites ndo
timidos. Quando os humanos comegaram sua
“de Valkaria, foram logo recebidos pelos minus-
— e nunca mais se livraram deles! Sprites po-
zumbindo em quase todos os pontos do Reina-
lugares como Vecygra, Malpetrim ¢ Hongari.

de natureza f

A\
fynna, a Deusa da Magia, que teria sido a mie
povo-fada. Eles também veneram Allihanna,
Nimb e Thyatis.

_R_hciais dos Sprites

de Arton sio diferentes das fadas vistas no
4 111, com 08 seguintes tragos raciais:

4 Destreza, -2 Constitui¢io, + 2 Carisma.

mas também sio fracos e de constituigio delicada.

e Tamanho Mitido: Como criaturas Miudas, as sprites re-
cebem +2 de bénus de tamanho na Classe de Armadura e nas
jogadas de ataque e +8 de bonus de tamanho nos testes de
Esconder-se, mas precisam usar armas menores, € sua capaci-
dade de levantar e carregar peso equivale a metade da carga
méxima das criaturas Médias. Sprites que possuam um famili-
ar podem utiliza-los como montarias.

® O deslocamen-

to basico de um sprite

é apenas 3m. No entan-
to, sprites podem voara
uma velocidade de 20m

(boa).

¢ Tdiomas Basicos:
Silvestre e Comum. Idio-
mas Adicionais: Elfico,
¥ Halfling, Draconico,
Goblin, Celestial, Auran.
Além disso, sprites po-
dem livremente falar com
animais como uma habili-
dade similar a magia, sem
limite de utilizagoes ou
duragio. Vejaa descrigio

) damagiano Livmds Jo

~gador.

Nagahb e |
_ Sprite |,

4

-+ 4
¢ +2de bonus ra-
cial em testes de resis-
téncia contra ilusdes,
pois sprites estdo fami-
I liarizados com esse tipo
de magia.
® Sprites com Caris-
ma 10 ou mais podem
conjurar as magias de ni-
vel 0 (truques) globas de
luzy som fantasma e presiidi-
gitagan, todas apenas uma
vez por dia. Sdo magias
arcanas, logo o sprite esta
sujeito a chance de fa-
TN
- 1ha por usar armadu-
\ it
ra. Trate os sprites
como conjuradores de magia de nivel 1 paratodos
os efeitos que dependem de nivel (alcance nas trés magias, e
duragﬁu para som ,‘r'f;ffa.rmf). Veia a descrigﬁo das magias. Nota:
esta habilidade ¢ idéntica 2 magia racial dos gnomos, descrita
no Livro do Jogador.

@ Classe Favorecida: Feiticeiro. A classe feiticeiro de um sprite
multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades de
XP devido as miltiplas classes. Sprites acabam desenvolvendo
os poderes de um feiticeiro por sua propria natureza magica.




Classes de

Personagem

Todas as classes de personagens vistas no L
dorexistem no mundo de Tormenta, de forma quase idén-
tica ds suas versdes originais — além de duas classes novas,
o samurai e o swashbuckler. V
informagdées culturais sobre como ¢

\"Hi crconirar a chuir
0 essas classes em Arton,
bem como ligeiras consider: mecdnicas sobre regras,

quando necessarias.

Barbaro

unica verdadeira grande diferengaentreo ¢
nac zado estd na linguagem escrita: um povo que n
tenha sua propria linguagem escrita nio ¢ considerado civili-
zado. Sera, portanto, um p barbaro — e existe
assim em Arton,

Barbaros artonianos tipicamente nio sabem ler ou escre
ver, ndo sabem contar acima de cinco (os dedos de uma mio)
e preferem nio usar armaduras de qualquer tipo, embora al-

e

guns o facam. Nem todos sio rudes ou selvagens; muitos
podem ser nobres e orgulhosos, donos de certa beleza risti
e carisma animal.

Em geral barbaros vivem em vilas, aldeias ou em grup
errantes. Embora sua tecnologia nio seja avancada o bastanté
paraforjar ago, eles sabem obter pegas metalicas de outras i
mas ¢ aprender a maneja-las. Sua arma favorita é o machado, §

birbaras habitava a regidod
Reinado antes da chegada dos exilados de Lamnor. Apdsanost
de guerras, regiao foi colonizada e os barbaros foram!
mortos, expulsos ou integrados  sociedade, misturando suas
culturas. Muitas nagdes do Reinado tém costumes baseados na
tradi¢do dos barbaros, especialmente Namalkah e Collen.

I'\il] d a

stem muitas regides de Arton habitadas por b
baros, :

mo a Grande Savana e as Montanhas Sanguinari
Barbaros humanos sio os mais comuns, mas eles existem
entre muitas outras racas — especialmente orcs, bugbearsé
ogres. Pequenas e raras tribos de an

nas Sanguindrias, ou em pontos ocultos de Doherimm. Tam
bém correm rumores de que, ao sul de Lamnor, alguns elfos:
fugitivos da Alianca Negra apegaram-se a barbari

Consideragdes Mecénicas: Nenhuma.




fum mundo de grandes herdis, grandes aventuras
5. Eissas historias devem ser contadas. Esse ¢ o
8, 08 artistas supremos de Arton.

o de bardo estd entre as mais respeitadas do
IS, em uma sociedade sem comunicagio a longa
2a eles transmitir noticias de lugares afastados.

que oferecem entretenimento a populagio.

tudo, o bardo ¢ uma figura de carisma. Com seu
staaconfianca de inimigos, derrete o coracio
ma as feras. Em aldeias e vilarejos afastados
asimples passagem de um bardo costu-
odefesta. E comum que eles sejam acolhidos em
as de familia, recebam cama e comida, apenas
mas boas cangbes ou historias. (Isso ¢ uma
levando em conta que bardos tém habilidades
tes as dos ladrdes.)

lembrados como pessoas de boa aparéncia, em
em geral trazendo consigo um bandolim, harpa
fumento. Mas esse esteredtipo nio é verdadeiro.
tipo de artista aventureiro ser considerado um
linda dama élfica que comove os birbaros com
malabarista de facas circense, passando pela oda-
escultor anio, o bobo-da-corte...

€ um artista, mas nem todo artista é um
aqueles que decidem viver aventuras. Mas por
tornaria um aventureiro? Os motivos sio
sacompanham grandes herais para produzir
feitos, pois as mais poderosas historias de
sobre grandes aventuras. Outros tentam
em lugares distantes. E outros ainda o fazem
daaventura, a emocio de desafiar monstros e
mogao que eles podem, mais tarde, transfor-
s Mecénicas: Em Arton, todos os bardos
€ protegidos pela deusa Tanna-Toh, sendo que
atrai terrivel ma sorte sobre o criminoso. Em
oocorre na forma de um redutor divino de -2
tes, mas existemn rumores sobre coisas muito
em ser desde pequenas alteragBes corporais (chi-
ichas...) até a perda de um dos sentidos, ou pior.
femovida caso o bardo seja ressuscitado.

azio se casaram. Deram a luz os vinte deuses
Estes povoaram o mundo de Arton com
goes — uma infinidade de ragas e criaturas. E

clérigos, paladinos, xamis, druidas, cultistas... sio muitos ti-
pos de herdis e vildes. Todos tém pelo menos uma coisa em
comum: eles recebem poder mdgico dos deuses, em troca de
SEIVIr 4 Seus Ileresses.

Os clérigos de Arton existem em uma espantosa varieda-
de — a ponto de que, muitas vezes, ndo se consiga reconhecé-
los como tais. Temos desde o humilde xami de Allihanna,
devotado i protegio de um povoado selvagem, ao exético
clérigo de Nimb, que age e se veste como um louco. Alguns sio
pacificos, solenes, enquanto outros sio combativos e brutais,
dependendo da divindade a quem servem.

Nem todos os clérigos sio devotados a um dos vinte
deuses. Existem aqueles que escolhem servir auma das cente-
nas de divindades menores que caminham em Arton — literal-
mente, porque muitos destes “deuses” sdo na verdade criatu-
ras mortais, ainda que muito poderosas.

Outros ainda, humildes, acreditam que devem se devotar
aos deuses como um todo, cultuar essa incrivel familia de entida-
des conhecida como o Pantedo — bem como demonstrar res-
peito para com todos os outros deuses menores. Assim, quan-
do fala de sua fé, este sacerdote se refere apenas “aos deuses”.

Consideragdes Mecinicas: Um clérigo de um dos vinte
deuses ndo recebe poderes concedidos por escolher dominios.
Em vez disso, ele recebe um dos Talentos destinados a servos
de sua divindade. Mais detalhes no capitulo “O Panteio”.

Para clérigos que escolham ser neutros, sem servir a ne-
nhum deus especifico, use as regras normais.

Druida

Os servos de Allihanna, a Mae Natureza, dividemn-se em
dois tipos: druidas e xamis (clérigos). Na verdade sio poucas
as diferencas, ambos sio sacerdotes devotados & protegio dos
animais e da vida selvagem.

Os druidas de Allihanna sio reclusos, vivendo isolados em
uma area selvagem — sozinhos ou em pequenos grupos for-
mados apenas por outras druidas, sendo estes um tanto raros.
Por seu contato maior com a natureza, o druida tem mais facili-
dade para sobreviver em lugares selvagens e lidar com animais.
Por outro lado, ele tem grande dificuldade em se relacionar com
pessoas e agir em grandes centros urbanos. Pouca coisa consegue
deixar um druida mais nervoso que uma cidade cheia de gente.

A tipica area de atuagio do druida é a floresta. Mas, da
mesma forma que os rangers, druidas também existem em
outros tipos de terreno: florestas tropicais (mais quentes), flo-
restas temperadas (mais [rias), montanhas, pradarias (planici-
es, estepes, savanas), rios e lagos, oceanos, desertos, e regides
geladas. O jogador deve escolher um destes durante a constru-
¢do do personagem.

Uma vez que os animais sdo seus tnicos companheiros,
druidas costumam vestir apenas trapos. Eles encontram formas
criativas de conseguir material para suas roupas: couro de grandes




répteis (que descamam de tempos em tempos), membranas de
grandes ovos, seda de casulos, conchas, folhas, flores, plumas...

Nem todos os druidas servem a Allihanna. Existem tam-
bém aqueles que escolhem servir seu irmio perverso, Megalokk,
0 Deus dos Monstros. Animais e monstros sio inimigos des-
de o inicio dos tempos — ¢ essa inimizade prevalece até hoje
entre seus defensores. Assim, da mesma forma que os druidas
de Alihanna protegem os animais “normais”, druidas de
Megalokk fazem o mesmo com relagio a monstros, dragdes,
dinossauros e feras sobrenaturais de todos os tipos.

Consideragdes Mecénicas: Druidas recebem um dos ta-
lentos destinados a servos de Allihanna ou Megalokk. Mais
detalhes no capitulo “O Pantedo™.

Druidas de Allihanna ndo podem usar armaduras de me-
tal ou armas cortantes (exceto no caso de armas naturais, como
garras e dentes; ou armas geradas por magia divina), Armadu-
ras de couro sio permitidas somente se foram feitas com o
couro de animais que tiveram morte natural. A morte de ani-
mais selvagens € permitida apenas em defesa prépria.

Druidas também niio conseguem descansar adequadamen-
te em cidades (eles niio recuperam Pontos de Vida, e ndo po-
dem preparar novas magicas); por isso eles sempre preferem o
relento a um quarto de estalagem.

Druidas recebem um bénus de + 1 em todas as suas peri-
cias de classe quando atuam em seu tipo de terreno.

Ladino

O cidadio comum pode estranhar o fato de que valorosos
guerreiros, clérigos, paladinos ou magos s vezes sejam vistos
na companhia de “ladrées”. Afinal, por que um grupo de he-
rois aceitaria a presenca de um criminoso entre eles?

Isso acontece porque, entre os aventureiros, um ladrio
nio & necessariamente um criminoso ou pessoa maligna. Ele
pode ser um heroi aventureiro como qualquer outro — mas
com habilidades diferentes. Ladrées sabem destrancar fecha-
duras, detectar e desarmar armadilhas, encontrar passagens se-
cretas, seguir rastros, escalar muros, agir furtivamente e realizar
uma série de outras faganhas muito titeis durante a exploracio
d(.' masmaorras ou ﬂliﬂ as.

Assim, o ladriio é um tipo de aventureiro especialista. Seria
MUIto POuCo sensato partir para explorar uma masmorra sem
pelo menos um ladino no grupo. Nem sempre a espada ou a
magia so eficientes diante de uma armadilha mortal, passa-
gem secreta ou porta trancada.

Mas niio se pode negar que os talentos do ladino também
tornam dificil evitar que se volte para o crime. Eles sio mestres
em invasio, disfarce e punguismo. Quase nada pode deter um
ladrio experiente quando ele esta determinado a roubar algo
ou alguém.

Publicamente, a palavra “ladrio” ou “ladino” ainda é liga-
daa criminosos. Muitos deles j foram aclamados como gran-

des herdis, mas sem que o povo jamais soubesse sobre sed
verdadeiros talentos. Alguns ladrdes, inclusive, niio aceitam
chamados assim.

Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.

Guerreiro

Em Arton, a profissio de aventureiro ¢ muito comum
Uma em cada dez pessoas seri um aventureiro. Destes, cercadé
metade serio guerreiros. Eles sio numerosos; enchem as file
ras dos exércitos, protegem os portdes das cidades, defendes
suas aldeias contra monstros... estio por toda parte.

Um guerreiro artoniano confia em suas habilidades
combate, sua pericia com armas e na forga do ago. Que os
gos fiquem em suas bibliotecas e os clérigos tentem decifrares
descjos de seus deuses; para partir em busca de perigo e avet
tura, o guerreiro precisa apenas de uma arma fiel e uma bog
armadura ou escudo. Se forem magicos, melhor ainda!

Mesmo em um mundo onde a magia é poderosa e ab
dante, um grupo de aventureiros nio seri realmente eficientese
um ou mais guerreiros. Estudos realizados pelo Protetorado
Reino estimam que, em uma equipe ideal, pelo menos me
dos membros serdo guerreiros. Um grupo que nio contenhapel
menos um guerreiro tera chances pequenas de sobrevivéneia. 8

Consideracdes Mecanicas: Nenhuma.

Feiticeiro

Feiticeiros nio aprendem magia, mas descobrem que pg
dem usa-la. Sendo Arton um mundo tio povoado de raga
111a.glca.'5, esta L umna U(.UI"I"LUL!.J mlllfﬂ comum.

Uma das raz6es mais conhecidas para o surgimento de
feiticeiro é que ele seja descendente de uma criatura magica podé
rosa, como um dragio, gemr:- tada ou até um deus menor. Muita
criaturas magicas artonianas sio conhecidas por assumir forma
humanas (ou semi-humanas) e apaixonar-se por estes se
gerando filhos. Estas criangas podem parecer normais em
os aspectos, talvez nunca manifestando nenhum poder — fatd
que pode ocorrer apenas geragdes mais tarde.

Mas também pode ocorrer que o feiticeiro tenha sido abeg
¢oado pelos deuses com magia, para realizar algum grande pié
pésito. Wynna, a Deusa da Magia, ¢ especialmente conhecidd
por conceder poderes magicos livremente, sem seguir nenhu
critério — ou, pelo menos, nenhum critério que consiga
entender. Os opositores de Wynna, como o mago Vecto
protestam contra uma “entidade insana que distribui mag
paratodos”, sem distingdo.

Quando descobre que tem esses poderes, em geral o feit
ceiro comega uma longa busca para descobrir quem ele reg
mente ¢, e qual seria sua missdo. Isso o leva a participard$
aventuras ao lado de outros herdis.

Considerages Mecinicas: Nenhuma,







Monge,
Paladino

¢ Mago




onde a magia pode realizar as mais incriveis
ituir artefatos tecnoldgicos, os magos sio ex-

008 servos dos deuses preferem prestar servi-
idade poderosa em troca de suas magias, os
ditam nesse tipo de acordo. Eles conquistam
outras maneiras. Alguns o fazem com esfor-
plina, estudando com um mestre, da mesma
demos qualquer ciéncia. Outros pesquisam
ipando de aventuras para encontrar ¢ desven-

LS.

magos sio aventureiros. Muitos deles sdo
, muito valorizados nesta sociedade tio

1a. Magos especialistas em teleporte ofere-
pico rapido e eficiente, Magos telepatas atu-
wros, conselheiros reais, embaixadores ou
ciais criam gelo para conservar alimentos, e

), em Arton ndo € especialmente dificil tor-
A magia ¢ ensinada em escolas, sendo a
Arcana especialmente famosa como a mai-

1640 na area. O reino de Wynlla, com sua
em magia arcana, também produz grande

Naverdade, quase todas as cidades do Rei-
€10s um mago residente, que pode muito

8 Mecanicas: Nenhuma.

ra, grandes monastérios treinavam mui-
te, todos eles foram destruidos. Nos
aprender suas técnicas, os monges devem
poucos mestres que sobreviveram a Tor-
rir seus segredos de alguma outra forma,
0s ou pergaminhos perdidos.
Arton aprendem nfio apenas téenicas de
m filosofia e religido. Como verdadeiros
poderes divinos de seu deus dragio Lin-
de forma simples, jamais ostentando
cultivam a harmonia com o universo e a
) corpo: em geral nio comem carne, nio
0 $€ entregam a prazeres carnais.
artes marciais nio eram conhecidas pelo
oeste veio de Lamnor; elas chegaram ha
pelo povo de Tamu-ra. Embora a mai-
Se recuse ensinar seus segredos a estran-
am aprendizes de qualquer raga. Gra-
itando o nimero de monges em Arton,

4nicas: Nenhuma.

Paladino

Em Arton, os paladinos existem em sua forma mais tra-
dicional: guerreiros sagrados, abengoado com o poder dos deu-
ses, defensores do bem ¢ ordem.

Paladinos sio treinados quase da mesma forma que os
clérigos: acolhidos em templos e monastérios quando criangas,
orientados nos caminhos da justiga e nobreza, mas também
treinados como guerreiros para lutar contra o mal. Também
existem casos rarissimos em que pessoas de valor sio escolhi-
das pelos proprios deuses, recebendo o status de paladino por
seus proprios esforcos, sem qualquer contato com sacerdotes
ou templos. Mas estes sio excegdes: a grande maioria dos pala-
dinos atua como soldados de elite em ordens clericais.

Nio importa a que deus serve, um paladino sé recebe seu
titulo e poderes com uma vida de justiga, virtude, purezae
bondade absolutas. Qualquer ato maligno de sua parte, seja
intencional ou acidental, resulta no cancelamento de seu status.
Caso esse pecado tenha sido leve, as vezes o paladino pode
conseguir o perdio dos deuses apds cumprir uma grande mis-
sdo ou alguns meses de peniténcia. Além disso, por sua eterna
disposigio em lutar contra o mal ¢ colocar sua vida em risco, sio
escassos 0s guerreiros sagrados que atingem idade avancada.
Em toda a histéria de Arton ndo se conhece mais de dez pala-
dinos que tiveram morte natural.

Alem de uma vida de pureza e virtude, nio é raro que os
deuses exijam de seus paladinos o cumprimento de certos
votos — como siléncio, pobreza, castidade ou celibato. Tais
exigencias ndo chegam de deuses especificos; nio hd uma ou
outra divindade que exige este ou aquele voto. Essa escolha é
individual, particular para cada paladino. Ele pode ser informa-
do sobre tais votos diretamente pelos deuses, em sonhos ou
visGes, mas o mais comum é conhecé-las através de clérigos.

Entre os deuses maiores, apenas Khalmyr, Azgher, Lena,
Marah, Thyatis, Valkaria, Tanna-Toh e Lin-Wu tém paladinos.
Deuses menores de tendéncia bondosa também podem pos-
suir um tnico paladino por vez.

Consideragdes Mecénicas: Como os clérigos, um pala-
dino de um dos vinte deuses recebe um dos talentos destina-
dos a servos de sua divindade. Mais detalhes no capitulo “O
Pantedo”.

Em Arton, apenas humanos ou seres de sangue humano
(meio-elfos e meio-ores) podem ser paladinos. As (inicas excegdes
sdo os paladinos de Khalmyr (que também podem ser andes) e de
Glérienn (elfos, mas sem direito a poderes concedidos).

Ranger

Muito conhecido em Arton, o ranger é um guerreiro ris-
tico, um aventureiro habituado i vida natural. Embora ndo
seja tio selvagem quanto um barbaro, ele mostra claro descon-
forto em grandes cidades ou aglomeragtes humanas; prefere
viver sozinho — ou em pequenos bandos — em florestas,




montanhas, planicies e outros lugares distantes da civilizago.

O tipico ranger nio aprecia escudos ou armaduras metali-
cas, por serem desajeitadas e pouco silenciosas. Sorrateiro, ele
prefere armaduras de couro, carapaga ou outros materiais. Suas
armas favoritas sio a espada curta e o arco e flecha, mas um
ranger pode usar qualquer arma.

Rangers conhecem bem os segredos da natureza. Sio
eximios cagadores, mas matam apenas o necessario para seu
sustento. Eles tém grande experiéncia no trato com animais,
e alguns podem até se comunicar com eles livremente. Para
um grupo de aventureiros que per-
corre uma area selvagem desconhe-
cida, niio ha companheiro mais in-
dicado que um ranger.

Grande parte dos rangers sdo
fora-da-lei, assaltantes que aliviam os
viajantes do peso de seu ouro. Isso
faz com que sejam mal vistos em
cidades. Mas tantos outros sio he-
réis, protetores das florestas ou are-
as que habitam.

Embora as florestas sejam a
area de atuagiio mais tradicional para
o ranger, eles existem em
outros tipos de terre-
no: florestas tropi-
cais (mais quentes),
florestas temperadas
(mais frias), monta-
nhas, pradarias (planici-
es, estepes, savanas), r1os
e lagos, oceanos, desertos, e re-
gides geladas. O jogador deve es-
colher um destes durante a cons-
trugio do personagem.

Praticamente todas as ragas tém
rangers. Muitos ndo se importam
com magia ou deuses — como o
tipico guerreiro, eles acreditam e con-
fiam apenas naquilo que podem ver
e tocar, Outros sio devotos de Alli-
hanna, seguindo seus ensinamentos
e protegendo os animais naturais.
E outros, mais raros, sdo 0s rangers
de Megalokk, que protegem, servem
€ Se comunicam com monstros.

Consideragdoes Mecénicas:
Rangers recebem um poder conce-
dido, talentos destinados a servos
de sua divindade. Mais detalhes no
capitulo “O Pantedo”.

Rangers de Arton recebem um bonus de + 1 em todas as

suas pericias de classe quando atuam em seu tipo de terreno.

Novas Classes

Samurai

Em terras governadas por grandes senhores da guer:
samurai ¢ o mais poderoso e respeitado dos guerreiros. Ele
cumprir a lei de seu lorde, combate seus inimigos e defende
honra com a prépria vida, sendo treinado para essa finalida
desde a infancia — pois a tradigio é ensinada apenas dentrod8

certas familias nobres. Campone
mercadores e artesios reverencia
servem os samurais com humild

O guerreiro comum é con
rado um hutador sofisticado, bem
nado com certas armas e armadufd
— e 0 mesmo vale para o samufa
E]f‘. concentra scu eriIlamentO .
manuseio da £atana, uma arma
qualidade excepcional. Em regrd
katana é idéntica 2 uma espada
tarda obra-prima. Cada katana
parte de um conjunto (cham
daishe) que inclui também uma
da curta, chamada wakizush, A
parte dos samurais prefere empuni
akarana com as duas méos, enqud
to alguns poucos usam a katanal
wakizashi juntas. Mas usar a espa
curta para lutar ¢ pouco comui
wakizashi em geral é reservadapa

suicidio ritual seppuku.
Uma katana é possifg
mente a espada nio-
mais perigosa que
mas nem por iss0 0
murai é temivel apenas em coml
corporal. Para atacar a distancia
CONTam COM O Arco daikys, Paret
com um arco longo composto o
prima (com as mesmas estatist
de jogo); ele € seguro mais pertol
parte de baixo, e niio no centro,
litando os disparos quando 04
ro esta a cavalo ou de joelhos. 8

E raro que um samurai saibai
qualquer outra arma além da ki
wakizashi e daikyu, pois eles d8

PSRRI (a2 estas armas todo o seu tem
esforgo e disciplina.

A ascendéncia aristocrata do samurai determi
maiores diferengas do guerreiro comum. Primeiro, po
conta com armas, armaduras e itens muito caros, forn




10 ou recebidos como heranga de familia — as
samurai costumam ser passadas de geragio em
do porque, como membros da nobreza, eles
melhores mestres e obras de arte existentes em
8, Um samurai nio ¢ apenas um guerreiro, mas
ista: todos sabem ler e escrever, e quase todos
sem pelo menos uma forma de arte: poesia,

cerimonia do cha, origami, ikebana...
{levauma vida plena, rica em espiritualidade.
i desenvolver habilidades e poderes sobre-
zaespiritual, da mesma forma que um mon-
deve lealdade total a seu mestre. Desobe-
mesmo que perder a honra, ¢ a honra é mais
avida, O sonho de todo samurai é teruma
aservigo de seu mestre. Assim, o samurai deve
onto para sacrificar a vida por seu lorde —e
morrer a qualquer momento, ele procura

em todas as coisas.
ara o samurai, “aventurar-se” muito prova-
e cumprir missGes para seu lorde. Ele podera
de seu mestre, exercendo a lei e desafiando
¢omo um emissario, viajando aré lugares
garinimigos, recuperar tesouros, proteger via-
diplomiticos... enfim, 0 senhor do samurai
s possibilidades de aventuras.

s

mesma devogio muitas vezes pode im-
participar de uma missio. Por exemplo,
um grupo errante de herdis sem a autori-

de, nem poders viajar para qualquer lugar sem

as: Além de ser leal a seu mestre, o samurai
codigo de honra conhecido como hushide,
rreiro, Embora pareca uma pessoa fria, seve-
nde paixio, entregando-se totalmente ao
verdadeiro guerreiro sabe que morrerd em
deve viver cada momento como se fosse 0
nurai uma pessoa contemplativa, poéti-

te de um lutador truculento.

porque nio confia apenas em si mesmo.
s com milénios de idade, confia na sabe-
ais — por isso ele nunca esta verdadeira-
yconfianca, aliada 4 sua disciplina, tornao
iveis proezas fisicas e mentais.
murai sio consideradas parte de sua alma,
aforca espiritual de sua familia. Como
o daisho “desperta” poderes magicos,
encantadas por magos poderosos. As
mais importantes que sua vida, e perde-
imaginivel.
pdecer a um mestre sem questionar e tam-
exige grande retidio. Apenas persona-
samurais,

1 -samurai n:'io venera dcuscs, embora

acredite em grandes espiritos. O samurai busca apoio espiritual
em seus ancestrais, acreditando que seus espiritos o acompa-
nham. No entanto, em Arton eles invariavelmente reverenciam
Lin-Wu, 0 Deus-Dragio, o Samurai de Sangue. Outros deuses
de tendéncia leal, como Khalmyr, Thyatis e Tanna-Toh, tam-
bém podem atrair a simpatia do samurai.

Historia: Os samurais aprendem suas técnicas de comba-
te e os principios do bushido em escolas sediadas nos castelos
de suas familias, sendo muitissimo raro encontrar esse enst-
namento em qualquer outro lugar. Um estrangeiro aceito em
uma familia ou escola samurai serd um caso rarissimo.

No entanto, pode ocorrer que um mestre isolado decida
ensinar o bushido para pessoas de fora da familia, ou mesmo
estrangeiros, com o propésito de manter a tradigio viva. En-
contrar um mestre samurai disposto a aceitar um discipulo
pode ser um grande desafio para um jovem aventureiro.

A tradicio samurai encontra sérias dificuldades em sobre-
viver em Arton. Milhares destes guerreiros pereceram durante
o ataque da Tormenta a Tamu-ra, e quase todos os demais
cometeram o suicidio ritual por falhar com seus mestres e sua
nagio. Os poucos que restam, reclusos no bairro de Nitamu-ra
em Valkaria, sio relutantes em ter ndo-tamuranianos como
aprendizes — mas alguns, temendo que a arte morra, aceitam
ensinar qualquer pessoa que considerem digna.

Ragas: Quase todos os samurais sio humanos, pelo
simples fato de que a arte é ensinada apenas em certas familias
tamuranianas, todas humanas. Essa tradi¢io nio existe entre
outras racas, sendo portanto quase impossivel encontrar
samurais nao-humanos.

No entanto, supondo que um mestre tolerante aceite
treinar um estrangeiro, é possivel também que aceite treinar
um semi-humano. A natureza contemplativa e poética do
samurai pode atrair elfos, meio-clfos e nahgas, enquantoa
determinagio e apego a tradigdes também podem interessar a
andes e minotauros. Mas centauros, goblins, halflings, sprites
e meio-orcs dificilmente mostram a disciplina exigida.

Deve-se notar também que, normalmente, mulheres ndo
podem ser samurai — pois na antiga Tamu-ra a mulher jamais
tinha papel como combatente. Um mestre tamuraniano aceita-
ria mais facilmente como aprendiz um hobgoblin que uma
mulher humana.

Outras Classes: A relacio do samurai com aventureiros
de outras classes muitas vezes ¢ complicada. Em sua propria
sociedade ele é um nobre muito respeitado, uma autoridade
inferior apenas a seu lorde. O samurai é orgulhoso de seu
status e nio vé os nio-samurais COMO seus iguais, mas em
geral tratar4 os companheiros com cortesia ¢ etiqueta frias. Mes-
mo assim, personagens de outras classes tendem a considera-
lo presungoso e arrogante.

Niao é raro um samurai desafiar alguém que mostre desres-
peito para um duelo até a morte. Também nio é raro que ele,
derrotado por um nio-samurai, acabe cometendo seppuku por




ndo conseguir conviver com a vergonha. Nestes casos, apenas
um comando de seu mestre vai impedi-lo de tirar a prépria vida.

Com o tempo, o contato com outras culturas pode levar o
samurai a ser mais tolerante. Ele pode mostrar respeito por
paladinos, guerreiros e até mesmo rangers de tendéncia leal.
Por serem familiares a sua cultura e igualmente leais, monges
também sero respeitados.

Os barbaros sio considerados criaturas sem educacio e
distantes da civilizagio, pouco mais que animais — para o
samurai, “barbaro” & uma grave ofensa. Clérigos sio vistos
como homens sabios, embora nio estejam no mesmo pa-
tamar. Como a cultura samurai quase ndo tem contato com
druidas, eles costumam considera-los como sacerdotes sel-
vagens, merecendo apenas um pouco mais de respeito que
um barbaro.

Magos e feiticeiros sdo vistos com desconfianga até que se
provem dignos, normalmente demonstrando os valores que
o samurai considera importantes. Ladinos e bardos, na melhor
das hipoteses, s3o tratados como servigais ou pessoas comuns,
inferiores em status e em ocupagio; na pior das hipéteses, sio
cies sem honra e devem ser mortos.

Informacoes de Jogo

Habilidades: E dificil ser um samurai bem-sucedido,
porque para ele todas as seis habilidades sdo importantes.
Uma grande Forga é exigida para manusear a espada, sua arma
principal. O mesmo vale para a Destreza, necessaria para atirar
bem com o arco e para permitir acesso a talentos que tenham
uma Destreza minima como requisito. Uma alta Constitui-
¢do fornece mais Pontos de Vida e assegura que este guerreiro
suportara mais ferimentos. Por sua extrema cultura e conhe-
cimento, 0 samurai também deve ter alta Inteligéncia e Sabe-
doria. Carisma, enfim, é necessario para muitas manifesta-
¢oes de arte.

Tendéncia: Qualquer Leal.

Dado de Vida: d10.

Pericias da Classe: As Pericias de Classe do samurai (e a
habilidade-chave para cada pericia) sio: Atagio (Car), Cavalgar
(Des), Diplomacia (Car), Escalar (For), Intimidar (Car), Nata-
¢do (For), Oficios (Int), Profissio (Sab), Saltar (For) e Sentir
Motivagio (Sab).

Pontos de pericia no 1°nivel: (4 + modificador de Inteligéncia) x 4.

Ponus de pericia a cada nivel subsequiente:4 + modificador de Inte-

ligenaa.
Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: Um samurai sabe usar to-
das as armas simples e comuns, armaduras leves e médias,
mas nao escudos. Além disso, um samurai recebe os talentos
Usar Arma Exética (katana, wakizashi e daikyu) como bénus.

Espadas Ancestrais (Sob): Todo samurai comeca o j0go
com o daisho, um conjunto formado por uma katana ¢ uma
walizashi (respectivamente, uma espada bastarda e uma espa-
da curta, ambas obra-prima), sem custo adicional. Estas armas
provavelmente pertencem a sua familia, foram usadas por seus
ancestrais e sao parte de sua propria alma.

Conforme o samurai avanga de nivel, os espiritos ances- |
trais podem despertar poderes magicos em suas espadas: uma
delas (apenas uma) recebe um bonus magico de + 1 para cada
dois niveis do samurai. Gragas a essa providéncia, o samurai
jamais precisa se desfazer de suas espadas, mesmo quando
atinge niveis elevados — ao contrario do que ocorre com armas
magicas comuns, que nio “evoluem” com seu dono.

Normalmente ¢ a katana, ndo a wakizashi, que desperta. A
escolha depende do quio a arma é utilizada — e, uma vez que
poucos samurais usam a wakizashi para lutar, é a katana que ¢
recebe o bonus magico. No caso de samurais que usam as duas
espadas, estas vio evoluir mais lentamente: primeiro a katana
setorna + 1 no 2° nivel, depois a wakizashi se torna + 1 no 4°
nivel, depois a katana se torna +2 e assim por diante.

Note que uma arma ndo pode ter um bonus maior que
+5. Este parimetro serve apenas para determinar o prego das
habilidades especiais que serfio adicionadas 4 arma. Por exem:
plo, um samurai com uma katana +4 pode, chegando ao 109
nivel, transforma-la em uma katana +3 do trovio, sendo que
“do trovdo” é uma habilidade especial equivalente a um bé-
nusde +2.

Antes da espada ancestral de um samurai se tornar uma |
arma + 1, ele € uma simples arma obra-prima em todos os §
sentidos. Seus poderes latentes nio fazem com que seja consi- |
derada uma arma magica até que sejam despertados.

Um samurai que perca suas espadas ancestrais esta desons §
rado até que as recupere; nio pode melhorar nenhuma outra
arma desta maneira, nem ganhar mais niveis nesta classe.

Embora seja raro, um samurai pode comegar o jogo com &
outra arma ancestral ao invés de uma katana, como uma tulwar:
(cimitarra) ou jian (espada longa).

Talentos Adicionais (Ext): No 1° nivel, o samurai rece-
be um talento adicional. Ele também recebe um talento adicio-
nal no 3° nivel e a cada trés niveis subseqiientes (6°,9°, 12°, 15%%
e 18°). Esses talentos adicionais devem ser escolhidos da ses
guinte lista: Acuidade com Arma, Ajuda dos Ancestrais, Artis
ta, Ataque Desarmado Aprimorado (Desviar Objetos, Ataque
Atordoante), Ataque Poderoso (Separar Aprimorado, Trespas-
sar, Trespassar Aprimorado, Ultrapassar Aprimorado), Com:
bate Montado (Arqueirismo Montado, Atropelar, Investida
Montada, Investida Implacavel), Combater com Duas Armas,
Defesa do Samurai, Disciplinado, Especializacio em Combate
(Desarme Aprimorado, Imobilizagio Aprimorada, Ataque Gi
ratorio), Especializagio em Arma* (Especializagio em Arma
Aprimorada®, Perito em Arma*), Esquiva (Mobilidade, Des-
locamento), Foco em Arma* (Foco em Arma Aprimorado®)$
Foco em Pericia, Imciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Refle:




& %0sde Combate, Saque Rapido, Sucesso Decisivo Aprimora-
b do*, Tiro Certeiro (Tiro Longo, Precisio, Precisio Aprimorada,
& Tiro Rapido, Tiro em Movimento) e Usar Arma Exdtica*.

b Algunsdostalentos adicionais disponiveis para o samurai
b fio podem ser adquiridos até que ele atenda um ou mais pré-
- requisitos; esses talentos estio listados entre parénteses, apds
' otalento pre-requisito. Um samurai pode selecionar um talen-
" tomarcado com um asterisco (¥) mais de uma vez, escolhendo
" umaarma diferente a cada vez. Um samurai ainda precisa aten-
 dertodos os pré-requisitos de um talento, inclusive valores de
habilidade e 0 Bonus Base de Ataque.

Grito de Kiai (Ext): A partir do 2° nivel, o samurai aprende
aconcentrar suas forcas interiores em um ataque devastador. O
samurai emite o grito de kiai (uma agdo livre) e, durante aquela
rodada, recebe um bénus de +2 em sua Forca. Esse bonus
aumenta para +4 no 4° nivel, +6 no 6° nivel, +8 no 8° nivel e
assim por diante.

O grito pode ser usado uma vez por dia para cada ponto
deseu bonus de Sabedoria (por exemplo, trés vezes por dia se
tem Sab 16-17).

Acuidade com Arma (Ext): No 3° nivel, o samurai pode
usar seu modificador de Destreza ao invés de Forca ao usar as
espadas katana e wakizashi. Esta habilidade funciona como o
talento Acuidade com Arma, mas apenas com a katana e
wakizashi (armas que normalmente nio recebem beneficios
por este talento).

Especializa¢iao em Arma (Ext): A partir do 4° nivel,
como um talento, o samurai (da mesma forma que o guer-
reiro) pode escolher Especializagio em Arma, adicionando
+2 as suas jogadas de dano com a arma escolhida — que
deve ser obrigatoriamente a katana, wakizashi ou daikyu. O
samurai precisa de Foco em Arma com a arma em que ele
deseja se especializar. No 12° nivel, ele também pode esco-
lher o talento Especializagio em Arma Aprimorada para
estas mesmas armas.

Codigo de Conduta: Um samurai deve ter tendéncia
Leal. Ele desonra a si proprio, sua familia e suas espadas se
cometer voluntariamente um ato cadtico. Além disso, o co-
digo samurai do bushido exige que ele obedega a seu se-
nhor, nio recue diante da morte, vingue qualquer desonra e
jamais demonstre covardia. Violar estes principios de hon-
ra, lealdade e coragem resulta em desonra, que pode fazer o
samurai nio ter mais o direito de usar o nome de sua fami-
lia. Veja a seguir.

Ex-Samurais: Um samurai que abandone a tendéncia
leal ou viole os principios do bushido nio pode adquirir
mais niveis como samurai. Ele mantém seus talentos adicio-
nais, mas sua arma ancestral perde quaisquer habilidades
magicas “despertadas”. Se o samurai retorna a tendéncia leal,
ainda precisa cumprir uma peniténcia adequada (veja a magia
peniténcia) e recuperar sua honra para restaurar suas armas e
seu status, para depois continuar adquirindo novos niveis
em sua classe.

Samurai
E:N ivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial
+1 +2 +1 +2 Talento Adicional
+2 +3 +2 +3 Espadas Ancestrais + 1, Grito de Kiai +2
3 +3 +3 +2 +3 Talento Adicional, Acuidade com Arma
1{4 +4 +4 +2 4 Espadas Ancestrais +2, , Grito de Kiai +4
5 +5 +4 +3 -4 —
6 +6/+1 +5 43 45 Talento Adicional, Espadas + 3, Kiai +6
7 +7/+2 +5 +4 +5 —
=t +8/+3 +6 +4 +6 Espadas Ancestrais +4, Grito de Kiai +8
9 +9/+4 +6 +4 +6 Talento Adicional
- 10 +10/45 +7 +5 +7 Espadas Ancestrais +5, Grito de Kiai + 10
11 +11/+6/+1 +7 45 +7 -
= +12/47/+42 +8 +6 +8 Talento Adicional, Espadas +6, Kiai + 12
13 +13/+8/+3 +8 +6 +8 -
14 +14/ 49/ +4 19 +6 49 Espadas Ancestrais +7, Grito de Kiai + 14
15 +15/+10/+5 +9 +7 +9 Talento Adicional
16 +16/+11/46/+1 +10 +7 +10 Espadas Ancestrais +8, Grito de Kiai + 16
17 +17/+12/+7/+2 +10 +8 +10 —
18 +18/ 413/ +8/+43 +11 +8 +11 Talento Adicional, Espadas +9, Kiai + 18
19 +19/+14/+9/ +4 +11 +8 +11 -
el +20/+15/ +10/+5 +12 +9 +12 Espadas Ancestrais + 10, Grito de Kiai +20




Swashbuckler

Em um mundo de pesadas couragas metalicas e espadas
imensas, o swashbuckler (is vezes também conhecido como
“fanfarrio”) é o mais ousado, galante e romintico dos guer-
reiros. Ele despreza as armaduras, preferindo se exibir em
roupas de cores vivas e finamente trabalhadas. Ele gargalha
dos grandes machados e espadas de duas mios, brandin-
do seu florete e trazendo uma adaga — ou uma rosa! —

entre os dentes perfeitos e brilhantes. 7

“Herofsmo exagerado” é a marca registrada do |
swashbuckler, pois sua ousadia e imprudéncia nio co-
nhecem limites. Ele se balanca em candelabros,
corre sobre mesas, derruba portas sob sua
bota, se langa através de janelas e salta
sobre telhados — mesmo quando
isso nio é necessario! Em vez de
planejar, atira-se aos brados so-
bre qualquer inimigo. Em vez de
tesouros e itens magicos, ele bus-
caapenas fama, gloria e aventura.

E quando a missio envolve uma
linda dama em perigo, que os
deuses tenham pena de quem
ficar em seu caminho...

Um swashbuckler pode
ser facilmente reconhecido
— naverdade, é dificil NAO
notar quando ele surge. Ele
aprecia usar capas esvoagantes,
grandes chapéus com plumas, cabelos
compridos, luvas e botas brilhantes.
Em uma taverna, sera sempre o mais
barulhento e festeiro. Exceto, claro,
quando esta cortejando uma rapariga
— pois entdo sera um cavalheiro im-
pecavel, ou um canalha incorrigivel.

Em combate, o legitimo duelista
romantico nunca se esconde, nio faz em-
boscadas e nem ataca pelas costas; ele sempre ,
anuncia sua presenca a altos brados, para que o vilio ]
satba que herdi o derrotara. Se houver testemunhas,
melhor ainda! Sempre com um sorriso feroz nos
labios, ele nunca sente medo e nem recua diante
de um duelo. Este excesso de confianca é
seu primeiro e maior ponto fraco. O se-
gundo sdo as mulheres: romantico in-
corrigivel, o swashbuckler nunca vai le-
vantar a mio contra uma linda dama, nem se recusar a protegé-
la de qualquer perigo.

Alguns destes heréis escondem sua verdadeira identida-
de sob uma mascara, para evitar que sua familia e amigos
sejam ameacados pelos viles. E, por alguma razio que ape-

nas os deuses conhecem, a mascara parece torna-los ainda
mais sedutores!

Aventuras: Para o swashbuckler, aventurar-se nio é ape-
nas um modo de viver — é 0 UNICO modo de viver. Uma
vida comum, para ele, ¢ 0 mesmo que estar morto. Arton esta
repleto de maravilhas a conhecer, tesouros a conquistar, festasa
desfrutar e lindas raparigas (ou rapazes!) a conquistar. O swash-

buckler vive intensamente, e nenhuma forma de viver é
tdo intensa quanto participar de aventuras.

Enquanto um bardo acompanha herois para
testemunhar seus feitos e depois conta-los ao
mundo, um swashbuckler faz o mesmo para reali-
AR zar SEUS proprios feitos — e contd-los ele mes-
4 mo ao mundo! Afinal, quanto mais se espa-
lham as histérias sobre sua bravura, mais
raparigas cairdo em seus bragos, e mais vi-
16es infames tentario desafia-lo. Da
mesma forma, enquanto druidas se
aventuram para conhecer os ani-
mais, swashbucklers desejam co-
nhecer pessoas. Eles fazem muitos
contatos durante suas viagens, ga-
rantindo um bom nimero de aliados
influentes (bem como inimigos ferozes). De
fato, poucos aventureiros conseguem se tornar tio
famosos — ou infames.
Caracteristicas: Guerreiros confiam em ar- f
maduras, paladinos confiam nos deuses e mon-
ges confiam em seu treinamento, mas 0
swashbuckler s6 confia em sua incrivel sor-
te! Ele nfio combate apenas com ago, mas
também com graga, alegria e energia. Para
ele, uma atitude positiva é quase tio
importante quanto uma besta carre-
gada ou uma adaga escondida.
Apesar de sua natureza agil, |
um swashbuckler quase nunca agi-
ra furtivamente como um ladrio, ou §
de modo ponderado como um monge;
que valor tem sua vitdria se nio ha ninguém §
para ver? Em vez de esgueirar-se nas som- 8
bras, evitando ser visto pelos bandidos,
ele saltara sobre as mesas e balangara em
candelabros a vista de todos. Pelo mes-*
mo motivo, um duelista audaz nio
usara armaduras pesadas e desajeita- &
das — mas sim cores vibrantes, ca-
pas esvoacantes, chapéus com plu="
mas, lengos coloridos e muitas joias.

Swash
buckler

Embora lute como um guerreiro, a verdadeira vit6ria nig
vem apenas com a morte do inimigo — e sim com a demons-
tragio de sua propria superioridade. Ele ndo matari um adver--
sario imediatamente; vai prolongar a luta por quanto tempo
puder, exibindo suas habilidades sem modéstia alguma. Ape=s
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nas brincara com inimigos menores, preferindo fazé-los passar
por bobos e deixando-os com vida.

Tendéncia: Swashbucklers nio sdo conhecidos por seguir
leis e autoridades, mas eles estdo presos a um codigo de com-
portamento quase to severo quanto os paladinos. Sem pensar
duas vezes, um deles arriscara sua vida para proteger a pureza
de uma donzela, a seguranga de seu rei, ou mesmo por sua
prépria honra. Ou seja, ele duelara até a morte contra alguém
que o tenha ofendido (ou ofendido alguém com quem se
importa), a menos que esse alguém pega desculpas! Até mes-
mo piratas, bucaneiros e outros fora-da-lei raramente violam
sua palavra de honra, ou entdo tém suas proprias regras de
conduta. Mesmo assim, por seguirem suas proprias regras,
swashbucklers raramente sio de tendéncia Leal.

Religizio: Apreciador das alegrias e prazeres mundanos, o
swashbuckler nio tem por habito reverenciar deuses. Alguns
costumam fazer brindes a divindades adoradas por bardos e
ladrdes. Eles tém simpatia especial por Hyninn, Glérienn e
Valkaria. Nimb, Deus da Sorte e Azar, é outro grande favorito
entre aqueles que confiam na sorte como ninguém mais.

Histéria: Existem muitas formas de seguir o caminho
do swashbuckler. A maioria atua como agentes a servigo de
um regente ou outra poderosa autoridade. Outros sio fora-
da-lei, fazendo sua propria justiga, como quase todos os pira-
tas (no entanto, alguns piratas conhecidos como “corsarios”
trabalham secretamente para uma autoridade). Sendo galantes
e socialmente habilidosos, grande parte deles também age
como diplomatas, espides e artistas similares aos bardos. Em
geral, um aventureiro segue esta carreira quando procura emo-
¢do, perigo e os prazeres que a vida oferece aos que sdo bastan-
te bravos (e loucos!).

Ragas: Quase todos sio humanos, a raga que tem maior
paixdo e espirito aventureiro. No entanto, nio € surpreendente
encontra-los entre aqueles que se beneficiam por uma alta Des-
treza, como elfos (que contam ainda com certa graga e disposi-
¢io naturais para o romance) halflings e sprites. Mas a raga niio-
humana que parece feita sob medida para esta carreira sio os
meio-elfos, que nio pertencem a nenhum lugar e aceitam per-
feitamente uma vida de grandes jornadas e aventuras.

Meio-orcs, andes, centauros, minotauros, nahgas e goblins
quase nunca serdo swashbucklers, assim como quaisquer
humanoides monstruosos. Esta carreira é especialmente atra-
ente para elfos e sprites; em Arton, ambos recebem bénus em
Destreza e Carisma, justamente as habilidades mais impor-
tantes para a classe.

Outras Classes: Um espadachim galante detesta agir so-
zinho. Ele aceita com alegria a companhia de outros aventurei-
ros, para que juntos festejem suas vitorias ou sejam rivais ca-
maradas. Jamais vai censurar outros por possuir costumes e
devogoes diferentes — ele respeita a liberdade de cada um. Se o
paladino prefere usar uma armadura pesada e brandir uma
espada imensa e desajeitada, que assim seja! Nada disso faz
dele um companheiro menos leal.

Graca a seu charme, muitas vezes cabera ao swashbuckler
negociar com estranhos, atuando como porta-voz do grupo,
assim como um bardo faria. No entanto, ele quase nunca sera
capaz de seguir estratégias ou agir de acordo com planos —
especialmente aqueles de natureza furtiva.

Informacoes de Jogo

Habilidades: Confiando mais na agilidade que na forca
bruta, o swashbuckler necessita de uma elevada Destreza para
melhorar a precisdo de seus ataques e garantir que nio seja
atingido — especialmente porque ele nio utiliza armaduras.
Um alto Carisma permite empregar melhor suas inimeras ha-
bilidades baseadas em charme, confianga e magnetismo pesso-
al. Inteligéncia garante muitas graduagdes em pericias, que sio
importantes para este lutador.

Tendéncia: Qualquer.
Dado de Vida: d8.

Pericias de Classe: As pericias de classe de um
swashbuckler (e a habilidade-chave de cada uma) sio: Acrobacia
(Des), Atuagio (Car), Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), Diplo-
macia (Car), Equilibrio (Des), Intimidagio (Car), Natagio (For),
Observar (Sab), Quvir (Sab), Saltar (For) e Sentir Motivagio
(Sab).

Pontos deperiia no 1°nivet (4 + modificador de Inteligéncia) x 4.

Pontos de pericia a cada nivel subseqiiente: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: O swashbuckler sabe usar
todas as armas simples e comuns, mas nio sabe usar nenhum
tipo de armadura ou escudo. Caso armas de fogo estejam dis-
poniveis na campanha, o swashbuckler recebe automaticamen-
te os talentos Usar Arma Exdtica (pistola e mosquete).

Talentos Adicionais (Ext): No 1° nivel, da mesma forma
que o guerreiro, um swashbuckler recebe um talento adicional ao
concedido para os demais personagens de 1° nivel. Um
swashbuckler recebe ainda um talento adicional no 4° nivel e a
cada 4 niveis subseqiientes (4°, 8°, 12°, 16° e 20°). Esses talentos
adicionais devem ser escolhidos na seguinte lista: Acrobacia Au-
daz, Acuidade com Arma, Combate Montado (Arqueirismo
Montado, Atropelar, Investida Montada, Investida Implacavel),
Combater com Duas Armas (Combater com Duas Armas Apri-
morado), Especializagio em Combate (Desarme Aprimorado,
Imobilizagio Aprimorada, Ataque Giratorio), Especializagio em
Arma* (Especializagio em Arma Aprimorada*, Perito em
Arma*), Esquiva (Mobilidade, Deslocamento), Finta Aprimo-
rada, Flerte Estratégico, Foco em Arma™ (Foco em Arma Apri-
morado*®), Iniciativa Aprimorada, Inspirador, Insulto Sagaz,
Lutar as Cegas, Panache, Reflexos em Combate, Saque Rapido,
Sucesso Decisivo Aprimorado®, Tiro Certeiro (Tiro Longo, Pre-
cisiio, Precisio Aprimorada, Tiro Rapido, Tiro em Movimento),
Usar Arma Exética*.



Alguns dos talentos disponiveis para o swashbuckler ndo
podem ser adquiridos até que ele atenda um ou mais pre-
requisitos, que estdo listados entre parénteses. Um swashbuckler
pode selecionar um talento marcado com um asterisco mais de
uma vez, escolhendo uma arma diferente de cada vez. Um
swashbuckler ainda precisa atender aos pré-requisitos de cada
talento, como valores de habilidade e Bonus Base de Ataque.

Estes talentos sio somados ao talento que um persona-
gem de qualquer classe recebe a cada trés niveis. O swashbuckler
nio precisa se limitar a esta lista para escolher esses talentos.

Autoconfianga (Ext): Por sua extrema confianga nas pro-
prias habilidades, o swashbuckler soma seu bonus de Carisma
em sua CA, além de seu modificador normal de Destreza. De
forma similar ao monge, sua CA também aumenta conforme
seus niveis avancam (esse bdnus extra so existe quando o total
do modificador de Carisma do swashbuckler e o nlimero na
coluna “B6nus na CA” da tabela resultar em um valor positivo).
Estes bonus representam uma certeza total de que o swash-
buckler é favorecido pela sorte, superior aos perigos que o ame-
agam e nio sio perdidos mesmo em situagdes nas quais perderia
seu modificador de Destreza devido a surpresa, atordoamento e
assim por diante (mas ainda o perdera se estiver imobilizado).

Acuidade com Arma (Ext): No 1° nivel o swashbuckler
recebe o talento Acuidade com Arma. Ele perde o beneficio

deste talento enquanto usar qualquer tipo de armadura ou
escudo.

Evasio (Ext): A partir do 2° nivel o swashbuckler nio
sofre dano (em caso de sucesso) por ataques que permitam um
teste de Reflexos para meio dano. Ele nio pode usar esta habi-
lidade enquanto usar qualquer tipo de armadura ou escudo.
Um swashbuckler indefeso nio pode se beneficiar da evasio.

Especializagio em Arma (Ext): A partir do 4° nivel, como
um talento, o swashbuckler (assim como o guerreiro) pode esco-
lher Especializagio em Arma, adicionando + 2 as suas jogadas de
dano com a arma escolhida — que deve ser uma arma afetada
pelo talento Acuidade com Arma. No 12° nivel, ele pode esco-
lher também o talento Especializacio em Arma Aprimorada.

Acuidade Aprimorada (Ext): No 5° nivel e a cada 5 ni-
veis subseqiientes, o swashbuckler adiciona + 1d6 ao dano que
ele provoca usando uma arma afetada pelo talento Acuidade
com Arma. Ele perde o beneficio desta habilidade enquanto
usar qualquer tipo de armadura ou escudo.

Presenga Paralisante (Ext): No 6° nivel, o swashbuckler
soma a sua iniciativa seu modificador de Carisma, assim como
o modificador de Destreza.

Evasaio Aprimorada (Ext): No 9° nivel, a capacidade de
evasio do swashbuckler se aprimora. Ele ainda nio sofrera
dano algum se tiver sucesso em um teste de Reflexos, masa
partir de agora sofrera apenas metade do dano se falhar no
teste. Ele nio pode usar esta habilidade extraordinaria enquan-
to usar qualquer tipo de armadura ou escudo. Um swashbuckler
indefeso nio pode se beneficiar da evasio aprimorada.

Swashbuckler

Nivel Ataque Base
+1
+2
+3
+4
+5
+6/+1
+7/+2
+8/+3
+9/+4
+10/+5
+11/+6/+1
+12/+7/+2
+13/+8/+3
+14/+9/ +4
+15/+10/+5
+16/+11/+6/+1
+17/+12/+7/+2
+18/+13/+8/43
+19/+14/+9/+4
+20/+15/+ 10/ +5

+1
+2
+2
+2
+3

+2
+3

+1
+2
+2
+2
+3

+3
B
+4
+5

+5
+6
+6
+/
+7
+8
+8
+9
+9

Fortitude Reflexos Vontade BoénusnaCA Especial

+0
+0
+0
+0
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+2 -
+2 Talento Adicional
+2 -
+2 -
+3 Acuidade Aprimorada +3d6
Talento Adicional

Acuidade com Arma, Talento Adicional
Evasio

Talento Adicional
Acuidade Aprimorada +1d6
Presenca Paralisante

Talento Adicional

Evasio Aprimorada

Acuidade Aprimorada +2d6

Talento Adicional, Acuidade +4d6 j 1




Classes de PdMs

Todas as classes de Personagens do Mestre apresentadas
no Livro-de Regras Basicas 11 também existem no mundo de
Tormenta, funcionando como suas versdes originais.

Adepto

Assim como o combatente, o adepto costuma ser
mais comum em comunidades isoladas ou pequenos
vilarejos. Normalmente este papel acaba recain-
do sobre 0 membro mais velho da comuni-
dade, que se encarrega de oferecer conse-
lhos e ligbes de sabedoria, principalmen-

gos nas proximidades. Em locais re-
motos, um unico adepto pode
atender moradores de varias vilas,
que as vezes chegam a viajar horas
apenas para uma consulta.

Estes homens e mulheres cos-
tumam ser altamente respeitados, e as
vezes ate temidos. O fato de viverem
1solados, estabelecendo-se em cabanas nas

. florestas, montanhas ou cavernas, bem
COmMO Sua natureza mistica e a aura de
misterio que fazem questdo de criar,

* alimentam historias fantasticas — e
em sua maioria exageradas — sobre
seus habitos e costumes. Muitas des-

* a5 “lendas” sio usadas pelas mies
paraassustar e educar suas criangas.

Habitantes de cidades maiores e
b mais sofisticadas nio levam os adeptos mui-
b t0asério — afinal, estas pessoas tém contato
& tom magos e clérigos com poderes muito mais
impressionantes. Eles véem os adeptos como far-
santes ou simplesmente velhos senis a beira da loucu-
13,0 que costuma ser um grande equivoco.

Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.

Aristocrata

* Nemsd de cavaleiros e guerreiros honrados é
Heitaa nobreza de Arton. Muito pelo contra-
10, A aristocracia tem um papel funda-
s mental no funcionamento do Reinado.
“Saoeles que, através de seus conhecimen-
tosdiplomaticos, fazem com que a rela- )
P gaoentre os reinos funcione de modo adequado. E normal que
ida reino tenha um grupo de aristocratas. Muitos deles, inclu-
fazem parte do Conselho de algumas cidades.

Aristocrata

*Em caso de disputas e acordos entre reinos, sio geralmen-

te os aristocratas que tomam as rédeas das negociagdes, pou-
pando o tempo de regentes, conselheiros e clérigos de Khalmyr.

Curiosamente, como poucas profisses em Arton, esta
fungio tornou-se com o passar do tempo uma grande tradigio
entre membros do sexo feminino. Muitos dizem que a intui-
¢do, a sobriedade e o bom senso das mulheres sio qualidades
indispensaveis para um aristocrata.

Wordavaar Kordnek, que implantou o sistema de go-
verno baseado em Conselhos vigente no Reinado, é tido
como o patrono da aristocracia em Arton e visto

/ comoum verdadeiro idolo.

¥ _ . N .
Sy — Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.

iy
')/ Combatente

' Combatentes sio muito comuns em Arton. Em
pequenas vilas e aldeias ¢ normal que um grupo
de combatentes — muitas vezes liderados por
um guerreiro — mantenha a ordem. Justamen-
te por isso, é raro que algum deles deixe sua
terra de origem para viver aventuras. Além
da fidelidade a familia e seus companhei-
ros, faltam ao combatente, o impeto para
se aventurar pelo continente, os recursos
para financiar armas e armaduras, e o trei-
namento necessario para se tornar um ver-

dadeiro guerreiro.

E normal que cada

familia de cada vilarejo te-

nha um combatente. Tradicionalmente este

papel é assumido pelo pai. Conforme o tem-

po passa, a fungio é repassada para o filho

mais velho quando este atinge a idade de

dezesseis anos. Por ser um costume de co-

munidades pequenas e conservadoras, é extrema-

mente raro que uma mulher assuma este papel.

Aquelas que ousam desafiar este dogma sdo mal vis-
tas pela sociedade.

f': Em cidades grandes, combatentes sio vistos com

i

i . . C o~

| desconfianga, considerados vagabundos e briges. Um
guerreiro, quando encontra membros desta classe, costu-
ma trata-los com desdém por ter muito mais recursos e

habilidades.

Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.

Especialista

Praticamente toda vila ou cidade de Arton

tem pelo menos alguns especialistas (uma gran-

de cidade como Valkaria pode, facilmente, ter milhares deles).

Alguns alcangam grande reputagio e fama (como bons armei-

ros, por exemplo), sendo extremamente respeitados na co-
munidade em que vivem.




Entretanto, um tipo especifico desta classe tem mais des-
taque em Arton: o comerciante. Muitos tém adquirido grande
pericia em lidar com bens e dinheiro, conquistando lugares
privilegiados na sociedade artoniana. As varias guildas de co-
merciantes espalhadas pelo Reinado tém estendido sua influ-
éncia, e muitas delas ja conseguiram garantir a presenga de mem-
bros proeminentes dentro do conselho de importantes cida-
des, capazes até de influir diretamente na decisdo de regentes.
Em algumas localidades, comerciantes de renome sio mais
influentes que aristocratas.

O exemplo mais claro dessa mudanga de panorama éa
ascensdo de Guss Nossin, de Gorendill, que dissolveu o Con-
selho de sua cidade, assumiu o governo sozinho e tem prega-
doaunifo e organizagio dos comerciantes, algo que nio agrada
nem um pouco a nobreza.

Especialistas também estio entre as poucas classes capazes
de fabricar armas de fogo (com a pericia Oficios (armas de
fogo)) como um pistoleiro, ou pilotar um baldo (Profissio
(baloeiro)) como um baloeiro goblin. Veja mais detalhes sobre
estas habilidades em “Novas Pericias” e “Classes de Prestigio”.

Consideragdes Mecinicas: Nenhuma.

Plebeu

Plebeus constituem a maior parte da populagio civilizada
de Arton (perto de 70% do total), seja nas grandes cidades,

areas rurais ou pequenos vilarejos. Eles sdo o povo, o cidadio
comum, que prefere trabalhar duro e levar uma vida trangiiilaa
enfrentar os riscos e perigos da carreira como aventureiro. A
populagio plebéia de Arton inclui semi-humanos, embora a
maioria esmagadora seja formada por humanos.

Ao contrario do que ocorre em outros mundos medie-
vais, & comum que o plebeu artoniano saiba ler e escrever em
Valkar, o idioma padrio do Reinado — gragas a atuagio da
Ordem de Tanna-Toh, cujos clérigos também trabalham in-
tensamente como professores e educadores. O analfabetismo
$0 ocorre em vilarejos muito remotos ou tribos barbaras.

Em geral o plebeu trabalha a terra ou cria animais para seu
proprio sustento, e comercializa o excedente durante feiras.
Plebeus pagam impostos ao governo de cada reino, que em
troca fornece protegio contra os muitos monstros e vildes —
mantendo milicias de soldados permanentes, ou contratando
aventureiros para resolver problemas mais sérios.

Sendo Arton um mundo onde a profissio de aventureiro
€ muito comum, estes sio aceitos pelos plebeus com mais
naturalidade. No entanto, a visita de um grupo herdis podero-
sos (em geral 5° nivel ou mais) a uma cidade pequena ainda sera
algo impressionante para eles. O povo artoniano gosta de tra-
tar bem seus herdis, que sdo quase sempre bem-vindos (desde
que Ndo provoquemm muitos estragos...).

Consideragtes Mecinicas: Nenhuma.

