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Introducao

O Calice

O siléncio ecoava pelos vastos corredores do Tribunal de Khalmyr.
Em Ordine, 0 Reino do Dens da [ustica, nada se movia.
s plani-

S qie crua-

Ninguém caminbava pelos larges caminhos de swas p
cies. Nenhum pdssaro voava entre as uniformes nive
vam o limpido aznl do cén. O saldo, normalmente ocupado pelas
almas de artonianos morfos — esperando serem reconpensados on
punidos pelo que fizeram em vida —, ndo abrigava ninguém.
Tudo porgue ele assim o desejava. Tudo porgue assim era preci.

Na cimara principal, dezoito lugares encontravam-se vazios
na enorme mesa colocada no meio da sala. Na mesa, um vasto
mapa representava Arton, seus habitantes seguindo suas vidas

como diminutas formigas, sem saber gue eram observados.

Apenas dois lugares ainda permaneciam ocupados. As rinicas
evidéncias de gue mais alguém havia estado presente eram os ie
vagios, simbolos do pacto ¢ da concordincia com o que havia sido

decidid

que aconteceria em breve,

Khalmyr observava fixamente sen companbeiro. Podia ver coi-

sas que o5 mortais nem sabems existir, mas mesmo assim ndo per-

cebia qualquer sinal de medo on hesitagdo. Muito pelo contrério.
Os olhos prirpuras brilhavam e pareciam sorrir. As maos,
repletas de andis intrincados dos mais variados metais, brincavam
com um dos calices. O longo cabelo trangado mesclava as cores
asul, branca, anil, negra, verde e vermelha. As joias que cobriam o

peito nut ¢ a longa capa que adornava as largas costas mostravam
orgulho, empdfia, nunca arrependimento ou remorso.

Outros dois haviam passado pela ceriminia com pesar e dor. O
terceiro, por ontro lado, parecia chegar de uma festa onde havia sido

0 convidado principal. Parecia tudo, menos o gue realmente era.
Um deuns condenado.

Khalmyr apoion as maos sobre a miesa ¢ levanton-se, por fin.
o por impaciéncia, mas porqne tinha que ser assim.

— Sabe o que tenho que fazer, ndo?

O outro parecen nao onvir. Estava aparentemente entrelido
demais, diverfindo-se com o objeto que tinha nas mdos. Somente
instantes depois, dirigin um olhar distante ao Deus da Justia.

Parecia absorto em pensamentos muito mais importantes.

— Por que os outros foram embora, Khalmyr? Por que ndo
ficaram para ver o fim do e — sHa vog era doce, clara
como o vento passando entre estalactites de uma caverna de cristal.

— Nenhum deles precisava ficar.

onden o outro, levantando-se
i abrin mdo de sen precioso voto guando

— Sim... sei bem disso — res
devagar. — Mas ning
n foi jogado entre os bdrbaros naquela carcaga demente e

/. Ninguém deisxcon de opinar guando a bela e inocente V alkaria

Jfoi transformada em estitua, esperando de joelbos por herdis impro-




vaveis. Lodos falaram. Alguns acusaram, alguns pediram clemén-
ca. Mas todos jujgaram. Até mesmo Marah ¢ 1 ena.

Erguen as sobrancelbas.
— Por que é diferente comigo?
— Vocé nunca foi o mais querido. Nem o menos temido.

L fora, grossas gotas de chuva comegaram a cair de repente.
O soi, que hd pouco brilhava imponente, escondeu-se com pressa
atrds das nuvens negras recém-formadas.

O ountro gargalhon. Por instantes, o paldcio parecen tremer.

— E verdade, men nobre Khabmyr — retrucon, dando a
volta na mesa. O cdlice dangando entre seus dedos, passando de
uma mao para outra como um bringuedo nas maos de uma crian-
¢a, 05 anéis tilintando na superficie cristalina. — Mas mesmo
assim fago parte da familia, no fago?

— Vocé escolhen seu priprio destino. Nossas leis sao claras,
Aceitar seu destino com honra ¢ a sinica coisa que lhe resta.

— Khalpgyr, men caro! Nao me venha falar em leis ou honra!
Eu estava li quando as duas foram criadas, lemibra-se? Eu ¢ vocé.

Kbhalmyr baixou a cabega, resignado. Talveg tivesse deixado
Jugir um suspiro impaciente. Mas nio era capaz de entender tal
sentimento. Nem era capaz, de deixcar fugir coisa alguma.

O outro caminhou até a parede mais prixima. Ali, uma
enorme tapegaria refratava a unido entre 0 Nada ¢ o Vagio. O
nascimento dos deuses.

— Ainda me lembro como era no inicio. No outro lugar.
Vocé se lembra?

— As veges.

— Fui um dos primeiros a ser criado ¢ um dos primeiros a
oriar. Jamats vou me esquecer. A sensagio de poder.. a energia
Sluindo enguanto moldava a vida na forma mais perfeita gue a
excisténcia ja conbecen. 1 océ nunca experimenton isso. Por isso néo
entende. Os outros talvez nio se lembrem, ou tentem esquecer. Mas
eu lembro. Lentbro muito bem...

Khalmyr bem sabia, aquela simples lembranga era uma ame-
aga a ser eliminada.

Aos poucos aproximon-se da mesa novamente. Num movi-
mento rapido, imperceptivel para olbos mortais, devolven o cilice a
mesa. Desta veg invertido, com a boca para baixo,

— Sabe me dizer 0 que é isto, Khalmyr?
— U cdlice.

— Tem certeza? — um sorriso zombeteiro dangando nos
labios. — Unm objeto é apenas seu nome? Ou seria sua fungio, seu
destino? Se tentdssemos preenché-lo com vinko, assim como estd,
nao teriamos sucesso. Mas mesmo assim...

— Mesmo assim o cdlice ainda é um cdlice.

— Exato — disse, como wm sdbio que aprova a resposta de

um ignorante. — As leis. As regras. A honra. Sao como o
calice, Khalmyr. Hd sempre um modo de torcé-las, vird-las de
cabega para baixo. E mesmo sem servir mais a sen propdsito
original, continuam sendo o que eram, continuam a reger a quem
regiam. Leis. Regras. Honra.

— Onde espera chegar com isso?

— Ob, a lugar algym — afastou-se novamente. — Acho
até que ja tomei demais o seu tempo.

— Errado — responden Khalmyr, aproximando-se de seu
companbeiro. Passos firmes ecoando pela sala, a mao direita sobre o
cabo da espada. — Nio se pode tomar termpo de um deus.

— Tem certeza? — retrucou o outro. Enquanto falava, ajo-
elbou-se ¢ despin-se. Primeiro o manto. Depois, as jéias. — Per-
gunte a Valkaria, daqui a um milénio ou dois,

Khalmyr desembainhou Rbhumnam, sua espada sagrada, a
lamina reluzente refletindo a lug dos globos espalbados pela sala.
Ergnen-a acima da cabeca do outro dews.

— Vocé contrariou as leis do Pantedio. Contribuiu com Valkaria
¢ Tilliann, na criagio do povo que nio deveria haver. Distorcen
nossas normas para tramar minka queda ¢ a de meus aliados.
Deflagron uma guerra. E por pouco néo destruin todos nés.

O outro continnava sorvindo.

— Por seus crimes além do perdio, Kallyadranoch, eu o con-
deno ao esquecimento.

O siléncio imperou por alguns instantes, até ser cortado pela
Largalhada afiada do dens ajoelbadb.

— Ab, mas alguém ird se lembrar. E a lei. Tilliann sempre
saberd quem foi. As crias de Valkaria um dia irdo se esconder sob
sua sombra, feito passarinhos sob as asas da mdie. E quanto a
mim? Quem ird se lembrar de Kallyadranoch?

O Deus da Justica permanecen impassivel, A espada firme
ens SHas maos.

O outro levanton a cabega em desafio. Os olbos brilharam.
Seu semblante parecia ameagador. Mais fera do que homem.

— Sempre seis de meus filhos irdo se lembrar, ¢ carregario
mien legade. B enguanto ao menos um deles viver, en viverei. Nem
vocé, nem qualguer dos demais pode mudar isso. F. a lei. Jamais se

esqueca, Khalmyr.”

Mais dois trovées ecoaram, quase em unissono. Duas gazelas
passaram correndo em frente ao palicio e procuraram abrigo embai-
X0 das formas perfestas de duas drvores no simétrico jardim frontal.

— Eu ja disse tudo. Acabe logo com isso. Ceriménias Ssemipre
me deixcam entediado.

Rbumnam girou acima da cabeca de Khalmyr, riscando um
ctreulo de luz, brilhante. A limina cortou a realidade com um silvo
agudo’ e ensurdecedor.

— Adeus, Deus dos Dragies.




Kallyadranoch sorvin mais uma veg.
— At loge, Deus da Justiga.

A espada descen repentina. A limina enterrou-se no peito do
dens condenado, o urro de mil dragdes foi onvido em toda Ordine.
Kalladranoch desaparecen como se_jamais houvesse existido.

E jamais bavia existido.

Kbhalmyr embainbon calmamente a espada. Tudo estava cer-
to novamente. Tudo estava em ordem.

Aos poncos, péde onvir o leve sussurro das almas voltando a
preencher o saldo, agnardando seu julgamento justo. Ld fora, a
chuva paron de modo tio brusco quanto havia comecado.

Khalmyr caminbon na direcdo da saida. Paron por alguns
instantes, Seguiti até a mesa, ¢ 56 entao sain para refomar Seus
efernos afazgeres.

Na cimara principal, agora vagia, silenciosa e estéril, tudo
permanecia como se nada tivesse acontecido. E nada acontecera.

Todos os cilices tinham a boca voltada para cima.

— .M. Trevisan

Em Arton, vinte deuses maiores formam o todo-po-
deroso Pantedo. Embora grande parte da populagao ins-
truida saiba quais divindades formam esse grupo hoje em
dia, nem sempre 0s mesmos deuses foram supremos. Hou-
ve aqueles que ascenderam, como Ragnar e Hynnin. Hou-
ve Valkaria, transformada em pedra como castigo por seus
crimes. E houve os companheiros de Valkaria durante a
Revolta dos Trés, aqueles que cairam: Tilliann e Kallya-
dranoch, “o Terceiro®.

Hoje, nem mesmo os proprios deuses conhecem a natu-
reza exata da Revolta dos Trés, talvez o evento mais importan-
te em toda a historia do multiverso de Arton. Uma verdade
avassaladora, terrivel demais. Tao tertivel que, por decreto de
Khalmyt, deixatia de ser verdade. Deixaria de ter acontecido.
Nunca aconteceu.

Valkaria, Kallyadranoch e Tilliann eram todos deuses cria-
dores. Valkaria, a Deusa da Ambicao, criara humanos, eterna-
mente insatisfeitos e incansavelmente audaciosos. Kallyadra-
noch gerara os magnificos e tertiveis dragtes, considerados por
muitos como as mais prodigiosas dentre criaturas, encarnagoes
da honra, poder e maldade. Tilliann era inventivo, inocente e
apaixonado: criara numerosos seres de curiosidade insacidvel,
mente prodigiosa e indole amavel. Muitos destes seres seriam
conhecidos pelo nome de “gnomos”. Mas em outro lugar.
Nio em Arton,

Entre os trés, Tilliann era o mais dispersivo, o mais relapso
dos pais — talvez por esse Motivo, seus gnomos jamais te-
nham sido muito religiosos. Suas criagoes sempre estiveram
incompletas, sua atengio dividida, embora a paixdo fosse in-
tensa. E foi Tillian quem, em sua inocéncia e busca incessante

pelo que é novo, fez uma descoberta que atraiu os outros

dois deuses, iniciando seu mais terrivel ato,

Tilliann encontrou um lugar além de Arton, além de
todos os mundos e planos. Ao contrario do multiverso co-
nhecido, com suas infinitas ligaces e passagens planares,
aquele lugar estava totalmente separado, afastado da Criagao.
Mais que isso, era onfra Criagao.

Uma realidade com seus proprios mundos e planos. Seu
préprio plano material. Suas proprias dimensoes etérea, astral
e da sombra. Talvez até mesmo seus proprios Reinos dos
Deuses, se houvesse algum. Mas aquela era uma realidade ain-
da oca, arida, nio-nascida. O Nada e o Vazio nunca haviam
consumado seu amor ali.

O distraido Tilliann logo perderia o interesse por aquela
nio-Criagio estéril, mas nio a sempre insaciavel Valkaria. Ela
nio podia resistir a um desafio, tanto quanto uma leoa nio
pode resistir a cagar. Khalmyr costumava dizer: “Valkaria nio ¢
apenas a Deusa dos Humanos; por vezes, ela ¢ humana.”

Que tesouros e maravilhas nio poderiam criar ali? Que
historias, que grandes aventuras nao poderiam fotjar? Que
poderes, que nagdes e impérios nio poderiam cultivar? Levar
civilizagoes aos limites da existéncia, testemunhar sua luta con-
tra o fim, seu apocalipse, 0 recomego... até que um dia vencessem!

Valkaria desejou aquela Criagio apenas para si. Escondeu
seu achado dos outros deuses. Seduziu Tilliann com sua pai-
xio irrefreada, para fazé-lo guardar segredo. E também para ter
seus filhos.

Fla e Tilliann geraram juntos uma nova e invencivel raca,
uma raga que a prudéncia do Pantedo reunido jamais aceitaria.
Dos humanos, eles tinham a impetuosidade, a energia, o fogo
ardente que nio permite descanso. Dos gnomos, a criatividade
e curiosidade extremas, a mente afiada que nio admite barreiras
e que penetra nos lugares mais proibidos.

Mas algo faltava. O povo petfeito estava incompleto.

Talvez o Deus dos Dragdes soubesse, afinal, sobre o se-
gredo de Valkatia e Tilliann desde o comego. Talvez ele mesmo
tenha manipulado ambos na dire¢io certa, como acusou Khal-
myr. Ou talvez ele, por sua natureza gananciosa, tenha sido
convidado a participar daquela obra tio brilhante. O fato € que
Kallyadranoch juntou-se a triade, oferecendo ao povo recém-
nascido o dom final.

O poder.

— Poder sem limite, sem proposito, sem controle —
como Khalmyr diria mais tarde.

Este povo seria chamado /fex.

A chama mais breve queima mais brilhante. Em pouquis-
simo tempo — um piscar de olhos em tempo divino — aque-
le povo ji dominava artes, magias e ciéncias que Arton nunca
conheceria. Compreendiam verdades tio poderosas que eram

sabidas apenas pelas ragas mais antigas. Dominavam os segre-
dos da vida e morte, criacdo e destruicao.

Os lfen nunca conheceram seus criadores, Valkaria, Tilliann




e Kallyadranoch jamais se revelaram como deuses, mas sim
como trés facetas de uma ensidade, um conceito que movia esse
povo. O Coragio, de Valkatia, para desejar o infinito. A Mente,
de Tilliann, para desafiar as trevas. E a Chama, de
Kallyadranoch, o poder para conquistar o infinito e as trevas,

Além da trindade Coragio, Mente e Chama, os Trés cri-
aram vinte deuses menores (como uma parddia do Pantedo
verdadeiro) para reger os kféen. Estes pequenos deuses eram
criadores falsos, e ja estavam, desde seu inicio, destinados a
derrota nas mios do povo petfeito.

Por algum tempo, aqueles formidaveis ffex foram mais
amados pelos Trés que seus proprios filhos em Arton.,

Por algum tempo.

Como Valkatia tanto almejava, seus novos filhos cresce-
ram mais que os pequenos deuses. Descobriram que aqueles
nao eram seus criadores. E os mataram.,

Nada podia deté-los, pois esse eta o dom de Valkaria.
Nio tinham qualquer moralidade ou cautela para refrear seu
saber, pois esse era 0 dom de Tilliann. E seu poder era ilimi-
tado, como concedeu Kallyadranoch. Nio demoraram a pro-
curar mais coisas para conquistar, destruir, matar,

Encontraram Tilliann, que um dia visitou aquele mun-
do para revelar-se a seus filhos, explicar as maravilhas que
sua propria inventividade lhes proporcionara. Mas os /Jfen
eram agora tao distantes de seus criadores reais que nenhum
entendimento era possivel. Eram selvageria, insanidade,
mente e forma alienigenas, desconbecidas e impossiveis.

Tilliann, vendo-os com clareza pela primeira vez, enlou-
queceu.

Valkaria e Kallyadranoch fugiram para seus préprios Rei-
nos, mas o Pantedo ja percebia tudo. Os Trés haviam ousado
criar algo maior, mais perigoso e pior que qualquet um deles
havia feito. Um povo mortal que vencera a morte, vencera o
tempo, vencera todas as barreiras de seu universo. Uma raca que
poderia, com a devida oportunidade, atacar e destruir o pré-
prio Pantedo.

Khalmyr decretou: os /feu precisavam ser extintos.

Mas Valkaria, Tilliann e Kallyadranoch foram contra. Eles
amavam genuinamente seu povo, a concretizacio de seus so-
nhos divinos. Um povo destinado a algo ainda maior que os
humandides, os dragoes, os proprios deuses. A obra méxi-
ma da Criagio.

Diante da ordem de Khalmyr, os Trés se revoltaram. Ten-
tatam tomar o controle do Pantedo. O Deus dos Dragdes uti-
lizou-se de seu intelecto avassaladot, assim como as leis ¢ jus-
tica que havia criado com Khalmyr, para colocar os outros deu-
ses a seu favor. Mas o crime cometido era horrendo demais.

A tltima batalha entre os deuses fez escurecer os céus nos
Planos. Populagdes inteiras de dragdes de todas as cores, os
filhos de Kallyadranoch, foram cavalgados pelos maiores
herdis de Valkaria — guerreiros e magos capazes de esfacelar

uma montanha com um gesto, que também comandavam
maquinas de guerra gnoémicas grandes como cidades.

Impossivel saber quanto durou a batalha, ou quando
exatamente ela se situa na histéria registrada. Em tempo
artoniano, talvez milhares de anos tenham se passado desde
seu inicio até a derrocada final. Mas o tempo € variante em
muitos Reinos do Deuses, entio tudo é incerto.

A guerra acabou. Khalmyr, o Deus da Justica, o primei-
ro e maior dos cavaleiros, venceu. Os dragdes foram mortos,

0s guerreiros cairam, suas langas se partitam. Apenas
Rhumnam, a Espada Sagrada, permanecia intacta.

Valkaria estava de joelhos, cada soluco seu destruindo
um continente. Kallyadranoch cuspia oceanos de sangue,
esparramado sobre os incontaveis corpos de seus dragoes,
mas sorria. Tilliann ndo estava em lugar algum. Por fim

Nimb, 0 Deus do Caos, surgiu no campo de batalha.

>

— O que aconteceu com Tilliann? — talvez tenha per-
guntado Khalmyr.

A resposta de Nimb pode ter sido:
— Eu o devorei.

Nimb cuspiu um pequeno humano, sujo e coberto de
farrapos. Tilliann agora era apenas um mendigo louco. Ainda
balbuciava algo sobte sua primeira criagio, sobre uma raca di-
minuta, bondosa e criativa, que traria inventos e felicidade a
Arton. Mas era tarde demais para a inocéncia. Ele até hoje
perambula insuspeito pelas ruas da capital.

Khalmyr comandou os deuses em uma missio de exter-
minio contra os /kfex. Sua realidade foi tomada de assalto, suas
populagées dizimadas, suas civilizagdes reduzidas a escom-

bros. Nada foi deixado, nem mesmo suas lembrancas. Aquela
Criagdo voltava a ser estéril. E a esséncia divina de Tilliann setia
usada para forjar uma barreira, tio forte que nem mesmo os

deuses poderiam ultrapassar — uma barreira que manteria aque-
le ndo-lugar afastado para sempre.

Valkaria e Kallyadranoch foram a julgamento. A Deusa da
Ambigio, culpada apenas de ser o que eta— ou, talvez, por sua
influéncia como patrona da eleita raga humana —, foi apenas
transformada em pedra, até que a devocio de seus préprios
filhos a libertasse. Kallyadranoch, por libertar um poder sem
limite e tramar contra os outros deuses, foi condenado ao
esquecimento. Seu nome nunca mais setia pronunciado, Mes-
mo entre os deuses que ainda lembravam, passatia a ser conhe-
cido apenas como “o Terceiro”,

E a abominagio dos Trés, os /fes, 0 povo que nunca
deveria haver, também foi apagado da existéncia. Sua simples
lembranca era ameagadora, pois mesmo a lembranga de um
deus pode resultar em algo real. Entio, assim como o préptio
Terceiro havia sido esquecido e nido mais existia, 0 mesmo
destino foi decretado para seus filhos bastardos. Nem memo-
ria deles restou.

Até que uma tempestade caiu sobre a ilha de Tamu-ra.







O que é O Pantedo?

Ao desenvolver um cendrio de RPG, os autores pre-
cisam lidar com um problema ja bem conhecido por
criadores de jogos experientes. Neste jogo, os jogadores
sdo os astros. Sdo 0s personagens principais, os protago-
nistas, os heréis.

No entanto, eles #do sio as pessoas mais fa-
mosas ou poderosas no mundo. Faistem guer-
reiros mais fortes, exzsfern magos mais expetien-
tes, existery ladinos mais astutos. Existem /Jendas.
E personagens jogadores nao sio lendas. Pelo me-
nos, ainda nao.

O autor precisa desenvolver esses personagens nio-

jogadores. Mas como fazé-lo, sem que eles aca-
bem eclipsando os proprios aventureiros?
Como povoar um mundo com anti-
gos herdis e vildes — afinal, os
personagens jogadores ndo sao os
primeiros herdis a pisar ali —, mas
evitando que sejam protagonis-
tas? Como reservar o papel prin-
cipal a pessoas que nem sabemos
quem sao?

Nio ¢ facil. Logo no inicio
de ToRMENTA, descobrimos que
o Paladino de Arton
atraia terrivel antipatia.
Seja porque era quase im-
possivel mata-lo, seja por-
que era um herdi supetior a
gualguer personagem jogador. Os
fas odiavam o Paladino! A saida foi
transforma-lo em vildo e entdo mata-
lo, na HQ Holy Avenger.

(E nao pensem que um certo ar-
quimago épico, em certos Reinos Esqueci-
dos, nio teve exatamente os mesmos pro-
blemas! Nio foi sem motivo que acabou
indo parar no inferno...)

O mesmo vale para vildes. De que adi-
anta construir um vilio extremamente com-
plexo, astuto, poderoso, rico em histérico e
motivagoes... quando seu destino é set esmiga-
lhado pelos jogadores? Sim, esse ¢é seu desti-
no: os jogadores ficam tetrivelmente irrita-
dos com vildes que nunca podem ser ven-
cidos, Perguntem a Mestre Arsenal.
Perguntem a certos Lordes Negros de
certa Dimensio das Brumas.

Com o tempo, aprendemos a licio. Em A Libertacao de
Valkaria, o roteiro original dizia que o sumo-sacerdote Heend
Kalamar seria o responsdvel por sua liberacio, cabendo aos

Paladino

jogadores apenas protegé-lo ao longo do caminho. Claro, pen-
samos melhor e mudamos de idéia: Kalamar agora seria
opcional, e os proprios jogadores — agora conhecidos como
os Libertadores — salvariam Valkaria. E assim o fizeram. Os
jogadores sio protagonistas da aventura, como deve ser.

—Assim, ¢ sempre um desafio inventar PdMs para povoar
um cendrio. Existem duas saidas simples, ambas com seus
problemas: construi-los apenas em niveis
altissimos, para que tenham mais dura-
bilidade; ou simplesmente nio
fazé-los, dando pouco ou ne-
nhum destaque aos PdMs. Pro-
dutos mais recentes seguem
essa abordagem, oferecendo
muitas ragas, classes e op¢oes
para jogadores, mas poucos
personagens de destaque.

Em ToRMENTA, no entan-
to, descobrimos uma terceira op-

—

¢ao. PdMs poderosos sim, inven-
civeis sim. Mas que nio atuam em
pessoa, ndo interferem diretamente
com os problemas do mundo. Eles
agem através de representantes. Agem
através de servos, aventureiros, herois.
E em troca desse servigo, oferecem pode-
\. res magicos a esses herdis.

840 os deuses de Arton. O Panteio.

N

Potwmais que Arsenal, Katabrok e Niele se-
jam lembrados como icones de Arton, seus vin-
te deuses sdo os personagens mais carismaticos
no cendrio. Sio ricos em motivagdes, complexos
em contradi¢oes. Lutam entre si. Cometem erros.
Sdo humanos, enfim, B praticamente todo jogador

se identifica com pelo menos um deles.

Esta talvez seja a melhor parte: vocé se iden-
tifica com eles, vocé recebe podetes deles, mas
nao precisa ser exatamente como eles. Den-

tro de certas restri¢oes, vocé ainda pode
ser como quiser! Os deuses de Arton
nido intimidam herois novatos,

eles os completam.

Quando decidimos cons-
truir o Pantedo, optamos pelo nimero vin-
te € comegamos a garimpar deuses ja exis-

tentes em materiais publicados na antiga
Dragdo Brasil. Alguns ja haviam sido ple-
namente descritos. Qutros, apenas men-
cionados casualmente aqui e ali (“que
Nimb role bons dados para vocé!”). En-
tdo examinamos quais portfolios ainda
nao tinham deuses, e os inventamos.

Uma curiosidade em nossos deuses




estd em suas Obrigagdes e Restrigdes, uma regra existente no
antigo AD&D e abolida na atual 3* Edicio. Tentamos inventar
Obriga¢des e Restrigoes que nao tivessem ligacio com regras,
porque a primeira edigio de O Panteao (um livreto que acompa-
nhou uma antiga Dragdo Brasi/ como brinde) era muld-sistema.

Assim, ao invés de decretar que clétigos de Tanna-Toh
devessem possuir tendéncia Leal (o que seria perfeitamente
logico em regras D20), encontramos uma caracteristica de um
comportamento leal e levamos a0 extremo: clérigos de Tanna-
Toh nunca mentem.

Tivemos que recorrer a esses artificios muitas e muitas
vezes quando TORMENTA era um cenario multi-sistema. Hoje,
trabalhamos apenas com o Sistema D20. Podiamos reverter
tudo, reinventar os deuses em formas mais compativeis com
as regras atuais.

Mas niao vamos. Porque, assim como estdo, os deuses de
Arton e suas exigéncias sio extremamente charmosos.

Este livro é sobre os deuses de Arton, mas também ¢
principalmente sobre seus servos. Sobre herdis e viloes que
fazem pactos com entidades superiores, atuando como seus
agentes. Enfim, é sobre personagens jogadores.

O projeto original incluia um capitulo sobre os vinte sumo-
sacerdotes do Pantedo. Mais uma vez, mudamos de idéia sobre
destacar PdMs. Os trés mais importantes — Dee, Gaardalok,
Arsenal — ja constam nos livros basicos. Aqui, o jogador
tem a opgao de congquistar seu proptio titulo como favotito
de sua divindade escolhida (mas os antigos sumos ainda es-
tio disponiveis na Internet, em www.jambotrpg.com.br).

Cronologicamente, este livro se situa apos A Libertagio de
Valkaria, a mais célebre aventura de TORMENTA. A Deusa da
Humanidade aparece aqui livre, com sua ordem religiosa sendo
restaurada. Desta maneira, um Mestre pode adquirir os dois
livros basicos, rolat A [ Zbertacao, e entao usar O Pantedo como
referéncia para o mundo atual.

Muitos Poderes Concedidos para servos dos deuses tive-
ram suas regras revisadas sob a supervisio de Guilherme Dei
Svaldi. Fas dos clérigos de Keenn (algo que o Guilherme de-
monstrou ser, sem sutileza nenhuma, hehe...) vio ficar bem
satisfeitos com seus novos poderes. E Leonel “Inimigo do
Mundo” Caldela contribuiu com o texto introdutétio que re-
vela, enfim, o crime cometido durante a Revolta dos Trés. As
reais conseqiiéncias desse ctime, no entanto, Serdo vistas apenas
em seu proximo e espetacular trabalho (porque, se agora vocé
suspeita de algo, sua suspeita esta provavelmente certa).

Vocés esperaram muito por este livro. Nos também. Va-
mos todos torcer para que tenha valido a pena.

— Marcelo Cassaro

Outros Titulos

Este livro, embora esteja intimamente ligado ao mundo
de Arton, pode ser usado isoladamente. Seus deuses for-

mam uma mitologia rica e intrincada, um universo em si
mesmo, que um Mestre habilidoso pode usar para moldar
um mundo préprio — sua propria Arton — ou inserir em
cenarios de sua preferéncia.

Mesmo assim, este livro serd muito melhor aproveitado
em conjunto com os seguintes titulos:

Tormenta D20: Guia do Jogador: voltado principalmente
a construcao de personagens, este livro trata das ragas e classes
disponiveis para jogadores. Muitas regras para servos dos deu-
ses sdo repetidas aqui, de forma resumida. Regras adicionais
pata sumo-sacerdotes, os comandantes supremos das ordens
religiosas de Arton.

Tormenta D20: Guia do Mestre: descreve a geografia de
Arton, incluindo as divindades mais cultuadas em cada reino.
Os trés mais importantes sumo-sacerdotes do Pantedo sio
apresentados neste livro, com histdricos e estatisticas de jogo
completas: o misterioso Dee, sumo-sacerdote de Nimb; o sel-
vagem Gaardalok, sumo-sacerdote de Ragnar; e o invencivel
Mestre Arsenal, sumo-sacerdote de Keenn.

Academia Arcana: a universidade de magos de Arton,
protegida pela deusa Wynna, pela primeira vez em regras com-
pativeis com o Sistema D20. Inclui 2 nova raga dos meio-géni-
os, trés novas classes de prestigio, novas magias, talentos e
itens magicos.

Vectora: Cidade nas Nuvens: uma fantastica cidade co-
mercial voadora, capaz de viajar entre os planos, onde pratica-
mente qualquer coisa pode ser negociada. Também pela pri-
meira vez em regras compativeis com o Sistema D20. Inclui a
nova raga dos elfos-do-céu, quatro novas classes de prestigio,
novos talentos, criaturas e itens magicos.

Licenca Aberta D20

De modo geral, todo o conteiddo deste livro referente a
informagoes descritivas sobre Arton nio é considerado Open
Game, e tudo referente a regras é considerado Open Game,
sendo livre sua utilizagdo em quaisquer outros produtos que
sigam a Licenca Aberta D20.

E considerado material Open Game:

Parte 1 ¢ Personagens: todos os quadros com regras
opcionais; todos os novos talentos; tracos raciais dos aggelus e
sulfure; informacoes de jogo da classe samatitano; pré-requisi-
tos e caracteristicas de classe de todas as classes de prestigio.

Parte 2 * Deuses e Avatares: todas as regras sobre
construcao de avatares, deuses maiores, deuses menotres e
semideuses; todas as informagoes de jogo sobre os perso-
nagens (mas nao seus nomes ¢ descrigcoes).

Parte 3 * Reinos dos Deuses: tudo sobre os Planos
Elementais, Magia nos Planos e Itens Magicos nos Planos; o
modelo escolhido dos deuses; informagdes de jogo sobre to-
das as novas criaturas (mas nio seus nomes e descricoes).
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Parte

Personagens

O Nada e o Vazio se casaram. Juntos, deram 4 luz os
vinte deuses maiores do Pantefo. Estes povoaram o mun-
do de Arton com suas proprias criagdes — uma infinidade
de ragas e criaturas. E muitas entre estas criaturas
decidem, pelos mais variados motivos, servir a esses
deuses criadores, de todas as formas que puderem.

coletivamente as
vinte divindades maiores do mundo de Arton. Flas recebem

“O Pantedo” é como sio conhecid:

este status devido a seu poder individual, nimero de segui-
dores e, especialmente, porque eram as dnicas presentes du-
rante a criagdo do mundo artoniano. Esta condicio mudou
apenas apds a Revolta dos Trés Deuses: Valkaria, Tilliann e o
Terceiro. Enquanto a primeira teve seu status mantido, os
outros dois deixaram de ser deuses. Para ocupar seus lugares,
ascenderam as divindades menores Ragnar ¢ Hyninn.

Estas sdao as vinte divindades maiores de Arton, com suas
tendéncias, dominios e adoradores tipicos. Todos os deuses sic
descritos mais detalhadamente na “Parte 2: Deuses ¢ Avatares”.

Allihanna: deusa da natureza, animais, druidas e povos
selvagens.

Azgher: deus do sc luz e povos do deserto.
Glorienn: deusa dos elfos terrestres.

Hyninn: deus da trapaca e dos ladroes.

Keenn: deus da guerra e destruicio.

Khalmyr: deus da justi¢a, ordem, cavalaria, andes e p

nos. Comanda o Panteio, disputando este posto com Nimb,
Lena: deusa da vida, fertilidade e 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, :

SO, sorte € azar,

Oceano: deus dos mares, marinheiros, elfos mar,

povos e criaturas marinhas.

Ragnar: antigo deus menor dos bugbears, que ascendeu
ao posto de deus da morte e dos goblindides. Também conhe-

cido como Leen entre povos nio-goblindides.
Sszzaas: deus da intriga, trai¢do e serpentes venenosas.

Tanna-Toh: deusa do conhecimento, artes, escri
bardos e povos civilizados.

, escribas,

Tauron: deus da forg
dos fracos.

coragem, mi auros € pro tecao

Tenebra: deusa da noite, trevas, andes, mortos
criaturas noturnas e subterrineas.

Thyatis: deus da profecia e ressurreicio.

Valkaria: deusa da ambicdo, aventuras e raca humana.
Participante da Revolta dos Trés, esteve durante muito tempo
aprisionada como uma estitua de pedra.

Wynna: deusa da magia, magos e fadas.




Deuses do Panteao

Deus

Allihanna,

Deusa da Natureza
Azgher,

Deus do Sol

‘Tendéncia

Neutra e Boa

Leal e Bom

Glérienn,
Deusa dos Elfos
Deus da Trapaca

Cadticae Boa
Cadtico e Neutro

Keenn,
Deus da Guerra

Khalmyr,
Deus da Justica

Cadtico e Mau
~ LealeBom

Lena,
Deusa da Vida

Deus de Tamu-ra

Neutra e Boa

. Leale Nettro

Marah,
Deusa da Paz

Megalokk,

Deus dos Monstros

Neutra e Boa

Caotico e Mau

Nimb,
Deus do Caos

Oceano,
Deus dos Mares

Ragnar,

Deus da Morte

Sszzaas,
Deus da Traicao

Tanna-Toh, Leal e Neutra
Deusa do Conhecimento

Caodtico e Neutro
Neutro
Cadtico e Mau

Neutro e Mau

Leal e Neutro

Tenebra,
Deusa das Trevas

Neutra

Thyatis,
Deus da Ressurreicio

- Leal e Bom

Valkaria,
Deusa da Ambicio

Wynna,
Deusa da Magia

Cadtica e Neutra

Leal e Neutra

Conhecimento, Ordem

Dominios ~ Adoradores tipicos

Animais, Bem, Centauros, elfos, elfos-do-mar, halflings, meio-elfos

3

Cura, Plantas minotauros, sprites, barbaros, druidas, rangers

Nagahs, monges, paladinos,

rangers, samurais

‘Bem, Fogo,
Ordem, Sol, Viagem

Bem, Caos, Elfos, elfos-do-mar, meio-elfos,

Guerra, Magia sprites, bardos, magos, rangers, swashbucklers

- Goblins, halflings, sprites,
bardos, ladinos, swashbucklers

Caos, Enganacio,
Sorte, Viagem
Caos, Destruicio, Andes, elfos-do-mar, meio-orcs,
Forca, Guerra, Mal

minotauros, barbaros, guerreiros

Bem, Forca, Guerra,
Ordem, Protecao, Terra

Andes, minotauros, monges,
paladinos, samurais

Bem, Cura, Centauros, elfos, elfos-do-mar, meio-elfos,

Plantas, Protecio nagahs, sprites, bardos, druidas, monges

Guerra, Ordem,
Protecio, Sol

Bem, Cura,

Andes, monges, paladinos, samurais

Gnomos (nativos de outros mundos),

Protecao, Sorte halflings, bardos, monges

Animais, Caos,
Destruicao, Mal, Plantas

Elfos-do-mar, goblins, meio-orcs, minotauros,
monstros inteligentes, barbaros, druidas, rangers

Caos, Sotte e Goblins, halflings, sprites, barbaros,

4 outros bardos, ladroes, swashbucklers

Agua, Ax
Animais, Plantas

Elfos-do-mar, minotauros,
barbaros, druidas, rangers

Caos, Guerra,
Destruicio, Mal, Morte

Goblins, barbaros, guerreiros, rangers

Mal, Morte, Conheci-
mento, Bnganagio

Bardos, ladroes, magos,
assassinos, swashbucklers

Conhecimento, Ordem, Gnomos, (nativos de outros mundos),

Protecio, Viagem bardos, feiticeiros, magos, ladroes

Fotga, Fogo, Ordem,
Protecao, Guerra

Andes, meio-orcs, minotauros, nagahs,
barbaros, guerreiros, monges

Mal, Morte,
Terra, Protecio

Andes, goblins, bardos, magos, feiticeiros,
assassinos, ladroes, swashbucklers

Bardos, paladinos, monges, samurais

Bem, Caos, Guerra,
Sorte, Viagem

Agua, Ar, Caos, Fogo,
Magia, Sorte, Terra

Humanos, aventureiros em geral

Elfos, gnomos (nativos de outros mundos),
sprites, bardos, feiticeiros e magos




Servos dos Deuses

Arton tem cerca de um aventureiro para cada dez pessoas
comuns. E, de cada dez aventureiros, pelo menos um ou dois
tém algum tipo de relacio com os deuses. Podem ser clérigos,
paladinos, xamds, druidas, cultistas... sio muitos tipos de he-
rois e vildes, mas todos com uma coisa em comum: recebem
poder magico dos deuses, e em troca servem a seus interesses.

“Servo” é um personagem, aventureiro ou nio, que con-
corde em venerar e prestar homenagem a uma tnica divindade
do Pantedo, seguindo certos preceitos conhecidos como “Obri-
gacoes e Restricoes”. Em troca, este servo recebe no 1° nivel um
talento adicional conhecido como Poder Concedido. Um
servo de uma divindade também pode adquirir outros Pode-
res Concedidos como se fossem talentos normalmente con-
quistados com avango de nivel.

Todas as divindades, sem excecio, aceitam clérigos e adep-
tos como servos. Algumas também aceitam paladinos, e um
nimero ainda mais reduzido oferece poderes a druidas e rangers.

Adeptos e Clérigos: todos.

Paladinos: Azgher, Glorienn, Khalmyr, Lena, Marah,
Lin-Wu, Tanna-Toh, Thyatis, Valkaria.

Druidas e Rangers: Allihanna, Oceano, Megalokk.

Poderes Concedidos

TORMENTA ndo emprega as regras normais para Poderes
Concedidos vistas no Lsvro do Jogador. Clérigos ndo recebem
poderes de dominio (embora ainda recebam magias de do-
minio). Em vez disso, qualquer servo de um deus (nao ape-
nas clérigos) recebe um talento adicional, escolhido entre os
talentos descritos mais adiante neste capitulo como “Poderes
Concedidos”.

Um servo de um deus maior recebe um Poder Concedido
como um talento adicional no 1° nivel, ou quando adquire seu
primeiro nivel em uma classe aceita como servo da divindade.

Os demais poderes disponiveis para o servo podem ser
adquiridos normalmente, como se fossem talentos comuns,
desde que pertengam a sua divindade padroeira.

Clérigos

Os clérigos existem em uma espantosa variedade em Arton
— a tal ponto que, muitas vezes, niao se pode reconhecé-los
como tais. Temos desde o humilde xama de Allihanna, devo-
tado a protecao de um povoado selvagem, até o exotico clérigo
de Nimb, que age e se veste como um louco. Alguns sao paci-
ficos, solenes, enquanto outros sio combativos e brutais, de-
pendendo da divindade a que servem.

Nem todos os clérigos sao devotados a um dos vinte deuses
do Pantedo. Existem aqueles que escolhem servir a uma das

centenas de divindades menores que caminham em Arton —
“caminham” literalmente, ja que varios destes “deuses” sio na
verdade criaturas mortais, ainda que muito poderosas.

Outros ainda, humildes, acreditam que devem se de-
votar a0s deuses como um todo, cultuar esta incrivel fami-
lia de entidades conhecida como “o Pantedao”, bem como
demonstrar respeito para com todos os outros deuses me-
nores. Assim, quando falam de sua fé, estes sacerdotes refe-
rem-se apenas aos “deuses”.

Consideracdes Mecéanicas: um clérigo de um dos
vinte deuses nido recebe poderes concedidos por escolher
dominios. Em vez disso, recebe um dos talentos destinados
20s servos de sua divindade, descritos mais adiante em “Po-
deres Concedidos™.

Clérigos que nio seguem uma divindade especifica sao
conhecidos como “clérigos do Panteao”, e sao explicados mais
adiante. Clérigos que seguem um deus menor sio explicados
na Parte 2: Deuses e Avatares.

A seguir estd uma descrigao dos principais tipos de cléri-
gos dos vinte deuses do Pantedo, seu papel, motivagoes,
Poderes Concedidos, obrigagdes e restricoes.

Clérigo de Allihanna

Ao contrario do recluso druida, que age sozinho ou em
pequenas seitas formadas apenas por outros druidas, o clérigo
de Allihanna (também conhecido como xama) tem um papel
mais parecido com o de um sacerdote tradicional. Costuma ser
encontrado atuando em pequenas comunidades ou tribos; é o
clérigo dos barbaros e selvagens, o guia espiritual em socieda-
des primitivas.

Em uma aldeia, 0 xama é uma figura de grande importan-
cia. Costuma set a Ginica pessoa no local com poderes magicos,
e representa a ligacao entre o mundo dos homens e o mundo
dos espiritos, Ele cura doengas, abengoa e adivinha o futuro,
entre outras tarefas “espirituais”. Na maior parte das vezes, é
um membro muito respeitado e poderoso de sua tribo — ou,
em certos casos, muito temido.

Ao contririo do selvagem druida, o xama tem grande ap-
tiddo para lidar com pessoas. Em uma tribo de barbaros, ele
talvez seja o mais indicado para lidar com forasteiros e “gente
civilizada”. Mesmo assim, ainda terd respeito e aprego pelos
animais, geralmente recebendo de volta a mesma gentileza.

Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Bom, Cadtico e Bom.
Dominios: Animais, Bem, Cura, Plantas.

Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da
Profecia, Memoria Racial, Voz de Allihanna.

Obrigagoes e Restrigbes: xamis sdo responsaveis por
uma comunidade (aldeia, tribo...) e sempre devem usar seus
poderes apenas para o bem desta comunidade. Portanto,
raramente podem se “aventurar’”.




Clérigo do Grande Animal

Nem todos os xamis de Allihanna conhecem a deusa por
este nome. Entre os barbaros, é muito comum o costume de
venerar um animal espiritual, o totem sagrado da tribo,

Alguns estudiosos teorizam que cada um desses espiritos
representa uma divindade menor — mas isso ¢ um etro.
Embora existam muitos deuses menores ligados a animais,
todos os xamas do Grande Animal sdo na verdade clérigos de
Allihanna. Isso ocorre porque a proptia deusa pode assumir a
forma de qualquer espécie animal. Desta forma, tanto o
Deus Macaco da Grande Savana quanto o Urso Dourado
das Montanhas Sanguinatias sio faces da deusa, assim como
centenas de outros animais sagrados de Arton.

Exceto por esses detalhes, o xami do Grande Animal nio
€ muito diferente de um xama de Allihanna convencional. Pode
ser reconhecido por exibir, como simbolo sagrado, a imagem
do animal que venera.

Dominios: Animais, Bem, Cura, Plantas.

Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da Pro-
fecia, Memoria Racial, Voz de Allihanna.

Obrigagdes e Restrigdes: xamis sio responsaveis por
uma comunidade e devem usar seus poderes para o bem desta
comunidade. Portanto, raramente podem se “aventurar”.

Clérigo de Azgher

Estes sdo os sacerdotes de Azgher, deus do sol e povos
do deserto. Embora seu culto seja mais comum no Deserto da
Perdigio, também é praticado no Deserto Sem Retorno de
Lamnor — nos poucos lugares daquele continente que a ame-
aca goblindide ainda nio alcancou.

Conta-se que s6 existe um grande templo de Azgher em
Arton — na aldeia da tribo Sar-Allan, no meio do Deserto da
Perdigio. Construido em forma de pirdmide, mostra em sua
face leste um gigantesco simbolo em forma de sol, feito de
ouro. Dizem que, uma vez pot ano, todo o ouro acumulado
pelos Clérigos de Azgher ¢ magicamente fundido ao simbolo
para torni-lo cada vez maior, durante um ritual que dura trés
dias e trés noites. E sabido que muitos grupos de aventureiros
gananciosos ji tentaram achar o templo; nenhum jamais vol-
tou a ser visto novamente.

Existem alguns devotos de Azgher no restante de Arton,
mas ndo hd outros templos. Seus fiéis costumam louvé-lo
com privacidade em pequenos altares. Isso acontece porque os
Clérigos de Azgher s6 costumam deixar o Deserto da Perdicao
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 jéia,
bandeira ou escudo.

Tendéncia: Leal e Bom, Leal e Neutro, Neutro e Bom.
Dominios: Bem, Fogo, Ordem, Sol, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Amigo de Azgher,
Destruir o Mal Adicional, Discipulo do Sol, Espada em Cha-
mas, Imunidade Contra o Fogo.

Obrigagdes e Restrigdes: o Clérigo do Sol deve cobrir
Seu rosto com uma mascara, capuz ou trapos — ele jamais
pode mostrar seu rosto, exceto para os sumo-sacerdotes. O
rosto do clérigo so € revelado abertamente em seu funeral, em
uma cerimonia solene. Caso seu rosto seja visto por outros, o
clérigo perde suas habilidades de classe (exceto uso de armas e
armaduras) e Poderes Concedidos durante 1d6+2 dias.

Clérigos de Azgher devem doar para a tribo todo o ouro
que venham a conseguir, seja na forma de moedas ou obijetos.

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.

Clérigo de Glérienn

Glérienn, a Deusa dos Elfos, esta em decadéncia desde a
destruigio de Lenérienn pela Alianca Negra dos goblinbides.
Apos o massacre, poucos sacerdotes elfos tém fé suficiente
para continuar seguindo sua antiga deusa.

Mas aqueles que ainda persistem sio devotos fervorosos.
Encarnam principalmente o aspecto protetor da deusa, sendo
petitos 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 crenca. De fato,
existe uma grande preocupagio destes clétigos em mostrar que
Glérienn nio tem culpa alguma pela destruicio de Lendrienn;
teriam sido os deuses humanos que, por omissio, permitiram
a Ragnar ganhar forca suficiente para atacar.

Com seu esforgo, os clérigos de Glorienn estio conseguin-
do novos simpatizantes — especialmente entre os elfos mais
jovens, que perderam a familia durante o fatidico ataque
goblinéide. Cheios de revolta, desejam receber o poder da deu-
sa para lutar contra a Alianca Negra.

Estes clérigos costumam vestir mantos verdes e/ou bran-
cos, trazendo bordado o simbolo sagrado de Glérienn — um
arco e flecha prateados.

Tendéncias: Cadtico e Bom, Cadtico e Neutro, Neutro e Bom.
Dominios: Bem, Caos, Guerra, Magia,

Poderes Concedidos: Beleza de Glotienn, Espada de
Glorienn, Flecha de Glérienn, Magia Poderosa, Vingador de
Glotienn.

Obrigagdes e Restrigdes: apenas elfos podem ser cléri-
gos desta ordem. Um clérigo de Glérienn 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
atacat, ferir ou mesmo erguer 2 mio contra outro elfo.




Poderes Concedidos por Divindade

Allihanna: Amigo dos Animais, Dom da Profecia, Forma
Selvagem Adicional, Garras da Fera, Memoria Racial, Voz de
Allihanna.

Azgher: Amigo de Azgher, Arma Sagrada, Destruir o
Mal Adicional, Discipulo do Sol, Espada em Chamas,
Imunidade Contra o Calor

Glorienn: Beleza de Glorienn, Espada de Glorienn, Fle-
cha de Glérienn, Magia Poderosa, Vingador de Glérienn.

Hyninn: Disfarce Tlusorio, Forma de Macaco, Fuga, Ta-
lento Ladino, Ventriloquismo.

Keenn: Conjurar Arma, Coragem Total, Cura sem Restri-
¢do, Furia Guerteira, Mestre de Cerimo-
nia, Sangue de Ferro, Toque da Ruina.

Khalmyr: Arma Sagrada, Coragem Total,
Destruir o Mal Adicional, Dom dos Jus-
tos, Dom da Verdade, Dom da Vonta-
de, Faria Guetreira.

Lena: Arma Sagrada, Ataque Piedoso, Cura
Gentil, Maximizar Cura, Potencializar Cura.

Lin-Wu: Arma Sagrada, Coragem Total, Dom
da Verdade, Grito de Kiai Divino, Imunidade
Contra Tlusdes, Imunidade Total Contra Tlusdes.

Marah: Ataque Piedoso, Aura de
Paz, Cura Gentil, Palavras de
Bondade, Palavras de Bon-

dade Aprimorada, Ta-

lento Artistico.

Megalokk: For-
ma Selvagemn Adi-
cional, Garras da
Fera, Invocagao de
Monstros, Memo-
ria Racial, Mestre
de Cerimodnia, Voz

Nimb: Anatomia Insana, Magia Oculta, Poder Oculto,
Poder Oculto Aprimorado, Toque da Ruina, Transmissio
da Loucura.

Oceano: Anfibio, Forma do Mar, Forma Selvagem Adi-
cional, Garras de Fera, Tridente do Oceano, Voz do Mar.

Ragnar: Aura de Panico, Furia Guerreira, Inimigo de
Elfos, Mestre de Cerimdnia, Toque da Ruina, Tropas de
Ragnar.

Sszzaas: Arma Envenenada, Familiar Serpente, Imuni-
dade Contra Veneno, Imunidade Total Contra Veneno,
Mestre de Cerimonia, Toque da Ruina.

Tanna-Toh: Arma Sagrada, Conhe-
cimentos Gerais, Habilidades Lin-
gliisticas, Imunidade Contra Ilusées, Imu-
nidade Total Contra Ilusées, Talen-

to Artistico.

Tauron: Coragem Total, Fu-
ria Guerreira, Imunidade
Contra Veneno, Pacto com a
Serpente, Sangue de Ferro.

Tenebra: Comunhio com as
Sombras, Expulsio Maior,
Inimigo de Elfos, Mestre
de Ceriménia, Toque da
Ruina, Visao no Escuro.

Thyatis: Arma Sagrada,
Destruir o Mal Adicional,
Dom da Fénix, Dom da
Imortalidade, Dom da Pro-
fecia, Dom da Ressurreicio.

Valkaria: Arma Sagra-
da, Arma de Valkaria,
Coragem Total, Fuiria
Guerreira, Habilida-

des Linguisticas,
Imunidade Contra
Ilusces.

Wynna: Defesa da Ma-
gia, Magia Maxima, Ma-
gia Oculta, Magia Po-
derosa, Mente Arcana.




Clérigo de Hyninn
Hyninn, o Deus da Trapaga, tem como maiores devotos

nio os sacerdotes — mas sim ladroes, que fazem oragdes antes
9% - 2
de executar algum “servico”.

Mesmo assim, 0 Deus dos Ladroes também tem clérigos.
Eles geralmente atuam como conselheiros dos chefes de guildas
e quadrilhas (isso quando eles proprios nio sio chefes). Os
templos deste deus sdo considerados sagrados pelos ladroes,
sendo proibido exercer atividades ctiminosas ali.

Como nio existe uma ordem constituida de Hyninn, um
candidato 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 tet inteligéncia acima
do normal. No final do treinamento, o discipulo s6 recebe seu
simbolo sagrado se passar pela ultima prova: enganar ou pre-
gar uma pega em seu proprio mestre.

O simbolo sagrado de Hyninn é uma pequena adaga
atravessando uma mascara. Todos os clérigos da ordem usam
este simbolo na forma de um pequeno medalhio que tra-

Clérigo de Keenn

Servos do sanguindrio deus Keenn, os clérigos da guerra
existem por todo Arton. Pode-se dizer, sem sombra de diivida,

que hd pelo menos dois ou trés deles em cada reino integrante
do Reinado, ocupando cargos relativamente importantes.

Ao contririo do que se pensa, nem sempte os servos de
Keenn sio malignos; boa parte deles divide suas obrigacoes
entre seu deus e o reino que defendem. Durante uma guerra
entre reinos vizinhos, é normal ver clérigos desta ordem
digladiando-se até a morte. Aqueles que nio tém vinculo com
reino algum costumam se dedicar exclusivamente a Keenn,
incitando conflitos onde quer que estejam.

Nem s6 de musculos e armas vive um servo de Keenn.,
Muitos seguem os ensinamentos do deus através de intriga e
labia. Boa parte dos reinos hostis de Arton tem um clérigo da
guerra como conselheiro ao lado de seu regente. Eles incen-
tivam conflitos sussurrando idéias de expansio e anexacio
de territorios, e reacendendo velhas rivalidades. Cogita-se
que um destes clérigos alimente animosidades entre o Reino

zem escondido sob a roupa
(afinal, nio ¢ algo que possam
exibir abertamente!). Hyninn
¢ um dos poucos deuses do
Pantedo que permitem a seus
clérigos ocultar seu simbolo
sagrado. Em geral, pata evitar
problemas com a lei, o clérigo
de Hyninn finge ser clérigo de
alguma outra divindade, ves-
tindo-se e agindo como tal.

Tendéncias: Cadtico e
Neutro, Cadtico e Bom, Cadti-
co e Mau.

Dominios: Caos, Enga-
nacdo, Sorte, Viagem.

Poderes Concedidos:
Disfarce Ilusorio, Forma de Ma-
caco, Fuga, Talento Ladino,
Ventriloquismo.

Obrigagoes e Restrigoes:
clérigos de Hyninn nunca po-
dem se recusar a fazer parte de
uma trapaga ou artimanha que
esteja sendo arquitetada. A
unica excegdo, quando o clé-
rigo tem liberdade de escolha,
¢ quando esta agdo contraria a
sua tendéncia (por exemplo,
ferir ou matar alguém quando
o clérigo é de tendéncia Boa).

“Posso servir a mais
de uma divindade?”

Sim, Mas sem poderes, espertinhol

Muitos habitantes de Arton — na verdade, a mai-
oria deles — prestam homenagens a mais de um deus
maior, fazendo oferendas, tratando seus clérigos com
respeito, visitando seus templos... Enfim, demonstran-
do sua admiracio e respeito. Sao simples agrados, sufici-
entes para contentar um deus (ou pelo menos afastar
sua ira), mas pequenos demais para que uma divindade
de faro ofereca poderes migicos em troca.

Ser um servo ou devoto ¢ mais do que isso: signi-
fica lealdade e devogio totais para com uma divindade;
os Poderes Concedidos sio uma forma de retribuicio
divina para aqueles que concordam em atuar como ser-
vos de um deus. Apenas um.

Qualquer personagem pode tentar seguir as Obri-
gacoes ¢ Restricoes de duas ou mais divindades, sim-
plesmente como demonstragio de respeito. No entan-
to, embora essa atitude tenha alguma chance de atrair
simpatia — por parte das proprias divindades, ou de
seus servos —, em termos de jogo nio receberd quais-
quer Poderes Concedidos.

O Clérigo do Pantedo e o Paladino dos Deuses —
ambos descritos neste capitulo — sdo exemplos de per-
sonagens que respeitam e veneram varios deuses, mas
sem devocio exclusiva a um tnico deles. Por isso nio
recebem Poderes Concedidos de nenhum tipo, embora
ainda contem com suas habilidades de classe normais.

de Portsmouth e os Cavalei-
ros da Ordem da Luz.

Os templos de Keenn
mais parecem fortalezas, abri-
gando dezenas de acdlitos em
treinamento. L4, eles apren-
dem técnicas com armas e sio
submetidos a duros testes de
resisténcia. O desafio final é
uma série de combates até a
morte, realizados em arenas
dentro dos préprios templos.
Em média, dentre cada quin-
ze candidatos, apenas um so-
brevive e é escolhido.

O tipico clérigo de Keenn
se veste exatamente como um
guerreiro, usando armaduras
pesadas, armas impressio-
nantes e escudos imensos —
mesmo aqueles em catgos di-
plomaticos. Exibem com otgu-
lho o simbolo sagrado de
Keenn: um escudo onde se
cruzam um martelo de guerra,
um machado de batalha e uma
espada longa.

Tendéncia: Cadtico e
Mau, Neutro e Mau, Cadtico
e Neutro.

Dominios: Caos, Des-
truicio, Forca, Guerra, Mal.




Poderes Concedidos: Conjurar Arma, Coragem To-
tal, Cura sem Restrigdes, Fuiria Guerreira, Mestre de Ceri-
monia, Sangue de Ferro, Toque da Ruina.

Obrigagdes e Restricdes: um clérigo de Keenn ja-
mais recua diante de uma oportunidade de combate. Além
disso, nunca pode conjurar magias de cura (exceto quando
adquire os talentos Cura sem Restricio).

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 maiotia dos tribunais do Reinado e além. Em-
bora cada cidade tenha sua propria corte independente, sempre
deve estar presente num tribunal algum sacerdote de Khalmyr
— e na maior parte das vezes, é este quem da o veredicto final
e a sentenca. Clérigos de Khalmyr também sio convocados
durante a coroagio de um novo regente, pois somente eles
podem fazer com que o novo governante seja “reconhecido
pelos deuses”. Isso s6 ndo acontece em Deheon, devido 2
grande influéncia da deusa Valkatia no reino.

Apesar deste importante lado oficial e “burocritico” da
ordem de Khalmyr, nada impede que seus clérigos atuem como
aventureiros. Clérigos de Khalmyr usam mantos na cor azul
escuro, trazendo em branco o simbolo sagrado — uma espada
com uma balanca sobreposta. Em boa parte dos tribunais de
Arton, ¢ comum ver este simbolo gravado na tribuna onde se
senta o juiz.

Tendéncia: Leal e Bom, Leal e Neutro, Neutro e Bom.

Dominios: Bem, Forga, Guerra, Ordem, Protecio, Terra.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Coragem Total,
Destruit o Mal Adicional, Dom dos Justos, Dom da Verdade,
Dom da Vontade, Fuaria Guerreira.

Obrigagdes e Restrigdes: clérigos de Khalmyr jamais
podem desobedecer as ordens de um supetior ou ignorar um
pedido de socorro. Também sio proibidos de possuir itens

magicos de natureza arcana (ou seja, feitos com magias arcanas),
mas podem ter itens feitos com magias divinas.

Clériga de Lena

Esta é uma deusa pacifica, feminina, e assim também sao

suas clérigas. No entanto, as sacerdotisas de Lena niio hesitam
em socotrer grupos de aventureiros que possam necessitar de
sua magia de cura. Em tempos de guerra, elas acompanham os
exércitos e curam os feridos. Devido a este papel, existe em
Arton um costume ancestral de respeito e ndo-agressio a clé-
rigos no campo de batalha, desde que estes também ndo com-
batam, apenas curem e fornegam suporte, Boa parte das cida-

des ¢ vilas do Reinado tem um templo de adoragio a Lena.

As clérigas desta deusa sdo iniciadas desde criangas. As
discipulas humanas ingressam em seu estudo normalmente
naidade de nove anos — ou em idade equivalente, no caso de
racas nido-humanas. Aos doze, boa parte delas ja consegue
realizar magias simples. Os templos sao organizados por
matriarcado: a clériga mais velha é 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 asseadas e banhos constantes (e esta “mania” ja
salvou incontaveis vidas de pacientes sob seus cuidados, li-
vrando-os de infecgoes). Seu simbolo sagrado é uma lua prate-
ada, que costumam exibir nas roupas ou em uma tiara de prata.

Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Bom, Cadtico e Bom.
Dominios: Bem, Cura, Protecio, Plantas.

Poderes Concedidos: Ataque Piedoso, Cura Gentil,
Maximizar Cura, Potencializar Cura.

Obrigagoes 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 ocasies a pro-
pria deusa desce dos céus e fecunda suas discipulas. Quase
todas as criangas geradas pelas clérigas sao meninas, que mais
tarde se tornam discipulas e novas servas.

Clérigas de Lena sao totalmente proibidas de lutar, usar
armas ou qualquer magia capaz de causar dano. Em combate,
podem apenas usar magias para proteget, ajudar ou curarasi e
seus companheiros. Diante de um inimigo superior, podem
apenas fugir, render-se ou aceitar a morte — para uma clériga de
Lena, € preferivel perder a propria vida a tird-la de outra criatura,

Clérigo de Lin-Wu

Os clérigos de Lin-Wu se encontram principalmente na
comunidade oriental de Nitamu-ra, em Valkaria. Assim como
o Deus-Dragio, estes sacerdotes agem como guardides de seu
povo — protegendo nao apenas suas vidas, mas também sua
honra, cultura e tradigoes.

Geralmente pacifistas, encarregam-se de ensinar as criangas
de seu povo o modo de vida tamuraniano, buscando manter
viva sua cultura quase dizimada pela Tormenta. Sio eles tam-
bém que aconselham os membros da comunidade com sua
filosofia e, as vezes, seus enigmas. Embora evitem o conflito,
clérigos de Lin-Wu recebem treinamento com armas e artes
marciais — mas s6 fazem uso desses conhecimentos quando
realmente necessario.

O dpico clérigo de Lin-Wu veste trajes de seda com as cores
brilhantes de seu Deus-Dragao: vermelho, verde e dourado.

Tendéncias: Leal e Neutro, Leal e Bom, Leal e Mau.

Dominios: Guerra, Ordem, Protecio, Sol.




Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Coragem Total,
Dom da Verdade, Grito de Kiai Divino, Imunidade Contra
Tlusoes, Imunidade Total Contra Ilusdes.

Obrigagdes e Restrigdes: apenas tamuranianos do sexo
masculino podem ser clérigos de Lin-Wu, pois considera-se
que estrangeiros nao poderiam entender sua filosofia, Além
disso, devido ao cariter radicalmente patriarcal da sociedade
tamuraniana, jamais ¢ permitido que servos de Lin-Wu lutem
com mulheres, ou fémeas humanaoides (para eles, uma mulher
nio ¢ um adversirio digno). Para membros da ordem, mulhe-
res que abandonam suas vidas domésticas para viver “aventu-
ras” estdo abandonando também seu verdadeiro papel na so-
ciedade, uma coisa vergonhosa.

Clérigos de Lin-Wu s6 podem usar armas tradicionais de
seu povo: a katana (espada bastarda obra-prima), wakizashi
(espada curta obra-prima), daikyu (arco longo composto obra-
prima) e armas de monge (nunchaku, shuriken...).

Clérigo de Marah

Reconhecidos com facilidade por suas vestes totalmente
brancas e por seu simbolo — uma pena sobre um coragio —,
os sacerdotes de Marah sio pregadores da paz. Sua grande
missdo € deter a violéncia, evitar guerras, acalmar conflitos, bus-
car solugoes diplomaticas. Muitos sio escolhidos como conse-
lheiros, diplomatas e embaixadores.

Nio € raro que vitimas de desgragas venham procurar con-
forto na Ordem de Marah; sobreviventes de tragédias, guerrei-
ros cansados de lutar ou qualquer um que tenha sofrido com a
violéncia. Nos dltimos anos, tem sido particularmente comum
encontrar elfos nesta ordem (contrariando o antigo culto quase
monotefsta dos elfos a Glorienn), especialmente fugitivos do
tertivel ataque a Lenorienn. Mas a deusa aceita clérigos de qual-
quer raga. Na verdade, varios grandes herdis de Arton desisti-
ram das batalhas para servir a Marah.

Mas esta errado quem pensa que estes clérigos sio sole-
nes ou pacatos. Marah prega que a vida deve ser recebida nio
com violéncia, mas com alegria e amor — e os clérigos exal-
tam esta face da deusa realizando grandes festas, cerimdnias e
casamentos. Os clérigos de Marah sio treinados para cantar e
dangar (na verdade, a deusa Marah também ¢ adorada por
bardos), e costumam ser encarregados de organizar qualquer
grande comemoracio.

Todos os templos de Marah sio magicamente protegidos
pela deusa: em seu interior ¢ impossivel realizar qualquer ato
violento, como se a propria Marah estivesse presente. Assim, é
comum que vitimas em perigo busquem abrigo nesses locais.

Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Bom, Cadtico e Bom.
Dominios: Bem, Cura, Protecio, Sorte.

Poderes Concedidos: Ataque Piedoso, Aura de Paz,
Cura Gentil, Palavras de Bondade, Palavras de Bondade Apri-
morada, Talento Artistico.

Obrigagdes e Restrigdes: o clérigo de Marah tem o dever
sagrado de buscar solugdes pacificas para qualquer conflito, e
para isso suportard qualquer provagio ou humilhacio. A or-
dem de Marah acredita que a violéncia fere tanto quem a pratica
como quem a sofre. Se for necessdrio viver como escravo entre
orcs para ensinar que a paz € importante, i fazé-lo, Se tiver que
oferecer suas moedas para um assaltante goblin meio morto
de fome, ird fazé-lo. Isso nio significa aceitar injustigas passiva-
mente — mas sim mostrar, com seu proprio sacrificio, que a
violéncia nunca é a Gnica saida.

Clérigos de Marah 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 ¢ seus
companheiros. Quando um combate ¢ inevitivel, o clérigo sé
pode fugir, render-se ou aceitar a morte. Jamais vai ferir alguém,
nem mesmo para salvar a propria vida ou um companheiro.

Clérigo de Megalokk

Muitas criaturas se tornam xamis de Megalokk: goblins,
OfCs, MEI0-01Cs, OZros, MINOtAUros, Centauros e quaisquer ou-
tras ragas de humandides ou humandides monstruosos.

Também hi humanos, elfos e andes que se tornam servos
de Megalokk, mas sio raros — e certamente nio podem ser
encontrados em reinos ou cidades. Preferem regides remotas e
perigosas, especialmente Lamnor, Galrasia ou as Montanhas
Sanguindrias. Uns poucos conseguem a incrivel facanha de vi-
ver em harmonia com os monstros de uma regiio; 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, ogtos, 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 irmé Allihanna, ou ainda outros deuses.

Tendéncia: Cadtico e Mau, Cadtico e Neutro, Neutro e Mau,
Dominios: Animais, Destruicio, Mal, Plantas.

Poderes Concedidos: Invocagio de Monstros, Memaria
Racial, Mestre de Cerimonia, Toque da Ruina, Voz de Megalokk.

Obrigagdes e Restrigdes: para ser um xami de
Megalokk, um monstro deve assumir o compromisso de pro-
teger sua propria espécie e lutar por sua supremacia. Seu gran-
de objetivo é ajudar seus protegidos a ascender na escala
evoluciondria. Fle se torna o guardido méximo da cultura e
costumes de sua raca, ensinando aos filhotes 0 modo de sua
“gente”. Também cabe ao clérigo evitar o contato de sua espé-
cie com outras criaturas (exceto, talvez, como comida...).