Classes de Prestigio

Todas as classes de prestigio apresentadas no I s de Regras
Besicas I1 também existem no mundo de Tormenta, de forma
quase idéntica as suas versdes originais. Entre elas, apenas o algoz
sofre alteragbes — todas as outras seguem suas regras normais.

Algoz

Algozes nio eram uma realidade em Arton ha até pou-
quissimo tempo. Mesmo levando em conta a existéncia de
forgas diabdlicas e demoniacas nos Reinos dos Deuses, casos
de “paladinos malignos” sempre foram tdo raros que muitos
duvidavam de sua existéncia. Entretanto, isso mudou com a

chegada da Tormenta.

ApOs a recente expansio da area de Tormenta proxima ao
reino de Trebuck, um novo tipo de lutador profano esta se
tornando conhecido em Arton, aumentando perigosamente
as fileiras das ameagas malignas no continente. Trata-se do ser-
vada Tormenta.

Ao que tudo indica, um servo da Tormenta é um aventu-
reiro que aceita o desafio de explorar uma das areas onde a
misteriosa tempestade se estabeleceu. No entanto, uma vez
que ele sobreviva tempo suficiente e mostre ser um heroi de
valor, sera corrompido pelos misteriosos lordes demoniacos
que governam essas regides. O modo exato como 1sso aconte-
ce ainda é um mistério.

Um algoz leal 2 Tormenta recebe poderes malignos da
mesma forma que um paladino recebe poder sagrado dos deu-
ses. Ele representa o mal absoluto, seguindo ordens de seu
misterioso patrono, embora tenha ainda seus objetivos pesso-
ais e vontade prépria. E raro que este algoz seja visto longe de
uma area de Tormenta — suspeita-se que seus poderes fiquem
reduzidos quando isso acontece.

Casos de aventureiros que tenham tornado-se servos da
Tormenta sdo extremamente raros. Na verdade, existe apenas
um amplamente conhecido. Trata-se de Black Skull, um cagador
de recompensas que mantém sua identidade escondida sob a
mascara de uma caveira (embora muitos sustentem que este seja,
na verdade, seu verdadeiro rosto). O mercenario ja era notorio
por sua dedicagio ao cumprimento de seus contratos, e também
por “voltar da morte” varias vezes. Agora, apos emergir da area
de Tormenta em Trebuck, ele se tornou ainda mais perigoso.

Nos ultimos tempos, alem de continuar a exercer sua an-
tiga atividade como cagador de recompensas, ele tem vagado
pelo reino, atacando as forgas da resisténcia, capturando cida-
dios e arrastando-os para Forte Amarid, hoje tomado pela
Tormenta. O real objetivo destas agdes ainda é desconhecido.

Consideragdes Mecanicas: Algozes que ndo tenham li-
gacdo com a Tormenta seguem as regras normais para esta
classe. Ja os servos da Tormenta tém os seguintes pré-requisi-
tos adicionais:







.

® Pericias: Conhecimento (areas de Tormenta) +4.
® Talentos: Terreno Familiar (areas de Tormenta).

® Especial: Em vez de fazer contato com um extraplanar
maligno, deve ter visitado uma area de Tormenta e feito contato
acifico com um dos lordes responsaveis pelo comando do lugar.
P P Pe ugar.

¢ Imunidade a Tormenta: Um algoz da Tormenta nio
recebe niveis negativos e nem é afetado pelo clima em areas de
Tormenta, como se estivesse sempre sob efeito da magia proze-
¢ao contra a Tormenta.

e Servical Diabdlico: Um algoz da Tormenta de 5° nivel
pode convocar um servo da mesma forma que um algoz co-
mum, mas a criatura sera uma versio monstruosa, insetoide,
de um animal normal. Além de seus poderes normais, ela tera
as mesmas imunidades comuns a todos os demonios da Tor-
menta (veja em TD20: Guia do Mestre, em “Criaturas”).

* Alianga com os Demonios: Um algoz da Tormenta é au-
tomaticamente reconhecido e obedecido por qualquer deménio
da Tormenta que tenha Dados de Vida inferiores a seu nivel
como algoz. Dem6nios com DVs iguais ou acima de seu nivel
nio o obedecem, mas também nio atacam o algoz — a menos
que sejam atacados primeiro. Um servo da Tormenta pode co-
mandar a0 mesmo tempo até 2 DVs de demonios para cada
nivel de algoz (sem incluir seu proprio Servical Diabdlico).

Anao Defensor

Ha muito tempo atris, os andes do reino subterrineo de
nnhPﬁmm!PAV@vnm Elmn QQT]P'I’FHTF]‘P ](]ngﬂ pJ_IPTr;! contra 'llm:-]

xaga de trolls subterrineos chamada ghillanin. Durante boa

barte do conflito os andes conseguiram manter-se em vanta-
gem, mas os terriveis trolls encontraram uma brecha nas defe-
sas e invadiram o reino. Para combater os inimigos foram con-
vocados todos os andes de todas as partes de Arton, evento
que ficou conhecido como Chamado as Armas. A estratégia foi
bem-sucedida e a orgulhosa raga, mesmo com baixas irrepa-
raveis, venceu a guerra ap6s dez anos de luta.

Como resultado desse conflito surgiu entre os andes uma
extrema preocupagdo com a seguranga do reino. Era preciso
garantir que tragédia semelhante jamais voltasse a acontecer.
Assim, foi criada a Guarda de Elite, um destacamento especial
dentro do exército dos andes, com o objetivo de proteger areas
criticas de Doherimm.

Em Arton, um ando defensor provavelmente sera um
membro da Guarda de Elite — embora eles também existam
em pontos remotos do reino, protegendo comunidades afas-
tadas da capital. Normalmente, apenas andes guerreiros e pala-
dinos de Khalmyr abragam esta carreira, mas clérigos tambem
podem acabar se tornando defensores.

E raro que um anfo defensor abandone Doherimm para
participar de aventuras fora do reino, mas pode ocorrer que um
ou mais membros desta classe sejam destacados para missoes
em terreno estrangeiro quando necessario. Normalmente tais
missdes envolvem escoltar diplomatas ou nobres, ou entdo

zelar pela seguranca de algo. De qualquer modo, quando um
anio defensor € visto na superficie, € porque algo muito im-
portante (ou grave) esta para acontecer.

Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.

Andarilho do Horizonte

Eles podem, a primeira vista, ser confundidos com né-
mades. Contudo, enquanto estes vivem vagando para afastar-
se de problemas, os andarilhos do horizonte fazem o mesmo
em busca de emogdes, desafios e descobertas. Sio viajantes
incessantes, que entram em comunhio com o proprio ambi-
ente como se este fosse seu proprio companheiro de jornadas.
Desbravar é sua palavra de ordem. Nunca ficam muito tempo
em um mesmo lugar, ansiosos por conhecer novas paragens,
novas fronteiras.

No passado, antes do cativeiro de Valkaria, muitos de seus
devotos pertenciam a esta classe — contentando a deusa com
aventuras, descobertas e desafios. Hoje, entretanto, a Deusa da
Ambigio e sua influéncia estio restritas ao reino de Deheon, e
nio ha mais andarilhos agindo em seu nome.

Atualmente muitos sio bardos, exploradores ou devotos
de Tanna-Toh, famintos por conhecimento. Foi obra de um
deles, Gregginni Evhorio, o primeiro mapa do Reinado utili-
zado largamente até os dias de hoje — e mais tarde reformulado
pelo ReiRohd, ex-regente de Sambirdia.

Rangers e barbaros que tenham se tornado andarilhos do
horizonte costumam guiar aventureiros até territdrios onde
outros guias jamais ousariam pisar, como as Montanhas San-
guinarias ou as areas de Tormenta.

Consideragdes Mecanicas: Um andarilho acrescenta Are-
as de Tormenta aos tipos de ambiente que pode escolher devi-
do 4 sua habilidade de classe Dominio de Terreno. Como be-

p_S. S S
neficio, ele recebe o talento Resisténcia a Tormenta, ou Terreno
Familiar (areas de Tormenta), como um talento bénus.

O andarilho também acrescenta Areas de Tormenta (Pla-
nar) aos tipos de ambiente que pode escolher devido a sua
habilidade Dominio de Terreno Planar. Como beneficio, o
andarilho nio recebe niveis negativos por entrar desprotegido
em areas de Tormenta. Esta resisténcia nio se aplicaa qualquer
outra forma de dresio de energia, como aquela provocada por
certos moﬂcls;ﬁos.

e
Arqueiro Arcano

Nos aureos tempos em que as torres de Lenorienn se
erguiam imponentes na paisagem de Lamnor e os elfos ainda
eram uma raga orgulhosa e altiva, ser um arqueiro arcano era
uma grande honra. Somente membros da alta nobreza podi-
am assumir este papel, que requer um treinamento arduo e
longo. Estes arqueiros costumavam comandar tropas élficas
durante a Infinita Guerra contra os hobgoblins.

Mas nos dias de hoje, quando Lenodrienn é apenas uma




lembranga saudosa e os elfos estio espalhados e desorganiza-
dos, os arqueiros arcanos sio muito raros. Poucos sobrevive-
ram ao massacre, e menos ainda surgiram mais tarde — pois
ndo existe mais uma comunidade élfica onde possam treinar
suaarte. Por sua raridade, aqueles que ainda existem sio extre-
mamente respeitados pela maioria dos membros da raca, e
vistos como um retrato do orgulho élfico.

Um dos maiores herois da historia de Lamnor e um dos
fundadores de Lenérienn, Lariandhas Arianathanor, era um
arqueiro arcano de extrema habilidade. Inimeras lendas e can-
¢Oes narram seus extraordinarios feitos e seu triste fim, envene-
nado por uma amante gragas as vis maquinagdes de seus rivais
na corte élfica. A importancia de Lariandhas é t3o grande entre
0s arqueiros arcanos que, dizem as lendas, ele voltara dos mor-
tos e sera o responsavel por disparar a flecha de fogo que mata-
ra Thwor Ironfist, o General da Alianga Negra.

Consideragdes Mecinicas: Nenhuma.

Arquimago

Alguns praticantes de magia arcana alcangam o mais alto
patamar possivel, gragas a seu esforgo e paixio pela arte. Eles
sdo conhecidos como arquimagos.

Na Arton atual, existem apenas dois arquimagos de gran-
de renome: Talude, 0 Mestre Maximo da Magia; e Vectorius, o
Senhor de Vectora. Quaisquer outros conjuradores arcanos com
tanto poder permanecem, pelo menos por enquanto, desco-
nhecidos pelo publico e pela maioria dos aventureiros — mas
omundo tem historias sobre outros grandes magos do passa-

Vectorius,
Arquimago

do. Antes da Grande Batalha, nos tempos aureos de Lamnor,
é dito que trés grandes arquimagos muito pqderosm viviam
na parte sul do continente. Porém, as mesmas lendas susten-
tam que os trés desapareceram apos batalharém ferozmente
uns contra os outros. Ninguém conhece o moti%o do conflito.

Outra arquimaga lendaria teria sido a bruxa angphars-
tyth, que enlouqueu:u e morreu em uma E‘XP[O&JO mistic
seu castelo, no istmo que liga os dois continentes principais e
hoje recebe seu nome.

Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.

Assassino

Em Arton, nunca chame alguém de assassino! Muitos de-
les consideram isso uma imperdoavel grosseiria. Preferem ser
conhecidos como “Removedores de Pessoas Inconvenientes”.

Os assassin... ahn... Removedores sio especialistas na fa-
bricagio de venenos (e antidotos), armadilhas, disfarces, ar-
rombamento, falsificagio, camuflagem, demoligio e outras ati-
vidades de espionagem — mas, ao contrario dos Espides, eles
sabem lutar tio bem quanto qualquer guerreiro. Alguns, mais
honrados, oferecem as suas vitimas uma chance de lutar e tra-
vam longos duelos; outros preferem eliminar seus alvos de
forma ripida e limpa, com uma flecha certeira ou veneno ful-
minante; e outros ainda, cruéis, fazem suas vitimas agoniza-
rem durante longas horas...

Contratar os servigos de um assa... Removedor sera sem-

prearriscado. Por causa do alto preco cobrado pelos mais habi-
lidosos, apenas os muito ricos usam seus servigos. Mesmo




assim, alguns mudam de lado ao tilintar do ouro, voltando-se
contra seus contratadores. Outros seguem severos codigos de
honra, do tipo “sempre cumprir um contrato” — e podem, da
mesma forma, assassinar seu contratador caso a vitima pague
bem pelo servigo.

Assassinos sio termidos em qualquer lugar. Até mesmo
outros tipos de malfeitores ndo vém com bons olhos os adep-
tos desta profissio. Muitos ladrdes heroicos, que preferem ver
o lado “romantico” de sua fungo, se ofendem quando com-
parados ou confundido$epm assassinos.

Para os assassinos, que deyem ser sutis e discretos e man-
ter sua verdadeira natureza oc lta, é essencial ter uma marca
registrada — algo que ateste a aytoria de seu trabalho, pois
assim podem ser reconhecidos por suas fac;anhas O modo
como fazem isso varia. Alma, uma assassina notdria em Yuden,
ficou famosa por ]3.[]1315 deixar qualquer marca de violéncia em
suas vitimas. Nunca ninguém conseguiu descobrir seu méto-
do. Ja os assassinos da Adaga, uma guilda de Ahlen — reino
onde esta profissio é bastante difundida —, costumam deixar
a0 lado de suas vitimas um exemplar da arma que d4 nome a
organizacio, feita em prata. Nio existe ofensa maior do que
copiar a marca de outro assassino para incrimina-lo, conquistar
notoriedade, ou por qualquer outro motivo. Invariavelmente
o autor da afronta é cagado e morto.

Embora sejam mortais e habilidosos, assassinos geral-
mente evitam matar qualquer pessoa além de seu alvo, a menos
que este se interponha entre ele e seu objetivo.

Consideragdes Mecénicas: Nenhuma.

Cavaleiro Mistico

Muitos aventureiros preferem enveredar pelos caminhos
tortuosos da magia, das energias misticas que regem o mundo.
Outros depositam sua confianga na forca de seus misculos e
armas. Mas o cavaleiro mistico vé o melhor de cada uma destas
linhas antagonicas, e aplica sua forga de vontade para estudar
ambos. Tanto a espada quanto a magia arcana sio seus aliados.

Alguns cavaleiros também sio vistos entre os membros
do Protetorado do Reino, onde herois versateis sio valoriza-
dos. No entanto, estes guerreiros-magos sio encontrados com
mais freqiiéncia no reino de Wynlla, onde mesmo o mais bru-
tal lutador dificilmente abre méo do poder magico. Inicialmen-
te vistos com desconfianga, aos poucos o povo do reino (prin-
cipalmente na capital Sophand) passou a ver vantagens nestes
aventureiros tdo polivalentes. Parte disso se deve aos esforgos
do primeiro cavaleiro mistico conhecido no Reinado — o vete-
rano Ravvar Quavitt, hoje responsavel pela formagio de novos
membros desta classe em sua academia, localizada entre So-
phand e Coridrian.

Em geral os cavaleiros misticos vagam pelo continente &
procura de aventuras, sempre interessadosem aprendercada vez
Mais — Seja Com Magos, seja COM GUErTeiros mais experientes.

Consideracgoes Mecanicas: Nenhuma.

Dancarino das Sombras

Por suas habilidades extraordinarias furtivas, dancarinos
das sombras acabam quase sempre assumindo o papel de espi-
des. Alguns agem de modo independente, mas é mais comum
que existam grandes guildas organizadas para treinar novos
agentes. Também conhecidas apenas como “guildas das som-
bras”, estas organizacdes funcionam sob a fachada aparente-
mente inofensiva— como uma guilda comercial, um grupo de
estudiosos, ou mesmo uma ordem de clérigos.

Note que nem todas as guildas das sombras tém propdsi-
tos sinistros: conta-se que existe uma delas a servigo da familia
real de Deheon, com o objetivo de infiltrar agentes préximos
aos regentes de nagdes problematicas — como Yuden,
Portsmouth e Tapista — para vigiar seus movimentos. Estes,
por sua vez, muito provavelmente também devem possuir
dangarinos contratados com os mesmos objetivos...

Alguns dangarinos das sombras preferem empregar seus
talentos de maneiras bem mais peculiares. Aghbar, o Magni-
fico, e famoso por usar suas habilidades em shows de
escapismo. Atualmente ele & uma das principais atragdes no
Circo dos Irmios Thiannate. Um bom ntimero de pequenos
cultos 4 deusa Tenebra também sio quase totalmente inte-
grados por dangarinos.

Consideragdes Mecinicas: Nenhuma.

Discipulo do Dragao

Por seu imenso poder, dragdes consideram-se criaturas
nobres, privilegiadas Muito superiores ds outras ragas. Vez ou
outra, porém, dragoes podem experimentar desejos — ou até
mesmo se apaixonar — pelos seres que desprezam. Os frutos
dessa uniio podem ser poderosos meio-dragdes, ou apenas
criaturas com sangue de dragio, sem habilidades especiais. No
entanto, a heranca draconiana pode ressurgir geragdes mais tar-
de, na forma de poderes fantasticos.

Discipulos do dragio sio aventureiros que descobrem
possuir essa heranga, e entdo aprimoram suas habilidades para
aumentar seus poderes. Muitos fazem isso porque nio se ajus-
tamn 4 sociedade onde nasceram, buscando conforto na heranga
draconica. Nio é raro que decidam louvar os Dragdes-Reis —
os seis maiores e mais antigos dragdes de Arton, que represen-
tam as seis espécies principais. O modo como sio recepcionados
varia: é sabido que Beluhga costuma aceita-los de bom grado
em suas terras geladas; enquanto Sckhar nio costuma mostrar
amesma boa vontade.

Tambem nfo é raro que um discipulo do dragio se isole
em algum ponto remoto, ou procure um monastério em bus-
cade entendimento e paz interior.

Consideragbes Mecinicas: Ao escolher o tipo de dragiode
sua descendéncia, o personagem deve adotar uma das seis espécies
de Arton: branco, negro, verde, azul, marinho ou vermelho. Mais
detalhes em TD20: Guia do Mestre, em “Criaturas”.




Duelista

Em Arton, esta classe de prestigio é substituida pela nova
classe basica swashbuckler. Veja em “Novas Classes”.

Hierofante

Em Arton, esta classe de prestigio é substituida pelo mo-
delo sumo-sacerdote. Vejaem “O Pantedo”.

' Mestre do Conhecimento

’

Académicos, sibios e estudiosos compdem o contingente
* de mestres do conhecimento em Arton. Muitos sio reclusos,
* afundados em livros e pergaminhos na Academia Arcana, tem-
b plosde Tanna-Toh e outras instituigdes dedicadas ao estudo e
b pesquisa. Outros preferem conquistar seu conhecimento em
* longas jornadas, muitas vezes ao lado de aventureiros — pois
 dcreditam que ha coisas realmente importantes para saber, mas
b estas ficam escondidas em locais perigosos. Assim, o mestre

do conhecimento muitas vezes decide acompanhar um grupo
de herois, ajudando-os com sua sabedoria, mas também co-
lhendo novas e preciosas informagoes.

Também ndo é raro o membro desta classe que acaba atu-
ando como conselheiro pessoal de algum governante, ou mes-
mo como membro de um conselho regente. Praticamente to-
dos sdo devotos fervorosos (mas nem sempre clérigos) de
Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento.

Consideragdes Mecanicas: Nenhuma.
Taumaturgista

ras de outros planos para auxilia

bros malignos desta classe especilizam-se na invoc

bos e dem6nios, enquanto aqueles de tendéncia bondosa con-
centram-se em conjurar criaturas celestiais.

Em ambos os casos, tais criaturas quase sempre sdo pro-
venientes dos Reinos dos Deuses — e por esse mot




todos 0s taumaturgistas existentes Iniciaram suas Carreiras Como
clérigos. Eles usam suas habilidades para conjurar e controlar
seres fantasticos nativos desses Planos, empregando-os para
satisfazer os desejos de seu patrono divino.

Correm rumores de que alguns taumaturgistas se encon-
tram estudando e pesquisando formas de conjurar e controlar
os temiveis deménios da Tormenta, fazendo pactos profanos
com seus lordes — da mesma forma que agem os servos da
Tormenta. Qutros tentam atingir o mesmo objetivo com a
intenco de capturar e estudar os monstros, para auxiliar as
forcas do Bem. Se alguém sera bem-sucedido na empreitada, e
se tal fato sera bom ou ruim, s o tempo podera dizer...

Consideragies Mecanicas: Nenhuma.

Teurgo Mistico

Todos concordam que a magia divina vem
dos deuses, mas a verdadeira origem da
magia arcana n3o parece ser um consen-
so geral. Existem duas correntes de pen-
samento principais, cada uma defendi-
da por um dos maiores magos do mun-
do: Vectorius afirma que poderes
arcanos sdo um recurso natural a ser
explorado com rigor e disciplina, en-
quanto a Deusa da Magia seria uma
fraude; por outro lado, o grande Talu-

magia arcana seria sua generosa dadiva
para todos que a aceltarermn.

A existéncia do teurgo mistico nio fa-_
vorece nenhuma das teorias. Estes
conjuradores sio igualmente habilidosos
com magia arcana e divina, utilizando
ambas como se fossem a mesma — seja
absorvendo-a como diz Vectorius, seja
caindo nas gragas de Wynna como afir-
ma Talude. De fato, alguns teurgos
afirmam ter conquistado seu poder
com estudo e treino, enquanto ou-
tros agradecem a Deusa da Magia
pela béngio recebida.

Nio importando a origem de seu poder, o teurgo misti-
co é um conjurador versatil — e sua presenga em qualquer
grupo de aventureiros é bastante apreciada, especialmente
quando ndo se pode contar com um mago e também um
clérigo. A mais conhecida representante desta classe ¢ Gwen
Haggenfar, sumo-sacerdotisa de Wynna.

Consideracbes Mecinicas: Nenhuma.

Trapaceiro Arcano

Estes astutos aventureiros combinam a versatilidade da
. . B . :
magia com a furtividade e “malandragem” dos ladinos,
sendo em geral praticantes de magia que veneram
Hyninn, o Deus dos Ladrdes. Como era de se espe-

rar, a maioria dos membros desta classe é proveni-
ente de Ahlen, o famigerado Reino da Intriga—
mas eles podem ocorrer em quase qualquer parte
do Reinado. Em Wynlla, por exemplo, seu
£ L bx Pt 4

versatil conjunto de habilidades é empre-
gado em jogos de intriga e espionagem

entre magos rivais.

Existe no Reinado uma sociedade
secreta informal composta apenas por
trapaceiros arcanos — a Fraternidade Leal

de Hackletraktaloom. Exceto pelo
fato de que o grupo nada tem
de fraterno ou leal, nada é
MUuito certo a seu respeito.
Seus objetivos sio desco-
nhecidos, seus membros
nio sio facilmente identificados, e
qualquer um interrogado a respeito
nega a existéncia da mesma até a mor-
te. Uma vez por ano eles se reunem
em lugar desconhecido (obviamente),
Ol’lde pregam pﬁ‘k“}ls uns nos outros e
participam de um grande concurso, no
qual cada participante tenta explicar o
que & ou quem foi o tal Hackletrakta-
loom que da nome a sociedade (uma
vez que nem eles mesmos sabem o
que diabos isso significa).

Consideragdes Mecéni-

cas: Nenhuma.

Teurga Mistica




Pré-requisitos: Para se tornar um baloeiro goblin, o per-
N ovas c Ia sses sonagem deve preencher todos os seguintes critérios:
» ®
de Prestigio

® Raga: Hi... goblin.
® Pericias: Oficios (baloes) 6 graduacdes, Conhecimento

@ (geografia) 6 graduagdes.

L,

BalOEiI’O () e e =W e Talentos: Foco em
o : A Pericia (Oficios [baldes)).
Goblin

j,‘ ® Especial: Deve possuir

Em Arton, transporte aéreo é ' " \_ [ l§ wm baldo goblin (veja em
um luxo para poucos. Montarias ‘§" : 7 PR “Equipamentos”).
voadoras sio raras, e nem todos os {{§ - €3 . Dado de Vida: dé6.
magos e feiticeiros podem usar seu [ =~ i £
pgder para voar ou fazer voar seus % Tl st elaeedo balncin
aliados. Aquele:_i que degdem cobrar ! T 4 v A= A goblin (e a habilidade chave de
POT €SSES SEIVICOs exigem pregos |y cada pericia) sio: Acrobacia
muito altos. Existe, contudo, uma (§§

Y h (Des), Arte da Fuga (Des),
opgio mais barata... i 7 B =l Concentragio (Cons), Equili-

Os servigos de um baloeiro _§ a5 Fomad® 7 Wd | brio(Des), Natagio (For), Ob-
goblin costumam ser requisitados G s & ‘ P LW, Il servar (Sab), Oficios (Int), Ope-
por aventureiros novatos e semre- AN L ¥ S¥ rar Mecanismo (Int), Ouvir
cursos, que precisam de transporte {fl; e R & % i} (Sab), Procurar (Sab), Profissio
aéreo. E uma forma arriscada de vi- 7 T (R | (baloeiro) (Int), Saltar (For) e
ajar: ventos fortes podem tirar o ba-  {ff £, _ A s @ [l Sobrevivéncia(Sab).
lio da rota, e em média uma em ; : e
cada trés viagens resulta em queda.
Ainda assim, muitas vezes esta
pode ser a melhor op¢io para cru-
zar pantanos, mares, montanhas e

Pericias de Classe: As

Pontos de Pericias a cada ni-
vel-4 + modificador de Inteli-
gencia.

¥ Caracteristicas

, da Classe
Alem de saber operar e conser- =, .
tar seu baldo, o baloeiro goblin ¢ §{ill S HEZAT /1IN s v 1§ Todas as caracteristicas a
um combatente razoavel: ele carre- Wi\ 77 DA " seguir pertencem a esta classe:
ga consigo pedras, langas e até pe- ' % ) \ { N
quenas granadas que pode deixar
cair sobre as vitimas durante o .

outros terrenos de travessia dificil.

Usar Armas e Armadu-

ras: O baloeiro goblin sabe
.usar todos os tipos de armas
simples e armaduras leves, mas

sofre pouco dano por quedas. -~ nio sabe usar nenhum tipo de

Baloeiro Goblin

| Nivel AtaqueBase Fortitude Reflexos Vontade
+0 +0 +2 +0 Combate aéreo +1
+1 +0 +3 +0 Cabega nas nuvens + 1
+2 +1 +3 +1 Manobras defensivas
+3 +1 +4 +1 Combate aéreo +2, cabeca nasnuvens +2 -
+3 +1 —4 +1 Duro na queda
4 +2 +5 42 Cabeca nas nuvens +3
+5
+6
+6
+7
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+5 +2
+6 +2
+6

+7 +3

+2 Combate aéreo +3

+2 Cabeca nas nuvens +4

+3 “Estou bem, pessoal!”

+3 Combate aéreo +4, cabeca nas nuvens +5




escudo. As penalidades por usar armaduras mais pesadas
que um corselete de couro sio aplicadas as pericias Acroba-
cia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade,
Punga e Saltar.

Combate Aéreo: No 1° nivel, e a cada trés niveis subse-
qiientes, o baloeiro goblin recebe um bonus de + 1 em suas
jogadas de ataque a adistancia quando combate a bordo de seu

balio em voo. | \

Cabega nas Nuvens: No 2° nivel, e a cada dois niveis
subseqiientes, o baloeiro
goblin recebe um bonusde
competénciade +1lemto-
das as suas pericias de classe  §
quando esta voando com i
seu baldo.

Manobras Defensi-
vas: No 3° nivel, o baloeiro
goblin pode acrescentar seu
bénus de Destreza aos tes-
tes de Profissdo (baloeiro)
quando tenta impedir que |
o baldo recebaum ataque.  §

Duro na Queda: No
5° nivel, o baloeiro goblin J§ |
recebe apenas metade do
dano normal provocado,
por quedas. Y

“Estou bem, pesso- j
al!: No 9° nivel, o baloeiro |
goblin ja despencou tantas |
vezes que se tornou extra-
ordinariamente resistente a
quedas. Ele sempre recebe
dano minimo por quedas

(por exemplo, 3 em 3d6).

Engenhoqueiro
Goblin

Exceto pelo famoso Lorde Niebling, nio ha gnomos em
Arton. Mas ha razoaveis substitutos.

Como na maioria dos mundos, o goblin artoniano é to-
talmente incapaz de lidar com magia arcana — eles nunca po-
dem ser magos. Apesar disso, um goblin pode ser tdo inteli-
gente quanto qua.lquer humano. Como resultado, essa defici-
éncia em magia incentivou a raga na busca por solugdes alterna-
tivas para seus problemas. Da mesma forma que seus primos
hobgoblins, muitos goblins se especializam na criacio de
engenhocas mecanicas para variados fins.

Para resolver problemas simples que os humanos costu-
mam solucionar com magica, os goblins recorrem a aparelhos
de eficiéncia duvidosa. Sem diivida o mais famoso exemplo

disso sdo seus baldes de ar quente (veja o baloeiro goblin);
uma vez que goblins nunca podem voar atraveés de magia,
baldes sio uma alternativa razoavel. Quase ninguém em seu
juizo perfeito confia em um dispositivo feito por goblins —
mas, quando meios magicos nio estio disponiveis, muitas
vezes um invento goblin é a (inica opgio.

O engenhoqueiro goblin pode produzir artefatos tecno-
logicos muito acima do nivel técnico de Arton: maquinasa
vapor, armas de fogo, polvora, i lmprensa e até aparelhos elétri-

cos rudimentares, como o
telégrafo. Podem parecer fei-
tos impressionantes —
mas nio quando a magica
| pode substituir todos eles
de forma mais simples, se-

_ gurae barata.

Engenboqueiro

. Ver um engenho-
» queiro em agio chega a
provocar tonturas! Carrega
do de pegas e ferramentas,
ele consegue construir, con-
sertar ou Improvisar maqui-
nas fantasticas em pouquis-
simo tempo, ainda que seu
desempenho seja precario—
em geral funcionam apenas
uma vez, ou durante pou-
COS MOMENtos.

Pré-requisitos: Parase
tornar um engenhoqueiro
goblin, o personagem deve
preencher todos os seguin-
tes critérios:

® Raca: Goblin, poise.

e Pericias: Oficios (al-

quimia) 6 graduagdes, Oficios (forjaria) 6 gra-
duagtes, Operar Mecanismo 6 graduagdes.

)

Dado de Vida: d4.

® Talentos: Foco em Pericia (Oficios[forjaria)).

Pericias de Classe: As pericias de classe do engenhoqueiro
goblin (e a habilidade chave de cada pericia) sdo: Abrir Fechadu-
ras (Des), Avaliagio (Int), Concentracio (Cons), Conhecimen-
to (Int), Decifrar Escrita (Int), Equilibrio (Des), Falsificagio
(Int), Observar (Sab), Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int),
Quvir (Sab), Procurar (Int) e Profissdo (Sab).

Pontos de Pericias a cada nivel-4 + modificador de Inteligén-
ca.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: O engenhoqueiro goblin sabe




usar as seguintes armas: adaga, clava, martelo leve, martelo com
gancho, besta leve, besta pesada e bordio. Nio sabem usar
armaduras ou escudos. As penalidades por usar armaduras
mais pesadas que um corselete de couro sio aplicadas as perici-
as Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Punga e Saltar.

Engenhocas: O engenhoqueiro pode produzir em pou-
co tempo um aparelho capaz de simular os efeitos de qualquer
magia, mas sempre de forma nio magica. Ele pode, por exem-
plo, construir um veiculo a vapor capaz de carregar pessoas ou
cargas (como uma montaria arcana ou um disco flutnante), uma
maquina voadora (Jevitain, vie...), um autdmato (invocar criatu-
ras), uma arma de fogo (bola de fogo, relimpago...), uma flauta
hiprléti(_‘a ((‘fgﬁ‘/f/';y;»' pessoas), um projetor de imagens (émcigem
silenciosa, imagem menor...), uma arma de dardos tranqiiilizantes
(som0) e quaisquer outras.

Sob quase todos os aspectos, uma engenhoca é igual a
uma magia. A quantidade de aparelhos que um engenhoqueiro
consegue ativar por dia ¢ igual a quantidade de magias por dia
que um mago de mesmo nivel pode conjurar (veja a Tabela 3-
20 no Livro do Jogador). Como um mago, o engenhoqueiro
tambem esta limitado por sua Inteligéncia para aprender e lan-
gar magias, e tambem acrescenta novos engenhos a seu reperté-
rio quando avanga de nivel.

Osaparelhos de um engenhoqueiro podem imitar apenas
magias arcanas das escolas abjuracio, conjuracfio, encantamen-
to, evocagio e ilusio, (apenas sensagio, idéia e sombra).

Da mesma fornfé-que uma magia, uma engenhoca se es-
gota (ou descarrega) quando utilizada, devendo ser reconstruida,
recarregada ou ajustada para uma nova utilizag3o. Isso conso-
me exatamente O Mesmo tempo de que um mago precisa p,ira
memorizar suas magias (entre 15 minutos e uma hora). /

Quaisquer condigdes necessarias para lancar umg/magia
também sdo necessrias para ativar uma engenhoca que fagaa
mesma coisa. Por exemplo, uma magia de missi/ migieo conjura-
da por um mago tem componentes verbais e gestuais. Da
mesma forma, um disparador mecénico de misseis feito por
um engenhoqueiro exige comandos vocais e aperto de botdes

para funcionar. Componentes materiais para engenhocas sio
diferentes daqueles empregados na magia correspondente (ge-
ralmente na forma de pegas ou combustivel), mas sempre tém
o mesmo valor em pegas de ouro.

Uma engenhoca est sujeita a chance de falha da mesma
forma que uma magia, sob as mesmas condi¢des (uso de ar-
madura, por exemplo). Resisténcia a Magia nio protege contra
as engenhocas, porque nio sio efeitos magicos. Engenhocas
também nfo podem ser afetadas por dissipar magia e efeitos de
antimagia. No entanto, pelo mesmo motivo, elas também nio
afetam criaturas que sejam vulneraveis apenas a magia.

Construir Familiar: Da mesma forma que um mago ou
feiticeiro podem invocar um animal familiar, o engenhoqueiro
pode construir um pequeno animal mecinico — como um
sapo, gato, falcio... — que desempenha as mesmas funcées.
Este autémato age e se comporta exatamente como um ani-
mal de mesmo tipo, mas sera uma criatura do tipo construto,
em vez de uma besta magica. Exceto por este detalhe, todas as
regras normais para familiares (I iz do Jogador, pagina 51) se
aplicam ao familiar autémato.

Talentos Adicionais: Da mesma forma que um mago, a
cada cinco niveis o engenhoqueiro adquire um talento adicio-
nal, que precisa ser um talento metamagico (vilido apenas para
engenhocas). Talentos de criagio de itens e Dominar Magia nio
se aplicam a engenhocas. O mesmo vale para talentos elementais
Metamagicos.

Explorador da Tormenta

Em Arton, quando alguém se comporta como maluco, é
comum dizer que Fulano é “mais insano que um explorador
datormenta”.

Este explorador surgiu com a necessidade urgente de ob-
ter informagdes sobre a Tormenta que devora Arton. Ele é um
mestre em sobreviver nessas areas demoniacas e corrompidas,
onde nada mais sobrevive. S3o regularmente contratados pelo
governo de Trebuck, pelo Protetorado do Reino, pela Acade-
mia Arcana e outras pessoas ou entidades interessadas em des-

Engenhoqueiro Goblin
Ni Ataque Base Fortitude

Reflexos
+0
+0
+1
+1
+1
+2

+0
+1
+1
+2
+2
+3
+3
i
+4
+5

+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

+2
+3
+3
+4
i
+5
+5
+6
+6

+7

Vontade

Especial
Engenhocas, construir familiar

Talento adicional

Talento adicional




Explorador da Tormenta

Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial
+1 +2 +2 +0 Resisténciaa Tormenta +1
+2 +3 +3 +0 Inimigo de demonios + 1
+3 +1 Resistenciaa Tormenta +2
+4 +4 - +1 Inimigo de demonios + 2, preservagio da vida -3
+5 +4 +4 +1 Resisténciaa Tormenta 43
+6 +5 +5 +2 Preservaciodavida-2
+7 +5 +5 2 Resisténcia a tormenta +4, inimigo de demdnios +3
+8 +6 +6 +2 Preservacio davida -1
49 +6 +6 +3 Resisténciaa Tormenta +5
+10 +7 +7 +3 Inimigo de demonios +4, preservacio davida 0
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cobrir formas de combate a tempestade mistica. Poucos gru-  (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Sab), Profissio (Sab),
pos de aventureiros se arriscam a entrar na Tormentasem levar — Saltar (For) e Sobrevivéncia (Sab).

consigo um destes exploradores como guia. )
B P 5 Pontos de Pericias a cada

O explorador ¢ resistente a maioria dos e A . i mediFeadords
efeitos nocivos da Tormenta. Ele também - . ) WX Inteligincia.
tem pouca chance de enlouquecer ao avis- e 1
tara Tormenta ou seus demonios. ) / 8 Caracteristicas
Na verdade, isso ocorre porque {~ : 5.
eles JA sio meio loucos — coisa ( . tf da Classe .
inevitavel quando vocé fica expos- \ AR ‘ -3 : ) Todas as caracteristi
to a tantos horrores. Todo explo- )/ 1IN A M : ; cas a seguir pertencem
rador tem alguma forma de per- ' ' \ a esta classe:
turbagio mental. - ekt Avmas o
Pré-requisitos: Pé\r\a setor- | Vi &Y vl _ - " *_ Armaduras: O explo-
nar um explorador da Tormen- § P L, LR AN AN it radorda Tonllepta sabe usar
ta, o personagem deve preencher SR, AL LS. 8- ¥y @ todasasarmassimpleseco-
todos os seguintes critérios: B - ' “%4b muns, armaduras (leves,
: /jf; e ol AN W médias e pesadas) e escudos.
e , £33 Ny ) Aspenalidades por usar ar-
maduras mais pesadas que

e Tendéncia: Cadtica.

® Pericias: Conhecimento . 5 :
(areas de Tormenta) 6 gradu- Lok s f s~ @ um corselete de couro sio
agoes, Sobrevivéncia 6 Ll L/ T8 PPt | g Y aplicadas as pericias Acroba-
graduagdes. j) AL A \ /) N da, Arteda Fuga, Equilibrio,

o Talentos: Ras i rair ¥ Escalar, Esconder-se, Fur-
trear, Terreno Familiar (ireasde Tor- ' wssssrToowe | | _7 : § tvidade, Pungae Saltar.
menta), Resisténcia 3 Tormenta. ,‘ [\ L A « 1% Resisténcia 4 Tofs

4 T i A < N ot 1 e s E (RO
® Especial: Deve ter visitado uma = ‘ U (R L e # menta:Nol nivel, e acada
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. X orador da Tormenta rece-

Dado de Vida: d10. Bl P

- ) . £ be um bénus de +1 em to-
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de cada pericia) sio: Conhe- {777 =8 oy A v, 4 | ques especiais de demonios
cimento (areas de Tor- f’f M. e da Tormenta. Este bonusé
menta) (Int), Cura (Sab), /48 & @ 75 ¥ % (M cumulativo com o talento
Escalar (For), Esconder-se ” 78 © s 4\ i L W Resisténcia i Tormenta.
(Des), Furtividade (Des), /4 PR ‘

Natagio (For), Observar




Inimigo dos Deménios: No 1°
nivel, e a cada 3 niveis subseqiientes,
oexplorador da Tormenta recebe um
bénusde +2 em Blefar, Quvir, Sentir
Motivagio, Observar e Sobrevivéncia
contra todos os tipos de dembnios
da Tormenta. Do mesmo modo, ele
recebe esse modificador como bénus
paracalcular o dano com armas con-
traesse tipo de criatura. Note que esta

gladiador um guerreiro urbano, apre-
ciador do conforto das grandes cida-
des. Exatamente oposto a um ranger,
por exemplo.

Asarmas tradicionais do gladiador
sdo o tridente, a rede e o gladius (espa-
da curta). No entanto, eles podem usar
qualquer arma exética e incomum —

quanto mais incomum, melhor.

habilidade é idéntica a habilidade de
classe [nimigo Predileto do ranger. |
Caso o explorador seja também um k
ranger que possua extraplanares comog=t. |
Inimigo Preferido, os bonus se acu-

mulam.

Preservagio da Vida: Qual-
quer criatura viva desprotegida em
uma rea de Tormenta recebe quatro
niveis negativos. No entanto, o ex-
plorador da Tormenta é mais resis-
tente a esse efeito: no 4° nivel, um
explorador desprotegido recebe ape-
nastrés niveis negativos; no 6° nivel,
dois niveis negativos; no 8° nivel, um
nivel negativo; e no 10° nivel, um ex-
plorador desprotegido nio recebe ne-
nhum nivel negativo. Note que esta
resisténcia n3o se aplica a qualquer ou-
traforma de dreno de enérgia, como aquela
provocada por certos mortos-vivos.

Gladiador
Imperial

O gladiador é um guerreiro
 profissional, um artista que usa
* sua habilidade em combate para divertir o piblico durante
* grandes shows. Em cidades como Valkaria, Triunphus e
b Tiberius, onde combates de arena sio um entretenimento po-
pular, os gladiadores sio os maiores astros e estrelas.

Poder e habilidade em combate sio 1mpormmes parao
 gladiador, mas ainda mais importantes s30 sua aparéncia, pre-
Senca e carisma. Seu objetivo maior NAO E vencer todas as
b lutas, e sim conquistar o pblico lutando de forma impressio-
mante. Nem sempre o vencedor recebe aplausos: um lutador
wulgar, sem brilho ou com ma reputagio, jamais seri bem-
B Sucedido — mesmo vencendo. Por outro lado, a meio-elfa
Loriane nio € uma guerreira de habilidade excepcional, mas
mesmo assim ¢ adorada em todo o Reinado.

Muitos gladiadores se estabelecem em arenas proprias, en-
quanto outros levam uma vida errante fazendo apresentagdes

_Imperial

Suas armaduras sdo sumarias, exi-
bindo o corpo muito mais do
que protegendo; sua funcio é
apenas estética.
Membros de qualquer raga
podem ser gladiadores: esta é
uma das poucas profissdes
em que um meio-orc pode
‘N seraclamado como herdi pela
multidio...

&

Pré-requisitos: Para se
tornar um gladiador imperial, o
personagem deve preencher to-
dos os seguintes critérios:
® Bonus Base de Ataque +4.
; ® Pericias: Acrobacia 3 gradua-
: \y :/ k goes, Atuagio 3 graduagdes.
" e Talentos: Foco em Arma
| (espada curta, tridente, rede ou
qualquerarmaexotica), Torcida.

Gladiador Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe:
As pericias de classe do
gladiador imperial (e a
habilidade chave de cada
pericia) sio: Acrobacia (Des), Adestrar Animais (Car), Atua-
¢do (Car), Blefar (Car), Cavalgar (Des), Equilibrio (Des), Inti-
midar (Car), Oficios (Int), Saltar (For), Sentir Motivagio (Sab).
Pontos de Pericias a cada nivel-4 + modificador de Inteligén-

ca.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: O gladiador imperial sabe
usar todos os tipos de armas simples e comuns, armaduras
(leves e medias) e escudos. As penalidades por usar armaduras
mais pesadas que um corselete de couro sio aplicadas as perici-
as Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Punga e Saltar. Quando estiver usando uma ar-
madura leve ou armadura nenhuma, o gladiador pode lutar
com duas armas como se tivesse o talento Combater com
Duas Armas. Ele perde esses talentos especiais quando estiver




usando armaduras médias ou pesadas, ou quando usar uma
arma dupla (a espada de duas 1dminas, por exemplo).

Acuidade com Arma: No 1° nivel, o gladiador pode usar
seu modificador de Destreza ao invés de Forga ao usar uma
espada curta, tridente ou rede. Essa habilidade funciona como
otalento Acuidade com Arma, mas apenas com a espada curta,
tridente ou rede (ndo se aplica a outras armas leves, como ada-
gas, por exemplo). O gladiador s6 pode usar esta habilidade se
estiver usando armadura leve ou nenhuma armadura.

Autoconfianga: No 1° nivel, o gladiador acrescenta seu
bonus de Carisma a sua Categoria de Armadura. O gladiador
s6 pode usar esta habilidade se estiver usando armadura leve
ou nenhuma armadura.

Especializagio em Arma: A partir do 2° nivel, como
um talento, o gladiador (da mesma forma que o guerreiro)
pode escolher Especializagio em Arma, adicionando +2 as suas
jogadas de dano com a arma escolhida — que deve ser obriga-
toriamente a espada curta, tridente, rede ou uma arma extica.
O gladiador precisa de Foco em Arma com a arma em que ele
deseja se especializar.

Evasdo: No 3° nivel, o gladiador recebe a habilidade de
evasdo idéntica a de um ladrio ou monge (nio recebe nenhum
dano com um teste bem-sucedido de Reflexos), e no 9° nivel
ele recebe a habilidade de evasio aprimorada. O gladiador sé
pode usar estas habilidades se estiver usando armadura leve ou
nenhuma armadura.

Torcida: O gladiador recr:Lbe beneficios maiores pelo ta-
lento Torcida (vejaem “Novosl\Talemos"). No 2° nivel, quan-
do tem atorcida a seu favor, ele recebe im bénus de +2 em sua
CA, jogadas de ataque e testes de resisténcia, em vez de + 1.
Esse bonus aumenta para +3 no 5° nivel, +4 no 82 nivel, e +5
no 10° nivel.

Finta: No 3° nivel e a cada trés niveis subseqiientes, o
gladiador recebe um bonus de competéncia de +1 em testes de
Blefar para fintar em combate.

Presencga Paralisante: No 4° nivel, o gladiador soma a
sua iniciativa seu modificador de Carisma, assim como o
modificador de Destreza.

Lenhador de Tollon

Com sua economia fortemente baseada na extracio de
madeira, o reino de Tollon produz um tipo de aventureiro
bem peculiar. Mestre no uso do machado e em combate sobre
as arvores, poucos podem vencé-lo quando luta em seu ambi-
ente favorito,

Guerreiro rustico e habituado a vida na floresta densa, o
lenhador de Tollon é quase um tipo de ranger. Ele tem no
machado sua arma mais importante, com o qual consegue rea-
lizar as mais inacreditaveis faganhas — nio apenas manobras
de combate, mas também bloqueios, saltos, arrombamentose
até mesmo coisas triviais como cortar queijo! Um machado
arremessado por um lenhador de Tollon sempre retorna as
mios do dono. A devogio de alguns lenhadores em cuidar de
seu machado é tamanha que suas armas se tornam especiais,
capazes de ferir ate mesmo criaturas invulneraveis a ataques
normais. Por outro lado, isso torna o lenhador um tanto in-
competente para lidar com qualquer outro tipo de arma.

Outro grande talento deste guerreiro é a escalada e movi-
mento sobre arvores. Ele consegue subir grandes troncos cor-
rendo na vertical, sem nenhum aparato de escalada! Também
pode saltar sobre os galhos com imensa agilidade, deslocando-
se tdo rapido quanto no solo. Um lenhador quase nunca preci-
sa fazer testes para se deslocar sobre arvores — e, mesmo que
1550 acontega e ele caia, vai sofrer dano menor com a queda.

O tipico lenhador de Tollon veste roupas confortaveis
para o clima subtropical de seu reino. Ele tem predilegio por
chapéus e tecidos xadrez. Sio incuraveis consumidores de
cerveja — nio sendo raro que, durante suas viagens, tragam
nas costas um pequeno barril “para emergéncias”. O macha-
do sera quase sempre seu bem mais precioso; o lenhador
tende a ficar furioso quando alguém toca em seu machado
sem permissio. Humanos e andes sio as ragas que mais facil-
mente adotam esta profissio.

Pré-requisitos: Para se tornar um lenhador de Tollon, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Bonus Base de Ataque +6.

Gladiador Imperial
Nivel Ataque Base
+1
42
+3

Reflexos
+2

Fortitude
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

+1
+1
+1
+2

+3
+3
44
e
+5

+5
+6
+6
+7

+3
+3

Vontade
+0
+0

+2
+2

Especial

Acuidade com Arma, autoconfianca
Torcida +2, especializagio em arma
Finta + 1, evasio

Presenca paralisante

Torada +3

Finta +2

Torcida +4
Evasdo aprimorada, finta +3

Torcida +5




Lenhador de Tollon
—,"l ‘Reflexos
+0
+0
+1
+1
+1
+2

+2

Fortitude
+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7

Ataque Base
+1
42
143
+4
+5
6
+7
+8
+9

+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Vontade

Especial

Acuidade com machado

Movimento sobre as arvores

Desviar objetos

Machado defensivo (CA + 1), machado mégico + 1
Quedalenta

Machado do retorno

Machado magico +2

Machado defensivo (CA +2)

Machado magjco +3

Machado decapitador

& *Pericias: Escalar 8 graduagdes, Sobrevivéncia 8 gradua-
& goes, Saltar 6 graduacdes.

& *Talentos: Foco em Arma (qualquer machado), Especiali-
zagio em Arma (qualquer machado).

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As __
 pericias de classe do lenhador P70 2 0 2
& de Tollon (e a habilidade cha- || 4, Toljor™' . )
vede cada pericia) sio: Ades- |- & ¢
trar Animais (Car), Cavalgar
{Sab), Conhecimento (nature-
2a) (Int), Cura (Sab), Equili-
brio (Des), Escalar (For),
Furtividade (Des), Natacio
(For), Observar (Sab), Oficios
{Int), Ouvir (Sab), Procurar
(Sab), Profissio (Sab), Saltar
(For) e Sobrevivéncia (Sab).
Pontos de Pericias a cada nivel:
4 + modificador de Inteligén-
aa

¥

" Caracteristicas
" da Classe

Todas as caracteristicas a se-
guir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Arma-
duras: O lenhador de
¢ Tollon sabe usar todos
0s tipos de machado,
mesmo aqueles que nor-y
malmente seriam con-
siderados armas exoti-
¢as (como o machado du-
* plo orc), mas nenhum tipo de-=
armadura ou escudo. As pena-
lidades por usar armaduras mais

pesadas que um corselete de couro sdo aplicadas is pericias
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se,
Furtividade, Punga e Saltar.

O lenhador nio pode usar nenhuma das habilidades des-
critas a seguir se estiver usando qualquer tipo de armadura.

Acuidade com Machado:
No 1° nivel, o lenhador de Tollon
pode usar seu modificador de
Destreza ao invés de Forga ao
usar um machado. Essa habili-
dade funciona como o talento
Acuidade com Arma, mas ape-
nas com um machado (uma
arma que normalmente nio re-
cebe beneficios por este talento).

Movimento Sobre as Ar-
vores: No 2° nivel, o lenhador de
Tollon pode se mover e lutar so-
bre as copas das arvores com seu

. deslocamento normal, sal-
~ ."; tando de galho em galho,
| oumesmo correndo ver-

/ ticalmente pelos troncos!

/ Em arvores, o lenhador re-

cebe um bénus de compe-

" ténciade +8em testesde Es-

calar, e s6 precisa fazer testes em
situagdes criticas.

/  Desviar Objetos: No 3°

nivel, o lenhador de Tollon

| pode usar seu machado para

esviar projéteis como se ti-

sse o talento Desviar Ob-

¥/ jetos, mesmo que nio

i possua os pré-requisitos

necessarios.

F Machado Defensivo:
7 #No 4° nivel, o lenhador de




Tollon pode manejar qualquer machado gran-
de como se também fosse um escudo, rece-
bendo um bonus de + 1 em sua Catego-
ria de Armadura. Esse bonus aumenta
paraCA +2no 8° nivel.

Machado Magico: No 4°,7° ¢ 9°
nivel, o lenhador de Tollon pode fazer f
oferendas aos espiritos da floresta para |
imbuir seu machado com magia. Ele /
se torna entio uma arma +1no 4°
nivel (exigindo oferendas no va-
lor de 2.000 pegas de ouro), +2
no 7° nivel (8.000PO) e +3 no
9° nivel (18.000 PO). O lenha-
dor pode possuir apenas um
machado magico por vez, e esta
pega especial funcionara apenas
com ele (nas mios de qual-
quer outra pessoa, sera um
machado comum).

Queda Lenta: No 5°
nivel, o lenhador de Tollon
recebe a habilidade de redu-
zir o dano provocado por
uma queda, como um mon-
ge de mesmo nivel (i do
Jogador, pagina 40).

Machado do Re-
torno: No 6° nivel, qual-
quer machado arremessa-
do por um lenhador de
Tollon retorna ao dono
como se fosse uma arma ma-
gicado retorno.

Machado Decapitador: No
10° nivel, qualquer machado manu-
seado por um Lenhador de Tollon
e considerado uma arma magica rorpal

P
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Tormenta

Mago da\’géémsi i‘ﬂ“ﬂf 04 \(

5% Mago da

Tormenta

Com os recentes ataques da Tor-
menta, um novo tipo de mago esta
surgindo em Arton. Ele estuda rela-
torios, colhe depoimentos de sobre-
viventes, examina espécimes de de-
monios capturados... enfim, torna-

\ seum expert em todo tipo de

/’rb magia ligado a areas de Tor-

_~ menta. Gragas a eles comecam

a ser desenvolvidas algumas
magias contra esse fenémeno horri-

(

vel, como ww momento de Tormenta e

proteco contra a Lormenta,

Estes aventureiros sio mais co-
muns entre os sobreviventes de
Tamu-ra e entre os nativos do reino

de Trebuck, mas magos de

todo o Reinado e todas as

ragas podem adotar esta car-

,  reira. A maior parte deles se con-

¢¥ centra na Academia Arcana, como

i membros do Centro de
M Pesquisas da Tormenta.

O mago da Tormenta é

o tinico capaz de langar a ma-
gla profegio contra a Tormenta sem
risco de falha (langada por ou-
tros magos, existe uma chance

de que ela apenas PARECA funci-

onar). Ele também ¢ mais re-

A 3N sistente a certos efeitos noci-
vos da Tormenta.

O mago da Tormenta tem
maior tolerincia contra loucura ao avis-
—/" tara Tormenta ou seus demonios. Estaé

Mago da Tormenta

Nivel Vontade
+2
+3 %
+3
+4
+4

+5

Reflexos
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2

Fortitude
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2

Ataque Base

+0

+1

+1

+2

+2

+3

+3
+6
+6
+7

O Be N IEy U s 0 TR

+3

+4
+5 +3

—
L

+3

Especial
Resisténciaa Tormenta + 1

Resisténciaa Tormenta +2
Magia Penetrante

Talento adicional
Potencializar Magia
Resisténcia a Tormenta +4
Maximizar Magia
Resisténciaa Tormenta +5

Talento adicional

Conjuragio
+ 1 nivel
+ 1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1nivel
+ 1 nivel
+ 1 nivel
+ 1 nivel
+1nivel
+ 1 nivel




aboa noticia. A ma noticia é que estes magos JA sio loucos —
aexposigio constante a tantos horrores acabou afetando suas
mentes. Todos eles tém algum tipo de problema mental, al-
gUNS Mais SUaves, OULrOS Mais graves.

Pré-requisitos: Para se tornar um mago da Tormenta, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

® Tendéncia: Cadtica.

* Pericias: Conhecimento (areas de Tormenta) 6 gradua-
goes, Sobrevivéncia 6 graduagdes.

e Talentos: Terreno Familiar (areas de Tormenta), Resis-
ténciaa Tormenta.

® Magias: Capacidade de conjurar prtegio contra a Tormenta.
® Especial: Deve ter visitado uma area de Tormenta.

- i
Dado de Vida: d4. b

Pericias de Classe: As
pericias de classe do mago da Tor-
menta (e a habilidade chave de 1}
cada pericia) sdo: Concentragio
(Cons), Conhecimento (Int), {#
Furtividade (Des), Identificar Ma- |
gia (Int), Observar (Sab), Ofici- |
0s (Int), Procurar (Sab), Profis-  [if
$i0 (Sab) e Sobrevivéncia (Sab). “‘; !
Pontos de Pericias a cada nivel: »
2 + modificador de Inteligén- [
ca

Caracteristicas
da Classe

Todas as caracteristicas a se-
guirpertencem a estaclasse: ~ {f
Usar Armas e Armaduras: |§ j

O mago da Tormenta sabe usar ¥
as seguintes armas: clava, ada-

83, besta leve, besta pesadae
borddo. Nio sabe usar arma-

b duras ou escudos. As penalida-

b des por usar armaduras mais pe-

b sadas que um corselete de couro

; saoaplicadas as pericias Acroba-

* @, Arte da Fuga, Equilibrio, Es-

b aalar, Esconder-se, Furtividade,

* Pungae Saltar.

b Magias: Quando vocé re-

b cebe um novo nivel como mago

b daTormenta, sua habilidade de |

& memorizar e langar magias |

b drcanas avanga como se voce ga-

* fthasse um nivel na classe cor-

> respondente. Entio, se vocé

¢ um Feiticeiro 6/Mago da Tormenta 2, pode memorizar e
langar magias como um feiticeiro de 8° nivel.

Resisténcia 2 Tormenta: No 1° nivel, e a cada 2 niveis

.. A
subseqiientes, 0 mago da Tormenta recebe um bénusde +1em
todos os testes de resisténcia contra os efeitos nocivos da Tor-
menta, bem como ataques especiais de demdnios da Tormenta.
Este bénus é cumulativo com o talento Resisténcia a Tormenta.

Magia Penetrante: No 4° nivel, langadas contra deméni-
os da Tormenta, todas as suas magias recebem os beneficios
do talento Magia Penetrante, mesmo que vocé nio tenha este
talento. Caso vocé ja tenha este talento, o efeito é cumulativo
(ou seja, +4 de bonus nos testes de execugio para vencer a
Resisténcia a Magia de um demédnio da Tormenta).

Talentos Adicionais: A cada cinco niveis o mago da Tor-

) menta adquire um talento adicional, que
el precisa ser um talento metamagico, de
i criagdo de itens ou Dominar Magia.
Potencializar Magia: No 6° nivel,
langadas contra demonios da Tormenta,
todas as suas magias recebem os benefici-
os do talento Potencializar Magia, mes-
mo que vocé nio tenha este talento, e sem
que suas magias pre-
cisem ser memoriza-
das como sendo dois
niveis superiores.

Maximizar Magia: No

8¢ nivel, langadas contra demé-

nios da Tormenta, todas as

suas magias recebem os

beneficios do talento

Maximizar Magia, mes-

mo que vocé nio tenha

este talento, e sem que suas

magias precisem ser memo-

rizadas como sendo trés ni-
vei§ superiores.

Noémade

Houve uma épo-

caem que todaa raga

humana era némade. Sem-

d pre viajando, sempre  procura de
_Bevos territorios de caga, jamais per-
manecendo muito tempo em um
mesmo lugar — porque, quando
1SS0 acontecia, Os recursos naturais
da regido se esgotavam. Mais tar-
de, com a descoberta da agricul-
tura, os seres humanos apren-
deram a plantar e criar ani-




Noémade
Nivel Reflexos
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3

+3

Fortitude
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Ataque Base
+0
+1
+2
+3

+2

+3
+3
+4
+4

+5
+5
+6
+6
+7

+4
+5
+6
+6
+7

O EOSE N ORI -

o

Vontade

Especial

Conhecimento de n6made
Foco em Pericia

Recuo acelerads, talento adicional
Foco em Pericia

Localizar objetos

Foco em Pericia, talento adicional
Porta Dimensional

Foco em pericia

teletransparte, talento adicional
Foco em Pericia

mais. Eles ndo dependiam mais apenas da caga para conseguir
comida. SO entio comegou a formagio de grandes comunida-
des humanas, levando as grandes cidades que existem hoje em
Arton.

Um n6made é exatamente isso: um viajante sem destino,
sem lar, que nio pertence a parte alguma. Esse triste modo de
vida foi adotado por quase todos os elfos do mundo: apés a
brutal destruigio de sua cidade, que quase dizimou sua raga,
hoje eles temem formar novamente uma comunidade. Nem
mesmo conseguem se estabelecer em cidades humanas. O trau-
ma foi tio poderoso que hioje em dia, para um elfo, é dificil
pertencer a algum lugar.

Claro, nem todos os nommades sio elfos. Muitos aventu-
reiros decidem viajar sempre, por razdes variadas. Alguns o
fazem porque tém muitos inimigos, que poderiam encontr-
los a qualquer momento. Outros porque, apds perder entes
queridos, nio desejam colocar em risco as pessoas a sua volta,
Sobreviventes de ragas ou povos em extingio podem estar 3
procura de um novo lar. E existem ainda aqueles que simples-
mente n3o se encaixam em parte alguma.

Uma vida de viagens garante a0 n6made um vasto leque
de habilidades e conhecimentos. Em geral ele conhece muitas
linguas, costumes, povos, armas e criaturas, espantando seus
eventuais companheiros com pericias tio variadas. Como o
ranger, ele também é perfeitamente capaz de sobreviver em
areas selvagens e cuidar de si mesmo.

Pré-requisitos: Para se tornar um némade, O persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Pericias: Conhecimento (geografia) 6 graduagdes, Sobre-
vivéncia 6 graduagdes.

® Talentos: Rastrear.

* Idiomas: Além do idioma Comum e de sua propria raga,
deve conhecer no minimo mais trés idiomas.

® Especial: Deve ter cruzado todo o territério do Reinado

no sentido leste-oeste (ou uma distdncia equivalente) pelo
menos uma vez.

Dado de Vida: dé.

Pericias de Classe: O némade pode escolher quaisquer
vinte pericias como suas pericias de classe.

Pontos de Pericias a cada nivel: 4 + modificador de Inteligén-
da.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: O ndmade sabe usar todas as
armas simples e comuns, armaduras (leves, médias e pesadas)
e escudos. As penalidades por usar armaduras mais pesadas
que um corselete de couro sdo aplicadas as pericias Acrobacia,
Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade,
Punga e Saltar.

Conhecimento de Némade: Esta habilidade é idéntica
ao Conhecimento de Bardo.

Foco em Pericia: No 2° nivel, e a cada dois niveis subse-
qiientes, 0 nomade recebe o talento Foco em Pericia, que pode
ser associado a qualquer de suas pericias de classe.

Talentos Adicionais: No 3°, 6° e 9° nivel, o ndmade rece-
be um talento extra.

Recuo Acelerado: No 3° nivel, o n6made pode usar a magia
recun acelerado como uma habilidade sobrenatural, como se con-
jurada por um feiticeiro de nivel igual a seu nivel de némade. O
numero de utilizagdes por dia € igual a seu bonus de Inteligéneia,

Localizar Objetos: No 5° nivel, o nbmade pode usar a magia
localizar objetos como uma habilidade sobrenatural, como se con-
jurada por um feiticeiro de nivel igual a seu nivel de nbmade. O
ntimero de utilizagdes por dia é igual a seu bénus de Inteligéncia,

Porta Dimensional- No 7° nivel, uma vez por dia, o ndmade
pode usar a magia porta dimensional como uma habilidade so-
brenatural, como se conjurada por um feiticeiro de nivel iguala
seu nivel de nébmade.

Teletransporte: No 9° nivel, uma vez por dia, o némade
pode usar a magia feletransporte como uma habilidade sobrena-
tural, como se conjurada por um feiticeiro de nivel igual aseu &
nivel de némade.




Pistoleiro

Existem armas de fogo pessoais em Arton, mas sio uma
verdadeira raridade: pouquissimas pessoas tém o conhecimen-
totécnico para fabricar e cuidar de uma delas — e menos ainda
sdo loucos o bastante para usa-las, desafiando a lei e 0 bom
senso! O pistoleiro, entretanto, é um guerreiro que possui ambas
as qualidades (ou defeitos!).

O pistoleiro carrega consigo um grande ntimero de pisto-
las, presas a varias partes do corpo, e is vezes um mosquete
(vejaem “Equipamentos”). Cada arma dispara apenas um tiro,
eexige uma agdo padriio para recarregar. Infelizmente, uma vez
que sempre carrega consigo grande quantidade de pélvora para
arecarga, o pistoleiro corre grande risco quando atacado com
fogo ou eletricidade.

Sendo itens muito raros, as armas e a munigio de um
pistoleiro quase nunca podem ser encontradas i venda. Por
isso ele mesmo deve fabrici-las, exigindo grande talento em
alquimia, engenharia e forjar metais. Em geral, qualquer pessoa
inteligente o bastante para isso acaba se tornando um alqui-
mista, artifice ou outro tipo de especialista— outra razio pela
qual existem muito poucos pistoleiros.

Pré-requisitos: Para se tornar um pistoleiro, o persona-
gem deve preencher todos os seguintes-eritérios:

® Bonus Base de Ataqu&;l-ré.

® Pericias: Alquimia 6 graduagdes, Oficios (forjaria) 6 gra-

duagdes, Operar Mecanismo 6 graduacdes.

® Talentos: Usar Arma Exotica (pistola ou mosquete), Sa-
que Rapido, Foco em Pericia: Oficios (alquimia).

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe do pistoleiro (e
a habilidade-chave de cada pericia) sdo: Acrobacia (Sab), Arte
da Fuga (Int), Avaliagio (Int), Cavalgar (Des), Concentracio
(Cons), Conhecimento (Int), Equilibrio (Des), Esconder-se
(Des), Falsificagio (Int), Furtividade (Des), Intimidar (Int),
Observar (Sab), Oficios (Int), Oficios (armas de fogo) (Int),
Operar Mecanismo (In/t), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Pro-
fissdo (Sab) e Saltar (For).

Pontos de Pericias a cada nivel: 4 + modificador de Inteligén-
ca.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: O pistoleiro sabe usar todas
asarmas simples, todas as armas de fogo (pistola e mosquete)
e armaduras leves, mas nio escudos. As penalidades por usar
armaduras mais pesadas que um corselete de couro sio aplica-
das as pericias Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar,
Esconder-se, Furtividade, Punga e Saltar. Quando estiver usan-
do uma armadura leve ou armadura nenhuma, o pistoleiro
pode lutar com duas pistolas (apenas pistolas) como se tivesse
o talento Combater com Duas Armas. Ele perde este talento

Pistoleira




Pistoleiro

_Nivel Reflexos
+2
+3
+3
4
+4
+5
+5
+6
+6

+7

Base Fortitude
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

+1
+3
4
+5
46
+7
+8
+9

Vontade

Especial

Talento adicional
Talento adicional
Talento adicional
Talento adicional
Talento adicional

Talento adicional

quando estiver usando armaduras medias ou pesadas.

Talentos Adicionais: No 1° nivel, no 2° nivel, e a cada
dois niveis subseqiientes, o pistoleiro recebe um talento ex-
tra, que deve ser escolhido entre os seguintes: Prontidio, Lu-
tar as Cegas, Reflexos de Combate, Esquiva, Foco em Arma
(pistola ou mosquete), Usar Arma Exotica (pistola ou
mosquete), Tiro Longo, Sucesso Decisivo Aprimorado, Inici-
ativa Aprimorada, Combate com Duas Armas Aprimorado,
Reflexos Rapidos, Mobilidade, Arqueirismo Montado, Com-
bate Montado, Tiro Certeiro, Precisio, Tiro Rapido, Corrida,
Tiro em Movimento.

Ranger das Cavernas

Muitissimo comum entre os andes de Doherimm e ou-
tras ragas subterrineas, este aventureiro € exatamente como diz
o nome: um tipo de guerreiro riistico especializado na explora-
¢do de cavernas. Ele sera diferente do ranger comum, uma vez
que os reinos subterraneos obedecem a suas proprias leis.

Este solitario andarilho dos tineis ¢ a companhia ideal
paraaventureiros que mergulham sob a terra. Ele sabe como se
orientar em cavernas, tuneis, rios e ruinas subterrineas, assim
como conhece os habitos dos animais e monstros que habi-
tam esses lugares. Alguns sio seus amigos; os outros ele sabe
como derrotar ou evitar.

Mesmo quando pertence a uma raga sem visio noturna, o
ranger das cavernas desenvolve sentidos agucados que lhe per-
mitem agir na escuridio sem depender totalmente dos olhos.
Ele usa roupas escuras ou descoloridas. Raramente vai usar
armas de longo alcance, pois sio pouco Uteis em seu ambiente.
Suas armas favoritas sio aquelas que também podem ser usa-
das como ferramentas, como martelos, machados e picaretas.

As muitas regides desabitadas de Doherimm sdo vigiadas
e protegidas por rangers das cavernas andes. Alem deles, ape-
nas humanos, meio-orcs, orcs e trogloditas costumam adotar
estacarreira.

Pré-requisitos: Para se tornar um ranger das cavernas, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

® Bonus Base de Ataque +6.

® Pericias: Sobrevivéncia 5 graduagdes, Furtividade 5 gra-
duagdes.

® Talentos: Rastrear, Lutar no Escuro.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe do ranger das
cavernas (e a habilidade-chave de cada pericia) sio: Adestrar
Animais (Car), Cavalgar (Sab), Concentragio (Cons), Conheci-
mento (natureza) (Int), Conhecimento (masmorras) (Int),
Cura (Sab), Equilibrio (Des), Escalar (For), Furtividade (Des),
Natagio (For), Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Pro-
curar (Sab), Profissio (Sab), Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab) e
Usar Cordas (Des).

Pontos de Pericias a cada nivel-4 + modificador de Inteligén-
cia,

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: O ranger das cavernas sabe
usar todas as armas simples e comuns, armaduras (leves,
médias e pesadas) e escudos. As penalidades por usar arma-
duras mais pesadas que um corselete de couro sio aplicadas
as pericias Acrobacia, Arte da Fuga, Equilibrio, Escalar, Escon-
der-se, Furtividade, Punga e Saltar. Quando estiver usando
uma armadura leve ou armadura nenhuma, o ranger das
cavernas pode lutar com duas armas como se tivesse o talen-
to Combater com Duas Armas. Ele perde esse talento espe-
cial quando estiver usando armaduras médias ou pesadas,
ou quando usar uma arma dupla (a espada de duas laminas,
por exemplo).

Visdo na Penumbra: No 1° nivel, o ranger das cavernas
torna-se capaz de ver com pouca luz, como um elfo. Caso ele
pertenga a uma raga que ja possui essa capacidade, sua visio na
penumbra tera alcance duas vezes maior.

Ligagdo com Pedras: No 2° nivel e a cada dois niveis
subseqiientes, o ranger das cavernas recebe um bonus de com-
peténcia de + 1 em testes para notar trabalhos pouco comuns




em pedra, como paredes des-

g

lizantes, armadilhas de pedra, |
construgOes recentes, superficies 4

de pedra pouco seguras, tetos de
pedra que podem desabar e coi-
sas assim. Esta habilidade é idén-
ticaa Ligacio com Pedras racial dos
andes. Caso o ranger das caver-
nas pertenga a esta raga, os bonus
sdo cumulativos.

Caminho das Cavernas:
No 3° nivel, o ranger das cavernas
pode mover-se através de qual-
quer caminho subterrineo usan-

do seu deslocamento basico, sem | 4}
sofrer dano ou outros impedi- |

mentos. No entanto, terre-
nos encantados ou
manipulados \i&a
magicamente ( e .
paraimpedir
movimentos Y

; e b
ainda o afetam. )

Redugio de Dano: No 3° ni-
vel, o ranger das cavernas recebea | (il

habilidade extraordinria de igno- |/

rar parte do dano de cada ataque ou
golpe que recebe. Cada vez que so-
frer dano, subtraia 1 da quantidade
de Pontos de Vida perdidos. No

6° nivel a reducio de dano aumen- | . ERICA
tapara2 PVs por golpe. No 9° ni- |

vel, aumenta para 3 PVs por golpe.
A reduciio de dano pode reduzir o

4
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dano sofrido a 0, mas nio paraum valor inferior.

Sentido Sismico: No

{ 7°nivel, o ranger das caver-
| nas consegue sentir auto-
maticamente a localizacio

| de qualquer coisa que esteja
em contato com o chio
% | dentro do alcance de 20m.

» Ran‘gerfias Caveynas

Imunidade a Vene-
no: No 9° nivel, por lidar
| Com muitos animais vene-
nosos, o ranger das caver-
b nas adquire imunidade
contra todos os tipos de
Veneno, seja organico ou

| Inorganico.

Sacerdote
| Negro

Os sacerdotes negros

sdo clérigos de Leen, o

! DeusdaMorte. Muitos afir-
mam que Leen seria apenas

| uma das faces de Ragnar,
devido a estranhas ligacdes

| entre os poderes de seus
' servos. No entanto, h4
quem afirme o oposto —
| RagnareLeensiodivinda-
M | des diferentes, sendo que
| estetiltimo é um deus me-
' nor. De qualquer forma,
enquanto Ragnar é venera-
do pelos goblinéides, Leen

tem adoradores humanos e semi-humanos,

Visdo no Escuro: No 5° nivel, o ranger das cavernas tor-

na-se capaz de ver no escuro como um anio. Caso ele pertenca
duma raga que ja possui essa capacidade, sua visio no escuro

’ .
tera alcance duas vezes maior.

Clerigos de Leen se retinem em pequenas e restritas socie-

dades secretas para praticar rituais de tortura, flagelacio e sacrifi-
cios humanos. Outrora raros, estes sacerdotes diabdlicos estio

se espalhando — um niimero cada vez maior de relatos sobre

Ranger das Cavernas

‘Nivel AtaqueBase Fortitude

+1
+2
+3
+4
+5
72
+7
+8
+9

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7

Reflexos

+0
+0
+1
+1
+1

+2
9

+2
+3
+3

Vontade
+0
10
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Especial
Visio na penumbra
Ligagio com pedras + 1
Caminho das cavernas, redugio de dano 1/-
Ligacio com pedras +2
Visdo no escuro
- Ligacio com pedras +3, reduciio de dano 2/-
Sentido sismico
Ligagio com pedras +4

Imunidade a veneno, reducio de dano 3/-

Ligacio com pedras +5




suas atividades chega de varios pontos do Reinado. Sem duvi-
da existe ligacdo entre esse fato e a gscensio recente de Ragnar.
Tem sido trabalho comum
paragrupos de aventureiros in-
vestigar rumores sobre possiveis
reunides destes cultos.

Felizmente, ser um sacerdo- §
te de Leen nio é facil. Durante
seu treinamento, o candidato
deve realizar tarefas muito peri-
gosas e tolerar muita dor. Ago-
nia e sofrimento sdo compa-
nheiros fiéis destes clérigos sinis-
tros. Todos trazem o corpo re-
pleto de cicatrizes, resultado de
muitos rituais de autoflagelacio.

O tnico tipo de arma per-
mitida para os clérigos de Leen é
afoice. Essa arma é também o
simbolo sagrado deste deus.

Pré-requisitos: Para se tor-
nar um sacerdote negro, o per-
sonagem deve preencher todos
0s seguintes Critérios:

@ Tendéncia: Maligna.

e Pericias: Concentragio 6
graduagdes.

e Talentos: Foco em Arma
(foice), Grande Fortitude, Tole-
rancia, Vitalidade.

® Dominios: Mal e Morte.

® Magias: Capacidade de
conjurar magias divinas.
Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: As pericias de classe do sacerdote negro
(ea habilidade-chave de cada pericia) sdo: Concentragio (Cons),

Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento (religiio) (Int), Cura ( me

(Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magja (Int), Intimidar (Car),
Oficios (I nt) e Profissio (Sab).
Pontos de Pericias a cada nivel: 2 +
modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas
da Classe

Todas as caracteristicas a seguir
\ pertencem a g classe:
X

g

Usar Ar-
mas e Armadu-
ras: O sacerdote

§ negro sabe usar
todas as armas
simples e comuns, mas
nenhum tipo de armadura
ou escudo. As penalidades
| por usar armaduras mais
) pesadas que um corselete
de couro sio aplicadas as
pericias Acrobacia, Arte
da Fuga, Equilibrio,
\_ Escalar, Esconder-se,
WY Furtividade, Pungae

* Saltar.

Magias: Quando voce re-
cebe um novo nivel como sacer-
dote negro, sua habilidade de me-

morizar e langar magias divinas

avanga como se vocé ganhasse

\ um nivel na classe correspon-
|| dente. Ento, se vocé é um Clé-
\| rigo 5/Sacerdote Negro 3, pode
\ preparar e langar magias como

um clérigo de 8° nivel. Sua ca-

pacidade de fascinar mortos-

vivos também avanga da mesma forma.

Furia Diabélica: O sacerdote negro pode

Sacerdote Negro

Nivel AtaqueBase Fortitude Reflexos

+1 +3 +0
+2 +1

Vontade
+0 +2 +0 +2

Especial

Fria diabdlica 1/dia
Especializagio em foice
Redugio de dano 1/-
Fria diabélica 2/dia

Trespassar com a foice

Conjuragao
+1nivel
+ 1 nivel
+1nivel
+ 1 nivel
+1nivel

+3

+3 +3
+3 +4 +1 +4
+3 +-4 +1 <4
+4 +5 +2 +5
+5 +5 +2 +5
+6 +6 +2 +6
+6 +6 +3 +6
+7 +7 +3 +7

+ 1 nivel
+ 1 nivel
+1nivel
+1 nivel
+1nivel

Redugdo de dano 2/~
Trespassar com a foice
Fria diabdlica 3/dia
Redugio de dano 3/-
Foice da morte
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invocar uma fria idéntica a Flria Barbara, como se fosse um
barbaro de nivel igual a seu nivel como sacerdote negro, com os
mesmos efeitos.

Especializagio em Foice: No 2° nivel, o sacerdote negro
soma +2 em todas as jogadas de dano usando foice. Esta
habilidade é idéntica ao talento Especializagio em Arma dos
guerreiros, mas aplica-se apenas a foice.

Redugio de Dano: Um sacerdote negro € extremamente
resistente a dor e sofrimento fisicos. No 3° nivel, ele adquire
habilidade extraordinaria de ignorar parte do dano de cada ata-
que ou golpe que recebe. Cada vez que sofrer dano, subtraia 1
da quantidade de Pontos de Vida perdidos. No 6° nivel a redu-
¢do de dano aumenta para 2 PVs por golpe. No 9° nivel, au-
menta para 3 PVs por golpe. A redugio de dano pode reduzir
o dano sofrido a 0, mas nio para um valor inferior.

Trespassar com a Foice: No 5° nivel, o sacerdote negro
recebe o talento Trespassar, valido apenas para ataques com a
foice, mesmo que ndo tenha os pré-requisitos para este talento.
No 7° nivel, ele recebe o talento Trespassar Aprimorado, tam-
bém valido apenas para a foice.

Foice da Morte: No 10° nivel, qualquer foice manuseada
por um sacerdote negro é considerada uma arma magica wrpal.

Pericias

Arton é um mundo medieval mgico, mas ciéncia avanga-
da esta ao alcance das pessoas certas. Todas as pericias apresen-
tadas no Livro do Jogador funcionam da mesma forma em Tor-
menta, com as seguintes modificagdes:

Conhecimento (areas de Tormenta): Esta especializagio
sem diivida € muito importante em Arton, pois permite reco-
nhecer (e talvez evitar) boa parte dos perigos e criaturas encontra-
dos nestas regides demoniacas. Outros tipos de Conhecimento
(arcano, os Planos...) nio revelam nada sobre a Tormenta.

Conhecimento (local): Deve ser comprado separadamente
para cada uma das nagdes do Reinado, ou cada regido especifica
(Grande Savana, Deserto da Perdigio, Sanguinarias, Rio dos Deu-
ses, Galrasia, Mar Negro...). Apenas pessoas ou criaturas muito
antigas, poderosas ou influentes podem possuir Conhecimen-
tos (local) mais amplos (0 Reinado, 0 Oceano, Lamnor...).

Conhecimento (religido): As vinte divindades do Pantefio
sdo amplamente conhecidas em quase toda Arton. Um teste
desta pericia com CD 5 é suficiente para reconhecer o nome de
qualquer uma delas (exceto em casos especiais, como Valkariaem
reinos que nio sejam Deheon, ou o culto banido de Sszzaas); ou
CD 10 para reconhecer um simbolo sagrado, um templo ou as
vestes de um clérigo. Testes com CD maior sio necessarios para
entender as complicadas relagdes entre os deuses, seus possiveis
objetivos, seus disfarces favoritos quando visitam Arton, ou
entio para reconhecer divindades menores (que sdo centenas!).

Oficios (alquimia): Além de sua utilizagio normal, em
Arton esta pericia pode ser empregada para fabricar p6lvora. O

estranho “po preto explosivo” nio tem muita utilidade aqui
(ndo quando ha por perto tantos magos e feiticeiros com ma-
glas explosivas), exceto para figuras exdticas como os pistoleiros.
Estes em geral possuem a pericia para fabricar pélvora para
consumo proprio, pois seu comércio é proibido no Reinado.
No entanto, existem especialistas fora-da-lei que atendem cli-
entes seletos, como piratas (que usam canhdes em seus navios)
e baloeiros goblins (que usam granadas). A dificuldade e cus-

tos para fabricar pélvora sdo os mesmos necessarios para fazer
fogo de alquimista (CD 20).

Oficios (armas de fogo): Esta é uma pericia da classe de
prestigio pistoleiro, mas — da mesma forma que Oficios (al-
quimia) — existem especialistas que usam esta pericia para abas-
tecer clientes especiais. O mesmo vale para Oficios (granadas) e
(canhdes). Veja mais detalhes sobre armas de fogo e granadas
em “Equipamentos”.

Oficios (baldes): Esta especializagio permite fabricar ou
consertar balGes de ar quente rudimentares (veja em “Equipa-
mentos”), quase sempre utilizados apenas por goblins (magi-
as de v6o sio muito mais confidveis, mas esta raga ndo pode
usar magia).

Profissio (baloeiro): Esta especializagio permite pilotar
um balio de ar quente (veja em “Equipamentos”). Ela tam-
bém permite ao baloeiro manobrar seu balio de forma defen-
siva, usando o resultado do teste de pericia para substituir a
Classe de Armadura natural do baldo. Esta é uma pericia da
classe de prestigio baloeiro goblin: embora também possa ser
possuida por especialistas, muito poucos que nio sejam goblins
decidem adotar uma profissio tio arriscada...

Novos Talentos

Todos os talentos vistos no I svrv do Jogador podem ser utili-
zados normalmente em Tormenta, bem como os talentos adici-
onais descritos a seguir. Note que existem entre eles dois grupos
especiais, os talentos nativos e talentos elementais metamagicos.
O capitulo “O Pantedo” também oferece outro grupo de talentos
proprios para servos dos deuses, os poderes concedidos.

Talentos Regionais

Cada uma das nagdes integrantes do Reinado de Arton
tem sua propria identidade, suas caracteristicas tinicas. O mes-
mo vale para seus habitantes, sejam eles aventureiros ou no.

Os talentos descritos como [regional: nome de um reino]
sdo proprios de certas regides do Reinado. Cada regido tem um
ou mais talentos locais. Um personagem pode obté-los apenas
sendo nativo daquele reino. Para ser considerado nativo, um
personagem deve ter nascido e sido criado ali durante a maior
parte de sua juventude (obviamente, vocé nio pode ser nativo
de mais de um reino).

Personagens nativosde um reino recebem gratuitamente,
no 1° nivel,um talento regional ligado ao reino (note que este




NAO éomesmotalento que todos os personagens recebem no
1° nivel, mas sim um talento extra).

Cada personagem pode possuir apenas um talento regio-
nal. Existem trés excegdes:

® Todos os nativos de Collen recebem dois talentos regio-
nais, sendo um deles Olhos Agugados.

® Todos os andes nativos de Doherimm recebem dois
talentos regionais, sendo um deles Caminho paraDoherimm.

* Todos os minotauros nativos de Tapista recebem dois
talentos regionais, sendoum deles Logica Labirintica.

Opcionalmente,comumaexplicagio razoavel por partedo
jogador, 0 Mestre pode permitir que personagens nao nativos
doReinado adquiram talentos regionais. No entanto, neste
caso, devem ser comprados como talentos normais — e um
mesmo personagem nio pode possuir mais de um deles.

Foco em Pericia: Qualquer personagem pode escolher
estetalento como seu talento regional, representando o apren-
dizado de alguma habilidade ou profissio comumem suaterra.
OMestrepodeproibir pericias que sejam consideradasincomuns
no reino—como Identificar Magiaem Portsmouth ou Conhe-
cimento (religiio) em Salistick, porexemplo.

Terreno Familiar: Qualquer personagem pode escolher
estetalento (descritoadiante) comoseutalento regional, represen-
tando a familiaridade com um certo tipo de ambiente onde
cresceu. Um personagem também pode, se quiser, ter sua propria
cidade natal como Terreno Familiar (em geral, apenas nio-
aventureirostémumacidade como TerrenoFamiliar).

Note que personagens nio nativosdo Reinado também
podem possuir Foco em Pericia ou Terreno Familiar como
talentos regionais.

Talentos

Metamagicos Elementais

Conforme explicado no capitulo “Magia”, toda e qualquer
magica em Arton esta ligada a um dos seis Caminhos
Elementais: Ar, Agua, Fogo, Luz, Terra ou Trevas. Muitas
magias, na verdade, pertencem a mais de um Caminho.

Embora as Escolas e Dominios vistos no Livr do Jogador
ainda sejam empregados de forma normal, um usuario de ma-
gia — seja arcana ou divina— pode abdicar deles para abragar um
dos grandes Caminhos. Isso proporciona um poder maior para
langar magias que pertengam aquele elemento, mas também im-
pede totalmente o uso de muitas outras magias. E algo parecido
com o mago especialista (veja “Especializagio em Escola”, Lim
do Jogador), incluindo o fato de que vocé ndo pode usar pergami-
nhos ou itens similares que reproduzam magias proibidas.

Cada personagem pode possuir apenas um talento meta-
magico [elemental]. Estes talentos podem ser comprados ape-
nas no 1° nivel. Magos especialistas nio podem comprar estes
talentos, pois eles ja sdo especializados em escolas proprias.

Usando a pericia
Conbecimento
(local) em
Vectora




Acrobacia Audaz

Vocé consegue atravessar aposentos lotados ou mobilia-
dos sem ser detido por obstaculos.
Pré-requisito: Acrobacia 3 graduagdes, Saltar 3 graduagdes.

Beneficio: Vocé pode mover-se em velocidade normal
correndo sobre mesas, escorregando por corrimdes de escada,
balangando-se em candelabros, pendurando-se em cordas, ou
mesmo pisando sobre outras pessoas! Vocé podera realizar
ataques em investida mesmo nessas condigdes. Em situagGes
particularmente dificeis, vocé devera ser bem-sucedido em tes-
tes de Acrobacia ou Saltar.

Especial: Um swashbuckler pode escolher Acrobacia Au-
daz como um de seus talentos adicionais.

Ajuda dos Ancestrais

Vocé pode orar aos espiritos de seus ancestrais e perguntar
aeles sobre seu destino.

Pré-requisito: Sab 13.

Beneficio: O personagem pode, uma vez por dia, conju-
rar a magia adivinhagio como um clérigo de nivel igual ao seu
nivel de personagem.

Especial: Um samurai pode escolher Ajuda dos Ances-
trais como um de seus talentos adicionais.

Amigo das Armas

[regional: Doherimm, Zakharov]
Vocésabe fabricare cuidar bem de armas.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bonusem testesde Oficios
(armeiro).

Amigo das Arvores

[regional: Samburida, Tollon, Unido Purpura]

Voceé viveu muito tempo nas florestas e conhece seus
caminhos como poucos.

Beneficio: Vocé recebe + 1 de bénus em testes de Sobre-
vivéncia,ou +4 quando usaotalento Rastrear.

Amigo dos Cavalos
[regional: Namalkah]
Vocé e suamontaria sio quase irm3os.

Beneficio: Vocé pode conjurar a magia falar com animais
(apenas cavalos) livremente, como um ranger de 6° nivel.

Especial: Nativosde Khubar podem comprarestetalento
valido para o tumarkhan, o lagarto-elefante de Khubar. No
entanto, nioseraumtalento regional recebido degragca—deve-
secompra-lonormalmente.

Amigo do Oceano
[regional: Khubar]

Vocéviveuboa partedavidaemilhas ou regideslitoraneas.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em todos os testes
Natagio e +2 em todos os testes de Profissio (pescador ou
condutor de canoas) e Sobrevivéncia (no mar apenas).

Amigo dos Rios
[regional: Callistia]

Vocé passou grande parte davidatirando seu sustento das
aguasdoces.

Beneficio: Vocé recebe +2de bénusem testesde Natacio
e +2emtodos ostestes de Profissio (pescador ou condutorde
canoas) e Sobrevivéncia (em riose lagos apenas).

Aparéncia Inofensiva

Por algum motivo, vocé ndo parece perigoso. Talvez por
ser uma mulher, talvez por parecer fraco ou invalido, talvez
pertencer auma raga de tamanho pequeno... de qualquer forma,
seu aspecto pouco ameagador pega o adversario desprevenido.

Pré-requisitos: Carisma 13, bonus base de ataque +1.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bénus em testes de Iniciati-
Vva, mas apenas contra um oponente que nunca viu vocé lutar
antes e que pertenga a mesma categoria de tamanho que a sua
Ou maior.

Arma Dupla

[regional: Montanhas Uivantes, Unido Purpura, Sam-
burdia]

Vocé ¢ habilidoso no uso de armas duplas.

Pré-requisito: Combater com Duas Armas, inimigo favo-
rito como habilidadede classe.

Beneficio: Este talento permite a um ranger (ou outro
personagem com esta habilidade) empregar suas habilidades
especiaisde lutar com duasarmas, mesmo quando utilizauma
armadupla.

Normal: Rangers perdem os beneficios do talento Com-
bater com Duas Armas quando usam qualquer armadupla.

Arma de Familia
[regional: Doherimm, Zakharov]
Vocétemumaarmaextraordiniriacomo herancadefamilia.
Beneficio: Voceé recebe uma arma de qualidade obra-

prima, asuaescolha, sem nenhum custo extra.

Arma de Madeira Magica

[regional: Tollon]

Umavezqueeste material éabundante em seu reino nativo,




vocé possuiumaarma feitacomele.

Beneficio: Vocé recebe umaarmade qualidade obra-prima
feitacom amadeiramagicade Tollon, a suaescolha, sem custo
extra. Maisdetalhes sobre esse material em “Equipamento”.

Ataque So6nico

Voceé pode usar um ataque sonico quando se transforma

em golfinho.
Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Forma do Mar (golfinho).

Beneficio: Quando esta transformado em golfinho (veja
o talento Forma do Mar), vocé pode usar o ataque sonico
possuido por este animal em Arton.

Normal: Sem este talento vocé pode se transformar em
golfinho, mas nio pode usar o ataque s6nico da espécie.

Ateu
[regional: Salistick]
Vocéachaimpossivel que qualquer magicavenhadosdeuses.

Beneficio: Vocé recebe + 2 de bdnusem todos ostestes de
resisténciacontramagiasdivinas.

Autoconfianca
[regional: Salistick]

Suaextremafaltadefé nosdeusestornavocé maisconfiante
emsua propriaforgae capacidades.

Beneficio: Vocé recebe + 2 de bonusem todos os testesde
resisténciade Vontade.

Aventureiro Nato
[regional: Deheon, Petrynia]

Vocé é um individuo acima da média, com inclinagdo
natural paraserumaventureiro.

Beneficio: Vocé recebe um bonus permanentede +1na
habilidade maisimportante de sua classe: Forga para barbaros,
guerreirose samurais; Destreza paraladinos, swashbucklerse
rangers; Inteligéncia paramagos; Sabedoria paraclérigos, druidas
e monges; e Carisma para bardos, feiticeiros e paladinos.
Classes de PdMs ndo podem possuir este talento, ja que nio
sdoaventureiros.

Bairrista

[regional: Ahlen, Doherimm, Portsmouth, Tapista,
Sckharshantallas, Yuden]

Vocé éextremamente desconfiado e intolerante com quais-
quer estrangeiros.

Beneficio: Voceé recebe +3 de b6nus em testes de Sentir
Motivagdo e Intimidar, apenasaolidar com criaturasinteligen-
tes nativas de outros reinos que nio sejam o seu. No entanto,

também sofre -1de penalidade em testes de Blefar, Diplomacia
e Obter Informagdo com criaturas inteligentes de outros
reinos. '

Barbarismo

[regional: Khubar, Montanhas Uivantes, Namalkah,
Uniao Parpura])

Gragasasuadescendéncia, proveniente de antigos povos
que habitavam (e ainda habitam) a regido, vocé tem afinidade
com os modos barbaros.

Beneficio: Vocé pode comprar periciasde classe do barbaro
sem custo extra.

Especial: Sevocéjaéum barbaro, recebe 4 pontosde pericia
extrasduranteacriagio do personagem. Esses pontos NAOsio
multiplicadoscomaumentode nivel (ouseja, sio ganhosapenas
umavez) eso podem ser gastosem suas proprias periciasde classe.

Caminho da Agua

[metamagico] [elemental]
Vocé tem ligagio maior com o Caminho Elemental da Agua.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias.

Beneficio: Vocé pode aprender, memorizar e conjurar magi-
as como um personagem um nivel superior. No entanto, vocé
nio pode langar nenhuma magia que ndo pertenca a este Caminho.

Caminho do Ar
[metamagico] [elemental]
Vocé tem ligagio maior com 0 Caminho Elemental do Ar.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias.

Beneficio: Voce pode aprender, memorizar e conjurar magi-
as como um personagem um nivel superior. No entanto, vocé
ndo pode langar nenhuma magia que nio pertenga a este Caminho.

Caminho do Fogo

[metamagico] [elemental]
Vocé tem ligagio maior com 0 Caminho Elemental do Fogo.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias.

Beneficio: Vocé pode aprender, memorizar e conjurar magi-
as como um personagem um nivel superior. No entanto, vocé
nio pode langar nenhuma magia que nio pertenga a este Caminho.

Caminho da Luz
[metamagico] [elemental]
Voceé tem ligagdo maior com 0 Caminho Elemental da Luz.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias.

Beneficio: Vocé pode aprender, memorizar e conjurar magi-
as como um personagem um nivel superior. No entanto, vocé
néo pode langar nenhuma magia que ndo pertengaa este Caminho.




As nagabs
tém muitos
talentos com
a cauda...
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Caminho da Terra

[metamagico] [elemental] ,
Vocé tem ligagio maior com o Caminho Elemental da Terra.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias.

Beneficio: Vocé pode aprender, memorizar e conjurar magi-
as como um personagem um nivel superior. No entanto, vocé

ndo pode langar nenhuma magja que nio pertengaa este Caminho.

Caminho das Trevas
[metamagico] [elemental]
Vocé tem ligagio maior com o Caminho Elemental das Trevas.
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magjas.

Beneficio: Vocé pode aprender, memorizar e conjurar magi-
as como um personagem um nivel superior. No entanto, vocé
ndo pode langar nenhuma magia que ndo pertengaa este Caminho.

Caminho para Doherimm
[regional: Doherimm)]

Voce sabe como percorrer os intrincados caminhos que
levamao reinosecreto dosandes, e também evitar seus perigos.

Beneficio: Vocé recebe + 8 debonusemtodosostestesde
Sobrevivénciaparapercorrer oscaminhos paraDoherimm. O
teste se aplica para evitar armadilhas, reconhecer monstros,
encontrar passagens secretas e coisas do tipo.

Especial: Se vocé também é um ano, qualquer magia
mental usada paraextrair de vocé o segredo dalocalizagio do
reino provoca um imediato contra-ataque magico sobre o
conjurador (provocando 2d6 pontos de dano; um teste de
Vontade com CD 20 reduz a metade).

Todos os andes nativos de Doherimm recebem dois
talentos regionais, sendo obrigatério que Caminho para
Doherimm sejaum deles.

Estetalento pode ser comprado comoum talento comum
por personagens nio andes que tenham se aventurado em
Doherimm.

Cauda Agil

Vocé pode usar a cauda para realizar manobras acrobaticas.
Pré-requisitos: Nagah, ou raga outra com cauda preénsil.

Beneficio: Voceé recebe + 1 de bonus em testes de Acroba-
cia, Equilibrio, Escalar e Saltar usando a cauda.

Cauda Hipnética

Vocé pode mover sua cauda de forma harmoniosa e agra-
davel para influenciar os outros.

Pré-requisitos: Nagah, ou outra raga com cauda preénsil.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em testes de Atuagio
e Diplomacia usando a cauda.




Cauda Manipuladora

Vocé pode usar a cauda como uma terceira mio, para segu-
rar e manipular objetos.

Pré-requisitos: Nagah, ou outra raga com cauda preénsil.

Beneficio: Vocé pode usar a cauda para fazer qualquer coisa
que faria com uma méo: apanhar um objeto, segurar uma tocha,
abrir uma porta, virar as paginas de um livro... coisas assim. Vocé
pode segurar uma arma ou escudo, mas nio pode maneja-lo de
forma eficiente para receber seus beneficios (ou seja, ndo pode
fazer ataques e nem receber bonus na CA por escudo).

Cavaleiro Nato
[regional: Namalkah, Khubar]

Vocé temgrande afinidade com animais de montaria.

Beneficio: Vocé recebe + 3 debdnusem testesde Adestrar

Animaise Cavalgar, masapenasparacavalos (ou paraolagarto-
elefante tumarkhan de Khubar).

Combate com a Cauda

Vocé pode usar a cauda para manejar uma arma ou escudo.

Pré-requisitos: Nagah, Cauda Manipuladora, bonus base
deataque +3.

Beneficio: Vocé pode usar a cauda para manejar umaarma
ou escudo, como faria com uma méo. No entanto, ainda esta
sujeito aos redutores normais por usar duas (ou mais) armas. A
cauda é considerada uma mio inabil e nio recebe beneficios de
Combater com Duas Armas, mas conta como um brago extra
paraaaquisi¢io do talento Combater com Miltiplas Armas.

Comerciante Nato
[regional: Hershey, Petrynia, Samburdia]

Atividadescomerciaissdo parteintegrantedaculturadeseu
reinonativo.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonusemtodos ostestesde
AvaliagioeSentir Motivacio.

Conhecimento de Fadas

[regional: Pondsmania]

Vocé ouviu contos de fadas quando crianga. Isto é, muito
mais que o habitual.

Beneficio: Vocé recebe +3 de bonus em testes de Diplo-
macia e Sentir Motivagio ao lidar com fadas.

Conhecimento de ltens Magicos
[regional: Wynlla]

Itens magicos sdo tio comuns em sua terra natal que vocé
estahabituadoalidar comeles.

Beneficio: A pericia Usar Instrumento Magico é uma
periciadeclasse paravoce, e vocé pode usa-lasem treinamento.

Especial: Se Usar Instrumento Magico jaéumapericiade
suaclasse, vocé recebe +4 debonusem todos ostestes parausar
estapericiae pode usa-lasem treinamento.

Normal: Usar Instrumento Magico é uma pericia das
classes bardo eladino, e ndo pode ser usada sem treinamento.

Conhecimento de Magia
[regional: Pondsmania, Wynlla]

A magiaétio comum emsuaterranatal que vocé consegue
reconhecer muitasdelas.

Beneficio: A pericialdentificar Magiaéumapericiadeclasse
paravocé, e vocé pode usa-la sem treinamento.

Especial: SeIdentificar Magiajaéuma periciade suaclasse,
vocérecebe +4debonusemtodosostestes parausar esta pericia,
e pode usa-lasem treinamento.

Normal: Identificar Magia nio pode ser usada sem trei-
namento.

Conquista da Magia
[regional: Wynlla]

Gragasaculturadeste reino, fortemente baseada em magia
arcana, vocé venceu as limitagdes normais de sua raga que
impedem o uso desse tipo de magia.

Pré-requisito: Ragaminotauro ougoblin.

Beneficio: Vocé podeaprender magiaarcanaeter normal-
mente niveisem classes como mago, feiticeiro e bardo.

Normal: Sem este talento, minotauros e goblins nativos
de Arton nio podem utilizar magia arcana. Veja, entre os
Tragos Raciais paraminotauros e goblins, o trecho “Inabilida-
decom Magia”.

Contador de Histérias
[regional: Petrynia]

Gragasao costume petrynianode contar historiase exagerar
lendas, vocé consegue mentir maisfacilmente.

Beneficio: Vocé recebe +4 debonusem testesde Blefar. O
bonus se transforma em -4 de penalidade caso seu reino natal
sejaconhecido. (“Ah, entdovocé éde Petrynia... certo... conte
outravezahistoriado gigante que levouseu ouro...”)

Conhecimento de Lendas
[regional: Fortuna]
Seureino cultivauma profundatradigiodelendase mitos.

Beneficio: Vocé possui a habilidade de classe Conheci-
mentode Bardo.




Especial: Se vocé ja ¢ um bardo, recebe +4 de bénus em
todos os testes para usar esta habilidade.

Defesa do Samurai

Vocé consegue bloquear ataques com sua katana.

Pré-requisito: Foco em Arma (katana), Especializagio em
Arma (katana)

Beneficio: Quando esta empunhando sua katana, vocé
recebe +2 de bonus em sua Classe de Armadura. Qualquer
condigo que faga vocé perder seu bonus de Destreza também
faz vocé perder este bonus.

Especial: Um samurai pode escolher Defesa do Samurai
como um de seus talentos adicionais.

Espirito de Equipe
[regional: Doherimm, Tapista, Yuden]

A disciplinamilitar ensinadaa cada habitante de seu reino
fazcom que vocé saibatrabalharemequipe.

Beneficio: Vocé recebe +2 de b6nusem todasas jogadas
deataque etestes de pericias quando age em equipe (vocé e mais
3 pessoas, no minimo) e segue ordens de um superior (ambas
ascoisas a0 mesmo tempo). Isso significa que todos os mem-
brosdogrupo devem estar realizando a mesmaatividade (seguir
uma mesmatrilha, vasculharum mesmo aposento, atacarum
mesmoinimigo...) sobordensdeumlider paraque vocé receba
o bonus.

Especial: Apenas membros da mesma raga que a sua
podemser considerados colegasde equipe. Apenas personagens
trés niveisacimado seu podem ser qualificados como “lideres”.

Estilo de Magia

[metamagico]

Escolha um estilo ou um tema para sua magia — como
génios, criaturas marinhas, tempestades, uma divindade... to-
das as suas magias, quando conjuradas, produzem alguma
manifestacio ligada a esse estilo (desde que a magia normal-
mente tenha um efeito visivel).

A natureza da manifestacio depende da escolha e imagi-
nagio do jogador: se vocé escolheu “tempestades” como esti-
lo ou tema, quase todas as suas magias se manifestam na
forma de relampagos, faiscas, nuvens ou chuva. Um missi/
magico tera o aspecto de uma seta faiscante, uma bo/a de fogo
lembrara uma explosio elétrica, e uma nuvem negra surge
sobre as vitimas de seu imobilizar pessoas. Se escolheu a deusa
Tenebra, uma magia /uz do diatera o aspecto de uma estrela
brilhante, e suas criaturas conjuradas vio lembrar mortos-
vivos ou licantropos.

E bastante comum entre os jovens alunos da Academia
Arcana “personalizar” suas magias desta forma.

Beneficio: O funcionamento da magia nio é alterado de

nenhuma forma, e nem seu tipo de dano (uma bo/a de fogo
com o aspecto de uma explosio elétrica ainda causara dano
por fogo; uma criatura conjurada através de invocar criatura
ainda sera do tipo normal, mesmo que parega outra coisa).
No entanto, devido a aparéncia incomum de seus efeitos, a
CD dos testes de Identificar Magia para identificar suas magi-
asaumentaem +5.

Faro para Magos

[regional: Portsmouth]

Oshabitantes de seu reino nativo sio ensinadosa detectar
edesconfiar de magos.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonusem todos os testes de
Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio e Observar contra magose
feiticeiros.

Flerte Estratégico

Em pleno combate, vocé consegue seduzir ou embaragar
adversarios de sexo oposto.

Pré-requisitos: Car 13, Finta Aprimorada.

Beneficio: Vocé pode usar uma manobra audaciosa (e
nada educada) para constranger um oponente de sexo oposto
— por exemplo, beijando sua adversaria durante a luta, colo-
cando uma rosa em seu cabelo, ou usando a espada para rasgar
sua roupa e revelar partes interessantes de sua anatomia...

Faga uma finta em combate. Se tiver sucesso, sua oponen-
te ficaembaragada (ou furiosa...) e sofre um redutor de -2 em
sua CA e jogadas de ataque contra vocé, até o fim do combate.

Essa perda se aplica apenas para vocé; os ataques e CA do
oponente nio sio afetados contra outros adversarios. Natural-
mente, a manobra funciona apenas contra humanéides de sexo
oposto (e vocé sofre um redutor de -4 em seu teste de Blefar
contra ragas diferentes da sua).

Especial: Um swashbuckler pode escolher Flerte Estraté-
gico como um de seus talentos adicionais.

Forma do Mar

Vocé pode se transformar em um animal marinho.
Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Con 13.

Beneficio: Vocé pode metamorfosear-se uma vez por dia
para cada ponto de seu modificador de Constituigio (por exem-
plo, duas vezes por dia se tem Con 14-15) para assumir a forma
de um animal marinho, que deve ser escolhido quando se ad-
quire o talento. Esta habilidade funciona de maneira igual 4
Forma Selvagem do druida (I 2 do Jogador). O animal escolhi-
do deve ser de tamanho Médio ou Pequeno, e pertencer ao
subtipo (Aquatico). Nio pode ser um animal atroz e nem uma
besta magica, verme ou outro tipo de criatura. Entre os elfos-
do-mar de Arton o golfinho é a forma mais comum, mas
muitos deles também podem se transformar em botos, lon-
tras, selakos (tubardes) ou tartarugas marinhas.




Forma Feroz do Mar

Vocé se transforma em um animal marinho mas perigoso.

Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Con 13, Forma do Mar,
bonus base de ataque +4.

Beneficio: Igual a Forma do Mar, mas vocé pode escolher
a forma de um animal atroz, besta ou verme, de tamanho
Pequeno ou Médio, que pertenca ao subtipo (Aquatico). Lulas
e grandes crustaceos sio uma escolha comum para elfos-do-
mar com este talento.

Especial: Ao adquirir este talento, vocé perde sua antiga
Forma do Mar, que sera substituida por esta.

Forma Monstruosa do Mar

Vocé pode se transformar em um monstro marinho.

Pré-requisitos: Elfo-do-mar, Con 13, Forma do Mar,
Forma Feroz do Mar, bonus base de ataque +7, tendéncia

Beneficio: Igual a Forma Feroz do Mar, mas vocé pode
escolher a forma de um animal atroz, besta, besta magica, ver-
me ou aberragio de tamanho Médio ou Grande, que pertenga
ao subtipo (Aquatico).

Especial: Ao adquirir este talento, vocé perde sua antiga
Forma Feroz do Mar, que é substituida por esta.

Faria Leal

[regional: Khubar, Montanhas Uivantes, Namalkah,
Unido Purpura]

Mesmo que seu comportamento tenha mudado do selva-
gem paraocivilizado, vocé aindaconsegue manifestar suaantiga
fariabarbara.

Pré-requisito: Ser um ex-barbaro, tendéncialeal.

Beneficio: Se vocé éum barbaro cujatendénciase tornou
leal, ainda assim sera capaz de utilizar sua firia barbarade forma
normal. Este talento, no entanto, nio permite adquirir mais
niveis nestaclasse.

Especial: Este talento regional pode ser
| compradocomoumtalento normal pornativos
deoutrosreinos.

Normal: Um barbaro que se torne leal
perde sua habilidade de se enfurecer. Mais deta-
lhes em “Ex-Barbaros”, no Livro do Jagador.

Furtividade das Fadas
[nativo: Pondsmania]

No reino magico das fadas, muitos nativos
sabem ser furtivose quase invisiveis.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em
todos os testes de Esconder-se e Furtividade.

Hospitalidade

[regional: Nova Ghondriann]

Em suaterra natal, o bem-estar dos estran-
geiros é 130 importante quanto o seu proprio.

Beneficio: Vocé recebe +3 de bonus em

H testesdeDiplomaciae Obter Informagio, apenas

1 aolidarcomcriaturasinteligentesnativasdeoutros

| reinosque niosejamoseu. Noentanto, também

sofreredutorde—1emtestesde Blefar e Intimidar
com criaturasinteligentesde outros reinos.

Impostor
[regional: Ahlen, Petrynia]

Vocé pode, de forma quase sobrenatural,
fingirter habilidades que niotem. E vocé fingetio
bem que CONSEGUE fazer essas coisas!

Pré-requisitos: Car 13, Foco em Pericia

| (Blefar).




Beneficio: Gragas a seu extremo charme, magnetismo
pessoal e superconfianga, vocé consegue convenceras pessoas (e
asi propriol) de que tem certas habilidades ou conhecimentos,
quando naverdade nio tem.

Vocé pode substituir um teste de qualquer periciaporum
testede Blefar. Caso sejabem-sucedido, vocé resolve o problema
—ndo importa qual sejasua natureza. Por exemplo, usando
Blefarem vezdeEscalar, Equilibrio, Conhecimento, Identificar
Magia ou qualquer outra, vocé inspiratanta confiancaemsi
mesmo que consegue realizarafacanha. Vocé pode fazerisso
umavez pordia paracada ponto deseu bonus de Carisma (por
exemplo, duasvezes por diase tem Car 14-15).

Inimigo de Dragoes
[regional: Sckharshantallas]

OrreiSckhar detesta outrosdragbesemseuterritorio, e por
isso todo habitante do reino éensinado alutar contraeles.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bonus nasjogadasde dano
quando ataca drages e monstros de mesmo tipo (como

wyvernse hidras).

Inimigo de Goblindides

[regional: Tyrondir]

Neste reinoameagado pela Alianga Negra, vocé esta famili-
arizado com goblins e monstros do mesmo tipo.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bénusemtodos ostestesde

Blefar, Observar, Ouvir, SentirMotivagioeSobrevivénciacontra

goblindides (goblins, hobgoblins, bugbears).

Especial: Este talento pode ser comprado como um
talento comum por personagens que tenham passado por
TyrondirouLamnor.

Insulto Sagaz

Vocé consegue ofender seu adversario de formas que fa-
riam um ando corar de vergonha.

Pré-requisitos: Car 13, Finta Aprimorada.

Beneficio: Vocé pode dizer barbaridades sobre seu adver-
sario, geralmente mencionando incidentes ocorridos em sua
infincia, ou questionando sua competéncia, ou ainda colocan-
do em diivida sua sexualidade (“Vocé forjou TODAS estas
espadas?! Devia arrumar uma mulher!”). Isso deixa seu opo-
nente tio furioso que prejudica seu desempenho em combate.

Faga uma finta em combate. Se tiver sucesso, seu oponen-
te fica enfurecido e sofre um redutor de —1 em sua CA e jogadas
de ataque contra vocg, até o fim do combate. Ele também fara
seus ataques principalmente contra vocé, a menos que tenha
uma forte razio para mudar de adversario.

Essa perda se aplica apenas para vocé; os ataques e CA do
oponente nio sio afetados contra outros adversarios, pois eles
nada fizeram para insulta-lo. As mesmas dificuldades validas

para fintar em combate tambem se aplicam aqui (-8 de penali-
dade contra criaturas de Inteligéncia animal; impossivel de usar
contra criaturas sem Inteligéncia).

Especial: Um swashbuckler pode escolher Insulto Sagaz
como um de seus talentos adicionais.

Intolerancia
[regional: Ahlen, Doherimm, Yuden, Tapista]

Vocé demonstraum preconceito racial muito comumem
seureino nativo.

Beneficio: Voceé recebe + 3 de bonus em testes de Sentir
MotivagioeIntimidar,apenasaolidar com criaturasinteligentes
de outrasragas que nio sejam asua. No entanto, também sofre
-1 de penalidade em testes de Blefar, Diplomacia e Obter
Informagio com criaturas inteligentes de outras ragas.

Especial: Para efeito do uso deste talento, meio-elfos e
meio-orcs nio sio considerados humanos.

Leal aos Cavaleiros
[regional: Bielefeld]

Por sua cultura e tradi¢io de cavalaria, vocé tem bom
conhecimento sobre as familias reaisdo Reinado.

Beneficio: Vocé recebe +4 debdnusemtodosostestesde
Conhecimento (nobrezae realeza).

Légica Labirintica
[regional: Tapista]
Por estar acostumado a complicadaarquiteturados mino-

tauros, vocé tema habilidade extraordinariadestaragade jamais
se perderem labirintos.

Beneficio: Vocéjamaisse perdeemcorredorese tiineis, sendo
sempre capaz de lembrar do caminho por onde passou. Esta
habilidade ndo funcionaem florestase outroslugaresabertos.

Especial: Todos os minotauros nativos de Tapista rece-
bem dois talentos regionais, sendo obrigatério que Légica
Labirinticasejaumdeles. Personagens que nio sejam nativosde
Tapistando podem comprar Logica Labirintica.

Mago Nato

[regional: Wynlla]

Todos em seu reino nativo sabem muito sobre magia,
mesmo que nio possam usi-la.

Beneficio: Voceé recebe + 1 de bonusemtestes de Conhe-
cimento (arcano), Identificar Magia, Oficios (alquimia) e Usar
Instrumento Magico.

Médico Nato
[regional: Salistick]

Gragasaavangada ciéncia médicaem seureino, cujos habi-




tantes rejeitam os clérigose suamagiade cura, vocé
tem habilidades médicas superiores.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bénus em
todos os testes de Cura.

Mudanca de Tamanho
Vocé pode crescer até o tamanho de um halfling,
Pré-requisitos: Sprite.
Beneficio: Vocé pode, com uma agio
de movimento, mudar livremente entre ta-
manho Mitdo (natural para sprites) e Pe-
queno. Quando estdo em tamanho Pe-
queno, os ajustes de habilidades de um
sprite mudam para Forga -2 e Destreza
+2 (Con e Car ainda sofrem os mesmos
ajustes; -2 ¢ +2 respectivamente). Seus ¢
boénus mudam para CA +1, + 1 nas jogadas de ataque e
+4 em testes de Esconder-se, e sua capacidade de levantar
e carregar peso equivale a trés quartos da carga maxima das
criaturas Médias. Suas asas desaparecem quando vocé muda
para tamanho Pequeno, e vocé nio pode voar enquanto
ndo retornar ao tamanho MiGdo. Roupas e itens com-
portam-se da mesma forma que na magia a/erar-se. /,S"

Fsta é uma habilidade sobrenatural. (»«)

s SRR
/
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Olhos Agucados
[regional: Collen]
Vocé tem habilidades visuais superiores.

Beneficio: Vocé recebe Visio naPenumbrae + 2 de bdnus
em testesde Observar.

Especial: Todos os nativos de Collen recebem doistalen-
tos regionais, sendo obrigatério que Olhos Agugadossejaum
deles. Personagens que nio sejam nativosde Collen ndo podem
comprar Olhos Agugados.

Olhos Especiais
[regional: Collen]
Vocé tem habilidades visuais especiais.
Pré-requisito: Olhos Agucados.

Beneficio: Voce pode escolher um entre os seguintes
poderes: Visio no Escuro, vero invisivel ou detectar magia como
uma habilidade extraordinaria, que pode serusadalivremente.

Especial: Todosos nativosde Collen recebemdoistalentos
regionais, sendo obrigatorio que Olhos Agugadossejaum deles
(em geral, aqueles que decidem ser aventureiros tém Olhos
Agugadose Olhos Especiais). Personagens que nio sejam nativos
de Collen nio podem comprar Olhos Agugados ou Especiais.

Vocé pode comprar este talento mais uma vez (apenas no
1° nivel, e pagando por ele como se fosse um talento normal)
para possuirumasegunda habilidade extraordinariade visio,
valida paraooutroolho.
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J.. Paciente

N

[regional: Callistia, Collen, Hongari]

Emseu reinonatal, paciénciaetrangiilida-

de sdo virtudes importantissimas.
Beneficio: Vocé recebe +2debbnusemtestes
de Concentragio e um bonusde + 1 emtestesde
pericias que exijam mais de 10 minutos para

=, seremcompletados.
)

. Pacifismo

[regional: Fortuna, Hershey, Hongari, Nova
Ghondriann, Salistick, Tyrondir, Zakharov]

‘ Vocé vem de um reino que abominaa vio-

lénciaeaguerra, preferindo semprea resisténcia
pacificaouadiplomacia.

Beneficio: Vocé ganha 1 Pontode Vida

adicional, e +2de bonusemtestesde Diplo-

)Y .

-~ /i Patriota
R ¢
[regional: Bielefeld, Deheon, Doherimm,
Tapista, Yuden]

T

Vocé é extremamente orgulhoso de
suapatriaesuagente.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bo-
nus em todos os testes de Conhecimento
(local: seu proprio reino).

Panache

Voceé tem a (irritante) habilidade de humilhar seus opo-
nentes em combate.

Pré-requisitos: Car 13, Finta Aprimorada.

Beneficio: Vocé pode realizar uma manobra capaz de im-
pressionar seu adversario. Algo como trocar a espada de mio
no meio da luta, arrancar os botdes da camisa do oponente,
riscar sua inicial nas roupas dele com a ponta da espada...

Faga uma finta em combate. Se tiver sucesso, 0 oponente
fica tio espantado com sua manobra que sofre -1 de penalidade
de moral em sua CA e jogadas de ataque contra vocé, até o fimdo
combate. '

Note que essa perda se aplica apenas para vocé; os ataques
e CA do oponente nio sio afetados contra outros adversari-
os, pois eles nada fizeram para impressiona-lo. Note tam-
bém que as mesmas dificuldades validas para fintar em com-
bate também se aplicam aqui (-8 de penalidade contra criatu-
ras de Inteligéncia animal; impossivel de usar contra criaturas
sem Inteligéncia).

Especial: Um swashbuckler pode escolher Panache como
um de seus talentos adicionais.




Perito em Arma

Vocé consegue usar sua arma para realizar todo tipo de
faganha incrivel.

Pré-requisito: Des 13, Int 13, Acuidade com Arma, Foco
em Arma e Especializagio em Arma com a arma escolhida.

Beneficio: Gragas a uma extrema habilidade com a arma,
que funciona como uma verdadeira extensio de seu corpo e
alma, vocé pode usar um teste normal de ataque para substituir
qualquer teste de pericia — incluindo pericias que vocé nio
possui! Neste caso, a rolagem de ataque deve atingira CD deter-
minada pelo Mestre.

Vocé pode, por exemplo, usar uma espada para destrancar
uma fechadura (Abrir Fechaduras), como suporte para subir
em algo (Escalar), como apoio para uma cambalhota (Acroba-
cia), para fazer manobras impressionantes (Atuacio), e assim
por diante. O Mestre pode determinar que algumas pericias sdo
mais dificeis ou impossiveis de imitar apenas com a ajuda da
arma (como Observar, Quvir, Conhecimento...).

Voceé pode fazer isso uma vez por dia para cada ponto de
seu bonus de Inteligéncia (por exemplo, duas vezes por dia se

tem Int 14-15).

Especial: Um guerreiro, samurai ou swashbuckler pode
escolher Perito em Arma como um de seus talentos adicionais.

Prece para os Mortos

[regional: Hongari]

Porinfluénciadosdeuses Hyninne Thyatis, vocé conhece
uma prece que permite COnversar Com os mortos.

Beneficio: Napresencado cadaver, ousobre seu timulo,
vocé pode fazer auma pessoa mortaumatinica pergunta, que
sera respondidatelepaticamente apenascom “sim” ou “ndo”.
Nioé permitido fazer outra pergunta parao mesmo morto, mas
outras pessoas com este talento também podem fazer suas
proprias perguntas.

Prece para Valkaria

[regional: Deheon]

Dentro das fronteiras de Deheon, vocé pode fazer uma
prece adeusa Valkaria para que umapessoa oucriaturamortal-
mente feridaconsiga sesalvar.

Pré-requisito: Humano.

Beneficio: Vocé pode rezaradeusa paraque alguém com0
PVsoumenosrecupere 1 PV. Isto exigeumtestede Carisma (CD
15)e,umavezqueadeusaatenda, cadanovatentativarecebe-5de
penalidade. Cada-5desaparece apds 30diassemusaraprece.

Prosperidade
[regional: Deheon, Hershey, Sambirdia, Tyrondir]

Gragas a grande riqueza de seu reino nativo, vocé tem
melhores recursosfinanceiros.

Beneficio: Vocé recebe 6d4 pegas de ouro (6d4x 100 Tibares)
extrasemseudinheiroinicial.

Quatro Bracos

Vocé tem um par de bragos extra.
Pré-requisitos: Nagah.

Beneficio: Vocé tem dois bragos extras. Ambos sdo con-
siderados mios inabeis, e sofrem os redutores normais para
ataques extras.

Especial: Este talento pode ser adquirido apenas no 12 nivel.

Religioso
[regional: todos, exceto Salistick]

Vocé cresceu ouvindo histérias e lendas incriveis sobre o
Pantedo, osdeuses menores, ossumo-sacerdotes...

Beneficio: Vocé recebe +4 de b6nusemtestesde Conhe-
cimento (religifo).

Resisténcia a Doencas

[regional: Lomatubar]

Gragas aos cuidados medicinais que recebeu durante a
infincia, vocé é mais resistente adoengas comuns.

Beneficio: Vocé recebe + 8 debonusem testes de Fortitude
pararesistiradoengas nio-magicas. Isso nio inclui maldi¢&es,
venenos, acidos e outros males.

Resisténcia ao Frio
[regional: Montanhas Uivantes]
Vocéesta habituado a vidaduranofrioe gelo.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bbnus em Sobrevivéncia
(apenasemlugares gelados) e + 4 em testes de Fortitude para
resistir ao frio ou magias e ataques baseados em frio.

Resisténcia a Tormenta
[regional: Trebuck]

Por seu conhecimento e familiaridade com os terriveis
malesda Tormenta, que atualmente ataca as fronteiras de seu
reino nativo, vocé é mais resistente a seus efeitos.

Beneficio: Vocé recebe + 1 de bbnusemtodos ostestesde
resisténcia contra quaisquer efeitos nocivos provocados pela
Tormentae seus habitantes.

Especial: Este talento pode ser comprado como um
talento comum por personagens que tenham passado poruma
areade Tormenta (esobrevivido, éclaro).

Tatuagem Mistica

[regional: Khubar]

Em seu reino, todos possuem tatuagens de significado




Terreno Familiar

religioso. Suas tatuagens possuem uma significancia ainda
maior, protegendovocé contrainfluénciasexternas.

Pré-requisito: Con 11, Sab 15.

Beneficio: Vocé pode, umavez por dia, conjurar amagia
protegan contra o mal/ bem/ caos/ ordemcomo um feiticeiro de nivel
igual ao seu. O tipo de prozecio que vocé pode invocar depende
de suaprépriatendéncia:

® Personagens de tendéncia Leal e Boa ou Neutra e Boa
podem invocar protegio contra o mal.

® Personagens de tendéncia Cadtica e Boa ou Cadticae
Neutra podem mnvocar protecao contra a orden.

* Personagens de tendéncia Leal e Neutra ou Leal e Ma
podem invocar protegio Contra o caos.

® Personagens de tendéncia Cadtico e Mau e Neutro e Mau
podem invocar protecao contra o bem.

® Personagens de tendéncia Neutra podem escolher um
entre os quatro tipos de protegio.

Especial: Este talento s6 pode ser adquirido no 1° nivel.

Terreno Familiar

[regional: todos]
Vocé é mais habilidoso em um certo tipo de terreno.

Beneficio: Escolha um destes tipos de terreno: florestas
tropicais, florestas temperadas, montanhas, pradarias (planici-

es, estepes e savanas), rios e lagos, oceanos, desertos, regides
geladas, subterrineos, ou areas de Tormenta. Vocé recebe +1
de bonus em todas as suas pericias de classe quando age neste
tipo de terreno.

Especial: Vocé também pode escolher um lugar especifi-
co como seu terreno familiar, como um vale, uma cidade, uma
estrada, um navio... no entanto, vocé nio pode escolher areas
de grande extensio como as Montanhas Sanguinarias, Galrasia,
o Rio dos Deuses, ou qualquer das nagdes do Reinado.

Se vocé é um druida ou ranger especializado em atuar nes-
se mesmo terreno, os bonus nio sio cumulativos.

Torcida
Vocé luta melhor quando ha fis torcendo por vocé.
Pré-requisitos: Car 13.

Beneficio: Vocé recebe + 1 de bonus em sua CA, jogadas
de ataque e testes de resisténcia quando tem a torcida a seu
favor, durante uma luta ou outro tipo de disputa. Entenda-se
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por “torcida” qualquer nimero de pessoas ou criaturas inteli-
gentes (mesmo que seja apenas umal) que nio esta realizando
nenhuma outra agio além de ver a luta. Vocé s6 recebe este
bonus quando a maioria das pessoas presentes esta gritando 3
seu nome ou torcendo por sua vitdria.

Especial: A reagio de uma torcida depende do Mestre,
mas vocé pode tentar um teste de Atuagio ou Blefar (CD 20)
como uma ago livre para cair nas gragas dos torcedores.




Trapaceiro Nato
[regional: Ahlen]

Aposcresceremum reino de pilantrasetrapaceiros, vocé
sabe muito bem lidar com eles.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bdnusem todos ostestesde
duas entre as seguintes pericias, a sua escolha: Arte da Fuga,
Blefar, Diplomacia, Disfarces, Esconder-se, Falsificacio,
Furtividade, Observar, Obter Informagio, Punga, ou Sentir
Motivagio.

Dinheiro e
Equipamento

O sistema monetario apresentado no Livm do Jogadoré o
mesmo empregado em Tormenta, sendo que um Tibar equi-
vale a uma pega de cobre.

O Tibar (T$) é a moeda padrio em todo o territério do
Reinado, e a menor unidade monetaria. Trata-se de uma pega
redonda de cobre medindo 1cm de didmetro. Existem tam-
bém o Tibar de Prata (que vale T$ 10,00) e o precioso Tibar de
Ouro (T'$ 100,00), sendo esta a moeda mais utilizada por aven-
tureiros. Todas as pegas trazem em uma das faces o rosto de
Tibar, 0 Deus do Comércio —um rei com cabelos encaracola-
dos e uma joia em forma de olho na coroa; e na outra face o
mesmo rosto de Tibar, mas desta vez o rei esti sem a coroa.
Em Arton, ao jogar “cara ou coroa”, o costume é escolher
“coroa ou ndo coroa”.