Para ser clérigo de Megalokk, um humano ou semi-hu-
mano deve abandonar totalmente seu antigo modo de vida e




Regra Opcional: Devotos

Personagens que nio pettengam a classes conjuradoras
divinas (adepto, clétigo, druida, paladino, ranger) também
podem louvar uma das divindades maiores do Panteio.

Adgquirindo o talento Devoto (veja adiante, em “No-
vos Talentos™), pertencendo a uma tendéncia permitida e
seguindo as Obrigacdes e Restricoes, membros de certas
classes e/ou racas podem ter acesso aos Poderes Concedi-
dos — recebendo um deles como um talento adicional e
podendo adquitir outros como se fossem talentos comuns.

Um devoto também deve preencher os pré-requisi-
tos para o talento. Ainda que qualquer aventureiro possa
ser um devoto de Valkaria, por exemplo, apenas aqueles
com bénus base de ataque +3 ou maior podem adquirir o
talento Fuaria Guerreira,

Um mesmo petsonagem jamais pode ser devoto de
duas ou mais divindades, mesmo que adquira o talento
Devoto varias vezes, ou tenha niveis em vérias classes.

As classes e racas permitidas como devotos por cada
divindade sdo as seguintes.

Allihanna: centauros, elfos, barbaros.

Azgher: birbaros, guerreiros,

Glorienn: elfos, bardos, swashbucklers.

Hyninn: halflings, bardos, ladinos, swashbucklers.

Keenn: barbaros, guerreiros.

Khalmyr: andes, guerreiros,
Lena: monjas.

Lin-Wu: monges, samurais.
Marah: bardos, monges.
Megalokk:

meio-otcs, barbaros.

humandides monstruosos,

Nimb: bardos, feiticeiros, ladinos, magos.

Oceano: elfos-do-mat.

Ragnar: goblindides, meio-orcs, barbaros.
Sszzaas: bardos, ladinos, magos.

Tanna-Toh: bardos, magos, monges.

Tauron: barbaros, guerreiros, minotauros, monges.

Tenebra: andes, licantropos, mortos-vivos,
ladinos, magos.

Thyatis: magos.

Valkaria: qualquer aventureiro (ou seja, qualquer
classe nio destinada a PdMs).

Wynna: elfos, sprites, bardos, feiticeiros, magos.

Note que qualquer pessoa ou criatura — do mais humil-
de plebeu a0 mais poderoso arquimago — pode prestar res-
peitos e homenagens a qualquer divindade que escolher, e
até mesmo seguit suas Obrigagoes e Restricoes se assim dese-
jar. No entanto, caso sua raca ou sua classe nio esteja na lista
de cada deus, nio receberd quaisquer Poderes Concedidos.

abragar a cultura da espécie de monstro que escolheu. Isso
sera extremamente dificil — a maioria dos que tentam, ter-
minam devorados por aqueles que queriam proteger. Para os
que conseguem, contudo, o prémio é compensador: a confi-
anca total de uma espécie de monstro.

Clérigos de Megalokk s6 podem usar as mesmas armas e
armaduras usadas pela espécie de monstro que protegem. Se
esta espécie ndo usa nenhuma arma ou armadura, 0 mesmo
vale para o clérigo.

Clérigo de Nimb

Ainda que a grande maioria da populagiao de Arton prefira
fazer suas preces a0 Deus da Ordem, alguns questionam se ele
esta mesmo no comando. Estes arriscam-se a servir Nimb, o
Deus do Caos.

E dificil saber se os clérigos de Nimb se tornam insanos
através do contato com o deus ou se entram em contato com ele
por ja serem loucos. De qualquer forma, seu compottamento ¢
algo que todas as outras pessoas s6 podem considerar loucura.
Alguns sio exdticos, interessantes, divertidos até. Outros sio
psicopatas perigosos. E aqueles do primeiro tipo podem mudar
para o segundo tipo a qualquer momento, € vice-versal

Clérigos de Nimb aprendem que tudo é obra do acaso —
mas, 20 mesmo tempo, nada é inevitivel. Nio acreditam que
exista um tnico futuro tragado e demarcado para cada um: o
futuro muda a cada instante, pois assim é o caos. Por causa
deste modo de pensar, os clérigos do caos estao entre os aven-
tureiros mais obstinados.

Servos de Nimb dificilmente desistem de uma missao, em-
bora evitem fazer planos muito extensos para o futuro. A aparén-
cia de cada um é Unica: podem ser vestir de forma normal (o que €
raro), mas em geral usam trajes que ninguém mais usaria. Esco-
lhem uma das faces de um dado como seu simbolo sagrado.

Tendéncia: Cadtico e Neutro, Cadtico e Bom, Caotico e Mau.

Dominios: Caos, Sorte e quaisquer outros quatro (esco-
) 9

lhidos aleatotiamente pelo Mestre). Um mesmo clérigo nio
pode possuir dominios opostos.

Poderes Concedidos: Anatomia Insana, Magia Ocul-
ta, Poder Oculto, Poder Oculto Aprimorado, Toque da
Ruina, Transmissio da Loucura.

Obrigagdes e Restrigdes: toda vez que um clérigo de
Nimb conjura uma magia, existem chances iguais (50%) de que
ela funcione muito bem (como se recebesse o beneficio de
Maximizar Magia) ou muito mal (efeito minimo).




Além disso, clétigos de Nimb nao podem nunca desistir
de uma missio, e sdo tratados como loucos em toda parte,
pois ninguém jamais confia neles; sofrem —2 de penalidade
em todos os testes de pericias baseadas em Carisma.

Clérigo do Oceano

A maior parte dos clérigos do Oceano sio criaturas ma-
rinhas (elfos-do-mar, sereias e outras ragas anfibias) que ori-
entam suas vilas e aldeias. Seu papel ¢ ensinar 4 comunidade
como viver em harmonia com o mar e seus habitantes. Mas
também existem sacerdotes deste deus em tetra, e perten-
centes a Outras racas.

Em terra firme, clérigos dos mares habitam ilhas e 4reas
costeiras. Podem ser vistos orientando e protegendo vilarejos

Clérigo de Ragnar

Ragnar ascendeu hi relativamente pouco tempo ao pos-
to de Deus da Morte e membro do Pantedio. Com 850, ndo
apenas seus clérigos bugbears ganharam mais poder, como
também Ragnar passou a ser venerado por membros de ou-
tras espécies humandides: goblins, hobgoblins, ogros, orcs e
até meio-ores, que abandonaram suas divindades naturais,

Tudo de acordo com os planos de Gaardalok, sumo-
sacerdote de Ragnar e braco direito de Thwor Ironfist, o
general da Alianca Negra dos Goblinéides, Aproveitando-
se das vitorias do poderoso general, Gaardalok elevou muito
a influéncia de sua divindade.

Sendo um culto tribal, Ragnar ndo costumava ter tem-
plos oficiais. Entretanto, com a tomada quase total de

barbaros, vilas de pescadores,
cidades portudrias e até mesmo
embarcagdes — entre os mari-
nheiros, acredita-se que ter um
destes clérigos a bordo traz sor-
te ¢ afasta a furia do mar. Seu
papel ¢ agir como embaixado-
res: falam aos povos da superfi-
cie sobre as maravilhas do mar.
Cabe aos clérigos ensinar como
aproveitar a riqueza e generosi-
dade do oceano, mas sem fazer
coisas que o enfurecam — como

Neutro e Mau: Sszzaas.

matar baleias e golfinhos, ou
pescar em épocas de reprodu-

Divindades por Tendéncia
Leal e Bom: Azgher, Khalmyr, Thyatis,

Leal e Neutro: Lin-Wu, Tanna-Toh, Tauron.

Leal e Mau: nenhum (o Terceiro ocupava esta posi¢io).
Neutro e Bom: Allihanna, Lena, Marah.

Neutro: Oceano, Tenebra.

Caético e Bom: Glorienn, Valkaria.
Cadético e Neutro: Hyninn, Nimb, Wynna.
Cadtico e Mau: Keenn, Megalokk, Ragnar.

Lamnor, antigos templos de
outros deuses foram transfor-
mados em locais de adoragio
ao deus bugbear. Hoje em dia,
o poder de Ragnar é tio gran-
de que a propria estrutura dos
templos tomados é corrom-
pida: igrejas de marmore bran-
€O mostram-se enegrecidas,
conspurcadas pelo mal. Mui-
tos clérigos acham ser esta
uma prova do aumento do
poder de Ragnar nos tltimos
anos. Boa parte de seus cléri-

¢ao. Um clérigo dos mares também ¢é responsivel pela prote-
Gdo das criaturas marinhas que visitam o “mundo seco”.

Além de seres anfibios, é comum encontrar entre estes
clérigos elfos-tetrestres, meio-elfos, humanos, halflings e
minotauros. Nio se sabe sobre nenhum anio que tenha se
tornado um clérigo dos mares, visto que andes nio gostam
muito do mar.

Clérigos do Oceano sempte 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...

Tendéncia: Neutro, Neutro e Bom, Neutro e Mau,
Leal e Neutro, Cadtico e Neutro.

Dominios: Agua, Ar, Animais, Plantas.

Poderes Concedidos: Anfibio, Forma do Mar,
Tridente do Oceano, Voz do Mar.

Obrigagdes e Restrigdes: as tinicas armas permitidas
para clérigos dos mares sdo o tridente, o arpio e a rede.
Podem usar apenas armaduras de couro, e nio podem usar
escudos. Ndo podem petrmanecer afastados do mar durante
mais de quatro dias, ou perdem seus Poderes Concedidos e
suas habilidades de classe (exceto uso de armas e armaduras).
Ambos retornam assim que o clérigo volta para o mar.

gos sdo xamas bugbears.

Muitos xamas 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; os hobgoblins queriam erigir um tem-
plo em honra a Hurlaagh, uma divindade menor outrora
cultuada por sua raga. Mas o general bugbear fez com que mu-
dassem de idéia...

Os clérigos de Ragnar sio figuras sinistras, mesmo entre
os membros de suas racas. Pelo menos um deles acompanha
expedicdes importantes da Alianga Negra. Exibem em
flimulas ou medalhées o atual simbolo sagrado de seu deus:
um circulo branco eclipsado por um circulo negro, represen-
tando a sombra negra de Ragnar ao passar por Arton.

Tendéncia: Cadtico ¢ Mau, Cadtico e Neutro, Neutro e Mau.
Dominios: Caos, Destruicio, Guerra, Mal, Morte.

Poderes Concedidos: Aura de Pinico, Firia Guerrei-
ra, Inimigo de Elfos, Mestre de Cerimdnia, Toque da Ruina,
Tropas de Ragnar.

Obrigagdes e Restrigdes: o clérigo de Ragnar, sem-
pre que entra em batalha, deve lutar até a vitdria ou morte
— nao € permitido a ele se render ou desistir de um combate.
O clérigo também deve oferecer um sacrificio humano (ou
semi-humano) a seu deus todos os meses, em ritual.




Clérigo de Sszzaas

Clérigos do Deus da Traicdo — ou Sszzaazitas, como sao
mais conhecidos — semptre foram cagados como ctiminosos.
Quando seu deus foi quase destruido, perderam seus pode-
res, e a ordem quase desapareceu. Mas agora, com o retorno
do Corruptor, os Sszzaazitas estdo voltando 2 ativa.

Esses sacerdotes sio extremamente praticos e inteligentes,
quase sempre recorrendo a métodos considerados desonrados
ou covardes: veneno, chantagem, intriga, 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 magi-
cos, aliados... Seu tnico grande objetivo é o poder.

Mesmo entre os sacerdotes, nio hia uma uniao verdadei-
ra, pois eles consideram plenamente normal matar um colega
para tomar sua posi¢io. Afinal, se a vitima nio antecipou
este petigo, nio era digna de servir a Sszzaas.

Sendo membros de um culto proibido,
os Sszzaazitas nio usam roupas tipicas que
possam denuncii-los, ¢ nem exibem aber-
tamente seu simbolo sagrado.

Tendéncia: Neutro e Mau, Leal e Mau,
Cadtico e Mau.

Dominios: Conhecimento, Enganagio,
Mal, Motte.

Poderes Concedidos: Arma Enve-
nenada, Familiar Serpente, Imunidade Con-
tra Veneno, Imunidade Total Contra Vene-
no, Mestre de Cerimonia, Toque da Ruina.

Obrigacdes e Restrigdes: clérigos de
Sszzaas devem, pelo menos uma vez por més,
realizar um ato que resulte na corrupgao de
um inocente. Isso significa convencer ou en-
ganar uma pessoa bondosa para que realize
um ato genuinamente maligno, mesmo que
nio tenha consciéncia disso. Foram muitos
os clérigos e paladinos que perderam seu
status sagrado porque pensavam estar reali-
zando o bem, quando na verdade eram en-
ganados por estes viloes.

O clérigo também deve fazer um sacrifi-
cio titual humano (ou semi-humano) em honra
a seu deus pelo menos uma vez por més. Ge-
ralmente virios clérigos se reiinem para reali-
zar o sactificio em conjunto (basta uma viti-
ma para cada ritual, ndo importando a quan-
tidade de clérigos). Novamente, a vitima deve
ser uma pessoa bondosa e inocente,

Clérigo de Tanna-Toh

Os clérigos de Tanna-Toh tém como missao educar os
povos. Em grandes cidades eles assumem o papel de profes-
sores, ensinando ciéncias, attes e especialmente leitura e escrita.
Em areas mais temotas, empenham-se em levar cultura a po-
vos barbaros.

Na maioria das cidades de Arton, os templos de Tanna-
Toh funcionam como escolas, academias, universidades, bi-
bliotecas e museus — estes sacerdotes sio os guardides defi-
nitivos das artes e do conhecimento. Qualquer pessoa em
busca de cultura ou informacio sera bem recebida pelos
clérigos de Tanna-Toh, famosos por sua extrema paciéncia.

Embora nio ensinem magia, alguns destes clérigos po-
dem ser vistos atuando na Grande Academia Arcana de
Valkaria. Tanna-Toh também é reverenciada pelos bardos de
Arton, que invocam seu nome em busca de inspiragao.

Um servo de Sszzaas

Quando reconhecidos, estes sacerdo-
tes sio imediatamente cagados pelas auto-
ridades, herois ou pelo povo enfurecido.

celebra o retorno

de sua divindade




Sacerdotes de Tanna-Toh sio 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 va-
lorizam. Estes clérigos podem ser vistos atuando como guar-
das em grandes bibliotecas e museus, ou participando de aven-
turas que envolvam a busca por conhecimentos perdidos.

O tipico clérigo de Tanna-Toh exibe em suas vestes o sim-
bolo da deusa: um rolo de pergaminho e uma pena cruzando-se.

Tendéncia: Leal ¢ Neutro, Leal e Bom, Leal e Mau.
Dominios: Conhecimento, Ordem, Protegio, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Conhecimentos
Gerais, Habilidades Lingiiisticas, Imunidade Contra Tlusoes,
Imunidade Total Contra Tlusoes, Talento Artistico.

Obrigagdes e Restrigbes: servos de Tanna-Toh jamais
podem recusar uma missio que envolva a busca por um novo
conhecimento ou informagio; investigar rumores sobre um
livro perdido, procurar uma aldeia lendéria, pesquisar os habi-
tos de uma criatura desconhecida... esse tipo de coisa.

Um servo do conhecimento sewpre diz a verdade, e nunca
pode se recusar a responder uma pergunta — mesmo que isso
resulte em sua proptia morte. E totalmente proibido para eles
esconder qualquer conhecimento.

Clérigo de Tauron

Embora a face da Divina Serpente ainda seja aceita entre
muitos devotos, 0 povo minotauro se recusa a crer que sua
principal divindade, o Deus da Forga, seja feminina, pois a
forga estaria associada ao sexo masculino (vale lembrar, nio
existem minotauros fémeas). E uma vez que a raca dos
minotauros tem muito mais contato com o povo civilizado
que os selvagens antropossauros de Galrasia, o nome de Tauron
€ hoje muito mais difundido no Reinado.

Apesar de venerar uma face diferente da serpente em cha-
mas, o clérigo de Tauron segue 0s mesmos preceitos. Valoriza
a forga, coragem, forga de vontade e a protegio dos mais fracos.
Também determina que o fraco deve ser dominado pelo forte
— 0 que combina com a politica escravista dos minotauros.

Tauron ¢ o deus mais venerado em Tapista, onde seus cléri-
gos sao comuns. Eles exibem tinicas onde se vé o simbolo do
deus: uma cabega de touro em chamas. Um clétigo de Tauron
nio costuma necessariamente adotar um servo ou escravo, como
faria um clérigo da Serpente — mas as vezes o faz.

Tendéncias: Leal e Neutro, Leal ¢ Bom, Leal e Mau.
Dominios: Fogo, Forca, Guerra, Ordem, Protecio.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Furia Guerreira,
Imunidade Contra Veneno, Sangue de Ferro.

Obrigagdes e Restrigdes: um clérigo de Tauron deve
mostrar coragem em combate, jamais lutando contra um
oponente em desvantagem numérica, e nunca usando ar-

mas ou poderes superiores aos do oponente. Clérigos de
Tauron também sdo proibidos de usar armas de arremesso,
de projéteis ou qualquer outra forma de ataque i distincia,
incluindo magias; s6 podem lutar em corpo-a-corpo e usar
magias de toque.

£l

Clérigo da Serpente

Como uma face de Tauron, a Divina Serpente ¢ adorada
principalmente pelas nagahs, pelas dragoas-cagadoras (um tipo
de mulheres-lagarto guerreiras de Galrasia) e algumas outras
racas. Esta deusa enigmitica tem propasitos estranhos e um
tanto contraditorios, sendo dificil dizer ao certo se seus sacer-
dotes sao malignos ou bondosos. Eles veneram a forca, a cora-
gem, a determinagio e a protecdo dos fracos, mas também
praticam a tirania e a escravidao.

Sdo muito raros os cultos humanos ou semi-humanos a
Serpente. Ela € mais venerada por povos bestiais que seguem a
lei do mais forte, como otes, goblindides 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 a sua primeira lei (dominar os fracos), e nao entende ou
ignora a segunda (proteger os fracos): apenas as dragoas-cacado-
ras seguem com fidelidade total os ideais da Serpente.

Tendéncias: Leal e Neutro, Leal e Bom, Leal e Mau.
Dominios: Fogo, Forca, Guerra, Ordem, Protecio.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Faria Guerreira, ITmu-
nidade Contra Veneno, Pacto com a Serpente, Sangue de Ferro,

Obrigagdes e Restrigdes: clérigos da Serpente sio proi-
bidos de usar armas de arremesso, de projéteis ou qualquer
outra forma de ataque 2 distincia, incluindo magias; s po-
dem lutar em corpo-a-corpo e usar magias de toque. Tam-
bém s6 podem usar armaduras feitas com o couro de criatu-
ras mortas por eles proprios.

Um clérigo da Serpente acredita que tem a obrigacio de
encontrar ¢ adotar (ou escravizar) uma criatura mais fraca
(com Nivel de Desafio igual ou infetior a metade do ND do
proprio clérigo) e protegé-la pelo resto da vida. O clérigo
jamais deve aceitar qualquer ajuda deste protegido. Por outro
lado, o protegido precisa honrar seu protetor — e deve ser
castigado imediatamente se demonstrar qualquer desrespeito.

Clérigo de Tenebra

A Deusa das Trevas é muito querida entte o povo anio,
Apesar de sua rivalidade com Khalmyr, é a segunda divindade
mais cultuada pela raga. No reino oculto de Doherimm, onde
nao € vista como maligna, Tenebra tem grandes templos e uma
ordem bem organizada. A religido ani acredita que Tenebra seja
na verdade a esposa do deus da justica; uma vez que, entre
anoes, as brigas entre marido e mulher sio muito comuns (e
bastante violentas!), eles acham natural que Khalmyr e Tenebra
estejam sempre em meio a escaramucas...




As regras normais vistas no Livro do Jogador dizem que
a tendéncia de um clérigo nio pode estar mais de um passo
distante da tendéncia de sua propria divindade, e que um
clérigo ndo pode escolher uma tendéncia Neutra a menos
que sua divindade também a possua.

Em TORMENTA, é possivel servir a um deus maior e
receber poderes em troca, nio importando sua tendéncia.
Cada deus artoniano exige formas diferentes de homena-
gem e devogio.

Lena é uma divindade Neutra e Bondosa. No entanto,
uma clériga de tendéncia muito diferente (por exemplo,
Cadtica e M) pode reverenciar a Deusa da Vida e seguir seus
preceitos, usando sua magia apenas para proteger, ajudar e
curar a si e seus companheiros, e jamais lutando, Da mesma
forma, um clérigo Leal e Bom pode servir a Megalokk (Ca-
otico e Mau) e receber seus podetes, desde que concorde em
seguir 0s preceitos do deus-monstro: proteger uma espécie
escolhida de monstro e adotar sua cultura,

Esta atitude é incomum entre deuses de outros mun-

Regra Opcional: Servos e Tendéncias

dos, e proporciona maior liberdade de tendéncia a clérigos e

outros servos divinos de Arton. No entanto, nunca ¢ facil
comportar-se de uma forma quando sua propria natuteza
interior ¢ outra. Por isso, servos (ndo apenas clérigos) de
divindades com tendéncias afastadas das suas proprias so-
frem um dos seguintes efeitos, a critério do Mestre:

* —1 de penalidade permanente em uma de suas habili-
dades (escolhida pelo Mestre, exceto Sabedotia) a cada quatro
niveis. Os pontos de habilidade ganhos normalmente a cada
quatro niveis podem ser empregados para repor essa perda.

* —1 de penalidade em seus Pontos de Vida ganhos
com aumento de nivel, chegando a um minimo de 1 PV.
Um clérigo de Khalmyr que seja Neutro e Mau e possua
Con 16 (modificador de +3) recebera 1d8+2 PV ao avan-
car de nivel (ao invés de 1d8+3).

* 10% de penalidade em quaisquer Pontos de Expe-
riéncia ganhos.

Note que, mesmo sofrendo uma destas restricoes, ainda
€ possivel para qualquer pessoa perseverar e tornar-se um
servo poderoso. De fato, alguns sumo-sacerdotes de Arton
tém tendéncias proibidas por suas proprias divindades.

Os clérigos andes empenham-se em demonstrar ao mun-
do que Tenebra nio é nenhum demédnio maligno. F uma
deusa de esperanca, pronta a oferecer conforto e forca a seus
devotos — e seu manto de escuridio, que protege da furia e
calor do sol, ¢ uma dadiva gentil a0 mundo.

A opinido destes clérigos sobre os mortos-vivos é variada.
Muitos rejeitam que sua deusa tenha criado estes monstros.
Outros acreditam que ela os fez para testar a bravura daqueles
que ousam desafiar a escuridio. I outros ainda dizem que os
mortos-vivos nao devem ser destruidos, mas sim controlados
— sdo servos oferecidos pela deusa a seus clérigos mais fiéis.

Os humanos, andes ¢ outros semi-humanos que cultuam
Tenebra vestem roupas e armaduras negras. Trazem no peito
o simbolo da deusa, uma estrela negra de cinco pontas.

Tendéncia: Neutro, Neutro € Bom, Neutro e Mau, Leal e
Neutro, Caotico e Neutro.

Dominios: Mal, Motte, Protecio, Terra.

Poderes Concedidos: Comunhio com as Sombras, Ex-
pulsao Aprimorada, Inimigo de Elfos, Mestre de Cerimonia,
Toque da Ruina, Visio no Escuro.

Obrigagtes e Restrigdes: a deusa Tenebra exige que seus
sacerdotes jamais sejam vistos sob a face de Azgher, seu grande
inimigo. Um clérigo das trevas jamais pode ser tocado pelo sol,
devendo agir apenas a noite ou em subtertineos. Caso receba a luz
do sol, de forma intencional ou nio, perde seus Poderes Concedi-
dos e habilidades de classe (exceto uso de armas e armaduras);
ambos serdo recuperados apenas no proximo anoitecer.

Clérigo da Mae Noite

A Deusa da Noite e das Trevas tem muitos seguidores, cada
um com sua propria visao de Tenebra. Para alguns, ela é gentil e
conforta seus devotos quando o mundo se torna mais perigoso
¢ sombrio. Para outros, é uma conquistadora implacavel que
comanda legites de criaturas malignas. Povoou o mundo com
mortos-vivos € outras abominagdes, mas também foi responsa-
vel pela criagdo da nobre raca and. Assim, é dificil saber com
certeza se Tenebra é uma deusa bondosa ou diabdlica.

A Mae Noite é como a deusa Tenebra é conhecida pelos
mortos-vivos. Sim, pois os proptios mortos também buscam
seu poder — qualquer morto-vivo com inteligéncia suficiente
para descobrir a existéncia da deusa pode tentar se tornar um
sacerdote. Existem em Arton muitos vampiros, mimias e
fantasmas com poderes divinos concedidos por Tenebra.

E, além de mortos-vivos e andes, a Mae Noite também
tem sacerdotes e xamis entre outras criaturas noturnas — es-
pecialmente licantropos. Dizem que a prépria maldigio dos
lobisomens foi um “presente” da deusa para a raga humana,
uma forma de torna-los mais intimos com a noite.

Tendéncia: Neutro, Neutro e Bom, Neutro e Mau,
Leal e Neutro, Cadtico e Neutro,

Dominios: Mal, Motte, Protecio, Terra.

Poderes Concedidos: Comunhio com as Sombras, Ex-
pulsio Aprimorada, Inimigo de Elfos, Mestre de Cerimonia,
Toque da Ruina, Visio no Escuro.




Obrigagdes e Restrigdes: um clérigo da Mie Noite
jamais pode ser tocado pelo sol, devendo agir apenas a noite
ou em subterraneos. Caso receba a luz do sol, seja de forma
intencional ou nio, perde imediatamente seus Poderes Conce-
didos e habilidades de classe (exceto uso de armas e armadu-
ras); ambos serdo recuperados apenas no proximo anoitecer.

Especial: mortos-vivos e licantropos que cultuam
Tenebra tornam-se mais resistentes a certos ataques ¢ magias
que normalmente os afetam. Mortos-vivos ndo sio sujeitos a
expulsdo ou fascinagio; e a Reducgio de Dano dos licantropos
ndo pode ser vencida por armas mundanas de prata, tornan-
do-se 5/prata migica ou 10/prata magica.

Clérigo de Thyatis

Sacerdotes de Thyatis sio particularmente notérios em
Triunphus, onde tém a tarefa de cuidar das pessoas mortas até
que sejam trazidas de volta a vida pela bencio/maldicio da
cidade. Também tratam de informar e confortar aqueles que
ficam perturbados com o fenémeno. Forasteiros que tenham
encontrado a morte em Triunphus (¢ que agora ndo podem
mais sair) recebem dos sacerdotes moradia temporaria e orien-
tagao para construir ali uma nova vida; depois de avaliar seu
cariter e suas capacidades, os clérigos podem recomendar os
forasteiros a cargos adequados.

No resto do continente, o papel dos clérigos de Thyatis
¢ um tanto diferente. Gragas a0s poderes que recebem, sio
constantemente procurados por grupos de aventureiros para
ressuscitar amigos mortos em batalha ou parentes assassina-
dos. Eles nio fazem distincio entre um valoroso paladino e
um assassino implacdvel, acreditando que todos merecem
uma nova chance. A unica restricio é que, respeitando os
designios de seu deus, os 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 0s clétigos pecam um favor em troca
da ressurreicio — especialmente quando tratam com aven-
tureiros obviamente poderosos, Clérigos malignos deste deus
(sim, eles existemn) podem exigir o cumprimento de missdes
extremamente perigosas ou humilhantes em troca da béncio.

Clérigos de outras crengas sio aceitos nos templos de
Thyatis, embora servos de deuses rivais sejam vistos com
desconfianca.

Tendéncia: Leal e Bom, Leal e Neutro, Neutro e Bom.
Dominios: Bem, Conhecimento, Cura, Fogo, Ordem, Viagem.
Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Destruir o Mal Adi-
cional, Dom da Ressurreicio, Dom da Fénix, Dom da Profecia.
Obrigagdes e Restrigdes: muitas vezes, quando res-
suscita alguém, o clérigo pode expetimentar uma visio duran-
te a qual recebe uma mensagem dos deuses, uma missio para a

vitima que acaba de salvar. E papel do clérigo estar presente
quando esta pessoa desperta, para transmitir a mensagem, ¢ o

ressuscitado deve cumprir a missio como pagamento pela da-
diva recebida. Caso a vitima recuse ou desista da missio, co-
mega a perder um Ponto de Vida por turno e seu corpo ¢
reduzido a cinzas, sem que nenhum outro poder consiga trazé-
la de volta a vida. O processo pode ser interrompido confes-
sando seu pecado e pedindo perdio a um clérigo de Thyatis.

Servos deste deus sdo proibidos de matar seres inteligen-
tes (criaturas com Int 3 ou mais). Podem combater e até ferir
essas criaturas, mas nunca mata-las.

Clérigo de Valkaria

Valkaria ¢ 2 Deusa da Ambigio. Deusa daquilo que mais
destaca a raca humana das demais — seu eterno descontenta-
mento, sua interminavel busca pela evolucio, seu desejo de ir
mais longe e voar mais alto. Ser um humano é nunca estar
satisfeito com aquilo que se € ou que se tem.

Valkaria ¢ 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 soubesse, a deusa
Valkaria se encontrava presa na famosa estitua que fica na capi-
tal do Reinado. Uma vez que quase ninguém reconhecia Valkaria
como deusa fora dos limites de Deheon, arrebanhar mais fiéis
nio era ficil — especialmente porque os clérigos de Valkaria
perdiam parte de seus poderes quando viajavam além das fron-
teiras de Deheon.

Mas agora a deusa esta livre, e grandes festas tém sido
realizadas por todo o Reinado para celebrar o fato. Templos
da deusa sio erguidos em reinos distantes com rapidez assus-

tadora, e clérigos de Valkaria podem ser vistos participando
de grupos aventureiros com muito mais freqiiéncia do que
antes — todos ansiosos para demonstrar o poder e majestade
de sua deusa nas regides onde ela foi esquecida.

Tendéncia: Cadtico e Bom, Cadtico e Neutro, Neutro e Bom.
Dominios: Bem, Caos, Guerra, Sorte, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Arma de Valkaria,
Coragem Total, Faria Guerreira, Habilidades Lingiifsticas, Imu-
nidade Contra Tlusées, Imunidade Total Contra Tlusoes.

Obrigagdes e Restrigdes: com a libertacio de sua
deusa e o fim de qualquer restri¢io geogrifica para seus po-
deres, os clérigos de Valkatia agora podem se aventurar em
qualquer parte. Este é justamente o desejo da deusa — que
seus servos explorem sua liberdade e levem sua palavra até
onde Valkaria havia sido esquecida.

Por isso, clérigos de Valkaria perdem suas habilidades de
classe (exceto uso de armas e armaduras) e Poderes Concedidos
caso permanegam mais de 2d10+10 dias em uma mesma cida-
de (ou vila, aldeia, povoado...), ou 1d4+2 meses em um mes-
mo reino. Seus poderes retornam 24 horas ap6s o inicio de
uma nova jornada.




Clérigo de Wynna

Ninguém em Arton duvida da existéncia da magia — seus
efeitos 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 esta dadiva € oferecida por Wynna, a Deusa da Magia.

Quase nio existem clérigos de Wynna, porque ela é vene-
rada apenas por conjuradores arcanos. Um clérigo s6 recebe
poderes adicionais de Wynna quando também é um mago,
feiticeiro ou bardo verdadeiro, uma combinagio um tanto rara,
Estes clérigos podem ser encontrados mais facilmente no rei-
no de Wynlla e também na Academia Arcana, que tem Wynna
como pattonesse.

O simbolo sagrado de Wynna é um anel metalico. Re-
presenta a magia, a energia que mantém o mundo coeso e em
movimento. Ndo por acaso, muitos desses anéis compdem a
vestimenta da propria Wynna. O mais comum, no entanto, é
que seus devotos usem um simples anel.

Tendéncia: Cadtico e Neutro, Cadtico e Bom, Cadtico e Mau.
Dominios: Agua, Ar, Bem, Caos, Fogo, Magia, Sorte, Terra,

Poderes Concedidos: Defesa da Magia, Magia Maxi-
ma, Magia Oculta, Magia Poderosa, Mente Arcana,

Obrigagdes e Restrigdes: apenas personagens capa-
zes de conjurar magia arcana, ou com qualquer habilidade
similar a magia, podem ser clérigos de Wynna. Isso significa
personagens com niveis em classes conjuradoras arcanas (ma-
gos, feiticeiros, bardos...), membros de ragcas com habilida-
des similares a magia (como sprites), ou personagens com o
talento Aptidio Midgica (veja em “Novos Talentos™).

Clérigo do Panteao

Nem todos os clérigos de Arton escolhem servir a esta ou
aquela divindade especifica. Alguns acreditam que devem devo-
tar-se aos deuses como um todo, cultuar esta incrivel familia de
entidades conhecida como “o Pantedo” — bem como demons-
trar respeito para com todos os deuses menores, Assim, quando

fala de sua fé, este sacerdote se refere apenas aos “deuses”.

Ao contritrio do que se pode pensar, estes clétigos sio
bastante comuns. Podem ser encontrados especialmente em
comunidades distantes e isoladas, longe da influéncia de sacer-
dotes de cultos especificos. Vilas e cidades pequenas, que pos-
suam um unico padre, muito provavelmente terio um destes.

Quase todos estes clérigos sao jovens: quando ganha ex-
periéncia e entra em contato com outras culturas e crencas,
o clérigo do Pantedo tende a decidir-se por uma ou outra
divindade — para entio se tornar um sacerdote daquele
deus. Quando isso acontece (geralmente em campanha), passa
a seguir Obrigacdes e Restricoes e ter acesso aos Poderes
Concedidos de sua divindade padroeira.

Os clérigos do Pantedo se vestem quase sempre como

padres convencionais, em mantos ou batinas. Podem usat
qualquer tipo de armadura, mas nio podem usar armas cor-
tantes ou perfurantes — porque essas derramam sangue,
algo que consideram proibido. As Unicas armas que podem
usar sio magas, clavas, cajados, fundas...

Tendéncia: qualquer.

Poderes Concedidos: nenhum. No entanto, o clérigo
pode escolher dois dominios, e recebe seus poderes concedi-
dos, conforme as regras normais do Livre do Jogador.

Obrigagdes e Restrigdes: nio pode usar armas cortantes
ou perfurantes.

Druidas

Os druidas de Arton sio reclusos, vivendo isolados em
uma area selvagem — sozinhos ou em pequenos grupos for-
mados apenas por outros 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, 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 atuacio do druida é a floresta. Mas, da
mesma forma que os rangers, druidas também existem em
tipos variados de terreno: deserto, floresta, selva, montanhas,
planicie, pantano, tundra, aquatico e subterrineo. O jogador
deve escolher um destes no 1° nivel.

Nem todos os druidas servem a Allihanna, Fxistem tam-
bém aqueles que escolhem servir a seu irmio perverso, Megalokk,
o Deus dos Monstros. Existem ainda druidas que servem ao
Oceano, zelando principalmente pelas ctiaturas marinhas.

Consideragdes Mecanicas: druidas recebem, como um
talento adicional, um dos Poderes Concedidos destinados a
servos de Allihanna, Oceano ou Megalokk, e podem escolher
outros Poderes Concedidos normalmente,

Druidas recebem +1 de bonus de circunstancia em todas
as suas pericias de classe quando atuam em seu tipo de terreno.

Druida de Allihanna

Servos de Allihanna, a Mie Natureza, dividem-se em dois
tipos bésicos: druidas e xamas (clérigos). Na verdade sio pou-
cas as diferengas, ambos sio sacerdotes devotados a protegio
dos animais e da vida selvagem.

“Druida de Allihanna™ é praticamente uma redundin-
cia. Todos os druidas amam a natureza, e existe apenas uma
Deusa da Natureza — ambos sdo indissoliveis. Nio existe
em Arton um druida verdadeiro que nio demonstre devogio
profunda a esta deusa. Aqueles que seguem Megalokk ou
Oceano sio, inclusive, considerados apenas impostores,

Uma vez que os animais sio seus inicos companheiros,




os druidas costumam vestir apenas trapos. Eles encontram
formas criativas de conseguir matetial para suas roupas: cou-
ro de grandes répteis (que descamam de tempos em tempos)
membranas de grandes ovos, seda de casulos, conchas, folhas
flores, plumas...
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Tendéncia: Neutro ¢ Bom, Leal e Bom, Cadtico e Bom.
Druidas de Allihanna, ao contririo do que diz o Livro do [oga-
dor, ndo precisam ter tendéncia Neutra.

Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da Pro-
tecia, Forma Selvagem Adicional, Garras de Fera, Memaria Ra-
cial, Voz de Allihanna.

Obrigagdes e Restrigdes: druidas de Allihanna nio po-
dem usar armaduras de metal ou armas cortantes (exceto no caso
de armas naturais, como garras e dentes; ou armas geradas por
magia). Armaduras de couro sio permitidas somente se forem
feitas com o couro de animais que tiveram morte natural. A
morte de animais selvagens s6 ¢ permitida em defesa propria.

Druidas de Allihanna nio conseguem descansar adequa-
damente em cidades (nfo recuperam Pontos de Vida, e nio
podem preparar novas magias); por isso, sempte preferem o
relento a um quarto de estalagem.

Druida de Megalokk

Dentre todos os servos dos deuses, os druidas siao certa-
mente os mais selvagens. Apenas trés divindades maiores pos-
suem druidas. Os mais conhecidos sio os druidas de Allihanna,
a Mie Natureza. Outros servem ao seu cruel irmio mais
velho: sio os druidas de Megalokk.

Animais e monstros sio inimigos desde o inicio dos tem-
pos — ¢ esta inimizade prevalece até hoje entre seus defenso-
res. Da mesma forma que os druidas de Allihanna protegem
animais e feras “normais”, druidas de Megalokk fazem o mes-
mo com relagdo a monstros, dragoes e feras sobrenaturais.

Como todo druida, este personagem prefere viver isola-
do — bem diferente do xama de Megalokk, que atua em
tribos, bandos ou comunidades de monstros, Também, como
todo druida, ndo é muito bom para se relacionar com pesso-
as; prefere devora-las!

Tendéncia: Cadtico e Mau, Cadtico e Neutro, Neutro
e Mau. Druidas de Megalokk, ao contratio do que diz o Livro
do Jogador, ndo precisam ter tendéncia Neutra.

Poderes Concedidos: Gatras de Fera, Forma Selvagem Adi-
cional, Invocagio de Monstros, Meméria Racial, Voz de Megalokk.

Obrigagdes e Restrigdes: druidas de Megalokk nio
podem usar armaduras de metal ou armas cortantes (exceto
no caso de armas naturais, como gartas e dentes, ou armas
geradas por magia).

Druidas de Megalokk nio conseguem descansar adequa-
damente em cidades (ndo recuperam Pontos de Vida, e ndo
podem preparar novas magias); por isso sempre preferem o
relento a um quarto de estalagem.

Em Arton, druidas podem
ser inimigos entre si
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Druida do Oceano

Amigo das criaturas marinhas, este druida vive a parte da
inimizade entre Allihanna e Megalokk. A Deusa da Natureza e
o Deus dos Monstros tém devotos entre os habitantes do
mar, cada um protegendo seus iguais. Mas o Grande Oceano é
neutro quanto a animais e monstros, abrigando e protegendo
todos aqueles que buscam a forga de suas ondas. O verdadeiro
adversdrio deste druida sdo os povos do Mundo Seco, que
invadem os mares para saqueat, pilhar e matar.

Druidas do oceano vivem quase sempte na escuridio, pa-
trulhando os reinos submarinos, ¢ muito raramente emergin-
do por qualquer motivo. Portanto, elfos-do-mar e outras racas
capazes de respirar sob a dgua abragam esta classe com muito
mais freqiiéncia, enquanto humanos e outros representantes
do Mundo Seco sio raros.

Ao contrario dos clérigos, os druidas do Oceano preferem
agir sozinhos, ou acompanhados apenas por outros druidas
— assim como suas contrapartes terrestres. i raro que usem
qualquer vestimenta, exceto tangas rusticas ou algas marinhas.
Também nio costumam usar armas, armaduras, ferramentas
ou qualquer objeto que se estrague ao contato prolongado
com a dgua do mar.

Tendéncia: Neutro, Neutro e Bom, Neutro ¢ Mau, Leal e
Neutro, Cadtico e Neutro.,

Poderes Concedidos: Anfibio, Forma do Mar, Forma
Selvagem Adicional, Garras de Fera, Tridente do Oceano.
Voz do Mar.
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Obrigagdes e Restrigdes: druidas do Oceano nio usam
armas ou armaduras metilicas de qualquer tipo. Independente
da raga a qual pertengam, também néo conseguem descansar
adequadamente fora d’igua (nio recuperam Pontos de Vida, e
nio podem preparar novas magias. Ragas que respiram ar pre-
cisam descansar pelo menos parcialmente imersas em dgua sal-
gada para recobrar suas forcas.

Rangers

Dentre todos os membros de classes conjuradoras divi-
nas, o rangers sao aqueles com menor ligacdo com os deuses.

O ranger tradicional nio é um sacerdote € nem um
soldado santo, mas sim um guerreiro ristico, acostumado a
viver sem os confortos da civilizacio. Diferente de um
druida, ele nio tem uma ligacio tio poderosa com a natu-
reza e as feras — ele é menos protetor e mais cagador,
Rangers sdo experientes em desafiar aos perigos selvagens.
Sobrevivéncia é sua especialidade: se ele respeita a nature-
za ou nio, esta escolha pertence a cada um.

Mas ¢ dificil viver em meio 4 obra de Allihanna, Megalokk
e Oceano sem identificar-se com pelo menos uma destas
divindades. Além disso, qualquer ajuda para sobreviver em
lugares selvagens é bem-vinda. Rangers que aceitam seguir as

normas de uma destas trés divindades podem atuar como
seus setvos, e assim receber poderes especiais.

Assim como o druida, rangers atuam em tipos variados
de terreno: deserto, floresta, selva, montanhas, planicie, panta-
no, tundra, aquético e subterrineo. O jogador deve escolher
um destes no 1° nivel.

Consideragdes Mecinicas: assim como um clérigo, um
ranger de Allihanna, Megalokk ou Oceano recebe, como um
talento adicional, um dos Poderes Concedidos destinados
aos setvos de sua divindade. |

Rangers recebem +1 de bonus de circunstancia em todas
as suas pericias de classe quando atuam em seu tipo de terreno.

Ranges que ndo escolham servir a Allihanna, Megalokk
ou Oceano seguem as regras normais vistas no Iz do Jogador.

Ranger de Allihanna

Druidas podem ser agressivos, selvagens e territoriais na
defesa das florestas. Ja os rangers de Allihanna adotam um
papel contririo: eles asseguram que humanos e outras racas
consigam resolver seus assuntos nas terras da deusa, sem
causar mal a seus habitantes, nem ser feridos por eles. Sio os
guardas florestais de Arton.

Com sua extrema habilidade de sobrevivéncia, o ranger
de Allihanna sabe evitar conflitos com animais ferozes, con-
seguir alimento sem causar dano ambiental, contornar regi-
oOes de feras tetritoriais, ¢ assim por diante. Eles asseguram
que povos civilizados visitem o lar da Mie Natureza, apreci-
em suas maravilhas, mas sem perturbd-la.

Por outro lado, rangers de Allihanna sio implacaveis
com os agressores da natureza. Ao contririo dos druidas —
teclusos e desajeitados em grandes cidades —, rangers estio
semptre prontos a perseguir cacadores clandestinos e outros
criminosos em terreno urbano.

Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Bom, Cadtico e Bom.

Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da
Profecia, Memoria Racial, Voz de Allihanna.

Obrigagdes e Restrigdes: rangers de Allihanna sio
proibidos de escolher animais ou humandides como inimigos
prediletos: eles devem promover a harmonia entre estas cri-
aturas, ndo mata-las.

Ranger de Megalokk

O druida de Megalokk protege monstros. O ranger desta
divindade monstruosa vai muito além disso: ele caca e destroi
seus inimigos.

O ranger de Megalokk é um assassino cruel, um cagador de
cabegas, Ele mata animais e humandides por puro prazer. Em-
prega suas habilidades de rastreio para procurar, emboscar e tru-
cidar viajantes em terreno selvagem. No entanto, ele nio teme
visitar os lugares mais perigosos da cidade, bebendo em tavernas




e comegando lutas mortais 4 menor provocagio — afinal,
qualquer desculpa para ferir ou matar humanos é aceitivel.

Dragdes malignos muitas vezes adotam rangers de
Megalokk como soldados pessoais — uma parédia dos pala-
dinos que servem ao Bem e Ordem. Rangers menos expetien-
tes aceitam agir como simples capangas, cumprindo ordens
para seus mestres draconianos. Os mais poderosos, no entan-
to, usam dragdes como montarias.

Rangers de Megalokk sao muitas vezes designados, pelos
xamas deste deus, para capturar vitimas que serio oferecidas
em sactificio. Portanto, nio é raro para um destes matadores
silenciosos entrar furtivamente em cidades e raptar um ou mais
de seus habitantes. Rangers mais experientes sio colocados na
pista de grandes clérigos ou paladinos (vitimas muito mais
cobicadas para cetiménias de sacrificio).

Tendéncia: Neutro e Mau, Leal e Mau, Cadtico e Mau.

Poderes Concedidos: Invocacio de Monstros, Me-
moria Racial, Voz de Megalokk.

Obrigagdes e Restrigdes: rangers de Megalokk po-
dem escolher apenas animais ou humanéides como inimigos
prediletos.

Ranger do Oceano

Conhecedores dos segredos dos mates, estes rangers sio
presenca quase obrigatoria em embarcagoes ou expedigoes
submarinas. S3o eximios pescadores e nadadores, mesmo
quando nio pertencem a ragas submarinas.

Por seu habitat e modo de vida nistico, é clato que elfos-
do-mar sdo a raga com mais representantes nesta classe. Seus
cagadores sio impiedosos quando perseguem sereias, huma-
nos e outros inimigos. Mas é surpreendente o nimero de
nativos do “Mundo Seco™ que se apaixonam pelo mar.

Um fato muito interessante entre os rangers do Oceano
— e também entre nativos do reino de Khubar — é sua
habilidade de cavalgar as ondas mais violentas equilibrando-
se de pé sobre grandes pranchas de madeira (isso exige testes
de Equilibrio). Embora nio sejam itens mégicos, estas pran-
chas devem ser construidas e abengoadas por xamis do Oce-
ano. Comunidades costeiras muitas vezes realizam grandes
torneios entre os “cavaleiros das ondas”; em algumas tribos,
€ necessirio vencer um totneio para tornar-se chefe.

Tendéncia: Neutro, Neutro ¢ Bom, Neutro ¢ Mau,
Leal e Neutro, Cadtico e Neutro.

Poderes Concedidos: Anfibio, Forma do Mar,
Tridente do Oceano, Voz do Mar.

Obrigagdes e Restrigdes: rangers do Oceano podem
escolher apenas terreno aquético. Além disso, sempre devem
adquitir graduagbes méximas em Equilibrio (para cavalgar
suas pranchas).

Um ranger do Oceano que nido possua uma prancha

feita e abengoada pot um xami do Oceano sofre um redutor
de —1 em todos os testes de habilidade, ataque, resisténcia e
pericias, até obter ou recuperar o item.

Paladinos

Em Arton, os paladinos existem em sua forma mais
tradicional: guerreiros sagrados, abengoados com o poder
dos deuses, defensores do bem e da ordem.

Os paladinos sio treinados quase da mesma forma que
os clérigos: acolhidos em templos e monastérios quando cri-
angas, orientados nos caminhos da justica e nobreza, mas
também treinados como guerteiros para lutar contra o mal.
Existem casos de pessoas de valor extraordinirio escolhidas
pelos proprios deuses, recebendo o status de paladino por
seus proprios esfor¢os, sem qualquer contato com sacerdotes
ou templos. Mas essas sido excecdes: a grande maioria dos
paladinos atua como soldados de elite em ordens clericais.

Um paladino s6 recebe seu ttulo e poderes com uma
vida de justica, virtude, pureza e bondade absolutas. Qual-
quer ato maligno de sua parte, intencional ou acidental, re-
sulta no cancelamento de seu status. No caso de um pecado
leve, as vezes o paladino pode conseguir o perdio dos deuses
apos cumprir uma missao ou peniténcia. Além disso, por sua
eterna disposi¢do em lutar contra o mal e colocar sua vida em
tisco, sdo escassos 0s guerreiros sagrados que atingem a idade
avan¢ada. Em toda a histéria de Arton, nio se conhece tal-
vez mais de dez paladinos que tenham tido morte natural,

Além de uma vida de pureza e virtude, nio é raro que os
deuses exijam de seus paladinos o cumptimento de certos
votos — como voto de siléncio, pobreza, castidade ou celiba-
to. Tais exigéncias nio partem de deuses especificos; nao ha

uma ou outra divindade que exija este ou aquele voto. E uma
escolha individual, particular para cada paladino. Ele pode ser
informado sobre tais votos diretamente pelos deuses, em so-
nhos ou visdes, mas o mais comum ¢é conhecé-los através de
clérigos. Alguns paladinos também optam por fazer votos por
vontade propria, almejando abracar ainda mais os valores e
virtudes de seus deuses, sem que sejam ordenados a isso.

Entre os deuses maiores, apenas Azgher, Khalmyr, Lena,
Lin-Wu, Marah, Tanna-Toh, Thyatis e Valkaria tém paladi-
nos. Deuses menores de tendéncia bondosa também podem
possuir um tunico paladino por vez.

Consideragdes Mecinicas: assim como um clérigo,
um paladino de um dos vinte deuses do Panteiio recebe um
dos Podetes Concedidos destinados aos servos de sua divin-
dade, e pode adquitir outros poderes como talentos.

Em Arton, apenas humanos ou seres de sangue humano
(meio-elfos e meio-orcs) podem ser paladinos. As Gnicas ex-
cegoes sio os paladinos de Khalmyr (que também podem ser
andes) e de Glorienn (apenas elfos, mas sem direito a Pode-
res Concedidos).




Regra Opcional: Paladinos Variantes

Certas divindades de Arton aceitam paladinos mes-
mo quando sua tendéncia ndo o permite, e deuses que
normalmente ndo teriam paladinos podem contar com
alguns em suas fileiras.

Paladinos sempre devem ter tendéncia bondosa, quan-
to aisso nio ha excegio. No entanto, as vezes surgem pala-
dinos neutros e bons — ou, ainda mais raros, cadticos e
bons. Estes guerreiros sagrados especiais, por sua filosofia
incomum, tém poderes ligeiramente diferentes daqueles des-
critos no Lzvro do Jogador,

Deuses que aceitam clérigos de tendéncia NB ou CB
também podem aceitar paladinos de mesma tendéncia, e
com acesso aos mesmos Poderes Concedidos. Empregar
esta regra opcional resultard em personagens extremamente
incomuns, como paladinos da Natureza, dos Ladrdes, ou
mesmo do Caos!

Paladinos Neutros e Bons

Estes paladinos sio devotados a atos de bondade,
sem lagos tao restritivos com a lei. Nao desprezam regula-
mentos, mas também nio permitem que esses fiquem no
caminho de sua luta: vencer o mal é mais importante que
obedecer 4 ordem.

* Inspirar Bravura (SM): A partir do 3° nivel,
com sua coragem e atitude positiva, o paladino pode
inspirar a si ou a seus companheiros. O paladino pode
conjurar boa esperanga um niimero de vezes por dia igual
a0 seu bonus de Carisma (minimo 1), com um nivel de
conjurador igual 4 metade de seu nivel, como uma habi-
lidade similar a magia.

* Habilidade de Herdi: No 5° e 11° niveis, o pala-
dino recebe um ponto adicional em uma de suas habilida-

des bdsicas (2 escolha do jogador), de forma idéntica ao
aumento de habilidade por avanco de nivel.

* Companheiros: Paladinos neutros e bons podem
se aventurar com personagens de qualquer tendéncia Neu-
tra ou Bondosa, mas jamais aceitam aliat-se a ctiaturas
malignas, e aceitam apenas seguidores Neutros e Bons.

* Paladinos neutros e bons nio possuem os seguintes

poderes: Montaria Hspecial e Expulsar Mortos-Vivos.

Divindades Permitidas: Allihanna, Azgher, Glorienn
Khalmyr, Lena, Lin-Wu, Marah, Oceano, Tanna-Toh
Tauron, Tenebra, Thyatis, Valkaria, Wynna.
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Paladinos Caéticos e Bons

Extremamente raros, os guerreiros sagrados deste tipo
agem seguindo seus coragdes mais do que qualquer codigo.
Sdo ferozes lutadores contra toda forma de restricio ou
escravidao, pois acreditam que ambos sio frutos da tirania.
No entanto, por sua atitude anarquista, tendem a ser me-
nos inspiradores perante seus companheiros. Apesar de
servir a deuses inusitados (Hyninn, Nimb...), estes paladi-
nos tentam fazer aflorar o bem que existe nos designios de
seus deuses, sem prejudicar a liberdade que tanto prezam.

* Autoconfianga: paladinos cadticos confiam mais
em si mesmos, nao em codigos ou protecio externa. O
paladino recebe +1 de bonus por nivel em sua Categoria
de Armadura, até igualar seu modificador de Carisma. Por
exemplo, um paladino cadtico de 1° nivel com Carisma 14
(+2) recebe CA+1. Chegando ao 2° nivel, recebe CA+2
igualando seu modificador de Catisma. Ele nio recebe

>

mais nenhum bo6nus ao avangar de nivel (a menos que seu
Carisma aumente).

* Desafiar o Perigo: quanto mais poderoso o inimi-
go, maior a confianca do paladino de que ird vencé-lo. A
partir do 2° nivel, o paladino recebe +1 de bonus de cir-
cunstincia em suas jogadas de ataque, dano com armas e
em sua CA sempre que luta em grande desvantagem numé-
tica (sozinho contra trés ou mais oponentes), ou sempre
que combate sozinho um adversirio com Nivel de Desafio
superior a seu nivel de personagem. Esse bonus aumenta
para +2 no 7° nivel,

¢ Companheiros: paladinos caéticos e bons podem
se aventurar com personagens de qualquer tendéncia Neu-
tra ou Bondosa, mas jamais aceitam aliar-se a ctiaturas
malignas, e aceitam apenas seguidores Caoticos e Bons.

* Paladinos cadticos e bons nao possuem os seguintes
poderes: Aura de Coragem e Expulsar Mortos-Vivos.

Divindades Permitidas: Allihanna, Glérienn, Hyninn,
Lena, Marah, Nimb, Valkaria, Wynna.




Paladino
de Azgher

Também conhecidos como Guer-
reiros de Azgher, estes sio os guertei-
ros santos dos povos do deserto. Ves-
tem-se de branco e dourado, muitas
vezes exibindo em um pequeno escu-
do o simbolo sagrado de seu deus (um
sol). Seu rosto estd sempre oculto, pois
lhes ¢ proibido mostri-lo. Usam as
mesmas armas preferidas pelos guer-
reiros de seu povo.

Tendéncia: Leal e Bom.

Poderes Concedidos: Arma J'{i
Sagrada, Amigo de Azgher, Des-
truir o Mal Adicional, Discipulo do
Sol, Espada em Chamas, Imunidade
Contra o Fogo.

Obrigagdes e Restrigdes: o
Paladino do Sol deve cobrir o ros-
to com uma mdscara, capuz ou
trapos; jamais pode mostrar seu
rosto, exceto para 0$ SUMmo-sa-
cerdotes. O rosto do paladino
sO ¢ revelado abertamente em
seu funeral, em uma cerimonia
solene. Caso seu rosto seja visto
por outros, o paladino perde suas ha-
bilidades de classe (exceto uso de armas e
armaduras) e Poderes Concedidos durante 1d6+2 dias.

Paladinos de Azgher devem doar para a tribo todo e
qualquer ouro que venham a conseguir, seja na forma de
moedas ou objetos.

Paladinos de Azgher podem usar apenas as seguintes ar-
mas: espada longa, cimitarra, langa, arco cutto e atco cutto
composto. Eles podem usar apenas armaduras leves e escudos.

Paladino de Glérienn

Ha muito tempo, durante a Infinita Guerra dos elfos
contra os hobgoblins, a Deusa dos Elfos tinha paladinos:
eram a Espada de Glérienn, um grupo especial de guerreiros
santos que recebia poderes especiais de sua deusa. Ao longo
dos anos de batalha, sua atuacio foi decisiva na defesa de
Lenoérienn contra os hobgoblins — e seu lider, Berforam, foi
um dos maiores guerreiros elfos de todos os tempos.

Entao veio o dia terrivel em que a Alianga Negra dos
goblindides atrasou a capital dos elfos. As Espadas lutaram
como puderam, clamando por sua deusa em combate, mas de
nada adiantou. O reino de Lendrienn caiu. E o grande
Berforam, sentindo-se traido por sua deusa, hoje comanda os

Servos de Azgher nio

devem mostrar a f;lt'l'

Elfos Negros — uma seita de elfos devotados ao 6dio por
Glorienn, e os maiores inimigos dos clérigos desta deusa.

Nos dias de hoje, Glorienn esta fraca e sem poderes. Ela
niao pode mais criar paladinos poderosos. Mesmo assim, al-
guns poucos guerreiros elfos tentam manter vivos os antigos
ideais das Espadas, e impedir a extingio total da ordem.

Ser uma Espada de Glérienn nio ¢é ficil: para isso um
elfo deve viver seguindo o codigo de conduta de um paladi-
no, mas sem receber poderes divinos adicionais. Muito pou-
cos aceitam este tipo de vida. Eles o fazem por pura fé,
acreditando que um dia o poder de sua deusa sera restituido,
e eles voltardo a ser legitimos guerreiros santos.

Tendéncia: Leal e Bom.
Poderes Concedidos: nenhum.

Obrigagdes e Restrigdes: apenas elfos podem ser pa-
ladinos de Glorienn. Um paladino de Glérienn 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 mio contra outro elfo.

Paladinos de Glotienn ndo tém diteito a Poderes Concedi-
dos, mas conservam todas as habilidades de classe dos paladinos.




Paladino de Khalmyr

Os paladinos de Khalmyr sdo os defensores supremos da
lei e ordem no mundo de Arton. Sdo os herdis mais admira-
dos e respeitados pelo povo, e os mais temidos pelos vildes.

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; oua Ordem dos Cavaleiros da Luz, localizada em Norm,
no reino de Bielefeld. E dificil encontrar um paladino de Khalmyr
agindo de maneira totalmente independente destas seitas. Os
poucos existentes sio vistos como renegados, e precisam se esfor-
gar muito para demonstrar sua boa vontade.

Uma vez por ano ¢ 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 enfrentando-se em disputas de exibicio.

O paladino da justiga sempre se veste de azul e branco,
exibindo com orgulho o simbolo sagrado de Khalmyr em sua
armadura, escudo ou flamula.

Tendéncia: Leal ¢ Bom.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Coragem Total,
Destruir o Mal Adicional, Dom dos Justos, Dom da Verdade,
Dom da Vontade, Fuiria Guerreira.

Obrigagdes e Restrigdes: paladinos de Khalmyr jamais
podem desobedecer s ordens de um supetior ou ignorar um
pedido de socorro. Também sio proibidos de possuir itens
migicos de natureza arcana (ou seja, feitos com magias arcanas),
mas podem ter itens feitos com magias divinas.

Especial: além das racas normalmente permitidas (hu-
manos, meio-elfos e meio-otcs), andes também podem ser

paladinos de Khalmyr.

Paladino de Lena

Lena aceita apenas mulheres como clérigas, e estas seguem
votos que as impedem de realizar gualguer ato violento contra
outras criaturas, Assim, guerreiros sagrados parecem ter pouco em
comum com os interesses da deusa. No entanto, eles existem!

Paladinos de Lena sdo os unicos homens que podem rece-
ber poder divino desta deusa, sendo obrigatério que sua mae
seja uma sacerdotisa de Lena. Seu poder magico de cura é supe-
tior a0 de todos os outros paladinos — mas suas restricoes de
combate s3ao as mais severas.

Devido a natureza matriarcal da ordem, o paladino de
Lena deve ainda demonstrar respeito a todas as mulheres.
Estes raros guetreiros podem ser reconhecidos por exibit em
seus pertences a lua prateada, simbolo da deusa.

Tendéncia: Leal ¢ Bom.

Poderes Concedidos: Cura Gentil, Maximizar Cura,
Potencializar Cura.

Obrigagdes e Restrigdes: o paladino de Lena é proibido
de usar qualquer arma, ataque ou magia capaz de ferit (ou seja,
provocar a perda de Pontos de Vida). Sua tnica opgio em
combate sdo manobras ou ataques de imobilizagio, esquiva,
desarme e outras que nio causam dano (no entanto, podem
usar armas ou ataques que provoquem dano de contusio).

Paladino de Lin-\Wu

Também conhecido como Samurai de Lin-Wu, este € o
guerreiro sagrado do Deus-Dragdo. Assim como o guerteiro
samurai comum se destaca por sua nobreza, etiqueta e estirpe
aristocratica, o paladino de Lin-Wu é notério por receber poder
magico do deus tamuraniano. Exceto por este detalhe, am-
bos sdo muito parecidos.

O paladino de Lin-Wu também segue um severo codigo de
obediéncia e servidao. Mas, em vez de servir a um lorde, serve ao
proprio Deus-Dragao e aos altos-sacerdotes de sua ordem. Es-
tes paladinos formam a guarda de elite dos templos e do bairro
de Nitamu-ra. Muitas vezes também organizam expedicoes a
antiga Tamu-ra, hoje uma area de Tormenta, em busca de
artefatos tamuranianos. Poucas dessas sio bem-sucedidas...

Uma vez que o Deus-Dragio dificilmente v morrer, um*
samurai de Lin-Wu nunca vai realizar o suicidio ritual por falhar na
protegio de seu mestre. Mesmo assim, sua disciplina e lealdade
sdo inflexiveis, O paladino deve seguir cada comando de seu deus,
e também obedecer a um cddigo de honra préprio da ordem,

Da mesma forma que o samurai comum, o paladino de Lin-
Wu também usa armadura de fino acabamento, trazendo no
elmo um adorno metilico em forma de dragdo. Suas armas
também sdo o arco daikyu, a espada wakizashi e a espada katana.

Tendéncia: Leal e Bom.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Dom da Verda-
de, Grito de Kiai Divino, Imunidade Contra Tlusdes, Imuni-
dade Total Contra Tlusoes.

Obrigagdes e Restri¢des: apenas tamuranianos do sexo
masculino podem ser paladinos de Lin-Wu. Jamais é permiti-
do que servos de Lin-Wu lutem contra mulheres e outras fé-
meas humanoides.

Paladinos de Lin-Wu s6 podem usar armas tradicionais de
seu povo: katana (espada bastarda obra-prima), wakizashi (es-
pada curta obra-prima), daikyu (arco longo composto obra-
prima) e armas de monge (nunchaku, shuriken...).

Paladino de Marah

Paladinos sdo 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 missdo impedir a guerra e encontrar
solugbes pacificas para todos os problemas. Da mesma for-




ma que o clérigo desta ordem, o paladino é totalmente proi-
bido de lutar. Ele emana a mesma aura de paz possuida pelos
clérigos, acalmando toda a violéncia ao seu redor,

A maior diferenca entre os clérigos e paladinos de Marah
€ que os primeiros sio melhores como diplomatas, atuando
em dreas civilizadas — enquanto os dltimos sdo mais indica-
dos para integrar grupos de aventureiros, pois sio mais resis-
tentes e melhor preparados para sobreviver aos petigos deste
tipo de vida.

Tendéncia: Leal e Bom.

Poderes Concedidos: Aura de Paz, Cura Gentil, Palavras
de Bondade, Talento Artistico.

Obrigagdes e Restrigdes: apesar de seu potencial como
lutador, o paladino de Marah jamais procura resolver qualquer
conflito através da violéncia, e suporta qualquer sofrimento
para evita-la.

Paladinos de Marah sdo proibidos de usar armas ou
qualquer magia capaz de causar dano. Em situacdes de com-
bate, podem apenas usar magias para proteger, ajudar ou
curar a si e seus companheiros. Quando um combate é
inevitavel, o paladino sé pode fugir, render-se ou aceitar a
morte. Jamais vai ferir alguém, nem mesmo para salvar a
propria vida ou um companheiro.

Paladino de Tanna-Toh

A Deusa do Conhecimento nio é necessariamente pacifi-
ca. Conhecimento é um tesouro valioso como outro qualquer,
Muitas vezes ¢ preciso lutar para obté-lo, ou para protegé-lo.

Os paladinos de Tanna-Toh sdo guerreiros santos especiali-
zados em missdes que envolvam resgatar ou salvar tesouros
culturais. Sao treinados pata reconhecer e localizar esses itens de
forma mais eficiente que outros paladinos. Sio grandes deteti-
ves, mestres em Interrogatdrio, seguit pistas, localizar armadi-
lhas, detectar passagens secretas... quando o assunto é investiga-
¢do, 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.

Tendéncia: Leal e Bom.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Conhecimentos
Gerais, Habilidades Lingtisticas, Imunidade Contra Ilusdes,
Imunidade Total Contra Tlusoes, Talento Artistico.

Obrigagdes e Restrigdes: servos desta deusa jamais po-
dem recusar uma missio que envolva a busca por um novo
conhecimento ou informagio; investigar rumores sobre um
livro perdido, procurar uma aldeia lendaria, pesquisat os ha-
bitos de uma criatura desconhecida... este tipo de coisa.

Um servo do conhecimento sempre diz a verdade, e nunca
pode se recusar a responder uma pergunta — mesmo que isso
resulte em sua prépria morte. F totalmente proibido para eles
esconder qualquer conhecimento.

Paladino de Thyatis

O Deus da Ressurreicao tem paladinos, embora estes se-
jam pouco conhecidos. Trazendo no peito, escudo ou flimula
aimagem sagrada da ave fénix, eles ensinam Arton que o bem
€ 4 justica nunca morrem. Assim como eles proprios.

Muitos paladinos de Thyatis sao imortais! Quando sio
mortos, retornam magicamente a vida apés algum tempo (em
geral 3d6 dias), ndo importando a causa da morte. Queime-o
até as cinzas, € elas vio se reunir para refazer o corpo, Corte-o
em mil pedacos, e esses pedagos se unem novamente. Afaste
os pedagos, enterre bem longe um do outro... ¢ nio vai adian-
tat nada, pois um deles vai regenerar completamente e trazer
o paladino de volta.

Esse dom torna o paladino de Thyatis muito poderoso,
mas ndo invencivel. Existe uma forma secreta de mata-lo, cha-
mada Morte Verdadeira. Pode ser qualquer evento comum:
um gole de vinho élfico, o beijo de uma fada, o soco de um
ogro, o toque de um dragio, uma gota de chuva no outono...
nio importa. Se este evento ocotrer com o paladino de Thyatis,
ele morrerd instantaneamente, e nio poderi ser ressuscitado.