Que mosquetes estranbos...

A moeda foi criada por Quindogar Tolliannor, o primeiro
conselheiro real de Deheon — e adepto ardoroso das artes da
barganha e negociagio. O Tibar ficou logo muito popular, tan-
to que o proprio Deus do Comércio atualmente tenta “negoci-
ar” uma posi¢io entre os Deuses Maiores. Hoje em dia, mui-
tos artonianos acreditam que manter sempre um Tibar no
bolso, ou preso ao pescogo como um amuleto, garante as gra-
gas do Deus do Comércio, fazendo com que o dinheiro seja
farto durante todo o ano.

Nem todos os reinos, contudo, seguem rigorosamente o
padrio do Tibar. Em alguns lugares, devido a escassez de co-
bre, o Tibar de Prata é usado como moeda padrio. Em outros,
o valor do Tibar pode apresentar flutuagdes de até 100% —
provocando grande agitagio entre as guildas de comerciantes,
falsificadores e contrabandistas.

E comum entre aventureiros conquistar grandes fortunas
em ouro e acabar esquecendo o valor do dinheiro. Paraum
camponés, uma tinica pega de ouro pode representar sua so-
brevivéncia pelo resto da vida. Esse dinheiro (T'$ 100,00) é
suficiente para que ele consiga comprar, digamos, duas ou trés
dtzias de galinhas vivas (que nio custam mais de T$ 3,00
cada). Se deixar todas elas botando ovos, ele podera comegar
sua propria granja!

A maioria das armas, armaduras e equipamentos encon-
trados no Livrw do Jogador existe em Arton, em suas formas e
pregos normais. Itens proprios da raga dos gnomos (como o
martelo gnomo com gancho, por exemplo) existem apenas em
versdes fabricadas por goblins. Armas exéticas de tipo oriental
(nunchaku, kama, shuriken...) sio de origem tamuraniana.

Armas de Fogo

Na maioria dos mundos medievais magicos, a magia
substitui varios setores da tecnologia. Uma vez que a
magica é muito mais poderosa, segura e confivel,
muitos inventos que conhecemos na Terra jamais
seriam amplamente usados em Arton. Um

deles ¢ a polvora.

A pélvorajafoidescobertaem Arton.
Mas, ap0s uma série de experimentos de-
sastrosos, foi considerada perigosa de-
mais. Seu uso é proibido em todo o
territorio do Reinado. Canhdes sio usa-
dos apenas em navios piratas e em al-
gumas naus dos minotauros (mais
um ponto de conflito entre Tapistae

os demais reinos).

Produzir pélvora exige a pe-
ricia Oficios (alquimia). Construir
armas de fogo exige a pericia Ofi-

cios (armas de fogo), que é uma
pericia dos pistoleiros (veja em “Clas-
ses de Prestigio”). Além deles, apenas al-




curta metalica), marretas (igual a0 martelo
de guerra), dardos e flechas (de caga, sem
ponta metalica). Ataques com essa arma
nio recebem qualquer bdnus, mas ven-
cem Redugio de Dano como se fossem
Magicos.

Uma arma de madeira Tollon custa
vinte vezes mais que uma arma equiva-
lente de material comum (ou dez vezes
mais no reino de Tollon).

Balao Goblin

Famosa por sobreviver mesmo nas
piores condicdes e encontrar solugdes cri-
ativas para tudo, a raga goblin desenvol-
veu um engenho tecnolégico sem igual
em Arton — o baldo de ar quente.

O aspecto do engenho €, no mini-
mo, precario: imensas bolsas de couro fino
e outros tecidos com muitos remendos,
usando como gdndola um grande cesto
ou algo parecido com um barco. Eles po-
dem existir em versdes menores para dois
OCupantes, ou maiDreS par‘.l transportar
até vinte pessoas. Pilotar um baldo exigea
pericia Profissdo (baloeiro), que é uma pe-
ricia do baloeiro goblin (veja em “Classes
de Prestigio”).

Bal6es menores, com capacidade para
até quatro pessoas, sio de tamanho Enor-
me (CA -2, 80 PVs). Os maiores, paraate
vinte pessoas, sio Imensos (CA -4, 120
PVs). Baldes tém CA natural 10 mais ajus-
tes por tamanho, sendo muito facil atin-
gir um deles. Um personagem pode ten-
tar manobrar defensivamente como uma

guns especialistas sabem construir tais armas, mas poucos se
dedicam a uma atividade tdo perigosa.

Pistolas e mosquetes de Arton usam as regras normais para
armas da Renascenga, vistas no Iz de Regras Besicas 11 Usar uma
pistola ou mosquete exige o talento Usar Arma Exotica.

Armas de Madeira Tollon

O reino de Tollon produz um tipo especial de madeira
negra, dura como o ago, com propriedades magicas. Possui a
mesma dureza, resisténcia e outras caracteristicas do ago, mas
metade do peso. Quando usada para fazer armas, estas conse-
guem atingir criaturas invulneraveis a armas comuns.

A arma deve ser totalmente feita de madeira, sem partes
metalicas, o que inclui clavas, cajados (sem refor¢o metalico),
bordunas (espada longa de madeira; dano igual a uma espada

agido padrio, substituindo a CA natural pelo resultado de seu
teste de pericia (Profissdo (baloeiro)).

Baldes tém dureza 0. Quando sofrem qualquer dano co-
megam a vazar, perdendo a mesma quantidade de dano recebi-
da em cada rodada subseqiiente. Remendar um vazamento em
pleno voo exige um teste de Oficios (baldes) com CD igual a 10
+ dano sofrido.

Ao contrario do que possa parecer, quedas de balGes rara-
mente sdo fatais. Ao receber qualquer dano, o baldo comegaa
perder ar e flutuar lentamente na diregio do solo, pousando de
forma razoavelmente segura. Cada ocupante deve fazer um
teste de Reflexos (CD 10); aqueles que falham sofrem 1d4 pon-
tos de dano. Para o proprio baloeiro goblin o teste tem CD 5,
pois ele esta bem habituado a esse tipo de coisa...

Um balio s6 cai de forma perigosa apds perder mais da
metade de seus PVs. Neste caso os ocupantes sofrem dano




normal pela queda, dependendo da altura. BalGes viajam tipi-
camente a 200m de altitude, mas podem subir mais (para atra-
vessar montanhas, por exemplo).

E dificil estimar o prego de um balio goblin, visto que eles
nio sio facilmente encontrados no comércio: em geral cada
baloeiro ou grupo de baloeiros constroi seu proprio balio.

Granadas

Populares entre os baloeiros goblins, estas bombas rudi-
mentares tém pavios que precisam ser acesos antes do uso (uma
agio padrio). Entio devem ser arremessadas (um ataque de to-
que a distancia) e, quando acertam, causam dano de 2d6 por
fogo. Um teste de Reflexos (CD 20) reduz a metade. Granadas
sdo consideradas armas simples, e usam todas as regras para
granadas da Renascenca vistas no I ivmw de Regras Basicas I1.

Tai-tai

tancia de um arco longo (30m), mas causa o dano de uma
funda (1d4, critico x2, concussio).

Um tai-tai custa em média 40 pegas de ouro, pesa 2kg e
exige o talento Usar Arma Exotica.

Tei-dotei

Este engenho halfling consiste de uma catapulta desmon-
tavel que pode ser transportada por duas pessoas (ou trés
halflings) e armada rapidamente no campo de batalha, como
um tipo de “lan¢a-morteiros” medieval.

A estrutura pode ser preparada muito rapidamente, mas
isso requer habilidade. Montar e carregar o tei-dotei em uma
rodada exige um teste de Operar Mecanismo ou Profissio (ar-
mas de cerco) com CD 20. Para montar em duas rodadas, CD
15. Em trés rodadas, CD 10. Montar o engenho em quatro ou
mais rodadas exige apenas um teste com CD 5.

Uma vez preparada, a arma

Os halflings sio famosos
por gostar de jogar pedras, seja
como esporte, seja como for-
ma de combate. Para esta finali-
dade, o halfling artoniano de-
senvolveu certos engenhos.

O tai-tai é uma espécie de
catapulta minuscula que pode
ser presa ao brago com fivelas,
geralmente no brago direito.
Com um movimento correto
do pulso no instante do dispa-
ro, ela consegue langar uma pe-
dra ou balade chumbo t3o lon-
ge quanto um arco consegue
langar uma flecha. Ou seja, tem
o mesmo incremento de dis-

pode ser apontada para qualquer
diregio, pois o disparador fica so-
bre uma torre giratoria. Pode lan-
gar balas de chumbo (dano de
3d8, critico x2, concussio) ou pe-
dras (2d8) com um incremento
de distincia de 30m. Exige uma
agdo padrio para recarregar. Em
geral a arma é operada por um
halflling artilheiro (que faz os tes-
tes de ataque) e outro encarrega-
do da recarga, para que seja possi-
vel atacar sem interrupgio.

Unm tei-dotei custa em média

140 pegas de ouro, pesa 20kg e exi-
ge o talento Usar Arma Exdtica.

Tai-Tai e Tei—doief,
armas balflings







Parte

Magia

Os Caminhos
da Magia

Todas as Escolas e Dominios tradicionais descritos no
Lavro do Jogadorexistem em Arton, e funcionam de forma nor-
mal. No entanto, os estudiosos deste mundo também acredi-
tam que todas as coisas — incluindo a magia — sio formadas
por seis elementos: agua, fogo, ar, terra, luz e trevas. Todas as
coisas magicas e nio magicas estio, de alguma forma, relaciona-
dasa pelo menos um destes elementos.

Assim, além das Escolas e Dominios normais, existe uma
classificacio maior que engloba todas as formas de magia arcana
e divina: sio os Caminhos Elementais da Magia.

Estes seis grandes Caminhos estio relacionados a todos
os aspectos do mundo conhecido — e além. Em termos pla-
nares, os Caminhos estio ligados aos quatro Planos Elementais
(fogo, agua, terra, ar) e aos dois Planos de Energia (luz e trevas).

Caminho do Fogo

Naturalmente, este Caminho representa todas as magias
que lidam com fogo, como bala de fogo, armadilha de
cia a elementos (fogo), pirotecnia e quaisquer outras do descritor

0, resistén-

[fogo] e do Dominio do Fogo.

O fogo representa a chama do coragio, de forma que mui-
tas magias ligadas a emogdes fortes, como paixio e 6dio, per-
tencem a este grupo ( 70, por exemplo). O mesmo vale

para quase todas as magias envolvendo violéncia e agressividade.

Muitas magias de ataque, ou aumento de forga ou dano
(lamina afiada, forca do touro...), s3o do fogo, bem como as magi-
as do Dominio da Guerra.

Caminho da Agua

Pertencem a este caminho todas as magias ligadas 2 agua e
gelo (névoa obscurecente, controlar a dgna, muralha de gelo, cone glaci-
al), bem como quaisquer outras do descritor [agua] e do Do-

minio da Agua.

Como a fluidez da agua € oposta a rigidez, também per-
tencem a este grupo as magias que oferecem liberdade de mo-
vimentos (movimentagio livre, remover paralisia...), mesmo que esta
seja involuntaria (drea escorregadia). O mesmo vale para muitas
magias de transporte (poria dimensional, teletransporte...) e aque-
las do Dominio da Viagem.

A maior parte do corpo humano (e de muitas outras cria-
turas vivas) € composta de agua. Assim, todas as magias de
Transmutagio que alteram as propriedades de uma criatura
(alterar Forma, metamorfose...) sio da agua.




Caminho do Ar

Pertencem a este caminho todas as magias ligadas ao ar
(/zy‘&m’a de vento, controlar o5 ventos, ciclone...), bem como quais-
quer outras do descritor [ar] e do Dominio do Ar.

Magias que lidam com odores sio do ar. O mesmo vale
para magias que provocam ataques sOnicos (explasio sonora) ou
que manipulam o som (sem fantasma, esculpir o som,
ventriloguismo...). Note que grande parte das magias de bardo
pertence a este Caminho.

O ar é transparente. Portanto, pertencem a este Caminho
quase todas as magias destinadas a detecgio ou revelagio de
coisas escondidas ou desconhecidas (deteccio de magia, histirias e
lendas, ver o invisivel, visdo da z.:mhr!a..). Uma vez que o ar carrega as
palavras, quase todas as magias ligadas 2 comunicagio e com-
preensio de mensagens (boca encantada, vento sussurrante, ler ma-
gia, idiomas...) também sio do ar.

Assim como ocorre com a agua, muitas magias de movi-
mentagdo e transporte (especialmente »i) também fazem par-
te do Caminho do Ar.

Caminho da Terra

Pertencem a este caminho todas as magias ligadas a terra,
metais, minerais e gemas preciosas (pedra encantada, moldar rocha,
terremoto...), bem como quaisquer outras do descritor [terra) e
do Dominio da Terra.

A terrarepresentaa firmeza, a estabilidade. Portanto, per-
tencem a este grupo quase todas as magias que de alguma
forma impedem a liberdade e a movimentagio (amadilba, inso-
bilizar pessoa, lentidéo, teia, méo esmagadora...), bem como aquelas

A magia tem vdrios
Caminbos...

que impedem a passagem, entrada ou saida de determinado
lugar, COMO dncora planar, circulo mdgico contra o caos, circilo magi-

co contra o bem...

A forga e resisténcia, sejam fisicas, mentais ou magicas,
também sdo representadas pela terra. Portanto, quase todas as
magias que envolvem resistir a um efeito (resisténcia, resisténcia
magia, pele rochosa, corpo de ferro...) ou qualquer forma de prote-
cio (protegao contra o mal, muralba de energia, campo antimdgica...)

pertencem a este caminho.

Magias de conjuragio destinadas A convocagio ou criagio
de objetos (lbirints) muitas vezes fazem parte deste grupo.

Caminho da Luz

Pertencem a este Caminho todas as magias que produzem
luzes (brilha, globos de luz, fug, legue cromiitico, lug do dia...). Em-
bora o fogo produza luz, magias do fogo nio fazem parte
deste grupo, salvo raras excecoes. Chanma continua, por exemplo,
nio produz calor e nem causa dano — portanto, pertence ao
Caminho da Luz, nio do Fogo.

O Caminho da Luz esta ligado 4 vida, 2 energia positiva.
Isso inclui praticamente todas as magias que envolvem purifi-
cagdo, cura ou restauragio de energia vital: curar ferimentos, restan-
ragdo, regeneragio, ressurreigdo verdadeira e todas que fazem parte
do Dominio da Cura. Como estas magias envolvem processos
metabolicos do corpo, algumas delas também pertencem ao
Caminho da Agua.

O bem também é representado por este Caminho, assim
como quase todas as magias relacionadas a pureza e bondade:
abengoar dgua, protegio contra o mal, destruicio sagrada e todas do
Dominio do Bem. Note que a maioria das magias de paladino




esta no Caminho da Luz.

A paz, serenidade e bons sentimentos pertencem a luz.
Isso inclui magias que envolvem emogdes positivas, ou o
cancelamento de emocdes negativas (acalmar animais, acalmar
emogaes, cancelar encantamento, remover men’a...). No entanto, ma-
gias que manipulam a vitima contra a sua vontade (como a
maioria dos Encantamentos) geralmente nio fazem parte
deste grupo.

Tudo o que vemos é luz refletida. Portanto, grande parte
das magias da escola Ilusio pertence a este grupo, especialmen-
te aquelas que lidam com imagens (imagem silenciosa, reflexcos...).
Tlusdes que também contam com sons e cheiros (imagem maior)
pertencem, a0 mesmo tempo, a0 Caminho do Ar.

Magias de invisibilidade fazem parte deste Caminho, mas
ndo as magias que usam de outras formas para obscurecer ou
ocultar algo. Estas pertencem ao Caminho das Trevas.

Uma vez que este elemento traz a clareza, da mesma forma
que o ar, muitas magias de detecgio e revelagio (discernir menti-
ras, detectar armadilhas...) também pertencem ao Caminho da
Luz. Ironicamente, magias para ver atraveés de ilusGes (e tam-
bém aquelas de detecgdo de invisibilidade) também fazem par-
te deste Caminho.

Caminho das Trevas

Pertencem a este Caminho todas as magias que cancelam
luz ou produzem escuridio (escuridio, escuridéo profunda..).

O Caminho das Trevas esta relacionado ao mal, decadén-
cia, morte e energia negativa. Fazem parte deste grupo todas as
magias da escola Necromancia e do Dominio do Mal.

Astrevas também estdo ligadas a quase todas as formas de
desintegragio e anulagio, o que inclui apagar, desintegrar, campo
antimagia, dissipar magia e similares.

A escuridio protege os segredos e mistérios, impede
que as coisas sejam conhecidas. Pertencem a este Caminho
quase todas as magias com o objetivo de impedir a percep-
¢do ou detecgio de algo: dificultar deteccio, despistar, dissimular
lendéncia, limpar a mente, nublar, névoa e outras, incluindo to-
das que fazem parte do Dominio da Enganagio. No entan-
to, magias de invisibilidade em geral ndo fazem parte deste
Caminho.

Embora a violéncia e agressividade estejam mais ligadas
ao Caminho do Fogo, magias que provocam emogdes negati-
vas (m.tr.mr medo, desespero, pesadedo, z)z.mm'a'an'ﬁ..) estdo associadas
astrevas.

As Tendéncias

Muitas magias ou criaturas sio fortemente ligadasaum
eixo moral (bem, mal) ou ético (ordem, caos). Quando for
necessario associar uma tendéncia a um dos Caminhos
Elementais, use estas orientagdes:

Ordem: a Terra e o Ar, embora sejam elementos opostos,
combinam-se para formar a Ordem. Enquanto a Terra repre-
senta a firmeza e estabilidade, o Ar representa a clareza, transpa-
réncia e verdade. Magias e efeitos da ordem (protegio contra o
cavs, cilera da ordem, escudo da lei...) costumam estar associadas a
um destes Caminhos, ou ambos.

Caos: 0 Fogo e a Agua, embora sejam elementos opos-
tos, combinam-se para formar o Caos. O fogo é selvagem e
incontrolavel, enquanto a agua é fluida, dificil de aprisionar e
esta sempre em mutagio (como vapor, liquido ou gelo). Ma-
gias e efeitos do caos (protecio contra a ordem, despedagar, martels
do caos...) costumam estar associadas a um destes Caminhos,
ou ambos.

Bem: 0 bem é representado pelo Caminho da Luz.
Mal: o mal é representado pelo Caminho das Trevas.

Neutralidade: coisas fortemente ligadas a neutralidade (o
que € raro) pertencem, a0 mesmo tempo, aos Caminhos da
Luz e das Trevas. Na cultura de Tamu-ra, que ndo tem lugar
para o bem e 0 mal, existe o quinto elemento chamado Vicuo,
formado pela combinagio de Luz e Trevas.

Os Tipos de Energia

Sempre que uma magia ou ataque especial utiliza alguma
forma de energia, ela pertence a um destes tipos: fogo, frio,
eletricidade, Acido ou sénico. No entanto, em Arton, os cinco
tipos tradicionais sio substituidos por seis tipos ligados aos
Caminhos Elementais.

Fogo: sem alteragSes. Magias e efeitos que usam a energia
do fogo funcionam da mesma maneira. Criaturas do subtipo
(Fogo) sdo imunes a dano por fogo. Criaturas dos subtipos
(Agua) e (Frio) sofrem dano dobrado por fogo.

Frio: o frio é formado pela combinagio de Ar + Agua.
Portanto, qualquer magia ou efeito que use frio é considerado,
a0 mesmo tempo, energiado Are Agua. Criaturas dos subtipos
(Frio), (Ar) e (Agua) sio imunes a dano por frio. Criaturas dos
subtipos (Fogo) e (Terra) sofrem dano dobrado por frio.

Eletricidade: a eletricidade é formada pela combinagio de
Ar + Luz. Portanto, qualquer magia ou efeito que use eletrici-
dade é considerado, a0 mesmo tempo, energia do Are Luz.
Criaturas dos subtipos (Ar) e (Luz) sio imunes a dano elétrico.
Criaturas dos subtipos (Terra) e (Trevas) sofrem dano dobra-
do por eletricidade.

Acido: o 4cido é formado pela combinagio de Agua +
Trevas. Portanto, qualquer magia ou efeito que use acido é
considerado, a0 mesmo tempo, energia da Agua e Trevas. Cri-
aturas dos subtipos (Agua) e (Trevas) sio imunes a dano por
acido. Criaturas dos subtipos (Luz) e (Fogo) sofrem dano do-
brado por acido.

Sénico: a energia sonica é considerada energiado Ar. Cri-
aturas do subtipo (Ar) s3o imunes a dano sonico. Criaturas do
subtipo (Terra) sofrem dano dobrado por efeitos s6nicos.




A Classificacao das Magias

Note que, apesar das diretrizes apresentadas até aqui, nem
sempre ¢ facil saber a qual Caminho pertence uma magia.

Vejamos, por exemplo, invocar criaturas. Poderia pertencer
ao Caminho do Ar, pois este é ligado ao transporte. No entan-
to, convocar criaturas com o proposito de lutar parece adequa-
do a0 Caminho do Fogo. O mesmo vale para o Caminho da
Terraquando o objetivo é proteger algo. E existe ainda a ques-
tdo de que a criatura invocada depende da tendéncia do
conjurador — tornando possivel, assim, classificar a magia como
Ar e/ou Terra (ordem), Fogo e/ou Agua (caos), Luz (bem),
Trevas (mal) ou Luz e Trevas (neutro).

Portanto, muitas magias pertencem a dois ou mais Cami-
nhos, sendo que alguns deles (is vezes todos!) podem parecer
inadequados. Mesmo entre os magos e clérigos de Arton a inclu-
sdo das magjas em Caminhos Elementais rende discussdes aca-

loradas na Grande Academia Arcana e outros centros de estudo.

Dentro das regras propostas por este livro, os Caminhos
Elementais quase nio alteram a mecinica de jogo. As regras do
Livro do Jogador para magos especialistas nio podem ser aplica-
das aos Caminhos. No entanto, os Caminhos sio importantes
para personagens com talentos elementais metamagicos (veja
em “Novos Talentos”).

Apresentamos a seguir uma possivel classificagio das ma-
gias do Livr do Jogader (incluindo também as novas magias
deste livro, estas marcadas com um “*”), Esta é a lista oficial
adotada pela Academia Arcana. No entanto, como j foi dito,
muitos estudiosos em Arton nio concordam que esta ou aquela
magia pertenca a este ou aquele Caminho; o Mestre ¢ livre para
alterar as magias que quiser de acordo com seu julgamento.

Como palavra final sobre a classificagio correta das magjas,
lembramos que Wynna — a Deusa da Magia — é caprichosae
tresloucada o bastante para virar tudo de pernas para o ar...

Magias do Fogo

Arma Mégica Aprimorada
Arma Magica
Armadilha de Fogo
Arrombar

Atague Certeiro
Barreira de Léminas
Bola de Fogo Controldvel
Bola de Fogo

Chama Contintia
Chuva de Meteoros
Ciclone

Coluna de Chamas
Comando

Confusao Menor
Contra-Ataque Mental*
Criar Chamas

Danga Irresistivel
Despedagar

Destruicao

Erupeio de Aleph*
Esfera Flamejante
Espada do Mago
Esquentar Metal
Evaporagao

Explosao Solar
Explosao*

Exctinguir Fogo

Flecha de Chamas

Fogo das Fadas

Forga do Touro

Fiiria

Grupo de Elementais
Implosio

Lémina Afiada

I dmina Flamejante
Luz Cegante

Luz do Dia
Mata-Dragio*

Misseis Magicos
Muralha de Fogo
Nuvem Incendidria
Pirotecnia

Presa Mdgica Aprimorada
Presa Mdgica

Protecio contra Elementos
Punbo Cerrado

Rato Ardente

Raio de Sol

Resisténcia a Elementos
Riso Histérico

Runas Explosivas
Semente de Fogo

Soco de Arsenal*
Tempestade de Fogo

[ elocidade

Magias da Agua
Agilidade do Gato

KAlterar Forma

Alterar-se

Amaldigoar Agna
Amolecer Terra ¢ Pedra

Ampliar Animais
Ampliar Plantas
Aunimar Plantas

Ao Alcance da Mao*

Area Secreta

Area Escorregadia

Armadura Arcana
Aumentar Pessoa
Banguete de Herdis

Bom Fruto

Cajado em Cobra*
Caminbar em Arvores
Caminhar na A;gm

Cav Fiel do Mago

Carne para Pedra
Carvalho 175va

Chuva Quente*

Cireulo de Teletransporte
Circnlo Magico contra o Caos/
Mal/ Bew/ Ordem

Clone

Comandar Plantas
Conmnhdao com a Natureza
Comunhio

Cone Glacial

Confusao Menor
Controlar a Agua
Controlar o Clima
Convocacao Instantinea
Crescer Espinbos

Criar Agua

Criar Alimentos

Criar Itens Efémeros
Criar Itens Temporarios
Ciipula de Protecao

Contra lVida

Cura Completa

Curar Ferimentos Criticos
Curar Ferimentos Graves
Churar Ferimentos 1eves
Curar Ferimentos Minimos
Ciurar Ferimentos Moderados
Deslocamento

Detectar Animais on Plantas
Disco Flutuante
Enfeiticar Animal
Enfeiticar Monstro
Enfeiticar Pessoa
Envenenamento

Esfera Gélida

Esfera Resiliente

Esfera Telecinética
Esfriar Metal

Explosao*

Flecha Avida

Flor Perene de Milady “A"*
Forma Animal

Forma de Arvore

Forma Etérea

Forma Gasosa

Gagueira de Raviollins*
Globo de Invulnerabilidade
Menor

Grupo de Elementais




Homens 1Vegetais
Imobilizar Animal
Imobilizar Monstros
Imobilizar Pessoas
Invocar Aliado da
Natureza I - 1X
Invocar Criaturas I — IX
Invocar Fnxames
Lama em Pedra
Lentidao

I ibertagao

Malogro

Mansao Magnifica do
Mago

Mao Esmagadora
Mao Espectral

Mao Interposta

Mao Opifera

Mo Poderosa

Mao Vigorosa
Marionete*
Mensageiro Animal
Metamorfose Térrida
Metamorfose
Metamorfosear Objetos
Modificar Aparéncia
Momento de Tormenta*
Montaria Arcana
Movimentagdo Livre
Mouralha de Gelo
Newtralizar 1Venenos
Nevasca

Névoa Acida

Neévoa Feétida

Névoa Mortal
Neévoa Obscurecente
Névoa Silida

Névoa

Olbo Arcano

Olbos Observadores
Onda da Fadiga
Ondas da Exaustao
Passeio Fitéreo

Passos sem Pegadas
Patas de Aranha
Pedra em Carne
Pedra em I ama

Pele de Arvore

Pegueno Refiigio
Permanéncia

Porta Dimensional
Portal

Prestidigitagdo

Prisao

Projegao Astral
Protegao contra Elementos
Punho Cerrado
Purtficar Alimentos
Raio Avido

Raio da Fxaunstio

Raio de Gelo

Raio Polar

Refugiar Itens

Refiigio Seguro de 1eomund
Refugio Seguro

Refigio

Regeneragao

Resisténcia a Flementos
Respirar na Agna
Sacrificio do Heror*
Salto

Simlacro

Teia

Telecinésia
Teletransportar Objeto
Teletransporte Maior
Teletransporte por Arvores
Teletransporte
Tempestade da VVinganga
Tempestade Glacial
Togue da Fadiga

Togue Enferrujante
Transe Animal
Transformagio Momentinea
Transformagao

Trugue da Corda

[ elocidade

Verme Gigante

iagem Planar

1 italideade Luséria

Magias do Ar

Adivinbacao

Ajuda
Alarme

Aliado Interplanar Aprimorado

Aliado Interplanar Menor
Aliado Interplanar

Amor Incontestavel de
Raviollins*

Analisar Encantamento
Apncora Dimensional
Ancora Planar Aprimorada
Apncora Planar Menor
Ancora Planar

Andar no Ar

Animar Cordas

Apagar

Apavorante Gds de Luzgr*
Arrombar

Astiicia da Raposa
Ataque Certeiro
Atague Visunal
Awugririo

Caminbar no VVento
Cangio da Discordia
Cancelar Encantamento
Ceguetra/ Surdeg
Cerrar Portas

Ciclone

Clarividéncia/ Clariandiéncia
Compreensao de 1 ingnagens
Cone Glacial

Confusao Menor
Confusao

Consertar

Contingéncia
Contra-Atague Mental*
Controlar o Clima
Controlar os Ventos
Convocar Relampagos
Convocar Tempestade de
Reldmpagos

Corrente de Relampagos
Criar Itens Efémeros
Criar Itens Tempordrios
Despedagar

Detectar Observagao
Deftectar Pensamentos
Detectar Portas Secretas
Detectar VVenenos
Discernir Localizacdo
Discernir Mentiras

Dissipar Magia Aprimorade

Dissipar Magia
Dissipar o Caos/ Mal/ Bem/
Ordem

Dissipar o Mal
Ditado

Daominagao Total*
Encontrar Armadilbas
Encontrar o Caminbo
Enviar Mensagem
Enxame de Trovies*
Esfera Gélida

Esfera Telecinética
Esfriar Metal
Esplendor da Aguia
Explosdo™®

Forma Gasosa
Gagueira de Raviollins*
Grito da Banshee
Grito Mator

Grito

Grupo de Elementais
Identificagao

Idiomas

Instante de Presciéncia
Invocar Instrumento

L endas e Histirias
Levitagao

I ibertagdo

Limpar a Mente
Localizar Criatura
Localizar Objetos
Loguacidade

ufada de Vento
Marionete™®
Mensagem

Momento de Tormenta*
Mundo dos Sonbos*
Muralha de Gelo
Mauralha de VVento
Nevasca

Névoa Arida

Névoa Fétida

Névoa Mental

Névoa Mortal

Névoa Obscurecente
Névoa Sdlida

Névoa

Nuvem Incendidria




Oragio

Palavra da Recordacao
Palavra de Poder: Atordoar
Palavra de Poder: Cegar
Palavra de Poder: Matar
Palavra do Caos

Palavra Sagrada

Parar o Tenmpo

Pasnar Monstro

Poeira Ofuscante
Protecao Contra Elementos
Protegio Contra Flechas
Protegio Contra Magias
Queda Snave

Raio de Gelo

Raio Polar

Relimpago Repuisao
Resisténcia a Elementos
Sabedoria da Coruja
Salto

Servo Invisivel

Siléncio

Simbolo (todos)

Soco de Arsenal*

Som Fantasma

Sonho

Sono Profundo

Sono

Telecinésia

Tempestade da Vinganga
Tempestade de Fogo
Tempestade Glacial
Togue Chocante

Togue da Idiotice
Trugue da Corda
Vazio*

Vento Sussurrante
Ventriloguismo

VGagem Planar
Vibragio Sonica

Zona da 1 erdade

Magias da Terra

Amolecer Terra e Pedra

Ancora Dimensional
Apncora Planar Aprimorada
Auncora Planar Menor

Ancora Planar Animar

Olbyetos

Animar Plantas
Ao Aleance da Mao*
Arca Secreta

Barreira de 1 dminas
Borddo de Magia

Cajado Vive

Caminhar em Arvores
Carne para Pedra
Carvalbo Vivo

Cirento Magico contra o Caos/
Mal/ Bem [ Ordem
Comunhao com a Natureza
Comunhéo

Constrigao

Contingéncia

Conto das Rochas

Corpo de Ferro

Crescer Espinbos

Criar Itens Efémeros
Criar ltens Temporarios
Criar Passagens

Ciipula de Protegao contra
Vegetais

Clipula de Protecao contra Vida
Encolher Ttem
Enfraguecer Plantas
Eseudo Arcano

Eisfera Resiliente

Espada do Mago

Estatua

Explosao*

Falar com as Plantas

Fior Perene de Milady 4"
Forga do Tonro

Forga dos Justos

Forma de Arvore

Globo de Invulnerabilidade
Menor

Globo de Invuinerabifidade
Grupo de Elementais
Homens 1egetais
Imobilizar Aninial
Imobilizar Monstros
Imobilizar Mortos-1/ivos
Imobilizar Pessoas

Intuir Diregio

Inverter a Gravidade

Invocar Enxares

Labirinto

Lagrimas de Hyninn*
Lama em Pedra

Lamina Afiada
Lentidio

L sbertagao

Madeira Ferro

Mansio Magnifica do Mago
Mao Esmagadora

Mao Interposta

Mo Poderosa

Mao igorosa
Mesclar-se as Rochas
Metal emt Madeira
Moldar Madeira

Moldar Rochas
Momento de Tormenta*
Mover Terra

Mitralba de Ferro
Muralha de Pedra
Neévoa Silida

Passos 1ongos

Patas de Aranba

Pedra em Carne

Pedra em 1 _ama

Pedra Encantada
Pedras Afiadas

Pele de Arvore

Pele Rochosa

Pegueno Refiigio
Permanéncia

Prisan

Protegao contra a Morte
Protegio contra a Tormenta*
Protegdo contra Elementos

Protecio contra Magias

Protecio contra o Caos/Mal/

Benz/ Ordem

Proteger Fortalezas
Proteger Outro

Panho Cerrado

Refugio Seguro

Repelir Madeira

Repelir Metal ou Pedra
Resisténcia a Elementos
Resisténcia a Elementos
Resisténcia @ Magia

Resisténcia de Helena*

Resisténcia

Rocha Cadente de Vectorins
Roupa Encantada
Simbolo de Protegio

Teia

Teletransporte por Arvares
Terremoto

Terreno Husirio

Togue Enferrnjante
Torcer Madeira

Tornar Inteiro

Tranca Arcana

Tranca Dimensional
Transe Animal

Verme Gigante

Vigor do Urso

Magias da Luz
Abengoar Arma
Acalmar Animars
Acalmar Emocies
Adivinbacio

Ajnda

Alarme

Amior Incontestdavel de
Raviollius*

Analisar Encantamento
Ancora Dimensional
Ancora I Nanar Aprimorada
Apncora Planar Menor
Ancora Planar
Animagdo lusoria
Apagar

Arma Abencoada
Arma do Rompimento
Arma Espiritual
Arma Magica Aprimorada
Arma Mdgica

Atague Cerieiro
Atague Visnal
Aungiirio

Anra Mdgica

Aura Sagrada

Auxctlio Divino
Banimento

Béngao

Bon: Fruto

Britho

Campo Antimagia




Cancelar Encantamento
Charma Continva

Circnlo de Catra

Cirenlo Mégico Contra o
Caos/Mal

Clarividéncia/ Clariandiéncia
Compreensao de 1ingnagens
Comunbao com a Natureza
Comunbiao

Condigao

Confusdo Menor
Consagrar

Consertar

Contato Extraplanar
Contingéncia

Convocar Reldmpagos
Convacar Tempestade de
Reldmpagos

Corrente de Relampagos
Cutbo de Forca

Cura Completa

Curar Ferimentos Criticos
Cutrar Ferimentos Graves
Curar Ferimentos 1eves
Churar Ferimentos Minimos
Curar Ferimentos Moderados
Descanso Trangiilo

Desejo Restrito

Desejo

Destruir Mortos-1"ivos
Detectar Animais on
Plantas

Detectar Armadilbas
Detectar Caos/ Mal/ Bem/
Ordern

Detectar Magia

Detectar Mortos-1/ivos
Detectar Observagio
Detectar Pensamentos
Detectar Portas Secretas
Deftectar 1Venenos
Discernir Localizacao
Discernir Mentiras
Dissipar Magia Aprimorado
Dissipar Magia

Dissipar o Caos/ Mal/
Bewt/ Ordem

Dissipar o Mal

Encontrar Armadilhas

Encontrar o Caminho
Envenenamento
Escrita lluséria
Escudo da Fé

Escudo da 1 el

Esfera de Invisibilidade
Esfera Prismidtica
Lxplosao™

Excpulsao

Fascinacao™

Fogo das Fadas

Forga dos Justos

Globo de Invuinerabilidade
Menor

Globos de Luzg

Guia

Heroismo Maior
Heroismo

Hipnotismo
Identificacio

Idiomas

Imagem Maior

Lmagem Menor
Imagem Permanente
Lmagem Persistente
Trmagem Programada
Lmagem Silenciosa
Inmunidade a Magia Maior
Dnunidade a Magia
Intuir Direcao
Tnvisibilidade Contra Animais
Invisibilidade Contra Mortos
Vivos

Tnvisibilidade ens Massa
Invisibilidade Maior
nvisibilidade

I dgrimas de Hyninn*
Lendas e Historias
Legue Cromdtico

Ler Magias

Libertacao

Localizar Criatura
Localizar Objetos
oguacidade

Lz Cegante

Luz do Dia

Lz

Marca da Justica

Milagre

Miragem Arcana
Movimentagao 1 ivre
Maundo dos Sonbos*
Muralha de Energia
Muralbha Prismdtica
Observagio Aprimorada
Observagio

Olbo Areano

Olhas Observadores
Oragio

Order

Padrao Hipndtico
Padrdo Prismtico
Pdgina Secreta

Palavra Sagrada

Parede luséria

Pasmar Monstro

Pasmar

Passagen Tnvisivel
Permanéncia

Piscar

Poder Divino

Poeira Ofuscante

Porta Dimensional
Portal

Prestidigitacao

Projecan Astral
Projetar Imagem
Protecao Contra a Morte
Protegao Contra a Tormenta*
Pratecao Contra Magias
Protegio Contra o Caos/Mal
Proteger Fortalezas
Proteger Outro

Purgar Invisibilidade
Purificar Alimentos
Rato de Gelo

Raio de Sol

Rajada Prismatica
Reencarnacio

Reflexos

Regeneragao

Reldmpago

Remover Cegueira/ Surdez
Remaver Doengas
Remover Maldicao

Remover Maldigao

Remover Medo
Remover Paralisia
Resisténcia a Magia
Resisténcia
Ressurreigao V' erdadeira
Ressurreigio
Restauragao Aprimorada
Restarragao Menor
Restanracio

Retardar

Reverter Magia
Reviver os Mortos
Roupa Encantada
Runas Explosivas
Sacrificio do Herdr*
Santificar

Santudrio

Sexcto Sentido
Simbolo de Protecao Maior
Stmbolo de Protegao
Simbolo

Simpatia

Tempestade Glacial
Terreno Iusirio
Toque Chocante
Tornar Inteiro

Tranca Arcana

Transe Animal
Transferéncia de Poder
Divino

Ver o Invisivel

Vén

V“iagem Planar

I Frtude

Iisao Arcana Maior
Visao Arcana

Visdo da V erdade
Visao no Escuro
[Visdo

Zona da Verdade

Magias
das Trevas

Amaldigoar Agna

Aundar nas Sombras
Antipatia

Ao Alcance da Mao*
A [pagar




Aprisionamento
Aprisionar a Alma
Assassino Fantasmagdrico
Alterrorigar

Aura Profana

Blasfémia

Buraco Negro*

Cajado em Cobra*
Campo Antimagia
Cancelar FEncantamento
Cansar Medo

Cegueira/ Surdez;
Circulo da Morte
Cirenlo Mdgico contra o
Caos/ Mal/ Beni/ Orderm
Clone

Comandar Mortos-1"ivos
Condicdo

Confundir Deteccdo
Conjuragao de Sombra
Aprimorada

Conjuragao de Sombras
Conspurcar

Controlar Mortos-1"ivos
Crénio VVoador de 1 ladislav*
Criar Mortos-1ivos
Aprimorado

Criar Mortos-1"7v0s Menor
Criar Mortos-1"5vos
Ciipula de Protegao
Contra Vegetais

Cripula de Protecao
Contra VV'ida

Dedo da Morte

Descanso Trangiidlo

Desespero

Desintegrar

Destruicio Rastejante
Destruicao

Detectar Mortos-1ivos
Dificultar Deteccio
Digjuncio do Mago
Dissimnlar Tendéncia
Doenga Plena

Dominagio Total*
Drenar Energia

Drenar Forca Vital
Drenar Tempordrio
Encarnagdo Fantasmagorica
Enfraguecer o Intelecto
Enfraquecer Plantas
Envenenamento

Erupeio de Aleph*
Escuridao Profunda
Escuriddo

Evaporagao

Evecacdio de Sombra
Aprimorada

Evocagao de Sombra
Eixplosao™*

Falar com os Mortos

Grito da Banshee
Imobilizar Mortos-17ivos
Infligir Ferimentos Criticos
Infligir Ferimentos Leves
Infligir Ferimentos Minimos
Infligir Ferimentos Moderados
Infligir Ferimentos Sérios
Tnvisibilidade Contra
Mortos-Vivos

Insanidade

I _abirinto

Ldgrimas de Wynna*
Magia Perdida*
Maldicao Menor
Malagro

Manto do Caos

Mao Espectral
Mata-Dragao*
Matar

Medo

Metamorfose Torrida
Momenta de Tormenta*
Nentralizar VVenenos
Névoa Fétida

Névoa Mortal
Névea Obscurecente
Nublar

Obseurecer Objeto
Onda da Fadiga
Ondas da Exanstio

Pdgina Secreta

Palavra de Poder: Atordoar

Palavra de Poder: Cegar
Palavra do Caos

Palavra do Poder: Matar
Parar o Tempo

Passos sem Pegadas
Pesadelo

Praga

Praga de Insetos
Prender Alma

Prisdo

Profanar

Proibicao

Protecdo Contra a Morte
Raio Acido

Raio da Exanstio

Raio do Enfraguecimento
Recipiente Arcano
Reviver os Mortos

Rogar Maidicio

Romper Morto-1"ivo
Santudrio Particilar

do Mago

Selo da Serpente Sépia
Simbolo da Dor

Simbolo da Fragueza
Simbolo da Morte
Simbolo do Atordoamento
Simbolo do Medo
Simbolo do Sono
Sombras

Sono Profundo

Sono

Teletransportar Objeto
Tempestade da Vinganga
Tentdcnlos Negros
Terremoto

Toque da Fadiga

Togue da Idiotice

Togue do Carnigal
Togue Macabro

Togue Vampirico

Torcer Madeira

Vagio*

Visao da Morte

Visao Falsa

Visdao no Fscuro
Vitalidade Insoria

as magias ou habilidades correspondentes no 1.ivm do Jogador.

Antigas Magias
de Arton

Exceto pelos nomes, todas as magias a seguir funcionam
exatamente como suas versOes descritas no I izm do Jogador, ndo
importando se tinham efeitos diferentes em outros jogos de
RPG. Portanto, a langa infalivel de Talude tem caracteristicas abso-
lutamente iguais a msil migico.

O mundo de Arton foi descrito anteriormente em outros
livros, com regras para outros sistemas de RPG, incluindo suas
proprias magias. ‘ . .
Anfibio — Respirar na Agua.

A Armade Allihanna — Arma Abencoada, Madeira-Ferro,
A Armadura de Allihanna — Pele de Arvore.

Armadura Elétrica — Togue Chocante.

Muitas magias abordadas em tais livros nio existem no
Livro do Jogador e, portanto, serio apresentadas mais adiante.
No entanto, grande parte das magias de Arton tem efeitos
parecidos — ou mesmo idénticos — a magias ou habilidades

de classe ja existentes no Livr do Jogador. Armadura Extra — Campo de Antimagia.

Para jogadores familiarizados com as antigas magias de Armadura Mental — Limpar a Mente.

Arton, temos a seguir uma relagio entre seus nomes antigos e Ataque Magico — Amua Espiritual, Constrigao, Criar Cha-




mas, Esfera Flamejante, Esfera Gélida, A Espada do Mago, Eva-
poragdo, Flecha Acida, Flecha de Chamas, Lug Cegante, Mo Es-
magadara, Mao Poderosa, Raio de Gelo, Raio de Sol, Reldmpago,
Togue VVampirico.

Ataque Vorpal — [imina Afiada.

Aumento de Dano — .4rma Magica, Arma Magica Aprimo-
rada, Espada Sagrada, Forga do Touro, Lamina Flamejante, Maos
Flamejantes, Pedra Encantada, Presa Mdgica.

Borrio — Nubiar.

Cancelamento de Magia — Cancelar Encantamento, [ Dissipar
Magia, Dissipar Magias Aprimoradas.

O Cantvo da Sereia — Cativar, Enfeiticar Pessoas, Enfeitigar
Animal, Fnfeiticcar Monstro, Hipnotismo.

Cegueira — Cegueira, Explosio Solar.

Coma — Estase Temporal.

Controle de Mortos-Vivos — Controlar Mortos-1/ivos

Corpo Elemental — Corpo de Ferro, Forma Etérea, Forma
Gasosa, Passeio Etéreo.

Criagio de Mortos-Vivos — Criar Mortos-1/7vos, Criar Mor-
tos-1ivos Menores, Criar Mortos-1ivos Aprimorados.

Criatura Magica — Animar Objetos, O Cio Fiel do Mago,
Comandar Plantas, Conjuragao de Sombra, Conjuragio de Sombra
Aprimorada, Grupo de Elementais, Homens Vegetais, Servo Invisivel,

Cura Magica — Curar Ferimentos, Neutralizar 1/ enenos, Re-
mover Doenga.

Cura de Maldi¢io — Remover Maldizio, Renmover Cogneira/
Surdez, Remover Doenga.

Cura para os Mortos — Infligir Ferimentos.

Cura Sagrada — corresponde 4 habilidade de classe Cura
pelas Mios dos paladinos.

Cura Total — Cura Completa, Remover Cegueira/ Surdez, Re-
mover Doenga.

Desejo — Desejo, Desejo Restrito, Milagre.
Desmaio — Sono, Sono Profundo

Desvio de Disparos — Escudo Entripico, Protesio Contra
Flechas.

Deteccio de Magia — Detectar Magia.

Dominagio Total — Dominar Animais, Dominar Monstros,
Dominar Pessoas.

Esconjuro de Mortos-Vivos — corresponde a habilidade
de classe Expulsar Mortos-Vivos dos clérigos.

Explosio — Bola de Fogo; veja também em “Novas Magias”.

Ferroes Venenosos — Envenenamento.

Forga Mégica — Contandar Plantas, Maos Magicas, Telecinésia.

Furia Guerreira — Fiiria, Transformagio.

Nusdo — Imagem Menor, Imagem Silenciosa.

Tlusio Avangada — Inmagem Muaior, Imagem Permanente, Ina-
gem Persistente, Projetar Imagen.

Tlusio Total — Enocagio de Sombra, Evocagio de Sombra
Aprimorada.

Imagem Turva — Deslocaments, Nublar.

Inferno de Gelo — Cone Glacial,

Invisibilidade — Esfera de Invisibilidade, Invisibilidade,
Invisibilidade Maor, Invisibilidade Contra Animais, Invisibilidade Con-
tra Mortos-17ivos, Invisibilidade em Massa.

Invulnerabilidade — Esfera Prismatica, Globo de Invuine-
rabilidade, Globo de Invuinerabilidade Menor.

A Langa Infalivel de Talude — Missi/ Magico.

A Loucura de Atavus — Insanidade.

A Magica Silenciosa de Talude — corresponde ao talento
metamagico Magia Silenciosa.

A Marcha da Coragem — Remover o Medo. Também corres-
ponde a habilidade de classe Inspirar Coragem dos bardos.

Megalon — Ampliar Animais, Ampliar Plantas, Aumentar
Pessoa, Forga dos Justos.

Mikron — Encolber Item, Reduzir Pessoa.

Panico — Aterrorizar, Causar Medo, Desespero, Medo.

Paralisia — Imobilizar Animal, Imobilizar Monstro, Inmobilizar
Mortos-1ive, Imobiligar Pessoa, Teia.

Permanéncia — Permanéncia.

Petrificagdo — Carme para Pedra, Estitua.

Poder Telepatico — Enviar Mensagem, 1 dgagio Telepatica,
Mensagem.

Protegio Magica — Armadura Arcana, Escudo Arcano, Eson-
do da Fé, Escudo da 1 ¢i, Escudo de Fogo, Mao Interposta, Mao 1go-
rosa , Muralba de Energia, Muralha de Espinhos, Muralha de Ferro,
Muralha de Fogo, Muralha de Gelo, Muralba de Pedra, Muralha de
VVento, Muralha Prismatica, Pele Rochosa.

Protegio Contra o Elemento — Protecao Contra Elementos,
Resisténcia a Elermentos.
Raio Desintegrador — Desintegrar, Destruigio.

Ressurreigio — Ressurreigio, Ressurreigio 1/ erdadeira, Reviver
os Mortos.

Roubo de Vida — Drenar Energia, Drenar Forga Vital, Dre-
nar Temporario.

Sentidos Especiais — Claniandiéncia/ Clarividéncia, Observa-
¢ao, Observagio Aprimorada, Olbo Arcano, Olhos Observadores, Sex-
to Sentido, 1er o Invisivel, VVisao da Verdade, VVisio no Escuro.

Siléncio — Siléncio.

Sono — Sono.

Teleportagio — Telktransporte.

Teleportagio Avangada — Tektransporte Maior.

A Teleportagio Infalivel de Vectorius — Teletransporte Maior.

Teleportagio Planar — Portal, Viagem Planar.

Terremoto — Terremoto.

Terreno Escorregadio de Neo — Area Escorregadia.

Transporte — O Disco Flutnante, Levitagio, Montaria Arcana,
Montaria Fantasmagérica.

Verter Agua de Pedra — Criar Agua.
V6o — 1.




Novas Magias

Ao Alcance da Mao

Conjuragio/ Transmutagio

Nivel: Fet/Mag 2, Clr 2, Rgr 3

Componentes: V, S

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nio (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Nio (inofensiva)

Com esta magia, 0 alvo pode projetar mdos magicas feitas
de agua, terra ou sombra (existe uma versio diferente da magia
para cada elemento) a até 3 metros, em qualquer diregio. Essas
mios se movimentam como as mios do alvo, com os mes-
mos atributos e habilidades, sendo inclusive capazes de usar
armas, itens magicos e servir como ponto de partida para ma-
gias. Para efeitos de combate, o alvo recebe a habilidade de
alcance natural de 3 m (como um troll, por exemplo).

O alvo pode fazer ataques de toque e até mesmo transferir
magias através das mios magicas. Um ataque de toque feito
com essas maos nio gera um ataque de oportunidade do opo-
nente. As mios também podem ser usadas para manipular
objetos em locais altos ou curar personagens caidos em bura-
cos, por exemplo.

Criaturas que por algum motivo sejam imunes a ataques
baseados em Agua, Terra ou Trevas (veja “Subtipos Elemen-
tais”) ndo podem receber dano por ataques desarmados feitos
com estas mdos.

Uma Nota Sobre Magos Famosos

Algumas magias vistas no Livro do Jogador foram
desenvolvidas por magos famosos, cujos nomes cons-
tam nos titulos das préprias magias.

Uma vez que tais magos sio nativos de outros
mundos, e desconhecidos aqui, estas magjas tém titulos
diferentes em Arton. Na maior parte dos casos nio cons-
ta nome algum (como fkcha dcida, por exemplo) enquan-
to outras apresentam apenas “do mago” no seu titulo
(como a disjungio do mago). )

No entanto, em certas partes do Reinado e alem, as '
mesmas magias recebem os nomes de grandes arqui-
magos como Talude, Vectorius, Aleph ou a propria deu-
sa Wynna. E comum conhecer conjuradores que sabem
langar a aura mdgica de Aleph, O cav fiel de Talnde ou a mao
poderosa de VVectorins. Exceto pelas diferencas de nomen-
clatura, as magias sio consideradas iguais e funcionam da
mesma forma.

O Amor Incontestavel
de Raviollius

Encantamento (Feitigo)

Nivel: Fet/Mag 2

Componentes: V, S

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duragio: 1 dia/2 niveis

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Nos dias de hoje o titulo de maior mago vivo de Arton
esta dividido entre Talude e Vectorius — mas, em um passado
distante, ele pertenceu ao grande Raviollius. Apesar de seu po-
der, Raviollius era um mago notoriamente pacifico. Ele devo-
tou a vida ao estudo de magias ndo violentas, capazes de inca-
pacitar seus inimigos sem ferir ou matar — mas quase sempre
de forma humilhante! Assim, seu nome costuma figurar no
titulo de muitas magias nio letais.

O amor incontestivel foi provavelmente a primeira magia
criada por Raviollius. Qualquer criatura atingida, se falhar em
seu testes de Vontade, vai se apaixonar perdidamente pela pri-
meira criatura em que colocar os olhos!

O efeito é semelhante a magia enfeitiar pessoas, mas muito
mais poderoso. A vitima nio apenas se torna amigavel 3 primeira
criatura que ver, mas se apaixona perdidamente por ela. A vitima
serd capaz de quase qualquer coisa para proteger ou ajudar o seu
“amor”, até mesmo arriscando sua vida. Caso o alvo seja atacado
por seu “amor”, pode fazer outro teste de Vontade (desta vez sem
o modificador) para tentar se livrar do encantamento.

Em animais assexuados ou criaturas de Inteligéncia 2 ou
menos, o efeito pode ser diferente: a vitima considera a criatura
amada como sendo sua mie!

O Apavorante Gas de Luigi
Conjuragio (Criagio)
Nivel: Fet/Mag 0, Brd 0

Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura/2 niveis

Duragio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Criada por Luigi Sortudo, o famoso bardo pessoal do Rei
Thormy de Valkaria, esta magia fraca e inofensiva serve apenas
para trazer risos e embaragos. O alvo tem direito a um teste de
Fortitude. Se falhar... bem, ele comega a sofrer de um
incontrolavel acesso de flatuléncia, expelindo gases fétidos de




forma muito sonora. Essa magia ndo causa nenhum dano,
apenas desconforto e alguma distragio.

Enquanto durar a magia, a vitima sofre —4 de penalidade
em testes de Furtividade (pois o barulho a denuncia). Além
disso, criaturas que tentem rastrea-la pelo faro recebem +6 de
bonus em seus testes de Procurar ou Sobrevivéncia.

Buraco Negro

Conjuracio (Convogio)

Nivel: Clr 9

Componentes: V,FD

Tempo de Execugido: 1 minuto (10 agdes)
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5m/2 niveis)
Duragio: 3 rodadas

Teste de Resisténcia: Reflexos anula
Resisténcia a Magia: Nio

Felizmente, poucos sacerdotes no mundo tém poder su-
ficiente para usar esta terrivel magia ou sequer a conhecem. Diz
alenda que ela teria sido criada por Vlannytic, um antigo sumo-
sacerdote de Tenebra, que encontrou a morte invocando a fria
de sua deusa.

Quando langada, esta magia criaem um ponto especifico
um vacuo poderoso capaz de sugar TUDO e TODOS que
estejam nas proximidades (incluindo o préprio conjurador!).
O buraco negr afeta todas as criaturas e objetos a até 60 m de seu
ponto central.

Para resistir a sucgio, uma criatura deve fazer um teste de
Reflexos com -6 de penalidade em cada rodada. Essa penalida-
de é reduzida em -1 para cada 9 m de distancia do ponto central
do buraco negro. Qualquer criatura ou objeto arrastada até o
ponto central desaparecera instantaneamente, e s6 podera ser
trazida de volta atraves de um desgjio ou milagre. Objetos de até
200kg que nio estejam presos ao chio nio tém direito a testes
para resistir. Vitimas que tenham onde se apoiar ou segurar
(como muros sélidos, pedras grandes ou arvores) recebem +3
de bonus em seus testes de Reflexos.

Nio se conhece o destino das coisas e criaturas sugadas
pelo buraco negro, uma vez que jamais retornam. Uns poucos
estudiosos sugerem que as vitimas podem ser enviadas para
outros mundos. Na verdade, os clérigos de Tenebra acreditam
que esta magia abre um portal para Sombria, o plano onde vive
sua deusa, e sonham um dia poder realizar essa viagem...

Cajado em Cobra

Transmutagio

Nivel: Clr 4

Componentes: V,G,M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 metros + 3 metros/nivel)

Alvo: 1 bastio ou pega similar de madeira (+ 1 bastio a cada
4 niveis, no maximo 5)

Duragio: 2 rodadas/nivel
Teste de Resisténcia: Nio
Resisténcia a Magia: Nio

Esta magica transforma um cajado, vara, galho de arvore
ou outro objeto de madeira semelhante em uma cobra, total-
mente sob o controle do conjurador da magia. A cobra possui
os mesmos atributos de uma cobra constritora (animal médio,
Livro de Regras Bdsicas I11) ou uma cobra venenosa (vibora pe-
quena, I zvr de Regras Basicas I1), a escolha do conjurador.

O conjurador pode transformar um bastio (ou objeto se-
melhante, que nio seja maior que um cajado) e mais um outro
bastdo para cada 4 niveis de conjurador que possua, até um
maximo de cinco bastdes. Se o conjurador tentar transformar
um bastio que esta sendo segurado por alguém, esse persona-
gem tem direito a um teste de Fortitude para impedir o efeito
(itens magicos oferecem um bénus no teste de Fortitude igual a
metade de seu nivel de conjurador). As cobras criadas com essa
magia sio consideradas animais comuns, até o final da duragio.

Essa magia € uma das favoritas dos seguidores do deus
maligno Sszzaas. Acredita-se que exista uma versio reversa
dessa magia, que transformaria temporariamente serpentes em
bastdes de madeira, mas ninguém a conhece.

Chuva Quente

Conjuragio (Criagio)

Nivel: Fet/Mag 1, Brd 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: Concentragio (no maximo 15 min)

Os habitantes de Malpetrim atribuem a criagio desta ma-
gia a sua mais ilustre habitante — Niele, a maga elfa mais
famosa, poderosa e desejada de Arton. Tudo que ela faz é criar
uma pequena e confortavel chuva de gua quente, dtima para
tomar banho e curar resfriados. Acredita-se que sejauma vari-
ante arcana e mais generosa da magia divina eiar dgna.

A chuva guente pode ser invocada apenas em aposentos
fechados, e s6 pode ser mantida enquanto o mago continua
entoando as palavras magicas de ativagio. Essas palavras se
parecem muito com certas cantigas élficas infantis...

Por alguma razio, a agua criada pela chuva guente NAO
serve para matar a sede.

Contra-Ataque Mental
Abjuragio
Nivel: Clr 7, Fet/Mag 8
Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 minuto
Alcance: Toque




Alvo: 1d6 criaturas tocadas ou vocé; veja texto

Duragio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Nio (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Sim (inofensiva)

Esta rara magia é similar a limpara mente, mas é um pouco
mais perigosa. Ela nio apenas bloqueia a mente do persona-
gem contra quaisquer efeitos que detectam ou permitam ler
seus pensamentos (e tendéncia), mas também envia um con-
tra-ataque automatico a quem fizer essa tentativa.

Quando uma criatura tenta usar qualquer magia mental
contra um alvo sob o efeito de wntra-ataque mental, o atacante
deve imediatamente fazer um teste de Vontade (contra uma
CD igual a necessaria para resistir a sua propria magia), ou sofre
1d6 pontos de dano para cada 5 niveis do conjurador que
langou contra-ataque mental (no maximo 4d6). Caso os Pontos
de Vida do atacante cheguem a zero devido a esse contra-golpe,
ele entra em coma. Esse estado tem os mesmos efeitos de um
estase temporal, com duragdo de 1 dia por nivel do conjurador
que langou contra-atague mental. A versio arcana dessa magia
afeta apenas o conjurador, e nio 1d6 criaturas tocadas.

Por algum motivo, sempre que alguém tenta usar qual-
quer poder telepatico contra um ando para descobrir onde fica
seu reino secreto (Doherimm, a Montanha de Ferro), o anio
manifesta um efeito idéntico a esta magia, como uma habilida-
de sobrenatural. Por esse motivo, ninguém se atreve a usar
leitura mental em andes para obter essa informagio.

O Cranio Voador
de Vladislav

Necromancia, Evocagio

Nivel: Fet/Mag 2

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)

Alvo: Uma criatura

Duragio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia permite ao mago disparar pelas mios um apa-
vorante cranio humano envolto em magia negra, que explode
e causa 1d6 pontos de dano por nivel de conjurador (arredon-
dado para baixo, maximo 10d6) quando atinge o alvo. Para
acertar, o conjurador precisa fazer um ataque de toque a distin-
cia (sem levar em consideragio a armadura).

O cridnio voador de 1 ladislay causa dano por energla (Trevas);
vejaem “Tipos de Energia”.

Dominacao Total

Encantamento (Compulsio)
Nivel: Brd 6, Fet/Mag 7, Clr 8

Componentes: V, G,M

Tempo de Execugio: 1 minuto

Alcance: Ilimitado

Alvo: Uma criatura

Duragio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Esta é a mais poderosa magia de controle mental conheci-
da, e felizmente poucos em Arton tém poder suficiente para
usa-la. Funciona como dominar pessoas. Mas, se a vitima falhar
em seu teste de Vontade, torna-se um escravo total do conju-
rador, incapaz de desobedecer qualquer ordem sua e capaz de
sacrificar a propria vida em sua defesa. Tudo que a pessoa do-
minada era ou acreditava ndo importa mais — ela serd capaz de
agir contra sua tendéncia, suas crengas e sua fé, podendo até
Mesmo conspirar e atacar seus entes amados e amigos.

Personagens que violem suas tendéncias, votos ou obri-
gagoes e restrigdes (como clérigos, paladinos ou monges) per-
dem seus poderes e habilidades especiais de classe enquanto
estio sob o efeito da magia. Os poderes podem retornar quan-
do termina a magia, ou quando a vitima reparar qualquer viola-
Gio que tenha causado enquanto estava sob dominagio.

Entre as aventuras cantadas pelos bardos, as mais dificeis
envolvem resgatar um herdi nobre ou uma pessoa inocente escra-
vizada pela dominagio total, a servigo de algum vildo ou monstro
(dragGes verdes e vermelhos sio conhecidos por fazer escravos
com esta magia). O problema estd em vencer essa pessoa sem
mata-la, ou reunir poder suficiente para dissipar a magja.

Caso seja libertada do controle, a vitima nio se lembra de
nada que tenha feito enquanto estava sendo dominada, e nem
de quem estava recebendo ordens.

O componente material desta magia é um objeto que te-
nha pertencido ao alvo, ou uma mecha de seu cabelo.

Enxame de Trovoes

Evocagio

Nivel: Fet/Mag 3, Brd 3

Componentes: V, G (para bardos, apenas V)

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Alvo: Uma Criatura

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir 3 metade

Resisténcia a Magia: Sim

Com esta magja, o conjurador pode disparar pelas mios
um estrondo sénico, que ruma na dire¢io do alvo como pe-
quenas liminas giratorias luminosas. Elas causam 1dé pontos
de dano por nivel do conjurador (no maximo 10d6). Este é
um ataque sonico.

Alvos que falhem em teste de Reflexos, além de receber
dano total, também ficam surdos durante 1d6+ 3 rodadas.