Em geral, para descobrir qual sua Morte Verdadeira, o pa-
ladino deve antes realizar uma missdo para Thyatis. esta infor- ,
magio s6 pode ser revelada ao paladino por um grande repre-
sentante deste deus (como seu sumo-sacerdote) ou pelo pro-
prio Thyatis.

Tendéncia: Leal e Bom.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Destruir o Mal
Adicional, Dom da Ressurreicio, Dom da Imortalidade, Dom
da Fénix, Dom da Profecia.

Obrigagdes e Restrigbes: paladinos de Thyatis sio
proibidos de matar seres inteligentes (Int 3 ou mais). Podem
combatet e até ferir essas criaturas, mas nunca mati-las.

Paladino de Valkaria

Alguns paladinos sao meio-elfos ou meio-orcs (que, apesar
do nome, tém mais em comum com os humanos). Existem
também os andes paladinos de Khalmyr — uma excecio
compreensivel, uma vez que o Deus da Justica é também o
Deus dos Andes. Mas, apesar de tudo, a imensa maiotia dos
paladinos é humana. E Valkaria ¢ a Deusa da Humanidade.

Depois dos paladinos de Khalmyr, os paladinos de
Valkaria sio os mais numerosos em Arton — e também os
mais obstinados, aqueles que melhor representam a determi-
nagao e o espirito aventureiro da raga humana. Buscam aven-
tura com a mesma paixao com que buscam justica. Quanto
maior o desafio, quanto maior a dificuldade da missdo, maior
sera seu desejo de participar.

Até recentemente, paladinos de Valkaria perdiam parte de
seus poderes quando ultrapassavam as fronteiras de Deheon. As-
sim, demonstravam sua bravura, aventurando-se em terras dis-




tantes mesmo quando isso reduzia suas forcas. Hoje ¢ diferente:
Valkaria estd livre, e ansiosa por reencontrar seu povo. Por este
motivo, seus paladinos sdo agora mais audaciosos que nunca.

Todo paladino de Valkaria traz na placa peitoral, escudo
ou flaimula a imagem da estitua de sua deusa.

Tendéncia: Leal e Bom.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Arma de Valkaria,
Coragem Total, Furia Guerreira, Habilidades Lingiiisticas,
Imunidade Contra Ilusdes, Imunidade Total Contra Ilusées.

Obrigagdes e Restri¢des: com a libertagao de sua deusa,
os paladinos de Valkaria agora podem se aventurar em qualquer
lugar, sendo este justamente o desejo de sua padroeira. Paladi-
nos de Valkaria perdem suas habilidades de classe (exceto uso de
armas e armaduras) e Poderes Concedidos caso permanecam
mais de 2d10+10 dias em uma mesma cidade (ou vila, aldeia,
povoado..) ou 1d4+2 meses em um mesmo reino. Seus poderes
retornam 24 horas apos o inicio de uma nova jornada.

Paladino dos Deuses

Da mesma forma que ocorre com o clérigo do Pantedo,
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Tendéncia: Leal e Bom.
Poderes Concedidos: nenhum.

Obrigagdes e Restrigdes: apenas o Codigo de Condu-
ta normalmente exigido de todos os paladinos.

Adeptos

Assim como todos os deuses maiores tém clérigos, todos
também tém adeptos.

Adeptos sio conjuradores divinos com menos poderes e
recursos que um clérigo, pois tipicamente nao vivemn aventuras.
Existemn em pequenas vilas, aldeias ou tribos isoladas da civiliza-
¢io pela distincia ou por algum outro motivo. Longe de outros
conjuradores mais imptessionantes, os adeptos sio respeitados e
temidos em suas comunidades — e usam esta influéncia para
promover o bem ou o mal. Também podem ser encontrados no
comando de seitas, cultos ou grupos restritos, € em Arton estio
sempre entre os principais adoradores de um deus menor.

O adepto € uma classe descrita no Iz de Regras Basicas 11,
propria para PdMs, e inadequada para personagens jogadores
— para estes, o clérigo é muito melhor. No entanto, por suas
qualidades uinicas (boas pericias, magias exoticas e a capacidadel
de conjurar um familiar), nada impede um personagem jogador

de ser um adepto. Como regra opcional, para proporcionar

equilibrio, um adepto aventureiro pode estar um ni-
vel de personagem acima dos demais jogadores.
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Novos Talentos

A maioria dos talentos apresentados adiante per-
tence ao grupo dos Poderes Concedidos. Cada servo de
um dos deuses do Pantefio recebe um deles, como um
talento adicional, no 1° nivel — ou assim que o persona-
gem adquire o primeiro nivel em uma classe aceita
como servo da divindade.

Os demais poderes disponiveis para o servo podem ser
escolhidos normalmente, como se fossem talentos comuns.
Note que servos de uma divindade s6 podem escolher talen-
tos 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 Ressurteicio como um talento adicional, e
ainda tem outros dois talentos para escolher (um por ser huma-
no, outro por set um personagem de 1° nivel). Ele pode adquitir
os talentos normais apresentados no Linw do Jogador, Tormenta
D20: Guia do Jogador ¢ outros, ou entdo optar por um ou mais
Poderes Concedidos disponiveis para clérigos de Thyatis. Os
Poderes Concedidos também podem ser adquiridos mais tarde
como talentos adquiridos com aumento de nivel.

Atengio: em relacio a Tommenta D20: Guia do Jogador e
quaisquer materiais anteriores, esta lista contém muitos talen-
tos novos, Além disso, quase todos os talentos antigos foram
reformulados, e alguns mudaram de nome. Sempre que en-
contrar regras conflitantes, os talentos a seguir tém prioridade,

Amigo dos Animais [Allihanna]

Os animais entendem que vocé nio oferece perigo.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé recebe a habilidade de classe empatia com
a natureza, como se fosse um druida de nivel igual ao seu nivel de
personagem. Caso ja possua esta habilidade, ao invés disso vocé
recebe +4 de bonus em testes de empatia com a natureza.

Amigo de Azgher [Azgher]

Vocé é apto a sobreviver no deserto.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-
nas, ou defectar o mal como habilidade de classe.
Beneficio: vocé recebe +4 de bonus em testes de So-

brevivéncia em terreno desértico, e +4 de bénus em testes de
Fortitude para evitar o dano causado por ambientes quentes.

Anatomia Insana [Nimb]

A loucura nio distotceu apenas sua mente, mas também
sua carne. Seus Orgios internos ndo ficam exatamente onde
deveriam, o que torna um pouco mais dificil atingir vocé em um
ponto vital.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé tem 25% de chance de ignorar um
acerto decisivo ou ataque furtivo, como se estivesse usando
uma armadura com a habilidade fortificagio leve.

Ranger e clériga:
ambos podem ter
Poderes Concedidos




Anfibio [Oceano]

Vocé fica tio a vontade na dgua quanto um peixe.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode respirar debaixo d’igua e adquire des-
locamento de natagdo igual a0 seu deslocamento terrestre. Vocé
também recebe +8 de bonus em testes de Natagao para executar
qualquer tipo de agdo especial ou evitar petigos, e sempre pode
“escolher 10 nesses testes, mesmo distraido ou ameagado.

Aptidao Magica [Geral]

Vocé tem uma pequena por¢ao de poder magico arcano.
Pré-requisitos: Carisma 11.

Beneficio: escolha um truque (magia arcana de nivel 0).
Vocé pode conjurar esta magia até trés vezes por dia, como se
fosse um feiticeiro de 1° nivel.

Especial: a0 adquirir este talento, vocé passa a ser conside-
rado um conjurador de magias arcanas para efeito de satisfazer
pré-requisitos.

Especial: este talento pode ser adquirido vérias vezes.
Cada vez que ¢ adquirido, vocé deve escolher outro truque.

Arma de Valkaria [valkaria]

A versatilidade dos servos de Valkaria é espantosa, ¢ eles
podem ser vistos dominando variadas armas com maestria.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe +1 de bonus em todas as jogadas
de ataque com todas as armas que saiba usar.

Especial: o efeito deste talento nio é cumulativo com o
talento Foco em Arma.

Arma Envenenada [Sszzaas]

Suas armas sdo perigosas como as presas de uma serpente.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode aplicar veneno em armas sem
correr risco de se envenenar acidentalmente.

Arma Sagrada [Azgher, Khalmyr,
Lena, Lin-Wu, Tanna-Toh, Thyatis, Valkaria]

Escolha um tipo de arma (como espada longa) que vocé
saiba usar. Vocé pode invocar o poder sagrado de sua divinda-
de sobre esse tipo de arma.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-
nas, ou detectar o mal como habilidade de classe, bonus base
de ataque +8, tendéncia Boa.

Beneficio: enquanto estiver empunhando uma arma do
tipo escolhido, ela recebe +1 de bonus divino nas jogadas de

ataque e dano, Este bonus é cumulativo com qualquer bonus de
melhoria ji existente na arma. Hste é um efeito sobrenatural.

Especial: este talento pode ser escolhido até cinco ve-
zes. Cada vez que é escolhido, o bonus divino recebido pela
arma aumenta em +1 (até um maximo de +5).

Asas Celestiais ou Abissais [Geral]

Vocé tem asas e pode voar. Suas asas sao emplumadas se
vocé é um aggelus, ou de couro se vocé ¢ um sulfure.

Pré-requisitos: aggelus ou sulfure, Heran¢a Extraplanar.

Beneficios: vocé pode voar, com deslocamento de voo igual
a0 seu deslocamento terrestre, e capacidade de manobra média.

Especial: todos os seus testes de Disfarce para ocultar sua
verdadeira raca sofrem —2 de penalidade. Além disso, os sulfure
com este talento perdem seu bonus racial de +5 nesses testes.

Ataque Piedoso [Lena, Marah]

Vocé sabe golpear sem ferir seriamente seus adversarios,
usando partes nio-afiadas da arma, atingindo dreas ndo-vitais,
ou controlando o impacto dos golpes.

Pré-requisitos: defectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé pode usar armas brancas para causar dano
de contusio sem sofrer penalidades na jogada de ataque.

Normal: quando usa uma arma branca que causa dano
letal para causar dano de contusio, vocé softe —4 de penalidade
na jogada de ataque.

Aura de Panico [Ragnar]

Muitos tremem diante de um servo do Deus da Morte.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode conjurar zeds uma vez por dia, com
nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem, como
uma habilidade similar a magia (CD 14 + seu modificador de
Carisma). A drea da magia ¢ 3m de raio a partir de voce.

Aura de Paz [Marah]

E dificil causar-The qualquer mal.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: qualquer criatura que deseje atacar ou molestar
vocé de qualquer forma deve antes ser bem-sucedida em um
teste de Vontade (CD 10 + seu modificador de Carisma). Caso
a criatura fracasse, ela ndo pode continuar seu ataque, e perde a
acdo usada para realizi-lo, mas pode tentar novamente na
rodada seguinte. Este é um efeito sobrenatural.

Especial: este talento pode ser escolhido diversas vezes.
Cada vez que é escolhido, a dificuldade do teste de Vontade para
atacar vocé aumenta em +5 (por exemplo, CD 15 + modificador
de Carisma caso Aura de Paz seja escolhido duas vezes).




Beleza de Glérienn [Glérienn]

Vocé recebeu parte do encanto estonteante da Dama Elfica,
Essa beleza engana e atordoa seus inimigos.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe +2 de bonus em testes de inici-
ativa, e +1 de bonus em todos os testes de pericias baseadas
em Carisma.

Conjurar Arma [Keenn]

Armas surgem do nada em suas mios.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, com uma agio de
movimento, criar uma arma branca ou de arremesso 4 sua esco-
lha. A categoria de tamanho da arma é a mesma de seu perso-
nagem. A arma é comum (nio magica), mas de qualidade obra-
prima. A arma criada dura uma hora, ¢ entio se desfaz. Este é
um efeito sobrenatural.

Este talento ndo cria armas de ataque 4 distincia, mas pode
criar 10 projéteis (flechas, virotes de besta ou balas de funda).

Especial: este talento pode ser adquirido vérias vezes.
Cada vez que ¢é adquirido, vocé recebe uma utilizacio diaria
adicional do talento.

Comunhao com as Sombras [Tenebra]

O manto da noite esconde vocé.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magjas divinas.

Beneficio: vocé pode conjutar invisibilidade uma vez por
dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem,
como uma habilidade similar a magia,

Conhecimentos Gerais [Tanna-Toh]

Vocé sabe um pouco sobre tudo.

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, e pode realizar testes de Conhecimento
mesmo sem ter graduagdes na pericia.

Coragem Total [Lin-wu,
Keenn, Khalmyr, Tauron, Valkaria]

Vocé nio teme nada. Nem seus inimigos, nem o desco-
nhecido, nem a morte.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.
Beneficio: vocé é imune a efeitos de medo, magicos ou néo.

Especial: este talento nio afeta fobias raciais, como o
medo de altura dos centauros e minotauros.

Cura Gentil [Lena, Marah]

Seu poder de cura é reforcado por sua bondade.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe, tendéncia Boa.

Beneficio: vocé adiciona seu modificador de Carisma aos
PVs restaurados por todas as suas magias de cura. Portanto,
uma clériga de 3° nivel com este talento e Carisma 14
(modificador de +2) conjurando eurar ferimentos leves ira curar
1d8+5 PVs (ao invés de 1d8+3).

Cura sem Restricao [Keenn]

O Deus da Guerra nio oferece magjas de cura. Exceto para
gente como voce.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode preparar magias de cura, como qual-
quer outro clérigo.

Normal: clérigos de Keenn néo preparam magias de cura,

Defesa da Magia [Wynna]

Vocé conjura magias defensivamente com mais eficacia.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, Ma-
gias em Combate.

Beneficios: vocé nio provoca ataques de oportunidade
quando conjura magias. Além disso, vocé recebe +1 de bonus
de esquiva em sua CA enquanto estiver conjurando uma ma-
gia. Hsse bonus dura até o comeco de sua proxima rodada.

Normal: conjurar uma magia defensivamente, sem pro-
vocar um ataque de oportunidade, exige um teste de Concen-
tracido (CD 15 + nivel da magia).

Destruir o Mal Adicional

[Azgher, Khalmyr, Thyatis]
Vocé pode desferir mais ataques de destruigio contra o mal.
Pré-requisitos: destruir o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé pode utilizar a habilidade de classe des-
truir o mal duas vezes adicionais por dia.

Especial: este talento pode ser escolhido diversas vezes.
Seus efeitos se acumulam.

Devoto [Geral]
Vocé tem uma pequena porgio de poder migico divino,
Pré-requisitos: Sabedoria 11.

Beneficio: escolha uma prece (magia divina de nivel 0).
Voceé pode conjurar esta magia até trés vezes por dia, como se
fosse um clérigo de 1° nivel.

Especial: a0 adquirir este talento, vocé passa a ser consi-




derado um conjurador de magias divinas para efeito de satisfa-
zer pré-requisitos. Isso permite, entre outras coisas, adquitir
talentos de Poder Concedido, mesmo que vocé ndo possua
niveis em uma classe conjuradora de magias divinas. Consulte
o quadro “Regra Opcional: Devotos™ para mais informagoes.

Especial: este talento pode ser adquirido varias vezes.
Cada vez que ¢ adquirido, vocé deve escolher outra prece.

Discipulo do Sol [Azgher]
Aluz de Azgher é temivel contra mortos-vivos.

Pré-requisitos: expulsar mortos-vivos como habilidade
de classe.

Beneficio: voce pode gastar dois usos didrios de expulsar
mortos-vivos para realizar um teste de expulsio, ao invés de
apenas um. Se o fizer, todos 0s mortos-vivos que seriam ex-
pulsos sao, ao invés disso, destruidos.

Disfarce llusério [Hyninn]

Quem serve ao Deus dos Ladroes tem mil faces.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode conjurar #ransformagio momentinea
uma vez por dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de
personagem, como uma habilidade similar a magia.

Dom da Fénix [Thyatis]
A chama da fénix € gentil com vocé,

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe resisténcia a fogo 5.

Dom da Imortalidade [Thyatis]

Nio hd morte para os guerreiros sagrados de Thyatis.
Pré-requisitos: defectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé ¢é imortal. Sempre que morrer, nao im-
portando o motivo, vai voltar 4 vida depois de 3d6 dias. Vocé
nio perde niveis de experiéncia ou pontos de Constituigio,
COMO nNa magia reviver os #ortos.

Especial: personagens jogadotes nio recebem pontos de
experiéncia em aventuras durante as quais tenham morrido.

Dom da Profecia [Allihanna, Thyatis]

Vocé recebe visoes de sua divindade.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode conjurar augiric uma vez por dia,
com nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem,
como uma habilidade similar a magia.

Além disso, uma vez por dia, vocé recebe +2 de bénus de

intui¢ao em qualquer teste de habilidade ou pericia, jogada de
ataque, ou teste de resisténcia. Vocé pode usar este bonus de-
pois da jogada ser feita, mas deve usd-lo antes que o Mestre
determine se foi um sucesso ou fracasso.

Dom da Ressurrei¢ao [Thyatis]

Vocé pode dar a alguém uma segunda chance de viver.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode conjurar ressurreigigo uma vez por
meés, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de persona-
gem, como uma habilidade similar a magia.

Especial: um mesmo clérigo nao pode conjurar a magia
ressurreigao concedida por este talento mais de uma vez sobre a

mesma pessoa.

Sempre que usa este podet, o clérigo deve fazer um teste de
Sabedoria (CD 10). Em caso de fracasso, a pessoa ressuscitada é
afetada por uma farefa/ missao, que sera determinada pelo Mestre.

Dom da Verdade [Khalmyr, Lin-Wu]

Vocé pode farejar a mentira e desenterrar a verdade.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe +2 de bonus em testes de Sentir
Motivacao. Além disso, voce pode conjurar discernir mentiras
uma vez por dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de
personagem, como uma habilidade similar a magia.

Dom da Vontade [Khalmyr]

Com um ato supremo de forca de vontade, vocé sobrepu-
ja a resisténcia dos inimigos mais empedernidos.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe, bonus base de ataque +6.

Beneficio: como uma agao padrio, vocé pode realizar um
teste de Vontade. De acordo com o resultado, a arma que vocé

estd empunhando recebe determinadas caracteristicas, para efei-
tos de ignorar a Redugdo de Dano de seus alvos.

Teste de Vontade Caracteristica Recebida
15 magica
20 Boae Leal

25 ferro frio

As caracteristicas recebidas sio cumulativas. Por exemplo,
com um resultado 25 ou maior, sua arma sera considerada
magica, Boa, Leal e de ferro frio, mas apenas para ignorar RD de
criaturas. O efeito dura uma rodada por nivel do personagem.

Dom dos Justos [Khalmyr]

Voce é poderoso contra o mal e a morte.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-




nas, ou detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe +1 de bonus nas jogadas de dano
contra criaturas malignas, e +2 de bénus nas jogadas de dano
contra mortos-vivos. Os bonus sdo cumulativos (ou seja, +3
nas jogadas de dano contra mortos-vivos malignos).

Espada em Chamas [Azgher]

Vocé tem o poder de inflamar sua espada.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe, Foco em Arma (cimitarra).

Beneficio: uma vez por dia, vocé pode fazet com que sua
cimitarra adquira as propriedades de uma arma mégica flamejante
(+1d6 de dano adicional por fogo). Este efeito dura uma hora.

Especial: este talento pode ser adquirido varias vezes.
Cada vez que ¢ adquitido, vocé recebe uma utilizacio diaria
adicional do talento.

Espada de Glérienn [Giérienn]

Vocé € um especialista na arte élfica de manejo da espada
longa ou sabre.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe, Foco em Arma (espada
longa ou sabre), bonus base de ataque +4.

Beneficio: escolha uma arma, entre a espada longa e o sabre,
com a qual vocé ja possua o talento Foco em Arma. Vocé recebe +2
de bénus nas jogadas de dano usando a arma escolhida.

Especial: o efeito deste talento nao é cumulativo com o
talento Especializacio em Arma.

Expulsao Maior [Tenebra]

Vocé tem maior controle sobre mortos-vivos.
Pré-requisitos: Expulsio Aprimorada.

Beneficio: vocé recebe +2 niveis efetivos de classe para
efeitos de fascinar mortos-vivos. Este bénus se acumula com
o talento Expulsio Aprimotada.

Familiar Serpente [sszzaas)

Uma serpente serve a voce.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé recebe a habilidade de classe invocar fami-
liar (apenas cobras), como se fosse um feiticeiro de nivel igual
ao seu nivel de personagem.

Filho da Luz [Geral]

Vocé tem maior afinidade com o bem.

Pré-requisitos: aggelus, Heranga Extraplanar, tendéncia Boa.

Beneficios: o personagem recebe o subtipo (Luz). Cri-

aturas com este subtipo sdo imunes a dano por luz e eletrici-
dade. No entanto, sofrem 1,5 vezes o dano (+50%) causado
por trevas, independente do resultado (e da possibilidade) de
um teste de resisténcia.

Especial: subtipos elementais e magias da Luz e Trevas
sao explicados com mais detalhes em Tommenta D20: Guia do
Jogador e Tormenta D20: Guia do Mestre.

Filho das Trevas [Geral]

Vocé tem maior afinidade com o mal.

Pré-requisitos: sulfure, Heranga Extraplanar, tendéncia Ma,

Beneficios: o personagem recebe o subtipo (Trevas).
Criaturas com este subtipo sio imunes a dano por trevas e
dreno de energia. No entanto, sofrem 1,5 vezes o dano

(+50%) causado por luz, independente do resultado (e da
possibilidade) de um teste de resisténcia,

Especial: subtipos elementais e magias da Luz e Trevas
sao explicados com mais detalhes em Tormenta D20: Guia do
Jogador e Tormenta D20: Guia do Mestre.

Flecha de Glérienn [Glérienn]

Voce é um especialista na arte élfica de manejo do arco
curto ou longo.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe, Foco em Arma (arco
curto ou arco longo), bonus base de ataque +4.

Beneficio: escolha uma arma, entre o arco cutto € o arco
longo, com a qual vocé jd possuz o talento Foco em Arma. Vocé
recebe +2 de bonus nas jogadas de dano usando a arma escolhida.

Especial: o efeito deste talento ndo é cumulativo com o
talento Especializacio em Arma.

Forma de Macaco [Hyninn]

Vocé pode se transformar em um pequeno macaco.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas de
2° nivel.

Beneficio: trés vezes por dia, vocé pode se transformar
em um macaco (animal Miudo) como uma habilidade sobre-
natural. Este talento funciona como a forma selvagem dos
druidas. A transformagio dura quanto tempo vocé desejar,
mas € interrompida caso vocé ataque alguém ou sofra dano.

Forma do Mar [Oceano]

Vocé pode se transformar em um animal marinho.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas
de 2° nivel, Con 13.
2

Beneficio: vocé pode assumir a forma de um animal Mé-

dio ou Pequeno, do subtipo (Aquatico), um ntmero de vezes
q ) p q

por dia igual 20 seu modificador de Constituicio (por exemplo,




duas vezes por dia se possuir Con 14). Vocé deve escolher um
animal especifico no momento em que adquire este talento, e s6
poderd assumir esta forma. Em todos os outros aspectos, este
talento funciona como a forma selvagem dos druidas.

Forma Selvagem Adicional
[Allihanna, Megalokk, Oceano]

A fera em vocé se manifesta mais vezes.

Pré-requisitos: forma selvagem como habilidade de
classe.

Beneficio: vocé pode utilizar a habilidade de classe
forma selvagem duas vezes adicionais por dia.

Especial: este talento pode ser escolhido diversas ve-
zes. Seus efeitos se acumulam.

Fuga [Hyninn]

Quando a situagao ¢ desesperadora, vocé consegue provi-
denciar uma retirada estratégica.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, 4
graduagdes em Blefar, Sorrateiro.

Beneficios: como uma acio de rodada completa, vocé
pode realizar um teste de Blefar (resistido pelo teste de Sentir
Motivagio do adversirio que tiver mais graduagbes nessa peri-
cia). Em caso de sucesso, voce cria uma distragao que permite a
vocé e seus aliados fugir da batalha de maneira espetacular.

Vocé e quaisquer aliados a até 6m de distincia sdo afetados
pela magia porta dimensional, como se conjurada por um feiticei-
ro com nivel de conjurador igual a seu nivel de personagem. A
porta leva para o local seguro mais proximo, a critério do Mes-
tre. Essa é uma habilidade sobrenatural,

Faria Guerreira [Keenn,
Khalmyr, Ragnar, Tauron, Valkaria]

Vocé é tio feroz em combate quanto um barbaro.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe, bonus base de ataque +3.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, entrar em uma
furia idéntica a furia barbara. Caso ja seja um barbaro, vocé
recebe uma utilizacio diaria adicional desta habilidade.

Garras de Fera
[Allihanna, Megalokk, Oceano]

Suas mios podem se transformar em garras mortais,
Pré-requisitos: forma selvagem como habilidade de classe.

Beneficio: vocé pode utilizar este talento para ganhar dois
ataques primdrios com garras (ambos usando seu bonus base de
ataque e adicionando seu modificador de Forca). As garras cau-
sam dano perfurante e cortante equivalente a uma espada curta

para seu tamanho (1d6 pontos de dano pata personagens Médios
e 1d4 para Pequenos). Vocé pode udlizar este talento uma vez
por dia, e seu efeito dura 10 minutos por nivel do personagem.

Especial: este talento pode ser adquirido varias vezes.
Cada vez que é adquirido, vocé recebe uma utilizagio didria
adicional do talento.

Grito de Kiai Divino [Lin-Wu]

Vocé pode concentrar sua energia espiritual em um ataque
potente e causar grande dano.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe, bonus base de ataque +3.

Beneficio: antes de fazer sua jogada de ataque, vocé pode
declarar dano maximo. Se o ataque acertar, a arma automatica-
mente causa seu dano maximo. Se o ataque errar, mesmo as-
sim vocé gasta uma utilizagao diaria deste talento. Vocé pode
utilizar este talento trés vezes por dia.

Habilidades Lingiiisticas
[Tanna-Toh, Valkaria]

Todas as linguas de seu povo sido familiares para voce.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé pode conjurat compreender idiomas a vonta-
de, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem,
como uma habilidade similar a magia.

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.

Heranca Extraplanar [Geral]

O sangue extraplanar é mais forte em vocé, afetando algu-
mas de suas habilidades.

Pré-requisitos: aggelus ou sulfure.

Beneficios: vocé pode usar sua habilidade similar a magia
racial (fuz do diapara aggelus, escnridio para sulfure) trés vezes por
dia, a0 invés de apenas uma. Além disso, uma de suas Resistén-
cias a Energia (fogo, frio, eletricidade ou acido) aumenta para 10.

Normal: a habilidade similar a magja racial pode ser
usada apenas uma vez por dia, ¢ o valor das Resisténcias a
Energia é 5.

Imunidade Contra o Calor [Azgher]

O sol abrasador e o calor implacavel nio o incomodam.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-
nas, ou defectar o0 mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé é imune a todo dano causado por condi-




¢Oes climaticas quentes, como se estiveste permanentemente
sob o efeito da magia suportar elementos.

Imunidade Contra llusdes
[Lin-Wu, Tanna-Toh, Valkaria]
Vocé tem facilidade para discernir imagens falsas.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-
nas, ou defectar 0 mal como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe +4 de bonus em testes de resis-
téncia contra magias da escola Tlusio,

Imunidade Total Contra
llusdes [Lin-Wu, Tanna-Toh]
Quando voceé aparece, ilusionistas praguejam e fogem.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas,
ou detectar 0 mal como habilidade de classe, Imunidade Con-
tra [lusoes.

Beneficio: vocé é imune a magias da escola Ilusio.

Imunidade Contra
Veneno [Sszzaas, Tauron]

Vocé é resistente a venenos.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas,

Beneficio: vocé recebe +4 de bonus em testes de resistén-
cia de Fortitude contra venenos.

Imunidade Total Contra
Veneno [Sszzaas]

Vocé usa veneno de naja para temperar a salada.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas,
Imunidade Contra Veneno.

Beneficio: vocé é imune a venenos.

Inimigo de Elfos [Ragnar, Tenebra]

Voce gosta de elfos. Mortos.

Pré-requisitos: elfo negro ou goblinéide, capacidade de
conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé recebe a habilidade inimigo predileto, como
um ranger de 1° nivel, contra elfos. Ou seja, vocé recebe +2 em
testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivacio e Sobrevi-
véncia, e +2 nas jogadas de dano com armas, contra elfos,

Especial: os bonus deste talento se acumulam com os
bénus conferidos pela habilidade de classe inimigo predileto.

Invocacdo de Monstros [Megalokk]

Vocé pode fazer surgir monstros para ajudi-lo.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: voce pode conjurar invacar monstros I uma
vez por dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de
personagem, como uma habilidade similar a magia.

Especial: este talento pode ser adquitido virias vezes. Cada
vez que € adquirido, vocé recebe uma utilizagio diaria adicional.

Magia Maxima [Wynna]
Vocé pode conjurar uma magia com poder maximo.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-
nas, Maximizar Magia.

Beneficio: uma vez por dia, como uma acio livre, vocé
pode aplicar os efeitos do talento Maximizar Magia a uma magia

que voce esteja conjurando. A magia ndo ocupa o lugar de uma
magia de nivel superior.

Especial: este talento pode ser adquirido vérias vezes. Cada
vez que € adquirido, vocé recebe uma utilizacio diaria adicional,

Magia Oculta [Nimb, Wynna]

Voceé pode se concentrar em sua divindade e aumentar o
poder de suas magias.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: como uma acio de movimento, vocé pode
realizar um teste de Concentracio (CD 15). Se vocé for bem-
sucedido, recebe +4 de bonus em seu nivel de conjurador du-
rante uma rodada. A cada vez que vocé utiliza este talento no
mesmo dia, a CD do teste de Concentracio aumenta em +5.

Magia Poderosa [Glérienn, Wynna]

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magijas divinas.

Beneficio: vocé recebe +1 de bénus em seu nivel de
conjurador para calcular os efeitos de todas as suas magias. Por
exemplo, se vocé ¢ um clérigo de 3° nivel, sua magia curar ferimentos
leves ird curar 1d8+4 Pontos de Vida, ao invés de 1d8+3. Este
talento nio afeta sua quantidade de magias por dia.

Maximizar Cura [Lena]
Suas magias de cura tém poder maximo,

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe, 4 graduacdes em Cura,

Beneficio: todas as suas magias da subescola Cura cu-
ram o maximo numero possivel de Pontos de Vida.

Médico Nato [Regional: salistick]

Gragas a avancada ciéncia médica em seu reino, cujos habi-
tantes rejeitam os clérigos e sua magia de cura, vocé tem
habilidades médicas superiores.

Pré-requisitos: 4 graduacdes em Cura.




Beneficio: como uma agio de rodada completa, vocé
pode realizar um teste de Cura (CD 15) em uma criatura. Em
caso de sucesso, o alvo recupera 1d4 Pontos de Vida. Para cada
5 pontos pelo qual o resultado de seu teste
recupera 1d4 Pontos de Vida adicionais. Por exemplo,
resultado 27, o alvo recupera 3d4 Pontos de Vida. Voc
usar este talento uma vez por dia em uma mesma ctiatura.

6 pode

Especial: este talento substitui a descrigao encontrada
em Tormenta D20: Guia do Jogador.

Meméria Racial [Allihanna, Megalokk]

Vocé pode acessar lembrancas de seus ancestrais selvagens.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas ou
inimigo predileto como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe +2 de bonus em testes de So-
brevivéncia, e +1 de bonus de esquiva em sua CA quando
estiver em um ambiente natural.

Mente Arcana [Wynna]

Voce é familiarizado com assuntos envolvendo magia arcana.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé recebe +1 de bonus em todos os testes
de Conhecimento (arcano), Identificar Magia, Oficios (al-
quimia) e Usar Instrumento Magico.

Mestre de Cerimonia
[Keenn, Megalokk, Ragnar, Sszzaas, Tenebra]

Vocé sabe como impressionar entidades malignas com as
vitimas que oferece em sacrificios.

Pré-requisitos: capacidade de c
nas, Conhecimento (reli

jurar magias divi-
id0) 4 graduacdes, tendéncia Ma.

Beneficio: o vilio ( o vilio; este talento
ndo & para vocé, e ponto finall) recebe +4 de bonus de
competéncia em testes de Conhecimento (religiao) para
realizar sacrificios em nome de uma divindade maligna.

Mais detalhes em “Sacrificic

Pacto com a Serpente [Tauron]

Vocé pode invocar mulheres-lagarto selvagens.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas
de 3° nivel.

Beneficio: vocé pode conjurar invocar monstros 117 para
invocar 1d3 dragoas-cagadoras de Galrasia, uma vez por dia.
a habilidade simils
¢ igual ao seu nivel de personagem. Dragoas-cacadoras sao
descritas em Tormenta D20: Guia do

Estaéu a magia, e seu nivel de conjurador

Especial: este talento pode ser adquirido varia
Cada vez que é adquirido, vocé recebe uma utiliza
adicional do talento.

Mestre de Cerimébnia: um
sacerdote hobgoblin pronto para
sacrificar uma elfa a Ragnar




Palavras de Bondade [Marah]

Voceé pode acalmar pessoas e tornd-las cooperativas.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe, tendéncia Boa.

Beneficio: vocé pode conjurar enfeiticar pessoa trés vezes
por dia, com nivel de conjurador igual a0 seu nivel de persona-
gem, como uma habilidade similar a magia.

Palavras de Bondade
Aprimorada [Marah]

Vocé pode acalmar criaturas monstruosas, e torni-las coo-
perativas.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar o mal como habilidade de classe, tendéncia Boa, Palavras
de Bondade.

Beneficio: vocé pode conjurar enfertiar monstro trés vezes
por dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de persona-
gem, como uma habilidade similar a magia.

Poder Oculto [Nimb]

Vocé pode invocar a forga, rapidez ou vigor dos loucos.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: uma vez por dia, como uma agio livre, vocé
recebe +4 de bonus em Forga, Destreza ou Constituicio (esco-
lhido aleatoriamente). Este efeito dura 1 minuto.

Especial: este talento pode ser adquitido vérias vezes.
Cada vez que ¢ adquirido, vocé recebe uma utilizacio diaria
adicional do talento.

Poder Oculto Aprimorado [Nimb]

A loucura de Nimb pode tornar vocé ainda mais forte,
rapido ou resistente.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas,
Poder Oculto.

Beneficio: o bonus que vocé recebe utilizando o talento
Poder Oculto aumenta para +8.

Potencializar Cura [Lena]

Suas magias de cura sdo mais potentes,

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, ou
detectar 0 mal como habilidade de classe.

Beneficio: todas as suas magias da subescola Cura curam
50% a mais de Pontos de Vida.

Sangue de Ferro [Keenn, Tauron]

Seu corpo adquite a forga e resisténcia do ferro,

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas de
3° nivel.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, transformar seu
sangue em ferro. Vocé recebe +4 de bénus em Forga e reducio
de dano 10/adamante.

Alem disso, seus ataques desarmados causam dano letal
equivalente a uma espada curta para seu tamanho (1d6 pontos
de dano para personagens Médios e 1d4 para personagens Pe-
quenos), e vocé € considerado armado quando desfere estes
ataques. O efeito dura 1 minuto por nivel do personagem.
Este € um efeito sobrenatural.

Especial: este talento pode ser adquirido varias vezes.
Cada vez que ¢ adquirido, vocé recebe uma utilizacio didria
adicional do talento.

Talento Artistico [Marah, Tanna-Toh]
Sua divindade oferece grande inspiragio para as artes.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé recebe +2 de bonus em todos os testes
de Atuagio.

Além disso, vocé pode conjurat cativar trés vezes por dia,
com nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem,
como uma habilidade similar a magia.

Talento Ladino [Hyninn]

Vocé conhece os truques dos ladroes.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: todas as pericias de classe de ladino também
sdo consideradas pericias de classe para vocé.

Toque da Ruina [Keenn,
Nimb, Ragnar, Sszzaas, Tenebra]

Vocé pode desintegrar com um toque.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, realizar um ata-
que de toque que causa 1d6 pontos de dano por nivel de perso-
nagem, até um maximo de 10d6 (teste de resisténcia de
Fortitude CD 10 + metade de seu nivel + seu modificador
de Carisma para meio dano). Se este ataque reduzir os Pon-
tos de Vida do alvo para zero ou menos, seu corpo serd
completamente desintegrado, restando somente pé.

Especial: este talento pode ser adquirido virias vezes.
Cada vez que é adquirido, vocé recebe uma utilizacio diaria
adicional do talento.

Transmissdao da Loucura [Nimb]

Voceé pode contagiar outros com sua insanidade.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.




Beneficio: vocé pode conjurar confusdo uma vez por
dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de persona-
gem, como uma habilidade similar a magia.

Especial: este talento pode ser adquitido varias vezes.
Cada vez que ¢ adquirido, vocé recebe uma utilizacio didria
adicional do talento.

Tridente do Oceano [Oceano]

Vocé é habilidoso com a arma mais tradicional dos mares.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divi-
nas, ou inimigo predileto como habilidade de classe, Foco
em Arma (tridente), bénus base de ataque +4,

Beneficio: vocé recebe +2 de bénus nas jogadas de
dano usando o tridente.

Especial: o efeito deste talento nio é cumulativo com
o talento Especializagio em Arma.

Tropas de Ragnar [Ragnar]

Vocé pode convocar goblins gigantes para ajuda-lo.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas
de 3° nivel.

Beneficio: vocé pode conjurar invecar monstros 17 para
invocar 1d4+1 bugbears, uma vez por dia. Esta é uma habi-
lidade similar a magia, e seu nivel de conjurador ¢ igual ao
seu nivel de personagem.

Especial: este talento pode ser adquirido virias vezes.
Cada vez que é adquirido, vocé recebe uma utilizacio didria
adicional do talento.

Ventriloquismo [Hyninn]
Voceé sabe projetar sua voz.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode con-

de 1° nivel, contra goblindides. Isso significa que vocé recebe
+2 de bonus em testes de Blefar, Observar, Ouvir, Sentitr Mo-
tivagio e Sobrevivéncia, ¢ +2 de bonus nas jogadas de dano
com armas, contra goblindides.

Especial: os bonus deste talento se acumulam com os
bénus conferidos pela habilidade de classe inimigo predileto.

Visao no Escuro [Tenebra]

A Deusa das Trevas nio gosta de tochas.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé adquire a habilidade racial de visio no
escuro, com alcance de 18m.

Especial: caso sua raga ja possua visio no escuro, ela terd
seu alcance dobrado (para andes, por exemplo, serd de 36m).

Voz de Allihanna [Allihanna]

Vocé pode falar com animais.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode se comunicar com animais livre-
mente, como se estivesse permanentemente sobre efeito da
magia falar com animais. Esta é uma habilidade sobrenatural.

Voz do Mar [Oceano]

Vocé pode falar com animais marinhos,
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode se comunicar com animais do
subtipo aquitico livremente, como se estivesse permanente-
mente sobre efeito da magia falar com animais. Esta é uma
habilidade sobrenatural.

Voz de Megalokk [Megalokk]

Vocé pode falar com monstros.

Pré-requisitos: capacida-

jurar zentriloguiszo i vontade, com
nivel de conjurador igual ao seu
nivel de personagem, como uma
habilidade similar a magia.

Vingador de
Glérienn [Glérienn] =

Goblin bom é goblin mor-
to. Hobgoblin e bugbear, nem

pergunte.
Pré-requisitos: capacidade
de conjurar magias divinas.

Grito de Kiai

Imunidade

Contra o Fogo
Beneficio: vocé recebe a 5

habilidade de classe inimigo pre-

dileto, como se fosse um ranger | Mago Nato

Novos Nomes de Talentos

Os seguintes talentos de Tormmenta D20: Guia do
Jogador agora tém nomes diferentes e, em alguns casos,
regras diferentes, Os talentos antigos nio sio permiti-
dos em conjunto com as regras deste livro.

de de conjurar magias divinas.
Beneficio: vocé conhe-
ce os idiomas de todos os
monstros inteligentes (criatu-
ras dos tipos aberracio, besta
magica, dragio, gigante ou
humandide monstruoso, com
Inteligéncia 3 ou mais).

Vocé também pode se co-
municar com monstros nao in-
; ; teligentes (mesmas criaturas, mas
Imunidade
Contra o Calor como se estiveste permanente-
e mente sobre efeito de uma ma-
— gia similar a falar coms animais. Esta
¢ uma habilidade sobrenatural.

com Int 1 ou 2) livremente,

Mente Arcana




Novas Racas: Extraplanares Nativos

Como qualquer estudioso arcano ou aventureiro ex-
periente pode confirmar, o Plano Material ndo é o tni-
co mundo existente. O multiverso é formado por nume-
rosos outros Planos de existéncia, desde os inospitos
Planos Elementais aos incriveis Reinos dos Deuses, mo-
radas do Pantedo e suas criaturas; esses outros mundos
também tém seus habitantes. Nativos de outros Planos
de existéncia sdo conhecidos como extraplanares.

A maioria dos extraplanares pode ser classificada em dois
grandes grupos: os “celestiais”, aqueles de tendéncia bondosa,
¢ os “abissais”, de tendéncia maligna. Assim como os préprios
deuses, ambos estio fortemente ligados 2 um dos extremos do
eixo Bem e Mal, as energias conflitantes da Luz e Trevas.

Muitos pensam que todos os nativos dos Reinos dos Deu-

dos Planos conseguem identificar com precisdo esta origem,

O termo “tocado pelos planos™ nao é muito empregado.
Seres com ancestrais extraplanares sio chamados por virios
outros nomes, como Filhos dos Deuses, Crias dos Céus (ou
Infernos), Abencoados (ou Amaldicoados) e outros. Também
nio ¢ incomum que sejam chamados de meio-anjos e meio-
demonios, embora isso seja um erro.

Por sua heranca planar, aqueles tocados pelos planos (aggelus
e sulfure) possuem caracteristicas combinadas de extraplanares e
nativos do Plano Material, sendo assim conhecidos como
“extraplanares nativos”. Esses seres tém alguns tragos especiais:

* Magias que afetam apenas humandides, como enferticar
pessoa ou dominar pessoa, ndo afetam extraplanares nativos.

ses 530 anjos ou demonios —
sejam criados pela propria mao
divina, sejam almas dos mottos
renascidas como seres superio-
res (ou inferiores). Nao é bem
assim: celestiais e abissais desses
tipos A0 raros, SErvos especiais
das divindades maiotes. Exis-
tem em numero relativamente
pequeno, enquanto milhoes de
outros seres (nem anjos, nem
demonios) povoam os Planos.

Esses extraplanares mais
comuns frequentemente visi-
tam Arton. Muitos fazem jor-

Aggelus e Sulfure: Bastidores

Aggelus e sulfure (respectivamente, formas latinas
para “anjo” e “‘enxofre”) sdo equivalentes para as racas
aasimar e tiefling, existentes no jogo Dungeons & Dragons,
onde sio conhecidos como “tocados pelos planos”. Suas
habilidades raciais sio quase exatamente as mesmas,
como consta na Licenca Aberta OGL.

A cosmologia de TORMENTA nio inclui um Abis-
mo, Infernos e outros Planos diabélicos ou demonia-
cos: seus extraplanares malignos habitam os proprios
Reinos dos Deuses, especialmente Keenn, Megalokk,
Sszzaas, Ragnar e Tenebra. Assim, seus descendentes
também tém rafzes ligadas ao Pantedo artoniano.

* Um extraplanar nativo é
afetado por magias e efeitos que
tenham como alvo apenas cria-
turas extraplanares. Armas
como uma efpada dos planos tam-
bém sio mais efetivas contra
sulfure e aggeluss.

* Magias que enviam extra-
planares de volta ao plano de ori-
gem, como expudlian e banimento,
nio afetam extraplanares nativos,
ja que seu plano nativo é o pro-
ptio Plano Material.

* Extraplanares nativos po-
dem ser devolvidos a vida com

nadas voluntdrias, através de
feitigos, portais mégicos ou habilidades naturais. Outros sio
invocados (ou capturados) por conjuradores poderosos ou
fendmenos sobrenaturais. Seja qual for o motivo, o resulta-
do muitas vezes ¢ o envolvimento amoroso entre uma cria-
tura de Arton e um extraplanat.

Os frutos deste tipo de unifo sio conhecidos como “to-
cados pelos planos”, seres que tém extraplanares como ante-
passados. Entre esses, os mais comuns sio os agge/us, descen-
dentes de celestiais, e os su/fure, descendentes de abissais.

E dificil traar exatamente esta descendéncia. A heranca

planar pode se manifestar apenas muitas geracdes mais tarde,
quando os ancestrais da criatura ja foram esquecidos. Além
disso, um sem-mimero de criaturas residentes nos Reinos dos
Deuses pode gerar este tipo de prole — um mesmo aggelus
podetia descender de nativos dos reinos de Allihanna, Khalmyr,
Marah, Lena ou outros deuses bondosos, enquanto o ancestral
de um sulfure poderia vir dos reinos de Keenn, Megalokk,
Tenebra, Ragnar... Isso sem mencionar que meio-celestiais tam-
bém podem gerar aggelus, ¢ meio-abissais também podem gerat
sulfure. Apenas observadores atentos e profundos estudiosos

magias COMO reviver 05 70rtos ou
ressurreigao normalmente, enquanto um extraplanar normal s6
poderia ser trazido de volta com magias como desgio e mulagre.

* Aggelus e sulfure tém certos tracos particulares, ligando-os
aos Planos de seus ancestrais. Um teste bem-sucedido de Conhe-
cimento (os planos) (CD 25) permite deduzir que Plano setia esse.

Aggelus
Filhos dos Anjos

Celestiais muitas vezes apaixonam-se por mortais —
ou sio capturados por eles — e produzem descendentes,
transmitindo sua heranca divina. Em outros casos, o nas-
cimento de um Filho dos Anjos é provocado pela inter-
vengdo direta de uma divindade; este ser especial seria um
enviado santo, destinado a lutar pelo Bem e cumprir um
grande destino.

Personalidade: com a propria bondade dos deuses cot-
rendo no sangue, aggelus tendem a ser generosos e caridosos,
Promover o Bem € para eles uma aptidio natural, sendo muito




Tocados pelos Planos:
um ladino sulfure ¢

um paladino aggelus




comum que se sacrifiquem pelos outros, e sintam-se felizes
com isso. Muitos sdo serenos, introspectivos, evitando conta-
to com outros mortais e buscando preservar sua pureza divina
— sendo, talvez, os mais egoistas entre esta raca. Qutros sio
radiantes, comunicativos, alegrando todos i sua volta. Aggelus
manifestam os tragos de personalidade mais positivos de sua
raga mortal: humanos sio inspiradores, elfos sio poéticos, andes
sao determinados, halflings sio inocentes, e assim por diante.

Descrig¢do Fisica: um aggelus tem a aparéncia de um
humano ou semi-humano muito atraente para os padroes de
sua raga. Humanos sio altos e esbeltos, elfos sio ainda mais

graciosos, andes exalam nobreza e imponéncia. Quase to-
dos  tém

olhos e ca-

belos cla- \/ i ]

ros, muitas G
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como dourado ou
prateado. Sua voz é
limpida e poderosa.

Relagdes: da
mesma forma que sua
personalidade reflete os
melhores pontos de sua
raca mortal, os relacionamentos dos
aggelus também tendem a seguir os
padroes de sua “metade” munda-
na — mas de formas positivas.
Humanos misturam-se facil-
mente, elfos sio educados e
graciosos, andes sio amigos
leais, halflings sdo amistosos e
hospitaleiros. Claro, isso tam-
bém depende da sociedade
onde o aggelus cresceu, e da
educagio que recebeu.

Tendéncia: quase todos os
aggelus tém tendéncia Boa, mas
existem excegoes. Alguns, por ra-
zOes variadas, renegam a bon-
dade natural de seus an-
cestrais e agem de formas
malignas — até mesmo
usando sua aparéncia
angelical em proveito
proprio, enganando e
manipulando. Os aggelus
podem ser Leais, Cadticos ou
Neutros.

Terras dos Aggelus: por causa de sua origem incomum,
os aggelus nio tém terras proprias, nem mesmo nos Reinos
dos Deuses. Eles normalmente vivem entre aqueles que os
criaram, adotando sua cultura e costumes. Pequenas comuni-
dades formadas apenas por esses seres nio passam de lendas.

Religido: por afinidade, os aggelus tendem a seguir sua
divindade ancestral, aquela de cujos servos descendem. No en-
tanto, qualquer divindade de tendéncia Bondosa pode ser esco-
lhida como favotita — Azgher, Khalmyr, Thyatis, Allihanna,

Lena, Marah, Glorienn ou Valkaria,

Idioma: os aggelus falam o

idioma de seus pais, mas tam-

'~ bém aprendem — através de
. sonhos, visoes, ou mesmo di-
retamente de um ancestral divi-
no — o idioma Celestial.

Nomes: em geral
seguem as con-
vencoes da raca de
seus pais. No en-
tanto, vistos
como envia-
dos dos deu-
ses e destinados
a grandes feitos, os
aggelus em geral re-
cebem nomes com
significados positi-

vos e poderosos.
Aventuras: os
aggelus aprendem des-
de cedo que sio especi-
ais — portanto, tém
forte tendéncia a abra-
car a carreira de aven-
tureiros. E comum en-
contra-los como
membros de grupos
que combatem o mal
e defendem os ino-
centes; ou, na falta
de companheiros
dignos, como justi-
ceiros solitarios.
Normalmente es-
colhem classes que
empregam poder
divino, como o
clérigo, o paladino,

_o druida e o ranger.




Tracos Raciais dos Aggelus

* +2 Sabedoria, +2 Carisma. Aggelus sio prudentes,
dotados de bom senso e seguros de si.

* Aggelus sio Extraplanares (Nativos); nio pertencem
a0 tipo Humanoide.

* Tamanho Médio. Aggelus nascidos em familias huma-
nas, élficas e de outras ragas de tamanho Médio também con-
servam este tamanho, sem receber qualquer bonus ou sofrer
qualquer penalidade em relagdo ao tamanho.

* Tamanho Pequeno. Aggelus nascidos em familias
halflings, goblins e de outras ragas de tamanho Pequeno tam-
bém conservam este tamanho, recebendo os mesmos bonus e
sofrendo as mesmas penalidades (+1 de bonus de tamanho
nas jogadas de ataque e na Classe de Armadura, +4 de bonus
de tamanho em testes de Esconder-se, armas menores e ¥ da
capacidade de carga normal).

* Um aggelus Médio tem deslocamento bésico de 9 metros;
um aggelus Pequeno tem deslocamento basico de 6 metros.

* Exceto por seu tamanho e deslocamento, os aggelus nio
partilham de nenhum outro traco racial da raga de seus pais.

* Visdo no Escuro: os aggelus podem enxergar no escuro
aaté 18m, mas em preto e branco,

* +2 de bonus racial em testes de Observar e Ouvir. Aggelus
$20 muito atentos,

* Lug do Dia: aggelus podem conjurar Az do dia uma vez
por dia, com nivel de conjurador igual a0 seu nivel de persona-
gem, como uma habilidade similar a magia.

* Resisténcia a Acido 5, Frio 5 e Eletricidade 5.

* Idiomas Automaticos: Comum e Celestial. Idiomas Adi-
cionais: Ando, Dracdnico, Elfico, Halfling e Silvestre.

* Classe Favorecida: Paladino. O sangue celestial concede

certa afinidade com a carreira de guerreiro dos deuses.

* Ajuste de nivel: +1. Um personagem aggelus € um pou-
co mais poderoso que as ragas padrio, port isso equivale a um
personagem com um nivel adicional (por exemplo, um paladi-
no aggelus de 2° nivel equivale a um personagem de 3° nivel).

Sulfure

Crias do Inferno

Abissais visitam o Plano Material com mais freqiiéncia
que os celestiais, com objetivos variados —desfrutar dos
prazeres terrenos, corromper almas mortais ou cumprir
missdes em nome de seus lordes. Muitos tém a habilidade
de assumir formas humanas, facilitando seu disfarce como
nativos. Qutros, da mesma forma que os celestiais, podem
ser invocados e capturados como escravos. De qualquer
forma, romances entre mortais e abissais podem produzir,
ao longo de geragdes, individuos sulfure.

Personalidade: de forma oposta aos aggelus, os sulfure
catregam no sangue o mal de seus ancestrais, o que afeta o seu
comportamento. Quase todos sdo egoistas, mesquinhos e ga-
nanciosos — alguns mais, outros menos, mas todos em al-
gum grau. Pensam primeiro em si mesmos, e depois nos ou-
tros (quando se importam com isso). Tém prazer especial em
ferir os sentimentos daqueles a sua volta. Estdo sempre fazen-
do comentirios carregados de sarcasmo, ironia e preconceito,
vitimando até mesmo seus eventuais companheiros. Como
resultado, quase nunca conseguem ser agradiveis, mesmo quan-
do se esforgam para isso.

Descrigdo Fisica: os sulfure também apresentam a apa-
réncia de humanos ou semi-humanos, mas desagradivel de
alguma forma — quem os observa logo percebe “alguma coisa
errada”, mesmo quando ndo hd nenhum elemento 6bvio, Seus
tracos sdo mais alongados e agudos, mesmo entre os sulfure
com pais andes. Sua pele é mais escura que o padrio da raca,
sendo muitas vezes negta, assim como seus cabelos, Também é
comum que apresentem tragos “demoniacos’ mais gritantes,
como pequenos chifres, lingua bifida ou cauda. A pericia Dis-
farce (com +5 de bonus racial) pode ser usada para que o
sulfure consiga se fazer passar por um membro normal da raga.

Relagdes: o nascimento de um sulfure é visto como mau
agouro, um sinal de que os deuses estio zangados. Muitos
sulfure recém-nascidos sio expulsos da comunidade juntamen-
te com suas familias, enquanto outros sdo tolerados — por
medo de desagradar aos deuses. De qualquer forma, quase to-
dos os sulfure sio vitimas de 6dio e preconceito e, como resukta-
do, tratam de “retribuir a gentileza” a0 mundo. Eles manifestam
o pior da raga de seus pais — humanos sio dominadores e
brutais, elfos sdo intolerantes e arrogantes, andes sio ganancio-
sos e desconfiados, halflings sdo intrometidos e impulsivos.

Tendéncia: quase todos os sulfure térln tendéncia M4, em-
bora haja excegdes. Muitos sio apenas arn“%u‘goga e reservados,
buscando viver suas vidas longe de qualqugr\g()r‘ltht() com outras
pessoas, sem necessatiamente prejugﬂicé’ \'{m guém. Alguns,
muito raros, lutam contra sua heranca i;hff; ‘ e‘.‘adq‘mm tendén-
cias Boas. Sulfure podem sewrl is, l*\deutifos"l ou'Caclfrticos.

Terras dos Sulfure: as Crias do Infemlg também ndo tém
terras proprias, nem mesmo nos Reinos dos Deuses. Vivem
onde sio aceitos (ou onde conseguem permanecet escondi-
dos), quase nunca formando comunidades proptias — pois
em geral ndo confiam nem mesmo em seus semelhantes, e
com bons motivos!

Religido: poucos sulfure sentem-se obrigados a louvar
quaisquer deuses, uma vez que esses lhes deram as costas. No
entanto, promessas de poder e recompensas pot compotta-
mento maligno podem levar alguns a louvar divindades como
Sszzaas, Keenn, Megalokk e Ragnar. Alguns também esco-
lhem Oceano e Tenebra.

Idioma: os sulfure falam o idioma de seus pais, e tam-
bém conhecem o idioma Infernal. A forma como aprendem
esta lingua Planar é misteriosa; muitas vezes ela é revelada




em pesadelos, visdes ou dolorosas queimaduras que surgem e
desaparecem no proptio corpo do sulfure.

Nomes: 20 nascer, um sulfure recebe um nome normal
de acordo com sua raga. Mas é comum que, cedo ou tarde,
abandone este nome para adotar outro mais adequado, muitas
vezes na forma de um titulo em seu idioma maligno.

Aventuras: rejeitados pela sociedade, muitos sulfure aca-
bam se tornando aventureiros errantes — mas dificilmente
aceitando ou metecendo o titulo de “heréis”. Uma vida de
batalhas, masmorras e tesouros pode rendet-lhes o respeito e a
riqueza que nunca teriam em cidades ¢ oficios “normais”, Por
sua astucia e agilidade, também podem ser bem-sucedidos como
membros de sociedades secretas, especialmente guildas de as-
sassinos e ladrées. Espantosamente, muitos também deci-
dem ser monges.

Tracos Raciais dos Sulfure

* +2 Destreza, +2 Inteligéncia, —2 Carisma. Sulfure her-
dam a agilidade e asticia dos demédnios, mas tém dificuldade
em ser agradaveis.

* Sulfure sio Extraplanares (Nativos); nio pertencem ao
tipo Humandide.

* Tamanho Médio. Sulfure nascidos em familias huma-
nas, €lficas e de outras racas de tamanho Médio também con-
servam este tamanho, sem receber qualquer bonus ou sofrer
qualquer penalidade em relacio ao tamanho,

* Tamanho Pequeno. Sulfure nascidos em familias
halflings, goblins e de outras racas de tamanho Pequeno tam-
bém conservam este tamanho, recebendo os mesmos bénus e
sofrendo as mesmas penalidades (+1 de bonus de tamanho
nas jogadas de ataque e na Classe de Armadura, +4 de bonus
de tamanho em testes de Esconder-se, armas menores e % da
capacidade de carga normal).

* Um sulfure Médio tem deslocamento basico de 9 metros;
um sulfure Pequeno tem deslocamento bésico de 6 metros.

* Exceto por seu tamanho e deslocamento, os sulfure nio
partilham de nenhum outro traco racial da raca de seus pais.

* Visio no Escuro: os sulfure podem €nxergar no escuro
aaté 18m, mas apenas em preto e branco,

* +2 de bonus racial em testes de Blefar e Esconder-se.
Sulfure sio escotregadios e furtivos.

* Os sulfure aprendem desde cedo a mascarar sua descen-
déncia demoniaca, recebendo +5 de bonus racial em testes de
Disfarce realizados para esconder pequenos detalhes de sua
aparéncia (chifres vestigiais, lingua bifurcada, etc.).

* Escuridao: sulfure podem conjurar eseuridio uma vez por
dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem,
como uma habilidade similar a magia.

* Resisténcia a Fogo 5, Frio 5 e Eletricidade 5.

* Idiomas Automaiticos: Comum e Infernal. Idiomas

Adicionais: Anio, Dracénico, Elfico, Halfling e Ore.

* Classe Favorecida: Ladino. A asticia, rapidez e esperteza
naturais dos sulfure concedem-lhes uma afinidade natural com
a vida de ladino.

* Ajuste de nivel: +1. Um personagem sulfure é um pou-
co mais poderoso que as racas padrio, por isso equivale a um
personagem com um nivel adicional (por exemplo, um ladino
sulfure de 2° nivel equivale a um personagem de 3° nivel).

Extraplanares por Reino

Essas sdo algumas caracteristicas que podem ajudar a
identificar a qual Reino dos Deuses pertencia o ancestral
de um ser tocado pelos planos, mediante um teste de Co-
nhecimento (os planos) (CD 25). Contudo, nem todos es-
Ses seres possuem exatamente 0s mesmos tragos. Nenhu-
ma das caracteristicas a seguir oferece qualquer bénus ou
penalidade em termos de jogo.

Ordine: comparativamente, a maior parte dos celestiais
que aparecem em Arton vem do plano de Khalmyr. O Deus da
Justica envia numerosos agentes para o Plano Material, nio
sendo estranho que boa parte dos aggelus sejam seus descen-
dentes. Esses tocados pelos planos tém feicdes mais “corretas”
e belas, como olhos claros ou dourados, pela lisa sem manchas
ou imperfeicoes, cabelos sempre de tons escuros ou totalmen-
te negros — mas belos e bem penteados, mesmo ao vento, Os
aggelus que descendem de extraplanares de Ordine costumam
ter tragos simétricos, iguais de cada lado.

Solaris: Azgher, o Deus-Sol e protetor dos guerreiros do
Deserto da Perdicio, raramente envia celestiais para Arton, mas
diversas historias falam do nascimento de “enviados do Sol”
em diversas tribos némades. Mesmo nio sendo confirmada
pelos grandes sacerdotes, a existéncia de aggelus com tracos
que remetem ao Deus-Sol mostra que hd alguma verdade nes-
sas lendas. Olhos dourados ou cor-de-fogo, cabelos verme-
lhos e revoltos, pele dourada ou naturalmente bronzeada sio
tragos comuns entre os aggelus descendentes de extraplanares
de Solaris. A cor dourada e referéncias ao brilho do sol sio
comuns entre eles,

Pyra: o plano de Thyatis ¢ facilmente confundido com o
Plano Elemental do Fogo, e também seus nativos sio muito
parecidos com criaturas elementais do fogo. Existem poucos
celestiais por aqui, e menos ainda sio enviados em missées
sagradas. Todos apresentam feicdes que remetem ao fogo, de
variadas formas. Um aggelus descendente desses celestiais pode
apresentar cabelos de cor vermelho-fogo intensa, que se agitam
como chamas, olhos negros, vermelhos ou em chamas, e pe-
nas em certas partes do corpo (ombros, costas, bracos ou subs-
tituindo os cabelos).

Sora: mesmo sem ligagio direta com o Bem (e sim com
a Ordem e a honra), o plano do deus Lin-Wu também possui
celestiais. A maior parte dos antigos clis e familias honradas de
Tamu-ra (muito antes da catastrofe da Tormenta) tinha pelo




menos um integrante tocado pelos planos. Os aggelus que
descendem de celestiais de Sora podem ter olhos luminosos
com cor de topazio, rubi ou esmeralda, longos cabelos negros
ou prateados, pele cor de pérola, pequenas escamas em algu-
mas partes do corpo (ombros, costas, peito, bracos ou pernas)
e voz grave e alta. Lembram tamuranianos, sendo facilmente
confundidos com mesti¢os.

Chacina: o plano do Deus dos Monstros ¢ um lugar
selvagem e assustador, povoado por todos os tipos de mons-
tro conhecidos (e alguns desconhecidos). Abissais nascidos em
Chacina sio bestiais, com fei¢oes animalescas e monstruosas
— que também podem surgir em seus
descendentes sulfure, na forma de ore- /
lhas pontudas e peludas, chifres, asas  —55 :
vestigiais, olhos estranhos com 7 /7 i
pupilas de monstros, garras nas
maos, pés com c€ascos ou
com patas, caudas e crinas.

Deathok: descen-
dentes dos nativosda. /

Plano de Ragnarpo-  /

Paladina aggelus
com Asas Celestiais
e ranger sulfure com
Asas Abissais

dem apresentar feicdes de goblindides, assim como tragos de
mortos-vivos, como pele palida ou acinzentada, olhos com-
pletamente negros ou amarelos, presas de orcs, pele fria ao
toque ou um odor caracteristico, parecido com carne em de-
composigio, Outros tém a perturbadora caracteristica de nao
projetar uma sombra.

Venomia: embora pouco se saiba sobre os extraplanares
nativos de Venomia, existem sulfure com fei¢oes que podem
facilmente ser associadas ao plano do venenoso Sszzaas — olhos
com pupilas verticais, lingua bipartida, voz sibilante, pele
esverdeada ou pequenas escamas em certas partes do corpo.

Werra: nativos do plano de Keenn, o Deus da Guerra,
2 e tém uma aparéncia agressiva.
Exibem pequenos espinhos

pelo corpo, voz alta, cabe-

los e olhos cor-de-sangue,

dentes afiados ou cabelos

duros. Um sulfure que

enha um antepassado

vindo de Werra pare-




Nova Classe:
Samaritano

Paladinos combatem o mal. O mesmo ocorre com a
maior parte dos clérigos, que, com armas e armaduras,
enfrentam os inimigos de sua divindade. No entanto, nem
todos no Pantedo acreditam qué lutar é o melhor cami-
nho. Entidades como Liena e Marah; além de um sem-
niamero de deuses menores; escolhem'usar sua magia para
curar as dores do mundo, emvez de caysar mais dor ain-
da. E muitos de sets servos seguem a mesma filosofia.
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Samatitanos existem entre os servos de todas as divindades
de tendéncia Boa, atuando nio como combatentes, mas como
enfermeiros — pois sua magia de cura ¢ extremamente poderosa
se comparada a dos clérigos. Como é ébvio deduzir, a ordem de
Marah emprega muitos desses curandeiros, uma vez que os
servos da deusa sio proibidos de lutar, e tém como missio levar
paz e alegria a0 mundo. O mesmo vale para as sacerdotisas de
Lena, proibidas defcausa: qualquer dor e devotadas a cura.

~ Muitos samaritanos atuam entre os servos de Azgher,
Khalmyr, Thyatis e Valkaria. Esses deuses combatem o mal,
mas também protegém os inbcentes e necessitados, uma tarefa
igualménte importante-Bamaritanos também podem ser vis-
tos servindo a Allihanfa, usando seus poderes para proteget e
\curar povos e criaturas selvagens; pois membros desta classe
tém aptiddo para lidar com animais e feras. Glorienn também
emprega curandeitos para aliviar o sofrimento do povo élfico.

Para s¢ qualificar como servo-de ima divindade — bem
como cumptir Obrigacées e Restrictes, g teceber Poderes Conce-
didos +—, um samaritano ocupa o mesmo papebde um clérigo.
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Samaritana em agio: o
poder médximo da cura




Aventuras: apesar de seu papel nio-combativo, samari-
tanos nio sio encontrados apenas em hospitais ou templos
— muito pelo contritio, sio comuns como participantes de
grupos aventureiros. No campo de batalha, atuam ao lado de
clérigos, guerreiros e paladinos, curando seus ferimentos para
que esses possam prosseguir em sua luta,

Onde e quando existir uma chance de alguém ser ferido,
havera motivo para a presenga do samatitano. Além disso, eles
sdo adversitios especialmente poderosos contra mortos-vivos,
por sua capacidade de canalizar energia positiva.

Caracteristicas: o samaritano pode conjurar magias de
cura mais vezes que qualquer clérigo de mesmo nivel, e essas
serdo sempre mais poderosas. Nem mesmo as clérigas de Lena
se comparam em termos de poder de cura. No entanto, sua
lista de magias é muito mais restrita — os samaritanos po-
dem conjurar magias de cura, e algumas de protegao, mas nio
tém acesso a nenhuma magia destrutiva ou violenta.

Samatitanos tém habilidades de combate reduzidas, mas
podem lutar quando necessario (exceto, ¢ claro, quando sio
proibidos por suas Obrigagoes e Restri¢des). Aqueles que se
aventuram em territdrios petigosos tratam de vestir armaduras
pesadas e escudos. Como armas, escolhem apenas aquelas que
ndo derramam sangue, ou entio lutam desarmados.

Tendéncia: o samaritano deve ser devotado a cura e ao
bem-estar dos outros. Ele perde todas as suas habilidades de
classe (exceto uso de armas e armaduras) quando se recusa a
curar um aliado, ou qualquer ctiatura de tendéncia Boa que
necessite de seu socorro.

Religido: conforme ja explicado, os samaritanos veneram
deuses bondosos. Em Arton, entram nessa categoria Allihanna,
Azgher, Glérienn, Khalmyr, Lena, Marah, Thyatis e Valkaria.
Deuses neutros que aceitam servos bondosos, como Hyninn,
Lin-Wu, Nimb, Oceano, Tanna-Toh e Tauron, também possu-
em samaritanos.

Tenebra é um caso especial — embora a Deusa das Tre-
vas aceite servos de tendéncia Boa, ela é a divindade dos
mortos-vivos, e quaisquer usuarios de magia curativa sao
adversatios naturais dessas criaturas. No entanto, desde que
aceite seguir suas Obtigacdes e Restrigdes, um samatitano
pode venerar a Dama da Noite.

Um grande nimero de samaritanos escolhe prestar ho-
menagem aos deuses bondosos em geral, atuando da mesma
forma que os clérigos do Pantedo; ou servir a deuses menores
de tendéncia Boa.

Histéria: a maioria dos samaritanos tem ligacio com uma
das muitas ordens religiosas de Arton, da mesma forma que
os clérigos. Alguns, no entanto, percorrem o mundo livremen-
te, seguindo apenas seus coragdes e 0s designios de suas divin-
dades, levando conforto aos feridos onde quer que estejam.

Eles participam de grupos aventureiros para evitar que esses
caiam durante sua luta contra o mal, e também na tentativa de
evitar solucdes violentas para qualquer conflito. Em grupos de

aventureiros formados por varios combatentes poderosos —
como paladinos, guerteiros, birbaros, rangers e monges —, um
samaritano serd até mesmo mais indicado que um clérigo.

Um samaritano nunca se recusa a curat um companheiro de
grupo (ndo importando sua tendéncia), mas também nio aprova
que seus colegas recorram a qualquer violéncia desnecessaria.

Ragas: membros de qualquer raga podem ser samaritanos
— mesmo os povos mais violentos reconhecem a necessidade
de curar suas feridas.

Humanos sio os mais comuns. Elfos e meio-elfos sao
atraidos pela missao do samaritano, na tentativa de aplacar o
sofrimento de sua raca. Além disso, os elfos de Arton rece-
bem +2 de bénus em Carisma, uma habilidade importante
para esta classe.

Por sua natureza bondosa, os aggelus tém muito poten-
cial como samatitanos. Eles recebem ainda bénus em Sabedo-
ria e Carisma, justamente as duas habilidades mais importan-
tes para a classe.

Sprites também sio fortes candidatos. Suas capacidades de
luta sdo extremamente limitadas — mas seu tamanho reduzido,
disposicio para aventuras, boa vontade e o fato de que ganham
+2 de bonus em Carisma proporcionam uma excelente combi-
nacio de defesa e magia curativa. O mesmo pode ser dito sobre
os halflings, que partilham de quase todas essas vantagens.

Centauros, nagahs e elfos-do-mar podem ser samaritanos.

E possivel, mas muito raro, encontrar anoes, meio-orcs,

minotauros, goblins e sulfure entre os samaritanos; membros
dessas racas em geral nio apresentam o carisma e gentileza
necessarios para a carreira.

Outras Classes: apesar de sua extrema gentileza e bonda-
de, 0 samaritano é firme e irredutivel em suas convicgdes. Acredi-
ta que provocat dot ou dano é imperdodvel, e que todo proble-
ma pode set resolvido sem luta. Por isso, sua relagdo com outros
tipos de aventureiros — especialmente aqueles que recorrem
com freqiiéncia a0 combate — costuma ser conturbada.

Aqueles que melhor se ajustam 4 indole do samaritano
sio os monges. Esses, embora combativos, em geral lutam
sem armas e conseguem vencer seus oponentes sem feri-los
gravemente. Monges bondosos também partilham da filoso-
fia pacifista, levando conforto aos necessitados e evitando
lutas desnecessatias.

Bardos sio considerados bons companheiros, pois tam-
bém recorrem a meios nio-violentos para resolver seus proble-
mas. Curiosamente, ladinos também sio aceitos como colegas
— ésempre preferivel agir furtivamente, esconder-se ou fugir
em vez de lutar.

Samaritanos respeitam e admiram os paladinos, ajudan-
do-o0s quando o proprio poder de cura dos guerreiros santos
nio ¢ suficiente. Paladinos reconhecem o mal e 0 enfrentam —
o mesmo mal que causa dor e sofrimento aos inocentes.

Magos e feiticeiros que empregam magias destrutivas




sdo evitados, enquanto que aqueles que recorrem a ilusoes,
encantamentos ¢ outras magias sio mais aceitos. Quanto a
outras classes, o samaritano nunca se recusa a curar um cole-
ga de grupo, nio importando sua filosofia — mas sempre
terd uma reprimenda pronta para barbaros, guerreiros e rangers
que lutam sem necessidade.

Informagoes de Jogo

Habilidades: assim como o clérigo, o samaritano tam-
bém conjura magias baseadas em Sabedoria. No entanto, seu
poder de cura também é baseado em bondade, gentileza e boa
vontade, exigindo um elevado Carisma. Bons valores em Des-
treza e Constituigdo sdo uteis para que o samaritano resista
mais em combate.

Tendéncia: qualquer Boa.
Dado de Vida: d8.

Pericias da Classe: as pericias de classe de um samaritano
(¢ a habilidade chave para cada pericia) sio: Adestrar Animais
(Car), Concentragio (Con), Conhecimento (natureza) (Int),
Conhecimento (religido) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car),
Identificar Magia (Sab), Oficios (Int), Profissio (Int), Sentir
Motivagio (Sab) e Sobrevivéncia (Sab).

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

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

Ouro Inicial: 4d4 x 10 (100 PO).

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: samaritanos sabem usar to-
das as armas simples e comuns que causam dano por concus-
sao: clavas, magas, fundas, martelos e outras. Eles nio sabem
(¢ sdo proibidos de) usar armas cortantes ou perfurantes.
Samaritanos sabem usar todos os tipos de armaduras (leves,
médias e pesadas) e escudos (exceto escudo de corpo).

Magias: samaritanos conjuraram magias divinas (0 mes-
mo tipo de magia disponivel para clérigos) selecionadas de sua
propria lista, apresentada mais adiante.

O samaritano precisa escolher e preparar suas magias com
antecedéncia. Para preparar ou conjurar uma magia, o samaritano
precisa ter um valor de Sabedoria igual ou superior a 10 + o
nivel da magia. A Classe de Dificuldade do teste de resisténcia
contra uma magia do samaritano ¢ igual a 10 + nivel da magia
+ modificador de Sabedoria do samaritano.

Como outros conjuradotes, o samatritano pode conjurar
apenas um certo nimero de magias de cada nivel por dia. Sua
quantidade de magias disponiveis por dia esti na tabela “O
Samaritano”. Além dessas, ele também recebe magias didrias
adicionais caso tenha um valor alto de Sabedoria. Ao contririo
do clérigo, o samaritano ndo tem acesso a magias de dominio
(mas pode receber Poderes Concedidos por ser servo de uma
divindade maior).

Samaritanos meditam ou rezam por suas magias. O
samatitano precisa escolher um momento do dia para passar 1
hora em estado de silenciosa contemplagio ou suplica, para
recuperar suas magias didrias. O tempo gasto descansando nio
€ importante para determinar se o samaritano pode ou nio
recuperar suas magias didrias. Ele pode preparar e conjurar qual-
quer magia da lista de magias de samaritano, desde que seja
capaz de conjurar magias do nivel escolhido — mas precisa
escolhé-las e prepara-las com antecedéncia, durante sua medita-
¢do e preces didria.

Foco em Pericia (Cura): o samatitano recebe o talento
Foco em Pericia (Cura) como um talento adicional. Caso ja
possua este talento, o samaritano pode escolher outro talento
qualquer, desde que cumpta seus pré-requisitos.

Cura Gentil: no 2° nivel, o samaritano recebe o talento
Cura Gentil como um talento adicional. Caso ja possua este
talento, o samaritano pode escolher outro talento qualquer,
desde que cumpra seus pré-requisitos.

Ordem de Paz (SM): a partir do 3° nivel, o samaritano
pode conjurar tmobilizar pessoa, uma vez por dia, com nivel de
conjurador igual a0 seu nivel nesta classe, como uma habili-
dade similar a magia. A CD para resistir a este efeito é igual a
10 + metade do nivel de classe do samaritano + modificador
de Carisma. Caso o samaritano, ou qualquer de seus aliados,
cause dano letal a uma criatura afetada por esta habilidade, seu
efeito termina imediatamente (dano de contusio nio cancela
a imobilizagio).

O samaritano pode usar esta habilidade mais vezes por dia
no 8°,13°e 18° niveis, conforme indicado na tabela “O Samaritano™.
Além disso, a partir do 8° nivel, esta habilidade pode ser usada
contra qualquer tipo de criatura viva. Por fim, a partir do 18° nivel,
esta habilidade pode ser usada contra qualquer niimero de criatu-
ras, desde que todas estejam a menos de 9m entre si.

Cura Instantinea (Ext): a partir do 5° nivel, 0 samaritano
pode aplicar os efeitos do talento metamégico Acelerar Magia a
qualquer magia da subescola cura. Ele nio precisa possuir este
talento metamagico, nem preparar a magia antes da hora ou
prepari-la com um nivel acima do normal. Esta habilidade
pode ser usada uma vez por dia. No 10° nivel, e a cada cinco
niveis subseqlientes, o samaritano podera usar esta habilidade
uma vez adicional por dia, conforme indicado na tabela, até um
miéximo de quatro vezes por dia no 20° nivel.

Cura sem Esforgo (Ext): no 7° nivel, o samaritano apren-
]
de a conjurar magias da subescola cura com o minimo de esfor-
¢o. Ele pode conjurar essas magias sem provocar ataques de
oportunidade.

Aura de Vida (Sob): a partir do 12° nivel, o samaritano
emana uma aura de energia positiva. Qualquer aliado a até 3m
do samaritano que esteja entre —1 e -9 pontos de vida ficara
estavel automaticamente, Esta habilidade também afeta o pro-
prio samaritano, e funciona mesmo que ele esteja inconsciente.

Aura de Vida Aprimorada (Sob): a partir do 17° nivel, a




aura de energia positiva que o
samaritano emana fica mais poderosa.
Qualquer aliado a até 3m do samaritano
morterd apenas caso seus pontos de
vida cheguem a —20 ou menos. Caso
um personagem com —10 pontos de
vida ou menos saia do alcance da aura
de vida do samaritano, vai morrer ime-
diatamente. FEsta habilidade também
afeta o proprio samaritano, e funciona
mesmo que ele esteja inconsciente.

Ex-Samaritanos: samaritanos
violam seu cédigo de conduta quan-
do assumem uma tendéncia nio-Boa,
quando usam uma arma cortante ou
petfurante ou quando se recusam 2
curar um companheiro ou qualquer
criatura de tendéncia Boa. Caso isso
ocorra, eles perdem suas magias e ca-
racteristicas de classe (exceto uso de
armas e armaduras), € nio podem
mais adquitir niveis nessa classe, até
que facam uma peniténcia (vejaa des-
cricdo da magia peniténcia).

Lista de Magias do Samaritano

Nivel 0: consertar, criar dgua, curar ferimentos minimos, detectar magia, detectar vene-
nos, ler magias, luz, purificar alimentos, visio da morte.

1° Nivel: abengoar dgua, bom fruto, curar ferimentos leves, falar com animais, prote;ao
contra o mal, remover medo, remover paralisia, sanfudrio.

2° Nivel: acalmar emogies, curar ferimentos moderados, descanso trangiiilo, remover
cegueira surdez, remover doenga, restauragao menor, retardar envenenamento.

3° Nivel: condigao, curar ferimentos graves, criar alimentos, neutralizar venenos, remover
maldigdo, restanragdo.

4° Nivel: curar ferimentos critivos, curar ferimentos leves em massa, protegao contra a
miorte, movimentagao livre.
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6° Nivel: banquete de herdis, cura completa, curar ferimentos graves ent massa, regenera-
¢do, restauragdo maior.

7° Nivel: curar ferimentos criticos em massa, repulsao, ressurreigao.
8° Nivel: anra sagrada, enra completa em massa, discernir localizagao.

9° Nivel: milagre, portal, ressurreigio verdadeira, sexto sentido.

Samaritano
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Novas Classes
de Prestigio

Cavaleiro

Libertador:
o campedo
de Valkaria
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Cavaleiro Libertador

Ap6s a libertagio de Valkaria, o poder e influéncia da
deusa nio ficam mais restritos as fronteiras de Deheon. Seus
servos agora tentam compensar o tempo perdido, levando
sua palavra e seu espirito aventureiro para todas as outras
nagoes do Reinado, e além.

Formada logo apés a libertacio de Valkaria, a Ordem
dos Libertadores é composta por numerosos clérigos, pa-
ladinos e outros devotos, empenhados em trazer sua
amada deusa de volta ao coragdo da humanidade.

Eles fazem isso realizando atos corajosos, prote-

agindo como verdadeiros herdis aventureiros. Para
eles, nenhuma facanha é dificil demais, nenhum
monstro ou vildo é perigoso demais. Inspirados
pelas batalhas travadas pelos Libertadores,
estes cavaleiros ndo temem nada nem
ninguém, muito pelo contrario: quan-
to mais arriscada a facanha, maior

sua disposi¢io em realiza-la.
O cavaleiro libertador raramente age
acompanhado por outros membros da or-
dem: para melhor desempenhar sua funcio como
herdi inspirador, ele prefere patticipar de grupos
mistos, compostos pelos mais diferentes tipos de aventu-
reitos. Quase todos os cavaleiros da ordem sio clérigos,
paladinos e guerreiros humanos, mas membros de
praticamente qualquer classe ou raga podem ado-
Aar esta classe de prestigio — basta a disposicio
para vjver-aventuras e levar seus companhei-
“ros a fazer o mesmo! Rangers cacam os
inimigos da deusa, enquanto bat-
dos espalham pelo Reinado as len-
das dos Libertadores. Magos, fei-
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existem. Druidas ou barbaros, no en-
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Cavaleiro Libertador
| Nivel Ataque Base Fortitude
+1 +2
+3 %3

e
+5 +4
R TR
+7 +5

R +8 ! EiG
+9 +6
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~ Reflexos Vontade ‘Especial

+0 +0 Destemido
S0 a1 T Talento adicional
+1 +1 Acao herdica 1/dia
~+1 +1  Esforco heréico 1/dia, inspirar aliados 1/dia
+1 +1 Talento adicional
2 el Acho herdica 2/dia
+2 +2 Esforco heréico 2/dia
42 42 Talento adicional, inspirar aliados 2/dia
+3 +3 Acio herdica 3/dia




Pode-se servir 4 ordem mesmo sem pertencer a esta
classe de prestigio — de fato, quase todos os comandantes
sdo clérigos e paladinos comuns de Valkatia. O nivel de um
personagem nesta classe nio tem ligacdo com a hierarquia de
comando, sendo possivel para um oficial graduado ter pou-
cos niveis como cavaleiro, enquanto um soldado ou sargento
pode ter mais niveis. No entanto, sendo a formagao da or-
dem ainda muito recente, é raro encontrar qualquer perso-
nagem com mais de dois ou trés niveis nesta classe.

Pré-Requisitos: para se tornar um cavaleiro libertador,
o personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Bonus Base de Ataque: +4.

* Bonus Base de Resisténcia: Fortitude +2, Reflexos
+2, Vontade +2.

* Tendéncia: qualquer Boa.

* Pericias: Atuacio (oratoria) 4 graduagoes, Cavalgar 4
graduacoes, Diplomacia 4 graduagoes, Conhecimento (reli-
gido) 4 graduacoes.

* Talentos: Tolerancia.

* Especial: deve reverenciar a deusa Valkaria e integrar a
Ordem dos Libertadores, sediada em Deheon.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um cavalei-
ro libertador (e a habilidade chave de cada pericia) sao: Ades-
trar Animais (Car), Atuacio (Car), Cavalgar (Des), Cura (Sab),
Conhecimento (religiao) (Int), Diplomacia (Car), Escalar
(For), Natagido (For), Obter Informacio (Car) e Saltar (For).

Pontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um cavaleiro libertador
sabe usar todos os tipos de armas simples e comuns, e todos
os tipos de armaduras e escudos.

Destemido (Ext): um cavaleiro libertador é imune a
efeitos de medo. Além disso, sempre que ele for alvo de um
efeito de medo, recebe +2 de bonus de moral nas jogadas de
ataque e dano com armas. Esse efeito permanece ativo por
um numero de rodadas igual a 1 + seu bonus de Carisma.

Talentos Adicionais: no 2°, 5° e 8° niveis, um cavalei-
to libertador recebe um talento adicional, que pode ser esco-
lhido da lista de talentos adicionais do guerteiro ou da lista
de Poderes Concedidos de Valkaria,

Agio Heroica (Ext): a partir do 3° nivel, uma vez por
dia, um cavaleiro libertador pode realizar uma acao de movi-
mento ou uma acio padrio extra durante sua rodada, que
pode ser feita antes ou depois de suas agdes normais. A partir
do 6° nivel o cavaleiro libertador pode usar essa habilidade
duas vezes por dia e, a partir do 9° nivel, trés vezes por dia.
No entanto, essa habilidade nunca pode ser usada mais de
uma vez na mesma rodada.

Esforgo Herdico (Ext): a partir do 4° nivel, uma vez

por dia, um cavaleiro libertador pode jogar 1d6 e adicionar
seu resultado como um bonus em qualquer teste de habilida-
de ou pericia, jogada de ataque ou teste de resisténcia. Ele
deve usar essa habilidade antes do Mestre determinar se o
teste ou jogada foi bem-sucedido ou ndo. A partir do 7° nivel
o cavaleiro libertador pode usar essa habilidade duas vezes
por dia e, a partir do 10° nivel, trés vezes por dia.

Inspirar Aliados (Ext): a partir do 4° nivel, um cava-
leiro libertador pode realizar um teste de Atuagao (oratoria)
(DC 15) para elevar o espirito de seus aliados (e o do proprio
cavaleiro libertador). Caso o teste seja bem-sucedido, todos
os aliados que puderem ouvir o cavaleiro libertador recebem
+1 de bonus de moral nas jogadas de ataque e 5 pontos de
vida temporirios. Para cada 5 pontos pelo qual o resultado
do teste exceda a CD, o bonus de moral aumenta em +1 e a
quantidade de PV temporarios aumenta em +5. Por exem-
plo, se o resultado do teste de Atuagio (oratoria) for 26,
todos os aliados que puderem ouvir o cavaleiro libertador
recebem +3 de bonus de moral nas jogadas de ataque e 15
pontos de vida temporarios. Esse efeito dura um nimero de
rodadas igual a 3 + modificador de Carisma do cavaleiro
libertador. Usar essa habilidade é uma a¢ao de rodada com-
pleta, e ela pode ser usada uma vez por dia. A partir do 8°
nivel, essa habilidade pode ser usada duas vezes por dia.

Observagio para Multiclasse: paladinos que adqui-

ram niveis nessa classe de prestigio podem continuar adqui-
rindo niveis como paladinos livremente.

Cavaleiro da Luz

A Ordem da Luz é formada em sua maioria por clérigos,

guerreiros e paladinos, mas nio ¢ proibida a personagens de
outras classes, desde que esses sigam os preceitos da ordem.
Com base na cidade de Norm, em Bielefeld, esses bravos
her6is levam a justica aonde quer que seja necessitio, e man-
tém os ideais de seu fundador, Arthur Donovan II.

Embora em tempos recentes inimeras circunstancias
tenham contribuido para que o objetivo da organizacio e a
conduta de seus membros fossem cada vez mais deturpados,
os cavaleiros da luz continuam sendo respeitados e idolatra-
dos por muitos, gracas 4 sua longa historia de honra e gloria,

Nem todos os membros da Ordem da Luz adotam esta
classe de prestigio, pois € possivel servir a organizagio mes-
mo sem ser um cavaleiro da luz. No entanto, os lideres e
oficiais mais graduados da ordem provavelmente terio al-
guns niveis nessa classe.

Pré-Requisitos: para se tornar um cavaleiro da luz, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Bonus Base de Ataque: +5.
* Tendéncia: Leal e Bom ou Leal e Neutro.

* Pericias: Adestrar Animais 5 graduagoes, Cavalgar 8
graduagoes, Conhecimento (nobreza e realeza) 4 graduagdes,
Diplomacia 4 graduagoes.




Cavaleiro da Luz
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Ataque subjugante 1/dia,
Ataque subjugante 2/dia, brado encotajador +1
~ Forca dahonra
Ataque subjugante 3/dia
- Chamado as armas, brado encorajador +2
Ataque subjugante 4/dia
Ataque subjugante 5/dia, brado encorajador +3

- Armadura da integridade

montaria especial

* Talentos: Combate Montado, Usar Armadura (pesada).

* Hspecial: deve integrar a Ordem de Luz, ¢ também
seguir as mesmas obrigacoes e restricoes exigidas de um clé-
rigo ou paladino de Khalmyr — jamais desobedecer is or-
dens de um superior ou ignorar um pedido socorro, e jamais
possuir ou utilizar itens mégicos de natureza arcana.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um cavaleiro da
luz (e a habilidade chave para cada pericia) sao: Adestrar Ani-
mais (Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (nobreza e realeza)
(Int), Diplomacia (Car), Escalar (For), Intimidar (Car), Natag¢ao
(For), Profissio (Sab) e Saltar (For).

Pontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um cavaleiro da luz sabe usar
todas as armas simples e comuns, e todos os tipos de armadu-
ras e escudos,

Ataque Subjugante (Sob): uma vez por dia, um cavalei-
ro da luz pode tentar subjugar seu inimigo através de um
ataque corpo-a-corpo. Caso o cavaleiro da luz acerte seu ataque,
a criatura atingida deve ser bem-sucedida em um teste de resis-
téncia de Vontade (CD 10 + nivel de classe do cavaleito da luz
+ modificador de Carisma) ou ficard “encurralada” (incapaz de
realizar agbes, —2 de penalidade na Classe de Armadura e perde
seu bonus de Destreza na CA, se houver) por uma rodada. No
3°nivel, e a cada dois niveis subseqlientes, o cavaleiro da luz é
capaz de usar esta habilidade uma vez adicional por dia.

Montaria Especial (SM): um cavaleiro da luz recebe uma
montaria especial, como se fosse um paladino de nivel igual a0
seu nivel de cavaleiro da luz. Caso ele ja possua niveis de pala-
dino, seus niveis de cavaleiro da luz se acumulam com seus
niveis de paladino para determinar as caracteristicas de sua
montaria especial.

Etiqueta (Ext): a partir do 2° nivel, um cavaleiro da luz
adiciona seu nivel de classe como um bonus em todos os testes
de Conhecimento (nobreza e realeza). Além disso, uma vez

por dia ele pode realizar novamente uma jogada de Diploma-
cia que ele recém tenha feito. Ele € obrigado a ficar com a nova
jogada, mesmo que ela seja pior que a jogada original.

Brado Encorajador (Ext): a pattir do 3° nivel, um cava-
leiro da luz pode dar um grito que inspira coragem em seus
aliados (e no proprio cavaleiro da luz). Todos os aliados que
escutem o cavaleiro da luz recebem +1 de bonus de moral nas
jogadas de ataque e dano com armas, ¢ +1 de bonus de moral
nos testes de resisténcia contra efeitos de Encantamento e medo,
durante um numero de rodadas igual a 3 + modificador de
Cartisma do cavaleiro da luz. No 6° nivel este bonus aumenta
para +2, e no 9° nivel para +3. Usar esta habilidade é uma acao
livre, e ela pode ser usada uma vez por dia.

Forga da Honra (Sob): a partir do 4° nivel, um cava-
leiro da luz pode ganhar +4 de bonus na sua Forca por um
nimero de rodadas igual a 3 + modificador de Carisma do
cavaleiro da luz. Usar esta habilidade é uma acio livre, e ela
pode ser usada uma vez por dia.

Chamado as Armas (Ext): a partir do 6° nivel, um cava-
leiro da luz recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque e dano
quando usa a agdo de investida (para um total de +4 de bonus
nas jogadas de ataque e +2 de bénus nas jogadas de dano).

Poder da Honra (Sob): a partir do 8° nivel, o bonus que
um cavaleiro da luz ganha ao usar a habilidade forca da honra
aumenta para +8.

Armadura da Integridade (Sob): no 10” nivel, um cava-
leiro da luz recebe +2 de bonus sagrado na Classe de Armadura.

Observagio para Multiclasse: paladinos que adquiram
niveis nessa classe de prestigio podem continuar adquitindo
niveis como paladinos livremente.

Cavaleiro de Khalmyr

A organizagio da Ordem de Khalmyr é um tanto mais
simples que a de sua ordem irma do leste, a Ordem da Luz.

No topo esta o sumo-sacerdote de Khalmyr e fundador
da ordem, Thallen Kholdenn Devendeer. Nenhuma decisio
realmente importante é tomada sem o seu conhecimento e




aprovagao. Abaixo dele vem a Alta Cipula, composta dos
cavaleiros mais honrados e mais antigos da ordem. Desde sua
fundagio, o nimero de membros da Alta Cipula é fixo em
doze. Antigamente, sua principal fungio era debater propostas
e assuntos juntamente com o Sumo-Sacerdote, que dava o seu
aval final de aprovagio ou reprovagio. Hoje em dia, apds a
reclusao de Thallen, os resultados da reunido sao transcritos
num pergaminho e levados pelo Comandante-Mor para que o
Sumo-Sacerdote possa aprovar, o que tem retardado impor-
tantes decisoes. Abaixo da Alta Cupula vém os Alto-Coman-
dantes e, a seguir, os Lideres de Destacamento.

O rigido codigo de conduta dos cavaleiros de Khalmyr é
conhecido como “a Norma”. Trata-se de um extenso pergami-
nho escrito de proprio punho pelo Sumo-Sacerdote Thallen
quando da fundagio da Ordem de Khalmyr, e determina to-
dos os principios que devem reger a vida de um servo de
Khalmyr. Nio ¢ raro, inclusive, encontrar paladinos e clérigos
que, mesmo ndo sendo vinculados & ordem, tém a Norma
como guia de conduta.

A maioria dos cavaleiros de KKhalmyr é formada por cléri-
gos, guerreiros e paladinos do Deus da Justica, sendo incomum
que membros de outras classes adquiram niveis nessa classe de
prestigio. Alguns rangers, bardos e até mesmo monges aca-
bam se tornando Cavaleiros de Khalmyr, bem como rarissimos
magos e feiticeiros. Druidas e barbaros, no entanto, nio apre-
sentam o carater justo exigido para integrar a ordem.

Nem todos os membros da Ordem de Khalmyr adotam
esta classe de prestigio, pois é possivel servir 4 organizacio
mesmo sem ser um cavaleiro de Khalmyr. No entanto, os
lideres e oficiais mais graduados da ordem muito provavel-
mente terdo alguns niveis nesta classe.

Pré-requisitos: para se tornar um cavaleiro de Khalmyr, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Bonus Base de Ataque: +5.
* Tendéncia: Leal e Bom ou Leal e Neutro.

* Pericias: Cavalgar 4 graduagoes, Cura 5 graduacoes, Di-
plomacia 4 graduagdes, Conhecimento (religiio) 5 graduacdes.

* Talentos: Combate Montado, Vontade de Ferro.

* Especial: deve integrar a Ordem de Khalmyr, e tam-
bém seguir as mesmas obrigacdes e restricdes exigidas de um
clérigo ou paladino de Khalmyr — jamais desobedecer as
ordens de um superior ou ignorar um pedido socorro, e ja-
mais possuir ou utilizar itens magicos de natureza arcana.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um cavaleiro
de Khalmyr (e a habilidade chave de cada pericia) sdo: Ades-
trar Animais (Car), Cavalgar (Des), Cura (Sab), Conhecimen-
to (religido) (Int), Diplomacia (Car), Hscalar (For), Natacio
(For), Oficios (Int), Saltar (For) e Sentir Motivagio (Sab).

Pontos de pericia a carda nivel: 2 + modificador de Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um cavaleiro de Khalmyr
sabe usar todas as armas simples e comuns, e todos os tipos de
armaduras e escudos.

Magias: um cavaleiro de Khalmyr possui a habilidade de
conjurar um pequeno nimero de magias divinas.

O cavaleiro de Khalmyr precisa escolher e preparar suas
magias com antecedéncia. Para preparar ou conjurar uma ma-
gia, o cavaleiro de Khalmyr precisa ter um valor de Sabedoria
igual ou superior a 10 + o nivel da magia. As magias de bonus
de um cavaleiro de Khalmyr sdo baseadas em Sabedoria, e a
Classe de Dificuldade do teste de resisténcia contra essas magi-
as ¢ igual a 10 + nivel da magia + modificador de Sabedoria do
cavaleiro de Khalmyr.

Quando a quantidade de magias de um determinado
nivel € igual a zero, o cavaleiro de Khalmyr recebe apenas as
magias de bonus por um valor alto de Sabedoria. Se ele nio
possuir magias de bonus para aquele nivel, nio podera con-
jurar magias daquele nivel ainda.

Um cavaleiro de Khalmyr prepara e conjura suas magias
como um clérigo, e usa a mesma lista de magias dos paladinos.

Cavaleiro de Khalmyr
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Talentos Adicionais: no 1°, 4° e 8° niveis, um cavalei-
ro de Khalmyr recebe um talento adicional, que pode ser
escolhido da lista de talentos adicionais do guerreiro ou da
lista de Poderes Concedidos de Khalmyr.

Graga de Khalmyr (Sob): a partir do 2° nivel, um
cavaleiro de Khalmyr adiciona seu bonus de Sabedoria em
todos os seus testes de resisténcia.

Vitéria da Ordem (Sob): a partir do 3° nivel, uma vez
por dia, quando realiza um ataque corpo-a-corpo, um cava-
leiro de Khalmyr pode adicionar seu bonus de Sabedoria na
sua jogada de ataque, e seu nivel de classe na jogada de dano.
Esta habilidade funciona apenas contra inimigos cadticos,
ou que estejam agindo contra a lei. Caso seja usada contra
uma criatura que nio seja cadtica, ou que esteja seguindo as
leis locais, a habilidade nio surte efeito (mas ainda assim
conta como um uso diario). A partir do 6° nivel esta
habilidade pode ser usada duas vezes por dia e, a partir
do 9° nivel, pode ser usada trés vezes por dia.

Manto da Justiga (Sob): no 10° nivel, uma aura
azulada envolve e protege o cavaleiro de Khalmyr. A aura
fornece os mesmos efeitos da magia escudo da ordenr.

¢ +4 de bonus de deflexdo na CA e +4 de
bonus de resisténcia nos testes de resisténcia.

* Resisténcia 4 magia 25 contra magi-
as Cadticas e magias conjuradas por cria-
turas Caoticas.

* Bloqueia magias e efeitos de pos-
sessdo e influéncia mental.

* Causa um efeito igual
ao da magia kntidio em qual-
quer criatura Cadtica que acet-
te um ataque Corpo-a-corpo
no cavaleiro de Khalmyr
(teste de resisténcia de
Vontade CD 18 + /
modificador de Sabe-
doria do cavaleiro de
Khalmyr anula).

]
Observacdo para Multi-
classe: paladinos que adquiram niveis
nessa classe de prestigio podem continuar ad-
quirindo niveis como paladinos livremente.

Cultista do Mal
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pode ser um

 Vontade Especial
Falsa inocéncia, vida dupla +1
Sedugao, vida dupla +2

Béncio das trevas,

Cultista do Mal

Um cultista reverencia deuses malignos, ou mesmo de-
monios, fazendo oferendas e sacrificios para receber recom-
pensas. Suas atividades normalmente sdo secretas, pois quais-
quer atos capazes de agradar plenamente a um deus maligno
em geral sio criminosos; quase sempre esses atos envolvem
dor, sofrimento ou morte. Seja por parte do proprio cultista
(através de auto-flagelagio), seja de vitimas inocentes.

E dificil identificar um cultista, pois a maior parte deles
leva vidas duplas: durante o dia sio conhecidos como aventurei-
ros, nobres, comerciantes ou plebeus normais, mas a noite ento-
am canticos macabros enquanto vestem mantos e capuzes. Do
mais famoso herdi ao mais rico aristocrata, passando pelo sim-

patico taverneiro e pela gentil camponesa, qualquer um

pode ser secretamente um adorador de forgas malignas.

Cultistas podem agir sozinhos, realizando suas
cerimonias profanas em pequenos altares, escon-
didos em suas proprias casas ou lugares secretos.
No entanto, o mais comum é que se rednam em

cultos e seitas, organizadas hierarquicamente,

onde um reverendo-mor comanda as cerimo-
nias. Estas sdo realizadas longe de olhos
cutiosos, em clareiras nas florestas, gran-
des cavernas, masmortas profundas ou an-
tigos templos em ruinas.

Nio € necessirio pertencer a esta clas-
se de prestigio para fazer sacrificios a uma
entidade maligna; o cultsta simplesmente
tem maiores habilidades para encobrir suas
atividades, atrair vitimas e realizar
oferendas. Conforme explicado adiante,
qualquer pessoa pode sacrificar vitimas por

recompensas — embora essa atitude seja,
com certeza, criminosa e maligna.

Pré-requisitos: para se tornar um
cultista do mal, o personagem deve pre-
encher todos os seguintes critérios:

* Tendéncia: qualquer Ma.

Cuidado: * Pericias: Blefar 4 graduagoes,

Conhecimento (religiao) 8 graduagoes.
* Magias: capacidade de conju-
rar magias divinas.

+1 nivel

+1 nivel
RN el

vida dupla +3

+1 nivel




Herdeiro Planar

Espe o
Destruir o bem/mal, protegio contra o

Auménto de Habil.idadés +2

e

.bem / mal

Aumento de habilidades +4, dissipar o mal/ praga

Dado de Vida: d6.

Pericias de Classe: as pericias de classe do cultista do
mal (e a habilidade chave de cada pericia) sido: Blefar (Car),
Concentragio (Con), Conhecimento (arcano), Conhecimen-
to (os planos), Conhecimento (religiao) (Int), Identificar
Magia (Int), Oficios (Int) e Profissio (Sab).

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: cultistas do mal sabem usar
todas as armas simples e comuns, mas nenhum tipo de arma-
dura ou escudo.

Conjuragio: um cultista do mal ndo abandona seu trei-
namento magico divino. Quando o personagem adquire um
novo nivel nesta classe de prestigio, recebe mais magias dia-
rias e aumenta seu nivel de conjuradot, como se estivesse
avancando um nivel em uma classe conjuradora divina a
qual pertencia antes de se tornar um cultista do mal. Entre-
tanto, ele nio recebe qualquer outra habilidade que um per-
sonagem daquela classe ganharia.

Falsa Inocéncia (SM): cultistas podem conjurar dissi-
mitlar tendéncia uma vez por dia, com nivel de conjurador igual
a0 seu nivel de cultista, como uma habilidade similar a magia.

Vida Dupla: a fim de ocultar melhor suas atividades, o
cultista do mal recebe +1 de bonus nas seguintes peticias:
Blefar, Disfarce, Esconder-se e Furtividade. Este bonus au-
menta para +2 no 3° nivel, e para +3 no 5° nivel.

Mestre de Cerimodnia: no 2° nivel, o cultista recebe
Mestre de Cerimdnia como um talento adicional.

Sedugao (SM): a partir do 3° nivel, um cultista pode conju-
rar dominar pessoa uma vez por dia, com nivel de conjurador igual
ao seu nivel de cultista, como uma habilidade similar a magja.

Servo do Mal: através de seu simples olhar ou auta, seres
malignos reconhecem o cultista como servo de um grande
poder maligno, mesmo sem saber exatamente qual. A partir do
4° nivel, o cultista recebe +2 de bonus em testes de Diploma-
cia e Intimidar ao lidar com criaturas de tendéncia Ma.

Béngdo das Trevas (Sob): no 5% nivel, uma vez por
dia, o cultista pode invocar o nome de seu patrono maligno
(devendo fazé-lo em voz alta), o que lhe concede +4 de
bonus profano em qualquer teste de habilidade ou pericia,
jogada de ataque, ou teste de resisténcia.

Herdeiro Planar

Aqueles tocados pelos Planos desfrutam de habilidades
que, aos olhos mortais, podem parecer dadivas dos deuses.

Enquanto alguns desses individuos rejeitam ou se afastam
desta heranga, outros seguem o caminho contririo, buscando
ainda mais proximidade com seus ancestrais. Assim como um
feiticeiro desperta a magia natural presente em seu sangue, um
herdeiro planar procura despertar suas habilidades celestiais
ou infernais. Durante o processo, também enfraquece cada
vez mais sua ligacio com o Plano Material, tornando-se cada
vez mais semelhante a um extraplanar verdadeiro.

Os aggelus e os sulfure podem ambos seguit o caminho do
herdeiro planar por diversos motivos, desde a busca a suas ori-
gens até o puro desejo por maiores poderes. Os aggelus que
adotam esta classe de prestigio ficam mais parecidos com celestiais,
enquanto os sulfure ficam mais parecidos com seres abissais.

Pré-requisitos: para se tornar um herdeiro planar, o per-
sonagem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Raca: aggelus ou sulfure.

* Tendéncia: qualquer uma, exceto Neutra.

* Bonus Base de Ataque: +4.

* Bonus Base de Resisténcia: Vontade +3.

* Pericias: Conhecimento (os planos) 5 graduagoes.
* Talentos: Heranga Extraplanar.

Dado de Vida: d8.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um herdei-
ro planar (e a habilidade chave de cada pericia) sdo: Conhe-
cimento (os planos) (Int), Conhecimento (religido) (Int),
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), Falar Idioma (n/
a), Intimidar (Car), Observar (Sab), Obter Informacio (Car),
Ouvir (Sab), Procurar (Int) e Sobrevivéncia (Sab).

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um herdeiro planar sabe
usar todas as armas simples e comuns, armaduras leves e
escudos (exceto escudo de corpo).

Destruir o Bem/Mal (Sob): uma vez por dia, o her-
deiro planar pode destruir o mal (se for aggelus) ou destruir
o bem (se for sulfure). Esta habilidade funciona como a




habilidade de classe do paladino de mesmo nome (exceto
que para sulfure ela afeta apenas criaturas Boas).

Protegio contra o bem/mal (SM): um herdeiro planar
pode conjurar protecao contra o bem (se for sulfure) ou protegio
contra o mal (se for aggelus) um nimero de vezes por dia igual a
1 4 seu bénus de Carisma, com nivel de conjurador igual ao seu
nivel de personagem, como uma habilidade similar a magia.

Resisténcia Melhorada (Ext): no 2° nivel, as resisténcias
raciais contra enetgia de um herdeiro planar aumentam em 5. No 4°
nivel, elas aumentam em mais 5 (para um aumento total de 10).

Aumento de Habilidades (Ext): quando atinge o 3°
nivel, um herdeiro planar esta mais préximo de seus antepas-
sados, o que eleva suas habilidades naturais, Um aggelus
recebe +2 de bonus em Constituicio, Sabedoria e Carisma.
Um sulfure recebe +2 de bonus em Forga, Destreza e Inte-
ligéncia. No 5° nivel, esses bonus aumentam para +4.

Dissipar o Mal/Praga (SM): um herdeiro planar pode
conjutar dissipar o mal (se for aggelus) ou praga (se for sulfure)
uma vez por dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de
personagem, como uma habilidade similar a magia (CD 10 +
seu nivel de classe + seu modificador de Carisma).

Observagio para Multiclasse: paladinos e monges que
adquiram niveis nessa classe de prestigio podem continuar ad-
quirindo niveis como paladinos ou monges livremente.

Tirano do Terceiro

Quando Kallyadranoch, o Deus dos Dragoes, foi punido
por Khalmyr, seu castigo foi o esquecimento. Mas o “Terceiro”,
como vitia a set conhecido, assegurou que sempre seria lembrado
de alguma forma através de seus mais poderosos filhos.

A verdade na declaragio de Kallyadranoch é controver-
sa. Talvez signifique que os seis Dragdes-Reis, seres de imen-
so poder, ainda se lembram de seu criador. Talvez todos os
dragdes de Arton carreguem alguma fagulha do glorioso
Kallyadranoch. Isso parece provavel quando surgem terti-
veis guetreiros que tiram poder de sua ligagdo com os dra-
goes. Sdo os generais e comandantes que tém dragdes sob seu
servico, os poderosos tiranos do Terceiro.

Alguns desses homens e mulheres sabem (ou sentem) a
quem servem indiretamente, aguardando ansiosos pelo dia
em que Kallyadranoch voltara. Outros ignoram seu verdadeiro
mestre, acreditando que a forca dos majestosos dragoes lhes
empresta suas capacidades. Sejam quais forem suas crengas, os
Tiranos do Terceiro sao guerreiros escolhidos como filhos de
Kallyadranoch, verdadeiros exércitos em uma sé pessoa, ca-
valgando dragées e aterrorizando o mundo com seu poderio.

Os tiranos ratamente formam grupos organizados, confian-
do apenas em sua montatia draconica. Eles estio entre os maiores
vildes de Arton, constantes adversarios de aventureiros. Se algum
dia Kallyadranoch voltar — como assegurou a Khalmyr que fatia
—, 05 tiranos serdo petfeitos como seus generais.

Pré-requisitos: para se tornar um tirano do Terceiro, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios.

* Tendéncia: Leal e Mau.
* Bonus Base de Ataque: +8.

* Pericias: Blefar 5 graduagoes, Cavalgar 11 graduacoes,
Intimidar 11 graduagdes.

* Falar Idioma: Draconico.

* Talentos: Ataque Poderoso, Combate Montado, Tres-
passar, Vitalidade.

* Especial: deve ter negociado com um dragio.
Dado de Vida: d12.

Pericias de Classe: as pericias de classe do tirano do Ter-
ceiro (e a habilidade chave de cada pericia) sio: Adestrar
Animais (Car), Blefar (Car), Cavalgar (Des), Equilibrio (Des),
Intimidar (Car) e Saltar (For).

Pontos de pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um tirano do Terceiro
sabe usar todas as armas simples e comuns, e todos os tipos
de armadura e de escudos (exceto escudo de corpo).

Aspecto de Kallyadranoch (Sob): ao atingir o 1° nivel
nesta classe de prestigio, o tirano do Terceiro deve escolher um
tipo de dragao elemental com o qual terd maior ligagio e afinida-
de. O titano do Terceiro entio adquire o subtipo elemental do(s)
elemento(s) relacionado(s) ao dragio escolhido:

* Dragoes azuis: Ar (oposto a Terra).

* Dragoes brancos: Luz (oposto a Trevas).

* Dragdes marinhos: Agua (oposto a Fogo).
* Dragoes negros: Trevas (oposto a Luz).

* Dragoes verdes: Terra (oposto a Ar).

* Dragdes vermelhos: Fogo (oposto a Agua).

Uma criatura ¢ imune a dano por ataques de seu elemen-
to, mas sofre dano oposto por ataque de elemento oposto.
Subtipos elementais sdo explicados com mais detalhes em
Tormenta D20: Guia do Mestre.

Mortalha Divina: Kallyadranoch é um deus esquecido,
e sua existéncia deve ser mantida em segredo até que ele volte.
O tirano do Terceiro soma seu nivel como um bonus divino
em seus testes de Blefar para ocultar tudo o que sabe sobre seu
deus (caso saiba alguma coisa), e em testes de resisténcia con-
tra magias e efeitos que o fariam revelar essas informagoes.

Ira Dracdnica (Sob): a partir do 3° nivel, o tirano do
Terceiro passa a incorporar a tertivel flitia € 0 assombroso poder
dos dragoes. Uma vez por dia, pode fazer com que sua pele se
recobra de escamas (da mesma cor que o tipo de dragio com o
qual tem afinidade), seus musculos inchem, e seu sangue ferva




com a magia dos dragdes. O tirano do Terceiro recebe +4 de bonus de armadura natural em sua Kallyadranoch, o Terceiro:
CA, +4 de bonus de aptimoramento em sua Forga e Constituigdo e recebe resisténcia a magia ele nao foi esquecido,
igual a 20 + seu nivel de classe. Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia, e dura um e € tem seus
nimero de rodadas igual a 3 + o modificador de Constituigio (recém-ajustado) do tirano.  ¢FJ, '—& S %, cavaleiros
Apés este perfodo, o personagem estard fatigado pelo restante do encontro, A partir =

do 7° nivel, o titano pode usar esta habilidade duas vezes por dia. &

Companheiro Drag@o: ao atingir o 5° nivel, o tirano do Terceiro recebe
sua mais poderosa habilidade, e aquela que mais lhe
torna tinico— um aliado dragio, do mesmo tipo
com o qual tem afinidade. Este dragio, embora (-
seja orgulhoso como todos de sua raga, reconhe- .
ce o tirano como um enviado de alguma forca
maior (mesmo que ndo saiba qual €), e obedeceri
suas ordens dentro da medida do razoavel, como
se fosse um parceiro recebido pelo talento Lideran-
¢a. O dragao poderi servir de montaria para o tirano,
sendo esta a sua funcdo mais comum,

O nivel efetivo de personagem (soma de DV com
ajuste de nivel) maximo que o dragio poderi ter é
igual ao nivel de classe do tirano do Terceiro +10.

Um tirano do Terceito de 5° nivel, por exemplo,
poderia ter como aliado um dragiao vermelho

muito jovem (que possui 10 DV e ajuste de nivel |
+5, para um NEP total de 15). ;

Empatia Draconica (Ext): no 7° nivel,
o tirano do Terceiro adquire um vinculo empatico
com seu aliado dragio, igual a0 que um feiticeiro
possui com seu familiar,

Ira Dracbnica Aprimorada (Sob): a partir do
9° nivel, o bonus de Forga e Constituicio que o tirano
recebe durante sua ira draconica aumenta para +8.

Baforada do Terceiro (Sob): ao atingir o 10° nivel, o
tirano do Terceiro adquire uma afinidade tao grande com seu aliado dragao | |
que passa a compartilhar de sua baforada. O tirano pode usar uma agio padrio | I
pata desferit, através de sua arma, um ataque de sopro idéntico ao de seu
aliado dragao. Ele pode usar essa habilidade uma vez a cada 1d4 rodadas.

Consulte o Livro de Regras Bésicas 111 para a descrigio dos dragoes e de
suas estatisticas.

Tirano do Terceiro

 Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade — Especial
+1 +2 +0 +2

R R R R
+3 +1 +3

P e O B
+5 +4

+7 +5 Empatia draconica, ira draconica 2/dia

+6 Ira draconica aprimorada

K-




Sacrificios

ATENCAQO: este procedimento é reservado apenas
para PdMs. Sacrificar uma criatura inteligente a um po-
der profano é um ato inquestionavelmente maligno, reali-
zado apenas por pessoas e criaturas de tendéncia Ma.

Quase todos os deuses requerem sacrificios de seus servos.
Mas, enquanto aqueles como Azgher, Khalmyr e Thyatis exigem
rotos, juramentos e atos de nobteza e bondade, deu-

ses malignos como Keenn, Megalokk, Ragnar, S e até
mesmo Tenebra nio ficam satisfeitos apenas com o sofrimento

voluntirio de seus proprios servos. Eles demandam vitimas.

Um “sacrificio” €, portanto, um ritual envolvendo a morte
}
de uma criatura viva e inteligente. Qualquer criatura vivente

éncia 3 ou mais ¢ uma vitima em potencial.

sempre devem ser cerimoniais, realizad
Um deménio enviado

por Sszzaas vem servir

a uma cultista

ritos. Um bando de goblindides furiosos fazendo um ban-
quete de carne humana certamente agradara a Ragnar, enquanto
um guerreir indrio pode degolar suas vitimas em honrz

a Keenn — mas tais mortes nio sio consideradas sacrificio.
Rituais de sacrificio devem ser elaborados com cuidado,

em locais especialmente preparados, e seguindo procedimen-

tos corretos para atrair a atencdo da entidade escolhida. Em

geral, cada rito serd uma longa cerimonia com a presenca de

numerosos cultistas e um lider cerimonial — o celebrante —,
envolvendo canticos, preces, e culminando com o assassinato
da(s) vitima(s). Estas sio mantidas inconscientes ou aprisio-
nadas de alguma forma (enjauladas, amarradas, algemadas...)
durante a duracio do ritual, em condi¢des que variam confor-

me os desejos e preferéncia da entidade patrona.

Uma vez consumado o sacrificio, o celebrante faz um teste

oot




¢ O celebrante é um servo ou devoto da divindade
celebrada: +1

* Mais de 10 pessoas estdo presentes 4 cerimonia: +1
* Mais de 100 pessoas estdo presentes a cerimonia: +1
* A cerimoénia dura pelo menos uma hora: +1

* A cerimobnia é conduzida em uma drea sob efeito da
magia conspurear: +1

* A cerimonia é conduzida na presenca de uma ctiatura ou
monstro incomum, fortemente ligado a divindade celebrada
(um vampiro para Tenebra, um homem-serpente para Ssz-
zaas...): +1 para cada 5 niveis ou DV da criatura.

* A vitima tem até 6 niveis ou Dados de Vida: +1

* A vitima tem entre 7 e 15 niveis ou Dados de Vida: +2
* A vitima tem 16 ou mais niveis ou Dados de Vida: +3
* A vitima é de tendéncia Boa: +1

* A vitima aceita voluntariamente ser sacrificada (para
salvar ou proteger alguém, cumprir uma promessa, agradar a
divindade celebrada...): +2

= A vitima foi torturada durante pelo menos 24 horas: +1

* A vitima € um servo ou devoto de uma divindade rival
(um paladino de Khalmyr sacrificado a Keenn; um clérigo de
Azgher sacrificado a Tenebra): +2

* A vitima pertence a uma raga ou classe odiada pela divin-
dade celebrada (um elfo sacrificado a Ragnar; um humano sa-
crificado a Megalokk): +1

* A vitima é uma criatura extraplanar nativa do plano de
origem de outra divindade: +2

Recompensas

Uma cerimonia envolvendo mais de uma vitima niao ofe-
rece bonus cumulativos por cada uma: o celebrante faz um
teste separado para cada vitima, e fica com o melhor resultado.

O resultado do teste determina qual a recompensa ofereci-
da pelas forgas do mal. Note que a seguinte tabela contém
apenas sugestdes: deuses especificos podem oferecer recom-
pensas diferentes, de acordo com suas areas de influéncia.

10) Uma magia benéfica de 1° nivel, arcana ou divina, é con-
jurada sobre o celebrante durante 24 horas. Exemplos tipicos
A0 armmadura arcana, compreender idiomas, dissimular tendéncia, escudo
da f¢, protegao contra o bem, santudrio, suportar elementos e outras.

10) Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar
criaturas I serve ao celebrante durante 24 horas.

15) Uma magia benéfica de 2° nivel é conjurada sobte o
celebrante durante 24 horas. Exemplos tipicos sdo profegao con-
tra flechas, resisténcia a elementos, ver o invisivel e outras.

15) Um extraplanar maligno conjurado a partir de znvocar
criaturas 11 serve ao celebrante durante 24 horas.

20) Uma magia benéfica de 1° nivel é conjurada sobre to-
dos os participantes da cerimoénia durante 24 horas.

20) Uma magia benéfica de 3° nivel é conjurada sobre o
celebrante durante 24 horas. Exemplos tipicos sdo ciroulo mdgi-
co contra o bem, dificultar detecgdo, deslocamento e outras.

20) Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar
eriaturas I11 serve ao celebrante durante 24 horas.

25) Uma magia benéfica de 2° nivel é conjurada sobre to-
dos os participantes da cerimonia durante 24 horas.

25) Uma magia benéfica de 4° nivel é conjurada sobre o
celebrante durante 24 horas. Exemplos tipicos sio pele rochosa,
invisibilidade maior e outras.

25) Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar
criaturas I serve ao celebrante durante 24 horas.

30) Uma magia benéfica de 3° nivel é conjurada sobre to-
dos os participantes da ceriménia durante 24 horas.

30) Uma magia benéfica de 5° nivel é conjurada sobre o
celebrante durante 24 horas. Exemplos tipicos sdo santudrio
particular, véo prolongade e outras.

30) Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar
criaturas 17 serve ao celebrante durante 24 horas.

35) Uma magia benéfica de 4° nivel é conjurada sobre to-
dos os participantes da cerimonia durante 24 horas.

35) Um extraplanar maligno conjurado a partir de nvocar
eriaturas 171 serve ao celebrante durante 24 horas.

40) Uma magia benéfica de 5° nivel é conjurada sobre to-
dos os participantes da cerimonia durante 24 horas.

40) Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar
criaturas 111 serve ao celebrante durante 24 horas.

45) Um extraplanar maligno conjurado a partir de invocar
eriaturas V111 serve ao celebrante durante 24 horas,

50) Um desejo restrito é concedido ao celebrante.

50) O celebrante é permanentemente transformado em
uma criatura poderosa, ligada 4 divindade celebrada, com ajuste
de nivel +2 (Tenebra poderia transformaé-lo em um licantropo,
por exemplo).

55) O celebrante recebe um familiar, como se fosse um
feiticeiro de nivel igual ao seu nivel de personagem. Caso ja
possua um familiar, este recebe +2 de bonus inerente em um
valor de habilidade.

55) Um desejo é concedido ao celebrante.

55) O celebrante é permanentemente transformado em uma
criatura poderosa, ligada 4 divindade, com ajuste de nivel +3.

60) Um talento adicional é concedido ao celebrante.

60) O celebrante é permanentemente transformado em
uma criatura poderosa, ligada a divindade, com ajuste de
nivel +4.







Parte

Deuses e
Avatares

Os deuses de Arton seguem apenas parcialmente
o formato tradicional do Livro do Jogador. A seguir,
vocé encontrard explicagbes sobre a mecinica de re-
gras envolvendo esses personagens, suas habilida-
des e também outros aspectos divinos.

Estas regras #do sio compativeis com outros titulos D20.
Em Arton, deuses maiores sio imensamente mais poderosos
que deuses menores, 0 que f acontece na maior patrte do

material oficial de outros cenarios.

Mesmo Glorienn, atualmente a deusa mais fraca do

Pantedo, ainda ¢ muitissimo supetior a todos os deuses me-
nores de Arton — e também superior a gualguer dos deuses
oficiais de outros par . Eles nao devem interagir entre
si. Entdo ndo tente imaginar como seria um combate entre
Khalmyr e qualquer outro “deus da justiga”, porque o pri-

meiro pode vencer todos 0s outros juntos.

Os deuses maiores de Arton podem literalmente qua-
se tudo. Em escala de poder, estio muito distantes de
qualquer outra criatura. Da mesma forma, um semideus
filho de um deus maior também sera superior a qualquer
deus menor.

Status Divino

O poder das divindades maiores ¢ medido em uma

escala de 1 a 10, chamada Status Divino. No Panteio, um
Status 10 corresponde a Khalmyr, o lider dos de
rival Nimb — enquanto a fragilizada divind élfica
Glorienn tem Status 1, a beira de perder sua condicio como
deusa maior.

O atual Status Divino dos deuses do Pantedao, em ordem
decrescente,

Khalmyr, Nimb: 10

Wynna, Keenn, Oceano: 8

Azgher, Tenebra, Megalokk: 7

Allihanna, Lena, Ragnar, Sszzaas, Valkaria: 6
Hyninn, Marah, Tanna-Toh: 5

Thyatis, Tauron: 4

Lin-Wu: 3

Glorienn: 1




Avatares

E muito raro que deuses maiores visitem o mundo dos
mortais pessoalmente. Quando precisam tratar de assuntos
importantes, que exijam intervencio direta, eles enviam seus
avatares.

Um avatar € a encarnagio de uma divindade, uma ctia-
tura feita com uma pequena porgio de esséncia divina —
mais ou menos uma centésima patte. E como se fosse uma
“versio miniatura”, mais fraca, do préprio deus. Mesmo as-
sim, ele ¢ incrivelmente poderoso se comparado a mortais, e
mesmo a deuses menotes.

Em termos de jogo, cada avatar é uma criatura nica, do
tipo extraplanar. Um avatar tem uma quantidade de niveis
igual a 20 + o dobro do Status Divino da divindade. O avatar
de Keenn, por exemplo, tem 36 niveis.

A seguir vamos apresentar as regras para a criagio de um
avatar, utilizando Keenn, o Deus da Guerra (Status Divino 8),
como exemplo.

Habilidades: um avatar tem inicialmente os seguintes
valores para distribuir entre suas habilidades: 35, 28, 25, 24,
24, 24. Como qualquer criatura, eles recebem 1 ponto de
habilidade extra a cada 4 Dados de Vida. Além disso, o
avatar tem um numero de pontos de habilidade extras igual
a seu Status Divino.

Bénus de CA: um avatar ¢ protegido por uma aura de
energia que concede um bonus divino na CA igual ao seu
Status Divino. Esta aura protege contra todos os tipos de ata-
que (o bonus de CA se aplica mesmo contra ataques de toque
€ mesmo que o avatar esteja surpreendido).

Além disso, um avatar recebe um bonus de deflexio na
CA igual ao seu modificador de Carisma. Portanto, Keenn
recebe +8 de bonus divino e +7 de bonus de deflexio na CA.
Deuses cujo avatar possua uma forma monstruosa (como
Megalokk) possuem um bonus de armadura natural na CA
igual a 10 + seu Status Divino.

Bénus de Ataque: um avatar recebe um bénus divino em
suas jogadas de ataque igual ao seu Status Divino.

Testes de Resisténcia: um avatar recebe um bonus divi-
no em seus testes de resisténcia igual ao seu Status Divino.

Poderes Concedidos: um avatar tem todos os Poderes
Concedidos oferecidos pela divindade. Poderes Concedidos
sao explicados na Parte 1: Personagens.

Magias Divinas: um avatar pode conjurar qualquer ma-
gia dos dominios que a divindade concede como uma habili-
dade similar a magia, sem limite didrio. Seu nivel de conjurador
efetivo ¢ igual a 10 + Status Divino da divindade. A CD dos
testes de resisténcia dessas habilidades sera 10 + o nivel da
magia + bonus de Carisma do avatar + Status Divino da divin-
dade. Keenn, por exemplo, pode usar todas as magias dos
dominios Caos, Destruicao, Forca, Guerra e Mal como habili-

dades similares a magia. Seu nivel de conjurador efetivo para
essas habilidades ¢ 18, e a CD para resistir 4s magias é 25 + o
nivel da magia (10 + 7 de bénus de Carisma + 8 do Status
Divino de Keenn).

Qualidades Especiais: todos os avatares possuem as
qualidades especiais descritas abaixo.

* Imortal: avatares nio precisam comer, dormir ou respi-
rar, Normalmente sé podem ser destruidos em combate.

* Imunidades: avatares sio imunes a doencas, vene-
nos, atordoamento, sono, paralisia e efeitos de morte. Tam-
bém nio sio afetados por magias ou efeitos de acio mental,
nem por magias ou efeitos capazes de alterar sua forma,
como metamorfose ou petrificacio.

* Redugio de Dano: da mesma forma, avatares tém re-
ducio de dano. O valor depende do Status Divino.

Status 1-3: redugio de dano 10/magica
Status 4-6: reducao de dano 15/miégica
Status 7-8: redugio de dano 20/ magica
Status 9-10: redugio de dano 30/épica

* Resisténcia a Energia: avatares tém resisténcia a
dois tipos de energia, que dependem da divindade. O valor
da resisténcia depende do Status Divino.

Status 1-3: resisténcia 10
Status 4-6: resisténcia 15
Status 7-8: resisténcia 20
Status 9-10: resisténcia 30

* Resisténcia a Magia: um avatar tem resisténcia a
magia igual a 20 + Status Divino. O avatar de Keenn, por-
tanto, possui resisténcia a magia 28.

Nivel de Desafio: um avatar possui ND igual a DV +
metade do Status Divino.

Destruigdao: embora seja muito dificil que isso ocorra,
avatares podem ser destruidos. Destruir um avatar nio afeta
o proprio deus, mas impede que outro avatar possa ser criado
durante (12 — Status Divino) meses. Entio, se o avatar de
Keenn fosse destruido, ele s6 poderia criar outro apés 4
meses (e ficaria muito, muito zangado...).

Descricao dos Deuses

A seguir esta o formato de descrigio 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”...) e seu Status Divino.

Outros Nomes: nomes diferentes pelos quais a divinda-
de é conhecida por certos povos, ragas ou em certas regides.

Descrigio: o historico da divindade.

Motivagdes: as crencas e objetivos da divindade.




Relagbes: suas amizades e inimizades com outros deuses.

Tendéncia: a tendéncia da divindade. Ao contririo das
regras normais do Livre do Jogador, clérigos (e outros servos
dos deuses) de Arton podem ter tendéncias opostas as das
suas divindades, desde que sigam as Obrigacoes e Restrigoes
que o deus impde.

Crengas dos Devotos: aquilo em que acreditam os
devotos do deus.

Dominios: os dominios aos quais um clérigo da divin-
dade tem acesso. Clérigos podem escolher dois dominios, de
forma normal.

Poderes Concedidos: os talentos aos quais o servo
tem acesso, escolhidos na Tabela X-X: Talentos do Pantedo.
Esses talentos substituem os Poderes Concedidos recebidos
por dominios; clérigos de Arton nao recebem Poderes Conce-
didos por dominios (mas ainda recebem magias de dominio,
de forma normal).

Areas de Influéncia: aspectos em que o deus possui

interesse e autoridade.

A

Khalmyr

s tﬂbmefro, II Il

mas quem move
as pegas é

Simbolo Sagrado: o simbolo que deve ser ostentado
abertamente por servos da divindade, seja na placa peitoral
da armadura, em uma flimula, em um escudo, em um meda-
lhdo ou de outra forma. Alguns deuses de natureza traicoeira
e furtiva, como Hyninn e Sszzaas, permitem a seus servos
trazer o simbolo escondido — mas ele deve sempre ser trans-
portado com o clérigo.

Arma Preferida: arma com a qual a divindade mais se
identifica. Esta ¢ a arma que surge quando o servo usa a
magia arma espiritual (ou qualquer habilidade semelhante).
Nomes que apatecam entre parénteses referem-se ao nome
da arma pessoal usada pela divindade.

Cores Significativas: as cores normalmente usadas
por servos da divindade em suas vestimentas, ou na decora-
¢do em rituais e festas religiosas.

Lema: uma frase regularmente citada pelos devotos.

Avatar: a(s) forma(s) que a divindade utiliza mais fre-
qientemente quando interage com mortais, incluindo suas
estatisticas de jogo.




Allihanna

Deusa da

Natureza

Status Divino 6

Outros Nomes: Allihannatantala,
entre os elfos; Oghalla, entre os mino-
tauros; Grande Nagah, entre as nagahs;
Mae Natureza ou apenas Deusa, entre os
druidas; Deus Macaco, o Grande Ledo, o
Urso Dourado, a Mie Aguia e centenas de
outros, entre as tribos barbaras.

Descrigdo: Allihanna ¢ a deusa de
toda a vida selvagem de Arton. Ela abran-
ge quase todos os cultos barbaros liga-
dos aos animais — embota cada culto
tenha seu proprio deus, representado por
um animal diferente, na verdade todos
sdo facetas de Allihanna. Isso significa que
tanto o culto do Deus Macaco da Grande
Savana quanto o culto do Urso Dourado
das Montanhas Sanguinérias veneram
esta deusa, assim como centenas de ou-
tros cultos animais de Arton.

Em sua forma pura, Allihanna é ve-
nerada pelos druidas. Embora esses refi-
ram-se a ela como uma mulher, sua ver-
dadeira aparéncia € a de um animal
quadripede com muitas cabegas, cada uma
representando um animal diferente.

Cogitou-se durante muito tempo que
o culto a Allihanna tenha sido trazido pe-
los elfos (“Allihanna” seria uma contracio
de Allihannatantala, seu nome élfico). Mas,
de acordo com estudos comprovados, a
devogio a Deusa da Natureza teve inicio
entre as primeiras tribos humanas, tornando este talvez o mais
antigo culto de Arton. Praticamente todos os habitantes do
continente respeitam um ou mais aspectos de Allihanna, mes-
mo que nao conhecam seu nome verdadeiro. Até mesmo
goblindides costumam mostrar certa reveréncia a ela, tornando-
se xamas (clérigos, em termos de jogo, ndo druidas).

Motivagdes: Allihanna é a protetora dos animais e dos
recursos naturais de Arton, Ela reconhece que parte deles preci-
sa ser consumida pelo bem das racas civilizadas, mas nio tolera

abusos. Para Allihanna, as civilizagdes de Arton perderam a

pureza de outrora, hoje encontrada apenas entre os povos bir-

Avatar de Allihanna:
Druida 20/Ranger 12, e todos
os Aliados da Natureza
que ela quiser




baros, alguns de seus principais protegidos.

Relagdes: Allihanna tem uma relagio conturbada com seu
irmao Megalokk, o Deus dos Monstros. Enquanto ela protege
o0s animais “normais”, buscando o equilibtio natural, ele apenas
despeja sobre o mundo monstros cheios de ferocidade e desejo
de matanca. Felizmente para ela, os outros deuses, sob o coman-
do de Khalmyr, intercederam a seu favor, confinando os mons-
tros de Megalokk a seus proprios territorios.

Allihanna odeia Tanna-Toh, a deusa do conhecimento,
pelo desprezo que esta demonstra pelos povos barbaros e
“nao-civilizados”, e também Ragnar, por sua praga goblindide
que destrdi rudo em seu caminho.,

Tendéncia: Neutra e Boa.

Crengas dos Devotos: a natureza, os animais e as plantas
sio parte do mundo. Como podemos nos afastar deles, se
também o somos? A vida ao natural e o respeito a Deusa guia-
nos para a tranqilidade e a felicidade.

Dominios: Animais, Bem, Cura, Plantas.

Poderes Concedidos: Amigo dos Animais, Dom da Pro-
fecia, Forma Selvagem Adicional, Garras da Fera, Memoria Ra-
cial, Voz de Allihanna.

Areas de Influéncia: natureza, animais, plantas, povos
barbaros, terra.

Simbolo Sagrado: varia. Para barbaros e outros adora-
dores de animais, seu simbolo corresponde a imagem do res-

pectivo animal. Para d‘s"“d“iuidas, costuma ser uma pequena

arvore cheia de ramos.
Arma Preferida: bordio.
Cores Significativas: verde-folha, verde-musgo, marrom.

Lema: “O caminho da natureza leva a pureza primordial.”

Avatar de Allihanna

Quando se manifesta, Allihanna costuma assumir a for-
ma do exemplar mais belo de um animal venerado na regiao.
Em alguns casos, prefere a forma de uma fada ou fauno, prin-
cipalmente ao lidar com aventureiros ou druidas. Também
pode muitas vezes set vista como uma criatura hibrida, uma
humandide com cabeca de animal. Em todos os casos, sua voz
¢ feminina e maternal.