A Erupcao de Aleph

) Magias de Transformacao
Evocagio

Nivel: Fet/Mag 3 Em Arton, as magias metamorfose e metamorfose tirrida
Componentes: V, G,M existem em suas formas normais, e funcionam como

Tempo de Execugio: 1 agio padrio descritas no Livo do Jogador

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel) No entanto, aqui existe também uma gigantesca
Area: 3 m de didmetro; mais 1,5 m a cada 2 niveis (no colegio de magjas conhecidas coletivamente como Magias
méximo 9 m) de Transformagio. Elas sio um nivel menor que metamorfise
Dirachio: Tnstantinea (ou seja, Eet/ Mag 3) e metamorfose tirrida (Drd 4, Fet/ Mag
4) e funcionam da mesma forma, mas cada magia s6
permite atransformagio em UMA tinica criatura especifica.
Assim, metamorfose em gnollsb consegue transformar uma
A criagio desta magia ¢ atribuida a Aleph Olhos Verme- criatura em gnoll, nunca em outra criatura.
lhos, mas alguns estudiosos contestam essa teoria; Aleph é
conhecido como um mago irresponsavel e incompetente, que
por algum motivo caiu nas gragas de Wynna e recebeu dela
grandes poderes. Portanto, ele supostamente no seria capaz
de desenvolver uma magia propria.

Teste de Resisténcia: Reflexos metade
Resisténcia a Magia: Sim

Existem milhares e milhares de magias diferentes
para transformar criaturas em outras criaturas, ou em
objetos. Magias de Transformagio em kobolds, goblins
e pequenos animais sao relativamente comuns, enquan-
to transformagio em dragdes e outros monstros pode-

A erupeio de Algph abre um buraco no chio e langa um jato rosos sio muito raras.
de lava derretida, causando 1d8 pontos de dano e mais 1d8
para cada dois niveis do conjurador (no méximo 8d8). Metade
por calor, e metade pelo impacto da lava projetada sob pressio.

Quase todas as magias de Transformagio tém algu-
mas coisas em comum. E sempre necessario que 0 mago
toque a vitima (Alcance: Toque). Além disso, elas nio

Uma vitima que obtenha um “1” natural em seu teste de podem ser revertidas por dissipar magia. As inicas manei-
Reflexos sofre um dano adicional de 1d8 pontos por calor na ras de devolver um alvo a forma original sio com um
rodada seguinte. desejo, desejo restrito, milagre ou entio descobrindo o “ponto
fraco” da magia. Todas elas tém um ponto fraco (ou

Explo S 50 mais de um), um ato relativamente simples (normal-

mente ndo magico) que provoca seu cancelamento.

Evocagio
Nivel: Fet/Mag 3
Componentes: V,G,M

Por exemplo, a famosa magia de metamorfose tirrida

em sapo € revertida com o beijo de uma princesa, en-
quanto metamorfose torrida em pudim de ameixa é cancelada
quando alguém tenta comer o pudim! Em geral, desco-
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel) brir o ponto fraco de uma magia exige um teste de
Area: Dispersio de 6 m de raio identificar magia (CD 20 a 25) ou Conhecimento de Bardo
Duragao: Instantinea (CD 30a35).
Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir a metade E comum que aventureiros tenham como missio
Resisténcia a Magia: Sim descobrir o ponto fraco de uma magia de Transforma-
a0. Metamorfose em ore, por exemplo, pode ser revertida
simplesmente mostrando ao orc uma flor de cacto co-
nhecida como Noiva de Azgher. Infelizmente, esse raro
cacto floresce apenas no Deserto da Perdicio, durante
apenas dois meses por ano — o que costuma obrigar a
vitima a viver como orc durante algum tempo...

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Esta e a magia ofensiva mais conhecida em Arton. Tem
exatamente as mesmas caracteristicas de uma boia de fogo, com a
diferenca de que existe uma versio diferente para cadaum dos
seis Caminhos Elementais. Assim, existe a explosio de dgna, a
explosdo de ar, a explosio de luz, a explosio de fogo (exatamente
igual a bola de fogo), a explosio de terra e a explosao de trevas. Para
efeito de aprendizado, cada uma é considerada uma magja dife-
rente — ou seja, aprender explosio de trevas ndo permite a vocé
langar uma expiosio de qualquer outro tipo.

de Contramagica, uma explosio também pode anular uma ou-
tra explosio do elemento contrario.

Quando o conjurador langa essa magia, uma explosio do
elemento escolhido (pedras, 4gua, estrondo sonico...) ocorre
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naarea, causando 1d6 pontos de dano por nivel do conjurador
(no maximo 10d6). Um teste bem-sucedido de Reflexos dimi-
nui o dano pela metade. Ar: avitima fica surda durante 1 rodada.

Para cada elemento ha um efeito secundario (evitado com-
pletamente se a vitima tem sucesso em seu teste de Reflexos):

Agua: qualquer fogo niio magico na irea é apagado.

Além das maneiras convencionais explicadas pelas regras Luz: avitima fica cega durante 1 rodada.




Fogo: mesmos efeitos de uma bola de foge.

Terra: a vitima tem seu movimento reduzido pela metade
durante 1 rodada.

Trevas: a vitima sofre -2 de penalidade em seus ataques

durante 1 rodada.

Nio existe diferenca entre uma FEagpiosio de Fogo e uma Bola
de Figgo: sdo apenas nomes diferentes para a mesma magia.

Fascinacao
Encantamento (Feitico)
Nivel: Fet/Mag 4, Brd 4
Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: Um minuto
Alcance: Toque
Alvo: Objeto tocado
Duragio: Permanente
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Diz alenda que esta magia foi criada por um artista frustra-
do, muito competente em magia, mas incapaz de produzir
uma verdadeira obra de arte. Langada sobre uma pintura, escul-
tura, traje ou outra pega artistica, ela exige de qualquer observa-
dor que esteja a9 m um teste de Vontade. Se for bem-sucedido,
oalvo ndo pode mais ser afetado pela mesma pega. Se falhar, a
vitima nio consegue tirar os olhos do objeto, totalmente en-
cantada com sua beleza.

O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a
vitima receba qualquer dano ou apenas seja sacudida (“Ei, acor-
da!”). O efeito é praticamente o mesmo da magia enfeiticar
pessoas (para determinar o tipo de criaturas afetadas), mas mui-
to mais forte e direcionado a um objeto.

Embora parega inofensiva, esta magia pode ser perigosa.
Caso no sejaarrancada de seu transe, uma vitima pode obser-
var o objeto de sua fascinagio durante dias, sem comer, beber
oudormir, até morrer de inanicio. Conta-se historias de aven-
tureiros solitarios que morreram em casas ou mansdes aban-
donadas, contemplando um quadro ou estatua até a morte.

Apenas um alvo por vez pode ser afetado pela fascinagio.
Enquanto o objeto tem um “admirador”, ele cessa de afetar
quaisquer outras criaturas que olhem para ele.

A presenga de objetos tratados com esta magia é proibida
no Reinado, sob pena de apreensdo da pega e prisio.

A Flor Perene

de Milady “A”

Invocagio (Criagio)

Nivel: Fet/Mag 0, Brd 1
Componentes: V,G,M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Uma pessoa

Duragio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: sim

Inventada por “A”, uma antiga aluna da Academia Arcana
(que preferiu se manter andnima para evitar problemas...), esta
magia simples pode ser realizada por muitos magos iniciantes.
Ela faz nascer um pequeno e singelo geranio, totalmente ino-
fensivo. Acontece que, quando ele é arrancado, uma nova flor
nasce no local — e assim indefinidamente, sendo impossivel
remover a flor por meios normatis.

Langada contra uma criatura, ela tera direito a um teste de
Vontade para negar o efeito; se falhar, tera uma linda florzi-
nha nascendo em alguma parte de seu corpo, geralmente no
alto da cabeca.

A {inica forma de remover a flor € através de magia (disspar
magia, por exemplo, funciona automaticamente contra esse tru-
que, sem a necessidade de um teste de dissipar); por este moti-
vo a flor perene costuma ser usada pelos magos para aborrecer os
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nio-magos que zombam de seu poder. As flores arrancadas
desaparecem momentos depois.

Esta magia nio pode de nenhuma forma ser usada para
causar dano ou provocar qualquer penalidade.

A Gagueira de Raviollius

Encantamento (Compulsio)

Nivel: Fet/Mag 1

Componentes: V,G,M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura

Duragio: 1d6 rodadas + 1/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia inflige a uma criatura uma forte gagueira. O
alvo ndo consegue falar corretamente, sofrendo -8 de penalida-
de em testes de pericias que envolvam a voz (como Blefar,
Diplomacia, Intimidar, alguns tipos de Atuagdo...). Langar ma-
glas com componentes verbais também se torna muito dificil;
avitima deve antes ser bem-sucedida em um teste de Concen-
tragdo (CD 15 + o nivel da magia a ser langada).

O componente material dessa magia ¢ um pequeno copo
d’agua, que o mago bebe ao final da formulagio. Caso o alvo
passe em seu teste de Fortitude, o proprio conjurador é quem
sofre os efeitos da gagueira, mas pela metade da duragio.

Lagrimas de Hyninn
Abjuracio
Nivel: Clg 3,Pal 3
Componentes: V, G,M
Tempo de Execugio: 1 minuto

Alcance: Curto

Area: 1,5m?*/nivel

Duragio: Uma hora/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Os clérigos de Khalmyr afirmam que esta magia foi criada
para combater o crime. Por outro lado, sacerdotes da ordem de
Hyninn juram que na verdade ela existe para testar as habilidades
dos ladrdes. Sua verdadeira origem, contudo, ninguém sabe.

Esta magia costuma ser langada sobre aposentos ou areas
de seguranca. Quando em efeito, qualquer ladrio na area afeta-
da tera suas habilidades reduzidas. Todos os personagens so-
frem -6 de penalidade em testes de Abrir Fechaduras, Acroba-
cia, Arte da Fuga, Avaliagio, Blefar, Disfarces, Equilibrio, Es-
conder-se, Falsificagio, Furtividade, Leitura Labial, Mensagens
Secretas, Observar, Operar Mecanismo, Ouvir, Procurar e Punga.

Personagens bem-sucedidos em seus testes de Vontade
ndo sio afetados, mas devem fazer um novo teste ao entrar na

area outra vez. Note que esta magia ndo afeta apenas ladinos ou
bardos, mas qualquer personagem.
Esta magia esta ativa no templo de Severus, sumo-sacer-

dote de Hyninn, sediado em Triunphus; e também em varios
castelos e palacios importantes de Arton.

Lagrimas de Wynna

Transmutagio

Nivel: Clr 9, Fet/Mag 9

Componentes: V, G, XP

Tempo de Execugdo: 1 minuto

Alcance: Curto

Alvo: Uma criatura conjuradora de magia

Duragio: Permanente

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Dizem os clérigos de Wynna que sua deusa verte lagrimas
cada vez que esta magia ¢ langada — pois ela remove totalmen-
te as habilidades magicas de uma criatura.

O alvo tem direito a um teste de Fortitude para evitar o
efeito. Se falhar, suas habilidades de aprender, preparar e con-
jurar magias desaparecem para sempre. Ndo importa a classe
do personagem — todas as suas habilidades que envolvem
magia arcana sdo anuladas (ou seja, habilidades de preparar
magias e quaisquer habilidades semelhantes a magia que pos-
sua). Magias divinas, habilidades extraordinarias ou sobrena-
turais que imitam magias (como o olhar petrificante de uma
medusa, por exemplo) nio sio afetadas.

Os inicos mortais que se sabe que conhecem esta magia
530 0 Grande Talude e Gwen Haggenfar, sumo-sacerdotisa de
Wynna. Ambos a utilizam apenas com permissio da propria
Wynna, pois isso significa remover de uma criatura seu poder
magico — a dadiva mais preciosa oferecida pela deusa.

Nio é possivel reverter essa perda, nem mesmo com um
desgjo ou milagre. Apenas intervengdo divina seria capaz de recu-
perar a habilidade magica de uma vitima. No entanto, como o
procedimento sé pode ser realizado com autorizagio da deusa,
as chances de tal intervengio sio minimas.

Conjurar esta magia consome 100 XP para cada DV do

alvo. O conjurador nunca pode usar uma quantidade de XP
que o faga perder um nivel.

Magia Perdida

Transmutagdo

Nivel: Fet/Mag 5

Componentes: V, G,M

Tempo de Execugio: 1 minuto
Alcance: Toque

Alvo: Conjurador de magias tocado
Duragao: Permanente




Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim
O objetivo desta magia € apagar da mente de
um mago as palavras necessarias para realizar uma
magja especifica. Ela costuma ser utilizada como
puni¢io, para remover magias perigosas das men-
tes de magos Criminosos ou encrenqueiros —
uma pratica comum na Academia Arcana e em /]
tribunais de todo o Reinado. Além de
perder para sempre o conhe-
cimento sobre determina-
da magia, a vitima
nunca mais sera
capaz de aprende-
laoutra vez.

Magia perdida costu-
ma ser aplicada apenas
sobre vitimas inconsci-
entes (alvos despertos
recebem +8 de bénus
em seu teste de resis-
téncia). A vitima tem
direito a um teste de
Vontade (com -2 de
penalidade para personagens
de 5° nivel ou menos) para evitar que
a magia seja removida de sua mente. Se
tiver sucesso, a magia permanece e magia perdida s6 pode ser
aplicada outra vez no dia seguinte.

O procedimento também exige que o conjurador de magia
perdida saiba exatamente qual magia pretende apagar da mente
da vitima. O componente material ¢ o mesmo da magia a ser
removida. Caso esta nio tenha componentes materiais, uma
pagina de um livro de magias deve ser rasgada (se possivel, do
proprio grimorio da vitima).

Marionete

Encantamento (Compulsio)

Nivel: Fet/Mag 5

Componentes: V, G,M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio

Alvo: Uma criatura

Duragio: 1 hora por nivel + concentracio; veja texto

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia poderosa nio afeta a mente, mas controla to-
talmente o corpo de uma criatura, de forma semelhante 2 ma-
gla necromantica recipiente arcano. A vitima deve fazer um teste
de Fortitude e, se falhar, dali em diante cada movimento seu
estara sob total controle do conjurador.

A vitima ainda tem consciéncia de tudo que acontece a sua
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volta, podendo ver, ouvir e até falar com certo esforgo
(mas ndo langar magias). Contudo, seu corpo vai
realizar apenas os movimentos que o conjurador
deseja. A vitima pode ser manipulada para se mo-
vimentar, lutar, usar habilidades de combate...
qualquer coisa de que seja capaz. Nio ha como
resistir depois que o controle do corpo foi es-

tabelecido.

E absolutamente necessario que
o conjurador veja a vitima para
controlar seus movimentos
(coisa que ele prefe-

re fazer a distincia,
normalmente). Se

a qualquer momento

ele perder contato visual,

nio podera mais contro-

lar a vitima — mas ela

estara paralisada, incapaz

de se mover durante 1

hora por nivel do
conjurador (méaximo de

10 horas), até que 0 mago
recupere o controle ou até

que a magia seja dissipada.

, ~ Marionete pode ser mantida
atraves da concentragio do mago, mas nio por mais de 24
horas, quando o conjurador precisa fazer testes de Concentra-
¢do a cada minuto, comecando com CD 20 e aumentando a
dificuldade em +2a cada 10 rodadas (1 minuto). Se o cou]urador

falhar em qualquer teste de Concentragio, a magia termina.

Quando uma vitima controlada faz qualquer coisa que
viole sua tendéncia, voto ou obrigacio e restrigio (como cléri-
gos ou paladinos), tem direito a um novo teste de Fortitude
com +2 de bonus para livrar-se do controle. Se tiver sucessoa
magia é cancelada, mas a vitima cai inconsciente durante 1d8
horas. Se falhar, a magia continua em efeito.

Mata-Dragao

Evocagio
Nivel: Fet/Mag 8
Componentes: V,G

Tempo de Execugio: 6 rodadas

Alcance: Longo (120 metros + 12 m/nivel)

Area: 9 m de raio + 1,5 m/nivel (no maximo 54 m)

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir a metade

Resisténcia a Magia: Sim

Também conhecida em algumas regides de Arton como
“Dragon Slayer” ou “Dragon Slave”, esta ¢ uma das mais po-
derosas magias de destruigio conhecidas. Apés entoar longos
canticos sinistros, o mago dispara pelas mios uma carga de




energia que atinge o alvo e explode, causando 10d8+ 10 pontos
de dano, mais 1d8 + 1 para cada dois niveis do conjurador (no
maximo 25d8 +25). Para cada 9 m de distancia do ponto de
impacto, o dano diminui em 1d8.

Metade do dano total é por contusio, e metade por fogo.
Um teste de Reflexos reduz o dano pela metade.

Apesar do grande poder destrutivo, a conjuragio desta
magia é demorada demais para ser efetiva em combate. Se du-
rante sua execugio o mago for atacado, interrompido ou obri-
gado a realizar qualquer outra agio, a magia sera perdida (testes
de Concentragio se aplicam, mas com um modificador de +4
na CD). A magia também pode ser dissipada durante o tempo
de preparo. Por algum motivo, esta magia ndo pode ser langada
em siléncio (através do talento Magia Silenciosa), e uma magia
de s/éncio langada contra o conjurador durante a ativagio tam-
bém vai arruina-la.

Mata-dragao tem tanto poder destrutivo que poucos
conjuradores se arriscam a utiliza-la. Dentro do Reinado, qual-
quer pessoa que se mostre capaz de langar esta magia sera cagada
como se fosse o pior dos demonios!!!

Um Momento
de Tormenta

Evocagio

Nivel: Fet/Mag 4

Componentes: V, G,M

Tempo de Execugio: 1agio padrio

Alcance: Pessoal (veja adiante)

Area: 45 m de raio, + 9 m a cada 5 niveis

Duragio: 1d6+3 rodadas + concentragio

Teste de Resisténcia: Especial (veja adiante)

Resisténcia a Magia: Sim

Esta perigosissima magia foi criada por Murrice Lema-
grag, um mago que escapou vivo de uma area de Tormenta.
Uma vez invocada, a magia cria um efeito semelhante auma
manifestacio da Tormenta — mas em escala muito menor. Na
primeira rodada apds a invocagio, uma nuvem rubra surge
diretamente acima do conjurador, que pode escolher um entre
os seguintes efeitos:

* A nuvem despeja chuva icida, que causa 1d4 pontos de
dano por rodada para cada 2 niveis do conjurador (no maximo
15d4) em todas as criaturas na area (Reflexos para metade do
dano). A chuva persiste até o fim da duragio da magja.

e Uma neblina venenosa invade a area e causa dano inicial
e secundrio de 1d6 Con. Exige um teste Fortitude por rodada
para evitar o efeito, que é cumulativo.

* A nuvem despeja relimpagos sob controle do conjurador,
de forma similar 3 magia comocar relimpagos. O conjurador pode
fazer que caia um raio por rodada, em um alvo aleatorio, cau-
sando 1d6 pontos de dano a cada 2 niveis do conjurador (no

maximo 10d6). Note que o conjurador nio controla os raiose,
portanto, pode ser atingido também!

A magia pode ser invocada apenas ao ar livre. O conjurador
pode mudar os efeitos livremente a cada rodada.

Infelizmente para o conjurador, a nuvem permanece ativa
apenas enquanto ele proprio estiver no centro do fenomeno,
imével, murmurando as palavras mégicas (e provavelmente
sofrendo dano, caso ndo esteja protegido de alguma forma).
Vale lembrar que Lemagrag, seu criador, morreu utilizando-a...

O conjurador nio pode langar em si mesmo a magia proe-
¢o contra a Tormenta, pois isso impediria ou anularia um momen-
to de Tormenta. Mover-se ou teleportar-se para fora da area de
efeito provoca o imediato cessar da chuva. Conjuradores de
15° nivel ou mais podem fazer a nuvem e seus efeitos persisti-
rem durante mais uma rodada ap6s deixar de entoar a magja.

Esta magia s pode ser realizada por conjuradores que
tenham observado uma area de Tormenta pelo menos uma
vez. Sua divulgagio é extremamente restrita, e sua invocagio é
permitida apenas em dreas controladas na Academia Arcana de
Valkaria e outros lugares restritos, para estudar o fenémeno da
Tormenta. Usar esta magia em qualquer outro ponto do Rei-
nado é um crime punido com a morte!

Mundo dos Sonhos

Tlusdo (Fantasma)

Nivel: Fet/Mag 6

Componentes: V,G,M

Tempo de Execugdo: 1 minuto
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: 3m? + 1,5m’ para cada 4 niveis

Duragio: Uma hora
Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja adiante)
Resisténcia a Magia: Sim

Muitos grupos de aventureiros acreditaram viver perigos
imensos, horrores indescritiveis ou prazeres gloriosos, quan-
do na verdade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos so-
nhos afeta diretamente a mente do alvo. Ela faz a vitima acredi-
tar que est vivendo uma outra realidade, totalmente controla-
da pelo conjurador.

Personagens presos no Mundo dos Sonhos acreditam com
todas as forgas que ainda estio no mundo real. Todos os seus
poderes, habilidades e magias parecem normais, mas podem
ser alterados (ou eliminados) de acordo com a vontade do
conjurador. Embora seja uma poderosa experiéncia, nada que
acontece no zundo dos sonkos tera qualquer efeito fisico no mun-
do real — para todos os efeitos, é apenas um sonho.

Personagens que morram durante o sonho despertam ime-
diatamente, sem nenhum dano. Quaisquer outras formas de dano
(de habilidade, ou niveis negativos, por exemplo) desaparecem
quando o personagem acorda. Os personagens nio recebem XP
por criaturas derrotadas, armadilhas ou outros tipos de desafios




Uma vitima do
Mundo dos. Sonhos

que tenham enfrentado no munda dos sonkos. Obviamente, tam-
bém nio pode levar consigo tesouros e itens que tenham encon-
trado. Se uma vitima da magja sofrer qualquer dano no mundo
real, ela acorda imediatamente e sai do mmnds das sonhos.

Esta magia pode ser mantida durante apenas uma hora—
mas, como nos sonhos o tempo passa de forma diferente, um
conjurador pode fazer suas vitimas acreditarem que passaram-
se muitos dias, ou mesmo anos. O conjurador deve permane-
cer o tempo todo concentrado na realidade que esta criando,
ndo podendo fazer nenhuma outra a

Mundo dos sonhos € mais facil de ser langada em persona-
gens que estejam adormecidos. Neste caso, as vitimas fazem
seus testes de Vontade -4 de penalidade. Alvos despertos fa-
zem testes sem modificador. Se falharem, as vitimas entram
no sonho e nio percebem que o mundo ao seu redor nio é
real. Elas também caem no sono (no mundo real), como se
afetadas pela magia son0 (ndo importando seus Dados de Vida).
O conjurador pode afetar no maximo uma criatura na areade
efeito para cada dois niveis.

Comenta-se que mundo dos sonbos € usada para testar aven-
tureiros e observar seu comportamento, antes que sejam acei-
tos para realizar missdes importantes. E um procedimento
comum em organizagdes como a Ordem de Khalmyr, a Or-
dem da Luz, o Protetorado do Reino e outras. Por outro lado,
existe uma lenda sobre um poderoso mago vampiro que man-
tém uma aldeia inteira adormecida h4 séculos, tendo sonhos
felizes, enquanto ele se alimenta de seu sangue...

Protecao
Contra a Tormenta

Abjuracio

Nivel: Fet/Mag 4

Componentes: V, G,M

Tempo de Execugio: 1 minuto

Alcance: Toque

Alvo: Criaturas tocadas

Duragio: 10 minutos/nivel, ou menos (veja adiante)

Teste de Resisténcia: Nio (inofensiva)

Resisténcia a Magia: Nio (inofensiva)

Esta magia foi criada recentemente na Academia Arcana,
apos exaustivos estudos sobre a Tormenta. Ela fornece protegio
contra certos efeitos maléficos da tempestade mistica. O mais
importante deles € que personagens sob seu efeito nio recebem
niveis negativos ao penetrar em areas de Tormenta (protegio con-
Ira energia negativa ndo funciona com essa finalidade).

A magia concede invulnerabilidade total contra a chuva
relimpagos e neblina venenosa que ocorrem naturalmente

em areas de Tormenta — mas nio contra acido, relimpagos ou
veneno de qualquer outra origem, incluindo ataques especiais
de demonios da Tormenta. Também funciona contra os efei-
tos da magia um momento de Tormenta. Langadas contra uma




mesma criatura, as duas magias se anulam mutuamente.

Osestatutos da Academia decretam que esta magia dese ser
ensinada (ou fornecida atraves de pergaminho) a qualquer pes-
soa ou grupo disposto a explorar areas de Tormenta, em trocada
promessa de um relatério (caso os exploradores sobrevivam).

Infelizmente, € uma magia experimental e ainda nio foi
totalmente aperfeicoada; existe uma chance de que sua duracio
fique reduzida em menos 1d8x10min. Essa chance é de 25%,
mas diminui em 1% para cada nivel do conjurador da magia. Se
amagia é conjurada de um pergaminho, considere o nivel do
personagem que ativou a magia.

Quando conjurada por um mago da Tormenta (vejaem
“Novas Classes de Prestigio”), nio existe nenhum risco de
encerramento prematuro.

A Resisténcia de Helena

Transmutagio, Abjuragio

Nivel: Fet/Mag 3

Componentes: V,G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: um objeto tocado (1,5m’, no maximo)

Duragio: 2 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Nio (inofensiva, objeto)

Resisténcia a Magia: Nio (inofensiva, objeto)

Esta magia pode ser langada sobre objetos comuns, nio
magicos, e nio maiores que uma armadura completa. Enquan-
to estiver ativa, a magia torna esse objeto imensamente mais
resistente a golpes fisicos, tdo resistente que acredita-se que
apenas armas magicas podem destrui-lo.

O objeto com « resisténcia de Helena tem a sua Dureza au-
mentada em 5, e seus Pontos de Vida dobrados. Além disso,
qualquer ataque que ndo seja feito por uma arma magica (pelo
menos + 1) ndo chega a afetar o objeto. Magias ainda o afetam
normalmente, mas ele pode fazer testes de resisténcia como se
fosse um item magico, usando os valores do seu dono (ou do
conjurador da magia, caso nio possua um dono definido).

Langada sobre uma armadura ou escudo, a magia concede
+1 de bénus na CA da pega. No caso de uma armadura, o
usuario também recebe Resisténcia a Dano 10/magica.

Esta magia é muito rara e dificil de obter. Sua criadora, a
maga Helena, confiou a magia apenas a sua filha Morgane,
pertencente ao grupo de aventureiros Ghost Riders.

A Rocha Cadente de
Vectorius

Conjuragio (Invocagio)
Nivel: Fet/Mag 5
Componentes: V,G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Area: 4,5 m de didimetro, mais 1,5 m/4 niveis (no maxi-
mo 9 m de didmetro)

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos anula

Resisténcia a Magia: Nio

Esta temivel magica faz com que um meteoro caia dos
céus sobre as vitimas que estejam na area. O tamanho do me-
teoro varia de acordo com o poder do mago (o tamanho do
meteoro é o mesmo da Area). A rucha cadente causa 6d8 pontos
de dano, mais 1d8 a cada 4 niveis do conjurador (dano méaximo
10d8). Criaturas que estejam na area de efeito devem fazer um
teste de Reflexos para evitar esse dano, mas a cada 4 niveis do
conjurador esse teste recebe -1 de penalidade (maximo de -6),
devido ao tamanho da rocha. Por motivos 6bvios, esta magia
sO pode ser usada ao ar livre.

Qualquer criatura que tenha perdido mais da metade de
seus PVs fica presa embaixo do meteoro; vai precisar de uma
rodada e um teste bem-sucedido de Forga (CD 30, +2 paracada
4 niveis do conjurador, maximo + 12) para se libertar. Se falhar
ndo sofre dano extra, mas estara presa e precisara de ajuda para
sair debaixo da pedra.

O Sacrificio do Heréi

Transmutagio

Nivel: Pal 4

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugio: uma agio

Alcance: Pessoal

Duragio: 1d6 rodadas + 1 rodada/5 niveis do paladino
Teste de Resisténcia: Nao

Resisténcia a Magia: Nio

Dizem que este é o poder maximo possuido pelos guer-

reiros sagrados de Arton, uma tatica de ltimo recurso — pois,
uma vez utilizada, resulta em sua morte.

A magia s6 pode ser utilizada quando o paladino perdeu
quase todos seus pontos de vida (ele deve estar com menos de
5% de seus pontos de vida maximos). Nessa situagio drama-
tica, usando as ultimas forcas que lhe restam, ele pode escolher
INvOcar o saerificio do hervi e trocar sua propria vida pela vitoria.

Ao invocar a magia o paladino tem seus Pontos de Vida
temporariamente restaurados a0 maximo e recebe um bonus
divino de + 6 em sua Forga, jogadas de ataque, testes de resis-
téncia e quaisquer outras jogadas envolvendo habilidades da
classe. A magia nio afeta testes de pericia. O dano causado por
seus ataques fisicos & aumentado em 50% (calcule o dano total
e depois adicione metade do valor no dano final).

Ao terminar a duracio da magia, o paladino caird morto.
Paladinos mortos desta forma nio podem ser ressuscitados,
nem mesmo através de magias como desejo ou milagre; suas




vidas foram oferecidas em honra aos deuses que eles servem, e
essa oferenda nio pode ser violada. Apenas a divindade do
paladino pode ressuscitd-lo, mas raramente o faz. Até hoje,
ndo se tem noticia de um paladino que tenha voltado da morte
depois de usar esta magia.

O Soco de Arsenal

Evocagio

Nivel: Clr 3, Fet/Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Alvo: Umacriatura

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nio

Resisténcia a Magia: Sim

Ninguém sabe se Mestre Arsenal, o sumo-sacerdote de
Keenn, foi realmente o criador desta magia — mas ele parece
ter sido o primeiro visto a utiliza-la. O conjurador fecha o seu
proprio punho e gesticula como se estivesse golpeando um
alvo. Qualquer criatura que esteja a até 30 m (mais 3 m por
nivel do conjurador) recebe um violento soco, que causa dano

de 1d6, mais 1d6 para cada 4 niveis do conjurador, incluindo
bonus de Forca.

Para acertar o soco, o conjurador faz um teste de toque a
distdncia (sem nenhum redutor enquanto o alvo ainda estiver
dentro do alcance). Caso seja atingido, o alvo nio tem direito a
nenhum teste de resisténcia para evitar esse dano. A vitima
também pode ser langada para tras, tamanha a forga do golpe:
3 m para cada 4 pontos de dano sofrido.

Para clérigos, esta magia também exige um Foco Divino.

Vazio

Encantamento (Compulsio)

Nivel: Fet/Mag 8

Componentes: V,G,M

Tempo de Execucio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Umacriatura

Duragéo: Permanente

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Os bardos de Arton contam histérias tristes sobre herdis
poderosos que vagam pelo mundo como pessoas vulgares,

trabalhando em lavouras ou mercados, esquecidos de quem
realmente foram — vitimas desta poderosa magia.

Langada sobre um personagem, zazio exige um imediato
teste de Vontade com —4 de penalidade; se falhar, a vitima vai
perder amemoria de quem é, e também esquecer a maioria de
seus poderes, golpes e habilidades especiais de combate, tor-

nando-se praticamente uma pessoa comum!

A vitima perde imediatamente TODAS as suas qualidades
especiais, exceto aquelas diretamente ligadas a aparéncia ou raga
(um elfo n3o deixa de ser um elfo, uma criatura com asas ainda
pode voar, e assim por diante). Pericias e habilidade de langar

: . .
magias também sdo perdidas. Na verdade, nenhuma dessas
habilidades é realmente perdida — a vitima simplesmente nio
se lembra mais que as possui.

Em termos de jogo, a vitima vai esquecer que possui quais-
quer habilidades especiais de classe, seus bénus de ataque e
graduagdes em pericias. Os valores de atributos, Pontos de
Vida e resisténcia ainda permanecem os mesmos (o persona-
gem os utiliza inconscientemente).

Esse esquecimento pode ser dissipado apenas por um
conjurador que, de alguma forma, saiba que a pessoa est4 sob
o efeito da magia vazio — e mesmo assim seu teste de dissipar
é feito com um modificador de -4. Depois de dissipada, o
personagem vai se lembrar de suas habilidades e pericias aos
poucos, no periodo de 1d4 + 2 dias (o Mestre determina quais
habilidades sio lembradas, e em que ordem).

A critério do Mestre, o personagem afetado por vazio pode
ter “lampejos” de memoria, que permitam a ele usar uma de
suas habilidades ou pericias em situagdes extremas — como
usar o poder de Expulsio quando estiver cercado por carnigais,
ou usar toda a sua graduagio em Esconder-se quando esta
sendo perseguido por um grupo de bugbears. O personagem

" . 3 o
nio sabera explicar de onde veio essa habilidade.

Uma magja desgio ou mailagre recupera imediatamente todas
as memorias perdidas.

Novos

Itens Magicos

Em mundos medievais como Arton as energias magicas
sdo poderosas. Elas permitem nfo apenas a existéncia de magos,
clerigos e outras criaturas capazes de realizar feitos sobrenaturais
— mas também a fabricagio de armas, armaduras e outros obje-
tos também capazes dessas faganhas. De fato, em culturas medi-
evais fantasticas, muitas vezes a magia substitui a alta tecnologia.

Fabricar itens magicos, contudo, é extremamente dificil.
Pergaminhos ou pogdes podem ser produzidos com algum
empenho, sendo estas algumas atividades importantes nos
templos de Tanna-Toh, na Grande Academia Arcanae no rei-
no de Wynlla. Ja as pecas mais poderosas — como armas,
armaduras, anés, escudos e outros objetos magicos — podem
ser forjadas apenas por grandes magos, clérigos, dragdes ou
outras criaturas dotadas de muito poder e conhecimento.

Eis porque objetos magicos sio extremamente cobigados
por aventureiros. Quase sempre eles serio encontrados sem-
pre em lugares bem protegidos, como parte do tesouro de um
dragio ou entre os pertences de um mago maligno. E muitos




sonham com as maravilhas que Mestre Arsenal deve abrigar
em sua colegio secreta...

Nio € preciso ser um mago para usar um item magico;
basta saber aquilo que ele pode fazer. Muitas vezes uma espada
encantada traz palavras inscritas na limina que, quando ditas
em voz alta, ativam uma magia presente na arma. Qutras vezes
o poder do objeto é secreto; aquele que encontrou a pega deve
investigar sua historia para descobrir o que ela consegue fazer.

Em Arton, os talentos metamagicos para fabricagio de itens
funcionam exatamente como descritos no I i do Jogador, € pra-
ticamente todos os itens magicos do I i de Regras Basicas 1T
podem ser fabricados, com as mesmas regras e limitagdes. Arte-
fatos que estejam ligados a personagens ou deuses que nio
facam parte deste mundo (como a mio de Vecna, a espadade
Kas, oua maga de St. Cuthbert) nio existem em Arton.

Armas Elementais

Esta ¢ uma habilidade comum para armas magicas em
Arton. Com uma palavra de ativagio, uma arma elementalfica
envolta em uma aura ou nuvem composta por um dos seis
elementos: Fogo, Agua, Ar, Terra, Luz ou Trevas.

Essa habilidade funciona exatamente como a explosio flanse-
Jjante descrita no Livr de Regras Bsicas I, mas a aura e o dano
adicional pertencem ao elemento da arma (vejaem “Caminhos
Elementais™). Criaturas que pertencam ao subtipo daquele ele-
mento nio sofrem o dano extra, enquanto criaturas do elemento
oposto sofrem dano dobrado (veja em “Subtipos Elementais”).

Uma arma elemental pode ser criada por qualquer mago
que tenha o talento Criar Armaduras e Armas Magicas, e o
talento metamagico elemental correspondente ao elemento
escolhido (veja em “Novos Talentos”). Para determinar seu
custo, uma arma elsentaltem Modificador de Preco de Merca-
doiguala +2.

Esta habilidade pode ser encontrada em quase qualquer
arma, mas é mais comum em espadas. Armas assim sio en-
contradas a venda em lugares especiais como Vectora. Contu-
do, mesmo a mais simples espada elemental ainda custara um
bom dinheiro se comparada a uma arma comum.

Amuletos

O termo “amuleto” é empregado em Arton para designar
todos os tipos de itens magicos que ndo sejam armas, armadu-
ras, pergaminhos ou pogdes. Mesmo escudos e anéis sdo cha-
mados de “amuletos”, independente da classificagio do item.

As regras para a quantidade maxima de itens magicos que
um personagem pode carregar ao mesmo tempo (explicadas
10 v de Regras Bsicas I1) continuam inalteradas; apenas seu
nome popular é alterado.

Anel de Anulagio: Este item relativamente comum torna
0 usuario totalmente imune a uma inica magia. Assim, um aze/
de anlagio de carne em pedra impede que o usuario seja afetado pela

magia came em pedra (mas ele ainda pode ser petrificado de outras
formas). Figuras como Talude, Vectorius e Arsenal tém grandes
colegdes destes anéis, que usam conforme a necessidade. Bastan-
te populares sio o ame! de anulagio de misseis mdgicos € © anel de
anulagio de desintegrar, por motivos Obvios.

O anel fica ativo o tempo todo, e quando uma magia do
tipo anulado é langada contra o usuario, um efeito de dissjpar
magia (no nivel do item) é langado contra a magia (apenas con-
traa magia). Nio ha limites de uso para esse efeito, mas ele s6
pode dissipar uma magia por rodada.

As regras para calcular o custo de um ane/ da anniagio s3o as
mesmas utilizadas para criagio de varinhas contendo a mesma
magia, mas o valor (em ouro ou em XP) ¢ dobrado.

Abjuragio (moderada); NC 7°; Forjar Anel, dissipar magia, a
magia a ser anulada; Preco variavel (veja o texto).

Anel Elemental: Este é nome artoniano para os anés de
resisténcia elemental (maior e menor). Também existem versdes
desse anel para os elementos Trevas e Luz.

Anel do Dragio: Trabalhado na forma de um pequeno
dragio com uma gema preciosa na boca, este anel € uma versio
mais poderosa do ane/ elemental. Ele concede invulnerabilidade
quase total contra um elemento, que depende da espécie de
dragio representada na pega: Dragio Ierde - Terra; Dragio Mari-
nho— Agua; Dragao 1 ermelbo - Fogo; Dragdo Azl — Aty Dragio
Negro - Trevas; Dragio Branco - Luz.

Qualquer dano normal provocado pelo elemento escolhi-
do € ignorado. Contra dano magico, o usudrio recebe + 10 de
bénus em seu teste de resisténcia e, mesmo se falhar, sofre o
dano minimo que aquele ataque ou magia poderia causar.

Exemplo: um ane/ do dragéo vermelho torna o usuario imu-
ne a qualquer calor ou fogo normal, e ele recebe um bonus
magico de + 10 em testes de resisténcia contra fogo magico.
Caso seja atingido por uma bola de fago, recebe + 10 em seu teste
de Reflexos. Se falhar, mesmo assim sofre dano minimo (por
exemplo, 5 pontos de dano por uma éola de fogo de 5d6).

Apenas magos com um talento elemental metamagico
referente ao elemento escolhido (vejaem “Novos Talentos”)
podem forjar um ane! do dragéo.

Abjuragio (moderada); NC 10°; Forjar Anel, suportar ele-
mentos, pele rochosa, um talento metamagico elemental (veja o

texto); Prego: 50.000 PO.

Avelds da Boa Sorte: Estas avelis ja foram comuns no
Reinado, mas apos a colonizagio tornaram-se raras devido a
sua exploragio desenfreada. Muitos druidas e outros devotos
de Allihanna adotaram estas avelds como simbolo do mal que
0 “homem civilizado” e sua ganancia sio capazes de exercer.

Quando consumida, uma aveld da boa sorte oferece al-
gum tipo de bénus magico ao usudrio. O efeito é imprevisivel.
Role 1d100 na seguinte tabela:

01-40) + 1d4 Pontos de Vida temporarios durante 1 hora.

41-60) + 1 em todos os testes de resisténcia durante 1 hora.




61-80) +1 em todos os testes de ata-
que durante 1 hora.

81-100) + 1 em sua Classe de Arma-
duradurante 1 hora.

Osefeitos ndo sio cumulativos. Apos
comer umaaveli e receber qualquer de seus
beneficios, consumir mais frutas nio vai
produzir nenhum resultado até que se
passe uma hora. Os efeitos sio consi-
derados magias langadas por um
druida de 3° nivel.

No comércio, encontrar estas
raras frutas a venda exige um teste
de Obter Informagio (CD 25) e
mesmo assim cada uma pode
custar ate 200 pegas de ouro. Na
natureza, em areas selvagens,
1d4 destas podem ser encon-
tradas com um dia inteiro de
procura e um teste bem-su-
cedido de Procurar ou So-
brevivéncia (apenas com o
talento Rastrear). A Classe
de Dificuldade vai de 30a
35, dependendo da regiiio.

Bandolim da Cora-
gem: Uma reliquia élficade
Lenorienn, os bandolins da
coragem S30 pegas musicais
encantadas que teriam sido
construidas por uma ilustre artes3
élfica, para encorajar os filhos de
Glorienn durante a Infinita Guerra. Sabe-
se que seis destes instrumentos foram
produzidos, sendo que o famoso bardo
errante Luigi Sortudo possui um deles; o paradeiro dos outros
cinco ¢ desconhecido, sendo provavel que ainda se encontrem
na cidade dos elfos — destruidos ou nas mios dos hobgoblins
que hoje ocupam o lugar.

Quando um bardo usa o bandolim da coragem para Inspirar
Coragem, ele e seus aliados recebem o dobro do bénus que o
bardo forneceria nos testes de resisténcia contra Encantamento
e nas jogadas de ataque e dano com armas.

Além disso, como uma agio padrio, o bandslim pode emi-
tir uma rajada sonora que causa 3d6 + 2 pontos de dano, em
formato de cone com 20m (teste de Reflexos, CD 16, para
sofrer apenas metade do dano). Esse dano é considerado sénico.
Paraativar este poder, o usuario deve ser bem-sucedido em um
teste de Atuagio com CD 15.

Evocagio (moderada); NC 7°; Criar Item Maravilhoso, g-
to, herosmo; Prego 11.400 PO.

Braceletes do Bloqueio: Este par de grandes braceletes
possui as mesmas propriedades de um ane/ do escudo de energia. O

escudo de energia também tem as mes-
mas habilidades da magia eseuds arano
e pode ser usado para bloquear um ata-
que. Para bloquear um ataque, o porta-
dor dos braceletes deve fazer uma joga-
da de ataque e obter um resultado igual
ou superior ao ataque que recebeu.
Quando esta bloqueando, o escudo de
energia ndo oferece bonus de CA, masa
jogada de bloqueio ndo causa ataques
de oportunidade e nio interfere comas
acoes normais do possuidor do brace-
lete (0 bloqueio é feito além das agoes
normais do dono).

Abjuragio (moderada); NC 99;
Criar Item Maravilhoso, escuds arcans,
muralha de energia. Pre¢o 9.000 PO.

Brincos de Marah: Abencoados
peladeusa da paz, estes brincos imitam
o poder possuido pelos clérigos desta
divindade: qualquer personagem que
tente atacar, ferir ou molestar de qual-
quer forma seu possuidor deve antes

ter sucesso em um teste de Vontade

(CD 18), ou ndo serd capaz de realizar

o feito. No entanto, se o portador

atacar ou tentar qualquer ato violen-

to contra alguém, os brcos de

marah deixam de afetar essa pessoa
durante 24 horas.

; Bandolim da:';i
Coragem

O poder dos brincos é conside-
rado uma compulsio (mental). S6 afe-
ta animais e humandides (monstruo-
sos ou ndo) com Inteligéncia 4 ou mais.
Mortos-vivos, construtos e extraplanares nio sio afetados.
Encantamento (moderada); NC 9°; acalnzar emocies, ser se-

guidor de Marah; Pre¢o 20.000 PO.

Colar do Mar: Feito de conchas comuns, este colar de
aspecto vulgar permite a0 usuario se mover e respirar normal-
mente embaixo d’agua, como se fosse um anfibio. O colar tem
as mesmas habilidades de um e/mo da agio subaguitica.

Transmutagio (moderada); NC 7°; Criar Item Maravilho-
SO, movimentagdo livre, respirar na doua, Prego 24,000 PO.

Coroa da Resisténcia Mental: Esta coroa de fino acaba-
mento concede a0 usuario uma resisténcia a magias que afetem
amente, da mesma forma que um anel de escudo mental.

Abjuragio (ténue); NC 5°; Criar Item Maravilhoso, difia
tar deteceio; Prego 12.000 PO.

Escudo da Lua: Este grande e raro escudo prateado pode
refletir qualquer ataques magicos de volta para o atacante. O e
do da luatem as mesmas habildades de um escudo da reflescio, mas
pode reverter magias 4 vezes ao dia. Adicionalmente, esse poder




também funciona com qualquer magia ofensiva que normal-
mente no exige um teste de ataque (como msseis mdgicos).

Abjuragio (forte); NC 14°; Criar Armaduras e Armas, esor-
do, reverter magias; Prego 30.000 PO.

Medalhio de Lena: Quando um portador desta joia re-
cebe dano e atinge 0 Pontos de Vida, o medalhio emite uma
intensa aura de cura que restaura imediatamente todos os PVs
da vitima. Contudo, uma vez utilizado, esse poder s6 pode
voltar a funcionar ap6s 24 horas.

O medalhio s6 comega a manifestar seu poder apos 24
horas de uso — ou seja, nio adianta coloca-lo em uma pessoa
com PVs negativos para cura-la.

Conjuragio (ténue); NC 5°; Criar Item Maravilhoso, ara
completa, set seguidor de Lena; Preco 30.000 PO.

Artefatos

Um artefato € um item magico tinico, extremamente po-
deroso. Apenas as divindades maiores tém poder para criar
estas pegas, e elas sempre sdo forjadas com algum propésito
especifico. Os deuses cuidam para que artefatos sempre caiam
nas mios de seus servos mais poderosos, mas as vezes o
destino leva essas pegas até aventureiros menores.

O Desbravador

Antes de ser aprisionada, durante suas andangas por Arton
e pelos planos, a deusa Valkaria em geral adotava a aparénciade
uma aventureira — armada com mangual pesado. Esta arma
magica, assim como as demais armas pessoais dos deuses, é
um artefato maior. Caso seja salva de seu cativeiro, Valkaria
podera perfeitamente sentir-se agradecida o bastante para ceder
aum de seus libertadores sua arma favorita.

O Desbravador é um mangual pesado +5, togue espectraly do
rompimento. Refletindo o carater inconstante de sua mestra, ele
também possui propriedades similares as de wm bastio do grande
pader, sendo capaz de transformar-se em numerosas outras ar-
mas e apresentando varios outros poderes. Todos podem ser
usados livremente, sem limite de utilizagdes por dia:

* Armas. Ao acionar um botio (o que requer uma agio de
movimento), o usuario pode transformar o Desbravadorem
qualquer destas armas: maga leve +35 elétrica, espada longa +5 flanze-
Jante, machado de guerra +5 limina afiada, langa curta +3 eléfrica ou
langa longa +5 defensora.

o Anti-Criatura. Em todas as suas formas, o Desbravador é
considerado uma arma anti-criaturas contra TODOS os tipos
de criatura, exceto humanos ou devotos de Valkaria.

* Dissipar Magia. A arma pode conjurar dissipar magia (20°
nivel, uma vez por rodada, usando uma agio padréo, apenas
em versido area) com 1,5 m de raio por nivel do usuario.

* Imobilizar Pessoas. A um toque da arma, o usuario pode

tentar imobilizar a vitima (CD 18 para resistir). O usuario deve
ativar o poder e ent3o ser bem-sucedido em um ataque de toque.

* Mede. Ativado pelo usuario, contra todos os adversarios
aaté 3 m que estejam olhando para o item (CD 20 para resistir).
Invocar este poder requer uma agio padrio.

O Ferrao de Saliz’zar

Esta espada é um poderoso artefato, criado pelo deus
Khalmyr para combater criaturas de outros Planos. Foi dadaa
Saliz’zar, um dos mais antigos e famosos paladinos da justica,
conhecido por sua valentia e coragem.

O Ferrio de Saliz'zaré uma espada de limina larga, feita de
um estranho metal, extraido da propriaarmadura de Khalmyr.
O cabo é cravejado com rubis, e no punho ha gravuras de
batalhas entre anjos e dem6nios. Runas vermelhas na limina
brilham quando a espada ou seus poderes sdo utilizados.

Em condigtes normais, o Ferrio de Saliz zaré apenas uma
espada larga +2 com direulo mdgico contra o mal. Ele s6 mostrara
suas habilidades completas ap6s a primeira luta do portador
contra uma criatura extraplanar maligna.

Neste caso, enquanto empunha a espada, seu portador
recebe os seguintes poderes adicionais (todos equivalentes a
magias divinas langadas por um clérigo de 9° nivel):

® Curar ferimentos graves, trés vezes por dia.

® Cura completa, uma vez por dia.

® Bengio, trés vezes por dia.

® Detectar maldade, sempre ativo.

® Detectar invisibilidade, sempre ativo.

® Detectar magia, trés vezes por dia.

® Circulo mdgico contra o mal, sempre ativo.

® Dissipar magia, uma vez por dia.

® [isio da verdade, uma vez por dia.

O poder maior da espada é revelado quando em luta con-
tra extraplanares. Quando o inimigo é uma criatura de outro
Plano que tenha uma parcela maligna em sua tendéncia, ela se
torna +5. Além disso, com um resultado igual a 18, 19 ou 20
em uma jogada de ataque, além de causar dano normal, a espa-
dadevolve a criatura extraplanar a seu Plano de origem (se esta
falhar em um teste de Fortitude, CD 20). O empunhador rece-
be ainda um bénus sagrado de +4 em testes de resisténcia
contra magias langadas por criaturas extraplanares.

Quando a espada é levada para outros Planos, seus pode-
res se alteram. Ela perde sua habilidade de expulsar para, em
vez disso, controlar essas criaturas. O controle é feito quando o
usudrio segura a espada e se concentra no alvo, que deve estar a
pelo menos 12 m. O alvo deve fazer um teste de resisténcia de
Vontade (CD 20) ou sera completamente dominado pelo pos-
suidor do Ferrio, como a magia dominagio, pela duragio que ele
desejar. A espada s6 pode dominar uma criatura por vez.




A Flauta de Crand

Crand foi um bardo apaixonado, mas sem coragem para se
aproximar de seu grande amor. Diaapds dia ele vivia o dilema de
ndo conseguir declarar sua paixio, por medo de ser rejeitado.
Entdo, depois de muito refletir, Crand resolveu escrever uma
carta a donzela, revelando seus sentimentos por ela. Um més se
passou sem que ele recebesse uma resposta. Triste e desiludido,
Crand procurou a mulher pela cidade, mas nio a encontrou em
parte alguma. Nem no mercado onde costumava comprar fru-
tas, nem no bosque onde colhia flores todas as manhis. Passou
entdo a observar sua casa e s entdo descobriu: sua amada havia
falecido, vitima de alguma doenga misteriosa.

Arrasado, Crand encontrou na magia a iinica chance de tra-
zer seuamor de volta. Incapaz de realizar a magia por si proprio,
recorreu aum clérigo. Crand pediu ao sacerdote para encantar sua
flauta de modo que, com sua musica, ele pudesse ressuscitar a
mulher que amava. O clérigo, entretanto, negou o desejo de
Crand. Seu deus nio permitia o uso da ressurreicio, e seu conhe-
cimento ndo deveria ser passado de forma irresponsavel. Entio
o bardo partiu, fingindo entender as razdes do homem mas, na
verdade, tinha um plano desesperado em mente...

Crand raptou a filha do clérigo, usando-a como forma de
chantagem. Sem agio, temendo pelo que pudesse acontecer
com a menina, o sacerdote resolveu cumprir os designios do
alucinado bardo. Meses depois, a peca que seria conhecida como
a flanta de crand estava pronta. Como prometido, o bardo liber-
tou a filha do clérigo e partiu de volta para sua terra natal. A
musica magica da flauta trouxe dos mortos a mulher que ele
tanto amava, como se nada houvesse acontecido.

A flanta de crand é capaz de devolver a vida qualquer huma-
no ou semi-humano, nio importando as condigdes do cadaver
ou o tempo decorrido ap6s a morte. Caso o instrumento te-
nha sido utilizado com sucesso, quaisquer humanéides mor-
tos a até 3 m do musico retornam a vida em 1d6 minutos. A
flauta é entdo magicamente transportada ao acaso para algum
outro lugar do mundo.

Infelizmente, como vinganga contra o bardo, o clérigo dei-
xou na flautauma maldi¢io. A partir do instante da ressurreigio,
qualquer criatura devolvida i vida pela flauta comega a sofrer
mudangas de personalidade. Apés 1d6 dias, uma metamorfose
transforma a vitima em uma criatura monstruosa e incontrolavel.
Apenas a destruigio da flauta pode devolver a vitima ao normal;
ndo existe outra forma conhecida de reverter o processo.

A flauta de crand tem o mesmo efeito de uma magia ressr-
reigan verdadeira, Mas para isso seu usuario precisa ser bem-suce-
dido em um teste de Atuagio (flauta) com CD 25, tocando o
instrumento por 1d6 minutos. Como seus poderes sio efei-
t0s sonoros, a flauta nio pode funcionar em areas magicamen-
te silenciadas. Se alguém langar uma magia de sz (ou seme-
lhante) ou dissipar magia (contra o nivel da flauta) antes do tér-
mino dos 1d6 minutos necessarios, o ritual de ressurrei¢io
falha e a flauta fica inerte, ndo podendo ser usada novamente
durante 1d6 dias (mas ndo desaparece).

Pessoas trazidas de volta a vida com a flunta de crand se
transformam, 1d6 dias ap6s sua ressurreigio, em um terrivel e
violento monstro. A criatura tem as mesmas caracteristicas de
um carnical (se o alvo tinha 5 DVs ou menos) ou de um
inumano(se o alvo tinha mais de 5 DVs).

Essa monstruosidade nio possui nenhuma lembranga de
sua vida passada, mal possui inteligéncia (Int 3) e sua Ginica
motivagio € matar. Apesar de possuir as caracteristicas de um
morto-vivo (¢ provavelmente a aparéncia de um), a criatura nio
édo tipo morto-vivo. Seu tipo é aberragio, mesmo sendo um
humanoéide. Quando a criatura é morta, nio pode mais ser
trazida de volta a vida com a flauta de corand.

Holy Avenger

A arma magica mais poderosa de Arton foi criada pelo
deus Sszzaas através de um plano extremamente intricado, que
envolveu enganar todos os outros deuses do Pantefio e forg-
los a depositar seu poder nesta espada.

A Holy Avenger tem as mesmas propriedades de uma
vingadora sagrada, com as seguintes diferencas: é uma espa-
da bastarda + 10, que pode ser empunhada por qualquer
personagem (ndo apenas paladinos), provoca +4d6 pon-
tos de dano divino contra qualquer criatura (nio apenas
malignas), gera Resisténcia 3 Magia 25 em uma 4rea de 3m
de raio, e conjura dissipar magia aprimorads (uma vez por
rodada, usando uma agio padrio) com 3 m de raio por
nivel do usuério. As versdes area, alvo e contramagica de
dissipar magia aprimorado também estio disponiveis.

Treés vezes por dia, a Holy Avenger pode ser usada para
desferir um ataque de destruigio total: caso seja atingida por
um ataque de toque feito com a espada, qualquer criaturaé
totalmente destruida, como se fosse vitima de uma magia de-
sintegrar, mas sem direito a testes de resisténcia. Nenhum tipo
de imunidade (contra efeitos de morte, por exemplo) tem efei-
to contra este ataque, que pode destruir até mesmo um deus
maior — caso este seja atacado em seu proprio Plano.

Logo ap0s a criagio da espada, a Hol Avengercaiu nas mios
de Arsenal, que havia se aliado ao sumo-sacerdote de Sszzaas
q
. -
justamente para tomar posse dessa arma magica suprema.

O Kailash

Pequeno e de aspecto quase inofensivo, o kailash (“grande
matador” em idioma halfling) lembra uma pequena esfera
metalica com cravos, com um cordio de suporte para o arre-
messo. No entanto, uma vez dominado, tem habilidades vari-
adas e grande poder destrutivo.

De forma geral, a arma se comporta como uma fiunda +3
(dano de 1d4 + 3) do retormo (retorna as mios do usuario no
inicio da rodada seguinte), distinca (incremento de distincia
dobrado de 15m para 30m), limina afiada (dobra a margem de
ameaga, que muda para 19-20 em qualquer das formas) e expib-
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sao flamejante (+1d6 de dano por fogo; +1d10 em sucessos
decisivos). O kailash tem ainda numerosas outras habilidades:

Captura: Quando o kailash é arremessado como uma
boleadeira, seu corddo pode crescer e formar um lago ou rede
para capturar alvos de tamanho Grande ou menores. Isso exi-
ge um ataque de toque a distincia, e a vitima deve ter sucesso
em um teste de Agarrar (resistido pela jogada de ataque origi-
nal). A vitima pode usar uma agio de rodada completa para se
soltar. Contra criaturas de tamanho Pequeno ou menor, esta
manobra pode ser usada para imobilizar mais de uma vitima
20 mesmo tempo, cOmo se o atacante tivesse os talentos Tres-
passar e Trespassar Aprimorado.

Arrastar: Uma criatura capturada pelo kailash pode, a es-
colhado usuario, ser arrastada para longe (até 30 m do atirador)
ou perto (até onde esta o atirador). Novamente, a criatura pode
resistir se tiver sucesso em um teste de Agarrar resistido pela
jogada de ataque original.

Forma de Maga: Sob comando, o kailash pode distender
um de seus espigdes para servir como empunhadura, e ser usa-
do como uma maga. Nesta forma serd uma maga estrela +3 (dano
de 1d8+3, decisivo 19-20/. X?_), aniz-mortos-vos (+ 2, + 2d6 contra
mortos-vivos). As habilidades de retome, distincia e

Quando usado em batalha por um guerreiro experiente, o
Martels irradia uma assustadora luz negra. Alguns dizem que
podem ver na esfera os rostos agonizantes das antigas vitimas
do Martels gritando.

Esta arma s6 pode ser usada por pessoas muito fortes. O
Martelo em si pesa mais de dez quilos. Além disso, o proprio
Martels ndo aceita ser utilizado por fracos.

Estos era o campedo invicto de um esporte local, o arre-
messo de martelo (bolas com correntes), que viveu ha muitos
anos atras. Ninguém lembra ao certo onde e em que épocada
histéria de Arton ele teria vivido. Sibios discutem até os dias de
hoje e nio se chegou a nenhuma conclusio.

Para proteger sua nagio de barbaros invasores, Estos pe-
gou seu “martelo” e foi combater os invasores sozinho, pois
seu povo nio era versado nas artes da guerra, presa facil para os
saqueadores. No entanto, motivados pelo seu idolo, os habi-
tantes daquela regido reagiram e lutaram arduamente para de-
fender seus lares.

No final eles derrotaram os invasores, mas Estos havia
perecido em combate. Ele tinha, sozinho, impedido o avango
dos barbaros em direcio da capital, o que deu tempo para que
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explosio flamejante ndo funcionam nesta forma.

Forma de Picareta: Sob comando, o kailash
pode distender dois de seus espigdes e ser usado
como picareta de combate. Nesta forma sera uma
picareta pesada +3 (dano de 1d6+ 3, decisivo 19-20/
x4), anti-gigantes (+2, +2d6 contra gigantes). As ha-
bilidades de retorne, distincia e explosio flamejante ndo
funcionam nesta forma.

Forma de Langa: Sob comando, o kailash pode
distender dois de seus espigdes e ser usado como
uma langa. Nesta forma sera uma Zanga curta +3 (dano
de 1d8+3, decisivo 19-20/x3), anti-dragies (+2, +2d6
contra dragdes). As habilidades de retormo, distinciae
explosio flamejante ndo funcionam nesta forma.

Variada (forte); NC 12°; Criar Armadurase Ar-
mas Mégicas, clavividéncia/ clariandiéncia, invocar cria-
turas 1, limina afiada, lamina flamejante, bola de fogo,
telecinésia; Preco + 10 de bonus.

O Martelo de Estos

Apesar do nome, esta arma mais se parece
com um enorme mangual ou mesmo com uma
maca-estrela. O Martelo de Guerra de Estos é enot-
me, com uma grossa corrente de ferro negro, com
um pouco mais de 1,5 m de comprimento e 10cm
de espessura. A corrente tem em uma de suas pon-
tas uma pesada esfera de ferro, com quase meio
metro de didmetro. Essa esfera possui varias pon-
tas afiadas, que aparecem apenas em combate, e
algumas mossas e amassados.

O Martelo
de Estos




as tropas de refor¢o chegassem. Em homenagem a
Estos, seu martelo foi guardado como uma homena-
gem e um simbolo a sua forga e a coragem.

O Martelo ¢ uma arma formidavel para o combate
corpo-a-corpo e também para ataques a distincia. A
arma pode ser usada segurando a ponta da corrente e
girando-o ao redor do corpo, acertando quem estiver
proximo. Ao se girar o martelo ao redor do corpo uma
ou mais vezes, segurando-o firmemente com as duas
mios e depois soltando-o, a arma atinge com muita
forga o alvo e depois retorna (magicamente) as mios
do dono. O Marreis é tio poderoso que pode até mes-
mo destruir construgdes como paredes de pedra e de
tijolos, portas e até pedra maciga.

Em combate corpo-a-corpo o Martels causa 2d6 de
dano, com sucesso decisivo entre 19-20, dano triplicado.
Quando usado contra objetos (normalmente paredes e
construgdes) o Mantzbignoraa Dureza do material. Quan-
do arremessada a arma causa o mesmo dano, com +2 de
bénus, e a vitima ainda deve ter sucesso em um teste de
Fortitude (CD 20) ou ficard atordoada por 1d6+4 roda-
das. O incremento de distincia do Marzk € de 40 m. Usar
apegaexige o talento Usar Arma Exética (martelo).

O Martelo é considerado uma arma magica que
vence qualquer tipo de redugio de dano (menos épico).
Ele também oferece ao portador um bénus de +8 em
testes de Fortitude para vencer efeitos de dor ou cansa-
0, NOrmais ou magicos.

Usar o Martelo exige que o portador tenha Forga 18 ou
mais e tenha niveis como guerreiro, paladino ou ranger. O
Martelo nio manifesta seus poderes nas mios de um persona-
gem que tenha niveis de barbaro (mesmo que ele preencha os
demais requisitos).

O Martelo de Fstos também exige de seu novo dono algum
tipo de teste de forga e habilidade, que geralmente envolve
derrotar o antigo dono em combate.

O Olho de Sszzaas

Como parte de seu plano extremamente complexo para
retornar ao Pantefio, o deus Sszzaas removeu um de seus pro-
prios olhos para forjar um artefato — o Olho de Sszzaas, uma
joia esverdeada segura por um cajado de madeira fossilizada.
Asextremidades do cajado sio ligadas por uma corrente, cujo
comprimento pode magicamente variar.

Cultistas de Sszzaas foram encarregados de esconder o
artefato em um templo secreto nas proximidades de Lenérienn,
onde deveria ser encontrado pela pessoa certa. O portador da
peca acreditaria ser capaz de usar magia poderosa, quando na
verdade estaria servindo aos interesses do Grande Corruptor.

* Defato, 0 Olho carrega parte da consciéncia do proprio Sszzaas,
- que testemunha e manipula tudo a distancia.