Allihanna: Druida 20/Ranger 12; ND 35; Extraplanar
Médio (Bem); DV 20d8+200 mais 12d8+120; 467 PV; Inic.
+12; Desl. 9m; CA 50 (+6 divino, +10 deflexdo, +8 Des, +16
natural), toque 34, surpresa 42; Atq Base +15; Agr +35; corpo
a corpo: garra +35 (dano: 1d6+8); Atq Ttl corpo a corpo: 2
garras +35 (dano: 1d6+8); AE habilidades similares a magia,
magias; QE caminho da floresta, companheiro animal, empatia
com a natureza +48, evasio, forma selvagem (animal e planta,
de Miado a Enorme, 8/dia; elemental, de Pequeno a Enorme,
3/dia), imortal, imunidades, inimigo predileto (aberragoes +4,
dragdes +4, humandéides monstruosos +2), mil faces,

rastreador eficaz, rastro invisivel, resistir a tentacio da natureza,
reducio de dano 15/magica, resisténcia a fogo 15, resistén-
cia a frio 15, resisténcia a magia 26, senso da natureza, visiao
no escuro 18m; Tend. NB; TR Fort +34, Ref +28, Von
+40; For 26, Des 26, Con 30, Int 24, Sab 38, Car 30.

Pericias e Talentos: Arte da Fuga +18, Adestrar Animais
+49, Concentracio +30, Conhecimento (geografia) +19, Co-
nhecimento (masmorras) +19, Conhecimento (natureza) +49,
Conhecimento (religiao) +17, Cura +52, Diplomacia +31, Es-
calar +20, Esconder-se +20, Furtividade +20, Identificar Magia
+30, Natacio +20, Observar +38, Ouvir +38, Procurar +19,
Saltar +20, Sentir Motivacao +30, Sobrevivéncia +57; Afinida-
de com Animais, Amigo dos Animais, Combater com Duas
Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Combater
com Duas Armas Maior, Dom da Profecia, Esquiva, Foco em
Pericia (Conhecimento [natureza]), Foco em Pericia (Sobrevi-
vencia), Forma Selvagem Adicional, Inictativa Aprimorada,
Magia Natural, Magia sem Gestos, Magias em Combate, Me-
moria Racial, Prontidio, Rastreat, Reflexos Rapidos, Tolerin-
cia, Vontade de Ferro, Voz de Allihanna.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Allihanna pode
conjurar todas as magias dos dominios Animais, Bem, Cura, Plan-
tas como habilidades similares a magia, sem limite de uso diario.
Seu nivel de conjurador para essas magias ¢ igual a 16. A CD dos
testes de resisténcia dessas habilidades é 26 + nivel da magia.

Magias de Druida Preparadas (6/9/9/8/8/8/7/6/6/6; CD
do teste de resisténcia 24 + nivel da magia): 0 — erar dowa,
detectar magia, detectar venenos, luz, purificar alimentos, virtude, 1° —
bom fruto (2), detectar armadithas, detectar animats ou plantas, fogo das
Jadas, invisibilidade contra animais, pedra encantada (2), suportar ele-
mentos, 2° — amolecer terra e pedra, esfriar metal, forma de drvore,
invocar enxanies, lufada de vento, moldar madeira, névoa, restauracao
wmienor, torcer madeira, 3° — crescer espinhos, exctinguir fogo, luz do dia,
nentralizar venenos (2), protecao contra elementos, remover doengas,
respirar na dgua, 4° — coluna de chamas, controlar dgua, dissipar
magia, inseto gigante, movimentagdo livre, reencarnagdo, repelir insetos,
vidéncia, 5° — caminbar em drvores (2), controlar os ventos, despertar
(2), peniténcia, protecao contra a morte, sanfificar, 6° — carvalbo vivo,
conto das rochas, dissipar magia maior, encontrar o caninbe, madeira-
[ferro, teletransporte por drvores (2); 7° — camtinbar no vento, controlar
o clima, cura completa, metal em madeira, vidéncia maior, visdo da
verdade, 8° — diclone, curar ferimentos graves em massa, forma animal,
inverter a gravidade, palavra da recordagao, repelir netal on pedra; 9°
— antipatia, curar ferimentos orificos em massa, grupo de elementais,
homens vegetais, sexto sentido, simpatia,

Magias de Ranger Preparadas (5/5/4; CD do teste de resis-
téncia 24 + nivel da magia): 1° — acalmar animais, constrigio,
detectar venenos, mensageiro animal, resisténcia a elementos; 2° —
Jalar com plantas, imobilizar animal, muralha de vento, protegio
contra elementos, sabedoria da corma; 3° — ampliar plantas, curar
ferimentos moderados, forma de arvore, remover doengas.

Eguipaments: o avatar de Allihanna ndo carrega nenhum
tipo de equipamento, arma ou armadura, mesmo quando apa-
rece na forma de um animal humanaoide.




Azgher

Deus do Sol

Status Divino 7

Outros Nomes: Vigilante; Aquele-que-Tudo-Vé,;
Seolloes, entre os minotauros; Astar, o Sorridente, entre o
povo-fada.

Descrigdo: Azgher ¢ o deus sol louvado pela tribo Sar-
Allan, os guerreiros do Deserto da Perdicio, e também nume-
rosas outras tribos e ragas. Representa tanto o calor agradivel e
necessario do astro-rei quanto a furia do deserto, Azgher é
também o Vigilante, Aquele-que-Tudo-Vé. Nada acontece du-
rante o dia sem que ele saiba.

Para alguns, Azgher também é conhecido como o deus
dos viajantes (afinal, todos se otientam pelo sol quando perdi-
dos), embora seja pouco cultuado fora das 4reas desérticas.
Existem poucas ilustragdes ou pinturas representando Azgher,
mas a forma encontrada com mais freqiiéncia é uma silhueta
humanéide envolta por chamas ou por uma claridade ofuscan-
te. O préprio sol é seu simbolo mais conhecido.

Motivagdes: Azgher é um deus benevolente, mas tam-
bém exigente e orgulhoso. Sua caminhada didria pelos céus de
Arton derrama calot 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 acontecido durante o dia em Arton ¢ fato co-
nhecido por Azgher — dizem que, entre os deuses, ele foi o
primeiro a perceber a chegada da Tormenta.

Relagdes: Azgher tem boas relagdes com Khalmyr e Oce-
ano, e um 6dio mortal por Ragnar, Keenn e Tenebra.

Tendéncia: Leal e Bom.

Crengas dos Devotos: o sol ¢ 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
de suas criaturas monstruosas.

Dominios: Bem, Fogo, Ordem, Sol, Viagem.,

Poderes Concedidos: Amigo de Azgher, Arma Sagrada,
Destruir o Mal Adicional, Discipulo do Sol, Espada em Cha-
mas, Imunidade Contra o Calor

Areas de Influéncia: dia, vigilancia, protecio, povos do
deserto, fogo, luz.

Simbolo Sagrado: um sol dourado.
Arma Preferida: langa curta (Raio de Sol).
Cores Significativas: branco, dourado.

Lema: “Todo o ouro veio de Azgher, e todo o ouro deve
retornar a Azgher.”

Avatar de Azgher

Quase nio hi noticias de manifestacoes de Azgher sobre
o mundo. Seus clérigos dizem que ele prefere ficar nos céus,
onde pode ver tudo com mais clareza. No entanto, quando
problemas precisam ser resolvidos, ele surge como um
humandide de pura luz, envolto em um traje do deserto e
empunhando uma espada em chamas.

Nio importa a situagio, o avatar de Azgher nunca se
manifesta durante a noite.

Azgher: Ranger 20/Guerreiro 14; ND 37; Extraplanar
Médio (Bem, Fogo, Leal); DV 20d8+200 mais 14d10+140;
510 PV; Inic. +11; Desl. 9m; CA 41 (+7 divino, +7 deflexio,
+7 Des, +10 armadura), toque 31, surpresa 34; Atq Base
+20; Agr +45; corpo a corpo: Labareda +52 (dano: 1d6+20
mais 2d6 de fogo, dec. 15-20) ou Raio de Sol +50 (dano:
1d6+16); ou a distancia: Raio de So/ +46 (dano: 1d6+16) ou
Mensageiro do Deserto +46 (dano: 1d6+16, dec. x3) ou Mensa-
geiro do Deserto +38 (dano: 4d6+64, dec. x3; com Tiro Multi-
plo); Atq Ttl corpo a corpo: Labareda +52/+47/+42/+37
(dano: 1d6+20 mais 2d6 de fogo, dec. 15-20) ou Raio de Sol
+50/+45/+40/435 (dano: 1d6+16); ou 4 distincia: Raio de
So/ +46 (dano: 1d6+16) ou Mensageiro do Deserto +46/+41/
+36/+31 (dano: 1d6+16, dec. x3) ou Mensageiro do Deserto
+44/+44/+39/+34/429 (dano: 1d6+16, dec. x3; com Tiro
Ripido); AE habilidades similares a magia; QE caminho da
floresta, camuflagem, empatia com a natureza +29, evasio,
imortal, imunidades, inimigo predileto (aberracoes +2, bes-
tas mégicas +2, extraplanares caéticos +4, extraplanares ma-
lignos +4, mottos-vivos +G), mimetismo, rastreador eficaz,
teducio de dano 20/ magica, resisténcia a acido 20, resis-
téncia a eletricidade 20, resisténcia a magia 27, visio no
escuro 18m; Tend. LB; TR Fort 436, Ref +33, Von +34;
For 33, Des 24, Con 30, Int 29, Sab 35, Car 24.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +27, Cavalgar +46,
Concentragao +30, Conhecimento (arcano) +32, Conhecimen-
to (geografia) +29, Conhecimento (natureza) +31, Conheci-
mento (religiao) +26, Cura +35, Diplomacia +26, Escalar +28,
Furtividade +27, Identificar Magia +23, Intimidar +24, Ob-
servar +47, Ouvir +25, Procurar +39, Saltar +28, Sentir Moti-
vagao +23, Sobrevivéncia +43, Usar Cordas +26; Amigo de
Azgher, Arma Sagrada, Arquearia Montada, Ataque Poderoso,
Combate Montado, Desarme Aptimorado, Espada em Cha-
mas, Especializagdo em Arma (cimitarra), Especializa¢io em
Arma Maior (cimitarra), Especializagio em Combate, Foco em
Arma (cimitarra), Foco em Arma Maior (cimitarra), Foco em
Pericia (Observar), Imunidade contra o Calor, Iniciativa Apri-
morada, Investida Implacavel, Investida Montada, Prontidao,
Rastrear, Reflexos em Combate, Sucesso Decisivo Aprimora-
do (cimitarra), Tiro Certeiro, Tiro Multiplo, Tiro Preciso, Tiro
Rapido, Tolerincia, Trespassar, Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Azgher pode
conjurar todas as magias dos dominios Bem, Fogo, Ordem,




Sol e Viagem como habilidades similares a magia, sem limi-
te de uso diario. Seu nivel de conjurador pata essas magias
éigual a 17. A CD dos testes de resisténcia dessas habilida-
des € 24 + nivel da magia.

Magias de Ranger Preparadas (6/6/6/6; CD do teste de
resisténcia 22 + nivel da magia): 1° — acalmar animais,
constrigao, detectar vemenos, mensageiro animal, resisténcia a ele-
mentos; 2° — falar com plantas, imobilizar animal, muralha de
vento, protecdo contra elementos, sabedoria da cornja, 3° — ampliar
plantas, curar ferimentos moderados, for-
ma de drvore, remover doengas; 4°— co-

munhao com a naturegza (2), curar
Serimentos graves (2), invocar aliado da
natureza 1V, movimentagio livre.

Eguipamento: o avatar de Azgher
possui trés armas caracteristicas —
Labareda, uma cimitarra afiada, da ex-
plesao flamejante e sagrada +5 (com
2d6 de dano extra em vez de 1d6);
Raio de Sol, wma langa curta da distin-
¢cia e do retorno +5; e Mensagpeiro do
Deserto, um arco curto composto +5 (bo-
nus de For +11). O avatar usa trajes
magicos que lembram roupas tipicas
do deserto, e fornecem +10 de bo-
nus de armadura na CA.

Avatar de Azgher:
Ranger 20/ Guerreiro 14.
Nio olhe agora, mas sua espada
estd pegando fogo!




Glérienn

Deusa dos Elfos Avatar de Glérienn:

Guerreira 6/Maga 6/Arqueira
Arcana 10. Mesmo assim, ela

Outros Nomes: 2 Dama de Olhos Tristes, entre os elfos- perdeu paraThwor Ironfist
do-mar (essa raca submarina conhece e respeita a deusa élfica,

Status Divino 1

embora sua divindade principal
seja 0 Oceano). l

Descrigao: Glorienn é a
deusa e guardii da raga élfica. As
escrituras sagradas dos elfos di-
zem que Glorienn criou esta
que é a mais antiga raga de
Arton, e até hoje esta teotia nao

foi contestada. Nos tempos em
que a cidade de Lendrienn ain-
da se erguia majestosamente em
Lamnor, a deusa era ampla-
mente cultuada entre os elfos.

Contudo, apés a humilha-
¢ao e quase aniquilacio do povo
élfico nas maos dos goblinodides,
muitos fiéis de Glorienn vira-
ram-lhe as costas. Muitos elfos
culpam Glorienn por sua detro-
ta, e acham que a deusa falhou
miseravelmente ao permitir a
destruigio de sua patria.

Apd6s abdicar da crenga em
Glorienn, os elfos tém adota-
do divindades humanas —
mas i$s0 $O costuma acontecer
entre os membros mais
“maledveis” e menos arrogan-
tes da raga. A maioria prefere
adorar Allihanna, a Deusa da
Natureza, ou simplesmente ig-
norar a existéncia dos deuses.
Eis porque sacerdotes elfos sdo
tio incomuns em Arton.

Nas antigas ilustracoes sa-
gradas do povo élfico, Glorienn
era representada como umma lin-




da elfa de cabelos parpuras. Hoje em dia, qualquer representa-
¢io da deusa ressalta sua tristeza e suas lagrimas.

Motivagdes: assim como seu povo, hoje em dia Glotienn
¢ uma deusa ressentida e amargurada. Nio entende como os
outros deuses puderam permitir que os elfos fossem quase
destruidos pela mio maligna de Ragnar. Glorienn acredita que
tudo fez parte de um estratagema para aniquilar a raga élfica, sua
magnifica criagdo... tudo em nome da inveja.

Atualmente, Glérienn esta tao vulneravel que certos deu-
ses menores ameacam tomat seu lugar no Pantedo. No mo-
mento, seu principal objetivo é reconquistar a confianga dos
elfos e reconstruir sua nagio. E para isso serd capaz de qualquer
coisa, até mesmo fazer um perigoso pacto com uma forca es-
trangeira desconhecida...

Relagdes: Glorienn esta em posicao delicada dentro do
Panteao; estd magoada com todos e nao confia em mais nin-
guém — mas nao pretende voltar-se contra os outros, pois
sabe que seu povo nao sobreviveria a uma guerra santa,

Por pura ironia, o Gnico com quem Glorienn acredita que
pode contar é Tauron, que sempre protegeu os fracos contra
os fortes. Apesar de seu orgulho, a deusa élfica estd pensando
em aceitar a prote¢ao do Deus da Forga. Apenas uma coisa a
impede — Tauron exige tributo por sua protecio. Glorienn
teme que este pacto tenha como resultado a escravidiao da raca
élfica nas maos dos minotauros, coisa que ja acontece no
reino de Tapista.

Tendéncia: Cadtica e Boa.

Crengas dos Devotos: os elfos sio a raga mais antiga e
perfeita de Arton. Sao aquilo que os humanos sonham algum
dia ser. Glorienn deve ser admirada e venerada por sua obra, e
nio rejeitada por aqueles de pouca fé.

Dominios: Bem, Caos, Guerra, Magia.

Poderes Concedidos: Beleza de Glorienn, Espada de
Glérienn, Flecha de Glérienn, Magia Poderosa, Vingador de
Glorienn.

Areas de Influéncia: elfos, florestas, arte, beleza, magia,
arqueiros.

Simbolo Sagrado: arco e flecha dourados.
Arma Preferida: espada longa.
Cores Significativas: verde, branco.

Lema: “Os elfos sio a perfeicio. Nunca foram e nunca
poderio ser realmente derrotados.”

Avatar de Glérienn

Glorienn costuma ser vista como uma elfa arqueira ou,

mais raramente, como um guetreiro elfo usando duas espa-
das. Sua forma de avatar, ainda que poderosa, é atualmente a
mais fraca do Panteio — dizem que foi derrotada pelo pro-
prio Thwor Ironfist durante a vitoria da Alianga Negra sobre
os elfos de Lendrienn.

Glorienn: Guerreira 6/Maga 6/ Arqueira Arcana 10; ND
23; Extraplanar Médio (Bem, Cadtico); DV 6d10+42 mais
6d4+42 mais 10d8+70; 251 PV; Inic. +20; Desl. 9m; CA 44
(+1 divino, +9 deflexdo, +14 Des, +10 cota de malha +5),
toque 34, surpresa 30; Atq Base +17; Agr +27; corpo a
corpo: efpada longa +5 +32 (dano: 1d8+15, dec. 19-20); ou a
distancia: Virderanaenn +39 (dano: 1d8+15, dec. 19-20/x3),
Atq Ttl cotpo a corpo: eipada longa +5 +28/+23/+18/4+13
(dano: 1d8+15, dec. 19-20) e espada longa +5 +28/+23 (dano:
1d8+11, dec. 19-20); ou a distancia: [irleranaenn +39/+39/
+34/+29/+24 (dano: 1d8+15, dec. 19-20/x3); AE chuva de

flechas, flecha alternante, flecha carregada, flecha perseguidora,

habilidades similares a magia; QE encantar flecha, flecha da
morte, invocar familiar, imortal, imunidades, reducio de dano
10/magica, resisténcia a fogo 10, resisténcia a frio 10,
resisténcia a magia 21, visio no escuro 18m; Tend. CB;
TR Fort +22, Ref +26, Von +28; For 26, Des 38, Con
24, Int 26, Sab 24, Car 28.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +19, Cavalgar +35,
Concentracao +18, Conhecimento (arcano) +19, Conhecimen-
to (natureza) +19, Conhecimento (religiao) +19, Diplomacia
+15, Escalar +17, Esconder-se +31, Furtividade +31, Identi-
ficar Magia +21, Natagio +17, Observar +24, Ouvir +24,
Saltar +17, Sobrevivéncia +24; Beleza de Glorienn, Escrever
Pergaminhos, Espada de Glorienn, Especializacio em Com-
bate, Esquiva, Flecha de Glorienn, Foco em Arma (arco lon-
go), Habilidades Magicas Ampliadas, Iniciativa Aprimorada,
Magia sem Gestos, Saque Rapido, Sucesso Decisivo Aprimo-
rado (arco longo), Tiro Certeiro, Tiro Longo, Tiro Multiplo,
Tiro Preciso, Tiro Preciso Aprimorado, Tiro Rapido, Vinga-
dor de Glorienn.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Glorienn pode
conjurar todas as magias dos dominios Bem, Caos, Guetra e
Magia como habilidades similares a magia, sem limite de
uso diario. Seu nivel de conjurador para essas magias ¢ igual
a 11. A CD dos testes de resisténcia dessas habilidades é 20
+ nivel da magia.

Magias de Mago Preparadas (4/5/5/4; CD do teste de resis-
téncia 18 + nivel da magia): 0 — defectar magia, globos de luz, luz,
mensagems; 1° — drea escorregadia, ataque certeiro, escndo arcano,
névoa obscurecente, recuo acelerado, 2° — agilidade do gato, invisibilidade,
névoa, reflexos, teia, 5 3° — bola de fogo (2), deslocamento, beroismo.

Grimdrio: o avatar de Glorienn conhece todas as magias
dos niveis que pode conjurar.,

Equipamento: o avatar de Glorienn usa uma cota de malha da
camuflagem e da fortificagio (pesada) +5. A armadura nio possui
chance de falha de magia arcana e nem penalidade de armadura,
nao limita o0 bonus maximo de Destreza na CA e nio reduz o
deslocamento. Como arma, usa Virkranaenn, um arco longo
composto +5 (bonus de For +8), da distancia, anti-goblindide ¢ da
velocidade. O avatar de Glorienn também carrega duas espadas
longas +5, que fornecem ao usuario os talentos Combater com
Duas Armas e Combater com Duas Armas Aprimorado.




Hyninn
Deus da Trapaca

Status Divino 5

Outros Nomes: Mith-Allinnor, entre os andes; Quindallas,
entre os elfos; o Brincalhao, entre os halflings e o povo-fada;
Wang-Ho, entre os tamuranianos.

Descrigdo: o ardiloso Hyninn é o deus da trapaca, das
brincadeiras e das artimanhas. Assim, nio € 4 toa que também
seja considerado o deus dos ladroes. Praticamente cada guilda
de ladrdes em Arton tem pelo menos um sacerdote deste deus,
atuando como conselheiro ou até mesmo lider.

Mas Hyninn néo 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. Costuma
ser representado como uma raposa ou como um bufio.

Motivagdes: as motivacdes de Hyninn nio podem ser
consideradas boas ou mas. Em um dia, ele pode armar um
estratagema que podera frustrar os planos de Khalmyt; no dia
seguinte seria capaz de tramar contra o proprio Ragnar, salvan-
do milhares de vidas. Conta-se até que Hyninn teria participado
do esquema que impediu o deus Sartan de atacar o plano mate-
rial, durante a saga do Disco dos Ttés.

Ao que parece, Hyninn ndo quer mais poder ou mais se-
guidores do que ja tem. Seu tnico objetivo é provar que é o
mais esperto e ardiloso dos deuses. E conhecido por armar
planos mirabolantes (mas quase sempre inofensivos) apenas
para assustar, desconcertar ou humilhar os outros deuses. No
Pantedo, quase todos tratam-no como um deus inofensivo,
uma espécie de bobo da corte. Mas outros acham o Deus da
Trapaga traicoeiro demais para ser confidvel, e acreditam que por
tras de suas brincadeiras existe um plano muito, muito maior...

Relagdes: aparentemente, Hyninn nio é amigo ou inimi-
go de ninguém — nenhum deus é tolo o bastante para confiar
nele. Mas ¢ verdade que o deus trapaceiro costuma itritar imen-
samente Khalmyr e Lin-Wu,

Hyninn também costumava se considerar o grande rival
de Sszzaas — o deus da intriga, trai¢io e mentira havia sido o
tnico realmente capaz de desafiar sua esperteza.

Tendéncia: Cadtico e Neutro.

Crengas dos Devotos: o mundo é dos astutos. Faca aos
outros antes que fagam com vocé. Lei e ordem sio para os
tolos, para os que se deixam apanhar. Vitorioso é quem conse-
gue prosperar sem seguir regras.

Dominios: Caos, Enganagio, Sorte, Viagem.

Poderes Concedidos: Disfarce Ilusério, Forma de Ma-
caco, Fuga, Talento Ladino, Ventriloquismo.

Areas de Influéncia: ladrdes, armadilhas, mentira,
ilusdo, furtividade, crime.

Simbolo Sagrado: uma adaga atravessando uma mas-
cara, ou uma raposa.

Arma Preferida: adaga (Falso Amigo).

Cores Significativas: vermelho, cinza, preto.

Lema: “Hyninn? Nunca ouvi falar. E alguma doenga?”

Avatar de Hyninn

A forma mundana de Hyninn varia enormemente, de-
pendendo da missio 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,

Hyninn: Ladino 10/Bardo 10/Trapaceiro Arcano 10; ND
32; Extraplanar Médio (Cadtico); DV 10d6+70 mais 10d6+70
mais 10d4+70; 307 PV; Inic. +17; Desl 9m; CA 40 (+5 divino,
+7 deflexdo, +13 Des, +5 Falio Amigo), toque 40, sutpresa 27;
Atq Base +14; Agr +31; corpo a corpo: Falso Amigo +42 (dano:
1d4+12, dec. 17-20); ou a distincia: Falso Amigo +42 (dano:
1d4+12, dec. 17-20); Atq Ttl corpo a corpo: Falo Amigo +42/
+37 (dano: 1d4+12, dec. 17-20); ou a distincia: Falso Awmigo
+42 (dano: 1d4+12, dec. 17-20); AE ataque furtivo +10d6
(+20d6 quando usando a Fale Amige), ataque furtivo improvi-
sado 2/dia, habilidades similares a magia; QE conhecimento de
bardo +23, encontrar armadilhas, esquiva sobrenatural, esquiva
sobrenatural aprimorada, evasdo, evasio aprimorada, imortal,
imunidades, musica de bardo (10/dia; fasanar, inspirar compe-
téncia, inspirar coragem +2, inspirar grandeza, misica de prote-
¢do), prestidigitacdo a distdncia 3/dia, redugio de dano 15/
magica, resisténcia a cido 15, resisténcia a fogo 15, resisténcia a
magia 25, sentir armadilhas +3, sugestdo, visio no escuro 18m;
Tend. CN; TR Fort +23, Ref +37, Von +27; For 24, Des 37,
Con 24, Int 37, Sab 24, Car 25.

Pericias ¢ Talentos: Abrir Fechaduras +25, Acrobacia
+38, Arte da Fuga +33, Atuacio (humor) +22, Atuagio
(instrumentos de corda) +22, Avaliacio +33, Blefar +40,
Concentragido +27, Conhecimento (arcano) +23, Conheci-
mento (local) +23, Decifrar Escrita +23, Diplomacia +44,
Disfarces +40, Equilibrio +45, Escalar +37, Esconder-se
+53, Falsificagio +23, Furtividade +48, Identificar Magia
+37, Intimidar +19, Observar +29, Obter Informacio +27,
Operar Mecanismos +33, Ouvir +39, Prestidigitacio +48,
Procurar +33, Saltar +39, Sentir Motivagio +37, Usar
Cordas +23; Acuidade com Arma, Ataque em Movimento,
Desarme Aprimorado, Disfarce Tlusério, Especializacio em
Combate, Esquiva, Fintar Aprimorado, Forma de Macaco,
Fuga, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Mobilidade,
Prontidio, Sorrateiro, Talento Ladino, Ventriloquismo.




Habilidades Similares a Magia: o avatar de Hyninn pode
conjurar todas as magias dos dominios Caos, Enganagcio, Sot-
te e Viagem como habilidades similares a magia, sem limite de
uso didrio. Seu nivel de conjurador para essas magias é igual a
15. A CD dos testes de resisténcia dessas habilidades é 22 +
nivel da magia.

Magias de Bardo Conbecidas (4/6/6/6/5/5/5; CD do teste
de resisténcia 17 + nivel da magia): 0 — cangdo de ninar, detectar
magia, invocar instrumento, mdos mdgicas, prestidigitacao, som fantas-
ma; 1° — confusdo menor, enfeitigar pessoa, dissimular tendéncia,
enfeitigar pessoa, hipnotismo, 2° — confundir detecgio, detectar pensa-
mentos, imagem menor, reflexos, sugesido, 3° — confusdo, dissipar
magia, enfeiticar monstro, logunacidade, piscar; 4°
— cancelar encantamiento, dominar pessoa, grito,
modificar memdria, padrdo prismatico; 5° —
cangdo da discirdia, despistar, miragem
arcana, sugestdo em massa, visdo falsa, 6°
— atagque visual, danga irresistivel, proje-
tar imagem, véu,

Egquipamento: a arma do avatar
de Hynnin é a Falso Amigo, uma ada-
ga afiada do reforno +5, que oferece
+5 de bonus de sorte na CA e em
testes de Esconder-se. Quando usada
em um ataque furtivo, a adaga causa
dano dobrado, e também dobra a quan-
tidade de dados de dano adicional do ata-

que furtivo. A adaga também pode ser ar-
remessada, e seu incremento de distincia é o
dobro de uma adaga normal (ou seja, 6m).
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Avatar de Hyninn:
Ladino 10/Bardo 10/
Trapaceiro Arcano 10 e...
Ei, aquela nio é a sua
carteira?




Keenn

Deus da Guerra Avatar de Keenn:

Guerreiro 36,

@ em fi
Status Divino 8 s rescura

Outros Nomes: Hullaimm, entre os andes; Glada, entre os
minotauros; Hrumork, entre os orcs; Gorak, entre os barbaros.

Descrigio: vinda-
de suprema da guerra. Res-
ponsavel direto ou indire-
to por todas as batalhas
sangrentas no decorrer da
histéria de Arton. O gene-
ral supremo, o lutador in-
vencivel. Muitos guerreiro
costumam reverenciar a fi-
gura de Keenn.

Conta-se que, muito
tempo atrds, Keenn nao era
tido como um deus malig-
no. Muitos acreditav
ele representava
aspectos da guerra, inclusi-

o

ve aqueles “menos ruins

(ja que nunca ha coisas real-

mente boas na guerra). En-
tretanto, com a expansao do
culto a Khalmyr e o poste-
tior apontamento do Deus
da Justica como represen-
tante do lado justo da guer-
ra, Keenn passou a ser en-
carado como simbolo de
tudo que ha de maléfico nas
batalhas. Nio se sabe o
quanto disso é verdade. O
fato € que, hoje em dia, se-
guidores de Keenn nio des-
pertam muita simpatia en-
tre os habitantes de Arton
— especialmente porque
este é o deus reverenciado
pelo infame Mestre Arsenal, atualmente seu sumo-sacerdote.

Normalmente, Keenn ¢ visto como um imenso guerrei-
ro em armadura completa de cor negra, carregando um macha-
do e um mattelo de guerra.

Motivagdes: existe apenas uma cetteza sobte Keenn — ele
quer destruigdo. Quanto mais uma guerra se prolonga, quanto
mais pessoas motrem em batalha, maior seu poder. Dizem
que, em tempos de paz, Keenn caminha sobte Arton agindo




como agente duplo, sussurrando intrigas entre reinos vizinhos e
incitando novos conflitos. Alguns acreditam inclusive que ele,
tempos atrds, 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.

Cogita-se entre os estudiosos que o objetivo de Keenn é
selecionar a raca suprema de Arton. Assim, a guerra funcionaria
como um meio de “selegio natural”, uma vez que apenas os
fortes sobrevivem. Sob este aspecto, Keenn seria muito pareci-
do com Megalokk.

Relagdes: logicamente, Keenn é o grande rival de
como o verdadeiro deus da guerra. Também esta em oposicic
a Marah, a Deusa da Paz. Entre os poucos aliados de Keenn
estio Megalokk, Tenebra e, ocasionalmente, Ragnar e Tauron.
Tendéncia: Cadtico e Mau.

Crengas dos Devotos: a paz ¢ para os fracos e os covar-
des. E patético viver sem lutar. Apenas em batalha provamos
nosso valor.

Dominios: Caos, Destruicao, Forga, Guerra, Mal.

Poderes Concedidos: Conjurar Arma, Coragem Total,
Cura sem Restri¢ao, Furia Guerreira, Mestre de Cerimdnia, San-
gue de Ferro, Toque da Ruina.

Areas de Influéncia: guerra, destruigdo, tirania, revolu-
¢do, armamento.

Simbolo Sagrado: um escudo cruzado por uma espada
longa, um martelo de guerra e um machado de batalha.

Arma Preferida: machado de batalha (Furia).
Cores Significativas: negro, vinho, prateado.

Lema: “Ataque primeiro e pergunte depois... Se a boca do
oponente ainda estiver em condi¢aes de uso.”

Avatar de Keenn

A aparéncia de grande guerreiro em armadura negra ou
escatlate é a forma principal de Keenn, vista com freqiiéncia
em pinturas. Quando necessario, contudo, Keenn pode assu-
mit formas mais inofensivas — como um elfo arqueiro, por
exemplo —, mas quase nunca serd visto desarmado. Afirma-
se também que, vez ou outra, o Deus da Guerra disfarga-se
como uma espada magica inteligente, manipulando seu por-
tador para seus proprios propositos.

Keenn: Guerreiro 36; ND 40; Extraplanar Médio (Caoti-
co, Mal); DV 36d10+468; 670 PV; Inic. +11; Desl. 6m; CA 46
(+8 divino, +7 deflexdo, +7 Des, +13 _Armadura Negra, +1
bloqueio ambidestro), toque 32, surpresa 39; Atq Base +20;
Agr +52; cotpo a corpo: Friria +59 (dano: 1d8+25, dec. 19-20/
x3); Atq Ttl corpo a corpo: Fiiria +55/+50/+45/+40 (dano:
1d8+25, dec. 19-20/x3) e Massacre +55/+50/+45 (dano:
1d8+17 mais 1d6 por eletricidade, dec. 19-20/x3); AE habili-
dades similares a magia; QE imortal, imunidades, reducio de
dano 20/migica, resisténcia a fogo 20, resisténcia a magia

28, resisténcia a sonico 20, visao no escuro 18m; Tend. CM;
TR Fort +43, Ref +29, Von +29; For 42, Des 24, Con 37,
Int 26, Sab 24, Car 24.

Pericias e Talentos*: Adestrar Animais +26, Cavalgar +48,
Conhecimento (historia) +18, Conhecimento (nobteza e reale-
za) +18, Conhecimento (religido) +18, Diplomacia +21, Esca-
lar +30 (+35), Intimidar +48, Natacdo +25 (+35), Observar
+26, Oficios (armeiro) +27, Ouvir +26, Saltar +30 (+35), Sen-
tir Motivagao +17; Ataque em Movimento, Ataque Giratério,
Ataque Poderoso, Bloqueio Ambidestro, Combate Montado,
Combater com Duas Armas, Combater com Duas Armas Apti-
morado, Combater com Duas Armas Maior, Conjurar Arma,
Coragem Total, Especializagio em Arma (machado de guerra),

specializagio em Arma (martelo de combate), Especializagiao
em Arma Maior (machado de guerra), Especializagio em Arma
Maior (martelo de combate), Especializacio em Combate, Es-
quiva, Foco em Arma (machado de guerra), Foco em Arma
(martelo de combate), Foco em Arma Maior (machado de guer-
ra), Foco em Arma Maior (martelo de combate), Fortitude
Maior, Faria Guerreira, Iniciativa Aprimorada, Investida Im-
placavel, Investida Montada, Mobilidade, Reflexos de Comba-
te, Sangue de Ferro, Saque Rapido, Separar Aprimorado, Suces-
so Decisivo Aprimorado (machado de batalha), Sucesso Deci-
sivo Aprimorado (martelo de combate), Sucesso Decisivo
Avassalador (machado de batalha), Sucesso Decisivo
Avassalador (martelo de combate), Toque da Ruina, Trespas-
sar, Trespassar Maior.

*Os valores das pericias em parénteses nao incluem pe-
nalidade por armadura.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Keenn pode
conjurar todas as magias dos dominios Caos, Destruigio,
Forga, Guerra e Mal como habilidades similares a magia,
sem limite de uso diario. Seu nivel de conjurador para essas
magias € igual a 18. A CD dos testes de resisténcia dessas
habilidades é 25 + nivel da magia.

Eguipamento: o avatar de Keenn costuma usar suas duas
armas favoritas: Firia, um machado de batalba profano, do
sangramento e vorpal +5, e Massacre, um martelo de combate da
explosao elétrica, profano e trovejante +5. Ele também pode apa-
recer usando qualquer outro tipo de arma, que tera um nivel
de poder equivalente. Quando usa armas de ataque a distan-
cia, 0 avatar porta um areo longo composto (bonus de For +16),
da distincia +5.

Normalmente o avatar de Keenn usa a Amuwadura Negra,
uma armadura com as mesmas caracteristicas de uma aradura de
batalha da fortificagio (pesada) e togue espectral +5. Ela pode ser
usada para conjurar as magias barreira de liminas (CD 19) e droulo
da destruigao (CD 19), cada uma trés vezes por dia, com nivel de
conjurador 16. A Armradura Negra s6 pode ser usada por um
personagem com Forca acima de 21 e Constituigio acima de 17.
Usada por personagens de tendéncia nao-maligna, impoe trés
niveis negativos. Usada pelo avatar de Keenn, a Amwadura
Negra permite que ele use todo o seu bonus de Destreza na CA.




Khalmyr

Deus da Justica

Status Divino 10

Outros Nomes: Hedryl, em Lamnor; Dhayanor, entre os
minotauros; Heredrimm, entre os andes.

Descrig@o: Khalmyr é considerado o Deus da Justica e o
lider do Pantedo. Nio se sabe, contudo, se esta é uma posigio
verdadeira ou apenas uma conclusio baseada na grande quan-
tidade de seguidores deste deus. Existe apenas uma certeza—
Khalmyr é o deus mais popular em Arton, com o maior ni-
mero de adeptos de todos os vinte deuses principais,

As duas ordens de cavaleiros mais conhecidas de Arton
foram criadas em honra a Khalmyr — a Ordem da Luz e a
Ordem de Khalmyr. Também hé muitas culturas — especial-
mente humanas — que véem Khalmyr como o deus que re-
presenta o aspecto justo e necessario da guerra, enquanto Keenn
representa seu lado destrutivo e maligno.

E curioso que, embora seja amplamente venerado por hu-
manos, Khalmyr também seja a divindade principal dos andes
do reino oculto de Doherimm. Para os andes, Khalmyr (ou
Heredrimm, como eles o chamam) tem os mesmos significados
que os humanos lhe atribuem. Quando representado por artis-
tas de Doherimm, o deus é mostrado como um valoroso guer-
reiro anio, com cabelo e barba negros e densos; entre os huma-
nos, pinturas e esculturas mostram Khalmyr como um cavaleiro
de ar nobre, com longos cabelos negros e olhos claros. Invaria-
velmente, Khalmyr aparece com Rhumnam, sua espada sagrada.

Motivagdes: Khalmyr é um deus ponderado e bondoso.
Tudo o que deseja é justiga para Arton. Ele acredita que todo o
mal do mundo deve set expurgado — e, nesse intuito, é a favor
da guerra. Seu comportamento se reflete principalmente nas
ordens de cavaleiros levantadas em sua honra.

Relagdes: Khalmyr vé o deus-sol Azgher como seu prin-
cipal aliado, e ¢ 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.

Crengas dos Devotos: os devotos acreditam que devem
obedecer as leis sagradas instituidas por Khalmyr. Matar ino-
centes, roubar, mentir e trapacear sdao pecados. Para alguns, é
possivel perdoar os pecados; para outros, os pecadores devem
ser encarcerados ou mortos. A guerra, quando usada contra o
mal, é totalmente justificada, bem como qualquer violéncia.

Dominios: Bem, Forca, Guerra, Ordem, Protegio, Terra.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Coragem Total,
Destruir o Mal Adicional, Dom dos Justos, Dom da Verdade,
Dom da Vontade, Furia Guerreira.

Areas de Influéncia: justica, ordem, guerra santa, paladi-
nos, andes, luz.

Simbolo Sagrado: uma espada sobtreposta a uma ba-
langa. Em boa parte dos tribunais de Arton é comum ver o
simbolo de Khalmyr gravado na tribuna onde se senta o juiz.

Arma Preferida: espada larga (Rhumnam).
Cores Significativas: azul escuro, branco.

Lema: “Minha vida é minha espada, e minha espada ¢é
minha vida.”

Avatar de Khalmyr

O avartar de Khalmyr lembra muito sua representacio ha-
bitual: um imenso e poderoso guerteiro humano (ou anio) de
rosto severo, vestindo uma armadura completa, sem elmo.
Suas feigbes podem variar, mas sempre carrega uma enorme
espada magica de duas mios.

Embora sua aparéncia mais comum seja humana, Khalmyr
tem niveis na classe de prestigio Ando Protetor, por ser o deus
patrono da raga ana.

Khalmyr: Paladino 30/Anio Protetor 10; ND 45;
Extraplanar Médio (Bem, Leal); DV 30d10+300 mais
10d12+100 mais 3; 637 PV; Inic. +7; Desl. 6m; CA 55 (+10
divino, +12 deflexio, +1 Des, +13 armadura de batalba +5, +5
escudo grande de metal +3, +4 bonus de CA de anio protetor),
toque 37, surpresa 50; Atq Base +20; Agr +54; corpo a corpo:
Rbumnam +61 (dano: 2d6+20, dec. 17-20); Atq Tt corpo a
corpo: Rbumnam +61/+56/+51/+46 (dano: 2d6+20, dec. 17-
20); AE destruir o mal 9/dia (+12 no ataque, +60 no dano),
expulsar mortos-vivos 15/dia, habilidades similares a magia;
QE aura de coragem, aura do bem, cura pelas mios (360 PV/
dia), defesa em movimento, defectar o mal, esquiva sobrenatural
aprimorada, esquiva sobrenatural, graca divina, imortal, imu-
nidades, montaria especial, posicio defensiva 5/dia, reducio
de dano 30/épica, reducio de dano 6/—, remover doenga 10/
semana, resisténcia a fogo 30, resisténcia a frio 30, resistén-
cia a magia 30, saude divina, sentir armadilhas +2, visio no
escuro 18m; Tend. LB; TR Fort +56, Ref +45, Von +54;
For 38, Des 24, Con 30, Int 24, Sab 30, Car 34.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +35, Cavalgar +52,
Concentragio +43, Conhecimento (nobreza e realeza) +40,
Conhecimento (religido) +40, Cura +43, Diplomacia +49, In-
timidar +30, Observar +52, Ouvir +52, Sentir Motivacio +53;
Arma Sagrada (espada larga)*, Ataque Poderoso, Combate
Montado, Coragem Total, Desarme Aptimorado, Destruicio
Maior, Destruir o Mal Adicional, Dom dos Justos, Dom da
Verdade, Dom da Vontade, Especializa¢io em Combate, Es-
quiva, Foco em Arma (espada larga)*, Furia Guerreira, Investida
Implacavel, Investida Montada, Prontidao, Separar Aprimora-
do, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada larga)*, Sucesso
Decisivo Avassalador (espada larga)*, Tolerincia, Trespassar,
Trespassar Maior, Vitalidade, Vontade de Ferro.

*Quando estd na forma de anio, esses talentos mudam




para Foco em Arma (machado grande), Sucesso Decisivo
Aprimorado (machado grande) e Sucesso Decisivo
Avassalador (machado grande).

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Khalmyr pode
conjurar todas as magias dos dominios Bem, Forca, Guerra,
Ordem, Protecio e Terra como habilidades similares a ma-
gia, sem limite de uso didrio. Seu nivel de conjurador para
essas magias ¢é igual a 20. A CD dos testes de resisténcia
dessas habilidades ¢ 32 + nivel da magia.

Magias de Paladino Preparadas (6/6/6/6; CD do teste de
resisténcia 22 + nivel da ma-
gia): 1°— auscilio divino (2), bén-

¢do, detectar mortos-vives, detec-
Avatar de Khalmyr:

Paladino 30/Ando (?)
Protetor 10

tar venenos, restanracdo menor, 2°
— esplendor da dguia, forga do
touro, proteger outro, remover pa-
ralisia, resisténcia d elementos,
gona da verdade, 3° — circulo
mdgico contra o mal, curar mon-
taria, discernir mentiras, dissipar
magia, lug do dia, oragao; 4° —
cancelar encantamento, dissipar o
mal, marca da justica, neutrali-
zar vemenos, profecao conira a
morte, restanragao.

Equipanento: o avatar de
Khalmyr usa uma armadura de
batalha +5 e um escudo grande
de metal +3 (com a habilidade
de reflexdo, mesmo nio sen-
do espelhado). Ambos nio
podem ser removidos e sio
considerados parte do avatar
(por isso nido causam penali-
dades nas pericias, embora re-
duzam seu deslocamento).

O avatar de Khalmyr
também usa Rhumnam, a
Espada da Justica. Rhumnam
€ uma espada larga +5 inteli-
gente com Int 22, Sab 24, Car
18, Leal e Boa, e Ego 30. Pode
falar e ler todos os idiomas de
Arton, mas dirige-se apenas a
pessoas de bom coracio (ten-
déncia Boa) e que nio sejam :
criminosas (sem niveis de ladino). £
Quando usada por uma pessoa in-
digna, Rhumnam ¢ apenas uma es- f§
pada larga +1, que causa pesade- Jf
los (como a magia pesadels, com
DC 19) e impoe trés niveis ne-
gativos ao seu portador até ser
devolvida. Empunhada por

uma pessoa digna (de tendéncia Leal e Boa), em caso de ataque
bem-sucedido, destréi automaticamente qualquer criatura de
tendéncia Ma ou com niveis de ladino, sem direito a teste de
resisténcia. Contra outros alvos, Rhumnam nio causa dano. A
espada concede ao portador imunidade a magias e a qualquer
tipo de ataque realizado por mortos-vivos. O avatar de Khalmyr
pode usar Rhumnam com apenas uma mao.

Quando o Deus da Justica decide aparecer na forma de
ando, a espada assume a forma de um machado grande, de
duas laminas, com as mesmas habilidades,




Lena
Deusa da Vida

Status Divino 6

Outros Nomes: em Lamnor, antes da invasio da Alianca
Negra, Lena era conhecida como Luna. Hoje em dia, conside-
rando que seu culto foi praticamente erradicado naquela regiio,
somente os poucos sobreviventes do massacre ainda usam
este nome.

Descrigio: Lena é considerada a deusa da fertilida-

Avatar de Lena:
Samaritana 32, magias
de cura para uma
populagio inteira

de e da cura — enfim, a deusa da prépria vida. Louvada
principalmente em vilas e regides rurais, € a ela que as
mulheres rogam pela saude dos filhos que vio nascer.
Oragdes a Lena também sdo realizadas em épocas de
plantio, e uma grande festa é celebrada em sua honra
quando a colheita é boa. A maioria dos fiéis de Lena sdo
mulheres, embora também haja adoradores homens.




Em cidades maiores, o aspecto “curandeiro” de Lena é
mais exaltado. E comum ouvir preces em seu templo quando
0s exércitos voltam das guerras, suplicando para que os fetidos
sejam curados.

Em geral, Lena é representada como uma menina huma-
na de cerca de nove anos,

Motivagdes: Lena vé Arton como um mundo ferido. Os
massacres provocados pela Alianga Negta e a ameaca da Tor-
menta a preocupam muito. Seu principal objetivo é fazer com
que Arton volte a ser um mundo cheio de vida e esperanca.

Relagdes: espantosamente, Lena € a tinica deusa que nio
tem nenhum inimigo declarado dentro do Panteio — pois
mesmo os deuses mais violentos ¢ malignos reconhecem a
necessidade de curar os feridos apds as batalhas. Até mesmo
Ragnar entende que € preciso existir vida para depois haver
morte (comenta-se que, apos dominar Arton, Ragnar pretende
tomar Lena como sua esposa). A inica divindade que podetia
ser considerada sua opositora é Tenebra, deusa da noite e dos
mortos-vivos, mas até agora nido ocorreu nenhum conflito
direto entre as duas.

Tendéncia: Neutra ¢ Boa.

Crengas dos Devotos: a vida ¢ o mais precioso presente
oferecido pelos deuses a0 mundo, e deve-se protegé-la da me-
lhor forma possivel. Lutas devem set evitadas e, mesmo quan-
do absolutamente necessarias, jamais deve-se tirar a vida de
outro ser. A vida das mulheres e criangas é ainda mais sagrada.

Dominios: Bem, Cuta, Plantas, Protecio.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Ataque Piedoso,
Cura Gentil, Maximizar Cura, Potencializar Cura.

Areas de Influéncia: vida, cura, fertilidade, lua, mulheres.
Simbolo Sagrado: lua crescente prateada.

Arma Preferida: nio hd. Servos desta deusa nio podem
conjurar a magia arma espiritual e similares.

Cores Significativas: verde, amarelo, branco,

Lema: “Antes perder a proptia vida que toma-la de alguém.”

Avatar de Lena

Quando necessirio, 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 estatura, pele
prateada como a lua, e olhos de uma cor que nio pode ser
guardada na meméria. Mesmo na forma de crianca, como uma
mulher adulta, e demonstra extrema inteligéncia. Lena nunca ira
atacar outra criatura.

Lena: Samaritana 32; ND 35; Extraplanar Médio (Bem);
DV 32d8+224; 371 PV; Inic. +11; Desl. 9m; CA 32 (+6 divino,
+9 deflexio, +7 Des), toque 32, surpresa 25; Atq Base +10;
Agr +29; AE habilidades similares a magia, ordem de paz (6/
dia; monstros, em massa); QE aura de vida, aura de vida apri-
morada, cura instantanea 6/dia, cura sem esforco, imunidades,

reducdo de dano 15/magica, resisténcia a fogo 15, resistén-
cia a frio 15, resisténcia a magia 26, visio no escuro 18m;
Tend. NB; TR Fort +31, Ref +25, Von +45; For 24, Des
24, Con 24, Int 26, Sab 48, Car 28.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +24, Concentracio
+42, Conhecimento (natureza) +43, Conhecimento (os pla-
nos) +25, Conhecimento (religido) +43, Cura +57, Diploma-
cia +46, Esconder-se +17, Furtividade +17, Identificar Magia
+43, Observar +36, Ouvir +36, Sentir Motivagio +54, Sobre-
vivéncia +34; Acelerar Magia, Aumentar Magia, Capacidade
Magica Aprimorada (2), Criar Item Maravilhoso, Criar Varinha,
Cura Gentil, Foco em Pericia (Cura), Ignorar Componentes
Materiais, Iniciativa Aprimorada, Magia sem Gestos, Magia
Silenciosa, Maximizar Cura, Metamagia Aprimorada (2),
Potencializar Cura, Preparar Pog¢io, Vontade de Ferro,

Habilideades Similares a Magia: o avatar de Lena pode conju-
rar todas as magias dos dominios Bem, Cura, Plantas e Protecio
como habilidades similares a magia, sem limite de uso diario.
Seu nivel de conjurador para essas magias € iguala 16. A CD dos
testes de resisténcia dessas habilidades é 25 + nivel da magia.

Magias de Samaritano Preparadas (6/11/11/11/10/10/10/
9/8/7/4/4; CD do teste de resisténcia 29 + nivel da magia): 0
— oriar dgna, detectar magia, detectar venenos, ler magias, lug, purifs-
car alimentos; 1° — abengoar dgua, bom fruto (2), curar ferinentos leves
(2), falar com animais, protecio contra o mal, remover medo (2), reno-
ver paralisia, santudrio, 2° — acalmar emoges, curar ferimentos mode-
rados (2), descanso trangiiilo, remover cegueira/ surdez (2), remover
doenga (2), restauragdo menor (2), retardar envenenamento, 3° —
condigio, curar ferimentos graves (2), criar alimentos, newtralizar vene-
nos (2), remover maldigio (2), restanragio (2), santuario (Acelerar
Magia); 4° — acalmar emogies (Acelerar Magia), curar ferimentos
ertticos (2), curar ferimentos leves em massa (2), protegdo contra a morte
(2), movimentagao livre (2), santudrio (Acelerar Magia, Magia sem
Gestos); 5° — acalmar emogoes (Acelerar Magia, Magia sem Ges-
tos), cancelar encantamento (2), curar ferimentos leves em massa (Au-
mentar Magia), aurar ferimentos moderados em massa (2), peniténdia,
pedra em carne (2), visdo da verdade; 6° — banguete de herdis (2), cira
completa (2), curar ferimentos graves em massa (2), curar ferimentos
leves em massa (Acelerar Magia), profegio contra a morte (Acelerar
magia), restanragio maior (2); 7° — cancelar encantamentos (Acele-
rar Magia) (2), curar ferimentos criticos ems massa (2), curar ferimentos
leves em massa (Acelerar Magia, Aumentar Magia), pedra en carne
(Acelerar Magia) (2), repuisao (2); 8° — aura sagrada, cura comple-
ta (Acelerar Magia) (4), cura completa em massa (2), discernir
localizagio; 9° — mitlagre (2), portal, repulsio (Acelerar Magia),
ressurreicao verdadeira (2), sexto sentido; 10° — cura completa em
massa (Acelerar Magia) (4), 11° — aura completa em massa (Ace-
lerar Magia, Aumentar Magia), milagre (Acelerar Magia), ressur-
reicao verdadeira (Acelerar Magia), sexto sentido (Acelerar Magia).

Eguipamento: o avatar de Lena nio carrega equipamento
especial digno de nota. Quando necessatio, ela possui antido-
tos, remédios e pogdes de cura ou itens equivalentes, como
varinhas e pergaminhos.




Lin-Wu

Deus de Tamu-ra

Status Divino 3
Outros Nomes: Deus-Dragio; Guardiio.

Descrigdo: Lin-Wu é o deus-dragio louvado pelos so-
breviventes da tragédia de Tamu-ra. Para os tamuranianos,
Lin-Wu era um guardido, o deus que protegia o reino contra
os males do mundo exterior. O Deus-Dragio também ¢ liga-
do a nobreza, a tradicdo e 2 honra, os valores maiores de
Tamu-ra. Muitos samurais etam servos ferrenhos de Lin-
Wu, sendo assim semelhantes aos paladinos encontrados no
resto do continente,

Lin-Wu ¢ geralmente representado como um imenso dra-
gio-serpente, seu longo corpo estendendo-se por incontaveis
quilometros.

Embora o Deus-Dragio tenha “falhado” em proteger
Tamu-ra contra a Tormenta, Lin-Wu nio perdeu seus adeptos.
Seus fiéis acreditam em ciclos, enxergam a tragédia como “a
tempestade que derruba a casa, somente para que seja erguida
uma moradia mais forte”.

Motivagdes: o objetivo de Lin-Wu é um s6 — proteger o
povo tamuraniano, cujos dltimos sobreviventes agora habi-
tam o bairro de Nitamu-ra, em Valkaria. O deus acha que fa-
lhou por nio conseguir deter a destruicio de sua nagio. Hoje,
Lin-Wu mantém sua atencio redobrada, e jamais admitird que
qualquer coisa venha ameagar seus protegidos.

Relagdes: protetor da honra e da verdade, Lin-Wu tem
como maiores aliados os deuses Azgher, Khalmyr e Tanna-
Toh. Coloca-se contra deuses destrutivos, como Ragnar e
Keenn, ou trapaceiros, como Hyninn e Sszzaas.

Tendéncia: Leal e Neutro.

Crengas dos Devotos: bem e mal nio existem — sio
invengdes de povos primitivos, barbaros. Existe apenas a hon-
ra. A honra separa o homem dos animais. O valor de um
homem nio se mede por sua “bondade”, mas por sua honra.

Dominios: Guerra, Ordem, Protegio, Sol.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Coragem Total,
Dom da Verdade, Grito de Kiai, Imunidade Contra Ilusdes,
Imunidade Total Contra Tlusoes.

Areas de Influéncia; tudo ligado ao povo, cultura e cria-
turas de Tamu-ra.

Simbolo Sagrado: uma placa de metal (geralmente ago)
com a silhueta de um dragio-serpente.

Arma Preferida: espada katana (Kaminari).

Cores Significativas: vermelho, verde, dourado.

Lema: “A honra é mais valiosa que a vida. Antes perdera
vida que perder a honra.”

Avatar de Lin-Wu

Lin-Wu costuma se apresentar em varias formas dife-
rentes. Em tempos de paz, aparece como um pacifico anciio
usando um chapéu de palha e fumando cachimbo. Nessa
forma, seu principal papel é orientar os mais jovens com
licoes de sabedoria.

Em tempos de guerra ou em situacdes de ameaca aos
tamuranianos, Lin-Wu é visto como um poderoso samurai
trajando uma armadura cor-de-sangue, com seu simbolo gra-
vado nas costas. Nessa forma, carrega uma afiadissima espada
katana; dizem que, dentre todos os deuses, Lin-Wu é o mais
habilidoso e mortifero espadachim.

Em casos de extrema emergéncia, Lin-Wu se manifesta na
forma serpenteante de um gigantesco dragio-serpente, medin-
do mais de trinta metros. Cogitou-se durante muito tempo
que Tekametsu, o Imperador Dragio de Tamu-ra, fosse na
verdade o avatar de Lin-Wu — mas, ap6s seu desaparecimento,
nao ha provas para confirmar esta teoria.

A classe basica samurai é descrita em Tormenta D20: Guia
do Jogador.

Lin-Wu: Samurai 26; ND 27; Extraplanar Médio (Leal);
DV 26d10+182; 329 PV; Inic. +13; Desl. 9m; CA 46 (+3 divi-
no, +10 deflexao, +9 Des, +12 meia armadura +5, +2 Defesa do
Samurai), toque 34, surpresa 35; Atq Base +20; Agr +40; corpo
a corpo: Kaminari +48 (dano: 1d10+31 mais 1d6 de eletricida-
de, dec. 17-20); Atq Ttl corpo a corpo: Kaminari +48/+48/
+43/438/+33 (dano: 1d10+31, dec. 17-20); AE habilidades
similares a magia; QE grito de kiai (+26 de For), imortal, imu-
nidades, redugio de dano 10/magica, resisténcia a eletricida-
de 10, resisténcia a fogo 10, resisténcia a magia 23, visio no
escuro 18m; Tend. LN; TR Fort +25, Ref +24, Von +25;
For 38, Des 28, Con 25, Int 24, Sab 24, Car 30.

Peridias ¢ Talentos: Atuagio (oratotia) +38, Blefar +24, Ca-
valgar +38, Conhecimento (religiio) +17, Diplomacia +43,
Escalar +43, Intimidar +41, Natagio +43, Observar +17, Ou-
vir +17, Saltar +43, Sentir Motivacdo +36; Arma Sagrada
(katana), Ataque Poderoso, Coragem Total, Defesa do Samurai,
Desarme Aprimorado, Dom da Verdade, Especializacio em Arma
(katana), Especializagio em Arma Maior (katana), Especializa-
¢do em Combate, Foco em Arma (katana), Foco em Arma
Maior (katana), Grito de Kiai Divino, Imunidade contra Ilu-
soes, Imunidade Total contra Tlusdes, Iniciativa Aptimorada,
Lutar as Cegas, Petito em Arma (katana), Reflexos de Combate,
Saque Ripido, Sucesso Decisivo Aprimorado (katana), Trespas-
sat, Trespassar Maior, Usar Arma Exotica (katana).

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Lin-wu pode
conjurar todas as magias dos dominios Ordem, Protecio, Guerra
e Sol como habilidades similares a magia, sem limite de uso
didrio. Seu nivel de conjurador para essas magias ¢ igual a 13.




A CD dos testes de resisténcia dessas habilidades é 23 + nivel
da magia.

Eguipamento: o avatar de Lin-Wu usa uma armadura
samurai, vermelha e preta, de fino acabamento. A Armadura do
Samurai de Sangue & uma meia armadura de fortificacio (pesada) e do
toque espectral +5 (embora ndo seja translicida), que nio possui
penalidade de armadura. Além disso, quando usada por um
samurai, ndo limita o bénus maximo de Destreza na CA e
nio reduz o deslocamento.

Além da armadura, o avatar de Lin-Wu ainda usa
a katana Kaminari, uma espada bastarda axiomditica, da
explosio elétrica, trovejante ¢ da velocidade +5. Kaminari
sO possui esses poderes nas mios de um samurai; usa-

da por qualquer outra criatura ¢ apenas uma espada
bastarda +1.

Avatar de Lin-Wu:
Samurai 26; quando

ele grita “kiai”, é
melhor corret...




Marah

Deu sa da Paz Avatar de Marah:

o Barda 20/Samaritana 10
Status Divino 5 (mas nem precisava)
Outros Nomes: A Dama Branca; Lyon-na, entre os elfos;

Haya, entre o povo-fada.

Descrigdo: enquanto os outros
membros do Pantedo parecem se ale-
grar diante de guerras e massacres —
seja em prol da justica, como ordena
Khalmyr, seja por causas malignas,
como faz Keenn —, existe uma deusa
que busca apenas a harmonia. Ela é
Marah, a deusa da paz e do amor, Em-
bora nio seja uma criadora como
Allihanna, Valkaria, Glérienn e outras
enche-se de compaixio por todas as cri-

5

aturas que habitam Arton, e s6 deseja
sua felicidade.

Marah € venerada por aqueles que
nio desejam lutar; também ¢ a deusa
do amor, em todos os seus aspectos
— o amor verdadeiro, a afeicio, o ro-
mance, a paixao carnal... Todas as for-
mas de amar. Nesses tempos de confli-
to, contudo, cada vez menos pessoas
acreditam que os problemas de Arton
serdo resolvidos pacificamente, e o cul-
to a Marah ¢ menor que outrora, Mes-
mo assim, a devocio a esta deusa € for-
temente abragada por humanos, elfos e
algumas outras racas.

Ao contririo do que possa parecer, .
Marah nio é uma deusa pacata e
contemplativa. O culto a Marah é reple- r )
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frenéticas. Marah gosta da exaltacio
energética de seus fiéis.

. i * Y oV gy vy vy
Marah normalmente ¢ representa- [ § N~ f/‘ ' ? 5/

L}
da como uma mulher em mantos bran- & & 7 ‘
cos, ou vestida de forma alegre. ﬂ .




Motivagées: com o levante dos goblinéides e a chegada
da Tormenta, nunca antes Arton esteve tio ameagada pela som-
bra negra da guerra. Milhdes podem morrer em breve, e isso
enche Marah de tristeza. A Deusa da Paz estd orientando seus
sacerdotes para espalhar sua palavta, para deter a violéncia antes
que seja tarde...

Relagdes: Marah ¢ vista pelos outros deuses como fra-
ca e tola, capaz de tolerar qualquer sofrimento ou aceitar
qualquer pacto apenas por um pouco de paz. De fato, ela nao
se importa em sofrer dor ou humilhacio se isso trouxer cal-
ma e felicidade ao mundo. Obviamente, Marah nido tem boas
relagbes com os deuses da guerra Khalmyr e Keenn; Lena,
Wynna e o Grande Oceano sido seus maiores aliados.

Tendéncia: Neutra e Boa.

Crengas dos Devotos: o tinico caminho que leva a
verdadeira felicidade é o caminho da paz. Agradega aos
deuses pela alegria de estar vivo. Por que lutar por algo que
ja temos dentro de nds?

Dominios: Bem, Cura, Protecao, Sorte.

Poderes Concedidos: Ataque Piedoso, Aura de Paz, Cura
Gentil, Palavras de Bondade, Palavras de Bondade Aprimo-
rada, Talento Artistico.

Areas de Influéncia: paz, amor, paixio, alegria, festas,
bardos.

Simbolo Sagrado: uma pena sobre um coragio.

Arma Preferida: nio ha. Servos desta deusa nao podem
conjurar a magia amza espiritnal e similares.

Cores Significativas: branco.

Lema: “A paz deve ser celebrada com alegria e amor, ndo
com solenidade!”

Avatar de Marah

Marah é conhecida como uma mulher solene, em vestes
brancas, luminosas, como se estivessem sob efeito de magia da
luz — mas também pode ser vista como uma dangarina sorti-
dente e cheia de vida.

Ela ndo mostra qualquer poder ou habilidade de combate
— mas, em sua presenca, criaturas mortais sdo praticamente
incapazes de qualquer ato violento ou agressivo. Animais fero-
zes e monstros ficam mansos, guerreiros deixam cair suas ar-
mas, magos perdem a vontade de conjurar seus feitigos ofensi-
vos... A paz € total onde Marah esta.

Marah: Barda 20/Samaritana 10; ND 32; Extraplanar
Médio (Bem); DV 20d6+140 mais 10d8+70; 327 PV, Inic. +7;
Desl. 9m; CA 34 (+5 divino, +12 deflexdo, +7 Des), toque 34,
surpresa 27; Atq Base +15; Agr +32; AE habilidades similares
a magia, ordem de paz (4/dia; monstros, em massa); QE aura
de vida, aura de vida aprimorada, conhecimento de bardo
+30, cura instantinea 4/dia, cura sem esforgo, imortal, imu-
nidades, musica de bardo (20/dia; fasenar, inspirar compe-

téncia, inspirar coragem +4, inspirar grandeza, inspirar
heroismo, melodia da libertagdo, musica de protegio), redugio

de dano 15/migica, resisténcia a fogo 15, resisténcia a magia

30, resisténcia a sonico 15, sugestdo, sugestdo em massa, Visdo
no escuro 18m; Tend. NB; TR Fort +33, Ref +41, Von
+47; For 24, Des 24, Con 24, Int 26, Sab 40, Car 34.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +22, Atuagio (can-
to) +50, Blefar +37, Concentracao + 40, Conhecimento
(arcano) +31, Conhecimento (geografia) +31, Conhecimento
(historia) +31, Conhecimento (natureza) +31, Conhecimen-
to (os planos) +31, Conhecimento (religiao) +41, Cura +48,
Diplomacia +51, Identificar Magia +43, Obter Informagao
+35, Ouvir +43, Sentir Motivagio +50; Aura de Paz (3),
Criar Ttem Maravilhoso, Cura Gentil, Foco em Pericia (Atua-
¢io [canto]), Foco em Pericia (Cura), Iniciativa Aprimorada,
Inspiracio Duradoura, Negociador, Palavras de Bondade,
Palavras de Bondade Aprimorada, Persuasivo, Preparar Po-
¢io, Prontidio, Reflexos Réapidos, Talento Artistico.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Marah pode con-
jurar todas as magias dos dominios Bem, Cura, Prote¢io e Sorte
como habilidades similares a magia, sem limite de uso diario.
Seu nivel de conjurador para essas magijas ¢ iguala 15. A CD dos
testes de resisténcia dessas habilidades é 27 + nivel da magia.

Magias de Bardo Conbecidas (4/7/7/7/7/6/6; CD do teste
de resisténcia 22 + nivel da magia): 0 — brilho, cangao de ninar,
detectar magia, invocar instrumento, pasmar, prestidigitagdo;, 1° —
alarme, curar ferimentos leves, enfeiticar pessoa, queda suave, remover
medpy, 2° — acalmar emogdes, cativar, esplendor da dguia, pasmar mons-
tros, reflexos; 3° — boa esperanga, curar ferimentos graves, deslocamen-
to, dissipar magia, sono profundo; 4° — cancelar encantamento, curar
Jerimentos criticos, detectar vidéncia, movimentagdo livre, porta
dimensional, 5° — despistar, dissipar magia maior, herofsmo maior,
sonho, sugestio em massa, 6° — analisar encantamento, banquete de
herdis, curar ferimentos moderados em massa, danga irresistivel.

Magias de Samaritano Preparadas (6/10/9/9/7/7, CD do
teste de resisténcia 25 + nivel da magia): 0 — consertar, curar
Jerimentos minimos, detéctar magia, detectar venenos, lug, purificar
alimentos, 1° — abengoar dgua, bom fruto, curar ferimentos leves (5),
Jfalar com animats, protecio contra o mal, remover paralisia; 2° — curar
[ferimentos moderados (5), remover cegueira/ surdez; (2), remover doenga,
restauragdo menor, 3° — condicdo, curar ferimentos graves (4), criar
alimentos, nentralizar venenos, remover maldigao, restanragio; 4° —
curar ferimentos criticos (2), curar ferimentos leves em massa (2), prote-
¢do contra a morte (2), movimentagio livre; 5° — cancelar encantanien-
to, curar ferimentos niwoderados em massa (2), peniténcia, pedra em
carne, reviver 0§ mortos, visao da verdade.

Egquipamento: o manto mégico de Marah concede +10 de
bonus na CD para resistir 4 sua Aura de Paz (o que eleva a
CD total para 42), +10 de bonus divino em todos os testes
de resisténcia, aumenta sua resisténcia a magia para 30 e
permite que ela conjure feletransporte trés vezes ao dia. O
avatar de Marah nio carrega nenhum tipo de arma (ou qual-
quer outro item capaz de causar dano).




Megalokk

Deus dos Monstros

Status Divino 7

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, este
nome sera diferente em cada idioma monstrao),

Descrigdo: enquanto Allihanna é conhecida por dar vida
as plantas e animais “naturais”, Megalokk foi o criador de to-
dos os seres grotescos e monstruosos. Esses dois deuses sio
parecidos, ambos representados como criaturas quadriipedes
de muitas cabegas, cada uma tepresentando um animal... Ou
monstro. Na verdade, algumas escrituras sagradas afirmam que
os dois sdo irmaos.

Durante milhdes de anos, Allihanna e Megalokk dividi-
ram o mundo. Mas, enquanto a Deusa da Natureza era uma
mie gentil e amorosa, o Deus dos Monstros era um pai severo
e violento. Ele ndo acreditava em coexisténcia pacifica; simples-
mente langava sobre o mundo monstros cada vez mais terti-
veis, recompensando apenas os mais fortes com a sobrevivén-
cia. Agindo como o tipico irmao mais velho, gostava de arrui-
nar as criages de Allihanna — dinossauros cacavam animais
menotes, que eram obrigados a viver escondidos. Apenas mais
tarde, quando os outros deuses clamaram pelo direito de po-
voar Arton com suas proprias criagdes, sua crueldade foi refreada.

Estudiosos dizem que os cultos a Megalokk nasceram com
o surgimento dos primeiros monstros inteligentes, algum tem-
po depois do nascimento dos elfos, mas alguns estudos nio
concordam com isso — pois os dragdes surgiram antes dos
elfos, e nesse caso o culto ao deus dos monstros setia o mais
antigo de Arton. Na verdade, os dragdes sio cria de Kallya-
dranoch, o Terceiro — e portanto, embora sejam monstros inte-
ligentes, nio eram devotos ou mesmo filhos de Megalokk.

O Deus dos Monstros costuma ser visto como a contraparte
maligna de Allihanna; enquanto humanos e semi-humanos
veneram a deusa, sacerdotes de espécies monstruosas preferem
Megalokk — especialmente nas Montanhas Sanguinatias, o
lugar mais infestado de monstros em Arton. Mas h4 excecoes
em ambos os casos — humanos ou semi-humanos veneran-
do Megalokk, ou monstros que oram para Allihanna.

Megalokk é geralmente representado como um monstto
de muitas cabegas.

Motivagdes: Megalokk é um pai e criador orgulhoso, como
qualquer outro deus — mas nio acredita em harmonia ou
equilibrio entre os povos. Este deus impiedoso cré que a per-
feicio vem do conflito. Quando dinossauros e outros mons-
tros reinavam com sua selvageria, ele estava satisfeito,

Agora, for¢ado a dividir Arton com outros deuses, Mega-
lokk apenas rosna raivoso, enquanto vé o mundo povoado
por humanos e outras criaturas “fracas”, que nem mereciam
estar vivas. O Deus dos Monstros nio entende por que o
Pantedo insiste em desperdicar Arton com tais coisas. Mais
revoltante ainda € a crescente ascensio de Ragnar; este miseravel
Deus da Morte esta arrebanhando legides de seguidores entre
os goblindides, que antigamente eram adoradores de Megalokk.

Relagdes: Megalokk ¢ um deus ressentido, porque termi-
naram seus milhGes de anos de dominagio e gléria — e agora
ele precisa “dividir seu espago” com os outros. Seu acordo com
o resto do Pantedo estabelece que os monstros tém seus pré-
prios tetritorios (como as Sanguinatias), sendo proibido para
eles avangar contra as dreas humanas e semi-humanas.

Megalokk gosta de importunar Allihanna, mas ela é a tni-
ca deusa no Pantedo que ele realmente ama. Megalokk odeia
Khalmyr por comandar os outros deuses contra ele, e também
Ragnar, por roubar a devogio de seus filhos.

Tendéncia: Cadtico e Mau.

Crengas dos Devotos: houve época em que o mundo
pertencia apenas as criaturas de Megalokk. Dragdes e monstros
prosperavam, esmagavam seus inimigos. Os outros deuses,
invejosos, uniram-se para apagat sua gléria e povoar Arton
com seres fracos e patéticos.

Dominios: Animais, Caos, Destruicio, Mal, Plantas,

Poderes Concedidos: Forma Selvagem Adicional, Gar-
ras da Fera, Invocagio de Monstros, Meméria Racial, Mestre de
Cerimonia, Voz de Megalokk.

Areas de Influéncia: dragdes, monstros, morte, destrui-
¢ao, extingio.

Simbolo Sagrado: a figura de um monstro.

Arma Preferida: maca estrela, de preferéncia imitando
uma garra, ou qualquer arma natural.

Cores Significativas: nenhuma em especial.

Lema: “Humanos, elfos, andes... Todos devem morret!”

Avatar de Megalokk

Megalokk visita este mundo adotando a forma de um
monstro, sempre duas ou trés vezes maior que um exemplar
normal da espécie. Quando precisa lidat com aventureiros (cos-
tuma conduzir heréis na diregdo de seus monstros, pois sem-
pre acha que suas criagbes serdo vitoriosas), costuma usar a
forma de uma esfinge, quimera ou manticora. Quase nunca
adotard uma forma humana ou semi-humana — pois despre-
za totalmente tais ctiaturas.

As estatisticas oferecidas a seguir sdo vilidas para uma das
formas preferidas por Megalokk: um humanéide alado com
quase 10 metros de altura, cauda espinhosa e cinco cabegas, cada
uma pertencendo a um monstro diferente — wyvern, basilisco,
tiranossauro, cio infernal e ettercap.




Megalokk: ND 37; Extraplanar Enorme (Caético, Mal);
DV 34d8+578; 734 PV, Inic. +5; Desl. 12m, vo6o 36m (mé-
dio); CA 47 (-2 tamanho, +7 divino, +7 deflexio, +5 Des, +20
natural), toque 27, surpresa 42; Atq Base +34; Agr +72; corpo
a corpo: mordida de wyvern +62 (dano: 4d8+23); ou a distin-
cia: 6 espinhos +44 (dano: 2d6+11, dec. 19-20); Atq Tt corpo
a corpo: mordida de wyvern +62 (dano: 4d8+23), mordida de
basilisco +60 (dano: 2d6+11), mordida de tiranossauro +60
(dano: 3d6+11), mordida de cio infernal +60 (dano: 3d6+11),
mordida de ettercap +60 (dano: 3d6+11 mais veneno) e 2
garras +60 (dano: 2d6+11); ou a distincia: 6 espinhos +44
(dano: 2d6+11, dec. 19-20); Espago/Alcance: 6m/6m; AE agar-
rar aprimorado, engolir, espinhos, habilidades similares a ma-
gia, olhar petrificante, veneno, sopro; QE imortal, imunida-
des, redugio de dano 20/magica, resisténcia a fogo 20, resis-
téncia a frio 20, resisténcia a magia 27, visio no escuro 18m;
Tend. CM; TR Fort +45, Ref +31, Von +34; For 56, Des
21, Con 44, Int 24, Sab 26, Car 24.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +44, Blefar +44, Co-
nhecimento (arcano) +25, Conhecimento (local — Montanhas
Sanguinarias) +44, Conhecimento (natureza) +27, Escalar +60,
Esconder-se +34, Furtividade +42, Intimidar +44, Natagio
+60, Observar +45, Ouvir +45, Procurar +44, Saltar +60,
Sentir Motivagdo +45, Sobrevivéncia +47; Arma Natural Apri-
morada (mordida de tiranossauro), Ataque Poderoso, Ataques
Multplos, Atropelar Aptimorado, Duro de Matar, Encontrio
Aprimorado, Fortitude Maiot, Golpe Avassalador, Invocagio
de Monstros, Lutar as Cegas, Memoria Racial, Tolerincia, Tres-
passat, Trespassar Maior, Voz de Megalokk.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Megalokk pode
conjurar todas as magias dos dominios Animais, Caos, Des-
truicdo, Mal ¢ Plantas como habilidades similares a magia,
sem limite de uso diario. Seu nivel de conjurador para essas
magias € igual a 17. A CD dos testes de resisténcia dessas
habilidades ¢ 24 + nivel da magija.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habili-
dade, a cabeca de tiranossauro precisa atingir um opo-
nente Grande ou menor com sua mordida. O avatar
de Megalokk poderi iniciar a manobra Agarrar como
uma agao livre que nao provoca ataques de opor-
tunidade. Caso obtenha sucesso no teste resisti-
do de Agarrar, ele prende a vitima e poderi ten-
tar engoli-la na rodada subsequente.

Engolir (Ext): a cabega de tiranossauro pode en-
golir um inimigo aptisionado de tamanho Médio
ou menor caso obtenha sucesso em um teste resis-
tido de Agarrar. Uma vez dentro do avatar, a
vitima sofre 2d8+23 pontos de dano por es-
magamento, mais 8 pontos de dano por acido
a cada rodada. Uma criatura nessa situacio
pode abrir caminho para se libertar (usando
armas leves cortantes ou perfurantes), causan-
do 25 pontos de dano ao sistema digestivo do avatar
(CA 20; a RD ainda se aplica). Depois que a vitima sair,
reacdes musculares fechario a aber-
tura, e qualquer outra vitima
terd que abrir seu proprio ca-

minho. O estomago da criatura ¢ capaz de comportar duas
criaturas Médias, oito Pequenas, trinta e duas Miudas ou
cento e vinte e oito Minimas ou menores.

Espinkos (Ext): com uma agao padrio, o avatar de Megalokk
pode disparar uma saraivada de seis espinhos de sua cauda. Os
espinhos tém alcance de 81 metros, sem incremento de distin-
cia. O bonus de ataque de cada espinho é de +37, e o dano é
de 2d6+11, com margem de ameaga de 19-20.

Olbar Petrificante (Sob): a cabeca de basilisco pode trans-
formar os alvos em pedra permanentemente, com alcance de
15m; Fortitude (CD 34) anula.

Sopro (Sob): a cabega de cio infernal pode langar um cone
de fogo de 15m, a cada 2d4 rodadas; 4d6 pontos de dano por
fogo; teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o dano a
metade (CD 44).

Veneno (Eixt): a cabeca de ettercap inocula veneno através
da mordida; teste de resisténcia de Fortitude (CD 44); dano
inicial: 2d6 pontos de dano temporirio de Destreza; dano se-
cundario: 2d6 pontos de dano temporario de Destreza.

Equipamento: o avatar de Megalokk ndo usa nem carrega
nenhum tipo de equipamento.
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Nimb

Deus do Caos

Status Divino 10

Outros Nomes: curiosamente, seu nome é 0 mesmo en-
tre todos os povos de Arton, Avatar de Nimb:
Bardo 10/Ladino 10/Mago 10.

Descrigdo: conhecido em toda Arton como deus do caos Ouni
u nio...

e do acaso, da sorte e do azar, Nimb raramente é levado a sétio.
Se algo inesperado acontece em Atton, seja bom

ou ruim, a culpa é de Nimb. Para muitos, ele é

mais como uma forca cosmica, e nio uma entida-

de consciente. Outros acreditam que Nimb seja

na verdade um deus louco e muito perigoso —

suas mudangas repentinas de comportamento sio

famosas entre os deuses de Arton.

Alguns sustentam que seria Nimb, e nio
Khalmyr, aquele que realmente lidera o Pantedo.
Essas pessoas engrossam a enorme quantidade
de ditados envolvendo o deus, dizendo que
“Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as
pegas € Nimb”.

Quando ¢ representado, Nimb aparece como
um emaranhado disforme de linhas e manchas,
ou como um velho de cartola e enormes brincos.

Motivagdes: Nimb acredita na aleatorieda-
de das coisas. Para ele, nada ¢ imutavel, e o desti-
no é reconstruido todos os dias. Nimb conserva
grande desprezo pelos ditos profetas e oriculos

— previsoes e profecias sdo apenas hipoteses, que

podem ser jogadas ao chio com uma simples
jogada de dados.

Relagdes: como é 6bvio, o deus do caos
Nimb esti em oposicio ao deus da ordem
Khalmyr — especialmente porque nio se sabe ao




certo qual deles realmente comanda o Pantedo. Também costu-
ma hostilizar Lin-Wu e Thyatis. Nimb nunca faz pactos dura-
douros, mas é comum encontti-lo agindo com Hyninn, que
alguns dizem ser seu filho.

Tendéncia: Cadtico e Neutro.

Crengas dos Devotos: tudo é aleatorio. Nada esta de-
finido. Destino ndo existe. Qualquet coisa pode acontecer.
Entdo, por que se preocupar com decisdes? Jogue uma moe-
da... ou um dado.

Dominios: Caos, Sorte e quaisquer outros quatro (es-
colhidos aleatoriamente pelo mestre). Um mesmo clérigo
nao pode possuir dominios de tendéncias opostas.

Poderes Concedidos: Anatomia Insana, Magia Oculta,
Poder Oculto, Poder Oculto Aprimorado, Toque da Ruina,
Transmissao da Loucura.

Areas de Influéncia: caos, sorte, azar, loucura, coragem,
aventutreiros.

Simbolo Sagrado: um dado comum de seis faces.

Arma Preferida: nenhuma, e todas! A magia arma espiri-
tual pode fazer surgir qualquer arma (ou outro objetol).

Cores Significativas: preto, branco, vermelho.

Lema: “Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as
y: s q
pecas € Nimb.”

Avatar de Nimb

Nimb dificilmente adota a mesma forma de avatar duas
vezes. Hle pode ser desde um velho e louco viajante montado
em uma mula, até algo inesperado como uma fada monge, um
anio mago ouum halfling paladino. No entanto, quando deseja
ser de fato reconhecido, surge na forma de um homenzinho de
pequena estatura, olhos esbugalhados e um tipo estranho de
chapéu chamado “cartola”. Quase sempre estara brincando com
dados cujas faces apresentam simbolos sem sentido.

Nimb: Bardo 20/Ladino 10/Mago 10; ND 45; Extra-
planar Médio (Cadtico); DV 20d6+180 mais 10d6+90 mais
10d4+90; 492 PV; Inic. +14; Desl. 9m; CA 42 (+10 divino,
+12 deflexdo, +10 Des), toque 42, surpresa 32; Atq Base +15;
Agr +42; corpo a corpo: maga leve +5 +47 (dano: 1d6+12); Atq
Ttl corpo a cotpo: maga leve +5 +47/+47/+42/+37 (dano:
1d6+12); AE ataque furtivo +5d6, habilidades similares a
magia; QE conhecimento de bardo +37, encontrar armadilhas,
esquiva sobrenatural, esquiva sobrenatural aprimorada, eva-
s20, imortal, imunidades, invocar familiar, mente escorregadia,
musica de bardo (faseinar, inspirar competéncia, inspirar cora-
gem +4, inspirar grandeza, inspirar heroismo, melodia da liberta-
¢do, misica de protegio) 20/dia, reducio de dano 30/épica,
resisténcia a fogo 30, resisténcia a magia 30, resisténcia a
sonico 30, sentir armadilhas +3, sugestao, sugestio em massa,
visio no escuro 18m; Tend. CN; TR Fort +35, Ref +42,
Von +39; For 24, Des 30, Con 28, Int 40, Sab 24, Car 34.

Pericias e Talentos: Abrir Fechaduras +20, Acrobacia +45,
Arte da Fuga +43, Atuagio (dramaturgia) +55, Blefar +57,
Concentragao 152, Conhecimento (arcano) +58, Conhecimen-
to (histéria) +58, Conhecimento (os planos) +58, Conheci-
mento (religiao) +58, Decifrar Escrita +25, Diplomacia +59,
Disfarces +45, Equilibrio +45, Escalar +17, Esconder-se +43,
Falsificagdo +48, Furtividade +43, Identificar Magia +50, Inti-
midar +49, Observar +22, Obter Informagio +45, Operar
Mecanismo +25, Ouvir +40, Prestidigitacio +45, Procurar +25,
Saltar +19, Sentir Motivacao +50; Acelerar Magia, Anatomia
Insana, Ataque Atordoante, Ataque Desarmado Aprimorado,
Criar Trem Maravilhoso, Desviar Objetos, Escrever Pergami-
nhos, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magia Oculta, Magia
sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar Magia, Mobilidade,
Persuasivo, Poder Oculto, Poder Oculto Aprimorado,
Potencializar Magia, Preparar Poc¢io, Toque da Ruina, Trans-
missao da Loucura.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Nimb pode
conjurar todas as magias dos dominios Caos, Sorte ¢ de ou-
tros quatro dominios quaisquer, definidos aleatoriamente
pelo mestre no comeco do encontro, como habilidades simi-
lares a magia, sem limite de uso didtio. Seu nivel de conjurador
para essas magias ¢ igual a 20. A CD dos testes de resisténcia
dessas habilidades é 32 + nivel da magia.

Magias de Bardo Conhecidas (4/7/7/7/7/6/6; CD do teste
de resisténcia 22 + nivel da magia): 0 — brilho, cangio de ninar,
detectar magia, globos de luz, maos mdgicas, prestidigitacao, 1° — drea
escorregadia, confusdo menor, curar ferimentos leves, queda suave, sono,
2° — alterar-se, confundir detecgio, invisibilidade, poeira ofuscante,
sugestao, 3° — confusdo, deslocamento, dissipar magia, escuipir som,
lentidao; 4° — cancelar encantaments, dominar pessoa, movimentagio
livre, padrdo prismatico, terreno ilusorio,; 5° — cangio da discérdia,
despistar, dissipar magia maior, névoa mental, sugestio em massa, 6° —
animar objetos, danga irresistivel, enfeiticar monstro ent massa, imagem
permanente, véu.

Magias de Mago Preparadas (4/8/8/7/6/5; CD do teste de
resisténcia 25 + nivel da magia): 0 — Jer magias, pasmar, som
Jantasma, togue da fadiga; 1° — armadura arcana, aumentar pessoa,
diminuir pessoa, leque cromiitico (2), missets magicos (2), recuo acelera-
doy 2° — agilidade do gato, protegio contra flechas, raio ardente (2),
reflexcos, riso histérico, toque da idiotice, vigor do urso; 3° — bola de
Jogo (2), clarividéncia/ clariandiéncia, imobilizar pessoa, névoa fitida,
piscar, sono profunde; 4° — dncora dimensional, globo de
invninerabilidade menor, metamorfose, névoa sélida, pele rochosa, porta
dimensional, 5° — bola de fogo (Potencializar Magia), escudo arcano
(Acelerar Magia), metamorfose tirvida, misseis mdgicos (Acelerar
Magia), feletransporte.

Grimdrio: o avatar de Nimb conhece todas as magias dos
niveis que pode conjurar,

Egquipaments: o avatar de Nimb em geral ndo carrega armas,
armaduras ou outro equipamento caracteristico. Qualquer ob-
jeto que esteja segurando pode ser usado para atacar como uma
raga leve andrquica, dangarina ¢ da velocidade +5.




Oceano

Deus dos Mares

Status Divino 8

Outros Nomes: Grande Oceano; Ronn-Tirk, entre os elfos
terrestres; Capitdo Jor, entte os marinheiros.

Descrigao: em Arton, como na Terra, toda a vida veio do
mar, Embora muitas deusas do Pantedo sejam consideradas as
mies dos seres que habitam o mundo —Valkaria criou os
humanos, Glérienn criou os elfos e Tenebra ctiou os andes —
» seu unico e verdadeiro pai € a Agua salgada de onde vieram.
Este deus-pai que comanda os mates é talvez o mais antigo
membro do Pantedo, e por isso nem mesmo tem um nome
— ¢é conhecido apenas como o Grande Oceano.

Naturalmente, esta é a divindade principal dos elfos-do-
mar; esses seres acreditam que o préprio mar forma o cotpo do
deus, e que enquanto continuarem imersos, estario Seguros
sob sua béngio. Nio é de admirar, portanto, que vejam o “mun-
do seco” como um lugar maldito, afastado da protegio divina.
O Grande Oceano também ¢ venerado por muitas outras cria-
turas — baleias, golfinhos, homens-peixe, dragbes marinhos,
certos antropossauros aquéticos... E também por alguns gru-
pos e comunidades humanos e semi-humanos, como mari-
nheiros, pescadores e piratas.

E raro que o Oceano seja representado em obras de arte
(afinal, seus principais seguidores acreditam que s6 precisam olhar
em volta para vé-lol) mas, quando isso ocorre, ele costuma apa-
recer como um imponente elfo-do-mar portando um tridente.

Motivagdes: houve época em que o Oceano era muito
mais ambicioso, chegando a afundar continentes inteiros para
ampliar seus dominios, mas esses tempos ficaram para trés.
Hoje, esta totalmente mudado — é um deus pacato, indolen-
te, até mesmo apatico. Acha os outros deuses pequenos, mi-
nusculos em suas tramas mesquinhas, brigando por misera-
veis pedacos de terra, enquanto seu reino é o mais vasto de
todos. Nenhum outro deus pode ameaci-lo; talvez nem mes-
mo a Tormenta possa alcangar os mares.

O Grande Oceano nio se incomoda com pescadores, ma-
rinheiros e outros pequenos “intrusos” em seu reino — fora
de seu ambiente, eles sio frigeis e totalmente inofensivos. Mas
seu humor € inconstante como as marés; pode soprat bons
ventos para conduzir navios com seguranga, ou entio despejar
tempestades capazes de afundar a mais resistente embarcacio,
Protetor das criaturas marinhas, o Grande Oceano vai se enfu-
recer sempre que habitantes do “mundo seco” molestarem ou
atacarem seres marinhos apenas por maldade ou ganincia.

Relagdes: o Grande Oceano trata os outros deuses com
indiferenga, arrogincia e as vezes até desprezo. Algumas deu-

sas, contudo, recebem dele grande respeito e cortesia — afinal,
sdo mies de toda a vida, enquanto ele é o pai. Allihanna,
Gloérienn, Lena, Valkaria ¢ Tenebra apteciam e retribuem esta
gentileza; mas Wynna e Marah consideram o Grande Oceano
um velho preguigoso.

Tendéncia: Neutro.

Crengas dos Devotos: toda a vida veio do mar. O mar
€ maior, mais poderoso e mais misterioso que todas as terras
emersas. O mar ndo tem necessidade de provat seu poder aos
demais, pois € supremo e eterno. Mas ele deve, acima de tudo,
ser respeitado.

Dominios: Agua, Ar, Animais, Plantas.

Poderes Concedidos: Anfibio, Forma do Mar, Forma
Selvagem Adicional, Garras de Fera, Tridente do Oceano, Voz
do Mar.

Areas de Influéncia: mares, criaturas marinhas, marinhei-
ros, agua, tempestades.
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Simbolo Sagrado: uma concha (sempre uma concha ver-
dadeira, jamais uma imitagao).

Arma Preferida: tridente (Dente do Leviat).
Cores Significativas: azul-marinho, verde-igua,

Lema: “Somente vivendo em comunhio com o Oceano
podemos receber a graga divina.”

Avatar do Oceano

Quando visita o “mundo seco”, o Grande Oceano assu-
me 2 aparéncia de um elfo-do-mar, um velho pirata ou um
imenso ledo-marinho. No mar, pode adotar a forma de qual-
quer animal ou monstro matinho — mas sua aparéncia mais
conhecida lembra uma gigantesca dgua-viva, com tenticulos
medindo dezenas de quilémetros.

Oceano: Druida 16/Ranger 20; ND 40; Extraplanar Mé-
dio (Aquatico); DV 16d8+160 mais 20d8+200 mais 3; 528
PV; Inic. +7; Desl. 9m, nadando 9m; CA 32 (+8 divino, +7
deflexio, +7 Des), toque 32, surpresa 25; Atq Base +17; Agr
+45; corpo a corpo: Dente do Leviata +51 (dano: 1d8+25, dec.
19-20); ou a distancia: Dente do Leviati +46 (dano: 1d8+25,
dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: Dente do eviati +51/+51/
+46/+41/+36 (dano: 1d8+25, dec. 19-20); AE habilidades
similares a magia; QE caminho da floresta, camuflagem, com-
panheiro animal, corpo atemporal, empatia com a natureza
+45, evasio, forma selvagem (animal e planta, de Miido a
Enorme, 7/dia; elemental, de Pequeno a Grande, 1/dia),
imortal, imunidades, inimigo predileto (aberragdes +4, bes-
tas magicas +4, elementais +4, humandides monstruosos
+4, mortos-vivos +2), mil faces, mimetismo, rastreador efi-
caz, rastro invisivel, redugio de dano 20/mdgica, resistén-
cia a eletricidade 20, resisténcia a frio 20, resisténcia a ma-
gia 28, resistit 4 tentacdo da natureza, senso da natureza,
visdo no escuro 18m; Tend. N; TR Fort +41, Ref +25, Von
+25; For 34, Des 24, Con 31, Int 24, Sab 40, Car 24,




Pericias e Talentos: Adestrar Animais +46, Cavalgar +32,
Concentracio +49, Conhecimento (natureza) +46, Conheci-
mento (religido) +15, Cura +54, Esconder-se +30, Furtividade
+30, Identificar Magias +46, Natagio +51, Observar +56, Ouvir
+56, Sentir Motivacio +34, Sobrevivéncia +54; Anfibio, Ata-
que Poderoso, Combater com Duas Armas, Combater com
Duas Armas Aprimorado, Combatet com Duas Armas Maior,
Foco em Arma (tridente), Forma do Mar, Forma Selvagem
Adicional, Fortitude Maior, Garras de Fera, Lutar as Cegas,
Magia Natural, Magia sem Gestos, Magias em Combate, Pron-
tiddo, Rastrear, Sucesso Decisivo Aprimorado (tridente), Tole-
rancig, Trespassar, Trespassar Maior, Tridente do Oceano,
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Vitalidade, Vontade de Ferro, Voz do Mar.

Habilidades Sinlares a Magia: o avatar do Oceano pode con-
jurar todas as magias dos dominios z’f&gua, Ar, Animais e Plantas
como habilidades similares a magia, sem limite de uso diario. Seu
nivel de conjurador para essas magias é igual a 18. A CD dos testes
de resisténcia dessas habilidades ¢ 25 + nivel da magia.

Magias de Druida Preparadas (6/9/9/9/7/7/6/6/4; CD
do teste de resisténcia 25 + nivel da magia): 0 — orar dgua,
detectar magia, detectar venenos, lug, resisténcia, 1° — acalmar ani-
mais (2), curar ferimentos leves (2), detectar animais ou plantas,
Jfalar com animais (2), névoa obscurecente, suportar elementos; 2° —

esfriar metal, forca do tours, imobili-
gar animal, mensageiro animal, pele
de drvore, resistincia a elementos, res-
tauragio menor, sabedoria da corvja,
vigor do urse; 3° — convocar reléimpa-
gos, curar ferimentos moderados (2),
excinguir fogo, falar com plantas, neu-
tralizar venenos, remover doengas, res-
pirar na dgua (2); 4° — controlar
dgna, curar ferimentos graves (2), dis-
Ssipar magia (2), movimentagio livre,
tempestade placial, 5° — controlar os
ventos, convocar tempestade de reldm-
pagos (3), curar ferimentos criticos (2),
movimentagao ivre (Magia sem Ges-
tos); 6° — dissipar magia maior (4),
encontrar o caminho, forca do touro em
__massa, 1° — controlar o clima, cura
completa (2), curar ferimentos mode-
rados em massa, vidénca maior, visdo
da verdade, 8° — ciclone, forma ani-
mal, palavra de recordagas, terremoto.

Magias de Ranger Preparadas

(7/7/7/6; CD do teste de resis-

téncia 25 + nivel da magia): 0

— ler magias, pasmar, som fantas-

ma, togue da fadiga; 1° — alarme,

constrigao (2), detectar armadilhas,

invisibilidade contra animais, pas-

sos longos (2); 2° — armadilha,

crescer  espinhos  (2),

Jerimentos leves (2), muralba de

vento (2); 3° — caminbar na dgua

(2), curar ferimentos moderados

(2), presa mdgica maior (2), visio

no escuroy 4° — ampliar animais (2), curar ferimentos graves
(2), comunhio com a natureza (2), dificultar detecgio.

curar

Equipamento: o avatar do Oceano usa um tridente +35, da
distdncia, do retorno e da velocidade, chamado Dente do Leviata.

Avatar do Oceano: Druida 16/Ranger 20,
e vocé ndo vai querer ser
seu inimigo predileto




Ra gn a l Avatar de Ragnar: Barbaro 32

Thwor, é vocé?
Deus da Morte

Status Divino 6

Outros Nomes: o Ceifador;
Leen, para os humanos e outras |
ragas ndo-goblinodides.

Descrigdo: outrora, Ragnar
era considerado o Deus da Morte
dos goblins gigantes, ou bug-
bears; hoje, gracas a unificagao for-
¢ada pela Alianga Negra, pratica-
mente todos os povos goblindi-
des aceitam Ragnar como deus
supremo, embora algumas divin-
dades humandides menores tam-
bém sejam cultuadas por orcs e
hobgoblins,

Antes do nascimento de
Thwor Ironfist, o general bug-
bear, Ragnar era tido como um
deus menor — ignorado pelos
outros 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 preocu-

pa os outros deuses.

Quando é representado,
Ragnar aparece como um gigan-




tesco goblindide com presas salientes. Esta apaténcia por vezes
se confunde com a do préprio Thwor Ironfist.

Motivagdes: ao contririo do que muitos pensam,
Ragnar nio quer destruir Arton, e sim dizimar os humanos,
elfos ¢ andes, para vingar-se dos milénios de humilhacio
sofridos pelas racas goblindides. A Alianga Negra nada mais
¢ do que uma resposta a tudo isso. Quanto mais territérios
Thwor Ironfist conquista, maior é o poder de Ragnar.

Relagdes: no momento, Ragnar é o deus mais odiado
no Pantedo. Todos temem seu poder crescente, mas poucos
estao dispostos a realmente agir contra ele. Tenebra é prova-
velmente sua Unica aliada.

Tendéncia: Cadtico e Mau.

Crengas dos Devotos: humanos, elfos, andes... sio
todos fracos e miseraveis. Dominaram Arton por tanto tem-
po apenas porque os deuses trapacearam Ragnar. Mas agora
isso mudou. O General irda nos levar a vitoria.

Dominios: Caos, Destruicio, Guerra, Mal, Morte.

Poderes Concedidos: Aura de Panico, Furia Guerrei-
ra, Inimigo de Elfos, Mestre de Cerimonia, Toque da Ruina,
Tropas de Ragnar.

Areas de Influéncia: goblindides, humandides mons-
truosos, morte, matanga, selvageria,

Simbolo Sagrado: circulo branco eclipsado por um circu-
lo negro (representando a sombra negra de Ragnar ao passar
pelo mundo).

Arma Preferida: maca estrela (Punho de Ragnar).
Cores Significativas: marrom, cinza, vermelho, preto.

Lema: “Morte aos elfos! Gloria ao General! Gloria a Ragnat!
Gloria a Thwor Tronfist!”

Avatar de Ragnar

Ragnar sempre apresenta o aspecto de um goblindide.
Suas formas preferidas sio um enorme hobgoblin ou bug-
bear — nessa ultima, mais comum, ¢ freqilentemente con-
fundido com Thwor Ironfist. Alids, muitos acreditam que o
General da Alianga Negra e o avatar de Ragnar sdo na verdade
amesma criatura.

Ragnar ordena que seus clérigos usem a maga-estrela como
arma escolhida, mas ele proprio prefere usar seu machado. Quan-
do pretende passar despercebido ou disseminar a intriga, Ragnar
disfarga-se como um pequeno e aparentemente frigil goblin,
mas ainda mantendo todos os seus poderes e habilidades.

Ragnar: Birbaro 32; ND 35; Extraplanar Médio (Cadti-
co, Mal); DV 32d12+416 mais 3; 632 PV; Inic. +11; Desl.
1201, CA 36 (+6 divino, +7 deflexao, +3 Des, +10 peitoral de
ago +5), toque 206, surpresa 33; Atq Base +20; Agr +47; corpo
a cotpo: machado grande +5 +53 (dano: 2d12+27, dec. 19-20/
x3) ou Punho de Ragnar +50 (dano: 2d6+27); Atq Ttl corpo a

corpo: machado grande +5 +53/+48/+43/+38 (dano:
2d12+27, dec. 19-20/x3) ou Punbo de Ragnar +50/+45/+40/
+35 (dano: 2d6+27); AE habilidades similares a magia; QE
esquiva sobrenatural, esquiva sobrenatural aprimorada, firia
10/dia, furia incansavel, firia maior, firia poderosa, imortal,
imunidades, reducio de dano 15/mdgica, reducio de dano 9/
—, resisténcia a eletricidade 15, resisténcia a fogo 15, resistén-
cia a magia 206, sentir armadilhas +10, visdo no escuro 18m,
vontade inabalivel; Tend. CM; TR Fort +39, Ref +25, Von
+25; For 40, Des 25, Con 37, Int 24, Sab 24, Car 24,

Pericias ¢ Talentos*: Adestrar Animais +42, Cavalgar +44,
Conhecimento (religido) +15, Escalar +47 (+50), Esconder-se
+13 (+16), Furtividade +12 (+15), Intimidar +42, Natacao
+42 (+50), Observar +16, Ouvir +42, Saltar +47 (+50), So-
brevivéncia +42; Ataque Poderoso, Aura de Panico, Encontrao
Aprimorado, Foco em Arma (machado grande), Fortitude
Maior, Furia Aterradora, Faria Guerreira, Iniciativa Aprimora-
da, Inimigo de Elfos, Lutar as Cegas, Separat, Sucesso Decisivo
Aprimorado (machado grande), Sucesso Decisivo Avassalador
(machado grande), Toque da Ruina, Trespassat, Trespassar
Maior, Tropas de Ragnar, Vitalidade.

*Os valores das pericias em parénteses sio os valores sem
penalidade por armadura.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Ragnar pode
conjurar todas as magias dos dominios Caos, Destruigio,
Guerra, Mal e Morte como habilidades similares a magia,
sem limite de uso diario. Seu nivel de conjurador para essas
magias € igual a 16. A CD dos testes de resisténcia dessas
habilidades € 23 + nivel da magia.

Equipamento: o avatar de Ragnar costuma usar um macha-
do grande +5, que causa 2d12 pontos de dano. Criaturas que
renham sido feridas por esse machado devem ser bem-suce-
didas em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 30) ou
serdo afetadas pelo veneno paralisante na limina (dano inici-
al: paralisia por 1d6 rodadas; dano secundario: paralisia por
1d6 horas). Contra alvos nao-épicos, o machado sempre acer-
ta (ainda assim ¢é feita uma jogada de ataque, para determi-
nat se foi um acerto decisivo ou ndo). Qualquer criatura
nio-Ma que empunhe este machado deve ser bem-sucedida
em um teste de Fortitude (CD 30) ou morreri instantane-
amente. Mesmo que o teste seja bem-sucedido, o machado
impoe dois niveis negativos a criatura enquanto ela empu-
nhar o machado.

Outra arma usada pelo avatar é o Punho de Ragnar, uma
maga estrela Grande +5. Uma criatura atingida por esta arma
deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de Vontade
(CD 40) ou ficara atordoada por 1d6 rodadas. O Panho de
Ragnar (que o avatar usa com as duas mios) também pode
conjurar causar ferimentos criticos (CD 17) trés vezes ao dia, e
doenga plena (CD 19) uma vez por dia, com nivel de conjurador
12. Ambas podem ser conjuradas a0 mesmo tempo em que
4 maca acerta seu alvo.

Como armadura, o avatar de Ragnar usa um peztoral de ago +35.




Sszzaas

Deus da Traicao

Status Divino 6

Outros Nomes: O Corruptor; Senhor das Viboras; Khas-
sir-Thalier, entre os elfos; Lacertos, entre as nagahs; Cilhatta,
entre os minotauros; Zhariesk, entre os dragoes.

Descrigdo: patrono das viboras, das serpentes venenosas
e de tudo que é traicoeiro, Sszzaas é o senhor da intriga, da
perfidia e da mentira. Astuto e sagaz, este deus também era
venerado por diversas ragas de criaturas reptilianas (como al-
guns dragdes) e por aqueles que lidavam diretamente com in-
triga, como politicos, espides 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. Muitos acreditaram que o Corruptor
havia sido destruido, mas em vez disso foi colocado a prova
por Khalmyr: ele s6 poderia retornar ao Panteiio por seus pro-
prios meios, sem os poderes de um deus maior.

E ele assim fez. Manipulando heréis de Arton através de
um longo e complexo esquema, ele ctiou um monstruoso
paladino insano — o Paladino de Arton — que s6 poderia ser
vencido com o poder combinado dos vinte deuses ofiginais. O
Pantedo nio teve escolha, além de aceiti-lo de volta.

Em sua forma verdadeira, Sszzaas é uma serpente
monstruosa com seis olhos. Atualmente, um deles esta faltan-
do — pode ser encontrado no cetro de Niele, a elfa arquimaga.
As representagdes deste deus também costumam mostra-lo
como uma serpente de cinco olhos.

Motivagdes: Sszzaas esti sem clérigos e sacerdotes ha
muito tempo. Atualmente, busca reerguer sua ordem, influen-
ciando mortais a propagar sua “obra” e tentar trazé-lo de volta.
Para isso, serd capaz de fazer qualquer acordo.

Relagdes: ninguém no Panteio esta satisfeito com o re-
torno de Sszzaas, ninguém confia nele (o que seria uma imensa

bobagem...). E questio de tempo até que ele se envolva em um

Nnovo esquema contra seus irmaos. Muitos suspeitam que seu
plano mais provivel é aliar-se a Nimb, para ajuda-lo a derrubar
Khalmyr e assumir o comando definitivo do Pantedo. Entio
ficara ao lado do Deus do Caos como conselheiro... até surgir
uma chance de trai-lo, é claro!

Tendéncia: Neutro e Mau.

Crengas dos Devotos: o poder nio estd na forca, nas
armas, ou mesmo na magia. O verdadeiro poder esta na trai-
¢do, na dissimulacio. Poderoso é aquele que usa os recursos do
inimigo para realizar seus objetivos. Vitorioso é aquele que faz
0s outros se sacrificarem em seu lugar.

Dominios: Conhecimento, Enganagio, Mal, Morte.

Poderes Concedidos: Arma Envenenada, Familiar Ser-
pente, Imunidade Contra Veneno, Imunidade Total Contra
Veneno, Mestre de Ceriménia, Toque da Ruina.

Areas de Influéncia: traigio, morte, serpentes, segredos,
manipulagio, veneno.

Simbolo Sagrado: poligono de sete lados, com uma naja
vertendo veneno pelas presas (raramente visto hoje em dia).

Arma Preferida: adaga curva (também chamada jambia)
ou retorcida, como a kris (Inoculadora).

Cores Significativas: marrom, cinza, vermelho, pteto.

Lema: “Sszzaazitarl Nio seja ridiculo! Como eu poderia
cultuar Sszzaas? Ele estd morto.”

Avatar de Sszzaas

Sszzaas assume uma grande variedade de formas, para
evitar ser reconhecido; desde um velho de olhar sagaz e fala
mansa até uma bela mulher de olhos verdes. O unico ponto
em comum de todas as formas € que elas carregam uma adaga
magica de lamina negra, a Inoculadora.

Quando deseja ser reconhecido, Sszzaas surge na forma de
uma imensa serpente com chifres e cinco olhos ou de um ho-
mem de face sombria, cabelos longos e cinco olhos brilhantes.

Sszzaas: Ladino 8/Mago 14/ Assassino 10; ND 35; Extra-
planar Médio (Mal); DV 8d6+56 mais 14d4+98 mais 10d6+70;
324 PV, Inic. +14; Desl. 9m; CA 34 (+6 divino, +8 deflexio,
+10 Des), toque 34, surpresa 24; Atq Base +14; Agr +33; cor-
po a corpo: Traidora +41 (dano: 1d6+12 mais 1 ponto de Con,
dec. 17-20/x3) ou Inoculadora +40 (dano: 1d4+11, dec. 19-20);
Atq Ttl corpo a corpo: Traidora +41/+36 (dano: 1d6+12 mais
1 ponto de Con, dec. 17-20/x3) ou Inoculadora +40/+35 (dano:
1d4+11, dec. 19-20); AE ataque furtivo +9d6, ataque mortal
(DC 37, ou 38 quando usando a Inoculadora), habilidades simi-
lares a magia; QE encontrar armadilhas, esquiva sobrenatural,
esquiva sobrenatural aprimorada, evasio, imortal, imunidades,
invocar familiar, mimetismo, tedugio de dano 15/magica, re-
sisténcia a eletricidade 15, resisténcia a frio 15, resisténcia a
magia 206, sentir armadilhas +2, usar venenos, visio no escu-
ro 18m; Tend. NM; TR Fort +25, Ref +32, Von +29; For
24, Des 30, Con 24, Int 45, Sab 24, Car 27.

Pericias ¢ Talentos: Abrir Fechadura +21, Acrobacia +33,
Arte da Fuga +31, Amagio +19 (dramaturgia), Atuagio +19
(oratoria) (+37), Avaliagdo +35, Blefar +40, Concentragio
+29, Conhecimento (arcano) +37, Conhecimento (historia)
+34, Conhecimento (os planos) +34, Conhecimento (religiio)
+34, Decifrar Escrita +38, Diplomacia +42, Disfarces +38,




Equilibrio +33, Escalar +28, Esconder-se +40, Falsificacio
+45, Furtividade +40, Identificar Magia +41, Intimidar +40,
Observar +35, Obter Informagio +36, Operar Mecanismo
+38, Ouvir +35, Prestidigitacio +33, Procurar +45, Saltar
+20, Sentit Motivaciao +35; Acuidade com Arma, Arma En-
venenada, Escrever Pergaminho, Especializagio em Comba-
te, Familiar Serpente, Finta Aprimorada, Foco em Pericia
(Blefar), Foco em Pericia (Diplomacia), Furtivo, Imunidade
contra Veneno, Imunidade Total contra Veneno, Iniciativa Apri-
morada, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar Ma-
gia, Persuasivo, Toque da Ruina.

Habildades Similares a Magia. o avatar de Sszzaas pode conju-
tar todas as magias dos dominios Conhecimento, Enganacio, Mal e
Morte como habilidades similares 2 magia, sem limite de uso diario,
Seu nivel de conjurador para essas magias ¢ igual a 16. A CD dos
testes de resisténcia dessas habilidades ¢ 27 + nivel da magia,

Magias de Mago Preparadas (4/9/8/
8/8/7/6/5; CD do teste de resis-
téncia 24 + nivel da magia): 0
— detectar magia, mensagem, som
Santasma, toque da fadiga; 1° — alar-
me, drea escorvegadia, causar medo, enfeiticar ®
pessoa, escudo arcano, hipnotismo, misseis mdgi-
cos, protegao contra o bem, raio do enfraguecimento,
2° — confundir detecdo, escuriddo, obscurecer obyets,
poeira ofuscante, raio ardente, reflexos, resisténcia a ele-
mentos, ver o invisivel, 3° — aterrorizar (Magia sem
Gestos), dissipar magia, imobilizar pessoa, piscar, raia
de exanstdo, reldmpago, sngestio, velocidade, 4° — de-
tectar vidéncia, enféttigar monstro, escudo de fogo, ino-
bilizar pessoa (Magia Silenciosa), invisibilidade
mator, potta dimensional, rogar maldicde, vidéncia, /
5° — cone glacial, domsinar pessoa, enfraguecer o |
intelecto, metamorfose  tirrida, pesadelo,
teletransporte, velocidade (Magia sem Gestos e
Magia Silenciosa); 6° — came em pedra, corvente
de reldmpagos, desintegrar, despistar, dissipar magia
maior, globo de invalnerabilidade, T° — bola de fago

controldvel, cubo de energia, desgo restrito, dominar
pessoa (Magia sem Gestos e Magia Silencio-
sa), reverter magia.

Grimério: 0 avatar de Sszzaas co-
nhece todas as magias dos niveis que
pode conjurar.

Magias de Assassino Conbecidas (3/
3/3/3; CD do teste de resisténcia 27
+ nivel da magia): 1° — afaque certeiro,
salto, sono, transformagdo momentinea, 2° — X
dissimular tendéncia, escuriddo, invisibilidade, pa-
tas de aranba; 3° — confundir deteccio, dificultar
detecgdo, escuriddo profunda, somo profunde; 4° —
clariandiéncia/ clarividéncia, invisibilidade maior,
modjficar memdria, porta dimensional,

Equipamento: Sszzaas usa uma espada curta afiada, profana
e do sangramenty +5, com multiplicador de dano decisivo x3,
em vez de x2, chamada Traidora. A arma pode matar qual-
quer criatura viva com um toque, caso esta fracasse em um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 24). Uma vitima bem-
sucedida em seu teste ndo pode ser afetada novamente por
uma semana. Esta espada ndo pode ser roubada, reaparecen-
do nas mios do avatar na rodada seguinte a que for pega.
Outro nome para esta espada é Backstab (“punhalada pelas
costas”). O avatar de Sszzaas também possui uma adaga +4
chamada Inoculadora, com as mesmas habilidades de uma ada-
ga do assassino e de uma adaga venenosa.

Avatar de Sszzaas:
Ladino 8/Mago 14/
Assassino 10 e olhos 5




Tanna-Toh

Deusa do conheCimento Avatar de Tanna-Toh:

Status Divino 5 Barda 10/Maga 10/Mestra do
. . ~ Conhecimento 10, e ela ji sabe
QOutros Nomes: Mie da Palavra; Guardia da Mente. o que vocé ia perguntar
Descrigdo: o que faz uma civilizacio? A inteligéncia? A

ciéncia? O conhecimento? A vida em sociedade?

Na verdade, uma raca ou espécie s6 é considerada
civilizada quando concebe sua maior invencio —
a linguagem escrita. Este precioso dom ¢ ofereci-

do por Tanna-Toh, a guardii de todas as ciéncias,
culturas, artes, idiomas e informacdes. Ela é a
deusa de todo o conhecimento conquistado por f

todas as ragas e culturas de Arton.

Tanna-Toh ¢é protetora de todos os povos ci-
vilizados (entenda-se como “civilizado” um povo
que conhece a linguagem escrita). E reverenciada
por escribas, bardos, magos e por todos aqueles
que devotam suas vidas ao estudo ou as artes,
Venerada principalmente por humanos, elfos e
andes, existem cultos a Tanna-Toh em quase to-
das as cidades do Reinado. Recentemente, os
tamuranianos também vém abracando o culto a

esta deusa, orando por sua ajuda para resgatar e
preservar a cultura destruida de Tamu-ra.

Tanna-Toh é freqiientemente representada
como uma velha senhora envolta em robes.

Motivagdes: entre os deuses, Tanna-Toh
mais parece uma professora severa. Para ela, ape-
nas os povos civilizados tém o direito de dominar
Arton. Tanna-Toh deseja preservar as artes e o
conhecimento em tempos de guerra, evitando que

se percam, e depois voltar a espalhar conheci-
mento em tempos de paz.

Tanna-Toh despreza os povos e criaturas in-
teligentes que escolhem a ignorincia e a brutali-
dade — como goblindides, orcs, ogros, gigantes e
tantos outros. Em sua opinido, esses povos barba-
ros precisam evoluir e aceitar novos costumes e
culturas. Pela forca, se necessitio.

Relagdes: como protetora dos povos civili-
zados, Tanna-Toh se encontra em oposicio a
Allihanna, a deusa dos povos selvagens — e também a seu
irmao Megalokk. Tem boas relagdes com Lin-Wu, Thyatis,
Wynna e Valkaria.

Tendéncia: Teal e Neutra.

Crengas dos Devotos: civilizacio é o que separa pessoas
de animais. . a conquista maxima dos povos de Arton, o grande




propésito de nossas vidas. O estudo, as artes, a cultura... Sio os
mais preciosos entre todos os tesoutos, e devem ser partilhados
com todas as pessoas. Conhecer o mundo é conhecer a si mesmo
e aos deuses. A ignorincia ndo deve set tolerada.

Dominios: Conhecimento, Ordem, Protecio, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Conhecimentos
Gerais, Habilidades Lingiisticas, Imunidade Contra Tlusoes,
Imunidade Total Contra Ilusoes, Talento Artistico.

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 o
que quiser.”

Avatar de Tanna-Toh

Tanna-Toh costuma visitar Arton como uma ancia, curva-
da pelo peso de muitos livros e pergaminhos que leva nas
costas; ou entdo como uma barda portando uma harpa. Ao
contrario de quase todos os outros avatares, Tanna-Toh nunca
procura se disfarcar como outra pessoa ou criatura — e nunca
mentird sobre sua verdadeira identidade.

Tanna-Toh: Barda 10/Maga 10/Mestra do Conhecimen-
to 10; ND 32; Extraplanar Médio (Leal); DV 10d6+70 mais
10d4+70 mais 10d4+70; 297 PV; Inic. +7; Desl. 9m; CA 40
(+5 divino, +7 deflexio, +7 Des, +1 esquiva, +10 Robe de
Tanna-Toh), toque 30, surpresa 32; Atq Base +12; Agr +29;
corpo a cotpo: borddo de Tanna-Toh +35 (dano: 1d6+13); Atq
Ttl corpo a corpo: bordao de Tanna-Toh +35/+30 (dano: 1d6+12);
AE habilidades similares a magia; QE conhecimento, conheci-
mento de bardo +37, conhecimento maior, conhecimento ver-
dadeiro, imortal, imunidades, invocar familiar, musica de bardo

(10/dia; faseinar, inspirar competéncia, inspirar coragem +2,
inspirar grandeza, musica de protecio), redugdo de dano 15/
magica, resisténcia a eletricidade 15, resisténcia a fogo 15, resis-
téncia a magia 35, segredos (conhecimento aplicavel, conheci-
mento do verdadeiro vigor, conhecimento secreto da esquiva,

segredos da forga interior, truque da esquiva), sagestdo, visao no
escuro 18m; Tend. LN; TR Fort +27, Ref +33, Von +44; For
24, Des 24, Con 24, Int 40, Sab 35, Car 25.

Pericias ¢ Talentos: Atuagdo (canto) +32, Atuacio (ora-
téria) +32, Avaliagio +17, Concentracaio +40, Conheci-
mento (arcano) +53, Conhecimento (arquitetura e engenha-
ria) +50, Conhecimento (geografia) +50, Conhecimento
(historia) +53, Conhecimento (local - Arton) +50, Conheci-
mento (masmorras) +50, Conhecimento (natureza) +50,
Conhecimento (nobreza e realeza) +50, Conhecimento (os
planos) +50, Conhecimento (religido) +53, Cura +24, Deci-
frar Hscrita +50, Diplomacia +22, Identificar Magia +53,
Observar +23, Obter Informagées +29, Oficios (alquimia)

+48, Oficios (encadernagio) +38, Ouvir +23, Profissiao
(professora) +35; Arma Sagrada (bordao), Conhecimentos
Gerais, Criar Item Maravilhoso, Criar Varinha, Diligente,
Escrever Pergaminhos, Especializacio em Combate, Foco
em Magia (Adivinhacio), Foco em Pericia (Conhecimento
[arcano]), Foco em Pericia (Conhecimento [religido]), Foco
em Pericia (Identificar Magia), Habilidades Lingtisticas, Imu-
nidade contra Ilusoes, Imunidade Total contra Ilusdes, Inici-
ativa Aprimorada, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Pron-
tiddo, Talento Artistico, Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Tanna-Toh
pode conjurar todas as magias dos dominios Conhecimento,
Ordem, Protegio e Viagem como habilidades similares a
magia, sem limite de uso didrio. Seu nivel de conjurador para
essas magias € igual a 15. A CD dos testes de resisténcia
dessas habilidades é 22 + nivel da magia.

Magias de Bardo Conbecidas (4/6/5/5/4/3; CD do teste de
resisténcia 17 + nivel da magia): 0 — cangdo de ninar, detectar
magia, globos de luz, mdos mdgicas, prestidigitagdo, resisténcia, 1° —
curar ferimentos leves, identificacdo, imagem silenciosa, servo invisivel,
2° — acalmar emogaes, curar ferimentos moderados, detectar pensamen-
tos, siléncioy 3° — clarividéncia/ clariandiéncia, curar ferimentos gra-
ves, escrita ilusdria, pdgina secretay 4° — cancelar encantamento, curar
Jerimentos criticos, detectar vidéncia, lendas e histirias; 5° — curar
Sferimentos leves em massa, despistar,miragem arcana.

Magias de Mago Preparadas (4/8/8/8/7/7/6/5/3; CD do
teste de resisténcia 25 + nivel da magia): 0 — consertar, detectar
magias, detectar venenos, mensagens; 1° — alarme, drea escorregadia,
detectar mortos-vivos, defectar portas secretas, disco flutuante, queda
suave, servo invisivel, sonoy 2° — detectar pensamentos, localizar
objetos, padrdo hipndtico, poeira ofuscante, protegdo contra flechas,
truque da corda, vento sussurante, ver o invisivel, 3° — detectar pensa-
mentos (Magia Silenciosa), dissipar magia, imobilizar morto-vive,
levitagio (Magia Silenciosa), pdgina secreta, pequeno refiigio do mago,
velocidade, visao arcana, 4° — globo de invwinerabilidade menor,
imobilizar pessoa (Magia Silenciosa), localizar criatura, olbo arcano,
vidéncia (2); 5° — cancelar encantamentos, imobilizar monstro, imo-
bilizar pessoa (Magia sem Gestos e Magia Silenciosa), 4gacao
telepdtica do mago,mao interposta do mago, olbos observadores, vidéncia
(Magia Silenciosa); 6° — ataque visual, dissipar magia maior,
elucubragio do mago, mdo vigorosa do magoe, repulsdo, visio da verda-
de, 7° — desefo restrito, dissipar magia maior (Magia Silenciosa),
vidéncia maior, visdo arcana maior, visao da verdade (Magia Silenci-
osa); 8° — anfipatia, instante de presciéncia, labirinto.

Grimdrio: o avatar de Tanna-Toh conhece todas as magi-
as dos niveis que pode conjurar.

Equipamento: o avatar de Tanna-Toh usa o Robe de Tanna-
Toh, um robe de aparéncia comum, mas com os seguintes pode-
res: +10 de bonus de armadura na CA, +4 de bonus em testes
de resisténcia, +10 de bonus na resisténcia a magia do usudrio
€ +4 de bonus em testes de conjurador para superar a resistén-
cia a magia de uma criatura. Tanna-Toh também usa um bor-
dao com os mesmo poderes de um ¢gado do mago. O Borddo de
Tanna-Toh também pode ser utilizado como um berdao +5.




Tauron

Deus da For¢a

Status Divino 4

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.

Descrigdo: durante anos, os estudiosos do Reinado pen-
savam na Divina Serpente como integrante do Pantefio — o
que realmente parecia estranho, levando em conta que esta
deusa ¢ cultuada apenas por um pequeno nimero de tribos
sauroides na remota ilha de Galrasia. Mais tarde, através do
contato com os minotauros de Tapista, foi revelado que o
verdadeiro Deus da Forca e da Coragem é Tauron, o Touro
em Chamas.

E quanto i Serpente? Seria ela na verdade uma deusa me-
nor, que nunca fez parte do Pantedo? Teria sido expulsa para
dar lugar ao Touro? Ou seria a Serpente apenas uma face do
proprio Tauron? O Deus da Forga nio parece interessado em
revelar a resposta...

De qualquer forma, exceto pelo aspecto fisico, Tauron in-
corpora 0s mesmos aspectos da Serpente. Representa dois con-
ceitos que parecem opostos — a dominagio dos fortes sobre
os fracos, e a protecio dos fracos pelos fortes. Mas, acima de
tudo, € o deus da coragem, da determinagio, da forca fisica e da
forga intetior.

Seus propésitos nio podem ser claramente vistos como
malignos ou benignos. Tauron é temido pelos déceis e puros,
mas venerado pelos fortes e corajosos. Por cultui-lo como sua
principal divindade, os minotauros sio temidos pela maioria
dos povos.

Tauron é normalmente representado como um minotauro
com a cabeca em chamas.

Motivagdes: Tauron diz que seus guerreiros devem ser
supremos. Devem ser como o ledo na savana — devem cacar
todos, e nunca ser caca de ninguém. Também diz que os fracos
nio devem ser apenas dominados pelos fortes, mas também
protegidos. Os seres mansos e doceis do mundo, frageis dian-
te da luta pela sobrevivéncia, tém o direito sagrado de receber
protegio. Contudo, Tauron também exige que o fraco pague
tributo ao forte — seja na forma de respeito, oferendas ou até
mesmo escravidio.

Relagdes: Tauron é um dos mais agressivos e competiti-

vos entre os deuses do Panteio — todos os outros evitam
qualquer contato com ele. Ocasionalmente, contudo, ele recebe
em seu reino a visita de Tenebra; suspeita-se que exista uma
ligagdo 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, Marah e especialmente a fragilizada Glérienn. Khalmyr e
Nimb, tidos como lideres do Panteio, foram repetidas vezes
desafiados em combate por Tauron — mas os desafios nunca
foram aceitos.

Tendéncia: Leal e Neutro,

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.

Dominios: Fogo, Forga, Guerra, Ordem, Protecio.

Poderes Concedidos: Coragem Total, Firia Guerrei-
ra, Imunidade Contra Veneno, Pacto com a Serpente, San-
gue de Ferro.

Areas de Influéncia: forca, coragem, batalha, escravidio,
minotauros, povos barbaros.

Simbolo Sagrado: cabeca 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 rovat ser forte. Depois deve
3 2
dominar os fracos.”

Avatar de Tauron

Quando interage com mortais, Tauron assume a forma de
um touro negro em chamas, ou de um grande minotauro com
a cabega envolta em chamas. Em situa¢des que nio envolvam
perigo imediato, estard acompanhado por 1d8+6 belas mulhe-
res humanas, élficas ou de outras ragas, todas esposas de seu
infinito harém. Orgulhoso, ele jamais disfarca sua forma ou
identidade verdadeira.

Tauron: Birbaro 16/Guerreito 12; ND 30; Extraplanar
Grande (Leal); DV 16d12+176 mais 12d10+132; 483 PV, Inic.
+6; Desl. 15m; CA 42 (-1 tamanho, +4 divino, +7 deflexio,
+6 Des, +16 natural), toque 26, surpresa 38; Atq Base +20,
Agr +52; corpo a corpo: Destrogador +54 (dano: 4d6+39, dec.
19-20/x3) ou chifres +47 (dano: 1d8+20 mais 2d6 de fogo);
Atq Ttl corpo a corpo: Destrogador +54/+49/+44/+39
(dano: 4d6+39, dec. 19-20/x3) e chifres +47 (dano: 1d8+20
mais 2d6 de fogo); Espaco/Alcance: 3m/3m; AE habilida-
des similares a magia; QE esquiva sobrenatural, esquiva so-
brenatural aptimorada, firia 5/dia, firia maior, imortal, imu-
nidades, reducio de dano 15/maigica, reducio de dano 5/—,
tesisténcia a fogo 15, resisténcia a magia 24, resisténcia a
sonico 15, sentir armadilhas +5, visio no escuro 18 m, von-
tade inabalavel; Tend. LN; TR Fort +35, Ref +20, Von
+21; For 50, Des 22, Con 32, Int 24, Sab 24, Car 25.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +26, Atuagio (ora-
toria) +13, Conhecimento (arquitetura e engenharia) +16, Co-
nhecimento (religido) +13, Escalar +41, Intimidar +38, Na-




tacao +53, Observar +22, Oficios (alvenaria) +21, Ouvir
+31, Profissio (matinheiro) +22, Saltar +51, Sentir Moti-
vagio +23, Sobrevivéncia +26; Ataque Poderoso, Atléti- Avatar de Tauron:

co, Atropelar Aprimorado, Coragem Total, Encontrio Apri- Biérbaro 16/Guerreiro 12,
morado, Especializagio em Arma (machado grande), Espe- Forga 50 e a porrada mais
cializacio em Arma Maior (machado grande), Foco em dolorosa do Pantedo
Arma (machado grande), Foco em Arma Maior (machado

grande), Fortitude Maior, Faria Aterradora, Faria Guer-

reira, Imunidade Contra Veneno, Pacto com a Ser-
pente, Reflexos de Combate, Sangue de Ferro,
Separar Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimo-
rado (machado grande), Sucesso Decisivo
Avassalador (machado grande), Tolerancia,
Trespassar, Trespassar Maior.

<

Habilidades Similares a Magia: o avatar de /f
Tauron pode conjurar todas
as magias dos dominios Fogo,
Forca, Guerra, Ordem e Pro-
tecao como habilidades simi-
lares a magia, sem limite de
uso diario. Seu nivel de
conjurador para essas magias
¢ igual a 14. A CD dos testes
de resisténcia dessas habili-
dades é 21 + nivel da magia.

Eguipamento: o avatar de
Tauron usa o Destrogador, um
machado grande Imenso da explo-
sdo flamejante +5, que ele con-
segue erguer como se fosse
uma criatura Imensa. Uma vi-
tima morta por este machado
(ou seja, com seus PV reduzi-
dos a —10 ou menos) ¢ feita
em mil pedagos, e nio pode
ser ressuscitada por meios
convencionais, exceto por in-
tervencio divina. Apenas ctia-
turas com Forca 45 ou mais
podem levantar o Destrogador.




Status Divino 7

Outros Nomes: Senhora Morte, em cultos humanos;
Lulna, entre os minotauros; Luah-Kai, entre os trogloditas;
Mie-Noite, entre 0s mortos-vivos.

Descrigio: deusa da noite, das trevas, dos reinos caverno-
Deusa das Trevas sos e das criaturas subterrineas, Tenebra é a grande inimiga de
Azgher, o deus-sol. Diz a lenda que, no inicio dos tempos, os
dois lutaram para decidir quem reinaria em Arton. A batalha
terminou em empate — por isso, hoje, cada deus domina o
mundo durante doze horas.

Tenebra é a mie de tudo que anda ou rasteja 4 noite —
morcegos, vampiros, zumbis e todos os tipos de mortos-
vivos sdo seus protegidos, Isso costuma levar quase to-
dos em Arton a pensar que se trata de uma deusa malig-
na. O que ndo ¢ exatamente verdadeiro, pois ela protege
igualmente todas as racas e criaturas noturnas e subter-
rineas, sejam boas ou mds. Na verdade, embora os
andes tenham como divindade principal o deus
Khalmyr, teria sido Tenebra a legitima criadora da
raca— sendo ela a segunda divindade mais cultuada
em Doherimm, o reino secreto dos andes. Outros
dizem que a raga ana teria surgido de um amor
momentaneo entre Khalmyr e Tenebra,

Por sua ligagio com os mottos-vivos, alguns
cultos humanos tratam Tenebra como uma deusa
da morte — o que é uma interpretagio errada, pois
Leen (ou Ragnar) é o verdadeiro portador deste
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 certos pontos do Reinado.

Tenebra geralmente é representada como uma
bela e sensual mulher, com um escasso vestido ne-
gro e olhos profundos como a noite.

Motivagdes: pelo menos sob o ponto de
vista dos humanos, dos elfos e de outras racas,
Tenebra 56 pode ser considerada maligna. Afi-
nal, ¢ ela quem povoa a noite e a escuridio com
criaturas perigosas. Claro que a propria deusa
pensa diferente — ela deseja apenas a prospeti-

dade dos seres noturnos e subtertineos; espe-

cialmente os andes, sua maior criacio.

Assim como Azgher vigia e protege Arton
durante o dia, Tenebra é vigilante a noite —
nada acontece sob as estrelas sem seu conheci-

mento. Tenebra também esta preocupada
com a Tormenta — nas areas atacadas nio

existe dia ou noite, apenas tempestades
Avatar de Tenebra:

Vampira Necromante 17/
Dangarina das Sombras 9.
Bela e perigosa como a noite




rubras. Isso pode significar que, além de Azgher, agora existe
um terceiro poder lutando por Arton. Uma guerra entre dia,
noite e Tormenta. Nio parece bom...

Relagdes: obviamente, Tenebra odeia Azgher. Também
guarda ressentimentos com relagdo a Khalmyr, uma vez que o
Deus da Justica se tornou o preferido pelos andes. Ela tem
boas relagbes com Megalokk e Ragnar, seus aliados mais
confiaveis, e também algum tipo de pacto secreto com Tauron.

Tendéncia: Neutra.

Crengas dos Devotos: a Mie Noite ndo 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 nao
brilhar mais (e ele #do vai brilhar para semprel), os povos de
Arton poderio sobreviver.

Dominios: Morte, Protecio, Terra.

Poderes Concedidos: Comunhao com as Sombras, Ex-
pulsio Maior, Inimigo de Elfos, Mestre de Cerimonia, Toque
da Ruina, Visao no Escuro.

Areas de Influéncia: noite, andes, mortos-vivos, lican-
tropos, criaturas noturnas ou subterraneas, necromantes, trevas.

Simbolo Sagrado: estrela negra de cinco pontas.

Arma Preferida: shuriken, estrela de arremesso ninja (Tu-
zes da Noite).

Cores Significativas: preto.

Lema: “Algo tio belo quanto a noite nio pode ser maligno.”

Avatar de Tenebra

Quando vem a este mundo, Tenebra surge na forma de
uma vampira extremamente atraente, sendo essa sua aparéncia
mais conhecida. Quando deseja atuar sem ser reconhecida, adota
a forma de uma velha bruxa ou de uma ana. Ela nunca visita
Arton durante o dia.

Tenebra: Vampira Necromante 17/Dangarina das Som-
bras 9; ND 31; Morto-Vivo Médio (Extraplanar Avangado);
DV 26d12; 174 PV, Inic. +16; Desl. 9m; CA 50 (+7 divino,
+15 deflexio, +12 Des, +6 natural), toque 44, surpresa 38; Atq
Base +12; Agr +32; corpo a corpo: pancada +32 (dano: 1d6+10
mais drenar energia); ou a distincia: Luges da Noite +40 (dano:
1d4+15, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: pancada +32 (dano:
1d6+10 mais drenar energia); ou a distancia: Luges da Noite
+40/+35/+30 (dano: 1d4+15) ou Lauges da Noite +38/+38/
+33/+28 (dano: 1d4+15; com Tiro Réipido); AE cria, domi-
nagio, drenar energia, drenar sangue, filhos da noite, habilida-
des similares a magia; QFE alterar forma, amortecer impacto,
caractetisticas de morto-vivo, cutra acelerada 5, esquiva sobrena-
tural, esquiva sobrenatural aprimorada, evasio, forma gasosa,
ilusio sombria, imortal, imunidades, invocar familiar, invocar
sombras, mente escorregadia, mimetismo, patas de aranha, re-
dugio de dano 10/prata e mégica, redugio de dano 20/magica,

resisténcia a eletricidade 30, resisténcia a expulsio +4, resistén-
cia a frio 30, resisténcia a magia 27, salto das sombras 24m,
visao no escuro 18m; Tend. N; TR Fort +16, Ref +24, Von
+34; For 30, Des 35, Con —, Int 38, Sab 26, Car 40.