O cajado permite ao portador, caso este seja um usuario

O Olbo de

de magia, langar qualquer magica que conhega ou tenha ouvido
falar — seja arcana ou divina — como se fosse uma habilidade
similar a magia, sem precisar gastar “espagos” para prepara-la
ou memoriza-la.

Além disso, a escolha do usuario, qualquer magia langada
recebe os beneficios de um entre os seguintes talentos meta-
magicos: Potencializar Magia, Aumentar Magia, Estender Ma-
gia, Elevar Magia, Maximizar Magia ou Acelerar Magia. Qual-
quer destes efeitos pode ser escolhido quando a magia ¢ langada.

Langar uma magia corretamente exige um teste de Identifi-
car Magia (CD igual 2 20 + o nivel da magia, incluindo ajustes
por usar talentos metamagicos); ou Usar Instrumento Magico
(CD 25 + o nivel da magia, incluindo ajustes). Caso o teste
fracasse, a magia falha ou provoca algum efeito imprevisivel (alvo
trocado, efeito invertido, teleportagio para um local diferente...),
ou assim parece. Na verdade, sempre que uma magia “falha”,
isso quer dizer que Sszzaas esta no controle — e as coisas estio
saindo exatamente como ELE planejou, seguindo algum plano
intrincado e desconhecido pelo portador do cajado.

Apesar de poderoso, o Olho de Sszzaas € uma pega pouco
conhecida: reconhecé-lo e descobrir como usa-lo exige testes de
Conhecimento (arcano) ou Conhecimento de Bardo com CD
25. Qualquer pessoa de tendéncia ndo-maligna que segure o
cajado recebe quatro niveis negativos, que nio podem ser re-
movidos enquanto carrega a peca.




Os Rubis da Virtude

Os Rubis da Virtude

Criados originalmente como uma forma de selar um pac-
to entre os deuses, os Rubis da Virtude (que virtude?! Confi-
anga) quase foram a causa de sua morte. Cada um, se destruido,
destruiria também o deus que estivesse secretamente ligado a
ele — sem que fosse possivel, de nenhuma forma, descobrir
qual Rubi pertencia a quem. Entregues aleatoriamente a cada
deus logo apds sua criago, eles seriam mantidos como provas
de confianga, provas de que os deuses — mesmo aqueles en-
volvidos em disputas pessoais — jamais tentariam destruir
uns a0s Outros.

Por seguranga, as gemas também foram encantadas de
modo que nio pudessem ser detectadas por nenhum meio
magico — nem mesmo pelos deuses. Os Rubis também nio
poderiam ser de forma alguma danificados por mortais, ou
mesmo por deuses menores: apenas um deus do Pantedo
poderia destruir um deles.

Obviamente, mesmo sem saber a quem estava ligado, cada
deus guardou em lugar seguro a gema em sua posse. No en-
tanto, conseguindo o que nio parecia ser possivel, Sszzaas — o
mais traigoeiro e furtivo dos seres — roubou todos os Rubis.
Ele foi descoberto e julgado antes de descobrir como utiliza-
los, mas teve tempo de escondé-los em Arton. E os Rubis,
protegidos de qualquer detecgiio magica, nio puderam ser en-
contrados.

Como castigo por sua trai¢io, Sszzaas foi transformado
em avatar e condenado a vagar pelo mundo até ser destruido
ouaceito de volta. Antes de receber a pena, o Traidor conseguiu
de Khalmyr a promessa de ndo interferir diretamente em seus
atos — afinal, que chance teria? O que havia de “justo” no
confronto entre um avatar e um deus maior? Sem escolha, o
Deus da Justiga concordou.

Os Rubis estavam desaparecidos, mas nenhum mortal
poderia danifica-los. Além disso, como avatar, Sszzaas nio
poderia destrui-los mesmo que tentasse. Mesmo assim, para
evitar riscos, Khalmyr decretou que as ligagdes vitais entre os
Rubis e os deuses fossem rompidas. E assim foi feito.

Mesmo sem essa conexdo, as gemas ainda eram podero-
sas, pois traziam parte da esséncia divina dos vinte deuses.
Ainda eram indestrutiveis por mortais e indetectaveis por mei-
os magicos. Sabendo que poderia utiliza-las de alguma forma,
Sszzaas tratou de manté-las longe dos olhos dos deuses, até o
tltimo instante.

Os Rubis sdo artefatos capazes de trazer grande poder para
quem encontra-los. Um Rubi da Virtude oferece a seu porta-
dor um nivel de experiéncia adicional em uma classe pré-exis-
tente — em geral aquela em que o personagem possui mais
niveis — ou um Dado de Vida. Para surtir efeito, a gema deve
de alguma forma ser incrustada no corpo da criatura. Fazer isso
exige o talento Criar Item Maravilhoso e um teste de Cura com
CD 18. O efeito leva 24 horas para se manifestar e, caso a gema
seja removida de alguma forma, levara mais 24 horas para vol-
tar a funcionar caso seja recolocada no lugar (o Paladino nio
precisava passar por esse periodo de adaptagio).

Por sua invulnerabilidade, cada Rubi oferece ao portador
Resisténcia a Magia +2 e Redugio de Dano + 1, cumulativos
com quaisquer RM e RD ja existentes — incluindo outros
Rubis. Acumulados, os Rubis também concedem certa resis-
téncia a armas magicas. Sera RD 5/prata com cinco gemas, 10/
magia com dez gemas, 15/leal com quinze gemas, e 20/épico
com todas as vinte gemas.

Por sua indetectabilidade, cada Rubi também torna o pot= %
tador mais dificil de observar por meios magicos, aumentando
em +2 (cumulativos) a CD de testes de Observar exigidos po %
magias e efeitos magicos.

Shorder

Shorder & uma armadura magica tinica no mundo. Mais
parece um cofre de duas pernas, feita com chapas de ago grosms
como paredes. E tio pesada que varios cavalos seriam necessé %
rios para arrasta-la — e mesmo o mais forte guerreiro nao
poderia sequer levantar um brago dentro dela.

Na verdade, qualquer pessoa pode vestir a armadura (ou

melhor, entrar nela) e mover-se sem problemas, como se esti= ¥
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vesse vestindo uma couraga comum. O usuirio recebe um
bonus de armadura na CA de + 15, mas ndo pode aplicar ne-
nhum modificador de Destreza. Ele ainda ganha Redugio de
Dano 20/magja e Resisténcia a Magia 15. Magias que tenham
efeitos baseados em movimentos (como /ntidia, teia 0w imobi-
lizar pessoas) ndo afetam o usuario de Shorder, como se ele
estivesse continuamente sob efeito de movimentacao livre.

Uma vez ao dia, o usuario pode entrar em uma fiiria de
combate com as mesmas caracteristicas da fiiria dos barbaros,
mas com um ataque extra (como se a armadura langasse também
uma magia de rvelocidade). Para qualquer efeito de magia ou resis-
téncia, Shorderé uma armadura completa +5 (embora possua
mais habilidades e seu bonus de CA seja maior).

A armadura tem magas méagicas no lugar das mios: o
usuario pode usa-las para atacar como se possuisse o talento
Combater com Duas Armas, e como se a segunda arma fosse
menor que a principal (ou seja, sofre apenas -2 em cada ata-
que). Cada maga é considerada um mangual pesado enorme
+2, que causa 2d6+2, com sucesso decisivo em 19-20, cau-

sando dano triplo.

Shordertorna seu usuario quase invencivel, mas cobraum
alto prego: quem a utiliza nio pode mais sair (sem direto a
testes de resisténcia). Nem mesmo magias como seletransporte,
remover maldigao ou semelhantes conseguem permitir a saida de
Shorder, mas acredita-se que um desgio ou milagre possa libertar
avitima amaldigoada. A entrada da armadura jamais pode ser
aberta enquanto uma criatura viva estiver em seu interior. Uma
pessoa que tenha morrido dentro de Shorder nio pode ser
ressuscitada por meios mortais; apenas uma intervengio divi-
na consegue trazé-la de volta.

O usuario ndo podera segurar objetos (pois a armadura

nio tem méos) ou langar magias com componentes gestuais,
’ . . \

tera sua velocidade reduzida 3 metade do normal e sofre um

redutor de -10 em testes de Furtividade — as pisadas da arma-

dura podem ser ouvidas de longe! Dentro da armadura o usu-

ario nio sente fome ou sede, e pode dormir (e recuperar Pon-
tos de Vida) normalmente.

A armadura
Shorder

Slash Calliber

Qualquer razoavel freqiientador de
tavernas ja ouviu historias sobre duelos de
honra, conflitos entre aldeias, ou mesmo guer-
ras entre reinos que teriam sido provocados
por um nico item magico: uma espada cha-
mada Slash Calliber.

Infelizmente para seu portador, Siash
Calliber € uma espada magica inteligente com
um desejo incontrolavel por combate. Tentard
iniciar batalhas de todas as maneiras, seja xin-
gando o adversario (geralmente as pessoas acre-
ditam que a voz vem do portador, ndo da es-
pada!), seja com pequenas mentiras (“Estou
lendo a mente daquele goblin! Ele vai atacar!
Pau nele!”). Mas ela nunca fara coisas estiipidas
como provocar um ataque suicida contraum
dragdo vermelho ou degolar um pobre cam-
ponés desarmado. Pelo menos, quase nunca...

Slash Calliber, espada jonga +3; Habilida-
des Primarias: detectar caos, ver o invisvel, locals-
zar objetos, detectar pensamentos; Poderes Extra-
ordinarios: Relimpage (8d6 de dano, CD 14,
60 m alcance, uma vez ao dia); Propdsito: Slash
ndo possui um propdsito especial, embora
aprecie “pelejas” e provoque situagdes de com-
bate (ela nio recebe Poderes Especiais de Pro-
pésito para isso); Int 12, Sab 9, Car 16, ten-
déncia Cadticae Boa.

Evocagio (forte); NC 13°; Criar Armadu-
rase Armas Magicas, capacidade de conjurar as
magias mencionadas; Preco 55.315 PO.
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O mundo de Arton foi criado por vinte deuses maiores,
nascidos da comunhio entre 0 Nada e o Vazio. Eles eram o
Pantedo. Mesmo divididos e orgulhosos, os deuses trabalha-
ram juntos contribuindo com o que cada um tinha de me-
lhor. Das relagdes amorosas entre os deuses, nasceram
incontaveis deuses menores que serviam de consortes, com-
panhia e servos para o Pantefio.

Valkaria era a mais bela e ingénua das deusas, bondosa e
doce. Mas sua ambigio e sede de conquistas, caracteristicas
que cedeu a raga humana, lhe trouxeram a ruina. Ludibriada
por Tilliann, o deus louco, e pelo Terceiro — aquele cujo
nome real jamais deve ser pronunciado outra vez —, Valkaria
arquitetou um plano para tomar o poder dos outros deuses
para ela e seus parceiros.

Como era de se esperar, entretanto, o ambicioso plano foi
descoberto antes que pudesse ser colocado em pratica. Reuni-
dos em conselho, os outros dezessete deuses decidiram a pu-
ni¢io para os trés traidores.

Tilliann foi aprisionado em um corpo mortal, conde-
nado a vagar ensandecido por Arton. O Terceiro foi enterra-
do, soterrado sob o solo em algum lugar desconhecido.
Ambos foram completamente esquecidos, e seus feitos per-
didos no tempo. Nenhum deles jamais voltaria a ter servos
entre os mortais.

Valkaria sofreu a pena mais branda. Foi permitido a ela

O Panteao

conservar seu lugar no Pantedo, mas nio sua liberdade. Seu
corpo foi transformado em pedra, na forma de uma gigantes-
ca estatua. A sua volta formou-se a maior metrépole humana
do mundo, como uma estranha homenagem péstuma. Den-
tro das fronteiras de sua cidade seu nome é lembrado e seu
poder € atuante. Fora dela, contudo, relativamente poucos se
lembram da bela Deusa da Ambicio.

Com a queda de dois dos vinte deuses principais, outras
duas divindades menores ascenderam a condigdes de destaque
no Pantedo: o trapaceiro Hyninn, Deus dos Ladrdes, suposta-
mente filho de Nimb; e mais tarde o cruel Ragnar, Deus da
Morte entre os povos goblindides.

Os Vinte Deuses

O Pantefio é como sdo conhecidas coletivamente as vinte
divindades maiores do mundo de Arton. Elas recebem esse
status devido a seu poder individual, niimero de seguidorese,
especialmente, porque eram as Unicas presentes durante a cria-
¢io do mundo artoniano.

Essa condi¢io mudou apenas apos a Revolta dos Trés
Deuses: Valkaria, Tilliann e o Terceiro. Enquanto a primeira
teve seu status mantido, os outros dois deixaram de ser deu-
ses. Para ocupar seus lugares ascenderam as divindades meno-
res Ragnar e Hyninn.
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Os atuais vinte membros do Pantedo sdo:

Allihanna: Deusa da natureza, dos animais, druidas e
povos barbaros.

Azgher: Deus do sol, do dia, da luz e povos do deserto.
Glérienn: Deusa dos elfos terrestres.

Hyninn: Deus da trapaga e dos ladrdes.

Keenn: Deus da guerra e destruigio.

Khalmyr: Deus da justica, da ordem, dos andes, paladi-
nos e cavaleiros. Ele comanda o resto do Pantefio, rivalizando
este posto com Nimb.

Lena: Deusa da vida, da fertilidade e da cura.
Lin-Wu: Deus dragio do povo de Tamu-ra.
Marah: Deusa da paz, amor, alegria e festividades.
Megalokk: Deus dos monstros.

Nimb: Deus do caos, do acaso, da sorte e do azar. Rival de
Khalmyr no comando do Pantedo.

Oceano: Deus dos mares, dos marinheiros, elfos-do-mar,
povos e criaturas marinhas.

Ragnar: Antigo deus menor dos bugbears, que ascendeu
ao posto de deus da morte e dos goblinéides. Também conhe-
cido como Leen.

Sszzaas: Deus da intriga, traigio e das serpentes venenosas.

Tanna-Toh: Deusa do conhecimento, das artes, dos
escribas, bardos e povos civilizados.

Tauron: Deus da for¢a, coragem, da protegio dos fracos, e
dos minotauros.

Tenebra: Deusa da noite, das trevas, dos andes, mortos-
vivos e das criaturas noturnas e subterrineas.

Thyatis: Deus da profecia e da ressurreigio.

Valkaria: Deusa da ambigio, das aventuras e da raga hu-
mana,

Wynna: Deusa da magia, dos magos e das fadas.

Descricao dos Deuses

Este é o formato da descricio dos deuses:

Nome: O nome pelo qual a divindade é mais conhecida,
seguido por seu titulo mais importante (“Deusa da Nature-

za”, “Deus da Justiga”...).

Outros Nomes: Nomes diferentes pelos quais a divinda-
de é conhecida por certos povos, ragas ou em certas regides.

Descrigao: O historico dadivindade.

Motivagdes: As crengas e objetivos da divindade.

Avatar: A(s) forma(s) que a divindade utiliza mais
freqiientemente quando interage com mortais.

Relagdes: Suas amizades e inimizades com outros deu-
ses do Pantedo.

Tendéncia: A tendéncia da divindade. Ao contrario das
regras normais do Livro do Jogador, clérigos (e outros servos
dos deuses) de Arton podem ter tendéncias opostas as suas
divindades, desde nio seja diferente da Tendéncia dos De-
votos (a seguir), e desde que o servo siga suas Obrigagdes e
Restrigdes.

Tendéncia dos Devotos: A tendéncia dos adoradores ti-

picos da divindade.

Crengas dos Devotos: Aquilo em que acreditam os devo-
tos do deus.

Servos: As classes de personagem que podem receber be-
neficios (Poderes Concedidos) por servir a este deus. Na maio-
ria dos casos serdo clérigos, paladinos e druidas. Xamis sio
exatamente iguais a clérigos. Algumas divindades, como Tauron,
também oferecem Poderes Concedidos a guerreiros, mongese
outras classes combativas. Cada personagem s pode escolher
servir auma tnica divindade.

Dominios: Os dominios aos quais um clérigo (apenas
clérigos) daquele deus tem acesso. Clérigos podem escolher
dois dominios, de forma normal.

Poderes Concedidos: Os talentos aos quais 0 servo tem
acesso, escolhidos na lista Talentos do Pantedo (mais adiante).
Estes talentos substituem os Poderes Concedidos recebidos
por dominios; clérigos de Arton NAO recebem Poderes Con-
cedidos por dominios (mas ainda recebem magias de domi-
nio, de forma normal).

Obrigagdes e Restrigdes: LimitagGes ou normas que
o servo deve seguir, impostas por sua divindade. Se violar
estas normas, ele perde todos os beneficios de seus Poderes
Concedidos durante algum tempo (dias, meses, ou até que
realize alguma missio para recupera-los). Ele ainda pode,
entretanto, langar magias divinas e usar quaisquer outras

habilidades de classe.

Areas de Influéncia: Aspectos de interesse e autoridade
paraaquele deus.

Simbolo Sagrado: Um simbolo que deve ser ostenta-
do abertamente por servos daquele deus, seja na placa pei-
toral da armadura, em uma flimula, escudo, medalhio ou
de outra forma. Alguns deuses de natureza traigoeira e fur-
tiva, como Hyninn e Sszzaas, permitem a seus servos trazer
o simbolo escondido — mas ele deve sempre ser transpor-
tado consigo.

Arma Preferida: Arma que serve como simbolo paraa
divindade. Esta é a arma que surge quando o servo usaa magia
arma espiritual (ou qualquer magia semelhante). Nomes que
aparecam entre parénteses sio o nome da arma pessoal usada

pela divindade.

Cores Significativas: As cores normalmente usadas por
servos do deus em suas vestimentas, ou na decoragio em ritu-
ais e festas religiosas.

Lema: Uma frase regularmente citada pelos devotos.




Allihanna

Deusa da Natureza

Outros Nomes: Allihannatantala, entre oselfos; Oghallaentre
os minotauros; Grande Nagah entre as nagas; Mie Natureza ou
apenas Deusa entre druidas; Deus Macaco, 0 Grande Ledio, 0 Urso
Dourado, a Mie Aguia e centenas de outros entre tribos barbaras.

Descrigao: Allihanna é a deusa de toda a vida selvagem de
Arton. Ela abrange quase todos os cultos barbaros ligados aos
animais: embora cada culto tenha seu préprio deus, represen-
tado por um animal diferente, na verdade todos se dirigem a
Allihanna. Isso significa que tanto o Deus Macaco da Grande
Savana quanto o Urso Dourado das Montanhas Sanguinarias
sao faces desta deusa, assim como centenas de outros cultos
animais de Arton.

Em sua forma pura, Allihanna também é venerada pelos
druidas. Embora se refiram a ela como uma mulher, sua verda-
deira aparéncia é de um animal quadriipede com muitas cabe-
¢as, cada uma representando um animal diferente.

Cogitou-se durante muito tempo que o culto a Allihanna
foi trazido pelos elfos (seu nome seria uma contragio de
Allihannatantala, como os elfos se referem a ela). Mas, de acor-
do com estudos comprovados, a devogio a Deusa da Natureza
teve inicio mesmo entre as primeiras tribos humanas, tornan-
do este talvez o culto mais antigo de Arton. Praticamente to-
dos os habitantes do continente respeitam um ou mais aspec-
tos de Allihanna, mesmo que nio conhegam seu nome verda-
deiro. Até mesmo goblindides costumam mostrar certa reve-
réncia a ela, tornando-se xamis (mas no druidas).

Motivagdes: Allihanna é a protetora dos animais e recur-
sos naturais de Arton. Ela reconhece que parte deles precisa ser
consumida pelo bem dos humanos e outras ragas, mas nio
tolera abusos. Para ela, as civilizagdes de Arton perderam a
pureza de outrora, hoje encontrada apenas entre os povos bar-
baros, os principais protegidos da deusa.

Avatar: Quando se manifesta, Allihanna costuma assu-
mir a forma do exemplar mais belo de um animal venerado na
regido. Em alguns casos prefere a forma de uma fada ou fauno,
principalmente ao lidar com aventureiros ou druidas.

Relagdes: Allihanna tem uma relagio conturbada com
Megalokk, deus dos monstros e seu irmdo. Enquanto ela cuida
dos animais “normais”, buscando o equilibrio natural, ele ape-
nas despeja sobre o mundo monstros ferozes e com desejo de
matanga. Felizmente para ela, os outros deuses intercederam a
seu favor sob o comando de Khalmyr, confinando os mons-
tros de Megalokk a territérios préprios.

Allihanna odeia Tanna-Toh, a deusa do conhecimento,
pelo desprezo que ela mostra pelos povos barbaros e “nio-
civilizados”; e também Ragnar, por sua praga goblindide que
destréi tudo em seu caminho.

Tendéncia: Neutra e Boa.

Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: A natureza, os animais e plantas
sdo parte do mundo. Como podemos nos afastar deles, se
também o somos? A vida ao natural e o respeito a Deusa nos

guia para a tranqiiilidade e felicidade.
Servos: Druidas, clérigos (xamis), rangers.
Dominios: Bem, Animais, Plantas, Cura.

Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da Pro-
fecia, Médico Nato, Memdria Racial, Voz de Allihanna.

Obrigagdes e Restrigdes: Sio diferentes para druidas e
xamds. Druidas de Allihanna nio podem usar armaduras de
metal ou armas cortantes (exceto no caso de armas naturais,
como garras e dentes; ou armas geradas por magia). Armadu-
ras de couro sdo permitidas somente se foram feitas com o
couro de animais que tiveram morte natural. A morte de ani-
mais selvagens s6 é permitida em defesa prépria. Druidas nio
recuperam Pontos de Vida quando descansam em cidades.
Xamis sdo responsaveis por uma comunidade (aldeia, tribo...)
e sempre devem usar seus poderes apenas para o bem dessa
comunidade (portanto, raramente podem se “aventurar”).

Areas de Influéncia: Natureza, animais, plantas, povos
barbaros, terra.

Simbolo Sagrado: O simbolo de Allihanna varia. Para os
barbaros e outros adoradores de animais, seu simbolo
corresponde a imagem do respectivo animal. Para os druidas o
simbolo costuma ser uma pequena arvore cheia de ramos.

Arma Preferida: Bordio.
Cores Significativas: Verde-folha, verde-musgo, marrom.

Lema: “O caminho da natureza ¢ aquele que leva d pureza
primordial.”

Druida de Allihanna

Os servos de Allihanna, a Mie Natureza, dividem-se em
dois tipos: druidas e xamis (clérigos). Na verdade sio poucas
as diferencas, ambos sio sacerdotes devotados a protegio dos
animais e da vida selvagem.

Os druidas de Allihanna sio reclusos, vivendo isolados
em uma area selvagem — sozinhos ou em pequenos grupos
formados apenas por outras druidas. Por seu contato maior
com a natureza, o druida tem mais facilidade para sobreviver
em lugares selvagens e lidar com animais. Por outro lado, ele
tem grande dificuldade em se relacionar com pessoas e agir em
grandes centros urbanos. Pouca coisa consegue deixar um druida
mais nervoso que uma cidade cheia de gente.

Uma vez que os animais sio seus unicos companheiros,
druidas costumam vestir apenas trapos. Eles encontram for-
mas criativas de conseguir material para suas roupas: couro de
grandes répteis (que descamam de tempos em tempos), mem-
branas de grandes ovos, seda de casulos, conchas, folhas, flo-
res, plumas...
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Xama de Allihanna

Ao contrario do recluso druida, que age sozinho ouem
pequenas seitas formadas apenas por outros druidas, o xama
de Allihanna tem um papel mais parecido com o de um sacer-
dote. Ele costuma ser encontrado atuando em pequenas co-
munidades ou tribos; ele ¢ o clérigo dos barbaros, o guia espi-
ritual em sociedades primitivas.

Em uma aldeia, 0 xami é uma figura de grande importan-
cia. Ele costuma ser a inica pessoa no local com poderes magj-
cos, e representa a ligagio entre o mundo dos homens e o
mundo dos espiritos. Eles curam doengas, abengoam e adivi-
nham o futuro, entre outras tarefas “sobrenaturais”. Na maior
parte das vezes sio membros muito respeitados e poderosos
em suas tribos — ou, em certos casos, temidos.

Ao contrario dos selvagens druidas, o xami tem maior ap-
tiddo para lidar com pessoas. Na verdade, em uma tribo de
barbaros, ele talvez seja 0 mais indicado para lidar com forastei-
ros e “gente civilizada”. Mesmo assim ele ainda sera amavel com
animais, geralmente recebendo de voltaa mesma gentileza.

Xama do Grande Animal

Nem todos os xamis de Allihanna conhecem a deusa por
esse nome. Entre os barbaros é muito comum o costume de
venerar um animal espiritual, o totem sagrado de sua tribo.

Alguns estudiosos teorizam que cada um desses espiritos
representa uma divindade menor — mas isso & um erro. Em-
bora existam muitos deuses menores ligados a animais, todos
os xamis do Grande Animal sio na verdade clérigos de
Allihanna. Isso ocorre porque a propria deusa pode assumir a
forma de qualquer espécie animal. Isso significa que tanto o
Deus Macaco da Grande Savana quanto o Urso Dourado das
Montanhas Sanguinarias sio faces desta deusa, assim como
centenas de outros cultos animais de Arton.

Exceto por esses detalhes, 0 xamd do Grande Animal néo
é muito diferente de um xami de Allihanna convencional. Ele
pode ser reconhecido por exibir, como simbolo sagrado, a ima-
gem do animal que ele venera.

Azgher

Deus do Sol

Outros Nomes: Vigilante; Aquele-que-Tudo-V§; Seolloes
entre os minotauros; Astar o Sorridente entre o povo fada.

Descrigio: Azgher é o deus sol louvado pela tribo Sar-
Allan, os guerreiros do Deserto da Perdigio. Ele representa
tanto o calor agradavel e necessario do astro-rei quanto a fria
do deserto. Azgher é também o Vigilante, Aquele-que-Tudo-
Vé. Nada acontece durante o dia sem que ele saiba.

Para alguns, Azgher também é conhecido como o deus

dos viajantes (afinal, todos se orientam pelo sol quando perdi-
dos), embora ele seja pouco cultuado fora das areas deseérticas.
Existem poucas ilustragdes ou pinturas representando Azgher,
mas a forma encontrada com mais freqiiéncia € uma silhueta
humanéide envolta por chamas ou uma claridade ofuscante.

Motivagdes: Azgher é um deus benevolente, mas tam-
bém exigente e orgulhoso. Sua caminhada diaria pelos céus de
Arton derrama calor e conforto sobre o mundo, e ele sabe
disso. Azgher vé o planeta como um filho que merece cuida-
dos, mas que também precisa mostrar respeito ao pai. Qual-
quer problema em Arton acontecido durante o dia é fato co-
nhecido por Azgher: dizem que, entre os deuses, ele foi o
primeiro a perceber a chegada da Tormenta.

Avatar: Nio ha noticias sobre manifestagdes de Azgher
sobre o mundo. Seus clérigos dizem que ele prefere ficar nos
céus, onde pode ver tudo com mais clareza.

Relagdes: Azgher tem boas relagdes com Khalmyr e Oce-
ano, e um 6dio mortal por Ragnar, Keenn e Tenebra.

Tendéncia: Leal e Bom.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: O sol é generoso. Vigia e protege
Arton de todo o mal. Derrama seu calor dourado sobre o
mundo. Sem ele, estariamos nas garras da Deusa das Trevas e
suas criaturas monstruosas.

Servos: Clérigos, paladinos, guerreiros.
Dominios: Bem, Fogo, Sol, Viagem.

Poderes Concedidos: Amigo de Azgher, Destruir o Mal
Adicional, Espada em Chamas, Imunidade Contra o Fogo.

Obrigagdes e Restrigdes: O Clérigo do Sol deve cobrir o
rOSto cOM Uma mascara, capuz ou trapos: ele jamais pode mostrar
seu rosto, exceto para ossumo-sacerdotes. O rosto do clérigo so é
revelado abertamente em seu funeral, em uma cerimonia solene.
Caso seu rosto seja visto por outros, o clérigo perde todos os seus

poderes durante 1d6+2 dias.

O clérigo de Azgher tambem tem a obrigagio de doar para
suatribo todo e qualquer ouro que venha a conseguir, seja na
forma de moedas ou objetos.

Azgher s6 permite o uso de trés tipos de arma: o arco, a
cimitarra e a langa. Nenhum tipo de armadura é permitido,
apenas escudos.

Areas de Influéncia: Dia, vigilincia, protegio, povos do
deserto, fogo, luz.

Simbolo Sagrado: Um sol dourado.
Arma Preferida: Lanca curta (Raio de Sol).
Cores Significativas: Branco, dourado.

Lema: “Todooouroveiode Azgher, e deve retornara Azgher.”

Clérigo de Azgher

Estes sio os sacerdotes de Azgher, deus do sol e dos povos do




deserto. Embora seu culto seja mais comum no Deserto da Perdi-
¢io, ele também é praticado no Deserto Sem Retorno de L amnor —
nos poucos lugares que aameaga goblin6ide ainda nio alcangou.

Conta-se que s existe um grande templo de Azgher em
Arton — na aldeia da tribo Sar-Allan, no meio do Deserto da
Perdigio. Construido em forma de pirimide, ele mostra em
sua face leste um gigantesco simbolo em forma de sol, feito de
ouro! Dizem que, uma vez por ano, todo o ouro acumulado
pelos Clérigos de Azgher é magicamente fundido ao simbolo
para torna-lo cada vez maior, durante um ritual que dura trés
dias e trés noites. E sabido que muitos grupos gananciosos de
aventureiros tentaram achar o templo; nunca voltaram a ser
vistos novamente.

Existem alguns devotos de Azgher no restante de Arton,
mas ndo ha outros templos. Seus fiéis costumam louvi-lo
com privacidade em pequenos altares. Isso acontece porque os
Clérigos de Azgher s6 costumam deixar o Deserto da Perdigio
durante missdes importantes ou em busca de ouro. Dificil-
mente um deles vai fixar residéncia fora do Deserto.

Clérigos de Azgher sempre escondem seu rosto (confor-
me as exigéncias de sua crenga) e exibem a figura dourada de
um sol como seu simbolo sagrado, seja na forma de uma j6ia,
bandeira ou escudo.

Guerreiro de Azgher

O guerreiro de Azgher €, na verdade, o paladino do Deus-
Sol. Eles sio os guerreiros santos dos povos do deserto. Ves-
tem-se de branco e dourado, muitas vezes exibindo em um
pequeno escudo o simbolo sagrado de seu deus (um sol). Seu
rosto esta sempre oculto, pois é obrigat6rio. Usam as mesmas
armas preferidas pelos guerreiros de seu povo: a espada longa,
acimitarra, a langa, o arco, o bumerangue ou o chakram.

Glérienn

Deusa dos Elfos

Outros Nomes: A Dama de Olhos Tristes, entre os elfos-
do-mar; esta raga submarina de Arton conhece e mostra certo
respeito pela deusa élfica, mas sua divindade principal é o Oceano.

Descrigiio: Glorienn é a deusa e guardid da raga élfica. As
escrituras sagradas dos elfos dizem que ela foi a responsavel
pela criagio desta que é a raga mais antiga de Arton, e até hoje
esta teoria nio foi negada. Nos tempos em que a cidade de
Lenorienn ainda se erguia majestosamente em Lamnor, a deu-
sa eraamplamente cultuada entre os elfos.

Contudo, apds a humilhagio e quase aniquilagio do povo
élfico nas mios dos goblindides, muitos fiéis de Glérienn lhe
viraram as costas e abandonaram o culto. Ao contrario dos
tamuranianos, que entenderam o esforco de seu deus Lin-Wu
na batalha contra a Tormenta, os elfos acham que a deusa fa-

lhou miseravelmente ao permitir a destruicio de sua patria.

Apbs abdicar de sua crenga a Glorienn, os elfos tém adota-
do divindades humanas — mas isso s6 costuma acontecer
entre os membros mais “maleaveis” e menos arrogantes da
sociedade élfica. A maioria prefere adorar Allihanna, a deusada
natureza, ou simplesmente ignorar a existéncia dos deuses. Eis
porque sacerdotes elfos sio incomuns em Arton.

Motivagdes: Assim como seu povo, hoje em dia Glérienn
€ uma deusa ressentida e amargurada. Ela niio entende como
os outros deuses puderam permitir que os elfos fossem quase
destruidos pela mio maligna de Ragnar. Glérienn acredita que
tudo fez parte de um estratagema para aniquilar a raga élfica, sua
magnifica criagdo... tudo em nome da inveja.

Para aumentar ainda mais sua magoa, Glorienn tem sido
abandonada pouco a pouco pelos préprios filhos — feridos
pela queda de Lenérienn, eles nio acreditam mais na deusa.
Atualmente ela esta tio vulneravel que certos deuses menores
ameagam tomar seu lugar no Pantedio, entre as vinte divindades
principais de Arton. No momento, seu principal objetivo é
reconquistar a confianga dos elfos e reconstruir sua nagio. E,
para isso, ela sera capaz de qualquer coisa...

Avatar: Glorienn costuma ser vistacomo uma elfa arqueira
ou um guerreiro elfo usando duas espadas.

Relagdes: Glorienn esta em posicio delicada dentro do
Pantedo; ela estd magoada com todos e nio confia em mais
ninguém — mas nio pretende se voltar contra eles, pois sabe
que seu povo ndo sobreviveria a uma guerra santa.

Por pura ironia, 0 inico com quem Glérienn acredita que
pode contar ¢ Tauron, que sempre protegeu os fracos contra os
fortes. Apesar desse golpe em sua dignidade, a deusa élfica esta
pensando em aceitar sua protecio. Apenas uma coisa a impede:
Tauron exige tributo por sua protegio. Glérienn teme que esse
pacto tenha como resultado a escravidio da raga élfica nas méios
dos minotauros, coisa que ja acontece no reino de Tapista.

Tendéncia: Cadtica e Boa.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: Os elfos sdo a raga mais antigae
perfeita de Arton. Sio aquilo que os humanos sonham ser
algum dia. Glorienn deve ser admirada e venerada por sua
obra, e ndo rejeitada por aqueles de pouca fé.

Servos: Clérigos, paladinos (estes atualmente sem Pode-
res Concedidos), rangers.

Dominios: Bem, Guerra, Magia.

Poderes Concedidos: Espada de Glorienn, Flecha de
Glorienn, Habilidades Mégicas Ampliadas, Inimigo de
Goblindides.

Obrigagdes e Restrigdes: Apenas elfos podem ser cléri-
gos desta ordem. Um clérigo de Glorienn jamais pode ignorar
um pedido de ajuda de outro elfo e deve proteger qualquer
membro de seu povo até a morte, se preciso. Jamais pode
atacar, ferir ou mesmo erguer a mo contra outro elfo.
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Areas de Influéncia: Elfos, florestas, arte, beleza, ma-
gia, arqueiros.

Simbolo Sagrado: Arco e flecha dourados.
Arma Preferida: Espada longa.
Cores Significativas: Verde, branco.

Lema: “Os elfos sio a perfeigdo. Nunca foram e nunca
poderio ser realmente derrotados.”

Clérigo de Glérienn

Glbrienn, a Deusa dos Elfos, esti em decadéncia desde a
destruicdo de Lenorienn pela Alianga Negra dos goblindides.
Apos o massacre que sofreram, poucos sacerdotes elfos tém fé
suficiente para continuar seguindo sua antiga deusa.

Mas eles ainda existem, e sdo devotos fervorosos. Encar-
nam principalmente o aspecto protetor da deusa, sendo peri-
tos em combate com as mais tradicionais armas élficas — a
espada longa e o arco. Por outro lado, estio sempre prontos
para discursar pacificamente em favor de sua crenga. De fato,

existe uma grande preocupagio destes Clérigos em mostrar
que Glorienn nio tem culpa alguma pela destruigio de
Lenorien; teriam sido os deuses humanos que, por omissio,
permitiram a Ragnar ganhar forca para atacar.

Com seu esforgo, os clérigos de Glérienn estio conseguin-
do novos simpatizantes — especialmente entre os elfos mais
jovens, que perderam a familia durante o fatidico ataque
hobgoblin. Cheios de revolta, eles querem receber o poder da
deusa para lutar contra a Alianga Negra.

Estes Clérigos costumam vestir mantos verdes e/ou bran-
cos, trazendo bordado o simbolo sagrado de Glérienn: um
arco e flecha prateados.

Espada de Glérienn

Ha muito tempo, durante a Infinita Guerra dos elfos con-
tra os hobgoblins, a Deusa dos Elfos tinha paladinos: erama
Espada de Glorienn, um grupo especial de guerreiros santos
que recebia poderes especiais de sua deusa. Ao longo dos anos
de batalha sua atuacfio foi decisiva na defesa de Lenérienn con-
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tra os hobgoblins — e seu lider, Berforam, foi um dos maiores
guerreiros elfos do mundo.

Entéo veio o dia terrivel em que a Alianga Negra dos
goblindides arrasou a cidade dos elfos. As Espadas lutaram
como puderam, clamando por sua deusa em combate, mas de
nada adiantou. Lenorienn caiu. E o grande Berforam, sentin-
do-se traido por sua deusa, hoje comanda os Elfos Negros —
uma seita de elfos devotados ao 6dio a Glérienn, e os maiores
inimigos dos clérigos desta deusa.

Nos dias de hoje, Glorienn esta fraca e sem poderes. Ela
nio pode mais criar paladinos. Mesmo assim, alguns poucos
guerreiros elfos tentam manter vivos os antigos ideais dos
Espadas e impedir a extingdo total da ordem.

Ser um Espada de Glorienn nio é facil: para isso um elfo
deve viver seguindo o codigo de conduta de um paladino, mas
SEM receber quaisquer poderes divinos. Muito poucos acei-
tam este tipo de vida. Eles o fazem por pura fé, acreditando
que um dia o poder de sua deusa sera restituido, e eles voltardo
aser legitimos guerreiros santos.

Hyninn
Deus da Trapaca

Outros Nomes: Mith-Allinnor, entre os andes; Quin-
dallas, entre os elfos; o Brincalhio entre halflings e o povo-
fada; Wang-Ho, entre os tamuranianos.

Descrigiio: O ardiloso Hyninn é o deus da trapaga, brinca-
deiras e artimanhas. Sendo assim, no é i toa que ele também
seja considerado o deus dos ladrdes. Praticamente cada guilda
de ladrdes em Arton tem pelo menos um sacerdote deste deus,
atuando como conselheiro ou até mesmo lider.

Mas Hyninn nio é louvado apenas por ladrdes: alguns de
seus seguidores sio governantes e estrategistas, que admiram
sua esperteza. Ele também tem a simpatia dos halflings, que o
véem como um deus despreocupado e brincalhio. Por sua
natureza, acredita-se que Hyninn seja, na verdade, filho de Nimb.
Seu simbolo é uma raposa.

Motivagdes: As motivagdes de Hyninn nio podem ser
consideradas boas ou mas. Em um dia ele pode armar um
plano que podera frustrar os planos de Khalmyr; e no dia
seguinte seria capaz de tramar contra o proprio Ragnar, salvan-
do milhares de vidas. Conta-se até que ele teria participado do
esquema que impediu o deus Sartan de atacar o plano material,
durante a saga do Disco dos Trés.

Ao que parece, Hyninn nio quer mais poder ou mais se-
guidores do que ja tem. Seu tinico objetivo é provar que é o
mais esperto e ardiloso dos deuses. Hyninn é conhecido por
armar planos mirabolantes (mas quase sempre inofensivos)
apenas para assustar, desconcertar ou humilhar os outros deu-
ses. No Pantedo, quase todos tratam Hyninn como um deus
inofensivo, uma espécie de bobo da corte. Mas outros acham o
deus da trapaga traigoeiro demais para ser confiavel, e acreditam

que por tras de suas brincadeiras aparentemente despretensio-
sas existe um plano muito, muito maior...

Avatar: A forma mundana de Hyninn varia enormemente,
dependendo da miss3o a ser confiada e da pega a ser pregada. Suas
formas preferidas, entretanto, sio um ladrio halfling, um bardo

humano (vestido como bobo da corte) ou um macaco falante.

Relagdes: Aparentemente, Hyninn ndo é amigo ou ini-
migo de ninguém — nenhum deus é tolo o bastante para
confiar nele. Mas é verdade que o deus trapaceiro costuma irri-
tar imensamente Khalmyr e Lin-Wu.

Hyninn também costumava se considerar o grande rival
de Sszzaas; o deus da intriga, trai¢do e mentira haviasido o
r . .
unico realmente capaz de desafiar sua esperteza.

Tendéncia: Cactico e Neutro.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer nio leal.

Crengas dos Devotos: O mundo ¢ dos astutos. Faga aos
outros antes que fagam com vocé. Lei e ordem sdo para os
tolos, para os que se deixam apanhar. Vitorioso é quem conse-
gue prosperar sem seguir regras.

Servos: Clérigos.
Dominios: Caos, Sorte, Viagens, Enganagio.

Poderes Concedidos: Disfarce Ilusorio, Forma de Maca-
co, Talento Ladino, Ventriloquismo.

Obrigagdes e Restri¢es: Clérigos de Hyninn nunca po-
dem se recusar a fazer parte de uma trapaga ou artimanha que
estejasendo arquitetada. A inica excegdo, quando o clérigo tem
liberdade de escolha, € quando essa agio contraria sua tendéncia.

Quando participa de missdes ao lado de outros aventurei-
ros — especialmente clérigos de outros deuses —, um clérigo
de Hyninn DEVE fazer com que algo embaragoso acontega
com um de seus colegas. Isso nio significa provocar o fracasso
da miss3o, apenas fazer algo que prove sua esperteza. Coisas
como trocar o livro de magias do mago por um livro de recei-
tas, ou lambuzar com mel as barbas do ando enquanto ele
dorme. Caso ndo consiga pregar nenhuma pega em ninguém
até o final da missdo, o clérigo perde todos os seus poderes e
magias — e s6 podera recupera-los quando voltar a fazer uma
trapaga com sucesso.

Areas de Influéncia: Ladrdes, armadilhas, mentira, ilu-

sdo, furtividade, crime,

Simbolo Sagrado: Adaga atravessando uma mascara, ou
uma raposa.

Arma Preferida: Adaga (Falso Amigo).
Cores Significativas: Vermelho, cinza, preto.

Lema: “Hyninn? Nunca ouvi falar.”
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de executar algum “servigo”.

Mesmo assim, o Deus dos Ladrdes também tem clérigos.
Eles geralmente atuam como conselheiros dos chefes de guildas
e quadrilhas (isso quando os chefes ndo sio eles proprios).
Templos do seu préprio deus sio considerados sagrados pe-
los ladrdes, sendo proibido exercer atividades criminosas ali.

Como nio existe uma ordem organizada destes clérigos,
um pretendente precisa primeiro encontrar um clérigo deste
deus e provar sua devogio para ser aceito como discipulo — o
que nio é facil. Geralmente os candidatos precisam ter inteli-
géncia acima da média normal. No final de seu treinamento o
discipulo s6 recebe seu simbolo sagrado se passar pela tiltima
prova: pregar uma peca em seu proprio mestre.

O simbolo sagrado de Hyninn é uma pequena adaga atra-
vessando uma mascara. Todos os clérigos da ordem usam esse
simbolo na forma de um pequeno medalhio que trazem es-
condido sob a roupa (afinal, ndo é algo que possam exibir
abertamente!). Hyninn é um dos poucos deuses do Pantedo
que permitem a seus clérigos ocultar o simbolo sagrado. Em
geral, para evitar problemas comalei, o clérigo de Hyninn finge
ser clérigo de alguma outra divindade, vestindo-se como tal.

Keenn

Deus da Guerra

Outros Nomes: Hullaimm, entre os andes; Glada entre
os minotauros; Hrumork entre os orcs; Gorak, entre barbaros.

Descrigdo: A divindade suprema da guerra. Responsavel
por todas as maquinagdes e intrigas que resultam em batalhas
sangrentas no decorrer da historia de Arton. Muitos guerreiros
costumam reverenciar a figura de Keenn.

Conta-se que ha muito tempo Keenn nfio era tido comoum
deus maligno. Muitos acreditavam que ele representava todos os
aspectos da guerra, inclusive aqueles “menos ruins” (ja que nunca
ha coisas boas na guerra). Entretanto, com a expansio do cultoa
Khalmyr e o posterior apontamento do Deus da Justica como
representante do lado justo da guerra, Keenn passou a ser encara-
do como simbolo de tudo que hi de maléfico nas batalhas. Nio se
sabe 0 quanto disso é verdade. O fato é que, hoje em dia, seguido-
res de Keenn nio despertam muita simpatia entre os habitantes
de Arton —especialmente porque este é o deus reverenciado pelo
infame Mestre Arsenal, atualmente seu sumo-sacerdote.

Normalmente Keenn é visto como um imenso guerreiro
em armadura completa de cor negra. Ele carrega um machado e
um martelo de guerra.

Motivagdes: Existe apenas uma certeza sobre Keenn: ele
quer destrui¢do. Quanto mais uma guerra se prolonga, quanto
mais pessoas morrem em batalha, maior seu poder. Dizem
que, em tempos de paz, Keenn caminha sobre Arton agindo
como agente duplo, sussurrando intrigas entre reinos vizinhos
e incitando novos conflitos. Alguns acreditam inclusive que
ele, tempos atras, acendeu o estopim do conflito que resultou

na Grande Batalha — e que a atual Alianga Negra dos
goblindides seria na verdade um estratagema de Keenn, e nio
de Ragnar, como se pensa.

Cogita-se entre os estudiosos que seu objetivo é selecionar
aragasupremade Arton. Assim, a guerra funcionariacomoum
meio de “seleio natural”, uma vez que apenas os fortes sobre-
vivern. Sob este aspecto, Keenn é muito parecido com Megalokk.

Avatar: A aparéncia de grande guerreiro em armadura ne-
gra ou escarlate é a forma principal de Keenn, vista com fre-
qiiéncia em pinturas. Quando necessario, contudo, Keenn pode
assumir formas mais inofensivas — como um elfo arqueiro,
por exemplo. Afirma-se também que, vez ou outra, o deus da
guerra se disfar¢a como uma espada magica inteligente, mani-
pulando seu portador para que ele siga seus designios.

Relagdes: Logicamente, Keenn é o grande rival de Khalmyr
como o verdadeiro deus da guerra. Ele também esta em oposi-
¢do a Marah, a deusa da paz. Entre os poucos aliados de Keenn
estio Megalokk, Tenebra e, ocasionalmente, Ragnar e Tauron.

Tendéncia: Cadtico e Maligno.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: A paz é para os fracos e covardes. F
facil viver sem lutar. Apenas em batalha provamos nosso valor.

Dominios: Mal, Guerra, For¢a, Destruicio.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Cura Restrita, Cura
sem Restricio, Flria Guerreira.

Obrigagdes e Restrigdes: Um clérigo da Guerra jamais
recua diante de uma oportunidade de combate. Além disso,
eles nunca podem langar magjas de cura.

Servos: Clérigos, guerreiros.

Areas de Influéncia: Guerra, destruigio, tirania, revolu-
¢do, armamento.

Simbolo Sagrado: Escudo cruzado por espada longa,
martelo de guerra e machado de batalha.

Arma Preferida: Machado de batalha (Firia).
Cores Significativas: Negro, vinho, prateado.

Lema: “Ataque primeiro e pergunte depois... se a bocado
oponente ainda estiver em condi¢bes de uso.”

Clérigo de Keenn

Servos do sanguinario deus Keenn, os clérigos da guerra
existem por toda Arton. Pode-se dizer, sem sombra de divida,
que h pelo menos dois ou trés deles em cada reino componente
do Reinado, ocupando cargos relativamente importantes.

Ao contrario do que se pensa, nem sempre os servos de
Keenn sio malignos; boa parte deles divide suas obrigagdes
entre o reino que defendem e seu deus. Durante uma guerra
entre reinos vizinhos é normal ver clérigos desta ordem se
digladiando até a morte. Aqueles que nio tém vinculo com
reino nenhum costumam se dedicar exclusivamente a Keenn,




incitando conflitos onde quer que estejam.

Nem s6 de misculos e armas vive um servo de Keenn.
Muitos seguem os ensinamentos do deus através da intriga e
labia. Boa parte dos reinos hostis de Arton tem um clérigo da
guerra como conselheiro ao lado de seu regente. Eles incenti-
vam conflitos sussurrando idéias de expansio e anexagio de
territorios, e reacendendo velhas rivalidades. Cogita-se que um
destes clérigos alimenta animosidades entre o Reino de
Portsmouth e os Cavaleiros da Ordem da Luz.

Ostemplos de clérigos de Keenn mais parecem fortalezas,
abrigando dezenas de acolitos em treinamento. La eles apren-
dem técnicas com armas e sio submetidos a duros testes de
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resisténcia. O desafio final & uma série de combates até a morte,
realizados em arenas dentro dos proprios templos. Em média,
acada quinze candidatos apenas um sobrevive e é escolhido.

O tipico clérigo de Keenn se veste exatamente como um
guerreiro, usando armaduras pesadas, armas impressionantes
e escudos imensos — mesmo aqueles em cargos diplomaticos.
Eles exibem com orgulho o simbolo sagrado de Keenn: um
escudo onde se cruzam um martelo de guerra, um machado de
batalha e uma espada longa.

Khalmyr

Deus da Justica

Outros Nomes: Hedryl em Lamnor; Dhayanor entre os
minotauros; Heredrimm entre os andes.

Descrigdo: Khalmyr é considerado o Deus da Justica e
lider do Pantedo. Nio ¢ sabido, contudo, se esta é uma posi-
¢do verdadeira ou apenas uma conclusio baseada na grande
quantidade de seguidores deste deus. Existe apenas uma cer-
teza: Khalmyr é provavelmente o deus mais popular em
Arton, com o maior nimero de adeptos entre os vinte deu-
ses principais.

As duas ordens de cavaleiros mais conhecidas de Arton
foram criadas em honra a este deus: a Ordem dos Cavaleiros da
Luz e os Cavaleiros de Khalmyr. Também ha muitas culturas
— especialmente humanas — que véem Khalmyr como o deus
que representa o aspecto justo e necessario da guerra, enquanto
Keenn representa seu lado destrutivo e maligno.

Embora seja amplamente venerado por humanos, é curi-
o0so como os andes do reino oculto de Doherimm também
assumem Khalmyr como sua divindade principal. Esta pode-
ria ser uma crenga original do povo ando, ou entdo foiadotada
gragas a influéncia humana — nio se sabe ao certo. Para os
andes, Khalmyr (ou Heredrimm, como eles o chamam) tem
os mesmos significados que os humanos lhe atribuem. Po-
réem, quando é representado por artistas de Doherimm, o deus
¢ mostrado como um valoroso guerreiro anio, com cabelo e
barba negros e densos; entre os humanos, pinturas e escultu-
ras mostram Khalmyr como um cavaleiro de ar nobre, com
longos cabelos negros e olhos claros.

Seu simbolo é uma espada com uma balanga sobreposta.
Em boa parte dos tribunais de Arton é comum ver o simbolo
de Khalmyr gravado na tribuna onde se senta o juiz.

Motivagdes: Khalmyr é um deus ponderado e bondoso.
Tudo que deseja é justica para Arton. Ele acredita que todo o mal
do mundo deve ser totalmente expurgado — e, nesse intuito,
Khalmyr éa favor da guerra. Seu comportamento se reflete prin-
cipalmente nas ordens de cavaleiros levantadas em sua honra.

Awvatar: O avatar de Khalmyr lembra muito sua represen-
tacdo habitual: um forte guerreiro humano (ou anio) vestindo
uma armadura completa, mas sem elmo. Suas feigdes podem
variar, mas ele sempre carrega Rhumnam — uma enorme es-
pada magica de duas mios.

Os poderes exatos da espada Rhumnam mudam depen-
dendo de quem conta alenda. Uns dizem que ela pode fulminar
qualquer criatura maligna com um s6 golpe. Outros relatos
dizem que ela é capaz de manter afastado qualquer ser maligno
dentro de um raio de cinco metros, e sua limina pode gerar luz
com intensidade variada quatro vezes ao dia. Sualimina é tio
afiada que causa 2d6 + 15 pontos de dano. Além disso, os Pon-
tos de Vida perdidos por uma vitima de Khalmyr em combate
sio absorvidos pelo proprio avatar.

Algumas lendas dizem que Rhumnam esta escondida em
algum lugar de Arton, aguardando o momento em que
Khalmyr andara sobre a terra e utilizara sua espada sagrada para
trazer justi¢a ao mundo. Na verdade, Rhumnam esta guardada
em Doherimm, o reino dos andes — sendo este um dos
motivos pelos quais eles guardam maximo segredo sobre a
localizacio de seu reino subterraneo.

Relagdes: Khalmyr vé o deus-sol Azgher como seu prin-
cipal aliado, e é o principal opositor de Ragnar e Keenn. Como
deus da justiga e representante da ordem, Khalmyr também
costuma estar em conflito com Nimb.

Tendéncia: Leal e Bom.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer leal ou boa.

Crengas dos Devotos: Os devotos acreditam que devem
obedecer as leis sagradas instituidas por Khalmyr. Matar ino-
centes, roubar, mentir e trapacear sio pecados. Para alguns, é
possivel perdoar os pecados. Para outros, os pecadores devem
ser encarcerados ou mortos. A guerra, quando usada contrao
mal, e totalmente justificada, bem como qualquer violéncia.

Servos: Clérigos, paladinos.

Dominios: Bem, Ordem, Guerra, Forca, Protecio, Terra.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Destruir o Mal
Adicional, Dom dos Justos, Dom da Verdade, Dom da Von-
tade, Fliria Guerreira.

Obrigagdes e Restrigdes: Servos de Khalmyr jamais
podem desobedecer is ordens de um superior ou ignorar um
pedido socorro. Eles também sdo proibidos de possuir itens

magicos de natureza arcana (ou seja, feitos com magias arcanas),
mas podem ter itens feitos com magias divinas.




Areas de Influéncia: Justica, ordem, guerra santa, paladi-
nos, andes, luz.

Simbolo Sagrado: Uma espada sobreposta a uma balanga.
Arma Preferida: Espada larga (Rhumnam).
Cores Significativas: Azul escuro, branco.

Lema: “Minha vida é minha espada e minha espada ¢
minhavida.”

Clérigo de Khalmyr

Khalmyr é o lider supremo de todos os vinte deuses do
Pantedo. Assim, os sacerdotes de Khalmyr talvez sejam os
mais importantes clérigos de Arton.

Além de seu papel como conselheiros espirituais, os sacer-
dotes da justica de alta patente também atuam como represen-
tantes da Lei na maioria dos tribunais do Reinado e além.
Embora cada cidade tenha sua prépria independéncia e corte,
sempre deve estar presente algum membro deste clero —e na
maioria das vezes é este quem d o veredicto final e a sentenga.
Clérigos de Khalmyr também sio convocados durante a coro-
agio de um novo regente, pois somente eles podem fazer com
que o novo governante seja “reconhecido pelos deuses”. Isso
s6 nio acontece em Deheon, devido a grande influéncia da
deusaValkaria no reino.

Apesar desse importante lado “burocratico” da ordem de
Khalmyr, isso nio impede que seus clérigos atuem como aven-
tureiros. Clérigos de Khalmyr usam mantos na cor azul escuro,
trazendo em branco o simbolo sagrado deste deus — uma
espada com uma balanga sobreposta. Em boa parte dos tribu-
nais de Arton é comum ver este simbolo gravado na tribuna
onde se senta o juiz.

Paladino de Khalmyr

Os paladinos de Khalmyr sio os defensores supremos da
lei e ordem no mundo de Arton. S3o os herdis mais admira-
dos e respeitados pelo povo, e os mais temidos pelos vilGes.

Paladinos da justica geralmente fazem parte de uma das duas
grandes ordens dedicadas ao deus Khalmyr: a Ordem dos Cavalei-
ros de Khalmyr, sediada na pequena vila de Willen, na costa oeste
de Arton; ouaOrdem dos Cavaleiros da Luz, localizada em Norm,
no reino de Bielefeld. E dificil encontrarum paladino de Khalmyr
agindo de maneira totalmente independente destas seitas. Os
poucos existentes sdo vistos como renegados, e precisam se esfor-
¢ar muito parademonstrar sua boa vontade.

Uma vez por ano é realizado em Petrynia, na cidade de
Malpetrim, o tradicional Duelo das Ordens — um torneio
amistoso entre as duas ordens de Khalmyr, com seus melho-
res guerreiros se enfrentando em disputas de exibigio.

O Paladino da justica sempre se veste de azul e branco,
exibindo com orgulho o simbolo sagrado de Khalmyr em sua
armadura, escudo ou flamula.

Lena

Deusa da Vida e da Cura

Outros Nomes: Em Lamnor, antes da invasio promovi-
da pela Alianga Negra, Lena era conhecida como Luna. Hojeem
dia, considerando que seu culto foi praticamente erradicado
naquela regido, somente os poucos sobreviventes do massacre
ainda usam o outro nome de Lena.

Descrigdo: Lena é considerada a deusa da fertilidade e da
cura— enfim, a deusa da prépria vida. Louvada principalmen-
te em vilas e regides rurais, é a ela que as mulheres rogam pela
satde dos filhos que vio nascer. Oragdes a Lena também sio
realizadas em épocas de plantio, e uma grande festa é feita em
sua honra quando a colheita & boa. A maioria dos fiéis de Lena
sio mulheres, embora isso nio seja obrigatério.

Em cidades maiores, o aspecto “curandeiro” de Lena é
mais exaltado. E comum ouvir preces em seu templo quando
os exércitos voltam de suas guerras, suplicando para que os
feridos sejam curados. Seu simbolo é uma lua prateada.

Motivagdes: Lena vé Arton como um mundo ferido. Os
massacres provocados pela Alianca Negra e aameaga da Tor-
menta a preocupam muito. Seu principal objetivo é fazer com
que Arton volte a ser um mundo cheio de vida e esperanga.

Avatar: Quando necessario, Lena visita Arton na forma
de uma menina ruiva, com profundos olhos verdes e cerca de
nove anos de idade; ou como uma mulher de pequena estatu-
ra, pele prateada como a lua, e olhos de uma cor que nio pode
ser guardada na memoria. Mesmo na forma de crianga ela fala
como uma mulher adulta e demonstra extrema inteligéncia.
Lena pode usar o poder da cura sem limitages, sendo capaz de
curar qualquer tipo de ferimento ou doenga.

Relagdes: Espantosamente, Lena € a inica deusa que
nio tem nenhum inimigo declarado dentro do Panteio —
pois mesmo os deuses mais violentos e malignos reconhe-
cem a necessidade de curar os feridos aps as batalhas. Até
Ragnar entende que é preciso existir vida para depois haver
morte (comenta-se que, apos dominar Arton, Ragnar preten-
de tomar Lena como sua esposa). A tinica divindade que
poderia ser considerada sua opositora é Tenebra, deusa da
noite e dos mortos-vivos, mas até agora nio ocorreu ne-
nhum conflito direto entre as duas.

Tendéncia: Neutra e Boa.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer neutra ou boa.

Crengas dos Devotos: A vida é 0 mais precioso presen-
te oferecido pelos deuses a0 mundo, e deve-se protegé-la da
melhor maneira possivel. Lutar ou ferir deve ser evitado e,
mesmo quando absolutamente necessario, jamais deve-se ti-
rar a vida de outro ser vivo. A vida das mulheres e criangas é
mais sagrada ainda.

Dominios: Bem, Cura, Protecio, Plantas.




Poderes Concedidos: Maximizar Cura, Médico Nato,

Potencializar Cura.

Obrigagdes e Restrigdes: Apenas mulheres podem ser
clérigas de Lena. Uma clériga precisa dar a luz pelo menos uma
vez antes de receber seus poderes divinos. A fecundagio, reali-
zada no dia do plantio, é um mistério muito bem guardado
pelas sacerdotisas — mas conta-se que nessas ocasides a pro-
pria deusa desce dos céus e fecunda suas discipulas. Quase
todas as criangas geradas pelas clérigas sio meninas, que mais
tarde se tornam discipulas e novas servas.

Clérigas de Lena sdo totalmente proibidas de lutar, usar ar-
mas ou qualquer magia capaz de causar dano. Em combate, po-
dem apenas usar magias para proteger, ajudar ou curar asi e seus
companheiros. Diante de um inimigo superior, elas podem ape-
nas fugir, render-se ou aceitar a morte: parauma clérigade Lena, é
preferivel perder a propria vidaa tird-lade outra criatura.

Servos: Clérigas, paladinos.

Areas de Influéncia: Vida, cura, fertilidade, lua, mulheres.

Simbolo Sagrado: Lua crescente prateada.

Arma Preferida: Nio ha. Servos desta deusa nio podem
langar a magja Arma Espititual e similares.

Cores Significativas: Verde, amarelo, branco.

Lema: “Antes perder a propria vida que toma-la de alguém.”

Sacerdotisa de Lena

Esta é uma deusa pacifica, feminina, e 0 mesmo ocorre
com suas clérigas. Mesmo assim, elas nio hesitam em socorrer
grupos de aventureiros que possam necessitar de sua magia de
cura. Em tempos de guerra elas acompanham os exércitos e
curam os feridos. Boa parte das cidades e vilas do Reinado tém
um templo para louvar Lena.

As clerigas desta deusa sio iniciadas desde pequenas. As
discipulas ingressam em seu estudo normalmente na idade de
nove anos. Aos doze, boa parte delas ja consegue realizar ma-
gias simples. Os templos sdo organizados por matriarquia: a
Clériga mais velha € quem assume o comando.

Sacerdotisas de Lena vestem cores brilhantes como verde,
amarelo e branco. Dizem que elas tém mania de limpeza: gos-
tam de roupas limpas e banhos constantes. Seu simbolo sagra-
do € uma lua prateada, que costumam exibir nas roupas ou em
uma tiara de prata.

Paladino de Lena

Lena aceita apenas mulheres como clérigas, e estas seguem
votos que as impedem de realizar atos violentos contra outras
criaturas. Assim, guerreiros sagrados parecem ter pouco em co-
mum com os interesses desta deusa. No entanto, eles existem!

Paladinos de Lena sdo os tinicos homens que podem rece-
ber poder divino desta deusa, sendo obrigatério que tenham
como mde uma sacerdotisa de Lena. Seu poder magico de cura

é superior ao de todos os outros paladinos — mas suas restri-
¢Oes de combate sido as mais severas. O paladino é proibidode
usar qualquer arma, ataque ou magia capaz de ferir. Sua tinica
opgdo sdo manobras ou ataques de imobilizagio, esquiva, de-
sarme e outras que ndo causam dano (no entanto, eles podem
usar armas ou ataques que provoquem dano de contusdo).

Devido a natureza matriarcal da ordem, o paladino de
Lena deve ainda demonstrar respeito a todas as mulheres. Es-
tes raros guerreiros podem ser reconhecidos por exibir em seus
pertences a lua prateada, simbolo da deusa.

Lin-Wu

Deus Dragao de Tamu-ra

Outros Nomes: Deus Dragio; Guardiio.

Descrigao: Lin-Wu € o deus dragdo louvado pelos sobre-
viventes da tragédia de Tamu-ra. Para os tamuranianos, Lin-Wu
eraum guardido, o deus que protegia o reino contra os males do
mundo exterior. O Deus Dragio também é ligado a nobreza,
tradigio e honra, os valores maiores de Tamu-ra. Muitos samurais
eram servos ferrenhos de Lin-Wu, sendo assim semelhantes aos
paladinos encontrados no resto do continente.