Pericias e Talentos: Acrobacia +42, Atuagio (danga) +34,
Blefar +51, Concentragio, +29, Conhecimento (arcano) +39,
Conhecimento (masmortas) +39, Conhecimento (os planos)
+31, Conhecimento (religiao) +29, Disfarces +24, Equilibrio
+32, Esconder-se +48, Furtividade +48, Identificar Magia
+45, Intimidar +27, Observar +41, Ouvir +41, Prestidigita-
¢do +23, Procurar +31, Saltar +40, Sentir Motiva¢iao +20;
Acelerar Magia, Comunhio com as Sombras, Escrever Perga-
minho, Esquiva, Foco em Arma (shuriken), Foco em Magia
(Necromancia), Foco em Magia Maior (Necromancia), Igno-
rar Componente Material, Iniciativa Aprimorada, Inimigo de
Elfos, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Mobilidade, Pron-
tidio, Reflexos de Combate, Reflexos Rapidos, Tiro Certeiro,
Tiro Rapido, Toque da Ruina, Usar Arma Exética (shuriken),
Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Tenebra pode con-
jurar todas as magias dos dominios Morte, Protecido e Terra
como habilidades similares a magia, sem limite de uso didrio.
Seu nivel de conjurador para essas magias é iguala 17. A CD dos
testes de resisténcia dessas habilidades é 32 + nivel da magia.

Magias de Necromante Preparadas (5/9/9/8/8/8/8/6/5/
4; escolas proibidas Encantamento e Evocagio; CD do teste
de resisténcia 24 + nivel da magia ou 26 + nivel da magia para
magias de Necromancia): 0 — detectar magia, mensagem, romper
morto-vive, Som fantasma, toque da fadiga; 1° — armadura arcana
(2), cansar medo (2), detectar mortos-vivos, escudo arcano (2), rato do
enfraguecimento (2); 2° — agilidade do gato, arrombar, cegueira/
surde, confundir deteccdo, escariddo, névoa, obscurecer objeto, teia,
vitalidade iluséria, 3° — dissipar magia (2), imobilizar mortos-vivos,
montaria_fantasmagdrica, piscar, raio de exaustdo, togue vampirico,
velocidade, 4° — dncora dimensional, assassino fantasmagorico, criar
mortos-vivos menor, invisibilidade mator, medo (2), pele rochosa, porta
dimensional, 5° — criar passagens, medo (Magia sem Gestos),
névoa mortal, olhos observadores, pesadelo, raio do enfraguecimento
(Acelerar Magia) (2), vdo prolongads; 6° - campo antimagia, circulo
da morte, criar mortos-vivos, destruir mortos-vivos, escuridao (Acele-
rar Magia), repulsdo, toque do carni¢al (Acelerar Magia) (2); 7° —
dedo da morte (2), togue vampirico (Acelerar Magia) (2), teletransporte
maior, viagem planar, 8° — criar mortos-vivos mator, evaporagio (2),
porta dimensional (Acelerar Magia) (2); 9° — aprisionamento, dre-
nar energia, parar o tempo, sombras.

Grimdrio: o avatar de Tenebra conhece todas as magias dos
niveis que pode conjurar; no entanto, nunca ird recorrer a magi-
as com o descritor [Luz].

Equipamento: o avatar de Tenebra nio usa nenhum tipo de
armadura ou arma notivel. Apenas raramente ela emprega suas
Luges da Noite, que sdo shurikens da distincia, de energia brilhante,
do retorno ¢ do toque espectral +5, que causam 1d4 pontos de
dano. Tenebra carrega cinco delas.




Thyatis

Deus da Ressurreicao

Status Divino 4
Outros Nomes: Thyatis nio é conhecido por outros nomes.

Descrigdo: deus da ressurreicio e da profecia, Thyatis tor-
nou-se conhecido em toda Arton apds seu maior feito —
Triunphus, a cidade da vida eterna. Foi Thyatis quem concedeu
a cidade sua famosa bencio/maldi¢io, que transformou seus
habitantes em “imortais”; naquele lugar, sempte que uma pes-
S04 MOtTe POt causas nao-naturais, retorna magicamente a vida.

Mesmo além das fronteiras de Triunphus, Thyatis conta
com um contingente razodvel de fiéis espalhados pelo conti-
nente, embora seus templos nio sejam tio comuns quanto os
de outros deuses.

Thyatis ¢ também freqiientemente vinculado aos dons da
profecia e da premonigio. Dizem que existem clérigos de Thyatis
atuando como oriculos, capazes de prever o fututo e prevenir
aventureiros sobre aquilo que estd para acontecer. Mas esses
sacerdotes sdo raros e dificeis de encontrar — muitos até acredi-
tam que sejam lendas. Sem duvida, o mais famoso e acessivel
(embora nem tanto) é o sempre misterioso Oriculo de
Triunphus; alguns especulam que esta figura seja o verdadeiro
sumo-sacerdote de Thyatis, enquanto outros afirmam que seja
na verdade seu avatar. Quando interrogado a respeito da exis-
téncia de outros oriculos, o clérigo apenas petmanece em silén-
cio, aumentando ainda mais o mistério,

Por incrivel que possa parecer, nio existem pinturas ou escul-
turas de Thyatis — ninguém conhece sua vetdadeira aparéncia.

Motivagdes: Thyatis acredita que a ressutreicio € 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. Voltar é ter a oportunidade de refazer a2 mesma licio,
desta vez conhecendo os erros que se deve evitar. Thyatis é o
deus da renovagio, do otimismo, da crenca no futuro. Para ele,
sempte existe esperanga, e nunca se considera vencido.

Mas apesar de justo, bondoso e generoso, Thyatis cobra
um prego por sua dadiva. A ressurreicio é uma chance de me-
lhorar, de evoluir — uma chance que nio deve ser desperdicada
com uma vida estagnada, pouco produtiva. Em Triunphus,
aqueles que retornam da morte tornam-se prisioneiros da cida-
de, e ndo podem escapar até vencer uma série de desafios pro-
postos pelo proprio deus — incluindo uma incursio através
de cavernas sob a cidade, infestadas de monstros.

Na histéria de Arton, hi inimeras lendas sobre aventurei-
ros envolvidos em grandes missdes para saldar dividas com
Thyatis. Nesse aspecto, o Deus da Ressurrei¢io é muito parecido

com Valkaria, a Deusa da Ambi¢io — ambos desejam que seus
devotos sejam corajosos, aventureiros, sem medo de desafios.

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.

Thyatis tem boas relagdes com Valkaria, Lena e Tanna-
Toh. E adversirio de Nimb e Tenebra.

Tendéncia: Leal e Bom.

Crengas dos Devotos: um grande destino nio pode ser
vencido. Cada ser vivente tem uma missio, um objetivo, que a
morte nio pode deter. Aqueles que tenham se desviado do
caminho devem ser orientados a retornar.

Dominios: Bem, Conhecimento, Cura, Fogo, Ordem.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Destruir o Mal
Adicional, Dom da Fénix, Dom da Imortalidade, Dom da
Profecia, Dom da Ressurreicio.

Areas de Influéncia: ressurreicao, 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.”

Avatar de Thyatis

Nao hd noticias de apari¢Ges recentes de Thyatis em Arton,
ou comprovagdes de aparigdes passadas. Diz a lenda que ele
surgiu pessoalmente diante do sacerdote Krilos ao lancar sua
bengio/maldi¢ao sobre Triunphus — mas este clérigo morreu
em seguida, sacrificando a propria vida para salvar seu povo.
Por isso, alguns acreditam que todos que véem a face de Thyatis
morrem, sendo esta a razio pela qual ninguém conhece sua
aparéncia. Alguns estudiosos, contudo, acham que Thyatis pode
se manifestar em Arton com a forma de uma ave fénix.

Thyatis: ND 30; Extraplanar Grande (Bem, Fogo, Leal);
DV 28d8+336; 465 PV; Inic. +10; Desl. 4,5m, voo 60m (bom);
CA 52 (~1 tamanho, +4 divino, +7 deflexdo, +6 Des, +10
compreensdo, +16 natural), toque 36, surpresa 45; Atq Base
+28; Agr +47; corpo a corpo: bico +44 (dano: 2d6+12 mais
1d6 de fogo); Atq Ttl corpo a corpo: bico +44 (dano: 2d6+12
mais 1d6 de fogo) e 2 garras +40 (2d4+5 mais 1d6 de fogo);
Espago/Alcance: 3m/1,5m; AE habilidades similares a magia,
halito flamejante; QE aura flamejante, defesa certeira, imortal,
imunidades, redu¢io de dano 15/migica, renascer das cinzas,
resisténcia a eletricidade 15, resisténcia a dcido 15, resistén-
cia a magia 24, visio no escuro 18m; Tend. LB; TR Fort
+32, Ref +26, Von +35; For 32, Des 22, Con 34, Int 28,
Sab 40, Car 25.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +27, Concentragio




+42, Conhecimento (arcano) +40, Conhecimento (historia)
+40, Conhecimento (natureza) +42, Conhecimento (nobreza
e realeza) +40, Conhecimento (os planos) +40, Conhecimen-
to (religido) +40, Cura +43, Diplomacia +39, Equilibrio +34,
Identificar Magia +42, Intimidar +32, Observar +52, Ouvir
+45, Procurar +38, Saltar +27, Sentir Motivagio +50, So-
brevivéncia +35; Acelerar Habilidade Similar a Magia (afague
certeiro), Arma Natural Aprimorada (bico), Arma Sagrada
(bico), Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Dom da Fénix,
Dom da Imortalidade, Dom da Profecia, Dom da Ressurrei-
o, Duro de Matar, Foco em Arma (bico), Iniciativa Aptimo-
rada, Investida Aérea, Pairar, Potencializar Habilidade Simi-
lar a Magia (bola de fogo controldvel), Tolerincia,

Awra Flamgante (Sob): o avatar de Thyatis €
envolto em uma aura flamejante que reproduz os ef€
magia escudo de fogo (na versdo escudo de calor) (Niv el d
Conjurador: 28°). O avatar também causa 1d6 pontos de dano
adicionais por fogo em cada ataque fisico, mas pode suprimir
momentaneamente esta habilidade a qualquer momento.

Defesa Certeira (Sob): o avatar de Thyatis possui +10 de
bénus de compreensio na CA.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Thyatis pode
usar todas as magias dos dominios Bem, Conhecimento,
Cura, Fogo e Ordem como habilidades similares a magia,
sem limite de uso didrio. Seu nivel de conjurador para essas
magias € igual a 14. A CD dos testes de resisténcia dessas
habilidades é 21 + nivel da magia. O avatar de Thyatis tam-
bém possui as seguintes habilidades similares a magias: Sem-
pte Ativas — detectar armadilhas, detectar caos, detectar magia,
detectar maldade; Sem Limite — armaditha de fogo (CD 19), ata-
que certeiro, chama continua, clariandiéncia/ clarividéneia, coluna de
chamas (CD 21), detectar mortos-vivos, detectar pensamentos, lug do
dia, metamorfosear-se, pirotecnia (CD 19), ressurreigao, ver o invisi-
vel: 3/ dia — bola de fogo controldvel (CD 24), desejo restrito, discernir
localizagdo, dissipar magias, identificagdo, localizar criatura, mura-
Iha de fogo, visdo da verdade, 1/dia — chuva de metearos (CD 26),
desejo, explosdo solar (CD 25), lendas e historias, nuvem incendidria
(CD 25), palavra do poder cegar, ressurreigao verdadeira, tempestade
de fogo (CD 25). Nivel de Conjurador: 28°. As CDs para os
testes de resisténcia sdo baseadas em Carisma. O avatar de
Thyatis ndo pode ressuscitar a mesma ctriatura mais de v
vez usando suas magias. e

Halito Flamejante (Sob): cone de fogo de 12m; 10410,

pontos de dano, Reflexos (CD 36) para reduzir o dano a
metade. Pode usar a cada 1d4 rodadas.

Avatar de Thyatis, ND 30:
vocé pode até vencé-lo, mas
ele explode e volta...

Renascer das Cinzas (Sob): quando o avatar de Thyatis
esta perto da morte (50 PV ou menos), pode gastar uma agio
de rodada completa para se concentrar e explodir em cha-
mas, causando 20d10 pontos de dano de fogo a todos que
estejam a até 9m, Apos 1d6+4 rodadas, o avatar renasce das
proprias cinzas como uma nova fénix, com seus PV restaura-
dos, assim como todas as suas habilidades (exceto essa, que
s6 pode ser empregada uma vez por dia).

Pericias: o avatar de Thyatis recebe +4 de bonus em
testes de Observar, Procurar e Sentir Motivagio.

Egquipamento: o avatar de Thyatis nio carrega nenhum equi-
pamento.
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Valkaria

Deusa da Ambicao

Status Divino 6

Outros Nomes: até recentemen-
te Valkaria nio era reconhecida como
deusa em outras partes de Arton, por-
tanto nio tem outros nomes.

Descrigdo: existe alguém res-
ponsavel pela eterna insatisfacio e
descontentamento dos seres huma-
nos. Outrora uma das mais importan-
tes divindades de Arton, Valkaria con-
cedeu aos humanos a ambicio — seu
maior defeito e sua maior qualidade.

Assim, Valkaria é tida como a deu-
sa da ambi¢do, conquista e evolugio, mas
de modo positivo. E a padroeira das
grandes expediges, descobertas e aven-
turas da raga humana. Foi um bom au-
glirio, portanto, que os primeiros ex-
ploradores vindos de Lamnor encon-
trassem uma imensa estitua da deusa
esperando para recebé-los em Arton.

Apesar de sua importincia no
Pantedo, durante séculos Valkaria teve
sua influéncia restrita ao territorio de
Deheon — seus clérigos eram raros, e
ndo gozavam de grandes privilégi-
os além das fronteiras da capital
Fora do reino-capital, muitos até mes-
mo duvidavam de sua existéncia.

A situagdo mudou apenas em
tempos recentes, quando um grupo de
herdis conhecidos como os Libertado-
res descobriu que a deusa se encontra-

va cativa em uma vasta masmorra, den-

tro de sua propria estatua. Salvando-a, os aventureiros cairam
nas gragas da deusa, sendo recompensados com poderes e te-
souros incriveis — e o culto a Valkatia est recobrando sua forca
através do Reinado e além.

A representacio mais comum de Valkaria € aquela que se
tornou conhecida através da estitua — uma bela mulher hu-
mana em suplica. Contudo, esta imagem humilde tende a de-
saparecer, agora que a deusa retornou triunfante.

Motivagdes: Valkaria ndo é considerada a deusa da ambi-
¢do por acaso. Seu grande objetivo é levar os seres humanos,
seus protegidos, a dominagio total de Arton — e de quaisquer

Avatar de Valkaria:
Barda 22 /Andarilha do
Horizonte 10, e muitos

horizontes para percorrer




outros mundos que existam. Ela sonha com o dia em que os
humanos consigam superar os proprios deuses.

Esse mesmo sonho teria levado Valkaria a aceitar o casti-
go sofrido apds a revolta dos trés deuses — Valkaria, Tilliann
e 0 Terceiro — contra o resto do Pantedo. Todos foram derro-
tados e punidos. Mas Khalmyr decretou que ela teria um
castigo mais brando — mesmo transformada em pedta, ainda
foi permitido a ela conservar seu lugar no Pantedo, como
Deusa da Humanidade, e ser lembrada por seus seguidores.

Relagdes: apos um longo isolamento, Valkatia estd aos
poucos restaurando suas antigas relacées com os demais deu-
ses. Ela tem boas relagoes com Wynna, Thyatis, Lin-Wu, Nimb
e — apesar de tudo — Khalmyr.

Valkaria rejeita todas as formas de preconceito, intolerincia,
escravidio e estagnagio; por isso, nio costuma estar em bons

termos com Glérienn, Tauron, Ragnar, Megalokk e Tenebra,
Tendéncia: Cadtica e Boa.

Crengas dos Devotos: apenas estar vivo nio basta. Vive-
mos para a evolugio, para o desenvolvimento e para a conquista.
O progresso ¢ o objetivo final, a missio para a qual os humanos
existem. Qualquer melhoria é sempre bem-vinda.

Dominios: Bem, Caos, Guerra, Sorte, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma Sagrada, Arma de Valkaria,
Coragem Total, Faria Guerreira, Habilidades Lingtiisticas, Imu-
nidade Contra Tlusoes.

Areas de Influéncia: humanidade, ambicio, evolucio,
conquista, aventuteiros.

Simbolo Sagrado: a estitua de Valkaria, ou seis faixas
entrelacadas.

Arma Preferida: espada longa (Exploradora).
Cores Significativas: vermelho escarlate, purpura.

Lema: “Se todos fossem felizes com o que ji tém, ainda
estarfamos vivendo em cavernas!”

Avatar de Valkaria

Enquanto era cativa, Valkaria nio podia projetar uma for-

ma avatar — exceto no interior da masmorra oculta em sua
propria estitua, ou em dreas vizinhas. Surgia entio em sua
forma mais conhecida, como uma mulher humana de cabelos
violeta, com ondas purpuras sobre a pele rosada.

Hoje Valkaria nio é mais vista como uma donzela semi-
nua suplicando por ajuda. Agora tem sido encontrada como
uma aventureira nébmade, percorrendo o Reinado e participan-
do de desafios ao lado de herdis valorosos — mas sem revelar
abertamente sua verdadeira identidade.

Valkaria: Barda 22/Andarilha do Horizonte 10; ND 35;
Extraplanar Médio (Bem, Cadtico); DV 22d6+198 mais
10d8+90; 412 PV; Inic. +13; Desl. 9m; CA 47 (+5 divino,
+13 deflexdo, +9 Des, +10 armadura), toque 37, surpresa 25;
Atq Base +15; Agr +35; corpo a cotpo: Exploradora +42

(dano: 2d8+30, dec. 17-20); Atq Ttl corpo a corpo: Explora-
dora +42/+37/+32 (dano: 2d8+30, dec. 17-20); AE habili-
dades similares a magia; QE conhecimento de bardo +32,
imortal, imunidades, maestria de terreno (aquatico, colinas,
deserto, flotesta, planicie, montanhas, subterrineo), maestria
de terreno planar (frio, igneo e cavernas), musica de bardo
(22/dia; fascinar, inspirar competéncia, inspirar coragem +4,
inspirar grandeza, inspirar heroismo, melodia da libertagio, musi-
ca de protegio), reducio de dano 15/magica, resisténcia a
acido 15, resisténcia a eletricidade 15, resisténcia a fogo 20,
resisténcia a frio 20, resisténcia a magia 25, sentido sismico
9m, visdo no escuro 36m; Tend. CB; TR Fort +26, Ref +32,
Von +32; For 28, Des 29, Con 29, Int 28, Sab 24, Car 36.

Pericias ¢ Talentos®: Acrobacia +24 (+28), Adestrar Animais
+23, Atuagio (oratéria) +43, Blefar +33, Cavalgar +25, Con-
centracao +26, Conhecimento (geografia) +29, Conhecimento
(masmorras) +24, Diplomacia +32, Disfarces +28, Equilibrio
+22 (+26), Escalar +34, Esconder-se +29 (+33), Furtividade
+29 (+33), Identificar Magia +29, Natacio +30, Observar +23,
Obter Informagio +33, Ouvir +38, Prestidigitacio +24 (+28),
Saltar +24 (+28), Sentir Motivagio +27; Arma Sagrada (espada
longa), Arma de Valkaria, Ataque em Movimento, Ataque Po-
deroso, Coragem Total, Esquiva, Fuaria Guerreira, Habilidades
Lingtiisticas, Imunidade contra Tlusdes, Iniciativa Aprimorada,
Lideranga, Magias em Combate, Mobilidade, Prontidio, Refle-
xo0s de Combate, Tolerincia, Vontade de Ferro.

*Os valores das pericias em parénteses sio os valores
sem penalidade por armadura.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Valkaria pode
conjurar todas as magias dos dominios Bem, Caos, Guerra,
Protegao, Sorte e Viagem como habilidades similares a ma-
gia, sem limite de uso didrio. Seu nivel de conjurador para
essas magias € igual a 16. A CD dos testes de resisténcia
dessas habilidades é 29 + nivel da magia.

Magias de Bardo Conbecidas (4/8/7/7/7/7/6; CD do teste
de resisténcia 23 + nivel da magia): 0 — cangio de ninar, detectar
magia, luz, maos mdgicas, mensagem, resisténcia, 1° — drea escorre-
gadia, curar ferimentos leves, queda suave, remover meds, sono; 2° —
curar ferimentos moderados, herofsmo, imobilizar pessoa, poeira ofus-
cante, reflexcos; 3° — boa esperanga, piscar, remover maldigio, veloc-
dade, ver o invisivel, 4° — curar ferimentos crificos, lendas e bistorias,
movimentagao livre, neutralizar venenos, porla dimensional, 5° —
andar nas sombras, dissipar magias maior, beroismo maior, invecar
criaturas 1, sugestdo em massa, 6° — ataque visual, banquete dos
herdis, curar ferimentos moderados em massa, vén.

Equipamento: Valkaria costumava empregar como arma
pessoal o Desbravador, um mangual pesado +35, descrito em deta-
lhes na aventura .4 [ibertagio de VValkaria. No entanto, este po-
deroso artefato foi entregue como prémio a seus libertadores.
Valkaria usa agora a Exploradora, uma espada longa afiada, defenso-
ra, da velocidade e vorpal +5. Em suas maos apenas, a arma causa
dano dobrado. O avatar de Valkaria também usa trajes magicos
com as mesmas propriedades de uma cota de malba da fortifica-
¢do (moderada) +5, que ndo limita o bonus de Destreza na CA.




Wynna

Deusa da Magia

Status Divino 8
Outros Nomes: Dallia, entre os elfos.

Descrigao: Wynna é considerada a Deusa da Magia. Ela
protege 0s magos e provém as energias misticas necessarias
para a execugao de suas magias.

Ha controvérsias entre os magos a respeito de sua propria
existéncia. Talude, o Mestre Maximo da Magia, ¢ um dos mais
fiéis seguidores de Wynna, e diz que deve a ela sua atual condi-
¢do de mago supremo. O notdrio Aleph Olhos Vermelhos
também tetia recebido da deusa seus grandes poderes. A mai-
oria dos devotos de Wynna (em sua grande maiotia 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 é apenas uma energia natural, e con-
sidera absurda a existéncia da deusa. Naturalmente, isso ali-
menta ainda mais a eterna rivalidade entre Talude e Vectorius.

A representa¢do mais comum de Wynna é uma extrava-
gante e lindissima mulher, vestida apenas com tiras de couro e
anéis de metal.

Motivagoes: o que Wynna mais deseja é a expansio e o
reconhecimento da magia. Quanto mais pessoas conhecem e
utilizam magia, melhor serd o mundo. As forcas mégicas sio
uma dadiva que ela oferece a0 povo de Arton, para que usem
como quiserem —para 0 bem ou para o mal, pois Wynna acredi-
ta principalmente na liberdade de escolha. Por isso, permite que
tanto magos bondosos quanto malignos usem a magia.

Relagdes: a Deusa da Magia é aliada de Tanna-Toh, a deusa
da arte e do conhecimento, e da deusa élfica Glérienn. Também
tem boas relagoes com Thyatis. Seus maiotes oponentes sio os
deuses de povos que desprezam a magia, prefetindo selvageria e
barbérie — Ragnar, Tenebra, Keenn, Megalokk e outros.

Tendéncia: Cadtica e Neutra.

Crengas dos Devotos: toda a magia veio de Wynna. Sem
esta energia maravilhosa, o mundo seria arido e a vida seria
impossivel. A magia existe para trazer felicidade ao mundo. O
uso da magia jamais deve ser negado a ninguém.

Dominios: Agua, Ar, Caos, Fogo, Magia, Sorte, Terra.

Poderes Concedidos: Defesa da Magia, Magia Maxima,
Magia Oculta, Magia Poderosa, Mente Arcana.

Areas de Influéncia: magia, magos, feiticeiros, fadas,
usudrios de magia arcana, elementos.

Simbolo Sagrado: um anel metilico.
Arma Preferida: adaga (Belo Presente).

Cores Significativas: cinza, ou as seis cores da magia
combinadas: ao (verde-azulado), vermelho, azul-claro, verde
branco e preto.

]

Lema: “A magia é tio preciosa quanto a vida. Vocé nega-
ria a vida a alguém? Entdo, como a magia poderia ser negada
a alguém?”

Avatar de Wynna

Wynna costuma assumir a forma de uma linda e exube-
rante maga de cabelos longos e verdes, trajando apenas fitas
coloridas. Quando deseja passar despercebida — um evento
muito, muito rarol —,adota a aparéncia de um humano ilusi-
onista gordo e bonachio.

Wynna: Feiticeira 31/ Arquimaga 5; ND 40; Extraplanar
Médio (Cadtico); DV 31d4+248 mais 5d4+40; 379 PV: Inic.
+7; Desl. 9m; CA 47 (+8 divino, +17 deflexio, +7 Des, +5 Belo
Presente), toque 47, surpresa 40; Atq Base +10; Agr +33; corpo
a corpo: Belo Presente +38 (dano: 1d4+12, dec. 19-20); Atq Tt
corpo a corpo: Belo Presente +38/+38/+33 (dano: 1d4+12,
dec. 19-20); AE habilidades similares a magia; QE alta arcana
(alcance arcano, dominio da modelagem, dominio dos elemen-
tos, maestria da contra-mégica, poder migico), imortal, imuni-
dades, invocar familiar, redugdo de dano 20/magica, resis-
téncia a fogo 20, resisténcia a magia 28, resisténcia a sénico
20, visao no escuro 18m; Tend. CN; TR Fort +30, Ref +29,
Von +35; For 24, Des 24, Con 27, Int 34, Sab 24, Car 44.

Pericias e Talentos: Blefar +53, Concentracio +47, Co-
nhecimento (arcano) +52, Conhecimento (os planos) +34,
Conhecimento (religido) +34, Decifrar Esctita +31, Diplo-
macia +40, Identificar Magia +59, Observar +26, Oficios
(alquimia) +52, Ouvir +26, Procurar +34, Sentir Motiva-
gdo +26, Usar Instrumento Migico +39; Ampliar Magia,
Aptidio Magica, Capacidade Mégica Aprimorada, Conheci-
mento Migico, Criar Cajado, Criar Item Maravilhoso, Defesa
da Magia, Foco em Magia (Encantamento), Foco em Magia
(Transmutagio), Foco em Magia Maior (Encantamento),
Foco em Pericia (Identificar Magia), Habilidades Migicas
Ampliadas, Ignorar Componentes Materiais, Magia Maxima,
Magia Oculta, Magia Penetrante, Magia sem Gestos,
Maximizar Magia, Mente Arcana, Metamagia Aprimorada,
Potencializar Magia.

Habilidades Similares a Magia: o avatar de Wynna pode
conjurar todas as magias dos dominios Agua, Ar, Caos, Fogo,
Magia, Sorte e Terra, como habilidades similares a magia,
sem limite de uso didrio. Seu nivel de conjurador para essas
magias € igual a 18. A CD dos testes de resisténcia dessas
habilidades é 35 + nivel da magia.

Magias de Feiticeira Conbecidas (6/11/10/10/10/9/8/
7/8/9/3; CD do teste de resisténcia 27 + nivel da magia,




ou 28 + nivel da magia para magias de Transmutagdo e 29

+ nivel da magia para magias de Encantamento)*: 0 —

abrir/ fechar, detectar magia, ler magias, lug, maos mdgicas, mar-

ca arcana, pasmar, resisténcia, som fantasma, 1° — armadura Avatar de Wynna:
arcana, enfeiticar pessoa, escudo arcano, misseis mdgicos, sono; 2° Feiticeira 32/Arquimaga 5
— agilidade do gato, protecio contra flechas, raio ardente, refle- e o maior Carisma
xoi, vigor do urso; 3° — bola de fogo, deslocamento, idiomas, visio do Pantedo

atcana, 4° — dncora dimensional, enfeiticar monstro, pele rocho-
sa, porta dimensional, 5° — metamorfose tdrrida, muralba de
energia, permanéncia, teletransporte; 6° — contingéncia, desin-
tegrar, dissipar magia maior, 1° — inverter a gravidade,

passeio etéreo, viagem planar, 8° — labirinto, protecio r‘
contra magias, raio polar, 9° — chuva de meteoros,

desejo, dominar monstro, parar o tempo, sexto sentido.

*Alguns niveis tém magias a menos devido
as habilidades de alta arcana.

Eguipamento: o avatar de
Wynna ndo usa nenhum tipo de
armadura ou arma visiveis —
quando entra em combate, normal-
mente emprega suas magias. A ani-
ca arma de Wynna é Belo Presente,
uma adaga de armagenar magias ¢ da
velocidade +5, que também forne-
ce +5 de bonus de sorte na CA.




Deuses em Numeros

Entdo um deus maior tem Status Divino entre 1 e
10, e ja sabemos como calcular as estatisticas de seu
avatar. Mas e quanto ao proprio deus?

Um deus é uma versido muitissimo mais poderosa de seu
proprio avatar. As diferencas entre um deus e seu avatar sio
explicadas a seguir, sendo que a principal delas é que um deus
recebe +200 de bonus divino nas seis habilidades basicas. Este
bonus resulta em um ajuste de +100 em seus modificadores de
habilidades, o que afeta seus Pontos de Vida, bonus de ataque
Classe de Armadura, pericias... Enfim, quase tudo.
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Isso torna quase impossivel comparar um deus maior
com outras criaturas — nio podemos nem estimar um Nivel
de Desafio para eles.

E muito raro que um deus decida caminhar pelo mun-
do dos mortais pessoalmente, ou mesmo abandonar seu
proprio Reino. Embora seja possivel um deus maior ser
destruido (em geral por outro deus maior), se isso aconte-
cer em seu proprio Plano ele ressurgird em 1d6x10 roda-
das. Deuses maiores sé abandonam seus Reinos para inter-
vir em eventos de escala cosmica.

Adotando o avatar de Keenn como base, vejamos como
estimar as caracteristicas de um deus maior.

Habilidades: as mesmas do avatar, mas o deus recebe
+200 de bonus divino nas seis habilidades (For, Des, Con,
Int, Sab, Car). Isso aumenta em +100 o modificador de
habilidade do préprio avatar. Por exemplo, o avatar
de Keenn tem Forga 42, que oferece um bo-
nus de +16; mas o préprio deus tem For 242,
recebendo um boénus de +116, que também
afetar suas jogadas de ataque e dano corpo-a-
corpo, pericias baseadas em Forga...

Habilidades nulas (como a Constitui¢io de
Tenebra, que é uma vampira) permanecem nulas,
Mesmo assim, a divindade recebe um modificador
de +100 em caracteristicas relacionadas (pontos de
vida, testes de resisténcia de Fortitude, testes de pe-
ricias baseadas em Constituicio...).

Dados de Vida: um deus possui os mesmos
niveis de classe que seu avatar, além
de possuir 20 DV raciais
(do tipo extraplanat).

Pontos de Vida: mes-
mos do avatar, reajustados
com o novo bénus de Consti-
tuigdo. Mesmo deuses que ndo te-
riam valores de Constitui¢do (como
Tenebra) recebem +100 pontos de vida
para cada DV que possuam. Além disso, deuses
sempre tém PV maximos possiveis para seus DV,

CA: mesma do avatar +100 por seu Carisma ampliado, O
bonus de esquiva na CA de um deus € igual ao de seu avatar.

Deslocamento: o mesmo do avatar, embora deuses
prefiram usar sua habilidade de transporte divino para se
deslocarem por longas distancias. Além disso, deuses maiores
podem voar com deslocamento igual a quatro vezes seu des-

locamento basico, e com capacidade de manobra perfeita.

Magias Divinas: um deus pode conjurar qualquer
magia dos dominios que concede como uma habilidade simi-
lar a magia, sem limite didrio. Seu nivel de conjurador efetivo
€ igual a 20 + seu Status Divino. A CD dos testes de resistén-
cia dessas habilidades sera 10 + o nivel da magia + bonus de
Carisma do avatar + seu Status Divino. Keenn, por exemplo,
pode usar todas as magias dos dominios Caos, Destruicio,
Forga, Guerra e Mal como habilidades similares a magia. Seu
nivel de conjurador efetivo para essas habilidades ¢ 28, ¢ a
CD para resistir as magias ¢ 125 + o nivel da magia (10 + 107
de bonus de Carisma + 8 do Status Divino de Keenn).

Qualidades Especiais: as mesmas do avatar, além
das descritas a seguir.

* Aura Divina: um deus é envolto por uma aura de
poder absoluto, que se estende por um raio de um quilémetro.
Qualquer criatura dentro da aura pode ser afetada por um dos
seguintes efeitos, 4 escolha do deus: admiragio (criatura recebe
+4 de bonus de moral em testes de habilidade e pericia, joga-

das de ataque e dano, e testes
de resisténcia), reveréncia

or nao
irritd-lo...




(criatura fica fascinada) ou ferror (criatura fica apavorada).
Esses efeitos duram enquanto a criatura permanecer dentro
da auta, e por um dia depois que ela sair. Uma criatura pode
realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 20 + Status
Divino do deus) para nio ser afetada por um desses efeitos.
Caso a criatura obtenha sucesso, nio poderi ser afetada nova-
mente pela aura divina durante 24 horas.

« Comunicagio Divina: um deus é capaz de entender,
falar e ler qualquer idioma. Um deus pode se comunicar men-
talmente com qualquer criatura em um raio igual ao seu Status
Divino em quilémetros. Usando uma ag¢ao padrio, um deus
pode enviar uma mensagem telepatica a qualquer criatura, nao
importa onde ela esteja. Em vez da mensagem, o deus pode
criar uma pequena manifestacio — como uma brisa leve, um
estrondo, um raio de sol, ou praticamente qualquer outra coisa
—, que pode ser entendida como um pressagio.

¢ Imortal: deuses nio precisam comer, dormir ou respi-
rar, e nunca ficam fatigados. Deuses nao envelhecem, e ndo sao
afetados por efeitos de envelhecimento.

¢ Imunidades: deuses sio imunes a doengas, venenos,
atordoamento, sono, paralisia, dano de habilidade, dreno de
energia, efeitos de morte, morte por dano macigo ¢ a todas as
formas de energia (acido, eletricidade, fogo, frio e sdnico). Tam-
bém nio sio afetados por efeitos de agdo mental e efeitos
capazes de alterar sua forma, como metamorfose ou petrificagio.
Por fim, deuses sao imunes a todas as magias (embora pos-
sam receber efeitos de magias, caso queiram). No entanto,
nenhuma dessas imunidades se aplica quando a origem do

efeito é um deus maior com Status Divino igual ou superior,

* Percepgdo Divina: os sentidos de um deus se esten-
dem por um raio igual ao seu Status Divino em quilometros.
Keenn, por exemplo, pode ver, ouvir, tocar e cheirar a uma
distancia de 8 km, tdo bem quanto um humano percebe as
coisas ao alcance de suas mios. Além disso, um deus maior
sempte tem conhecimento sobre quaisquer eventos relaciona-
dos 4 sua dtea de influéncia, ndo importando a localidade ou
magnitude do evento. Se uma guerra entre Deheon e Yuden
acontecer, Keenn sabera. Se um ferreiro forjar uma espada em
uma pequena aldeia de Trebuck, Keenn também sabera.

* Perfeigio Divina: um deus maior nio fracassa automa-
ticamente em um ataque ou teste de resisténcia ao obter um
resultado de 1 natural em sua jogada.

* Poder Divino: um deus maior pode conjurar milagre
como um clérigo de 20° nivel, um nimero de vezes por dia
igual a 10 + seu Status Divino. Quando um deus usa esta
habilidade, ndo suplica a outro deus para que atenda. Em
vez disso, simplesmente gasta uma pequena fragio de sua pro-
pria esséncia divina para criar o efeito desejado.

* Redugdo de Dano: deuses tém redugao de dano similar
a seus avatares, de acordo com seu Status Divino.

Status 1-3: Redugio de Dano 10/épica
Status 4-6: Redugdo de Dano 15/épica

Status 7-8: Redugdo de Dano 20/épica
Status 9-10: Redugio de Dano 30/épica

* Transporte Divino: um deus pode conjurar teletransporte
excato e viagem planar como habilidades similares a magia, sem
limite diario, como um conjurador de 20° nivel.

Pericias: as mesmas do avatar, com +100 de bénus em
cada uma (por seus modificadores ampliados). Um deus nido
recebe pontos de pericia adicionais por seu novo modificador
de Inteligéncia (ele usa o modificador de Inteligéncia de seu
avatar para calcular a quantidade de pontos de pericia).

Equipamento: o mesmo do avatar. Na verdade, avatares
costumam carregatr consigo artefatos inicos, pertencentes ao
proprio deus.

Nivel de Desafio: nao aplicavel. A derrota ou destrui¢ao
de um deus maior ¢ um evento que afeta todo o mundo, e
deve ser tratado como tal. No entanto, personagens podem
receber pontos de experiéncia por ajudar ou atrapalhar os
planos de um deus.

Keenn, Deus da Guerra

Estas sdo as estatisticas do proprio deus Keenn.

Keenn: Guerreiro 36; Extraplanar Médio (Cadtico, Mal);
DV 20d8+2300 mais 36d10+4140 mais 3; 6734 PV; Inic.
+111; Desl. 6m, vo6o 24m (perfeita); CA 146 (+8 divino,
+107 deflexio, +7 Des, +13 Armadura Negra, +1 bloqueio
ambidestro), toque 132, surpresa 139; Atq Base +20; Agr
+163; corpo a corpo: Fiiria +170 (dano: 1d8+126, dec. 19-
20/x3); Atq Tt corpo a corpo: Friria +165/+160/+155/+150
(dano: 1d8+126, dec. 19-20/x3) e Massacre +165/+160/
+155 (dano: 1d8+67 mais 1d6 por eletricidade, dec. 19-
20/x3); AE habilidades similares a magia; QE aura divina,
comunicag¢io divina, imortal, imunidades, percepcio divi-
na, petfei¢io divina, poder divino 18/dia, redugio de dano
20/ épica, transporte divino, visio no escuro 18m; Tend. CM;
TR Fort +155, Ref +147, Von +147, For 244, Des 224, Con
240, Int 226, Sab 224, Car 224.

Pericias e Talentos*: Adestrar Animais +130, Blefar +118,
Cavalgar +168, Conhecimento (historia) +167, Conheci-
mento (nobreza e realeza) +167, Conhecimento (os planos)
+131, Conhecimento (religido) +131, Diplomacia +122,
Escalar +171 (+176), Intimidar +168, Natagio +130
(+140), Observar +166, Oficios (armeiro) +167, Ouvir
+166, Saltar +171 (+176), Sentir Motivagdo +166; Ataque
em Movimento, Ataque Giratdrio, Ataque Poderoso, Blo-
queio Ambidestro, Combate Montado, Combater com Duas
Armas, Combater com Duas Armas Aprimorado, Combater
com Duas Armas Maior, Conjurar Arma, Coragem Total,
Duro de Matar, Especializagdo em Arma (machado de guer-
ra), Especializacio em Arma (martelo de combate), Especi-
alizacdo em Arma Maior (machado de guerra), Especializa-
¢ao em Arma Maior (martelo de combate), Especializagio




em Combate, Esquiva, Foco em Arma (machado de guerra),
Foco em Arma (martelo de combate), Foco em Arma Maior
(machado de guerra), Foco em Arma Maior (martelo de
combate), Fortitude Maior, Faria Guerteira, Iniciativa Apri-
morada, Investida Implacavel, Investida Montada, Mobili-
dade, Reflexos de Combate, Reflexos Ripidos, Sangue de
Ferro, Saque Rapido, Separar Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorado (machado de batalha), Sucesso Decisivo Apri-
morado (martelo de combate), Sucesso Decisivo Avassalador
(machado de batalha), Sucesso Decisivo Avassalador (mar-
telo de combate), Tolerincia, Toque da Ruina, Trespassar,
Trespassar Maior, Vitalidade, Vontade de Ferro.

*Os valores das pericias em parénteses sio os valores
sem penalidade por armadura.

Habilidades Similares a Magia: Keenn pode usar todas as ma-
gias dos dominios Caos, Destruigio, Forca, Guerra e Mal como
habilidades similares a magia, sem limite de uso didrio. Seu nivel
de conjurador para essas magias ¢ igual a 28. A CD dos testes de
resisténcia dessas habilidades é 125 + nivel da magia.

Eguipamento: Keenn usa o mesmo equipamento que seu
avatar (suas armas Friria e Massacre, seu arco Jongo composto +5 e
sua Armadura Negra).

Semideuses

“Metade do infinito ainda é o infinito”. Quando um
deus maior de Arton decide ter relagdes amorosas com
uma criatura mortal — e decide também que sua prole
receberad a centelha divina —, o resultado sera sempre
impressionante!

Um semideus herda grande parte da forca divina de seu
progenitor. E parecido com um avatar do deus-pai — mas
muito mais poderoso. T4o poderoso que poderia, se quisesse,
destruir o mundo. A concep¢io de um semideus é um ato de
extrema responsabilidade, mesmo para os deuses do Pantedo.
(Se as lembrangas de Vitoria sio verdadeiras, ela propria teria
sido criada para derrotar a Tormenta... e conseguiul)

Semideuses tém habilidades de deus e de avatar combina-

das, mas também tém algumas fraquezas. Caso seja morto,
um semideus ndo pode ser recriado como um avatar, e nem
ressurge tempos depois como um deus. Também nio pode
ser ressuscitado ou devolvido 4 vida por meios convencionais,
Apenas a intervencio de um deus com Status Divino acima do
deus-pai pode trazé-lo de volta.

Semideuses nao sio deuses maiotes, e nio fazem parte do
Pantedo. No entanto, para estimar suas habilidades, usam o
mesmo Status Divino de seu deus-pai.

Cada semideus ¢ uma criatura inica, do tipo extraplanar e
com o subtipo Avangado relacionado ao tipo do progenitor
mortal. Um semideus possui todas as caracteristicas raciais
da raga do progenitor mortal, e possui 20 DV raciais. Além
disso, semideuses normalmente possuem niveis de classe, que

adquirem como qualquer outra criatura mortal — ao con-
trario de deuses maiores, um semideus pode evoluir (um dos
motivos pelo qual eles sido tio poderosos).

A seguir vamos apresentar as caracteristicas de um semideus,
utlizando Vitdria (Status Divino 6), como exemplo.

Habilidades: um semideus tem inicialmente os seguin-
tes valores para distribuir entre suas habilidades: 35, 28, 25, 24,
24, 24. Ajustes raciais se aplicam (de acordo com a raga do
progenitor mortal). Como qualquer criatura, eles recebem 1
ponto de habilidade extra a cada 4 Dados de Vida, e também
recebem um mimero de pontos de habilidade extras iguais a
seu Status Divino.

Além disso, de forma similar a um deus maior, um semideus
recebe +200 de boénus divino em trés habilidades. Isso au-
menta em +100 o modificador das habilidades ampliadas.
Habilidades nulas permanecem nulas, mas mesmo assim o
semideus recebe um modificador de +100 em testes relaciona-
dos. Vitotia tem +200 em Forga, Constitui¢io e Catisma.

Deslocamento: mesmo da raga de seu progenitor mortal.
Além disso, semideuses podem voat com deslocamento igual
a quatro vezes seu deslocamento bésico terrestre, e capacidade
de manobra petfeita.

Bonus de CA: um semideus é protegido por uma aura de
energia, que lhe concede um bénus divino na CA igual a0 seu
Status Divino. Esta aura protege contra todos os tipos de ata-
que (o bonus de CA se aplica mesmo contra ataques de
toque, e mesmo que o semideus esteja surpreendido). Além
disso, um semideus recebe um bénus de deflexio na CA igual
ao seu modificador de Carisma. Portanto, Vitoria recebe +6
de bonus divino e +111 de bonus de deflexio na CA.

Bonus de Ataque: um semideus recebe um bénus divi-
no em suas jogadas de ataque igual ao seu Status Divino.

Testes de Resisténcia: um semideus recebe um bonus
divino em seus testes de resisténcia igual ao seu Status Divino,

Qualidades Especiais: um semideus possui as qualida-
des especiais descritas abaixo.

* Cura Acelerada: semideuses tém Cura Acelerada igual
20 dobro de seu Status Divino. Vitéria tem Cura Acelerada 12,

¢ Imortal: semideuses envelhecem até atingir a idade adul-
ta para a raga do progenitor mortal. A partir deste ponto, param
de envelhecer, e nio sio afetados por efeitos de envelhecimen-
to. Semideuses ndo precisam comer, dormir ou respirar.

¢ Imunidades: semideuses sio imunes a doengas, vene-
nos, atordoamento, sono, paralisia e efeitos de morte. Eles
recebem +8 de bénus em testes de resisténcia realizados contra
magias ou efeitos de acdo mental, e ndo sdo afetados por magi-
as ou efeitos capazes de alterar sua forma, como metamorfo-
se ou petrificacio.

* Redugdo de Dano: semideuses possuem redugio de
dano igual a4 de um avatar com o0 mesmo Status Divino.




Vitoria: “apenas”
metade de um deus maior

* Resisténcia a Energia: semideuses tém resisténcia a
dois tipos de energia, da mesma maneira que um avatar com
o mesmo Status Divino,

* Resisténcia a Magia: semideuses tém resisténcia a
magia igual a 20 + Status Divino.

Vitéria, Semideusa

Vitoria, a meio-elfa semideusa, teria sido criada para des-

truir a Tormenta que ameagava devorar Arton. Pelo que ela se
lembra, ap6s cumptir esta missio, teria sido colocada em hiber-
nagio em planos astrais, e entdo invocada para a Terra atual.

No entanto, talvez isso ndo seja verdade. Vitoria pensa ser
filha do Paladino de Arton — um fato imptovivel, j4 que ela é
muito mais poderosa do que o Paladino jamais foi. Na verda-
de, a tinica explicacio é que tenha sido produto da unido entre
uma elfa e um deus maior do Pantedo, que talvez tenha se
apresentado a mie fingindo ser o Paladino. Qual deles? este
segredo serd revelado em futuras aventuras da semideusa. Por
enquanto, basta saber que seu deus-pai tinha — na ocasido do
nascimento de Vitoria — Status Divino 6.

Até onde se sabe, Vitoria € a tinica semideusa legitima
conhecida em Arton (e ela ainda nio existe na cronologia atual
do cenario; seu nascimento sé aconteceria apos a derrota de
Twhor Ironfist e sua Alianga Negra).

Vitéria: Elfa Guerreira 12/Paladina 11; ND 63; Extra-
planar Médio (Humandoide Avancada, Elfa); DV 20d8+2120
mais 12d10+1272 mais 11d10+1166; 4778 PV, Inic. +22;
Desl. 9m, voo 36m (perfeito); CA 142 (+6 divino, +111
deflexio, +15 Des), toque 142, surpresa 127; Atq Base +20;
Agr +151; corpo a corpo: Brenda +158 (dano: 4d6+180, dec.
17-20); Atq Ttl corpo a corpo: Brenda +158/+153/+148/
+143 (dano: 4d6+180, dec. 17-20); AE destruir o mal 3/dia
(+111 no ataque, +22 no dano), expulsar mortos-vivos 114/
dia; QE aura de coragem, aura do bem, caracteristicas de elfa,
cura acelerada 12, cura pelas mios (1221 PV/dia), detectar o
mal, graga divina, imortal, imunidades, montaria especial, re-
dugdo de dano 15/migica, remover doenga 2/semana, resis-
téncia a fogo 15, resisténcia a frio 15, resisténcia a magia
26, saude divina, visdo na penumbra, visio no escuro 18m;
Tend. LB; TR Fort +246, Ref +155, Von +147; For 239,
Des 41, Con 222, Int 24, Sab 24, Car 232.

Pericias e Talentos: Acrobacia +49, Adestrar Animais +134,
Atuagio (canto) +134, Conhecimento (religido) +41, Cura +47,
Diplomacia +147, Equilibrio +51, Esconder-se +38,
Furtividade +83, Identificar Magia +35, Natacio +137, Obser-
var +43, Ouvir +43, Procurar +9, Sentir Motivagao +47, So-
brevivéncia +36; Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque em
Movimento, Ataque Giratdrio, Ataque Poderoso, Atropelar
Aprimorado, Desarme Aprimorado, Destruicio Maior, Fs-
pecializagio em Arma (espada larga), Especializacio em Arma
Maior (espada larga), Especializacio em Combate, Esquiva,
Foco em Arma (espada larga), Foco em Arma Maior (espada
larga), Imobilizagio Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Mo-
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bilidade, Reflexos de Combate, Saque Rapido, Sucesso De-
cisivo Aprimorado (espada larga), Sucesso Decisivo
Avassalador (espada larga), Trespassar, Trespassar Maior.

Magias de Paladino Preparadas (29/29/28; CD do teste de
resisténcia 121 + nivel da magia): 1° — arma mdgica (4),
auxcilio divino (3), béngdo (3), curar ferimentos leves (15), detectar
mortos-vivos, detectar vemenos, restamragio menor, virtude, 2° —
dissimular tendéncia, esplendor da dguia (4), forga do towro (4),
proteger outro (8), remover paralisia (4), retardar envenenamento
(4), resisténcia a elementos (4); 3° — cirenlo mdgico contra o mal
(5), discernir mentiras (5), dissipar magia (10), luz do dia (3),
oragdo (3), remover cegueira/ surdes, remover maldigio.

Egquipamento: Vitoria nio usa
nenhum equipamento (e quase nenhu-
ma roupa...) além de sua espada Brenda.

Brenda,
Artefato-Avatar

Brenda é uma espada lar-
ga Imensa inteligente, que

se comunica com Vitoria

por telepatia, e pode assumir a forma de um
gato doméstico comum. Como espada, também
pode mudar ligeiramente de forma e aparén-

cia (seus entalhes e runas parecem diferen-
tes), mas mantendo suas estatisticas ¢ ha- \
e

bilidades. Vitoria pode usar Brenda como s
esta fosse uma espada larga Média.

Brenda é chamada por Vitotia de “artefa-
to-avatar”, pois a arma tetia sido ctiada com
parte da propria esséncia divina de seu deus-pai.
Se isso é mesmo verdadeiro, ou se a arma tem
outras habilidades nao conhecidas, ainda veremos.

Brenda: espada larga Lmensa defensora, sagra-
da +3; Tend. LB; Int 10, Sab 18, Car 18; Fala,
telepatia, visdo no escuro, percepgio s ce-
gas e audicdo a 36m; Ego 26.

Poderes Menores: detectar o caos/ mal
(sem limite), 10 graduacoes em Obser-
var ¢ Ouvir (modificador total +14).

Poder Maior: velocidade 1/dia.

Propdsito Especial: detrotar cria-
turas cadticas e malignas.

Poder Dedicado: desintegrar.
Transmutacio (forte); NC 20°.

Deuses Menores

Os vinte membros do Pantedo representam os aspec-
tos mais importantes de Arton: justi¢a, guerra, natureza,
sol, noite, vida, morte e outros. Existem, contudo, cente-
nas de outras entidades ligadas a conceitos menos im-
portantes. Eles sdo as chamadas divindades menores —
pessoas ou criaturas de extremo poder e influéncia.

Os deuses de Arton sio classificados de forma diferente das
divindades de outros cenirios e suplementos para o Sistema
d20. No capitulo anterior, por exemplo,
podemos ver que os deuses maiores
sdo imensamente mais poderosos
que outras criaturas de mesmo ti-

tulo em outros cendrios.

Beluhga, deusa
das Montanhas
Uivantes




O oposto também é verdadeiro — os deuses menores de
Arton s3ao bem menotes que em outras ambientagdes ou pro-
dutos d20 — sio simplesmente criaturas épicas com muitos
devotos. Exceto pela capacidade de conceder magias a seus
clérigos, recebem poucos beneficios especiais por esta condi-
¢do. Ndo possuem Planos préprios, nio podem projetar
avatares, e seu nimero miximo de servos € limitado.

Essas regras sdo destinadas nio apenas a mestres de TOR-
MENTA, mas a qualquer mestre que deseje introduzir em sua
campanha divindades menores mais “modestas” que aquelas
vistas em outros produtos — empregando uma escala de
poder que permite a um grupo de personagens jogadores
enfrentar e até derrotar uma delas.

Pré-Requisitos: em termos de regras, ha apenas dois
requerimentos para que uma pessoa ou criatura seja consi-
derada um deus menor:

* Grande poder. Apenas seres épicos, com ND acima de
20, podem ser deuses menores.

* Muitos seguidores. Pelo menos mil pessoas (ou criatu-
ras inteligentes) devem prestar homenagem ao deus como sua
divindade principal.

Arton e outros mundos sdo ricos em heréis valorosos e
seres prodigiosos de todos os tipos, muitos deles atingindo
escalas épicas. Portanto, a primeira exigéncia é relativamente
simples de ser alcancada. O mesmo ndo pode ser dito sobre a
segunda: poucos conseguem — ou desejam — ser considera-
dos deuses por devotos suficientes.

A razdo mais evidente ¢ a propria existéncia do Pantedo.
Exceto em casos especiais, quase todos os deuses maiores sio
conhecidos, respeitados ou temidos em todas as regides do
mundo. Seus avatares realizam faganhas extraordindrias, para
sempre cantadas em lendas. Seus servos e devotos promovem
feitos assombrosos, estendendo ainda mais a influéncia de
seus patronos. Nesse cenario, como pode uma ctiatura mortal
— ainda que poderosa — substituir um membro do Panteio
no coracio de seus devotos? Como pode um nobre dragio ser
reverenciado no lugar de Khalmyt, o Deus da Justica? Como
pode um antigo arquimago ser adorado em vez de Wynna, a
Deusa da Magia?

Existir pessoalmente no mundo dos mortais é uma ma-
neira de conseguir isso. Os membros do Pantedo podem ser
ativos, mas também sdo distantes. Seus feitos e poderes sio
conhecidos, mas poucos tém a chance de ver um deles, ou
mesmo seus avatares. B mesmo que a verdadeira fé seja acredi-
tar em algo sem provas, um deus além do alcance pode nio ser
tdo atrativo quanto um deus presente.

Um deus menor existe em carne e 0sso no mundo mate-
rial. Vocé pode vé-lo brandir sua espada magica ou conjurar
bolas de fogo contra os orcs que atacam a aldeia. Vocé pode
ouvir suas palavras de sabedoria quando ele negocia a paz
com a tribo vizinha. Vocé pode estar ao seu lado quando ele
cura a febre de seu filho. E isso é bem diferente de testemu-
nhar os atos de um simples emissitio.,

Muitos deuses menores vivem préximos de seus devo-
tos. Alguns moram realmente em meio ao seu povo, no co-
mando de tribos, aldeias, cidades ou mesmo nac¢oes. Outros
estdo a distincia de um olhar ou caminhada, surgindo em
visdes ou habitando um templo conhecido, mas sempre aces-
siveis. Sua constante presenga e suas demonstragdes de poder
asseguram a lealdade de seus seguidores. Este é o caso de
Beluhga, a rainha das Montanhas Uivantes, aceita como deusa
entre seus suditos, e também de Sckhar, regente da nacio de
Sckharshantallas, e deus entre o seu povo —devocio alcangada
por respeito ou por terror.

Outros deuses conseguem arrebanhar devotos assumin-
do dreas de influéncia mais especificas, ou tomando papéis
importantes na vida ou na cultura de muitas pessoas. Embora
a Deusa da Natureza seja procurada por aqueles que oram por
bom tempo, nio existe exatamente um “deus do clima” —
mas ha quatro seres poderosos que vagam pelo mundo em
intervalos regulares, conhecidos como Primavera, Verio, Ou-
tono e Inverno. Tibar, o Deus do Comércio, tem o mesmo
nome da moeda corrente no Reinado, e assim arrebanha devo-
tos entre os negociantes. O mesmo vale para Valkar, o Deus
das Palavras, pois seu nome também pertence ao idioma pa-
drao do Reinado.

Antigos clas, familias ou linhagens costumam ter um deus
menor como patrono, Muito provavelmente sera um valoroso
ancestral, responsavel por feitos herdicos em nome do bem da
familia. Talvez ele ainda esteja presente entre seus descenden-
tes, ou talvez viva quase como uma presenca, nos coragoes €
lares de seus protegidos.

Membros de ragas especificas costumam cultuar deuses
menores que também pertencam as suas proprias ragas — nem
todos os monstros aceitam Megalokk como seu mestre, pot
exemplo. Hurlaagh, o calculista Deus dos Hobgoblins, pode
ser encontrado no comando de um grande acampamento mi-
litar no continente de Lamnor — atualmente em desgraca, pois
muitos de sua espécie agora veneram Ragnar, o antigo Deus
dos Bugbears e atual Deus da Morte.

Novo Modelo: Deus Menor

“Deus menor” € um modelo adquirido que pode ser adici-
onado a qualquer criatura (daqui por diante denominada “ctiatu-
ra-base”) que cumpra os requerimentos apresentados acima.

O deus menor conserva todas as estatisticas da criatura-
base, com excegio das alteragdes a seguir.

Classe de Armadura: um deus menor recebe um bo-
nus de deflexao na CA igual ao seu bonus de Carisma.

Qualidades Especiais: um deus menor possui as qua-
lidades especiais descritas abaixo.

* Centelha Divina: um deus menor pode conjurar qual-
quer magia do dominio que concede como uma habilidade
similar a magia, cada uma delas uma vez por dia. Seu nivel de
conjurador € igual ao seu nivel de personagem. A CD dos




testes de resisténcia dessas magias é 10 + o nivel da magia +
bonus de Carisma do deus menor.

* Imunidades: um deus menor é imune a doencas,
venenos, atordoamento, sono, paralisia e efeitos de morte,

* Poder Menor: um deus menor possui o poder menor
que concede 20s seus clérigos. Veja adiante, em “Servos de
Deuses Menores”,

Habilidades: um deus menor recebe +4 de bonus em
habilidade 4 sua escolha. Além disso, caso o Carisma do deus
menor seja menor do que 12, ele é aumentado para este valor.

Nivel de Desafio: mesmo da criatura-base +1.

Ajuste de Nivel: mesmo da criatura-base +2.

Poderes de um Deus Menor

Além das habilidades que um deus menor recebe pelo
modelo, ele pode conceder magias a seus servos divinos, e
conceder um dominio aos seus clérigos.

Conceder Magias: um deus menor pode capacitar
conjuradores divinos a conjurar magias, assim como os deuses
maiores, sendo este o seu principal poder. Curiosamente, ele
proprio ndo serd capaz de conjurd-las, a menos que tenha niveis
de conjurador divino. Veja adiante em “Magias Divinas”.

Dominio: um deus menor coloca apenas um dominio a
disposigio de seus clétigos. Eles recebem tanto a magia adicio-
nal quanto o poder concedido deste dominio.

Magias Divinas e Deuses Menores

Um deus menor pode ter niveis de conjurador divino, e
conjurar magias como tal. Mas de onde vém suas magias? Nio
se pode ser venerado como um deus e mesmo assim receber
podetes por venerar outro deus. Entdo, como a Donzela do
Luar —uma clériga 12/barda 14 —, cultuada por uma socieda-
de secreta de bardos, pode conjurar suas magias de clérigo?

A resposta permanece desconhecida. Estudiosos acredi-
tam que os deuses menores atuam como os clérigos do Panteio,
reverenciando os deuses como um todo, mas sem lealdade
especial a qualquer um deles. Outros acreditam que exista
algum tipo de pacto entre os membros do Pantedo, permitin-
do a um conjurador divino consetvar seus poderes quando se
torna um deus menor — pois, se algo acontecer ao Pantedo, o
poder divino precisa ser preservado. E outros ainda suspeitam
que os deuses menores absorvem a “energia sagrada residual
ambiente” para abastecer seus podetes, As teorias sio mui-
tas, mas o fato é que deuses menores com niveis em classes
conjuradoras divinas conservam suas magias e habilidades.

Servos de Deuses Menores

Essa mesma fonte misteriosa de poder também capacita
um deus menor a fornecer magias para seus proprios con-
juradores. Servos de deuses menotes seguem as mesmas regras

destinadas a servos de deuses maiores, exceto as seguintes.

* Poderes Concedidos: servos de deuses menores nio
recebem talentos de Poderes Concedidos. Por outro lado,
nao precisam seguir nenhuma Obrigacio e Restricio.

* Dominio: clérigos de deuses menores recebem apenas
um dominio, determinado pelo deus menor. Eles recebem tan-
to a magia adicional quanto o poder concedido deste dominio,

¢ Poder Menor: clérigos de deuses menores recebem um
poder especifico, relacionado ao deus menor, para compensar o
fato de que tém apenas um dominio.

* Limite de Servos: “servo” é qualquer conjurador divi-
no — adepto, clérigo, druida, ranger ou paladino. A energia
emanada por um deus menor é limitada, por isso ele est4 res-
trito a um numero méaximo de conjuradores. Fste limite de-
pende do tipo de conjurador (veja a seguir).

* Limite de Nivel: servos de deuses menores possuem
um limite a0 nivel maximo que podem alcancar em uma classe
conjuradora divina, que ¢ igual 2 metade do nivel de persona-
gem do préprio deus. No entanto, um servo ainda pode ad-
quirir niveis em outras classes,

Adeptos

Os mais comuns — e muitas vezes Gnicos — conjuradores
a servigo de um deus menor sio adeptos. Como “versées mais
fracas” dos clérigos, esses usuirios de magia divina servem a
seu mestre com humildade, quase sempre prestando servigos
aos protegidos da divindade.

Para cada mil adoradores, um deus menor pode fornecer
magias divinas para um nimero de adeptos igual a 10 x seu
bonus de Carisma.

Clérigos

Um clérigo € mais habilidoso e valioso que um adepto,
Além de proteger o rebanho de seu patrono, clérigos também
comandam os adeptos, e costumam ser enviados em missdes.
Pelo menos um clérigo (em geral aquele de nivel mais elevado)
¢ mantido como um brago direito do deus, zelando por seu
conforto e — no caso de deuses ausentes — muitas vezes
levando sua palavra aos fiéis. Numerosos deuses menores fa-
lam ou se manifestam apenas através de seus clérigos.

Para cada mil adoradores, um deus menor pode fornecer
magias divinas para um numero de clérigos igual ao dobro de
seu bonus de Carisma.

Druidas

Atrvores antigas, animais sagtados, fadas poderosas, driades,
entes, dragdes... Deuses menores fortemente ligados a nature-
za adotam druidas em vez de clérigos. Alguns acolhem ambos,
sendo que seus clérigos sdo mais conhecidos como xamis.
Druidas tipicamente protegem as criaturas naturais, enquanto
xamas otientam pequenas aldeias e tribos barbaras.




O numero de druidas que um deus menor pode ter esta
incluso em seu limite de clérigos.

Paladinos

Um paladino é um campeio valoroso, um combatente
divino sem igual — e também um luxo para deuses menores.
De fato, apenas deuses menores Leais e Bons, Leais e Neutros
ou Neutros e Bons pode possuir um paladino. Apenas um.

Paladinos de deuses menores sao sempre Leais e Bondo-
sos, independente da tendéncia de seu patrono. Sio conheci-
dos como “paladinos unicos”, e reservados apenas para tarefas
muito importantes. Quase sempre sdo responsaveis pela segu-
ranga pessoal de seu deus, atuando como fiéis guarda-costas,
mas também costumam ser enviados em missoes especiais. A
ligagio entre um deus e seu paladino é sempre muito forte —
mais do que servo e senhor, muitas vezes eles sao grandes
amigos, ou mesmo amantes.

Rangers

A magia de um ranger € a mais fraca dentre todos os con-
juradores divinos. Além disso, ao contrario de um clérigo ou
paladino, um ranger confia menos nos deuses e mais em sua
propria habilidade. Suas magias divinas muitas vezes pro-
vém da natureza, nio de uma entidade especifica. Portanto,
ndo hi um limite real de nivel ou quantidade de rangers para
um deus menor, assim como ndo hd qualquer beneficio ofe-
recido a rangers por servir a um deles.

Alguns Deuses Menores

Essa é uma lista de deuses menores de Atrton, seu unico

dominio e o talento que seus clérigos recebem como um talen-
to adicional. Esses sio apenas alguns, entre centenas. Cada
mestre ¢ livre para criar seus proprios cultos.

Toris: deusa do minusculo e quase desconhecido reino de
Jallar. Dominio: Protegio. Poder Menor: +2 de bénus em tes-
tes de habilidade e pericias, jogadas de ataque e dano e testes de
resisténcia quando dentro do reino de Jallar. As mesmas carac-
teristicas sdo vélidas para outras divindades locais.

Minx: deusa dos gatos. Dominio: Animais. Poder Me-
nor: vinculo empatico com gatos. Gatos irdo sempre tratar o
clérigo como um amigo. As mesmas caractetisticas sao vilidas
para outras divindades ligadas a uma tinica espécie animal.

Altair: deus barbaro das montanhas. Dominio: Terra.
Poder Menor: +4 de bonus em testes de Escalar. Escalar
passa a ser uma pericia de classe.

Beluhga: rainha dos dragdes brancos e deusa das Monta-

nhas Uivantes. Dominio: Bem. Poder Menot: resisténcia a frio 5.

Benthos: rei dos dragbes marinhos, deus menor dos
mares. Dominio: Agua. Poder Menor: +2 de bonus em testes
de Natagio; pode respirar debaixo d’dgua durante um total
de 10 rodadas por dia.

Blinar: deus das mascaras e disfarces. Dominio: Enga-
nacio. Poder Menor: pode conjurar transformagao momentanea
uma vez por dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de
personagem, como uma habilidade similar a magia.

Canastra: deus das armadilhas e emboscadas. Dominio:
Enganacio. Poder Menor: causa 1d6 pontos de dano adicional
em ataques contra criaturas que nao possam usar seu bonus de
Destreza na CA. Se usada com um ataque a distincia, esta
habilidade s6 funciona a até 9 metros. Esta habilidade ndo
funciona contra criaturas imunes a sucessos decisivos.

Canora: deusa da can¢io. Dominio: Bem. Poder Menor:
pode usar a habilidade musica de bardo como se fosse um
bardo de 1° nivel. Caso o personagem possua niveis de bardo,
seus niveis nessa classe se acumulam com seus niveis de clérigo
para determinar os poderes de sua musica de bardo.

Cette: deus elfo dos arqueiros. Dominio: Guerra. Poder
Menor: +1 de bonus nas jogadas de dano com arcos (arco curto,
Arco curto composto, arco longo e arco longo composto).

Esmeralda: deusa das joias e pedras preciosas. Dominio:
Terra. Poder Menor: +4 de bonus em testes de Avaliagiao. Ava-
liagio passa a ser uma pericia de classe.