Embora o Deus Dragio tenha “falhado” ao proteger
Tamu-ra contraa Tormenta, Lin-Wu nio perdeu adeptos. Seus
fiéis enxergam a tragédia como “a tempestade que derrubaa
casa somente para que seja erguida uma moradia mais forte”.

Motivagdes: O objetivo de Lin-Wu é um sé: proteger o
povo tamuraniano, cujos tltimos sobreviventes agora habi-
tam o bairro de Nitamu-ra em Valkaria. Ele acha que falhou
por nio conseguir deter a destruigio de sua nagio. Hoje Lin-
Wu mantém sua atengio redobrada e jamais admitira que qual-
quer coisa venha ameagar seus protegidos.

Avatar: Lin-Wu costuma se apresentar em varias formas
diferentes. Em tempos de paz ele parece um pacifico anciio
usando um chapeu de palha e fumando cachimbo. Nesta for-
ma seu principal papel é orientar os mais jovens com ligdes de
sabedoria.

Em tempos de guerra ou situagbes de ameaga aos
tamuranianos, Lin-Wu é visto como um poderoso samurai
trajando uma armadura cor de sangue, com seu simbolo grava-
do nas costas. Nesta forma o deus carrega uma afiadissima
espada katana; dizem que, entre todos os deuses, Lin-Wu é o
mais habilidoso e mortifero no uso da espada.

Em casos de extrema emergéncia, Lin-Wu se manifesta na
forma serpenteante de um gigantesco dragio oriental, medin-
do mais de trinta metros. Cogitou-se durante muito tempo
que Tekametsu, o Imperador Dragio de Tamu-ra, era na verda-
de um avatar de Lin-Wu — mas, apds seu desaparecimento,
nio ha provas para confirmar esta teoria.

Relagdes: Protetor da honra e verdade, Lin-Wu tem como




maiores aliados os deuses Azgher, Khalmyr e Tanna-Toh. Ele
se coloca contra deuses destrutivos como Ragnar e Keen, ou
trapaceiros como Hyninn e Sszzaas.

Tendéncia: Leal e Neutro.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer exceto cadtico.

Crengas dos Devotos: Bem e mal nio existem. S3o in-
vengdes de povos primitivos, barbaros, Existe apenas a honra.
A honra separa o homem dos animais e feras. O valor de um
homem nio se mede pela “bondade em seu coragio”, mas por
sua honra.

Servos: Clérigos, paladinos, monges, samurais.
Dominios: Ordem, Protegio, Guerra, Sol.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Dom da Verdade,
Grito de Kiai, Imunidade Contra Ilusdes, Imunidade Total
ContraIlusdes.

Obrigagdes e Restrigdes: Apenas tamuranianos do sexo
masculino podem ser clérigos ou paladinos de Lin-Wu, pois
estrangeiros nio poderiam entender sua filosofia. Além disso,
devido ao carater radicalmente patriarcal da sociedade
tamuraniana, jamais é permitido que servos de Lin-Wu
lutem com mulheres, ou féméas humandides
(para eles, uma mulher ndo é um 4dver-
sario digno). Para os tamu-
ranianos, mulheres que aban-
donam suas vidas domeésticas
para viver “aventuras” estio
abandonando também seu ver-
dadeiro papel na sociedade, uma
coisa vergonhosa.

Clérigos e paladinos de Lin-

Wu sd podem usar armas tradici-

onais de seu povo (katana, nun-

chaku, daikyu, shuriken...).

Areas de Influéncia: Tudo
ligado ao povo, cultura e criatu-
rasde Tamu-ra.

Simbolo Sagrado: O
simbolo de Lin-Wu é uma
placa de metal (geralmen-
te ago) com asilhuetade
um dragio-serpente.

Arma Preferida:
Espada katana (Kami-  /

(4

Cores Significa- |/
tivas: Vermelho, verde, ‘%
dourado. 4

%

Lema: “A honra é mais
valiosaqueavida. Antes perder
avidado que perder ahonra.”

Clérigo de Lin-Wu

Os clerigos de Lin-Wu se encontram principalmente na
comunidade oriental de Nitamu-ra, em Valkaria. Assim como
0 Deus Dragio, estes sacerdotes agem como guardides de seu
povo — protegendo nio apenas suas vidas, mas também sua
honra, cultura e tradigdes.

Geralmente pacifistas, eles se encarregam de ensinar as cri-
ancas o modo de vida tamuraniano, buscando manter viva sua
cultura quase dizimada pela Tormenta. Sio eles também que
aconselham os membros da comunidade com sua filosofia e,
as vezes, enigmas. Embora evitem o conflito, clérigos de Lin-
Wu recebem treinamento com armas e artes marciais — mas s6
fazem uso desse conhecimento quando realmente necessario.

O tipico clérigo de Lin-Wu veste trajes de seda com as cores
brilhantes de seu Deus Dragio: vermelho, verde e dourado.

Samurai de Lin-Wu

O samurai de Lin-Wu é simplesmente um paladino, o
guerreiro sagrado do Deus Dragio. Assim como o guer-
reiro samurai comum se destaca por sua
nobreza, etiqueta e aristocracia, o
Samurai de Lin-Wu é notorio por
receber poder magico do deus
tamuraniano. Exceto por este detalhe, eles
sdo muito parecidos.

O paladino de Lin-Wu também

segue um severo codigo de obe-

diéncia e servidio. Mas, em vez

de servir aum lorde, ele serve

a0 proprio Deus Dragio e aos

altos-sacerdotes de sua or-

dem. Estes paladinos for-

mam a guarda de elite dos

templos e do bairro de

Nitamu-ra. Muitas vezes

também organizam expedi-

¢Oes a antiga Tamu-ra, hoje

area de Tormenta, em busca de

artefatos tamuranianos. Poucas sio
bem-sucedidas...

Uma vez que o Deus Dragio
dificilmente vai morrer, um Samurai
de Lin-Wu nunca vai realizar o suici-
dio ritual por falhar na protegio de
seu mestre. Mesmo assim, sua dis-
ciplina e lealdade sio inflexiveis. O
paladino deve seguir cada coman-
do de seu deus, e também obede-
cer a um codigo de honra proé-
prio da ordem.

|

Clérigo de
Lin-Wu




Da mesma forma que o samurai comum, o paladino de
Lin-Wu também usa armadura de fino acabamento, trazendo
no elmo um adorno metalico em forma de dragio. Suas armas

também sdo o arco daikyu, a espada wakizashi e a espada katana.

Marah

Deusa da Paz

Outros Nomes: A Dama Branca; Lyon-na entre os elfos;
Hayaentre o povo fada.

Descrigio: Enquanto os outros membros do Pantedo
parecem se alegrar diante de guerras e massacres — seja em prol
dajustica como ordena Khalmyr, seja por causas malignas como
faz Keenn —, existe uma deusa que busca a harmonia. Ela é
Marah, a deusa da paz e do amor. Embora nio seja uma cria-
doracomo Allihanna, Valkaria, Glérienn e outras, ela se enche
de compaixdo por todas as criaturas que habitam Arton e s6
deseja sua felicidade.

Marah é a deusa da paz e harmonia, venerada por aqueles
que ndo desejam lutar; e também a deusa do amor, em todos os
seus aspectos — o amor verdadeiro, afeicio, romance, paixio
carnal... todas as formas de amar. Nestes tempos de conflito,
contudo, cada vez menos pessoas acreditam que os problemas
de Arton serio resolvidos pacificamente, e o culto a Marah é
menor que outrora. Mesmo assim, a devogio a esta deusa é
fortemente abragada por humanos, elfos e algumas outras ragas.

Motivagdes: Com o levante dos goblindides e a chegada
da Tormenta, nunca antes Arton esteve tio ameagada pela som-
bra negra da guerra. Milhes podem morrer em breve, e isso
enche Marah de tristeza. A deusa da paz est4 orientando seus
sacerdotes para espalhar sua palavra, para deter a violéncia antes
que seja tarde...

Avatar: Marah vem a este mundo sob a forma de uma
mulher em vestes brancas, luminosas, como se estivessem sob
efeito de magia da luz. Ela nio parece mostrar qualquer poder
ou habilidade de combate — mas, em sua presenga, nenhuma
criatura mortal é capaz de qualquer ato violento ou agressivo.
Animais ferozes e monstros ficam mansos, guerreiros deixam
cair as armas, magos perdem todos os seus poderes ofensi-
v0s... a paz é total onde Marah esta.

Relagdes: Marah ¢é vista pelos outros deuses como fracae
tola, capaz de tolerar qualquer sofrimento ou aceitar qualquer
pacto apenas por um pouco de paz. De fato, ela ndo se importa
em sofrer dor ou humilhacio se isso trouxer calma e felicidade
ao mundo. Obviamente, Marah nio tem boas relaces com os
deuses da guerra Khalmyr e Keenn; Lena, Wynna e Grande
Oceano sio seus maiores aliados.

Tendéncia: Neutra e Boa.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer exceto Cadtico e Mau.

Crengas dos Devotos: O tinico caminho que levaa verda-
de felicidade é o caminho da paz. Viva e deixe viver. Agradeca

aos deuses pela alegria de estar vivo. Por que lutar ou guerrear
por algo que ja temos dentro de nds?

Servos: Clérigos, paladinos.
Dominios: Bem, Cura, Protegio, Sorte.
Poderes Concedidos: Aura de Paz, Talento Artistico.

Obrigagdes e Restrigdes: O Clerigo da Paz tem o dever
sagrado de buscar solugdes pacificas para qualquer conflito, e para
iss0 ele vai suportar qualquer provagio ou humilhagio. Se for
NECesSArio Viver COMO escravo entre Orcs para ensinar que a paz é
importante, ele o far. Se tiver que oferecer suas moedas paraum
assaltante goblin meio morto de fome, ele o fara. Isso nio signi-
fica aceitar injustigas passivamente — mas sim mostrar, com seu
proprio sacrificio, que a violéncia nunca é a inica saida.

Clérigos da Paz sdo proibidos de usar armas ou qualquer
magia capaz de causar dano. Em situagdes de combate, podem
apenas usar magias para proteger, ajudar ou curar a si e seus
companheiros. Quando um combate é inevitavel, o clérigo s6
pode fugir, render-se ou aceitar a morte. Ele jamais vai ferir
alguém, nem mesmo para salvar a propria vida.

Areas de Influéncia: Paz, amor, paixio, alegria, festas, bardos.
Simbolo Sagrado: Uma pena sobre um coragio.

Arma Preferida: Nio ha. Servos desta deusa nio podem
langar a magia Ama Espirituale similares.

Cores Significativas: Branco.

Lema: “A paz deve ser celebrada com alegria e amor, nio
com solenidade!”

Clérigo de Marah

Reconhecidos com facilidade por suas vestes totalmente
brancas e por seu simbolo — uma pena sobre um coragio —,
os sacerdotes de Marah sdo pregadores da paz. Sua grande
missdo é deter a violéncia, evitar guerras, acalmar conflitos, bus-
car solugdes diplomaticas. Muitos s3o escolhidos como conse-
lheiros, diplomatas e embaixadores.

Nio é raro que vitimas de desgragas venham procurar confor-
to na Ordem de Marah; sobreviventes de tragédias, guerreiros
cansados de lutar, ou qualquer um que tenha sofrido com a violén-
cia. E particularmente comum encontrar elfos nesta ordem, espe-
cialmente fugitivos do terrivel ataque a Lenérienn — masa deusa
aceita clérigos de qualquer raga. Naverdade, varios grandes herois
de Arton desistiram das batalhas para servira Marah.

Mas esta errado quem pensa que estes clérigos s3o sempre
solenes ou pacatos. Marah prega que a vida deve ser recebida
nio com violéncia, mas com alegria e amor — e os clérigos
exaltam esta face da deusa realizando grandes festas, cerimoni-
as e casamentos. Estes clérigos sio treinados para cantar e dan-
gar tio bem quanto bardos (na verdade, a deusa Marah tam-
bém ¢ adorada por bardos), e costumam ser encarregados de
organizar qualquer grande comemoragio.

Todos os templos de Marah sio magicamente protegidos




pela deusa: em seu interior é impossivel realizar qualquer ato
violento, como se a propria Marah estivesse presente. Assim, é
comum que vitimas em perigo busquem abrigo nesses locais.

Paladino de Marah

Paladinos sio guerreiros santos, entdo é dificil imaginar
que a Deusa da Paz recorra a eles. Na verdade, o paladino de
Marah é bem diferente do guerreiro sagrado convencional.

Trazendo na armadura a pena e o coragio de Marah, este
aventureiro tem como missio impedir a guerra e encontrar
solugdes pacificas para todos os problemas. Da mesma forma
que o clérigo desta ordem, o paladino é totalmente proibido de
lutar. Ele emana a mesma aura de paz possuida pelos clérigos,
acalmando toda a violéncia a seu redor.

A maior diferenca entre os clérigos e paladinos de Marah é
que os primeiros sio melhores como diplomatas, atuando em
areas civilizadas — enquanto os Giltimos sio mais indicados para
integrar grupos de aventureiros, pois sio mais resistentes e me-
lhor preparados para sobreviver aos perigos desse tipo de vida.

Megalokk

Deus dos Monstros

Outros Nomes: Fin-Horak entre os dragdes; o Destrui-
dor entre os centauros; Typhon entre as nagahs; Pai-Mestre
entre quase todos os outros monstros (naturalmente, esse
nome sera diferente em cada idioma monstro).

Descrigao: Com a crescente ameaga de Thwor Ironfist, o
deus goblindide Ragnar esta se tornando mais forte e temido.
Existe, contudo, um outro deus venerado por todas as outras
espécies de monstros inteligentes — dragGes, quimeras, medu-
sas, licantropos, insetdides... estas criaturas, quando acham im-
portante louvar aum deus, escolhem rosnar o nome de Megalokk.

Enquanto Allihanna é conhecida por dar vida as plantas e
animais “naturais”, Megalokk foi o criador de todos os seres gro-
tescos e monstruosos. Estes dois deuses sio parecidos entre si,
ambos representados como criaturas quadriipedes de muitas ca-
begas, cada uma representando um animal... ou monstro. Na ver-
dade, algumas escrituras sagradas afirmam que os dois sio irmios.

Durante milhdes de anos Allihanna e Megalokk dividiram
o mundo. Mas, enquanto a deusa da natureza era uma mie
gentil e amorosa, o deus dos monstros era um pai severo. Ele
nio acreditava em coexisténcia pacifica; simplesmente langava
sobre o mundo monstros cada vez mais terriveis, recompen-
sando apenas os mais fortes com a sobrevivéncia. Agindo como
o tipico irmdo mais velho, gostava de arruinar as criagdes de
Allihanna — dinossauros cagavam pequenos animais, que eram
obrigados a viver escondidos. Apenas mais tarde, quando os
outros deuses clamaram pelo direito de povoar Arton com
suas proprias criagdes, sua crueldade foi refreada.

Estudiosos dizem que os cultos a Megalokk nasceram
com o surgimento dos primeiros monstros inteligentes, al-
gum tempo depois do nascimento dos elfos; mas alguns estu-
dos nio concordam com isso — pois os dragbes surgiram
antes dos elfos, e neste caso o culto ao deus dos monstros seria
o mais antigo de Arton.

O deus dos monstros costuma ser visto como a contraparte
maligna de Allihanna; enquanto xamis e druidas humanos e
semi-humanos veneram a deusa, sacerdotes de espécies mons-
truosas preferem Megalokk — especialmente nas Montanhas
Sanguinarias, o lugar mais infestado de monstros em Arton.
Mas ha excegdes em ambos os casos: humanos ou semi-huma-
nos venerando Megalokk, ou monstros que oram para Allihanna.

Motivagdes: Megalokk € um pai e criador orgulhoso, como
qualquer outro deus — mas ele nio acredita em harmonia ou
equilibrio entre os povos. Esse deus impiedoso cré que a per-
feigio vem do conflito. Quando dinossauros e outros mons-
tros reinavam com sua selvageria, ele estava satisfeito.

Agora, forcado adividir Arton com outros deuses, ele apenas
rosna raivoso enquanto vé o mundo povoado por humanos,
elfos, andes, goblindides e outras criaturas “fracas”, que nem me-
reciam estar vivas. O deus dos monstros ndo entende porque o
Pantedo insiste em desperdigar Arton com tais coisas. Mais revol-
tanteainda éa crescente ascensio de Ragnar; esse miseravel deus da
morte esta arrebanhando legides de seguidores entre os
goblinoides, que antigamente eram adoradores de Megalokk.

Avatar: Megalokk visita este mundo adotando a formade
um monstro, sempre duas ou trés vezes maior que um exem-
plar normal daquela espécie. Quando precisa lidar com aventu-
reiros (ele costuma conduzir herdis na direcio de seus mons-
tros, pois sempre acha que suas criagdes serio vitoriosas), cos-
tuma usar a forma de uma esfinge, quimera ou manticora.

Relagdes: Megalokk é um deus ressentido, porque termi-
naram seus milh&es de anos de dominagio e gloria— e agora
ele precisa “dividir seu espago” com os outros. Seu acordo com
o resto do Pantefo estabelece que os monstros tém agora seus
proprios territorios (como as Sanguinarias), sendo proibido
para eles avangar contra as areas humanas e semi-humanas.

Megalokk gosta de importunar Allihanna, mas ela é a ini-
ca deusa no Pantedo que ele realmente ama (se é que um
impiedoso e cruel deus dos monstros pode amar). Megalokk
odeia Khalmyr por comandar os outros deuses contraele, e
também Ragnar por roubar a devogio de seus filhos.

Tendéncia: Cadtico e Maligno.
Tendéncia dos Devotos: Qu'alquer.

Crengas dos Devotos: Houve época em que 0 mundo
pertencia apenas is criaturas de Megalokk. Dragdes e monstros
prosperavam, esmagavam seus inimigos. Os outros deuses,
invejosos, uniram-se para apagar sua gloria e povoar Arton
com seres fracos, patéticos.

Servos: Druidas, clérigos (xamis), rangers.

Dominios: Mal, Animais, Plantas, Destruicio.
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Poderes Concedidos: Invocagio de Monstros, Memoria
Racial, Voz de Megalokk.

Obrigacdes e Restrigdes: Para ser um clérigo deste deus,
um monstro deve assumir o compromisso de proteger sua
propriaespécie e lutar por sua supremacia. Seu grande objetivo
é ajudar seus protegidos a ascender na escala evolucionaria. Ele
se torna o guardido maximo da cultura e costumes de sua raga,
ensinando aos filhotes 0 modo de sua gente. Também cabe ao
clérigo evitar o contato de sua espécie com outras criaturas
(exceto, talvez, como comida...).

Para ser clérigo de Megalokk, um humano ou semi-huma-
no deve abandonar totalmente seu antigo modo de vida e
abragar a cultura da espécie de monstro que escolheu. Isso sera
extremamente dificil — a maioria dos que tentaram termina-
ram devorados por aqueles que queriam proteger. Para os que
conseguem, contudo, o prémio é compensador: a confianga
total de uma espécie de monstro.

Clérigos de Megalokk s6 podem usar as mesmas armas e
armaduras usadas pela espécie de monstro que protege. Se essa
espécie nio usa nenhuma arma ou armadura, o mesmo vale
paraoclérigo.

Areas de Influéncia: Dragdes, monstros, morte, des-
truigio, extingio.
Simbolo Sagrado: A figura de um monstro.

Arma Preferida: Maga estrela, de preferéncia imitando
uma garra.

Cores Significativas: Nenhuma em especial.

Lema: “Humanos, elfos, andes... todos devem morrer!”

Druida de Megalokk

Entre todos os servos dos deuses, druidas sio os mais
selvagens. Apenas duas divindades maiores tém druidas. Os
mais conhecidos sio os druidas de Allithanna, a Mae Natureza.
s demais servem ao irmio mais velho e cruel desta deusa. Sio

os druidas de Megalokk.

Animais e monstros sdo inimigos desde o inicio dos tem-
pos — e essa inimizade prevalece até hoje entre seus defensores.
Da mesma forma que os druidas de Alihanna protegem os
animais e feras “normais”, druidas de Megalokk fazem o mes-
mo com relacdo a monstros, dragdes, dinossauros e feras sobre-
naturais de todos os tipos.

Como todo druida, este personagem prefere viver isolado
— bem diferente do xami de Megalokk, que atua em tribos,
bandos ou comunidades de monstros. Também como todo
druida, ele nio é muito bom para se relacionar com pessoas;
prefere devora-las!

Xama de Megalokk

Muitas criaturas se tornam xamds de Megalokk: goblins,
0rcs, Melo-0rcs, ogres, MINOtAUros, centauros e quaisquer ou-
tras ragas de humanoides ou humanoides monstruosos.

Também ha humanos, elfos e andes que se tornaram ser-
vos de Megalokk, mas eles s3o raros — e certamente nio podem
ser encontrados em reinos ou cidades. Preferem regides remotas
e perigosas, especialmente Lamnor, Galrasia ou as Montanhas
Sanguinarias. Uns poucos conseguem a incrivel faganha de viver
em harmonia com os monstros de uma regido; outros, ainda
mais raros, chegam a comandar esses monstros.

No entanto, quase todos os clérigos deste deus sio mons-
tros inteligentes que vivem em qualquer tipo de sociedade:
goblindides, ogres, orcs, kobolds, centauros malignos, mino-
tauros, licantropos, trogloditas, homens-lagarto, povos-
dinossauro e até alguns dragdes (mas nio mortos-vivos). Ge-
ralmente estes xamas assumem a lideranca de suas tribos atra-
vés do medo que seu poder inspira. Vale lembrar que nem
todos os monstros adoram Megalokk — existem aqueles que
preferem cultuar sua irm3 Allihanna, ou ainda outros deuses.

Nimb

Deus do Caos, Sorte e Azar

Outros Nomes: Curiosamente, seu nome ¢ 0 mesmo
entre todos os povos de Arton.

Descrigio: Conhecido em toda Arton comodeus do caose
do acaso, da sorte e do azar, Nimb é raramente levado a sério. Se
algo acontece em Arton, seja bom ou ruim, entdo a culpa é de
Nimb. Para muitos ele é visto mais como uma forga césmica, e nio
uma entidade consciente. OQutros acreditam que Nimb seja na
verdade um deus louco e muito perigoso: suas mudangas repen-
tinas de comportamento sdo famosas entre os deuses de Arton.

Alguns sustentam que seria Nimb, e nio Khalmyr, aquele
que realmente lidera o Pantedo. Estas pessoas engrossam a enor-
me quantidade de ditados envolvendo o deus, dizendo que
“Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as pegas ¢ Nimb”.
O simbolo deste deus é um dado comum de seis lados.

Motivagdes: Nimb acredita na aleatoriedade das coisas.
Para ele, nada é imutavel e o destino é reconstruido todos os
dias. Ele conserva grande desprezo pelos ditos profetas e ora-
culos: previsOes e profecias sdo apenas hipoteses que podem
ser jogadas a0 chio com uma simples rolagem de dados.

Avatar: Nimb jamais foi visto duas vezes usando a mes-
ma forma de avatar. A {ltima vez que esteve em Arton, entre-
tanto, o deus do caos assumia a forma de um velho e louco
viajante montado em uma mula.

Relagdes: Como é 6bvio, o deus do caos Nimb esta em
oposigio ao deus da ordem Khalmyr — especialmente porque
ndo se sabe ao certo qual deles realmente comanda o Panteio.
Ele também costuma hostilizar Lin-Wu e Thyatis. Nimb nun-
ca faz pactos duradouros, mas é comum encontra-lo agindo
com Hyninn, que alguns dizem ser seu filho.

Tendéncia: Cadtico e Neutro.

Tendéncia dos Devotos: Qualquer, exceto leal.




Crengas dos Devotos: Tudo é aleat6rio. Nada esta defini-
do. Destino nio existe. Fazemos nosso proprio destino. Qual-
quer coisa pode acontecer. Entdo, por que se preocupar com
decisdes? Jogue uma moeda. Ou um dado.

Servos: Clérigos.

Dominios: Caos, Sorte e quaisquer outros quatro (esco-
lhidos aleatoriamente pelo Mestre). Um mesmo clérigo nio
pode possuir dominios opostos.

Poderes Concedidos: Magia Oculta, Poder Oculto, Trans-
missdo da Loucura.

Obrigagdes e Restrigdes: Toda vez que um clérigo de
Nimb langa uma magia, existem chances iguais (50%) de que
ela funcione muito bem (como se recebesse o beneficio de
Maximizar Magia) ou muito mal (0 mesmo, mas com efeito
minimo). Além disso, clérigos de Nimb nio podem nunca
desistir de uma missio, e sio tratados como loucos em toda
parte; ninguém jamais confia neles.

Areas de Influéncia: Caos, sorte, azar, loucura, coragem,
aventureiros.

Simbolo Sagrado: Um dado de seis faces.

Arma Preferida: Nenhuma e todas! Ao usar a magia
arma espiritual, qualquer arma (ou outro objeto!) pode aparecer.

Cores Significativas: Preto, branco, vermelho.

Lema: “Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as
pegas é Nimb.”

Clérigo de Nimb

Ainda que a grande maioria da populagio de Arton prefira
fazer suas preces a0 Deus da Ordem, alguns questionam se ele
esta mesmo no comando. Estes se arriscam a servir Nimb, o
Deus do Caos.

Dificil saber se os clérigos de Nimb se tornam insanos
atraves do contato com este deus, ou se ja eram loucos quando
escolheram servi-lo. De qualquer forma, seu comportamento é
algo que todas as outras pessoas s6 podem considerar loucura.
Alguns sio exdticos, interessantes, divertidos até, Qutros sio
psicopatas perigosos. E aqueles do primeiro tipo podem mu-
dar para o segundo tipo a qualquer momento, e vice-versa!

Clerigos de Nimb aprendem que tudo na vida é obra do
acaso — mas, a0 mesmo tempo, nada é inevitavel. Eles ndo
acreditam que exista um tinico futuro tragado e demarcado para
cada um: o futuro muda a cada segundo, pois assim é o caos.
Por causa deste modo de pensar, Clérigos do caos estdo entre
os aventureiros mais obstinados.

Servos de Nimb dificilmente desistem de uma misséo,
embora evitem fazer planos muito extensos para o futuro. A
aparéncia de cada um é (inica: eles podem ser vestir de forma
normal (o que é raro), mas em geral usam trajes que ninguém
mais usaria. Escolhem uma das faces de um dado como seu
simbolo sagrado.

Oceano

Deus dos Mares

Outros Nomes: Grande Oceano, Ronn-Tirk entre os elfos
terrestres; Capitio Jor entre marinheiros.

Descrigio: Em Arton, como na Terra, toda avida veio do
mar. Embora muitas deusas do Pantedo sejam consideradas as
mies dos seres que habitam 0 mundo — como Valkaria criou
os humanos, Glérienn criou os elfos e Tenebra criou os andes
—, seutinico e verdadeiro pai é a 4gua salgada de onde vieram.
Esse deus-pai que comanda os mares ¢ talvez o mais antigo
membro do Pantedo, e por isso nem tem um nome: assim, é
conhecido apenas como Grande Oceano.

Naturalmente, esta é a divindade principal dos elfos-do-
mar; sua religidio acredita que o proprio mar i sua volta forma o
corpo desse deus, e que enquanto continuarem imersos esta-
rdo seguros sob sua béngio. Nio é de admirar, portanto, que
eles vejam o “mundo seco” como um lugar maldito, longe da
protegio divina. O Grande Oceano também é venerado por
muitas outras criaturas: baleias, golfinhos, homens-peixe, dra-
gOes-marinhos, certos antropossauros aquaticos... e também
alguns grupos e comunidades humanas e semi-humanas, como
marinheiros, pescadores e piratas.

Motivagdes: Houve época em que esse deus era muito
mais ambicioso, capaz de afundar continentes inteiros para am-
pliar seus dominios (coisa que ele ja fez algumas vezes...), mas
esses tempos ficaram para tras. Hoje ele esta totalmente muda-
do: ¢ um deus pacato, indolente, apatico até. Acha os outros
deuses pequenos, minisculos em suas tramas mesquinhas, bri-
gando por miseraveis pedagos de terra, enquanto seu reino é o
mais vasto de todos. Nenhum outro deus pode ameaga-lo; apa-
rentemente, nem mesmo a Tormenta € perigosa para ele — até
agora nenhuma area de Tormenta surgiu no mar.

O Grande Oceano nio se incomoda com pescadores, mari-
nheiros e outros pequenos “intrusos” em seu reino — forade
seuambiente, eles sio frageis e totalmente inofensivos. Mas seu
humor é inconstante como as marés; o Oceano pode soprar
bons ventos para conduzir navios com seguranga, ou entio des-
pejar tempestades capazes de afundar a mais resistente embarca-
¢do. Protetor das criaturas marinhas, o Grande Oceano vai se
enfurecer sempre que habitantes do “mundo seco” molestam
ou atacam seres marinhos apenas por maldade ou ganincia.

Avatar: Quando visita 0 “mundo seco”, o Grande Ocea-
no assume a aparéncia de um elfo-do-mar, um velho pirata ou
um imenso leio-marinho. No mar, ele pode adotar a formade
qualquer animal ou monstro marinho — mas sua forma mais
conhecida lembra uma gigantesca agua-viva, com tentaculos
medindo dezenas de quilémetros.

Relagdes: O Grande Oceano trata os outros deuses com
indiferenca, arrogincia e is vezes até desprezo. Algumas deu-
sas, contudo, recebem dele grande respeito e cortesia— afinal,
elas sio mies de toda a vida enquanto ele é o pai. Allihanna,




Glérienn, Lena, Valkaria e Tenebra apreciam e retribuem essa
gentileza; mas Wynna e Marah acham o Grande Oceano um
velho preguigoso.

Uma vez que a Tormenta jamais toca o mar, alguns deu-
ses suspeitam que o Grande Oceano pode ter algum tipo de
pacto com esse poder maligno. Se essas suspeitas o incomo-
dam, ele nada diz.

Tendéncia: Neutro.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: Toda a vida veio do mar. O mar é
maior, mais poderoso e mais misterioso que todas as terras
emersas. O mar nio tem necessidade de provar seu poder aos
demais, pois ele é supremo e eterno. Mas ele deve, acima de
tudo, ser respeitado.

Servos: Druidas, clérigos, rangers.

Dominios: Agua, Ar, Animais, Plantas.

Grande Oceano,
Deus dos Mares

Poderes Concedidos: Anfibio, Forma do Mar, Tridente
do Oceano, Voz do Mar.

Obrigagdes e Restrigdes: As tinicas armas permitidas para
clérigos dos mares s3o o tridente, o arpio e a rede. Eles podem
usar apenas armaduras de couro, e nio podem usar escudos.
Nio podem permanecer afastados do mar durante mais de qua-
tro dias, ou perdem seus Poderes Concedidos e suas magias.
Ambos retornam assim que o clérigo volta para o mar.

Areas de Influéncia: Mares, criaturas marinhas, marinhei-
ros, agua, tempestades.

Simbolo Sagrado: Uma concha; seus clérigos sempre usam
como simbolo uma concha verdadeira — jamais uma imitacio.

Arma Preferida: Tridente (Dente do Leviat3).
Cores Significativas: Azul-marinho, verde-agua.

Lema: “Somente vivendo em comunhio com o Grande
Oceano podemos receber a graga divina.”
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Clérigo do Oceano

A maior parte destes clérigos sdo criaturas marinhas
(elfos-do-mar, sereias e outras ragas anfibias) que orientam
suas vilas e aldeias. Seu papel é ensinar 4 comunidade como
viver em harmonia com o mar e seus habitantes. Mas tam-
bém existem sacerdotes deste deus em terra, e pertencentes a
outras ragas.

Em terra firme, clérigos dos mares habitam ilhas e 4reas
costeiras. Podem ser vistos orientando e protegendo vilarejos
barbaros, vilas de pescadores, cidades portuarias e até mesmo
embarcagbes — entre os marinheiros, acredita-se que ter um
destes clérigos a bordo traz sorte e afasta a firia do mar. Seu
papel é agir como embaixadores: eles falam aos povos da su-
perficie sobre as maravilhas do mar. Cabe aos clérigos ensinar
como aproveitar a riqueza e generosidade do oceano, mas sem
fazer coisas que o enfuregam — como matar baleias e golfi-
nhos, ou pescar em épocas de reprodugio. Um clérigo dos
mares também é responsavel pela protegio de criaturas mari-
nhas que visitam o “mundo seco”.

Além de seres anfibios, ¢ comum encontrar entre estes
clérigos elfos terrestres, meio-elfos, humanos, halflings e
minotauros. Nio se sabe sobre nenhum anfo que tenha se
tornado um clérigo dos mares, visto que andes nio gostam
muito do mar.

Estes clérigos sempre usam como simbolo sagrado uma
concha. Também é comum que tenham tatuagens ou usem
roupas adornadas com temas nauticos: ancoras, barcos, peixes,
estrelas-do-mar...

Ragnar

Deus da Morte e dos Goblinédides

Outros Nomes: O Ceifador; Leen, para os humanose
outras ragas nio-goblinoides.

Descrigio: Outrora Ragnar era considerado o Deus da
Morte dos goblins gigantes, ou bugbears; hoje, gracas a unifi-
cagio forcada pela Alianga Negra, praticamente todos os povos
goblindides aceitam Ragnar como deus supremo, emboraal-
gumas divindades humandides menores também sejam
cultuadas por orcs e hobgoblins.

Antes do nascimento de Thwor Ironfist, o general bugbear,
Ragnar era tido como um deus menor — ignorado pelos ou-
tros membros do Panteio, considerado uma “caricatura do ser
perfeito”. Entretanto, depois que Lamnor foi arrasada pelos
exércitos goblindides, o poder de Ragnar aumentou e hoje
preocupa os outros deuses.

Entre os goblinbides o simbolo de Ragnar é um circulo
branco eclipsado por um circulo negro, representando a som-
bra negra de Ragnar ao passar por Arton.

Motivagdes: Ao contrario do que muitos pensam, Ragnar
ndo quer destruir Arton — e sim dizimar os humanos, elfose
andes, para vingar-se dos milénios de humilhagio sofridos
pelas ragas goblindides ao longo da historia. A Alianga Negra
nada mais é que uma resposta a tudo isso. Quanto mais terri-
torios Thwor Ironfist conquista, maior é o poder de Ragnar.

Ragnar, : S \)
Deus da
Morte




Avatar: Ragnar pode assumir o aspecto de qualquer
goblinoide. Suas formas preferidas sio um enorme bugbear
ou hobgoblin; ou, quando pretende passar despercebido ou
disseminar intriga, um pequeno e aparentemente fragil goblin.

Nas formas de bugbear ou hobgoblin, Ragnar carrega uma
maga estrela com poderes especiais. Esta maga SEMPRE acerta
seus ataques, causa o dobro do dano de uma maga normal, e
traz em seus cravos um veneno capaz de paralisar a vitima se ela
falhar em um teste de Fortitude (CD 20). Qualquer pessoa de
tendéncia bondosa que tente empunhar a arma sera imediata-
mente fulminada por suas energias. Dizem que somente cria-
turas realmente malignas podem usar o Punho de Ragnar.

Relagdes: No momento Ragnar é o deus mais odiado no
Pantedo. Todos temem seu poder crescente, mas poucos estio
dispostos a realmente agir contra ele. Tenebra é provavelmente
sua unica aliada.

Tendéncia: Cadtico e Maligno.

Tendéncia dos Devotos: Qualquer cadtica ou maligna.

Crengas dos Devotos: Humanos, elfos, andes... sio to-
dos fracos e miseraveis. Dominaram Arton por tanto tempo
apenas porque os deuses trapacearam Ragnar. Mas agora isso
mudou. O General nos levara d vitria.

Servos: Clérigos.
Dominios: Mal, Morte, Guerra, Destruicio.

Poderes Concedidos: Aura de Panico, Fiiria Guerreira,
Inimigo de Elfos, Tropas de Ragnar.

Obrigagdes e Restrigdes: O clérigo de Ragnar, sempre
que entra em batalha, deve lutar até a vitéria ou morte — ndo é
permitido a ele se render ou desistir de um combate. O clérigo
tambeém deve oferecer um sacrificio humano (ou semi-huma-
no) a seu deus todos os meses, em ritual.

Areas de Influéncia: Goblinoides, humandides mons-
truosos, morte, matanga, selvageria.

Simbolo Sagrado: Circulo branco eclipsado por um cir-
culo negro.

Arma Preferida: Maga estrela (Punho de Ragnar).
Cores Significativas: Marrom, cinza, vermelho, preto.

Lema: “Morte aos elfos! Gloria ao General! Gloriaa Ragnar!
Gloriaa Thwor Ironfist!”

Clérigo de Ragnar

Ragnar ascendeu ao posto de Deus da Morte e membro
do Pantedo. Com isso nio apenas seus clérigos bugbears ga-
nharam mais poder, como também Ragnar passou a ser vene-
rado por membros de outras espécies humanoéides: goblins,
hobgoblins, ogres, orcs e até meio-orcs, que abandonaram suas
divindades naturais. Tudo de acordo com os planos de
Gaardalok, sumo-sacerdote de Ragnar e brago direito de Thwor
Ironfist, o general da Alianga Negra dos Goblindides.

Sendo um culto tribal, Ragnar nio costumava ter tem-
plos. Entretanto, com a tomada quase total de Lamnor, anti-
gos templos de outros deuses foram transformados em locais
de adoragio ao deus bugbear. Hoje em dia o poder de Ragnar
é tio grande que a propria estrutura dos templos tomados é
corrompida: igrejas de marmore branco hoje se mostram
enegrecidas. Muitos clérigos acham ser esta uma prova do au-
mento do poder de Ragnar nos Gltimos anos. Boa parte de
seus clérigos s3o xamis bugbear.

Muitos xamis orcs e hobgoblins ainda tentam manter
vivo o culto a seus deuses antigos, mas estio perdendo terre-
no. O maior templo de Ragnar esta situado em Rarnaakk, o

atual reino hobgoblin; eles queriam erigir um templo em hon-

raa Hurlaagh, uma divindade menor outrora cultuada por sua
raga. Mas o general bugbear fez com que mudassem de idéia...

Os clérigos de Ragnar sio figuras sinistras, mesmo entre
os membros de sua raga. Exibem em flimulas ou medalhdes o
atual simbolo sagrado de seu deus: um circulo branco eclipsa-
do por um circulo negro, representando a sombra negra de
Ragnar ao passar por Arton.

Sszzaas

Deus da Traicao e das Serpentes

Outros Nomes: O Corruptor; Senhor das Viboras; Khassir-
Thalier entre os elfos; Lacertos entre as nagahs; Cilhatta entre os
minotauros; Zhariesk entre os dragdes.

Descrigdo: Patrono das viboras, serpentes venenosas e
de tudo que é traigoeiro, Sszzaas é o senhor da intriga, perfidia
e mentira. Astuto e sagaz, este deus também era venerado por
diversas ragas de criaturas reptilianas (como alguns drages) e
por aqueles que lidavam diretamente com intriga, como politi-
COs, espies e assassinos.

Sszzaas era temido pelos outros deuses do Panteio — nem
tanto por seu poder, mas por sua incrivel inteligéncia e espantosa
capacidade manipuladora. Colocar um deus contra o outro era
um feito comum para ele, desde que ganhasse algo com isso.

Ao desmascarar um plano especialmente engenhoso de
Sszzaas, Khalmyr condenou o deus maligno, prendendo-o
em um de seus avatares — ou seja, aprisionando Sszzaas em
uma forma mortal — e destruindo-o com a ajuda de outros
deuses. Mas a verdade é que o Corruptor apenas fingiu a pré-
pria destruicio; enfraquecido, mas ativo, ele ainda ndo perdeu
seu lugar entre os vinte deuses principais. Sszzaas passou a
vagar por Arton em uma forma fantasmagorica, sem corpo,
tramando e planejando seu grande retorno.

Em sua forma verdadeira, Sszzaas é uma serpente mons-
truosa com seis olhos. Atualmente um deles est faltando: ele
pode ser encontrado no cetro de Niele, a elfa arquimaga. Ainda
que o simbolo sagrado de Sszzaas seja pouco conhecido, ele
tem a aparéncia de um poligono de sete lados, com a imagem




de uma cobra naja vertendo veneno pelas presas.

Motivagdes: Sszzaas esta sem clérigos e sacerdotes ha
muito tempo. Atualmente ele busca reerguer sua ordem, influ-
enciando mortais a propagar sua “obra” e tentar trazé-lo de
volta. Para isso ele sera capaz de fazer qualquer acordo.

Unma destas tentativas ocorreu em tempos recentes, quando
fez um pacto com o sumo-sacerdote de Keenn (mais conhecido
como Mestre Arsenal) para realizar um grande ritual de invoca-
¢do. Nio se sabe que prémio havia sido oferecido a Arsenal em
troca, ou porque o proprio deus Keenn nio interferiu. De qual-
quer forma, o plano foi frustrado gragas a atuagio de um grupo
de herdis — mas rumores dizem que, mesmo incompleto, o
ritual foi suficiente para permitir ao Corruptor recuperar parc:al
mente seu corpo fisico. Agora esse “pseudo-avatar” estaria va-
gando por Arton, cuidadosamente reunindo mais poder, de
forma tio sutil que os outros deuses ainda nem perceberam.

Avatar: Sszzaas pode assumir uma grande variedade de
formas, mas ele prefere se mostrar como um velho de olhar
sagaz e fala mansa, ou uma bela mulher de olhos verdes. O
tnico ponto em comum de todas as formas é que elas carregam
uma adaga magica de limina negra, capaz de matar qualquer
mortal com um simples toque. Suspeita-se que Arsenal tentou
invocar Sszzaas para conseguir essa arma como recompensa.

Relagdes: No momento, nenhuma. O Corruptor esta
ocultando sua existéncia dos demais deuses. Quando se reve-
lar, contudo, Sszzaas pretende se aliar a Nimb para ajuda-loa
derrubar Khalmyr e assumir o comando definitivo do Pante?o.
Entio ele ficard ao seu lado como conselheiro... até surgir uma
chance de trat-lo, é claro!

Tendéncia: Neutro e Maligno.

Tendéncia dos Devotos: Qualquer maligna.

Crengas dos Devotos: O poder nio esta na forga, nas
armas, ou mesmo na magia. O verdadeiro poder esta na trai-
¢do, na dissimulagio. Poderoso é aquele que usa os recursos do
inimigo para realizar seus objetivos. Vitorioso é aquele que faz
outros se sacrificarem em seu lugar.

Servos: Clérigos.
Dominios: Mal, Morte, Conhecimento, Enganagio.

Poderes Concedidos: Arma Envenenada, Familiar Serpen-
te, Imunidade Contra Veneno, Imunidade Total Contra Veneno.

Obrigagdes e Restrigdes: Clérigos da Traigio devem, pelo
menos uma vez por semana, realizar um ato que resulte na
corrupgio de um inocente. Isso significa convencer ou enganar
uma pessoa bondosa para que realize um ato genuinamente
maligno, mesmo que seja sem ter consciéncia disso. Foram
muitos os clérigos e paladinos que perderam seu status sagra-
do porque pensavam estar realizando o bem, mas na verdade
eram enganados por estes vildes.

O clérigo também deve fazer um sacrificio ritual humano
(ou semi-humano) em honra a seus deuses, pelo menos uma
vez por mes, Geralmente varios clérigos se retnem para realizar

o sacrificio em conjunto (basta uma vitima para cada ritual, nio
importaa quantidade de clérigos). Novamente, a vitima deve
ser uma pessoa bondosa e inocente.

Quando reconhecidos, estes sacerdotes sio imediatamen-
te cagados pelas autoridades, herdis ou pelo povo enfurecido.

Areas de Influéncia: Traigio, morte, serpentes, segredos,
manipulacio, veneno.

Simbolo Sagrado: Poligono de sete lados, com uma naja
vertendo veneno pelas presas.

Arma Preferida: Adaga curva (também chamada jambia)
ou retorcida, como a kris (Inoculadora).

Cores Significativas: Marrom, cinza, vermelho, preto.

Lema: “Sszzaazita?! Nio seja ridiculo! Como eu poderia
cultuar Sszzaas? Ele esta morto.”

Sszzaazita

Clérigos de Sszzaas, o Deus da Traigio e das serpentes,
sempre foram cagados como criminosos — e quando seu deus
foi quase destruido, eles perderam seus poderes e a ordem
quase desapareceu. Mas agora, com o retorno parcial do
Corruptor, os Sszzaazitas estdo voltando a ativa.

Esses sacerdotes sdo extremamente praticos e inteligentes,
quase sempre recorrendo a métodos considerados desonrados
ou covardes: veneno, Lhantagem 1ntr1ga, mentiras e quaisquer
meios que se provem uteis. Sua ordem cré que este é o caminho
daqueles que devem comandar o mundo. Para eles a forga bruta
é apenas uma ferramenta, assim como magia, itens magicos,
aliados... seu tinico grande objetivo é o poder.

Mesmo entre os sacerdotes ndo ha uma unido verdadeira,
pois eles consideram plenamente normal matar um colega para
tomar sua posi¢do. Afinal, se a vitima nfo antecipou esse peri-
go, ndo era digna de servir a Sszzaas...

Sendo um culto proibido, os Sszzaazitas nio usam rou-

pas tipicas que possam denuncia-los, e nem exibem aber-
tamente seu simbolo sagrado.

Tanna-Toh

Deusa do Conhecimento
Outros Nomes: Mie da Palavra; Guardii da Mente.

Descrigdo: O que faz uma civilizagio? A inteligéncia? A
ciéncia? O conhecimento? A vida em sociedade? Na verdade,
uma raga ou espécie so é considerada civilizada quando concebe
sua maior invengio — a linguagem escrita. Este precioso dom é
oferecido por Tanna-Toh, a guardid de todas as ciéncias, culturas,
artes, idiomas e informacdes. Ela é a deusa de todo o conheci-
mento conquistado por todas as ragas e culturas de Arton.

Tanna-Toh é protetora de todos os povos civilizados (enten-




Clérigos de Tannc

i

RN MR

SRR

R p e CETRRCICRE: S




da-se como “civilizado” um povo que conhece a linguagem escri-
ta). Ela é reverenciada por escribas, bardos, magos e todosaqueles
que devotam suas vidas ao estudo ou as artes. Venerada principal-
mente por humanos, elfos e andes, existem cultos a ela em quase
todas as cidades do Reinado. Recentemente os tamuranianos tam-
bém estio abragando o culto a esta deusa, orando por sua ajuda
para resgatar e preservar a cultura destruida de Tamu-ra.

Motivagdes: Entre os deuses, Tanna-Toh mais parece uma
professora severa. Para ela, apenas os povos civilizados tém o
direito de dominar Arton. Ela deseja preservar as artes e o co-
nhecimento em tempos de guerra, evitando que ele se perca, e
depois voltar a espalhar esse conhecimento em tempos de paz.

Tanna-Toh despreza os povos e criaturas inteligentes que
escolhem a ignorancia e brutalidade — como goblindides, orcs,
ogres, gigantes e tantos outros. Em sua opinifo, esses povos
barbaros precisam evoluir e aceitar novos costumes e culturas.
Pela forga, se necessario.

Avatar: Tanna-Toh costuma visitar Arton como uma an-
cid, curvada pelo peso de muitos livros e pergaminhos que leva
nas costas; ou entdo como uma barda com uma harpa.

Relagdes: Como protetora dos povos civilizados, Tanna-
Toh se encontra em oposigio a Allihanna, a deusa dos povos
selvagens — e também seu irmdo Megalokk. Ela tem boas
relagdes com Lin-Wu, Thyatis, Wynna e Valkaria.

Tendéncia: Leal e Neutra.

Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: Civilizagio € o que separa pessoas de
animais. E a conquista maxima dos povos de Arton, o grande
proposito de nossas vidas. O estudo, as artes, a cultura... sio os
mais preciosos entre os tesouros, e devem ser partilhados com
todos. Conhecer o mundo é conhecer a si mesmo e aos deuses.

Servos: Clérigos, paladinos, bardos.
Dominios: Conhecimento, Ordem, Protegio, Viagem.

Poderes Concedidos: Conhecimentos Gerais, Habilida-
des Lingiiisticas, Imunidade Contra Ilusdes, Imunidade Total
Contra Ilusdes, Talento Artistico.

Obrigagdes e Restrigdes: Servos desta deusa jamais po-
dem recusar uma missio que envolve a busca por um novo
conhecimento ou informagio; investigar rumores sobre um
livro perdido, procurar uma aldeia lendaria, pesquisar os habi-
tos de uma criatura desconhecida... esse tipo de coisa.

Um servo do conhecimento SEMPRE diz a verdade, e
NUNCA pode se recusar a responder uma pergunta — mes-
mo que isso resulte em sua propria morte. E totalmente proi-
bido para eles esconder qualquer conhecimento.

Areas de Influéncia: Conhecimento, artes, escribas, bar-
dos, povos civilizados.

Simbolo Sagrado: Rolo de pergaminho e pena.
Arma Preferida: Bordio (Amigo do Saber).

Cores Significativas: Branco, amarelo, cinza-claro.

Lema: “Nenhum conhecimento é proibido. Pergunte 0
que quuser.”

Clérigo de Tanna-Toh

O clérigo de Tanna-Toh tem como missio educar os povos.
Em grandes cidades eles assumem o papel de professores, ensi-
nando ciéncias, artes e especialmente leitura e escrita. Em areas
mais remotas, empenham-se em levar cultura a povos barbaros.

Na maioria das cidades de Arton, os templos de Tanna-
Toh funcionam como escolas, academias, universidades, bibli-
otecas e museus — eles sio os guardides definitivos das artes e
do conhecimento. Qualquer pessoa em busca de cultura ou
informagio sera bem recebida por estes sacerdotes, famosos
por sua extrema paciéncia.

Embora nio ensinem magia, alguns destes clérigos po-
dem ser vistos atuando na Grande Academia Arcanade Valkaria.
Tanna-Toh também é reverenciada pelos bardos de Arton, que
invocam seu nome em busca de inspiragio.

Sacerdotes de Tanna-Toh sdo basicamente pacifistas —
mas estdo errados aqueles que os enxergam apenas como pro-
fessores inofensivos: os membros da ordem também recebem
treinamento em combate para proteger aquilo que tanto valo-
rizam. Estes clérigos podem ser vistos atuando como guardas
em grandes bibliotecas e museus, ou participando de aventu-
ras que envolvem a busca por conhecimentos perdidos.

O tipico clérigo de Tanna-Toh exibe em suas vestes um
rolo de pergaminho e uma pena cruzando-se.

Paladino de Tanna-Toh

A Deusa do Conhecimento nfo € necessariamente pacifi-
ca. Conhecimento é um tesouro como outro qualquer. Muitas
vezes & preciso lutar para obté-lo, ou para protegé-lo.

Os paladinos de Tanna-Toh sdo guerreiros santos especia-
lizados em missdes que envolvem resgatar ou salvar tesouros
culturais. Eles sio treinados para reconhecer e localizar esses
itens de forma mais eficiente que outros paladinos. Sio gran-
des detetives, mestres em interrogatorio, seguir pistas, localizar
armadilhas, detectar passagens secretas... em termos de investi-
gacdo, nem mesmo os paladinos de Khalmyr se comparam.

O paladino de Tanna-Toh sempre exibe o simbolo sagra-
do de sua deusa na placa peitoral, escudo ou flimula.

Tauron

Deus da Forca e Coragem

Outros Nomes: Divina Serpente, entre povos saurdides;
Grande Rei Horkkon entre os orcs; Moréia de Fogo entre os
elfos-do-mar; Li-chak entre os trogloditas.

Descrigio: Durante anos, os estudiosos do Reinado pen-




savam na Divina Serpente como integrante do Pantedo — o
que realmente parecia estranho, levando em conta que esta deu-
sa é cultuada apenas por um pequeno numero de tribos
sauroides na remota ilha de Galrasia. Mais tarde, atraves do
contato com os minotauros de Tapista, foi revelado que o
verdadeiro Deus da Forga e Coragem é na verdade Tauron, o
Touro em Chamas.

E quanto a Serpente? Seria ela na verdade uma deusa me-
nor, que nunca fez realmente parte do Pantedo? Teria ela sido
expulsa para dar lugar ao touro? Ou seria a Serpente apenas
uma face do préprio Tauron? O Deus da Forga nio parece
interessado em revelar a resposta...

De qualquer forma, exceto pelo aspecto, Tauron incorpora
exatamente os mesmos aspectos da Serpente. Ele representa
dois conceitos que parecem opostos: a dominagio dos fortes
sobre os fracos, e também a protecio dos fracos pelos fortes.
Mas, acima de tudo, é o deus da coragem, determinagio, da
forga fisica e forca interior.

Seus propositos ndo podem ser claramente vistos como
malignos ou benignos. Tauron é temido pelos doceis e puros,
mas venerado e amado pelos fortes e corajosos. Por cultua-lo
como sua principal divindade, os minotauros sio temidos
pela maioria dos povos.

Motivagdes: Tauron comanda que seus guerreiros devem
ser supremos entre as feras. Devem ser como o ledo na savana:
cagar todos e nunca ser caga de ninguém. Ele também diz que os
fracos nio devem ser apenas dominados pelos fortes, mas pro-
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tegidos. Os seres mansos e doceis do mundo, frageis diante da
luta pela sobrevivéncia, tém o direito sagrado de receber protegio.
Contudo, Tauron tambem exige que o fraco pague tributo ao
forte — seja na forma de respeito, oferendas ou até escravidio.

Avatar: Quando interage com mortais, Tauron assume a
forma de um touro negro em chamas, ou um grande minotauro
com a cabega envolta em chamas. Orgulhoso, ele jamais disfarca
sua forma ou identidade verdadeiras.

Relagdes: Tauron € um dos mais agressivos e competiti-
vos entre as divindades do Pantedo — todos os outros deuses
evitam qualquer contato com ele. Ocasionalmente, contudo, ele
recebe em seu reino a visita de Tenebra; suspeita-se que exista
uma ligaco secreta entre os dois, embora ninguém saiba qual é.

Tauron costuma desafiar os deuses fortes (como Khalmyr,
Nimb, Ragnar, Grande Oceano...) e amparar os fracos, como
Lena, Mara e especialmente a pequena e fragilizada Glérienn.
Khalmyr e Nimb, tidos como lideres do Panteio, foram repe-
tidas vezes desafiados em combate por Tauron — mas ele
nunca conseguiu vencer nenhum deles.

Tendéncia: Leal e Neutro.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: O mundo se divide em fortes e
fracos. O fraco deve tributo, respeito e obediéncia ao forte. De
igual forma, o forte deve protegio ao fraco.

Servos: Clérigos, guerreiros, barbaros.

Dominios: For¢a, Fogo, Protecio, Guerra.
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Poderes Concedidos: Coragem Total, Fria Guerreira,
Imunidade Contra Veneno, Pacto com a Serpente.

Obrigagdes e Restrigdes: Um clérigo de Tauron deve
mostrar coragem em combate, jamais lutando com um opo-
nente em desvantagem numérica, e nunca usando armas ou
poderes superiores aos do oponente. Clérigos de Tauron tam-
bém sdo proibidos de usar armas de arremesso, de projéteis ou
qualquer outra forma de ataque a distincia; s podem lutar
COrpo-a-corpo.

Areas de Influéncia: Forca, coragem, batalha, escravidio,
minotauros, povos barbaros.

Simbolo Sagrado: Cabega de touro em chamas.

Arma Preferida: Machado grande (Destrogador) ou chi-
fres, no caso dos minotauros.

Cores Significativas: Vermelho, branco, dourado.

Lema: “Primeiro vocé deve provar ser forte. Depois, deve
dominar os fracos.”

Clérigo de Tauron

Emboraaface da Divina Serpente ainda seja aceita entre mui-
tos devotos, 0 povo minotauro se recusa a crer que sua principal
divindade seja feminina, pois a forga estaria associada ao sexo
masculino (vale lembrar, nfio existem minotauros fémeas). E uma
vez que a raga dos minotauros tem muito mais contato com o
povo civilizado que os selvagens antropossauros de Galrasia, o
nome de Tauron é hoje muito mais difundido no Reinado.

Apesar de venerar uma face diferente da serpente em cha-
mas, o clérigo de Tauron segue os mesmos preceitos. Valoriza
aforga, coragem, forga de vontade e protegio dos mais fracos.
Também determina que o fraco deve ser dominado pelo forte
— 0 que combina com a politica escravista dos minotauros.

Tauron é o deus mais venerado em Tapista, onde seus
clerigos sdo comuns. Eles exibem ttinicas onde se vé o simbo-
lo de seu deus: uma cabega de touro em chamas. Um clérigo de
Tauron nio costuma necessariamente adotar um servo ou es-

cravo, como faria um clérigo da Serpente — mas as vezes o faz.

Clérigo da Serpente

Como uma face de Tauron, a Grande Serpente é adorada
principalmente pelas nagahs, pelas dragoas-cagadoras (tipo de
mulheres-lagarto guerreiras de Galrasia) e algumas outras ragas.
Esta deusa enigmatica tem propdsitos estranhos e um tanto
contraditorios, sendo dificil dizer ao certo se seus sacerdotes
sdo malignos ou benignos. Eles veneram a forga, a coragem, a
determinagio e a protegio dos fracos, mas também praticam a
tirania e a escraviddo.

Sdo muito raros os cultos humanos ou semi-humanos a
Serpente. Ela é mais venerada por povos bestiais que seguem a
lei do mais forte, como orcs, goblinbides e minotauros — sen-
do que cada um destes povos vé a Serpente de uma forma dife-

rente. Infelizmente, a maioria dos devotos da Serpente obedece
apenas sua primeira lei (dominar os fracos), e nio entende ou
ignora a segunda (proteger os fracos): apenas as dragoas-cagado-
ras seguem com fidelidade total os ideais da Serpente.

Um clérigo da Serpente acredita que tem a obrigagio de
encontrar e adotar (ou escravizar) uma criatura mais fraca e
protegé-la pelo resto da vida. O clérigo JAMAIS deve aceitar
qualquer ajuda desse protegido. Por outro lado, o protegido
precisa honrar seu protetor — e deve ser castigado imediata-
mente se demonstrar qualquer desrespeito.

Clérigos da Serpente sio proibidos de usar armas de arre-
messo, de projéteis ou qualquer outra forma de ataque a dis-
tancia. Eles s6 podem usar armaduras feitas com o couro de
criaturas mortas por eles proprios.

Tenebra

Deusa das Trevas

Outros Nomes: Senhora Morte em cultos humanos; Lulna
entre os minotauros; Luah-kai entre trogloditas; Mie-Noite
entre mortos-vivos.

Descrigao: Deusa da noite, das trevas, dos reinos caver-
nosos e criaturas subterrineas, Tenebra é a grande inimiga de
Azgher, o deus-sol. Diz alenda que, no inicio dos tempos, os
dois lutaram para decidir quem reinaria em Arton — o dia ou
anoite? A batalha terminou em empate: por isso, hoje, cada
deus domina o mundo durante doze horas.

Tenebra é a mie de tudo que anda e rasteja A noite: morce-
gos, vampiros, zumbis e todos os tipos de mortos-vivos sio
seus protegidos. Isso costuma levar quase todos em Artona
pensar que se trata de uma deusa maligna. O que nem sempre
¢ verdadeiro, pois ela protege igualmente todas as ragas e criatu-
ras noturnas e subterrineas, sejam boas ou mas. Na verdade,
embora os andes tenham como divindade principal o deus
Khalmyr, teria sido Tenebra alegitima criadora desta raga —
sendo ela a segunda divindade mais cultuada em Doherimm,
O reino secreto anio.

Por sua ligagio com os mortos-vivos, alguns cultos hu-
manos tratam Tenebra como uma deusa da morte — o que é
uma interpretagio errada, pois Leen (ou Ragnar) é o verdadeiro
portador desse titulo. Claro que isso nio colabora em nada
para melhorar a péssima reputagio desta deusa. Mesmo assim,
alguns templos em sua honra podem ser encontrados em cer-
tos pontos do Reinado.

Motivagdes: Pelo menos sob o ponto de vista dos hu-
manos, elfos e outras ragas, Tenebra s6 pode ser considerada
maligna. Afinal, é ela quem povoa a noite e a escuridio com
criaturas perigosas. Claro que a propria deusa pensa diferente:
ela deseja apenas a prosperidade dos seres noturnos e subterri-
neos — especialmente os andes, sua melhor criagio.

Assim como Azgher vigia e protege Arton durante o dia,




Tenebra é vigilante 4 noite — nada acontece sob as estrelas sem
seu conhecimento. Tenebra também esta preocupada com a
Tormenta: nas areas atacadas ndo existe dia e nem noite, apenas
tempestades rubras. Isso pode significar que, além de Azgher,
agora existe um terceiro poder lutando por Arton. Uma guerra
entre dia, noite e tormenta. N3o parece bom...

Avatar: Quando vem a este mundo, Tenebra surge na
forma de uma vampira extremamente atraente, uma velha bru-
xa, ou uma ana. Durante a noite ela é totalmente invulneravel a
qualquer ataque; durante o dia, contudo, ela pode ser ferida—
mas Tenebra nunca visita Arton de dia.

Relagdes: Obviamente, Tenebra odeia Azgher. Ela tam-
bém guarda ressentimentos com relagio a Khalmyr, uma vez
que o deus da justiga se tornou preferido pelos andes, raga que
ela propria criou. Ela tem boas relagdes com Megalokk e Ragnar,
seus aliados mais confiaveis; e também algum tipo de pacto
secreto com Tauron.

Tendéncia: Neutra.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: A Mie Noite nio é compreendida.
Ela oferece ao mundo frescor contra as chamas de Azgher,
abrigo contra sua luz cegante. Ela transforma os seres para que
sejam capazes de viver nas trevas: assim, quando Azgher nio
brilhar mais (e ele NAO vai brilhar para sempre), os povos de
Arton poderio sobreviver.

Servos: Clérigos.
Dominios: Mal, Morte, Terra, Protecio.

Poderes Concedidos: Comunhio com as Sombras, Ex-
pulsdo Aprimorada, Inimigo de Elfos, Visdo no Escuro.

Obrigagdes e Restrigdes: A deusa Tenebra exige que seus
sacerdotes jamais sejam vistos sob a face de Azgher, seu grande
inimigo. Assim, um clérigo das trevas jamais pode ser tocado
pelo sol, devendo agir apenas i noite ou em subterrineos.
Caso receba luz do sol, seja de forma intencional ou nio, perde
imediatamente seus Poderes Concedidos e magias; ambos se-
rio recuperados apenas no préximo anoitecer.

Areas de Influéncia: Noite, andes, mortos-vivos, lican-
tropos, criaturas noturnas ou subterraneas, necromantes, trevas.

Simbolo Sagrado: Estrela negra de cinco pontas.

Arma Preferida: Shurikens, estrelas de arremesso ninja
(Luzes da Noite).

Cores Significativas: Preto.

Lema: “Uma coisa tdo bela quanto a noite nio pode ser
maligna.”

Clérigo de Tenebra

A Deusa das Trevas é muito querida entre o povo anio.
Apesar de sua rivalidade com Khalmyr, é a segunda divindade
mais cultuada pela raga. No reino oculto de Doherimm, onde
nio é vistacomo maligna, Tenebra tem grandes templos e uma

ordem bem organizada. A religido and acredita que Tenebraseja
na verdade a esposa do deus da justi¢a; uma vez que entre
andes as brigas entre marido e mulher sio muito comuns (e
bastante violentas!), eles acham natural que Khalmyr e Tenebra
estejam sempre em meio a esCaramugas...

Os clérigos andes se empenham em demonstrar a0 mundo
que Tenebra ndo é nenhum deménio maligno. Ela é umadeusa
de esperanga, prontaa oferecer conforto e forga a seus devotos —
e seu manto de escuridio € uma dadiva gentil a0 mundo.

A opinido destes clérigos sobre os mortos-vivos é variada.
Muitos cultos de Tenebra rejeitam totalmente a idéia de que
sua deusa tenha criado estes monstros. Qutros acreditam que
ela os fez para testar a bravura daqueles que ousam desafiar a
escuridio. E outros ainda dizem que os mortos-vivos ndo
devem ser destruidos, mas sim controlados — pois sio servos
oferecidos pela deusa para seus clérigos mais fiéis.

Os humanos, andes e outros semi-humanos que cultuam
Tenebra vestem roupas e armaduras negras. Trazem no peito o
simbolo da deusa, uma estrela negra de cinco pontas.

Clérigo da Mae Noite

A Deusa da Noite e das Trevas tem muitos seguidores,
cada um com sua propria visdo de Tenebra. Paraalguns, ela é
gentil e conforta seus devotos quando o mundo se torna mais
perigoso e sombrio. Para outros, € uma conquistadora impla-
cavel que comanda legides de criaturas malignas. Ela povoou o
mundo com mortos-vivos e outras abominagdes, mas tam-
bém foi responsavel pela criagio do nobre povo anio. Assim,
fica dificil saber com certeza se Tenebra é uma deusa bondosa
oudiabdlica.

Mie Noite é como a deusa Tenebra é conhecida pelos
Mortos-vivos. Sim, pois os proprios mortos também buscam
seu poder — qualquer morto-vivo com inteligéncia suficiente
para descobrir a existéncia da deusa pode tentar se tornar seu
sacerdote. Existem em Arton muitos vampiros, mimias e
fantasmas com poderes divinos concedidos por Tenebra.

E além de mortos-vivos e andes, a Mie Noite também
tem sacerdotes e xamis entre outras criaturas noturnas — es-
pecialmente licantropos. Dizem que a propria maldigio dos
lobisomens foi um “presente” desta deusa para a raga humana,
uma forma de torna-los mais intimos com a noite.

Mortos-vivos e licantropos que cultuam Tenebra tornam-
se mais resistentes a certos ataques e magias que normalmente
os afetam. Mortos-vivos, por exemplo, nio sio sujeitos a ex-
pulsio ou fascinagio. E a redugio de dano dos licantropos nio
pode ser vencida por armas de prata (apenas armas mégicas, de
forma normal).

Garra de Tenebra

O passado recente da raca élfica esta repleto de tragedias, mas
talvez nenhum evento isolado seja mais triste que o surgimento




dos elfos negros. Sua amargura ¢ tanta que afeta sua propria
aparéncia fisica, tornando seus olhos e cabelos totalmente ne-
gros (entre os elfos normais, essa cor é rara). Liderados por
Berforam, um dos maiores guerreiros élficos de Arton, esta seita
tem como objetivo principal cultuar a deusa Tenebra e cagar os
clérigos de Glérienn, a traidora Deusa dos Elfos.

Em sua amargura, os elfos negros chegaram a criar um
grupo especial de guerreiros com poderes divinos. Eles sio
os Garras de Tenebra, uma versdo pervertida das Espadas de
Glorienn — os antigos paladinos desta deusa. Recebendo
poder de Tenebra, eles sio os mais terriveis inimigos dos
clérigos de Glorienn. Sio o que existe de mais parecido com
“paladinos das trevas”.

Os Garras também tém acesso a Armadura Negra, um item
magico especial. Muito leve e silenciosa, ela oferece CA +2 sem
’ . A y
qualquer interferéncia ou penalizagio em Destreza ou pericias.

Além das obrigagdes e restrigbes normais, os Garras de
Tenebra devem seguir os seguintes mandamentos: proteger os
elfos negros com sua vida, se necessario; obedecer o lider
Berforam sem questionar; e nunca usar armas de seres inferio-
res (qualquer arma nio élfica).

As (inicas armas que podem usar sio a espada, o arco e a aji
— uma pega metalica em forma de arco, onde a limina seria o
arco propriamente dito e a empunhadura seria a corda. Essa
arma existe em tamanho grande (para ser usada com as duas
mios; mesmo dano de uma espada longa + 1) e pequeno (usa-
da com uma s6 mio; dano igual a0 de uma adaga +1).

Thyatis

Deus da Ressurreicao e Profecia

Outros Nomes: Thyatis ndo é conhecido por outros nomes.

Descrigao: Deus da ressurreigio e da profecia, Thyatis
tornou-se conhecido em toda Arton ap6s seu maior feito —a
magica de Triunphus, a cidade da vida eterna. Foi ele quem
concedeu a cidade sua famosa bengio/maldigio, que transfor-
mou seus habitantes em “imortais”; naquele lugar, sempre
que uma pessoa morre por causas nio-naturais, ela retorna
magicamente i vida.

Mesmo além das fronteiras de Triunphus, Thyatis conta
com um contingente razoavel de fiéis espalhados pelo conti-
nente, embora seus templos n3o sejam tio comuns quanto os
templos de outros deuses.

Thyatis é também freqiientemente vinculado aos dons da
profecia e da premonicio. Dizem que existem clérigos de Thyatis
atuando como oraculos, capazes de prever o futuro e prevenir
aventureiros sobre aquilo que esta para acontecer. Mas estes
sacerdotes sio raros e dificeis de encontrar — muitos até acredi-
tam que sejam lendas. Sem diivida, o mais famoso e acessivel
(mas nem tanto) destes adivinhos é o sempre misterioso Ora-
culo de Triunphus; alguns especulam que esta figura seja o

verdadeiro sumo-sacerdote de Thyatis, enquanto outros afir-
mam que seja na verdade seu avatar. Quando interrogado a
respeito da existéncia de outros oraculos, o clérigo apenas per-
manece em siléncio, aumentando ainda mais o mistério.

Por incrivel que possa parecer, ndo existem pinturas ou
esculturas de Thyatis — ninguém conhece sua verdadeira apa-
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rencia. O simbolo sagrado exibido pelos clérigos da ordem é
uma ave fénix.

Motivagdes: Thyatis acredita que a ressurreigio ¢ uma nova
chance. Para ele, quando uma vida termina de modo brusco e
injusto, deve ser retomada. Uma pessoa assassinada, por exem-
plo, teve seu “tempo de aprendizado” no plano material rou-
bado de si. Voltar é como ter a oportunidade de refazer a mes-
ma ligio, desta vez conhecendo os erros que se deve evitar.

Mas apesar de justo, bondoso e generoso, Thyatis cobra
um prego por sua dadiva. A ressurrei¢io é uma chance de me-
lhorar, de evoluir —uma chance que nio deve ser desperdigada
com uma vida estagnada, pouco produtiva. Em Triunphus,
aqueles que retornam da morte tornam-se prisioneiros da cida-
de e ndio podem escapar até vencer uma série de desafios pro-
postos pelo proprio deus — incluindo uma incurso atraveés
de cavernas sob a cidade, infestadas de monstros.

Na historia de Arton conta-se inimeras lendas sobre aven-
tureiros envolvidos em grandes missdes para saldar dividas
com Thyatis. Neste aspecto, o deus da ressurreigio é muito
parecido com Valkaria, a deusa da ambigio: ambos desejam
que seus devotos sejam corajosos, aventureiros, sem medo de

desafios.

Avatar: Nio ha noticias de aparicdes recentes de Thyatis
em Arton ou comprovagdes de apari¢des passadas. Diz a lenda
que ele surgiu pessoalmente diante do sacerdote Krilos ao lan-
car sua bengio/maldigio sobre Triunphus — mas esse clérigo
morreu em seguida, sacrificando a propria vida para salvar seu
povo. Por esse motivo, alguns acreditam que ninguém deve ver
aface de Thyatis ou morrera, sendo esta a razio pela qual nin-
guém conhece sua aparéncia. Alguns estudiosos, contudo,
acham que Thyatis pode se manifestar em Arton com a forma
de uma fénix.

Relagdes: Sendo considerado o deus da ressurreicio,
muitas vezes Thyatis € apontado também como um deus da
vida, em oposigio direta a Ragnar/Leen — mas este aspecto
nio é facilmente aceito pelos estudiosos de Arton; eles afir-
mam que a divindade mais proxima deste papel seria Lena, a

deusa da cura e da fertilidade.

Thyatis tem boas relagdes com Valkaria, Lena e Tanna-
Toh. Ele é adversario de Nimb e Tenebra.

Tendéncia: Leal e Bom.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: Um grande destino nio pode ser
vencido. Cada ser vivente no mundo tem uma missio, um
objetivo, que a morte nio pode deter. Aqueles que tenham se
desviado do caminho devem ser orientados a retornar.




Servos: Clérigos, paladinos.
Dominios: Cura, Fogo, Conhecimento, Viagem.

Poderes Concedidos: Destruir o Mal Adicional, Dom da
Ressurreigio, Dom da Imortalidade, Dom da Fénix, Dom da
Profecia.

Obrigagoes e Restrigdes: Muitas vezes, quando ressus-
cita alguém, o clérigo pode experimentar uma visio — durante
aqual ele recebe uma mensagem dos deuses, uma missio para
avitima que acaba de salvar. E papel do clérigo estar presente
quando essa pessoa desperta para transmitir a mensagem, e 0
ressuscitado deve cumprir a missdo como pagamento por sua
dadiva. Caso a vitima recuse ou desista da missio, comega a
perder um Ponto de Vida por turno e seu corpo é reduzido a
cinzas, sem que nenhum outro poder consiga trazé-la de volta
avida. O processo pode ser interrompido confessando seu

-pecado e pedindo perddo a um clérigo de Thyatis.

Servos destes deuses sio proibidos de matar seres inteli-
gentes. Eles podem combater e até ferir essas criaturas, mas
nunca matar.

Areas de Influéncia: Ressurreicio, profecia, aventureiros,
coragem, fogo.

Simbolo Sagrado: Uma ave fénix.
Arma Preferida: Kama, pequena foice (Garras da Fénix).
Cores Significativas: Laranja, ouro, amarelo.

Lema: “Todos merecem uma nova chance.”

Clérigo de Thyatis

Sacerdotes de Thyatis sio particularmente not6rios em Triun-
phus, onde tém a tarefa de cuidar das pessoas mortas até que elas
sejam trazidas de volta a vida pela bengio/maldicio. Eles também
tratam de informar e confortar aqueles que ficam perturbados com
o fendmeno. Forasteiros que tenham encontrado a morte em
Triunphus (e agora niio podem mais sair) recebem dos sacerdotes
moradia temporaria e orientagio para construir ali uma nova vida;
depois de avaliar seu carater e suas capacidades, os clérigos podem
recomendar aos forasteiros cargos adequados.

No resto do continente, o papel dos clérigos de Thyatis é
um tanto diferente. Gragas aos poderes que recebem, sio
constantemente procurados por grupos de aventureiros para
ressuscitar amigos mortos em batalha ou parentes assassina-
dos. Eles ndo fazem distingdo entre um valoroso paladino e
um assassino implacavel, acreditando que todos merecem uma
nova chance. A tinica restrigio € que, respeitando os designios
de seu deus, clérigos de Thyatis nio trazem de volta a vida
pessoas que tiveram morte natural.

Embora nio aceitem pagamento em dinheiro por seus
servigos, & comum que os clérigos pecam um favor em troca da
ressurrei¢io — especialmente quando tratam com aventureiros
obviamente poderosos. Clérigos malignos deste deus (sim,
eles existem) podem exigir o cumprimento de missdes extre-
mamente perigosas em troca da béngio.

Clérigos de outras ordens sdo aceitos nos templos de
Thyatis, embora servos de deuses malignos sejam vistos com
desconfianca.

Paladino de Thyatis

O Deus da Ressurreigio tem paladinos, embora eles sejam
pouco conhecidos. Trazendo no peito, escudo ou flimula a
imagem sagrada da ave fénix, eles ensinam Arton que o bem e
a justiga nunca morrem... assim como eles proprios.

Muitos paladinos de Thyatis sdo imortais! Quando sio
mortos, retornam magicamente a vida apds algum tempo (em
geral 3d6 dias), ndo importando a causa da morte. Queime-o
até as cinzas, e elas vio se reunir para refazer o corpo. Corte-o
em mil pedagos, e esses pedagos se unem novamente. Afaste
os pedagos, enterre bem longe um do outro... e nio vai adian-
tar nada, pois um deles vai regenerar completamente e trazer o

paladino de volta.

Claro que esse dom torna o paladino de Thyatis muito pode-
roso, mas ele nio é invencivel. Existe uma forma secreta de mat-
lo, chamada Morte Verdadeira. Pode ser qualquer ato ou evento
comum: um gole de vinho élfico, o beijo de uma fada, o soco de
um ogre, o toque de um dragio, uma gota de chuva no outono...
nio importa. Se esse evento ocorrer com o paladino de Thyatis, ele
morrera instantaneamente e ndo podera ser ressuscitado.

Em geral, para descobrir qual sua Morte Verdadeira, o paladi-
no deve antes realizar uma grande missio para Thyatis. Essa infor-
magio s6 pode ser revelada ao paladino por um grande represen-
tante deste deus: seu sumo-sacerdote ou o proprio Thyatis.

Wynna

Deusa da Magia

Outros Nomes: Dallia, entre os elfos.

Descrigdo: Wynna, como é chamada em boa parte dos
reinos de Arton, é considerada a deusa da magia. Ela protege
0s Magos € provem as energias misticas necessarias para a exe-
cugdo de suas magias.

Ha controvérsias entre os magos a respeito de sua existén-
ciaou ndo. O Grande Mestre Talude é um dos mais fiéis segui-
dores de Wynna, e diz que deve a ela sua atual condigio de
mago supremo. O notério Aleph Olhos Vermelhos também
teria recebido da deusa seus grandes poderes. A maioria dos
devotos de Wynna (em sua grande maioria magos) usa no
dedo indicador um anel dourado com um pequeno rubi
encravado no centro, como simbolo de sua crenca.

Mas outra corrente de pensamento, defendida pelo mago
Vectorius, cré que a magia ¢ apenas uma energia natural e consi-
dera absurda a existéncia da deusa. Naturalmente, isso alimen-
taainda mais a eterna rivalidade entre Talude e Vectorius.

Motivagdes: O que Wynna mais deseja é a expansio e o
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reconhecimento da magia. Quanto mais pessoas conhecem e
utilizam magia, melhor sera o mundo. As forgas magicas sio
uma dadiva que ela oferece ao povo de Arton para que usem
como quiserem — seja para o bem ou para o mal, pois ela
acredita principalmente na liberdade de escolha. Por isso ela per-
mite que tanto magos benignos quanto malignos usem a magia.

Avatar: Wynna costuma assumir a forma de umalinda e
exuberante maga de cabelos longos e verdes, ou um humano
ilusionista gordo e bonachio.

Relagdes: A deusa da magia é aliada de Tanna-Toh, a deusa
daarte e conhecimento, e da deusa élfica Glorienn. Ela também
tem boas relagdes com Thyatis. Seus maiores oponentes sdo os
deuses de povos que desprezam a magja, preferindo selvageriae

barbarie: Ragnar, Tenebra, Keenn, Megalokk e outros.
Tendéncia: Cadtica e Neutra.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: Toda a magica veio de Wynna.
Sem essa energia maravilhosa, o mundo seria arido e a vida
seria impossivel. A magia existe para trazer felicidade ao mun-
do. O uso da magia jamais deve ser negado a ninguém.

Servos: Clérigos.
Dominios: Magia, Sorte, Ar, Agua, Fogo, Terra.

Poderes Concedidos: Habilidades Magicas Ampliadas,
Magia Maxima, Magia Oculta, Mago Nato.

Obrigagdes e Restrigdes: Apenas personagens capazes
de langar magja arcana (magos, feiticeiros, bardos...) podem ser
clérigos de Wynna. Devem, portanto, ser multiclasse.

Areas de Influéncia: Magia, magos, feiticeiros, fadas, usu-
arios de magia arcana, elementos.

Simbolo Sagrado: Um anel metalico.
Arma Preferida: Adaga (Belo Presente).

Cores Significativas: Cinza, ou estas seis cores combinadas:
a0 (verde-azulado), vermelho, azul-claro, verde, branco e preto.

Lema: “A magia é to preciosa quanto a vida. Voceé nega-
ria a vida a alguém? Entio, como a magia poderia ser negada
aalguém?”

Clérigo de Wynna

Ninguém em Arton duvida da existéncia da magia — seus
feitos maravilhosos podem ser testemunhados por qualquer
pessoa quase todos os dias. Mas muitos acreditam que a magia
é apenas uma energia, um recurso natural. Outros, contudo,
estio certos de que essa dadiva é oferecida por Wynna, a Deusa
daMagia.

Quase nio existem clérigos de Wynna, porque ela é vene-
rada apenas por magos. Um clérigo s6 recebe poderes extras de
Wynna quando ele também é um mago, feiticeiro ou bardo
verdadeiro, uma combinagio um tanto rara. Estes clérigos po-
dem ser encontrados mais facilmente no reino de Wynllae
também na Academia Arcana, que tem Wynna como patrona.

O simbolo sagrado de Wynna é um anel metalico. Ele
representa a magia, a energia que mantém o mundo coeso e em
movimento. Nio por acaso, muitos desses anéis compdem a
vestimenta da propria Wynna. Mas o mais comum é que seus
devotos usem um simples anel.

Valkaria

Deusa da Humanidade

Outros Nomes: Valkaria nio € muito conhecida como deusa
em outras partes de Arton, portanto nio tem outros nomes.

Descrigio: Existe alguém responsavel pela eterna insatis-
fagio e descontentamento dos seres humanos. Outrora uma
das mais importantes divindades de Arton, Valkaria concedeu
aos humanos a ambigio — seu maior defeito e também sua

maior qualidade.

Assim, Valkaria é tida como a deusa da ambicio, da con-
quista e da evolugio, mas de um modo positivo. Ela é a patrona
das grandes expedigdes, descobertas e aventuras da raga huma-
na. Foi adequado, portanto, que os primeiros exploradores
vindos de Lamnor encontrassem uma imensa estatua da deusa
esperando para recebé-los em Arton. Alguns também pensam
que a chegada de Lorde Niebling, o gnomo inventor, teria sido
arquitetada pela propria deusa.

Contudo, apesar de sua importancia no pantedo de Arton,
atualmente Valkaria tem influéncia muito menor que outrora:
s6 existem seguidores desta deusa na cidade de mesmo nome.
Seus clérigos sdo raros e nio gozam de grandes privilégios fora
das fronteiras da capital. Quanto mais distante da capital, me-
nor a crenga em Valkaria. Fora do reino de Deheon muitos até
duvidam que a deusa exista; para eles, Valkaria ¢ apenas o nome
da cidade que abriga a estatua.

Valkaria tem a aparéncia de uma mulher exuberante, perto
de 26 anos, com longos cabelos ruivos. A estatua da cidade
mostra a deusa seminua, com desenhos em lilas serpenteando
sobre o belo corpo; nos templos, imagens menores mostram
adeusa em trajes diferentes — retratando o carater de Valkaria,
sempre descontente e sempre em mutagio.

Motivagdes: Valkaria ndo e considerada a deusa da ambi-
¢do por acaso. Seu grande objetivo ¢ levar os seres humanos,
seus protegidos, a dominagio total de Arton — e quaisquer
outros mundos que existam. Mas estranhamente, quanto mais
araga humana avanga, mais a deusa Valkaria é esquecida...

Isso na verdade aconteceu apds a revolta dos trés deuses —
Valkaria, Tilliann e o Terceiro — contra o resto do Panteio. To-
dos foram derrotados e castigados. Mas o justo Khalmyr, por
entender que aambigio fazia parte da natureza de Valkaria e que
no fundo ela era uma deusa bondosa, decretou que ela teriaum
castigo mais brando: mesmo transformada em pedra (a estatua
que adorna o centro do Reinado ¢ REALMENTE Valkaria),
ainda foi permitido a ela conservar seu lugar no Pantedo como




deusa da humanidade e ser lembrada por seus seguidores, mas
apenas nas proximidades da estatua. Os outros dois deuses, por
outro lado, foram totalmente esquecidos.

Avatar: Quando andava sobre Arton, Valkaria surgia como
uma bela mulher — mas jamais usava duas vezes a mesma
aparencia. Contudo, nio ha registros de qualquer manifestagio
dela nos Gltimos séculos: como estatua, Valkaria nio é capaz de
projetar uma forma avatar.

Relagdes: Embora tenha despertado a piedade e simpatia
de muitos deuses, Valkaria ainda é uma prisioneira “cumprin-
do pena” por ordem de Khalmyr. Ela vive em estado de
dorméncia, incapaz de se comunicar com os outros.

Conta-se, contudo, que Khalmyr deixou uma pequena es-
peranga para a deusa da humanidade: o interior da estatua abriga
um labirinto de tineis, o mais perigoso entre todos que existem
em Arton. Se um dia esse labirinto for vencido, esta seraa prova
de que Valkaria é amada por seus servos — os humanos e aven-
tureiros —e podera entdo ser restaurada. Obviamente, até agora
ninguém foi bem-sucedido na empreitada.

Tendéncia: Caotica e Boa.
Tendéncia dos Devotos: Qualquer.

Crengas dos Devotos: Apenas estar vivo nio basta. Vive-
mos paraa evolugio, desenvolvimento e conquista. O progres-
s0 € 0 objetivo final, a missio paraa qual os humanos existem.
Qualquer melhoria é sempre bem-vinda.

Servos: Clérigos, paladinos.
Dominios: Bem, Sorte, Guerra, Protegio, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma de Valkaria, Coragem Total,
Firia Guerreira, Habilidades Lingiisticas, Imunidade Contra
Tlusdes, Imunidade T'otal Contra Ilusdes.

Obrigagdes e Restrigdes: Clérigos de Valkaria nio podem
langar magias divinas além das fronteiras do reino de Deheon
(mas seus Poderes Garantidos funcionam normalmente). No
entanto, eles s6 recebem metade dos Pontos de Experiéncia
normais quando participam de aventuras dentro de Deheon.

Areas de Influéncia: Humanidade, ambigio, evolugio,
CONQUISa, AVeNtureiros.

Simbolo Sagrado: A estatua de Valkaria, ou seis faixas

entrelagadas.
Arma Preferida: Maga ou mangual pesado (Desbravador).
Cores Significativas: Vermelho escarlate, pirpura.

Lema: “Se todos fossem felizes com o que tém, ainda
estarfamos vivendo em cavernas!”

Clérigo de Valkaria

Valkaria é a Deusa da Ambigio. Deusa daquilo que mais
destaca a raga humana das demais — seu eterno descontenta-
mento, sua interminavel busca pela evolugio, seu desejo de ir
mais longe e voar mais alto. Ser humano é nunca estar satisfeito

com aquilo que se é ou se tem.

Valkaria é também a Deusa dos Aventureiros, aquela que
impele os herdis a vencer desafios e atingir grandes objetivos.
Portanto, os sacerdotes de Valkaria sio aqueles que melhor repre-
sentam o clérigo aventureiro que acompanha grupos de herdis.

Embora quase ninguém no Reinado saiba, adeusa Valkaria
se encontra atualmente presa na famosa estatua que fica na
capital do Reinado. Uma vez que quase ninguém reconhece
Valkaria como deusa fora dos limites de Deheon, arrebanhar
mais fiéis ndo é facil. Os clérigos sio proibidos de usar magia
paraisso. Além disso, vale lembrar que um clérigo de Valkaria
respeita outras crengas e nio vai chatear continuamente um
devoto fiel de outro deus.

O clérigo de Valkaria perde parte de seus poderes quando
viaja além das fronteiras de Deheon. Ainda assim, seu grande
dever é justamente levar a palavra de Valkaria além desses limi-
tes, onde a deusa foi esquecida.

Paladino de Valkaria

Alguns paladinos sio meio-elfos ou meio-orcs (que, ape-
sar do nome, tém mais caracteristicas humanas). Existem tam-
bém os andes paladinos de Khalmyr — uma excegio compre-
ensivel, uma vez que o Deus da Justiga é também o Deus dos
Andes. Mas, apesar de tudo, a imensa maioria dos paladinos
sio humanos. E Valkaria é a deusa da humanidade.

Depois dos paladinos de Khalmyr, os paladinos de Valkaria
sdo os mais numerosos em Arton — e também os mais obs-
tinados, aqueles que melhor representam a determinagio e es-
pirito aventureiro da raga humana. Eles buscam aventura tio
apaixonadamente quanto buscam justica. Quanto maior o de-
safio, quanto maior a dificuldade da missio, maior sera seu
desejo de participar.

Infelizmente, da mesma forma que ocorre com o clérigo
desta mesma deusa, o paladino perde parte de seus poderes
quando ultrapassa as fronteiras de Deheon. E dessa forma ele
demonstra sua bravura, aventurando-se em terras distantes
mesmo quando isso reduz suas forgas.

Todo paladino de Valkaria traz na placa peitoral, escudo
ou flaimula a imagem da estatua de sua deusa.

Reinos dos Deuses

Um Plano € um tipo de mundo paralelo — na verdade, é
algo muito maior que um mundo convencional. Em vez de
um planeta, o Plano é na maioria das vezes como um “disco”
que se estende por centenas de milhares de quilémetros além
de seu centro, com seus proprios continentes, oceanos, ilhas,
abismos e outros aspectos geograficos.

Planos sdo como outras dimensdes. Nio se pode chegar
até eles de formas normais, apenas por meios magicos ou




ciéncia muito avangada. Magias de transporte planar sio a maneira
mais comum de realizar a faganha.

A cosmologia de Arton é formada principalmente pelo
Plano Material Primario (o “mundo normal”, onde fica Arton),
os quatro Planos Elementais (da Agua, Fogo, Ar e Terra), os
dois Planos de Energia (positiva e negativa, ou Luz e Trevas),
trés Planos Intermediarios (astral, etéreo, sombra) e os Reinos
dos Deuses. Também temos uma grande quantidade de
Semiplanos, “universos compactos” criados por magia
poderosa. A Grande Academia Arcanae o labirinto dentro da
estatua de Valkaria sio exemplos de Semiplanos.

Os Reinos dos Deuses servem como habitagdes para os
vinte deuses maiores (deuses menores nio possuem Planos
proprios, mas as vezes podem possuir Semiplanos). Os deuses
vivem ali pessoalmente, sendo raro que abandonem seu
territdrio — pois em seu Reino eles sio muito mais poderosos,
e ndo podem ser destruidos.

As almas daqueles que morrem em Arton renascem
aleatoriamente (ou ndo, quem sabe?) em um desses vinte
Reinos, com a mesma aparéncia e poderes que tinha em vida
(mas sem seus pertences materiais). Essa pessoa passa a ser
considerada entdo um “nativo” do Plano, e deve encontrar ali
seu lugar. Nativos dos Planos nio envelhecem, mas ainda
podem sofrer dano e morrer por inanigio, asfixia, doenga,
violéncia e outras afligbes. Caso essa “segunda vida” seja perdida,
entdo a pessoa sera destruida para sempre, sua energia vital
servindo de matéria-prima para a criagio das almas que ainda
vio nascer. Desnecessario dizer que em alguns Planos a vida é
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mais confortavel (ou duravel) que em outros.

Nio é comum que pessoas mortas venham a renascer nos
Planos Elementais, Planos de Energia, Intermediarios ou
Semiplanos. No entanto, aventureiros experientes declaram que
ja tiveram encontros com almas renascidas nesses lugares.

Quando uma pessoa é ressuscitada em Arton, sua alma
desaparece do Plano onde estava e retorna ao Plano Material,
recuperando sua “primeira vida”. Em geral a vitima ndo se
recorda do que ocorreu quando estava nos Reinos dos Deuses
(ou apenas tem vagas lembrangas, como se fossem sonhos).
Caso a pessoa tenha sido destruida enquanto estava no Reino
dos Deuses, ento sua ressurreigio sera impossivel — eis porque
avezes uma ressurrei¢io nio funciona, mesmo quando todas
as condigdes sdo favoraveis,

Vale lembrar, um viajante planar que venha a morrer
quando esta em outro Plano ainda nio perdeu sua “segunda
vida”. Na verdade, ele renascera exatamente no mesmo Plano
onde se encontra, tornando-se entio um nativo.

Mudangcas de Planos exercem sobre os viajantes certos
efeitos colaterais. Qualquer criatura fica mais fraca quando esta
fora de seu Plano nativo, recebendo dois niveis negativos. Mas
os maiores afetados sdo os clérigos, paladinos e outros servos
dos deuses. Quando estio distantes de seu mundo nativo,
estdo também distantes do contato com sua divindade. Além
de receber dois niveis negativos, seus poderes concedidos
desaparecem. Os efeitos terminam quando ele retorna a seu
proprio Plano. Penalidades por mudar de Plano sdo canceladas

€aso O personagerm se torne um nativo.
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A {inica excegio é quando um servo dos deuses viaja para o
Plano da propria divindade a quem ele serve. Neste caso, além de
ndo receber nenhum nivel negativo, seus poderes aumentam
consideravelmente — ele pode usar todos os poderes concedidos
livremente, da mesma forma que um sumo-sacerdote.

Deuses Menores

Os vinte membros do Pantedo representam os aspectos
mais importantes de Arton: justica, guerra, natureza, sol, noi-
te, vida, morte e outros. Existem, contudo, centenas de outros
cultos ligados a conceitos menos importantes. Eles sio as cha-
madas divindades menores.

Umadivindade menor é uma entidade com menos poder
que qualquer membro do Pantedo, mas ainda superior aos
mortais, Nem todas sdo deuses verdadeiros: algumas sio ape-
nas criaturas, mas tio poderosas que possuem seus proprios
cultos e clérigos. Muitas divindades menores s3o monstros,
Magos Ou Mortos-vivos.

Enquanto os deuses do Pantedo sio reconhecidos em
toda Arton (exceto Valkaria, um caso especial), um deus me-
nor costuma ser conhecido apenas em uma tinica regiio, rei-
no, cidade ou mesmo aldeia. Os devotos de uma divindade
menor muito raramente ultrapassam dez mil pessoas. E o
caso de Toris, uma ciumenta deusa cultuada apenas no mi-
nusculo reino de Jallar.

Note também que muitos deuses menores represen-
tam “partes” do aspecto de um deus maior. Assim, embora
exista o deus dos monstros Megalokk, ha também o deus
Hurlaagh dos hobgoblins e varios outros deuses de mons-
tros especificos. O préprio Ragnar, atualmente membro do
Pantedo e principal divindade goblindide, era um deus me-
nor dos bugbears.

Alguns Deuses Menores

Clérigos de deuses menores nio recebem poderes conce-
didos, e em geral s permitem acesso a um tinico dominio. No
entanto, também oferecem Foco em Pericia em uma pericia que
tenha ligagio com a divindade.

A seguir vocé vai encontrar uma lista de deuses menores
de Arton, seu tinico dominio e a pericia em que seus clérigos
recebem bbnus. Sio apenas alguns entre centenas. Cada Mestre
¢ livre para criar seus proprios cultos.

Toris: Deusa do mintsculo e quase desconhecido reino
de Jallar. Dominio: Conhecimento. Foco em Pericia: Conheci-
mento (local). O mesmo é valido para outras divindades locais.

Minx: Deusa dos gatos. Dominio: Animais. Foco em
Pericia: Adestrar Animais. O mesmo é valido para outras di-
vindades ligadas a uma tinica espécie animal.

Altair: Deus barbaro das montanhas. Dominio: Terra.
Foco em Pericia: Escalar.

Beluhga: Deusa-dragio das Montanhas Uivantes. Do-
minio: Bem. Foco em Pericia: Sobrevivéncia.

Blinar: Deus das mascaras e disfarces. Dominio: Enga-
nacdo. Foco em Pericia: Disfarce.

Canastra: Deus das armadilhas e emboscadas. Dominio:
Enganagdo. Foco em Pericia: Oficios (armadilhas).

Canora: Deusa da cangio. Dominio: Bem. Foco em Peri-
cia: Atuacio.

Cette: Deus elfo dos arqueiros. Dominio: Guerra. Foco
em Pericia: Observar.

Esmeralda: Deusa das joias e pedras preciosas. Dominio:
Terra. Foco em Pericia: Avaliacio.

Goharom: Deus ando das armas. Dominio: Terra. Foco
em Pericia: Oficios (armas).

Goltron: Deus dos miisicos. Dominio: Bem. Foco em
Pericia: Atuagio.

Granto: Deus ando dos escultores. Dominio: Terra. Foco
em Pericia: Oficios (escultura).

Hippion: Deus dos cavaleiros e amazonas. Dominio:
Animais. Foco em Pericia: Cavalgar.

Jandira: Deusa das boas maneiras. Dominio: Ordem. Foco
em Pericia: Diplomacia.

Jarkand: Deus dos palhagos e artistas de circo. Dominio:
Bem. Foco em Pericia: Acrobacia.

Kironan: Deus dos jogadores. Dominio: Enganagio. Foco
em Pericia: Profissio (jogador).

Klangor: Deus anio das armaduras. Dominio: Guerra.
Foco em Pericia: Oficios (armaduras).

Laan: Deus humano dos viajantes. Dominio: Viagem.
Foco em Pericia: Conhecimento (geografia).

Laurina: Deusa das estrelas. Dominio: Bem. Foco em
Pericia: Conhecimento (astrologia).

Lupan: Deus dos cagadores. Dominio: Animais. Foco em
Pericia: Sobrevivéncia.

Marina: Deusa dos marinheiros. Dominio: Agua. Foco
em Pericia: Natacio.

Mulk: Deus dos segredos ocultos. Dominio: Enganagio.
Foco em Pericia: Esconder-se.

Rhond: Deus das armas e armeiros. Dominio: Guerra.
Foco em Pericia: Oficios (armas).

Teldiskan: Deus gigante do clima. Dominio: Ar. Foco
em Pericia: Conhecimento (natureza).

Tibar: Deus do comércio. Dominio: Conhecimento. Foco
em Pericia: Blefar.

Sckhar: Deus-dragio de Sckharshantallas. Dominio: Fogo.
Foco em Pericia: Diplomacia.

Zakharov: Deus ando da forga. Dominio: Forca. Foco em
Pericia: Intimidar.




Poderes Concedidos:
Talentos do Panteao

Cada servo de um dos deuses do Pantedo recebe um Po-
der Concedido gratuitamente, no 1° nivel. Os demais poderes
dispontveis para ele podem ser comprados normalmente, como
se fossem talentos comuns. Note que servos de uma divinda-

de s6 podem comprar talentos que tragam o nome de sua
divindade no titulo (como [Azgher], por exemplo).

Por exemplo, um clérigo humano de
Thyatis escolhe no 1° nivel o Dom da Res-
surreigio gratuitamente, e ainda tem outros
dois talentos para escolher (um por ser huma-
no, um por ser um personagem de 1° ni-
vel). Ele pode comprar os talen-
tos normais apresentados no
Livro do Jogader, ou entdo optar por
um ou mais Poderes Concedidos disponi-
veis para clérigos de Thyatis (Dom da Fénix e
Dom da Profecia; Destruir o Mal Adicional e
Dom da Imortalidade sio apenas para paladi-
nos). Os Poderes Concedidos também po-
dem ser comprados mais tarde como talen-
tos ganhos com aumento de nivel.

Note que servos dos deuses nio pre-
cisam ser necessariamente clérigos,
druidas ou paladinos; algumas divin-
dades aceitam rangers, bardos, guer-
reiros e outras classes como servos.
Estes também tém direito a um L-\f// .
Poder Concedido, desde que tam- .
bém sigam as ObrigagOes e Restri- S

¢Oes da divindade.

Amigo dos Animais
[Allihanna]

Pré-requisitos: Capacidade de con-
jurar magias divinas, ou inimigo predile-
to como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus
em testes de Cavalgar e Adestrar Animais.

Amigo de Azgher e
[Azgher] \

Pré-requisitos: Capacidade de \

conjurar magias divinas, ou bénus base
deataque +1.

Beneficio: Vocé recebe +8 de
bénus em testes de Sobrevivéncia
(deserto).

A semideusa
Vitéria e seus
possiveis “pais”




Anfibio [Oceano]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou inimigo predileto como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe + 8 de bonus em testes de Nata-
Gdo, e s6 precisa fazer testes em situagOes muito dificeis (para
escapar de um redemoinho, por exemplo). Embaixo d’agua
vocé também pode respirar (caso sua espécie ja nio tenha essa
capacidade) e mover-se livremente, como se estivesse sob efei-
to da magia movimentagao livre.

Arma de Valkaria [valkaria]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Gragas a versatilidade dos clérigos desta deusa,
vocé recebe Foco em Arma em qualquer arma a sua escolha,
desde que saiba usar essa arma.

Arma Envenenada [Sszzaas]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode usar e manejar armas envenenadas
da mesma forma que um assassino de nivel igual ao seu.

Aura de Panico [Ragnar|
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode conjurar edsuma vez por dia, como
um feiticeiro de 4° nivel, como uma habilidade sobrenatural.
No entanto, a area da magia é de 3 m de raio a partir do clérigo.

Aura de Paz [Marah]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Qualquer criatura que deseje atacar, ferir ou
molestar vocé de qualquer forma deve antes ser bem-sucedida
em um teste de Vontade, com CD 10 + bonus de Carismado
clérigo. Um novo teste deve ser feito para cada ato hostil. Este
é um efeito sobrenatural.

Especial: Este talento pode ser comprado mais vezes.
Para cada nova compra, a dificuldade do teste de Vontade para
atacar vocé aumentaem +5 (por exemplo, CD 15 + bénus de
Carisma caso Aura de Paz seja comprada duas vezes).

Comunhdao com as Sombras
[Tenebra]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode langar invisibilidade uma vez por
dia, como um feiticeiro de 2° nivel, como uma habilidade
sobrenatural.

Conhecimentos Gerais [Tanna-Toh]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,

ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus em todos os testes
de Conhecimento.

Coragem Total
[Lin-Wu, Khalmyr, Tauron, Valkaria]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: Vocé é totalmente imune ao medo, magico
ou nio.

Especial: Este talento nio afeta fobias raciais, como o
medo de altura dos minotauros e centauros.

Cura Restrita [Keenn]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode preparar magias de cura e até mes-
mo converter magias preparadas em cura espontinea. Mas es-
tas tém efeito minimo: um clérigo de Keenn de 1° nivel utili-
zando curar ferimentos leves cura apenas 2 Pontos de Vida (o
resultado minimo de 1d8+1).

Normal: Clérigos de Keenn nio podem preparar magjas
de cura nem converter magias preparadas em cura espontanea.

Cura nao Restrita [Keenn]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
CuraRestrita.

Beneficio: Vocé pode preparar magias de cura e converter
magias preparadas em cura espontanea, de forma normal.

Normal: Clérigos de Keenn ndo podem preparar magias
de cura nem converter magias preparadas em cura espontanea;
ou podem langa-las apenas com efeito minimo quando témo
talento Cura Restrita.

Destruir o Mal Adicional
[Azgher, Khamlyr, Thyatis]
Pré-requisitos: Destruir o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Este talento soma mais uma utilizagio por dia de
destruir o mal a quantidade normal disponivel para o paladino.

Especial: Este talento pode ser comprado mais vezes
paraum nimero maior de utilizagdes por dia.

Disfarce llusério [Hyninn]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode langar sransformagio momentinea como
se fosse um feiticeiro de 1° nivel, uma vez por dia, como uma

habilidade sobrenatural.

Dom da Imortalidade [Thyatis]

Pré-requisitos: Detectar o mal como habilidade de classe.
Beneficio: Vocé é imortal. Sempre que morrer, nio im-




portando o motivo, vai voltar a vida em algumas semanas.
Voceé nio perde niveis de experiéncia ou pontos de Constitui-
¢d0, COMO na magia reviver os mortos.

Especial: Personagens jogadores ndo recebem pontos de
experiéncia em aventuras durante as quais tenham morrido.

Dom da Fénix [Thyatis]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé possui a magia resisténcia a elementos (fogo)

como uma habilidade extraordinAria.

Dom dos Justos [Khalmyi]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar 0 mal como habilidade de classe.
Beneficio: Vocé provoca + 1 ponto de dano contra criatu-

ras malignas, e +2 contra mortos-vivos. Os bonus sio cumu-
lativos (ou seja, +3 contra mortos-vivos malignos).

Dom da Profecia [Alihanna, Thyais]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Em adigio a suas outras magias, vocé pode
conjurar asgiriouma vez por dia para cada ponto de seu bonus
em Sabedoria. Por exemplo, se tem Sabedoria 16 (+3), pode
usar angirio até trés vezes por dia.

Dom da Ressurreicao [Thyaris]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Uma vez por més vocé pode conjurar ressurre-
cao. Langada pelo mesmo clérigo, essa magia jamais funcionara
duas vezes sobre a mesma pessoa.

Especial: Sempre que usa este poder, o clérigo deve fazer
um teste de Sabedoria com CD 10. Em caso de falha, a pessoa
ressuscitada recebe uma wzssio menor, que serd determinada pelo
Mestre.

Dom da Verdade [khaimyr, Lin-Wu]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe +8 de bénus em Sentir Motivagio
para uma inica pergunta, uma vez por dia para cada nivel de
personagem.

Dom da Vontade [khaimys]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magjas divinas ou des-
truir o mal como habilidade de classe, bonus base de ataque +6.
Beneficio: Como uma agio padrio, vocé pode realizar
um ato supremo de for¢a de vontade (um teste de Vontade,
CD 15) e seus ataques passam a causar dano normal em criatu-
ras que possuam redugdo de dano, como se o golpe fosse

desferido com uma arma de prata, durante 2 rodadas/nivel.
No 9° nivel, seus ataques passam a ser considerados magicos.
No 12° nivel, passam a ser ordeiros (todos sio cumulativos).

Espada em Chamas [azgher
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
Foco em Arma (cimitarra), bénus base de ataque +1.
Beneficio: Vocé pode, uma vez por dia, inflamar sua
cimitarra para que ela provoque dano como uma arma méigica
flamejante (+ 1d6 de dano por fogo) durante até uma hora.

Espada de Glérienn [Gisrienn]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou
inimigo predileto como habilidade de classe, Foco em Arma
(espada longa ou sabre), bénus base de ataque +1.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus no dano quando
usando espada longa ou sabre.

Especial: Este talento é idéntico a Especializacio em Arma
dos guerreiros, mas pode ser comprado por servos do Glorienn
e aplica-se apenas A espada longa ou sabre.

Expulsdao Maior [Tenebra]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: Voce recebe +2 de bonus em testes de Expul-

sdo para expulsar/fascinar mortos-vivos. Este talento nio afe-
ta o dano de Expulsio.

Especial: O personagem pode escolher esse talento di-
versas vezes. Seus efeitos se acumulam.

Familiar Serpente [Sszzaas]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé recebe uma cobra como familiar, exata-
mente como um mago ou feiticeiro de nivel igual ao seu, com
todos os seus beneficios.

Flecha de Glérienn [Gistienn

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou
inimigo predileto como habilidade de classe, Foco em Arma
(arco), bonus base de ataque +1.

Beneficio: Voce recebe +2 de bonus no dano quando usan-
do arco longo, curto, longo composto ou curto composto.

Especial: Este talento é idéntico a Especializagio em Arma
dos guerreiros, mas pode ser comprado por servos de Glérienn
e aplica-se apenas a arcos.

Forma de Macaco [Hyninn]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas de
2° nivel.

Beneficio: Este poder é igual 8 Forma Selvagem do druida.
Trés vezes por dia, vocé pode se transformar em um pequeno




macaco como uma habilidade sobrenatural. Vocé nio
pode atacar ninguém ou sofrer dano enquanto esta nes-
ta forma, ou reverte ao estado normal. A transfor-
magdo dura por quanto tempo vocé desejar, ou

até ser interrompida.

Forma do Mar [0ceano)
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar
magias divinas, ou inimigo predileto como habilida-

por dia para cada ponto de bonus de Constituigio

(por exemplo, duas vezes por dia se tem Con 14-15
paraassumir a forma de um animal marinho, que deve

ser escolhido quando se adquire o talento. Esta habilidade
funciona de forma igual 4 Forma Selvagem do druida. O
animal escolhido deve ser de tamanho Médio ou Pequeno, e
pertencer ao subtipo (Aquatico), e nfio pode ser um animal \
atroz.

,J’ |

de declasse, Con 13.
Beneficio: Vocé pode metamorfosear-seuma vez /

Especial: Este talento ¢ igual 4 Forma do Mar vista em
“Novos Talentos”, mas ndo exige como pré-requisito que vocé
sejaum elfo-do-mar.

Faria Guerreira
[Khalmyr, Keenn, Ragnar, Tauron, Valkaria]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou des-
truir o mal como habilidade de classe, bénus base de ataque +3.
Beneficio: Vocé pode, uma vez por dia, invocaruma - '
flria idéntica a Firia Barbara. No entanto, ao contrariodo ~ /
que acontece com a Faria Barbara verdadeira, seus
bonus e niimero de utilizagSes por dia nio
melhoram com aumento de nivel.

Especial: Este talento
pode ser comprado mais ve-
zes paraquea flria possa —
ser invocada mais ve-
zes por dia.

Fiiria
Guerreira




Grito de Kiai [Lin-wy)

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou
detectar o mal como habilidade de classe, Foco em Arma, b6-
nus base de ataque +3.

Beneficio: Vocé pode concentrar sua energia espiritual em
um unico golpe e provocar o dano maximo permitido paraa
arma de seu Foco em Arma. Este talento pode ser usado uma
vez por dia para cada dois niveis de experiéncia. Vocé deve
declarar o uso desse poder antes de rolar o ataque (se errar,
mesmo assim conta como uma utilizagio).

Habilidades Lingiiisticas
[Tanna-Toh, Valkaria]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar
magias divinas, ou detectar o mal como ha-

bilidade de classe.

Beneficio: Vocé pode conjurar a ma-
Q compreensio de lingnagens livremente.

Clérigos
de Khalmyr
e Nimb

Especial: Para servos de Tanna-Toh, este talento funcio-
na apenas para idiomas de povos civilizados (que possuam
linguagem escrita); para servos de Valkaria, funciona apenas
para idiomas humanos.

Habilidades Magicas
Ampliadas [Gisrienn, Wynna]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: O efeito de todas as suas magias é calculado
como se voce tivesse um nivel acima de seu nivel atual. Exem-
plo: se vocé é um clérigo de 3° nivel, sua magja Curar Ferimentos
Leves vai curar 1d8 +4 pontos de vida, em vez de 1d8 +3.
Este talento no afeta sua quantidade de magias por dia.
Especial: Este talento nio afeta e nem recebe
beneficios de talentos metamagicos que ocupam o
lugar de uma magia de nivel superior.




Imunidade Contra o Fogo [azgher]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé pode conjurar a magia suporiar elementos
(fogo) como uma habilidade sobrenatural, quantas vezes qui-
ser, Mas apenas em si mesmo.

Imunidade Contra llusées
[Lin-Wu, Tanna-Toh, Valkaria]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe + 8 de bonus em testes de Vonta-
de contra qualquer magia da escola Ilusio.

Imunidade Total
Contra llusdes [Lin-Wu, Tanna-Toh]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas ou

detectar o mal como habilidade de classe, Imunidade Contra
Tusdes.

Beneficio: Vocé € automaticamente bem-sucedido em tes-
tes de Vontade contra qualquer magia da escola Ilusio.

Imunidade Contra Veneno

[Tauron, Sszzaas]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé recebe +8 de bonus em testes de Fortitude
contra qualquer tipo de veneno.

Imunidade Total Contra Veneno

[Sszzaas]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
Imunidade Contra Veneno.

Beneficio: Vocé é automaticamente bem-sucedido em tes-
tes de Fortitude contra qualquer tipo de veneno.

lnimigo de Elfos [Ragnar, Tenebra]

Pré-requisitos: Bonus base de ataque + 1, ser um elfo
negro ou goblindide.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em testes de Blefar,
Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e Sobrevivéncia contra elfos.

Inimigo de Goblinéides [Gisricnn]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou inimigo predileto como habilidade de classe.
Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus em todos os testes

de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio, Observar e Sobrevivéncia
contra goblinoides (goblins, hobgoblins, bugbears).

Especial: Este talento é igual ao talento nativo Inimigo de
Goblinoides para personagens nativos do reino de Tyrondir.

Caso um personagem tenha ambos, os efeitos sio cumulativos.

Especial: No caso de um ranger que tenha goblindides
como inimigo preferido, os bénus nas pericias indicadas tam-
bém se acumulam.

Invocacdo de Monstros [Megaiokk]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode, uma vez por dia, conjurar invocar
oriaturas 111 como uma habilidade sobrenatural.

Especial: Este talento pode ser comprado mais vezes
paraum nimero maior de utilizagdes por dia.

Magia Maxima [wynna]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
Beneficio: Vocé pode, uma vez por dia, conjurar uma de
suas magias com efeito e/ou dano maximos, a sua escolha. A

magia tem efeito total, sem a necessidade de rolar dados (dano
MmAximo ou cura maxima).

Especial: Este talento € igual ao talento Maximizar Magia,
mas a magia afetada pode ser escolhida no momento do uso e
ndo precisa ser memorizada como sendo trés niveis superiores.

Magia Oculta [Nimb, Wynna]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magia divina.

Beneficio: Em situagdes de combate apenas, vocé recebe
um bdnus de +4 em seu nivel de conjurador. Invocar este
poder é uma agio padrio, ou pode ser tentado como uma agio
livre com um teste bem-sucedido de Concentragio (CD 15).

Mago Nato [Wynna]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé recebe + 1 de bonus em todos os testes
de Conhecimento (arcano), Identificar Magia, Oficios (alqui-
mia) e Usar Instrumento Magico.

Especial: Este talento € igual ao talento nativo Mago Nato
para personagens nativos do reino de Wynlla. Caso um perso-
nagem tenha ambos, os efeitos sio cumulativos.

Maximizar Cura [Lena]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.
Beneficio: Todas as suas magias de cura tém efeito maximo.

Especial: Este talento é igual ao talento Maximizar Ma-
gla, mas funciona apenas com magias de cura. As magias nio
precisam ser memorizadas como sendo trés niveis superiores.

Médico Nato [Lena)

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,




ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bonus em todos os testes

de Cura.

Especial: Este talento é igual ao talento regional Médico
Nato para personagens nativos do reino de Salistick. Caso um
personagem tenha ambos, os efeitos sio cumulativos.

Meméria Racial [Anihanna, Megalokk]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou inimigo predileto como habilidade de classe.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em todos os testes
de Conhecimento (natureza) e Sobrevivéncia.

Pacto com a Serpente [Tauron]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas de
3° nivel.
Beneficio: Vocé pode, uma vez por dia, conjurar afado da

natureza 1 para invocar 1d3 dragoas<agadoras de Galrasia, como
uma habilidade sobrenatural.

Poder Oculto [Nimb]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Sempre que entra em combate, vocé recebe +2
de bonus em Forga, Destreza ou Constituigio, escolhido alea-
toriamente. Invocar este poder leva uma rodada, ou uma agio
livre com um teste bem-sucedido de Concentragio (CD 20). O
poder nunca pode ser invocado antes de um combate, apenas
durante. O poder termina quando termina o combate.

Potencializar Cura [Lena]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: Todas as suas magias de cura recuperam 50%
mais Pontos de Vida.

Especial: Este talento € igual ao talento Potencializar Ma-
gia, mas funciona apenas com magias de cura. As magias nio
precisam ser memorizadas como sendo dois niveis superiores.

Talento Artistico [Marah, Tanna-Toh]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em todos os testes

de Atuagio e Oficios ligados a alguma forma de arte.

Talento Ladino [Hyninn)

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: Todas as pericias de classe do ladino também
sdo consideradas pericias de classe para o clérigo de Hyninn.

Tridente do Oceano [Oceano)

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas,

ou inimigo predileto como habilidade de classe, Foco em Arma
(tridente), bonus base de ataque + 1.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus no dano quando
usando tridente.

Especial: Este talento ¢ idéntico a Especializagio em Arma
dos guerreiros, mas pode ser comprado por servos do Grande
Oceano e aplica-se apenas ao tridente.

Transmissao da Loucura [Nimb]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode conjurar confisio uma vez por dia,
como uma habilidade sobrenatural.

Tropas de Ragnar [Ragnar]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas de
3° nivel.

Beneficio: Voceé pode conjurar invecar criaturas 1" para in-

vocar 1d6-1 bugbears, uma vez por dia, como uma habilidade
sobrenatural.

Ventriloquismo [Hyninn]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé pode langar ventriloquismolivremente, como
um feiticeiro de 1° nivel, como uma habilidade sobrenatural.

Visao no Escuro [Tencbra]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé recebe a visio no escuro dos andes (alcance
de 18 m), mesmo que pertenga a uma raga sem esta habilidade.

Especial: Caso sua raga ja tenha visdo no escuro, ela tera
alcance dobrado (para andes, por exemplo, sera 36 m).

Voz de Allihanna [Allihanna]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magjas divinas.

Beneficio: Vocé pode falar com animais livremente, como
um ranger de 6° nivel, como uma habilidade extraordinaria.

Voz do Mar [Oceano]
Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: Vocé pode falar com animais livremente, como

um ranger de 6° nivel, como uma habilidade extraordinaria,
mas apenas para animais marinhos.

Voz de Megalokk [Megalokk]

Pré-requisitos: Capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: Vocé conhece os idiomas de todos os mons-
tros inteligentes. Também pode falar com animais livremente,
como um ranger de 6° nivel, como uma habilidade extraordi-
naria, com monstros nio inteligentes.




Sumo-sacerdotes

Arsenal. Dee. Gaardalok. Sio nomes muito respeitados
ou temidos em Arton. Estio entre os maiores herdis e viloes
deste mundo, pois foram escolhidos pelos proprios deuses.

O mundo de Arton tem vinte deuses maiores, que for-
mam o Pantedo. Cada um tem um sumo-sacerdote. Ele é o
representante maximo daquela divindade sobre o mundo.

O sumo-sacerdote nio ¢, necessariamente, o clérigo mais
poderoso daquela divindade. E possivel existir um clérigo de
Allihanna de 20° nivel enquanto o sumo-sacerdote é apenas de
16° nivel. A escolha dos deuses ndo ¢ baseada em poder, mas
sim em outros fatores que apenas eles conhecem. Alguns estu-
diosos sustentam, inclusive, que nem mesmo os préprios deu-
ses fazem essa escolha; isso explicaria porque alguns sumo-
sacerdotes tém comportamento e personalidade tio diferentes
dos deuses que eles representam.

De acordo com sua vontade, um deus pode remover o
status de um sumo-sacerdote como quiser. Esses eventos sio
raros: ocorrem apenas quando o clérigo comete alguma grave
infragio de suas obrigagdes e restrigdes. Mesmo que isso acon-
tega, o clérigo ainda pode tentar uma missio de peniténcia para
recuperar seu posto.

Normalmente cada deus conserva apenas um sumo-sacer-
dote a0 mesmo tempo, mas h excegdes. O Deus-Sol Azgher,
por exemplo, tem dois deles — os irmaos Raz-Al-Ballinnn e
Raz-Al-Baddinn. Também é possivel que uma divindade decida
transformar um servo qualquer em sumo-
sacerdote por um curto periodo detempo, |,
para realizar uma missdo especifica, e mais *
tarde remover seus poderes (ou n3o).

Um sumo-sacerdote deve seguir as
Obrigagdes e Restri¢des de seu deus como
qualquer outro servo. Em compensagfio,
ele pode usar seus Poderes Concedidos
livremente, além de ter certas imunidades
contra magias langadas por clérigos de seu
préprio deus.

Sumo-sacerdote é um modelo.
Como explicado no Livm de Regras Basi- \". \
cas I11, um modelo é uma condicio, um
tipo de padrio aplicado a uma criatura
normal para torna-la diferente.

O modelo sumo-sacerdote pode ser
aplicado a qualquer criatura (daqui por di-
ante denominada “criatura-base”) que seja ~—_32* /
servo de uma divindade maior. O modelo
pode ser aplicado ndo apenas a clérigos,
mas também druidas, paladinos, rangers e
outras classes que a divindade permita
COMO Servos.

Sumo-sacerdotisa

Qualidades e Ataques Especiais

O sumo-sacerdote conserva todas as suas habilidades e
qualidades especiais, e também recebe as seguintes:

Todos os Dominios (Ext): Um sumo-sacerdote tem aces-
so a todos os Dominios de sua divindade, em vez de apenas
dois. Por exemplo, um sumo-sacerdote de Tanna-Toh tem
acesso a Conhecimento, Ordem, Protegio e Viagem.

Todos os Poderes (Ext): Caso ainda nio os possua, um
sumo-sacerdote recebe gratuitamente todos os Poderes Con-
cedidos permitidos para servos de sua divindade, mas ele ain-
da deve satisfazer os pré-requisitos de cada poder. Um clérigo
sumo-sacerdote de Khalmyr nio recebe Destruir o Mal Adicio-
nal, pois ndo pode destruir o mal como habilidade de classe.

Poderes Ilimitados (Ext): O sumo-sacerdote pode usar
qualquer Poder Concedido livremente, como uma habilidade
extraordinaria, sem limite de utilizagdes por dia. Por exemplo,
um sumo-sacerdote de Khalmyr ou Lin-Wu pode usar o Dom
da Verdade (+8 em Sentir Motivagio) quantas vezes quiser (o
normal é uma vez por dia para cada nivel de experiéncia).

Imunidades (Ext): Um sumo-sacerdote é automarica-
mente bem-sucedido em testes de resisténcia contra qualquer
magia que faga parte dos Dominios de sua prépria divindade.
Note que este poder néo funciona contra magias que nio per-
miten testes de resisténcia.

Punigio (Ext): Um sumo-sacerdote tem autoridade to-
tal sobre todos os outros servos daquele deus, mesmo que
ndo exista uma ordem organizada. Ele
pode, como umaagio padrio, cancelar os
Poderes Concedidos e magias de Domi-
nio de qualquer outro servo da mesma
divindade. A vitima deve estar dentro do
campo visual, e tem direito a um teste de
Vontade (CD 20 + bdnus de Sabedoria
do sumo-sacerdote) para resistir ao efei-
to. Caso consiga, o sumo-sacerdote nio
pode tentar novamente antes de 24 ho-
ras.

Talentos: Mesmos da criatura-base,
mais os talentos do Pantedo permitidos
para servos de seu deus (vejaem Todos

= osPoderes).

Dado de Vida: Mesmo da criatura-
=z base, mas o sumo-sacerdote tem Pontos
de Vida maximos permitidos para seus
Dados de Vida.
Todas as outras caracteristicas nio sio
alteradas por este modelo. Mantém-se os
mesmos da criatura-base.

Nivel de Desafio: +4.




Open Game License

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). Al
Rights Reserved.

1. Definitions: (a) Contributors” means the copyrisht and/
or trademark owners who bave contributed Open Game Content;
(b) "Derivative Material” means copyrighted material including de-
rivative works and transiations (including into other computer lan-
guages), potation, modification, correction, addition, extension, up-
grade, improvement, compilation, abridgment or other form in which
an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distrib-
ute” means to reproducegdicenses venty deasesselly broadeasty publicly
display, transmit or ofbemife.diﬂfikilzé;--(n’):’*opeﬂ Game Content”
means the game mechanie _&na' includes the methods, Prﬂmdym.f, pro-
cesses and routines to the exient such content does not embody the
Product Identity and is @ enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivatzpe works under mgyngbf Jaw, but specifically
exccludes Product Ldentity, (&) “Product dentity” means product and
product line names, /ogaj‘and tdam‘zfymg marks inelyding trade dress;
artifacts; creatures r/}ard:tm', Stories, storylines, pfm‘r, thematic ele-
ments, dialogne, incidents, laﬂgﬂage, artwork, symbols, designs, depic-
tions, likenesses, formatsy poses, concepls, themes and graphig photo-
graphic and other visual or audio represesitations; names and deserip-
tions of characters, rpe/}s, eﬁdjm;!mmtr j)erfoﬂa‘/ztzer teams, perso-
nas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other frademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the Open Game
Content; (f) “I'rademarfe’ means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by @ Contributor to zdemgﬁf z.f.r.egr or.its prod-
ucts or the associated produets contributed to the O}ﬁaﬂ Ganee License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using" means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, transiate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) “You”
means the licensee in terms of this agreement.

or “Your”

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open Game Con-
tent may only be Used under and in terms of this License. You must
affixc such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this icense except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed nsing this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content
You indicate Your acceptance of the terms of this Ligense.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License

to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You
are contributing original material as Open Gamse Content, You repre-
sent that Your Contributions are Your original creation and/ or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE peortion of this License to include the
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Garme
Content You are copying, modifying or distributing, and You must
add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content

you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Prod-
uct Identity, including as_an indication as to compatibility, except as
expressly licensed :t'ﬂ'#ﬂaﬁb&g'fﬂfqﬁtﬁa&ﬂfﬁgﬂemml with the owner of
each element of that Product 1dentity. You agree not to indicate com-
patibility or co-adaptability with w_zf Lrademark or Registered Trade-
mark in conjunetion with a work comtaining Open Game Content
exccept as e.\j’)féifb" licensed in another, z-';_xdqudmf Apgreement with the
ownep of such Beademark or Registered Brademark. The use of any
Product 1dentity i Open Game Content does not constitute a challenge
it the ownership of that Product Ldentity. The owner of any Product

Adentity used in Open Game Contenté shallretain all rights, title and

interest in and: iﬂ that Product 1 n’entzgy

8. Identzﬁcauon If you dzymbﬂte Open Game Content You

kst aledhly indicate which portions of 1he wor,é’ that you are distribut-

ing are Open Game Content,

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this 1 icense. You miay use any anutho-
rized version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any version of this 1icense.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this
szeme with every mpj c_Jf the Opm Game Content You Distribute.

1 f Usf Of Cﬁﬂtﬂbﬂtﬂf Cr edzts. You may not market or
arfv(*ri‘ne the Opm Game Content sing the name of any Contribu-
tor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this 1icense with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This I icense will terminate antomatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. Al sublicenses shall
survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent neces-
sary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Ine.




Fazemos um
Mundo Melhor!

A Deusa da Humanidade foi transformada em
uma estatua. A Alianga Negra dos Goblindides
avanga implacavel sobre o Reinado. Os Lordes
da Tormenta langam tempestades de sangue e
deménios. Este ¢ um mundo de dragdes-reis
gigantescos, sumo-sacerdotes invenciveis e
conflitos entre deuses. Um mundo que precisa

desesperadamente de herdis.
A
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