Goharom: deus aniao dos machados. Dominio: Guetrra.
Poder Menot: +1 de bénus nas jogadas de dano com macha-
dos (machadinha, machado de arremesso, machado de bata-
lha, machado de guerra anio, machado grande e a extremidade
de machado de um urgrosh anio).

Granto: deus anio dos escultores. Dominio: Terra. Poder
Menor: recebe a habilidade racial ligagao com pedras. Caso ja
possua esta habilidade, aumenta para +4 o boénus nos testes
de Procurar para identificar trabalhos incomuns de alvenaria, e
para +4 o bonus nos testes de Avaliacao e Oficios ligados a
objetos de pedra.

Hippion: deus dos cavaleiros e amazonas. Dominio: Ani-
mais. Poder Menor: +1 nas jogadas de ataque quando estiver
montado, e recebe Combate Montado como talento adicional.

Hurlaagh: deus dos hobgoblins. Dominio: Guerra. Po-
der Menor: uma vez por dia, pode considerar um ataque
corpo-a-corpo como um ataque de toque.

Hydora: rei dos dragoes azuis, deus dos céus. Dominio:
Ar. Poder Menor: resisténcia a eletricidade 5.

Jandira: deusa das boas maneiras. Dominio: Ordem.
Poder Menor: +2 de bonus em todos os testes de pericias
baseadas em Carisma.

Jarkand: deus dos palhagos e artistas de circo. Dominio:
Bem. Poder Menor: recebe Acrobatico como um talento adici-
onal. Acrobacias e Saltar passam a ser pericias de classe.

Kironan: deus dos jogadores. Dominio: Enganacio. Po-
der Menor: +2 de bonus em testes de iniciativa, e +2 de
bonus em testes de Blefar e Sentir Motivacio.

Klangor: deus ando das armaduras. Dominio: Guerra.




Poder Menor: escolha uma armadura; aumenta em +1 o bénus
de armadura recebido quando estiver usando esta armadura.

Laan: deus humano dos viajantes. Dominio: Viagem.
Poder Menor: recebe Tolerincia como um talento adicional.
Além disso, vocé consegue fazer com que um niimero de pes-
soas igual ao seu nivel de classe viaje a uma velocidade 25%
maior do que a normal. A primeira pessoa a ser afetada por este
efeito deve ser vocé, € vocé deve permanecer junto com as ou-
tras pessoas para que elas viagem mais ripido.

Laurina: deusa das estrelas. Dominio: Bem. Poder Me-
nor: +1 de bénus no nivel de conjurador quando estiver sob a
luz das estrelas.

Lupan: deus dos cacadores. Dominio: Animais. Poder
Menor: recebe a habilidade de classe inimigo predileto, como se
fosse um ranger de 1° nivel.

Marina: deusa dos marinheiros, Dominio: Agua. Poder
Menor: +2 de bonus de esquiva na CA e +2 de boénus de
resisténcia em testes de resisténcia, enquanto estiver a bordo
de um navio.

Mulk: deus dos segredos ocultos. Dominio: Enganacio.
Poder Menor: pode conjurar dificultar detecego uma vez por dia,
com nivel de conjurador igual ao seu nivel de personagem,
como uma habilidade similar a magia.

Mzzilein: rei dos dragoes negros, deus menor do mal.
Dominio: Mal. Poder Menor: resisténcia a 4cido 5.

Rhond: deus das armas e armeiros. Dominio: Guerra.
Poder Menor: quando ctia uma arma obra-prima, ela também
recebe +1 de bonus de melhoria nas jogadas de dano.

Tibar: deus do comércio. Dominio: Conhecimento, Po-
der Menor: vocé consegue vender itens por 75% de seu prego
de compra, em vez de 50%.

Sckhar: rei dos dragdes vermelhos, deus do reino de
Sckharshantallas. Poder Menor: resisténcia a fogo 5.

Valkar: deus das palavras. Dominio: Conhecimento. Po-
der Menor: pode conjurar compreender idiomas uma vez por
dia, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de persona-
gem, como uma habilidade similar a magia.

Zadbblein: rainha dos dragdes verdes, deusa das flo-
restas. Dominio: Terra. Poder Menor: recebe a habilidade de
classe caminho da floresta.

Zakharov: deus anio da forga. Dominio: Forca. Poder
Menor: +2 de bonus em testes de pericias baseadas em Forca.

Elrophin, Deus da Vaidade

Nio se sabe muito sobre a origem de Elrophin. Alguns
dizem que ele seria um filho de Valkaria, sendo assim um
semideus. Também correm histérias sobre ele ter sido um gran-
de bardo, um poderoso guerreiro, ou ambos. E outros dizem
que foi um antigo sumo-sacerdote da Deusa da Ambicio, atu-
ante quando Arton-Norte nem havia sido desbravada ainda.

Dizem que Elrophin era tio seguro de si em tudo que
fazia, que aos poucos foi conquistando tudo que desejava:
poder sobre seus inimigos, vitdtias em guerras, dominio sobre
reinos, amor de mulheres... Sua libia e autoconfianca eram
admiriveis. E assim foi crescendo e conquistando uma legido
de admiradores e seguidores, até que acabou por se transfor-
mar em um deus menor. Talvez este feito tenha recebido ajuda
e béncdo da propria Valkaria, que sempre admirou pessoas
ambiciosas; outros pensam que Elrophin alcancou a divindade
justamente por dar as costas a ela — pois a Ambicio nio vale
nada quando, através da Vaidade, vocé se basta por si mesmo.

Muitas lendas cotrem em torno deste deus — que, em-
bora um tanto obscuro, nio deixa de ser poderoso e influen-
te. Algumas falam sobre sua esperteza, outras sobre sua bon-
dade, muitas sobre sua labia e manipulacio. Por exemplo,
alguns bardos afirmam que a influéncia da amizade de
Elrophin com Glérienn foi o fator que condenou os elfos 2
perdicdo, por té-los feito crer que nio precisavam de outros
para ajudé-los — fazendo-os assim perder Lendrienn para os
goblinodides. No entanto, ha também um sem-ntmero de
contos que falam sobre como Elrophin, por algum motivo,
adota alguma criatura sem auto-estima alguma e, através de
testes, faz com que esta veja suas proprias qualidades. Sio
lendas que mostram a ambigiidade desta divindade menor.

Adoradores tipicos: principalmente elfos e humanos,
embora membros de qualquer raga estejam sujeitos a cair nas
gragas de Elrophin — pois todos tém algo de que se otgulhar
para se tornarem envaidecidos. Criaturas orgulhosas, como os
minotauros, ou de pouca auto-estima, como 0s goblins, po-
dem encontrar no Deus da Vaidade aquilo que procuram.

Locais de adoragio: principalmente cidades grandes com
alta concentracio de aventureiros. Deheon parece ser o reino
onde Elrophin é mais cultuado, e a capital Valkaria abriga o
maior templo conhecido devotado a este deus.

Dominio: Sotte. A elevada autoconfianca dos clérigos
reflete-se em magias deste dominio.

Poder Menor: uma vez por dia, o clérigo pode adicionar
seu modificador de Carisma como um bénus de sorte em
qualquer teste de habilidade ou pericia, jogada de ataque, ou
teste de resisténcia que tenha acabado de fazer.

Elrophin: Humano Bardo 20/Guetreiro 5; ND 26; Hu-
manoéide Médio; DV 20d6+80 mais 5d10+20; 200 PV: Inic.
+7; Desl. 6m; CA 30 (+3 Des, +5 anel de protegio +5, +5 amuleto
de armadura natural +5, +7 peitoral do comando), toque 18, surpre-
sa 27; Atq Base +16; Agr +21; corpo a cotpo: Sophroliyn +27
(dano: 2d6+10, dec. 17-20); Atq Tt corpo a cotpo: Sophrlyn
+27/+22/+17 (dano: 2d6+10, dec. 17-20); AE —; QE cen-
telha divina, conhecimento de bardo +28, imunidades, muisica
de bardo (20/dia; fasanar, inspitar competéncia, inspirat cora-
gem +4, inspirar grandeza, inspirar heroismo, melodia da kberta-
¢ao, musica de protecdo), resisténcia a magia 21, sugestio, sugestio
em massa, Tend. CN; TR Fort +17, Ref +17, Von +14; For 15,
Des 16, Con 18, Int 16, Sab 11, Car 35.




Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +14, Atuacio (canto) +37,
Blefar +44, Cavalgar +18, Concentragdo +16, Conhecimento
(atcano) +26, Conhecimento (religiao) +14, Diplomacia +41,
Esconder-se +15, Furtividade +15, Intimidar +32, Prestidi-
gitagdo +16, Observar +2, Obter Informaciao +37, Ouvir
+13, Sentir Motivagio +17; Especializagio em Arma (espada
larga), Especializacio em Combate, Fintar Aprimorado, Foco
em Arma (espada larga), Foco em Pericia (Blefar), Fortitude
Maior, Imobilizagio Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Per-
suasivo, Prontidio, Reflexos Rapidos, Sucesso Decisivo Apti-
morado (espada larga), Vontade de Ferro.

Centelba Divina: Elrophin pode conjurar qualquer magia
do dominio Sorte como uma habilidade similar a magia, cada
uma delas uma vez por dia. Seu nivel de conjurador
para essas magias ¢ igual a 25. A CD
dos testes de resisténcia dessas
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magias € 22 + o nivel da magia. oy
Magias de Bardo Conbecidas = ‘
4/7/7/7/7/6/6; CD do teste
de resisténcia 22 + nivel da
magia): 0 — brilho, detectar
magia, invocar instrumento, lug
pasmar, prestidigitacio; 1° —
alarme, curar ferimentos Je-
ves, dissimmular tendéncia,

enfeiticar pessoa, remover

Elrophin,
Deus da Vaidade,
arriscando-se
com Vitéria

mede; 2° — agilidade do gato, esplendor da dguia, pasmar monstros,
reflexcos, vento sussurrante; 3° — confusdo, deslocamento, dissipar
magia, loguacidade, velocidade,; 4° cancelar encantamento, curar
[ferimentas criticos, dominar pessoa, movimentagdo livre, porta
dimensional, 5° — andar nas sombras, despistar, dissipar magia
maior; beroismo mator, sonho, 6° — banguete de herdis, curar ferimentos
moderados em massa, danga irresistivel, tarefa/ missdo.

Eguipamento: Elrophin usa um amuleto da armadura natu-
ral +5, um anel de protecao +5, um anel de reverter magias, uma
capa de carisma +6 e um manto de resisténcia a magia 21. Em

combate, empunha a espada Sophroliyn, uma espada
larga andrquica do toque espectral +5 e usa um peito-

ral do comando e um elmo de telepatia.
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Abbadon e Lamashtu: dois

dos mais perigosos habitantes

dos Reinos dos Deuses
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Parte

Reinos dos
Deuses

Um Plano é um tipo de mundo paralelo — na verda-
de, € algo muito maior que um mundo convencional. Em
vez de um planeta, um Plano é na maioria das vezes como
um “disco” que se estende por milhares de quilémetros
além de seu centro, com seus proprios continentes, ocea-
nos, ilhas, abismos e outros aspectos geograficos.

Planos sio como outras dimensdes. Nio se pode chegar
rmais, apenas por meios migicos ou
ciéncia muito avangada. Magias de transporte planar sio a ma-

neira mais comum de realizar esta facanha.

até eles de formas n

A cosmologia de Arton ¢é formada principalmente pelo
Plano Material (o “mundo normal”, onde fica Arton), os qua-
tro Planos Elementais (Agua, Fogo, Ar e Terra), os dois Planos
de Energia (positiva e negativa, ou Luz e Trevas), os trés Planos
Intermedidrios (astral, etéreo, sombra) e os Reinos dos Deu-
ses. Também temos uma grande quantidade de Semiplanos,
“universos compactos” criados por magia poderosa. A Gran-
de Academia Arcana e o labirinto dentro da estitua de Valkatia
sdo 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 possuit Semiplanos). Os deu-
ses vivem ali pessoalmente, sendo taro que abandonem seu
tetritorio — pois, em seu Reino sdo muito mais poderosos, e
nio podem ser destruidos.

almas daqueles que morrem em Arton ren m
aleatoriamente (ou nio, 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 entio um “nativo” do Plano, e deve encontrar ali
seu lugar. Nativos dos Planos nio envelhecem, mas ainda
podem sofrer dano e morrer pot inanigio, asfixia, doenca,
violéncia e outras aflicdes. Caso essa “segunda vida” seja perdida,
entdo a pessoa sera destruida para sempre, sua energia vital
servindo de matéria-prima para a criacio das almas que ainda
vao nascer. Desnecessatio dizer que em alguns Planos a vida é
mais confortavel (ou durivel) que em outros.

E importante notar que membros de algumas ragas nio-

existentes em Arton, como gnomos e elfos negros, existem
em alguns Reinos dos Deuses — até mesmo formando co-
munidades. Supde-se que isso acontece porque almas vindas
de outros mundos também terminam aqui. O mesmo vale
para alguns animais e monstros, como pégasos e hipogrifos,
que nao existem em Arton como vida nativa.

Nio é comum que pessoas mortas venham a renascer nos
Planos Elementais, Planos de Energia, Intermedidrios ou
Semiplanos. No entanto, aventureiros experientes declaram que
jJa 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,
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recuperando sua “primeira vida”, Em geral a vitima nio se
recorda do que ocorreu quando estava nos Reinos dos Deuses
(ou apenas tem vagas lembrancas, como se fossem sonhos).
Caso a pessoa tenha sido destruida enquanto estava no Reino
dos Deuses, entio sua ressurreicio serd impossivel — eis porque
a vezes uma ressurreicio nio funciona, mesmo quando todas
as condi¢oes sao favoriveis.

Vale lembrar, um viajante planar que venha a morrer
quando estd em outro Plano ainda nio perdeu sua “segunda
vida”. Na verdade, ele renasceri exatamente no mesmo Plano
onde se encontra, tornando-se entio um nativo.

Mudangas de Planos exercem sobte os viajantes planares
certos efeitos colaterais. Qualquer criatura fica mais fraca quan-
do estd fora de seu Plano nativo, recebendo dois niveis negati-
vos. Mas aqueles mais afetados sio os clérigos, paladinos e
outros servos dos deuses. Quando estio distantes de seu
mundo nativo, estio também distantes do contato com sua
divindade. Além de receber dois niveis negativos, perdem seus
Poderes Concedidos. Os efeitos terminam quando retornam
ao seu proprio Plano. Penalidades por estar em outro Plano
sao canceladas caso o personagem se torne um nativo.

A tinica excegio € quando um servo dos deuses viaja para
o Plano da prépria divindade a quem serve. Neste caso, além de
nio receber nenhum nivel negativo, o servo tem seus poderes
consideravelmente aumentados — pode usar todos os Pode-
res Concedidos livremente, sem limite de utilizacdes diarias, da
mesma forma que um sumo-sacerdote.

Planos Elementais

Os Planos Elementais sio manifestagdes das forgas e
elementos essenciais que compdem o universo, e que —
no caso especial de Arton — também estdo intimamente
ligados 2 magia. Cada um deles esta relacionado a um dos
seis Caminhos Elementais da Magia. Isso faz com que
magias ligadas a um determinado Caminho (veja em Tor-
menta D20: Guia do Jogador) conjuradas no Plano do
elemento correspondente sejam mais poderosas, enquan-
to que aquelas ligadas ao Caminho oposto sio mais fracas
e dificeis de ser conjuradas. Alguns conjuradores aprovei-
tam-se fato, abrindo pequenos portais ou realizando cur-
tas viagens aos Planos Elementais para elevar seu poder

temporariamente, e assim realizar faganhas incriveis.

Os Planos Elementais sdo ambientes extremamente hos-
tis para criaturas nao-nativas: apenas aventureiros poderosos e
experientes conseguem sobreviver em tais lugares por muito
tempo. Na verdade, ndo existem muitas razoes para que qual-
quer pessoa ou criatura visite estes Planos: sio compostos qua-
se que inteiramente pelo elemento que representam, sem sinais
de estruturas, objetos ou mesmo criaturas vivas — exceto pot
elementais, que se formam e vivem justamente nesses lugares.

Criaturas que possuam um subtipo elemental (veja qua-
dro) correspondente sio consideradas nativos.

Plano do Fogo

Formado por fogo, lava e rochas derretidas. Existem mon-
tanhas, planicies e rios (de magma), mas em todo lugar ha calor
intenso e muralhas de chamas, que néo precisam de combusti-
vel ou ar para arder. Embora seja muito parecido com Pyra, o
Reino de Thyatis, este Plano é muito mais quente e perigoso.

Magias do Fogo e habilidades similares conjuradas neste
Plano recebem os beneficios dos talentos Estender Magia e
Aumentar Magia, mas sem ocupar espaco de magias de niveis
mais altos. Por outro lado, conjurar magias da Agua exige do
conjurador um teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da
magia), e mesmo em caso de sucesso a magia tem sua duragio,
alcance e outros valores numéricos e/ ou variaveis reduzidos ao
minimo possivel. Uma falha no teste consome a magia como
se esta tivesse sido conjurada, mas sem surtir efeito,

Plano da Agua

Este Plano é formado por um imenso oceano sem fundo
ou superficie, iluminado por um brilho difuso. Exceto pelo fato
de que um visitante deve ser capaz de respirar debaixo d’agua (ou
nao respirar), este ¢ 0 menos hostil dos Planos Elementais.

Ao contrario do que acontece em Peligia, o Reino do Gran-
de Oceano, no Plano Elemental da Agua nio ha terras emersas
— apenas agua em todas as dire¢cdes. As condigdes variam,
dependendo da regido: doce, salgada, fria, quente, calma, agita-
da (com correntezas), escura ou iluminada. Existem ainda gran-
des regides de dgua “respirdvel” para criaturas ndo aquiticas,
como também acontece no oceano de Arton. Uma vez que nio




hé gravidade, cada habitante determina o que é “em cima” e
“embaixo” para si préprio (“para cima” e “para baixo”).

Magias da Agua e habilidades similares conjuradas neste
Plano recebem os beneficios dos talentos Estender Magia ¢
Aumentar Magia, mas sem ocupar espago de magias de niveis
mais altos. Por outro lado, conjurar magias do Fogo exige do
conjurador um teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da
magia), e mesmo em caso de sucesso a magia tem sua duragio,
alcance e outros valores numéricos e,/ ou variaveis reduzidos ao
minimo possivel. Uma falha no teste consome a magia como
se esta tivesse sido conjurada, mas sem surtir efeito.

Plano do Ar

Um imenso vazio azul, com céus interminiveis acima e
abaixo, e grandes massas de nuvens 2 distincia. Nio ha chio,
nem gravidade, permitindo que seus habitantes flutuem livre-
mente — mas apenas aqueles capazes de voar conseguem se
deslocar por vontade propria.

Magias do Ar e habilidades similares conjuradas neste Pla-
no recebem os beneficios dos talentos Estender Magia e Au-
mentar Magia, mas sem ocupar espago de magias de niveis
mais altos. Por outro lado, conjurar magias da Terra exige do
conjurador um teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da
magia), e mesmo em caso de sucesso a magia tem sua duragio,
alcance e outros valores numéricos e/ ou variaveis reduzidos ao
minimo possivel. Uma falha no teste consome a magia como
se esta tivesse sido conjurada, mas sem surtir efeito.

Plano da Terra

Um lugar sélido, composto de pedra, terra e rochas, com
raros bolsoes de ar. Um viajante despreparado (ou que nio
consiga navegar através de rocha solida) pode facilmente acabar
enterrado vivo. E habitado por diversas criaturas com a habili-
dade Cavar (como os xorns), além de elementais da terra,

Magias da Terra e habilidades similares conjuradas neste
Plano recebem os beneficios dos talentos Estender Magia e
Aumentar Magia, mas sem ocupar espago de magias de niveis
mais altos. Por outro lado, conjurar magias do Ar exige do
conjurador um teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da
magia), e mesmo em caso de sucesso a magia tem sua duragio,
alcance e outros valores numéricos e/ou variaveis reduzidos ao
minimo possivel. Uma falha no teste consome a magia como
se esta tivesse sido conjurada, mas sem surtir efeito.

Plano da Luz

Um Plano formado por um grande vazio, sem chio ou
gravidade, onde todos flutuam — e precisam ser capazes de
voar ou levitar para conseguir mover-se por vontade propria,
Tudo nesse Plano esta impregnado de extrema energia positi-
va, que corresponde 4 vida e luz em suas formas mais puras.
Este € o Plano onde se originam muitos poderes de clérigos e

paladinos, como a habilidade de expulsar mortos-vivos, a ha-
bilidade de destruir o mal, as magias de cura e assim por diante.

Luz clara, cores brilhantes, sons vibrantes e odores intensos
existentes neste Plano exigem de qualquer nio-nativo recém-
chegado um teste de Fortitude (CD 20) para nio ficar atordoado
durante 1d10 rodadas, até que seus sentidos se acostumem.

Qualquer criatura neste Plano ¢ fortemente itradiada por
energia vital, recebendo temporariamente a habilidade sobre-
natural Cura Acelerada 5 (ou +5, caso ji a possuam), Quando
seus Pontos de Vida atingem o maximo, a criatura também
recebe 5 PVs temporitios. No entanto, esta extrema infusio de
vida pode ser perigosa: apds receber seus PVs temporirios,
uma criatura nio-nativa deve fazer um teste de Fortitude (CD
20) por rodada. Em caso de falha, o resultado é uma explosio
de energia vital, que destruira a vitima.

Mortos-vivos e criaturas com o subtipo Trevas que visi-
tem este Plano perdem 5 PVs por rodada. Curiosamente,
mumias nio sofrem este efeito, mas sao afetadas pelo Plano da
Luz como se fossem criaturas vivas.

Magias da Luz ¢ habilidades similares conjuradas neste
Plano recebem os beneficios dos talentos Estender Magia e
Aumentar Magia, mas sem ocupar espaco de magias de niveis
mais altos. Por outro lado, conjurar magias das Trevas exige do
conjurador um teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da
magia), e mesmo em caso de sucesso a magia tem sua duragio,
alcance e outros valores numéricos e/ou variaveis reduzidos ao
minimo possivel. Uma falha no teste consome a magia como
se esta tivesse sido conjurada, mas sem surtir efeito.

Habilidades que utilizem energia positiva, como a habili-
dade de classe expulsar mottos-vivos, recebem +10 de bonus
na jogada para determinar o nimero de Dados de Vida afeta-
dos (embora seja extremamente dificil encontrar este tipo de
criatura nesse plano).

Plano das Trevas

Este Plano € feito de escuridao, sem nenhum tipo de luz,
sendo que apenas ctiaturas capazes de vet no escuto conseguem
enxergar 14, Também nio ha chao ou gravidade: quaisquer criatu-
ras flutuam no escuro, devendo voar ou levitar para conseguir
mover-se por vontade propria. O Plano das Trevas lembra Som-
bria, o Reino de Tenebra, e certamente tem ligagio com aquele
lugar, mas é totalmente formado por energia negativa— a ener-
gia da prépria morte, que oferece poder a todos os mortos-
vivos, sendo assim o mais perigoso de todos os Planos.

Qualquer criatura viva nio-nativa deve ser bem-sucedida
em um teste de Fortitude (CD 25) por rodada, ou sofre 1d6
pontos de dano e recebe um nivel negativo. Um personagem
que chegue a 0 PVs ou que tenha seus niveis reduzidos a 0
mottrerd e retornard como uma apari¢ao. A magia protegdo contra
a morfe evita este efeito, enquanto durar.

Magias das Trevas e habilidades similares conjuradas neste
Plano recebem os beneficios dos talentos Estender Magia e




Aumentar Magia, mas sem ocupar espago de magias de niveis
mais altos. Por outro lado, conjurar magias da Luz exige do
conjurador um teste de Identificar Magia (CD 20 + nivel da
magia), e mesmo em caso de sucesso a magia tem sua duragio,
alcance e outros valores numéticos e/ou variaveis reduzidos ao
minimo possivel. Uma falha no teste consome a magia como

se esta tivesse sido conjurada, mas sem surtir efeito.

Mortos-vivos presentes neste Plano recebem a habilidade
Cura Acelerada 5 (ou +5, caso ji a possuam). Testes para livrar-
se de niveis negativos feitos aqui sofrem —10 de penalidade.

Magias nos Planos

Algumas magias lidam com energia dos Planos, utilizam-
nos como atalhos, ou invocam criaturas extraplanares. Outras
devolvem criaturas invocadas aos seus Planos originais, ou
impedem que voltem ou saiam de um Plano especifico.

Quando um conjurador se aventura nos Planos, algumas
de suas magias (e habilidades similares) funcionam de formas
diferentes. A seguir estd uma lista destas magias e habilidades.

Aliado extra-planar (menor e aprimoradp): criaturas elementais
ndo podem ser convocadas em Planos Elementais opostos.
Ou seja, nio se pode invocar um elemental do fogo no Plano
Elemental da Agua. Nativos dos Reinos dos Deuses podem
ser invocados em qualquer Plano, mesmo no Reino de um
deus de tendéncia oposta.

Ancora dimensional: o deus patrono de um Plano pode
impedir o uso desta magia em seu Plano com um simples

pensamento. Deuses e seus enviados sempre sabem quando
um objeto ou criatura esta sob o efeito desta magia.

Ancora planar (menor ¢ aprimorada): esta magia nao pode ser
usada para capturar uma criatura em seu Plano natal. Criaturas
atraidas por uma dncora planar em seu ptéptio Plano podem
simplesmente fingir que estdo presas e obtigadas a prestar um
Servigo, apenas para atacar um conjurador despreparado.

Andar nas sombras: esta magia nio tem efeito quando con-
jurada no proprio Plano das Sombras, e nio pode set conjura-
da no Plano da Luz.

Banimento: uma criatura em seu proptio Plano nativo ndo
pode ser banida através desta magia, mas ainda ha 20% de
chance de que a criatura-alvo seja enviada para outro Plano
qualquer (decidido aleatoriamente ou 4 escolha do Mestre).

Blafémia: funciona normalmente, mas as criaturas nio sio
banidas caso estejam em seu Plano natal.

Conjuragio de sombras (aprimorada): quando conjurada no
Plano das Sombras, cria conjura¢des com 30% da forca da ma-
gia que imita, em vez de 20% (ou 50% em vez de 40%, na
versio Aprimorada).

Contato extra-planar: na tabela que consta na pagina 220 do
Livro do Jogador, considere como “Plano Externo” os Reinos
dos Deuses; considere como semideuses e deuses menores
quaisquer criaturas nativas do Plano em questio e que sirvam




ao deus, mesmo nio sendo divindades, e como deuses inter-
mediarios quaisquer criaturas nativas do Plano, muito podero-
sas e que sirvam ao deus em algum cargo importante, mas
ainda assim ndo sdo divindades.

Ditade: funciona normalmente, mas as criaturas nio sio
banidas caso estejam em seu Plano natal.

Evocagéio de sombra (Aprimerada): quando conjurada no Pla-
no das Sombras, cria versoes de magias com 30% da forga da
magia que imita, em vez de 20% (ou 50% em vez de 40%, na
versio Aprimorada).

Expulsao: uma criatura em seu proprio Plano nativo nio
pode ser banida através desta magia, mas ainda hi 20% de
chance de que a criatura-alvo seja enviada para outro Plano
qualquer (decidido aleatoriamente ou a escolha do Mestre).

Forma etérea: nao tem efeito se conjurada no Plano Etéreo.

Invocar eriaturas (1 a IX): caso o conjuradot esteja no mesmo
Plano da criatura invocada, a magia tem sua duragio duplicada, e
a criatura recebe +1 de bénus em suas jogadas de ataque e dano,
testes de pericias e resisténcia. Elementais nio podem ser invoca-
dos em planos opostos ao Plano do seu elemento.

Passeio etéreo: ndo tem efeito se conjurada no Plano Etéreo.
Porta dimensional: nao funciona no Plano Astral,

Projegio astral: ndo funciona no Plano Etéreo e no Plano
das Sombras.

Sombra: conjurada no Plano das Sombras, cria versdes de
magias com 70% da forga da magia que imita, em vez de 60%,

Trugue da corda: ndo funciona no Plano Etéreo, no Plano
Astral e no Plano das Sombras.

Itens Magicos nos Planos

Assim como a magia, alguns itens migicos também funci-
onam de formas diferentes quando transportados para outros
Planos. Itens como uma espada bastarda +1 ouum anel de protecio
+2 normalmente nio sio afetados, mas certos objetos magicos
lidam com aspectos dos Planos, e seu funcionamento é alterado.

Algemas dimensionais: nos Reinos dos Deuses, qualquer deus
pode anular o efeito das algemas com um simples pensamen-
to. Deuses e seus enviados também sabem reconhecer as alge-
mas e suas habilidades, sem necessidade de nenhuma magia
ou teste de pericia.

Anel de comandar elementais: quando o usudtio esti no Plano
Elemental correspondente, as duas primeiras habilidades descri-
tas no Livr de Regras Basicas I1 ndo funcionam. Seja qual for a
condigio estabelecida pelo Mestre para que o anel mostre suas
verdadeiras habilidades, quando estd no Plano Elemental corres-
pondente, este item imediatamente demonstra seu poder total.

Cajado da passagem: as habilidades deste cajado estio sujei-
tas as alteracoes das magias porta dimensional € projecio astral.

Espada dos planos: esta espada ndo sofre modificagdes em

suas habilidades, mas torna-se uma espada fonga +4 quando
transportada para os Reinos dos Deuses, ou contra seres nati-
vos destes Reinos.

Estatuetas de poderes incriveis: as criaturas invocadas pelas
estatuetas sdo nativas do Plano Etéreo, e assim podem ser
mortas definitivamente nesse Plano. O usuirio ainda pode
invocar seu animal quando esta no Plano Etéreo (onde a criatu-
ra recebe +1 de bonus de circunstancia em jogadas de ataque e
dano, teste de resisténcia e testes de pericias) mas, caso a criatura
seja derrotada, sera definitivamente destruida (e a estatueta se
desfaz em pedagos).

Forma etérea: nio funciona no Plano Etéreo, mas armadu-
ras com esta habilidade recebem +3 de bonus de melhoria
enquanto estao no Plano Etéreo.

Luva do armagenamento: no Plano Astral, é apenas uma luva
comum, e os objetos guardados em seu espago interdimen-
sional niao podem ser acessados.

Mochila da carga: no Plano Astral, é apenas uma mochila
comum, e os objetos guardados em seu espago interdimensio-
nal ndo podem ser acessados.

Pogo dos diversos mundos: no Plano Material, serve como por-
tal para qualquer dos Planos Elementais ou Reinos dos Deuses.
Naio ¢ possivel alcancar os Planos Intermediarios com este item,
mas esta restri¢ao cessa quando o pogo é ativado em outro Plano.

Togue espectral: armas com esta habilidade podem cortar o
cordio prateado que liga um personagem em pryjegio astral ao seu
corpo, mas apenas quando a propria arma esta no Plano Astral.

Arboéria
O Reino de Allihanna

O Plano da Deusa da Natureza é um dos lugares mais
belos em toda a Criagio. E onde muitos em Arton acredi-
tam ser o verdadeiro Paraiso — um reino de paz e beleza
eternas, onde ndo existe hostilidade e todas as criaturas
vivem em harmonia.

O clima em Arb6ria € muito variado, dependendo de suas
regides. Mais quente nas savanas e florestas tropicais, mais frio
nas estepes e florestas temperadas. Nunca o calor ou frio sio
demasiados. Em nenhum ponto deste Plano vocé ird encon-
trar condigdes climaticas adversas para a sobrevivéncia.

Os tipos de terreno mais comuns sio campos e pradarias.
Verdadeiros oceanos de vegetagio rasteira estendem-se pelos
continentes, cortados por rios e lagos de dgua potavel e ponti-
lhados de bosques de arvores frutiferas. A grama alta ondula
sob a brisa suave. As chuvas sao breves, suficientes apenas para
trazer frescor ao verde. Tempestades sio rapidas: s6 ocorrem
quando Allihanna esta muito zangada, um evento raro.

Os campos sdo habitados por bandos e manadas imensas.
Sao milhées de gazelas, antilopes, cavalos selvagens, elefantes,
rinocerontes, bufalos, gnus e outros, que realizam grandes mi-




gragoes. Animais magicos como grifos, hipogrifos, pégasos e
unicornios formam grandes bandos. Existem predadores, mas
aqui eles nao cagam: ledes, tigres, ursos, lobos, crocodilos e ou-
tras feras sio todos herbivoros. Todos os animais nativos de
Arboria sdo mansos, e jamais atacam pot nenhum motivo. Por-
tanto, nio € incomum ver uma familia de panteras bebendo
dgua no mesmo lago que um bando de girafas.

Além de planicies, Arboria também apresenta grandes ex-
tensoes de florestas, colinas, mares e montanhas de baixa alti-
tude. Nio ha desertos — nem arenosos, nem gelados. Nio ha
pantanos, charcos ou montanhas perigosas. Animais que em
Arton vivem nesses ambientes sio encontrados em outros
tipos de terreno.

Allihanna é a protetora dos povos selvagens. Portanto,
encontramos em Arboria muitas tribos barbaras, geralmente
formadas por humanos ou centauros. Existem também ci-
dades élficas, mas diferentes daquelas que encontramos no
Plano de Glérienn — em Arbéria os elfos preferem uma vida
mais selvagem, morando em casas nas arvores. O mesmo
vale para os halflings, abrigados com todo o conforto em
grandes redes de tocas. Fadas de todos os tipos revoam sobre
campos floridos. Andes, orcs, meio-orcs e outros humandi-
des sdo incomuns, mas existem em pequenos grupos. Po-
dem ocorrer conflitos ocasionais entre duas ou mais tribos,
mas guerras sao coisas raras,

Embora Allihanna seja representada em pinturas como
uma criatura com muitas cabegas animais, esta nao € sua verda-
deira aparéncia. A Deusa da Natureza sempre assume a forma

de um animal majestoso — em geral um cervo, unicérnio ou
aguia. Em algumas ocasides, também pode ser vista como
uma linda druida, xama ou ranger. Sua habitagio é a Arvore do
Mundo — um gigantesco carvalho que cresce até os céus, com
galhos que formam torres e vastas camaras no interior de seu
tronco. Allihana é servida por milhares de driades, fadas e ani-
mais de muitos tpos.

Solaris
O Reino de Azgher

Sempre é dia no Plano de Azgher. Um sol gigantesco,
varias vezes maior que aquele conhecido em Arton, brilha
com beleza e furia nos céus de azul profundo. Mesmo
durante as rarissimas chuvas, o brilho atravessa as nuvens
como se estas nio existissem.

Naturalmente, o terreno predominante em Solaris é
desértico. Areia por milhares de quilémetros, devorando tudo
até onde a vista alcanca — e além. Dunas imensas, maiores que
as mais altas montanhas de Arton, podem facilmente soterrar
viajantes incautos. Em algumas regides o vento nunca sopra;
outras sao assoladas por tempestades de areia tao violentas que
podem arrancar a carne dos ossos ou erodir metal.

Nem tudo ¢ desolagao no Reino de Azgher. Grandes rios
correm através do deserto, permitindo a formacio de povoa-
dos, cidades ou mesmo nagoes em suas margens. Temos tam-

bém oasis belissimos — muitos bem pequenos, simples lago-




as cercadas de vegetacio; outros do tamanho de mares, cerca-
dos de florestas e abrigando grandes bandos de animais. Al-
guns sdo permanentes, enquanto outros podem surgir e su-
mir sem aviso, como se pot magica.

Os odsis de Solaris sio paraisos de beleza e fartura, onde
os nativos deste Plano podem viver com felicidade. Muitos
foram criados por Azgher justamente com este objetivo —
habitados por servas e servos que atendem a todos os desejos
de seus héspedes. E a recompensa para aqueles que tenham
agradado ao Deus-Sol quando em vida.

Mas, assim como quase todos os outros Planos, Solaris
também possui terras hostis, Desertos rochosos tio secos que
reduzem qualquer ctiatura a uma carcaca desidratada (mas ainda
vival) em minutos, ¢ onde nenhum tipo de magia funciona,
Regides infestadas de monstros gigantescos que espreitam sob
a areia, prontos para devorar tudo que se move — bem como
nuvens de gafanhotos, escaravelhos carnivoros, pragas parasi-
tas e outras pestes. E temos ainda os terrfveis mares de lava
com suas ilhas vulcinicas e chamas que engolem o céu.
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Ao contririo do que possa parecer, Solaris tem grande
riqueza animal — aqui vivem as mesmas criaturas encontradas
em Arton, no Deserto da Perdicio e no Deserto Sem Retorno,
e milhares de outras! O corcel do deserto, tipo de cavalo-inseto
que nunca bebe dgua, é a montaria mais popular. As formigas-
hiena e gafanhotos-tigre sdo os predadores mais temidos.
Como se nota, em Solaris muitas grandes criaturas insetoides
ocupam o lugar dos vertebrados.

Grandes dreas povoadas podem ser encontradas em mui-
tos pontos, sempre junto a rios ou odsis — pois a sobrevivén-
cia de grandes populactes é quase impossivel em outras regi-
oes. Algumas comunidades, na falta de solo firme ou matéria-
prima para construcio, sio quase totalmente formadas por
tendas. Outras sio obras magnificas de arte e engenharia, com
muralhas, pontes e palacios de torres douradas. Construcoes
em forma de pirdmide também sio comuns, assim como a
tradicdo de usar a carcaga morta de alguma criatura gigantesca
como alicerce pataa cidade.

Solaris ¢é habitado principalmente por humanos, halflings,
orcs e ogros, sendo que estes POVOs quase NUNCa SA0 encontra-
dos vivendo juntos. Formam comunidades fechadas, intoleran-
tes com outras ragas. Também encontramos aqui goblinoides,
centauros ¢ elfos, embora sejam raros. Todos os habitantes de
Solaris sdo ligeiramente mais fortes e resistentes que o normal
para suas ragas, devido aos rigores da vida no deserto.

No centro do Plano fica o Oceano de Vidro, uma regiao
tdo quente que as areias do deserto sio luminosas e liquefeitas.
Uma ilha no meio do oceano vitreo abriga a Torre do Sol, uma
construgio feita inteiramente de ouro — conta-se que 0 ouro
recolhido periodicamente pelos clérigos de Azgher vai parar 4.
O brilho do sol refletido em suas paredes é tio poderoso que
pode queimar como o fogo (na verdade, 0 Oceano de Vidro se
mantém liquido gracas ao calor emanado pela Totre), desfazen-
do em cinzas quaisquer criaturas desprotegidas, ou que nio

pertengam ao subtipo Luz. Como se tudo isso ndo bastasse, a
Torre é também protegida por um exército de couatl-sol, espé-
cie de enorme serpente alada e emplumada.

O deus Azgher vive na Torre. Sua aparéncia nio é conheci-
da, pois todos os seus servos sio cegos — embora dispo-
nham de sentidos especiais para desempenhar normalmente
suas fungdes. Nas raras ocasides em que percorre suas terras
como um avatar, Azgher usa mascara ou capuz — da mesma
forma que seus clérigos e paladinos.

Em certas regides muito quentes de Solaris, um viajante
pode encontrar portais que levam para os Planos do Fogo e da
Luz. Estes portais sio de via dupla, pois é comum encontrar
criaturas elementais no deserto do dia eterno. Outro tipo de
criatura vinda de outros planos vista com facilidade em Solaris
sao 0s génios (principalmente os efreeti e os djinn), nativos de
Magika — o Plano de Wynna. Historias antigas dizem que o
préprio Azgher teria dado livre acesso ao seu plano natal a estes
poderosos seres.

Nivenciuén
O Reino de Glérienn

O Reino da Deusa dos Elfos é muito semelhante ao
Plano de Allihanna, com suas terras intocadas pela civili-
zagao. Ou pelo menos assim parece: capazes de uma har-
monia sem igual com a natureza, os elfos conseguem —
ao contririo dos humanos — mesclar sua sociedade ao
mundo natural quase sem altera-lo. Assim, embora este
Plano parega quase inteiramente tomado por 4reas selva-
gens, na verdade muitas sdo habitadas.

Florestas tropicais, subtropicais e temperadas dominam a
maior parte da paisagem. Listas abrigam as drvores mais altas
encontradas nos Reinos dos Deuses — algumas com quiléme-
tros de altura, e troncos tio amplos que poderiam esconder
vastas redes de ttineis. Na verdade, escondem! Cidades e povoa-
dos inteiros podem estar no intetior de uma tnica arvore, bem
como antigas masmorras que abrigam monstros e tesouros.

Ao contrario do que ocorre em Arboria, algumas regides
deste Plano sdo muito quentes, e outras muito frias — lugares
onde humanos e semi-humanos normais nio poderiam viver.
Mas os elfos, com sua habilidade para se adaptar ao ambiente
sem prejudica-lo, conseguem. O elfo-do-deserto, mais forte e
resistente, percorre as dunas sem ao menos deixar pegadas,
enquanto o elfo-das-neves recebe na pele nua o vento cortante
que mataria qualquer humano.

Mas a floresta ainda ¢ onde os elfos tradicionais preferem
viver. La, constroem suas cidades e palicios, em formas hat-
moniosas que so trazem ainda mais beleza ao cenério natural.
Escadas espiraladas, pontes entre os galhos, casas suspensas
em cordas, palicios mesclados as copas das arvores... Tudo
realizado com técnica e arte desenvolvidas durante existéncias
muito longas.




Animais sio bem-vindos nessas comunidades — grande
parte dos elfos se alimenta apenas de vegetais, e os poucos que
cagam abatem apenas 0 minimo necessario. Mas também é
verdade que elfos fazem guerra. As vezes com excesso de zelo,
protegem a beleza de suas matas contra invasores — e enten-
da-se como “invasor” qualquer ctiatura que, com seus passos,
cheiro ou ruidos altos, perturbe o delicado equilibrio florestal.

Nem todas as comunidades de Nivenciuén sio invisiveis.
Algumas grandes cidades exibem todo o esplendor da arte
élfica, através de uma arquitetura que apenas a sensibilidade
desta raga poderia produzir. Visitar uma metrépole totalmente
erguida por elfos ¢ uma expetiéncia dificil de igualar.

E importante salientar que nem todos os habitantes deste

Plano pettencem a raga dos elfos. Aqui encontramos halflings,
humanos, meio-elfos e até andes e meio-orcs — quase sempre
vivendo em comunidades de elfos, e adaptados a seu modo de
vida. Cidades ou mesmo tribos totalmente compostas por
outras ragas semi-humanas sao raras em Nivenciuén, Apenas
regioes distantes e aridas abrigam humandides monstruosos
(goblindides, orcs, ogros...), mas em quantidade tio reduzida
que niao chegam a constituir ameaca.

Extremamente sensiveis a mudancas ambientais, os elfos
de Nivenciuén estio percebendo algo diferente em seu mundo
— coisas sutis, que humanos ou andes jamais notariam. O sol
nao brilha tanto. O céu traz melancolia. O verde das arvores
parece mais palido. Até mesmo as cidades parecem ter perdido
um pouco de sua graca. Todos entendem que tais mudangas se
devem a tristeza de sua propria deusa, magoada com o massacre
de Lendtienn e com os elfos que abandonam seu culto em Arton.

Glorienn vive na maior das metrépoles, em sua Torre da
Harmonia, entregue a melancolia. Até recentemente, este era
um lugar de alegria, beleza e encanto, onde milhares de servos
prestavam tributo a deusa na forma de cangoes, dancas e outras
formas de arte. Hoje, triste demais para apreciat tais coisas,
Glérienn decidiu viver sozinha. Seus servos foram dispensa-
dos. Desde a queda de Lendrienn em Arton, ela ndo € vista,
enquanto um exército de elfos paladinos protege a Torre — em
solene respeito ao desejo de sua deusa por solidao.

Fragilizada como estd, a Deusa dos Elfos cotre o sério
risco de perder seu posto como membro do Panteio e, portan-
to, também perder seu Reino...

Ramknal
O Reino de Hyninn

Em suas vestes coloridas de bufio, o deus Hyninn
pode se mostrar bem-humorado e brincalhdo. Mas tolos
sdo aqueles que acreditam nessa mentira. Ele é o Deus da
Trapaga e dos Ladrdes — uma divindade que preza esper-
teza, astiicia e sutileza. Por este motivo, o Plano de Hyninn
pode ser o mais perigoso de todos.

Ramknal tem paisagens muito agradaveis, de beleza pro-

funda e comovente. Florestas frondosas, campos flotidos e
colinas verdejantes enchem os olhos. O viajante planar
desavisado pode muito bem acteditar que esti em Arbdria,
Serena, Nivenciuén ou outro Plano mais aprazivel. Serd prova-
velmente seu dltimo erro...

A sombra convidativa do carvalho é apenas uma isca para
a armadilha de cip6s estranguladores, que a drvore-carnivora
usa para apanhar suas presas. A grama alta da planicie ondula
graciosa ao vento, mas também esconde o bando de gafanho-
tos-tigre devoradores de homens. Sob a dgua fresca do rio,
feras com presas e tentaculos aguardam de tocaia, prontas para
capturar quem se aproxima para beber. Mortos-vivos enterra-
dos sob o chao fecham suas garras nos tornozelos das vitimas,
Anacondas deixam-se cair dos galhos para estrangular viajan-
tes. Aranhas-gigantes espreitam em suas tocas. Praias tém areia
movediga. Ramknal é belo, mas nio perdoa os ingénuos: o
perigo existe em cada curva do caminho — apenas nio pode
set percebido facilmente. Ninguém ousa se aventurar em suas
regioes selvagens sem contar com um ranger ou um ladrio
extremamente experiente (de preferéncia ambos!).

Toda a vida animal em Ramknal é mimética (+8 de bonus
em Esconder-se, e sempre podem escolher 10). Muitos ani-
mais e monstros deste Reino sio mestres da camuflagem, ado-
tando algum tipo disfarce engenhoso para evitar detecgio —
seja para fugir de predadores, seja para enganar suas presas.
Alguns dos predadores mais simples a adotar esta titica sio os
crocodilos, que fingem ser troncos, e as serpentes que parecem
cipos. Outros, mais sofisticados, adotam formas tdo perfeitas
que quase ndo podem ser detectados — como o inseto-arvore
gigante, o tubardo-pedra e o dragio-camaledo. Criaturas com
habilidades naturais de ilusio ou invisibilidade também sio
comuns: o tigre-de-Hyninn, misteriosa fera invisivel conhecida
como um dos mais perigosos predadores de Arton, é origina-
rio deste Plano.

Owutras criaturas nio se escondem, mas fingem ser o que
ndo sio. Encontramos em Ramknal grande quantidade de
monstros sobrenaturais que podem adotar um disfarce huma-
no ou semi-humano: dragdes, esfinges, entes, nagas, homens-
serpente, demonios da miragem e seres similares sdo muito
mais comuns aqui do que em Arton. No entanto, o mestre
supremo dos disfarces e artimanhas ainda é o duplo (ou
doppelganger), uma ctiatura humandide capaz de assumir a
forma e a identidade de qualquer outro ser. Nas sociedades
locais, é comum que os duplos ocupem posicoes de lideranga
(em geral apos matar o antigo lider e assumir sua identidade).

Sprites e seres aparentados (brownies, driades, nereidas,
dragonetes, satiros, ninfas...) também sio muito comuns em
Ramknal. Alguns estudiosos suspeitam que este seja o Plano
nativo do povo-fada, enquanto outros acreditam que na verda-
de seja Magika. Fx-m Ramknal, os sprites formam grandes soci-
edades, erguendo cidades tio belas e magicas quanto aquelas
encontradas no reino de Pondsmania; ou entdo vivem em
estado selvagem, como viajantes, pregando pegas em todos
que encontram.




Rambknal, Reino
de Hyninn

Grandes sociedades humanas e semi-humanas prospe-
ram em Ramknal, povoadas por gente conhecedora dos peri-

gos locais. Humanos, elfos, andes, goblins, gnomos, halflings
€ outros povos vivem aqui de forma mais ou menos normal,
praticando as mesmas atividades que suas racas exercem em
outros mundos. A diferenca é que, nessas sociedades, ladtoes
nio sio considerados criminosos — mas sim grandes aventu-
reiros, muito mais valorosos que qualquer guerteiro, mago ou
clérigo. Sio os mestres das artes mais apreciadas neste mundo:
esperteza, furtividade, engenhosidade e talento para a sobrevi-
véncia. Assim, os maiores herois de Ramknal sio ladroes.

Claro, existem criminosos verdadeiros. Também existe lei
e ordem — mas, como no reino de Ahlen, lei e ordem sido para
os tolos que se deixam apanhar. Em Ramknal prosperam os
espertos e trapaceiros, enquanto aqueles com “aptidées meno-
res” formam a forga de trabalho bragal. As grandes cidades sao
governadas por teias complexas de guildas e sindicatos do cri-
me, onde sempre existe trabalho para um ladtio, bardo, merce-
nario ou caga-recompensas ambicioso.

Ao contratio do que acontece com outros deuses, Hyninn
nio tem morada fixa em seu Plano. Nem palicio impressio-
nante, nem torre de ossos, montanha mistica ou exército de
servos. O Deus da Trapaca vive entre os mortais, adotando
multiplos disfarces — ele pode ser qualquer um, a qualquer
hora, em qualquer lugar. O mais comum é que atue como
lider de uma grande guilda de ladr6es; ou entdo como bardo
ou bufio no castelo de um rei (na verdade, comenta-se que

todos os bardos e bufées de Ramknal sejam Hyninn). No
entanto, ele também pode ser o estalajadeiro, o ferreiro, a
rapariga ou qualquer outro. Vocé pode procurar por ele, mas
sO vai encontra-lo quando ek quiser encontrar voce.

Werra
O Reino de Keenn

As paisagens do Plano de Keenn exalam violéncia. As
montanhas sdo ingremes, desafiando aqueles que ousam
conquista-las, e punindo fracassos com a morte. As estra-
das sido longas, acidentadas e rigorosas. As praias sdo ro-
chosas, com ondas que — em tempos de mar calmo —
quebrariam um homem ao meio. Os rios sdo rapidos, re-
pletos de corredeiras e cascatas. As chuvas sdo sempre
fortes; as nevascas, mais ainda. Em Werra, durante o que
se pode chamar de “bom tempo”, o céu traz nuvens tem-
pestuosas através das quais se consegue as vezes enxergar
o céu e o sol vermelhos.

Neste Plano, niao hd nada fraco ou delicado. As arvores sio
grossas e fortes, jamais se curvando ao vento — mas as vezes
quebrando-se, sob a forca das borrascas constantes. Nio ha
flores, exceto aquelas repletas de espinhos. Nao ha animais
inofensivos: herbivotos e carnivoros sio igualmente ferozes,
atacando qualquer criatura sem provocagio. Mesmo animais
pequenos nao temem atacar seres de tamanho humano ou




maiores. Na verdade, “medo” patece ser uma emogio desco-
nhecida neste lugar, tanto que todas as criaturas nativas do
Plano sio imunes a medo de qualquer tipo.

Como seria de se esperar, Werra ¢ habitado principalmente
por ragas violentas e guerreiras: humanos, andes, minotautos,
trogloditas, ogros, orcs e goblindides. No entanto, nio ha
membros de ragas diferentes vivendo juntos. Os nativos deste
Plano siao os mais intolerantes que existem — pois, como se
sabe, a intolerancia ¢ o alimento principal da guerra. Cada raga
odeia as outras com todas as forcas, procurando dizimar ou
escravizar o “inimigo” de qualquer forma.

Formando exércitos agrupados em cidadelas e fortalezas,
0s nativos nao parecem encontrar outra forma de viver que nao
seja a luta. Cidades, nagoes e reinos sdo conquistados e pilha-
dos. Povos sio escravizados para oferecer forga de trabalho.
Minas sdo exploradas para fabricar armas. Monstros sio do-
mados como bestas de guerra.

Neste mundo, como em Chacina, rege a lei do mais forte
— mas em Werra os exércitos sio mais fortes que os individu-
o0s. Os conflitos sempre envolvem grandes tropas, cobrindo o
chao de cadaveres e tingindo os rios com sangue. Hordas de
mortos-vivos se erguem nos campos de batalha para lutar ou-
tra vez. Pequenos grupos de guerrilha formados por racas
incomuns neste Plano (como halflings, elfos e gnomos) con-
seguem sobreviver durante algum tempo. Mas ndo muito.

Os povos de Werra nio sao governados por reis, mais sim
por generais. Os maiores mestres em tatica e estratégia, aqueles
que conquistam mais vitotias, tornam-se 0s governantes mais
bem-sucedidos. Nesses cargos, encontramos alguns guerreiros
experientes, magos ou clérigos poderosos, mas a maior parte
dos generais sio dragoes vermelhos. Outros
sdo seres demonfacos de origem desconhecida.

O Reino de Keenn tem um tipo de ligagao
planar com o Reino de Khalmyr, urna regido
intermediaria onde os mundos se cruzam —
um lugar desolado, conhecido apenas como a

sediar o Torneio do Deus Guerreiro, que retine os maiores
guerreiros do multiverso — vivos ou mortos. A maior parte
dos competidores ¢ composta por divindades menotes de
Arton. As lutas sio até a morte. O campedo sera desafiado pelo

proprio Keenn, em sua forma de avatar: se vencer, de acordo
com os regulamentos, o desafiante poderd tomar seu lugar
como o novo Deus da Guerra.

Desnecessario dizer que, até hoje, ninguém nunca derro-
tou Keenn.

Ordine
O Reino de Khalmyr

No Plano do Deus da Justiga, governa a ordem abso-
luta. Um simples vislumbre das paisagens de Ordine ofe-
rece ao visitante uma idéia de como a lei e a ordem sio
importantes neste lugar. Os campos e florestas sdo limita-
dos em formas geométricas perfeitas, como se fossem la-
vouras e jardins plantados pelo homem. Os rios correm
em linha reta, como canais. Os lagos sido perfeitamente
redondos. As montanhas sio conicas. Até mesmo as nu-
vens parecem correr pelo céu em formas ordenadas.

Apenas quando aproximamos o olhar podemos algumas
notar irregularidades, e mesmo assim encontramos ordem es-
condida no caos. As arvores, embora parecam normais, tém
galhos (e folhas!) em nimeros pares. Pequenas pedras e seixos
sempre lembram figuras geométricas. A margem desgastada
de um rio, aparentemente irregular, mostra um desgaste idén-
tico na outra margem,.

Area de Batalha. Nada existe ali além de rochas
e pedras. E permitido a viajantes entrar na drea
através de seus respectivos Planos e entio
retornar, mas nao atravessar para o outro Pla-
no. Na Area de Batalha, Khalmyr e Keenn co-
mandam seus maiores exércitos um contra o
outro ha milénios, para tentar determinar quem
¢ o verdadeiro Deus da Guetra. Até agora nada
foi resolvido, e os conflitos continuam.

No centro de Werra, em sua Fortaleza da
Furia, o proprio Keenn comanda suas legi-
oes. Sempre trajado em sua armadura, parece
passar grande parte do tempo discutindo es-
tratégias com seus generais, inspecionando
suas tropas e armas ou apreciando iguarias e
escravas provenientes de povos conquistados.

de Khalmyr

De tempos em tempos, Werra costuma

Ordine, Reino




A vida animal local ndo é muito diferente daquela en-
contrada em Arton, exceto pela auséncia de monstros ou
animais gigantescos. Herbivoros se alimentam de vegetagio
e servem de alimento aos carnivoros, seguindo a ordem na-
tural das coisas. Os animais sdo simétricos — as manchas no
lado esquerdo de um cavalo sio idénticas as do lado direito.

O clima em Ordine segue estagdes tigidas, com trés meses
de primavera, trés de verdo, trés de outono e trés de inverno. A
transigdo entre elas nio é gradual: logo apds o dltimo dia de
outono, sempre haverd neve na primeira manhi de inverno.
Durante uma estagio o clima sera rigorosamente igual todos
os dias. No verio, por exemplo, sempre ha chuva forte das trés
as cinco da tarde, com precisio de segundos. Ninguém é apa-
nhado de surpresa pelo tempo em Ordine.

As proprias leis da probabilidade funcionam de forma
diferente neste Plano. Nio ha lugar para o aleatério, o acaso.
Quando a chance de que certo evento ocorra ¢ maior do que a
chance de que nio ocotra, entio o evento va7 ocorret. Quando
jogamos dois dados comuns de seis faces, sio maiores as chances
de um resultado sete; entio, ao jogar estes dados em Ordine, o
resultado sempre sera setel

Eventos que tenham chances iguais de sucesso e fracasso
— exatamente 50% — sempre se repetem. Se vocé jogar uma
moeda pela primeira vez e cair “cara”, aquela moeda sempre vai
dar “cara” quando jogada outra vez, nio importa o quanto
voce tente.

Isso quer dizer que, no Plano de Khalmyr, nio existe pro-
babilidade ou chance — existe apenas a certeza, mesmo que
esta nio seja conhecida. Qualquer jogada de dados por um
jogador cujo personagem estia em Ordine resulta em metade
do valor méiximo (incluindo quaisquer bonus ou penalida-
des). Qualquer jogada de 1d20 resulta em 10.

Assim, um guerreiro de 5° nivel, com Forga 15 (+2), que

faga um ataque com uma espada longa comum, sempre acerta
uma CA 17 ou menor (jogada de 10, bonus base de ataque +5,
modificador de For¢a +2), mas sempre erra uma CA 18 ou
maiot. E o dano provocado sera sempre 6: jogada de 4 em 1d8
(a média de 1d8), modificador de Forca +2.

No caso de magias, todos os efeitos numéricos ¢/ou vari-
aveis também siao determinados por seu valor médio; uma
magia curar ferimentos moderados conjurada por um clérigo de 4°
nivel cura exatos 12 Pontos de Vida (média de 2d8, +4 pelos
niveis do clérigo). Magias ainda podem ser maximizadas, es-
tendidas ou afetadas por talentos metamagicos normalmente.

Em Ordine também nfo existe uma “média de vida”
para uma raga: existe apenas a cerfega de que membros da
raca atingem o valor médio de sua Idade Méxima (veja no
Livro do Jogador), exceto em caso de morte ndo-natural. As-
sim, um humano sempre atinge a idade de 90 anos e um
anao sempre morre aos 350 anos, por exemplo. Os nativos,
inclusive, sabem o dia em que morrerio — e costumam
realizar uma grande festa no dia antetior, para comemorar

seu ultimo dia de vida no Plano.

Nao ha valores de habilidades variaveis; todos os nativos
tém as habilidades tipicas de sua raga. Um anio de Ordine tem
10 em seus valores de habilidades, mas Constituicio 12 e
Carisma 8 devido aos ajustes raciais. O mesmo vale para todas
as outras racas: 10 em todas as habilidades, mais ajustes raciais.
Pontos de habilidade conquistados com avango de niveis, ou
através de modelos, sdo as tinicas excecgdes entre 0s nativos.

Como é 6bvio, tudo isso torna os nativos de Ordine to-
dos muito parecidos e previsiveis. Eles sio exatamente como
esperamos que sejam. Esta lei vale apenas para criaturas que
nasceram no proprio Plano ou estdo aqui ha muito tempo:
almas recém-chegadas conservam suas habilidades antigas, que
aos poucos vio se alterando na dire¢io da média.

Muitos povos habitam Otdine. Encontramos vastos rei-
nos humanos, com cidades muito bem organizadas. Os andes,
ao contririo do que acontece no Reino de Tenebra, preferem
viver na superficie — construindo cidadelas em grandes mon-
tanhas. Ambas as ragas entregam o governo de seus reinos aos
clérigos e paladinos de Khalmyr. Halfllings, gnomos, elfos e
fadas sdo incomuns em Ordine, pois estas ragas nio convivem
bem com uma vida ordenada. Estranhamente, a terceira raca
mais populosa neste Plano sao os goblinides — em especial
os hobgoblins, que seguem uma rigida disciplina militar.

Embora Otdine seja um mundo de ordem, nio é um
mundo de paz. Khalmyr é também um deus guerreiro, e seus
povos estao em batalhas constantes. Vastos exércitos marcham
em perfeita formagao, dizimando os mais fracos. Legides for-
madas por mortos-vivos continuam combatendo muito de-
pois de sua morte. Generais e estrategistas tentam prever o
resultado dos combates — mas a ordem absoluta de Khalmyr
raramente pode ser compreendida pelos mortais.

No centro exato do Plano de Ordine estd o Jardim dos
Caminhos Bifurcados — um labitinto que s6 pode ser vencido
por uma mente absolutamente logica. Em seu interior encon-
tramos o Tribunal de Khalmyr, onde o préprio Deus da Justi-
ca reside. E um castelo de torres perfeitas, sempre em numero
par, e com saldes simétricos que sempre mostram a mesma
estrutura a esquerda e direita. O Tribunal original mede cente-
nas de metros de altura, mas reprodugtes menores podem ser
encontradas em outras regides do Plano. O Deus da Justica
estd presente em todas a0 mesmo tempo, eternamente em sua
armadura de batalha. E auxiliado por milhares de servos hu-
manos, andes e pégasos (estes ultimos também podem assu-
mir uma forma humana quando desejam).

Estudiosos acreditam que Khalmyr e seus juizes deci-
dem, nesses tribunais, o destino de todas as almas na Criagio
escolhendo qual Plano vai acolher cada alma ap6s sua morte.
Além disso, também julgam crimes cometidos por divinda-
des menores — e, as vezes, até deuses maiores. O Tribunal de
Khalmyr foi onde Valkaria, Tilliann e o Terceiro receberam
suas penas, e também onde Sszzaas supostamente teria sido
condenado a morte.




Vitalia

O Reino de Lena

Aventureiros que tenham visitado a ilha pré-histérica
de Galrasia vdo achar o Plano de Lena muito familiar.

Vitalia € um mundo de intensa energia positiva. Tudo que
¢ ligado a vida prospera, toda forga vital é mais poderosa. Nas
paisagens deste Plano, a vida floresce mesmo nos lugares mais
improvéveis — das montanhas geladas aos desertos escaldantes,
das crateras vulcinicas aos abismos marinhos. Todos estes lu-
gares sdo tomados por vegetacio exuberante, como grama de
meio metro de comprimento, flores do tamanho de casas e
arvores que beiram um quilémetro de altura. Até mesmo as
cavernas sdao tomadas por densas florestas de fungos.

Pode parecer que todas estas caracteristicas tornam Vitalia
um lugar facilmente habitivel por pessoas. Muito pelo contra-
rio: ndo € nem um pouco facil construir cidades em terras onde
toda vegetagio cresce de novo poucos dias depois de cortada.
Abrir estradas ou trilhas é intitil — ao final do dia, estario com
antes. Sé conseguem morar em Vitalia aqueles que vivem em
perfeita harmonia com a natureza, sem modifica-la, como elfos,
druidas, rangers e barbaros. As cidades elevadas do povo élfico
abragam as imensas arvores e mergulham em suas copas, cons-
tituindo as maiores estruturas artificiais presentes neste mun-

do. Outros povos preferem pequenos acampamentos, aldei-
as, vilarejos ou o simples modo de vida n6made. Além disso,
devido a dificuldade em fotjar metais ou desenvolver novas
tecnologias, quase todos os povos formam sociedades tribais
— com a exce¢do Obvia dos elfos, que tém uma cultura bastan-
te avangada.

Outro desafio para os habitantes de Vitalia sao seus ani-
mais. Como ocorre em Galrasia, as criaturas nativas sio muito
maiores do que seus equivalentes de Arton: sapos do tamanho
de lobos, lobos do tamanho de cavalos, cavalos do tamanho
de elefantes... E nem pergunte o tamanho dos elefantes!

Em média, todos os animais sio duas vezes maiores e
0ito vezes mais pesados. Isso sem mencionar certas vatiedades
realmente gigantescas, como aranhas, escorpides e besouros
maiores que castelos. Na verdade, alguns chegam a ser tio
titinicos que certas ragas constroem aldeias em seus corpos,
vivendo como parasitas.

Os animais nativos tém o dobro de Dados de Vida, e
Pontos de Vida maximos! Assim, um lobo “comum” de
Vitalia tem 4d8+8 DVs e 40 PVs. O aumento de Dados de
Vida também incorre em aumento de tamanho, de acordo
com o Livro de Regras Bdsicas I1I. Nativos também possuem
Cura Acelerada 5.

Também como em Galrasia, o Plano de Lena abriga
dinossauros. Alguns sio realmente imensos, maiores que




qualquer outra espécie animal encontrada nos Planos (qui-
lometros de comprimento, segundo dizem). Grande parte
destes e outros monstros gigantescos vive em areas restri-
tas, distantes das regides habitadas por humanos — mas ¢
comum que alguns decidam ir além de seus territorios, cri-
ando problemas de bom tamanho!

Além de animais gigantes, Vitalia ¢ habitado por um
grande nimero de fadas (especialmente driades, que aqui for-
mam aldeias inteiras), entes e dragdes verdes. A enfermeira,
tnico animal conhecido capaz de conjurar magias de cura,
também é encontrada aqui em abundancia.

A energia positiva de Vitalia afeta os processos metaboli-
cos dos seres vivos de forma espantosa. A cura natural funcio-
na com o dobro da velocidade normal, significando a recupera-
cio de 2 Pontos de Vida/nivel a cada noite de repouso. O
mesmo se aplica a outras formas de cura (em habilidades, por
exemplo) e doengas também se curam em metade do tempo
normal. Qualquer magia de cura tem efeito maximo, como se
estivesse sob o efeito do talento metamagico Maximizar Ma-
gia, mas sem ocupar o espago de magias de nivel superior.

Doengas e venenos normais ou magicos nio funcionam
neste Plano. Se um viajante planar esta doente, sua doenga cessa
de agir em seu organismo — mas voltara quando o doente sair
de Vitalia. Doencas associadas a maldi¢oes, como licantropia e
apodrecimento de mumia, ainda funcionam aqui, mas podem
ser curadas mais facilmente, e seus efeitos podem ser reverti-
dos, mesmo quando isso nio seria possivel.

Magias que drenam vida, energia vital ou que estejam liga-
das a energia negativa (incluindo todas as magias do tipo Tre-
vas) sdo muito dificeis de conjurar, exigindo um teste de Iden-
tificar Magia (CD 25 + nivel da magia), e mesmo em caso de
sucesso seus efeitos sio minimos. Mottos-vivos sofrem em
Vitalia, devido 4 energia vital excessiva; perdem 2 Pontos de
Vida por rodada, e qualquer habilidade de Cura Acelerada que
possuam cessa de funcionar. Poder da fé usado para expulsar
ou destruir mortos-vivos tecebe +5 de bonus no teste para
determinar os DVs das criaturas afetadas.

No centro do Reino de Lena, uma formagio arbérea com
meio quilébmetro de didmetro cresce continuamente, subindo
a0s céus dezenas de metros por dia. Em suas cimaras e cidade-
las cheias de flores vive uma populagio de estranhos seres pla-
nares que lembram criangas humanas, com olhos e cabelos de
cores vivas. Estas Criangas de Lena passam seus dias cantando,
brincando e inventando jogos. O som de sua felicidade pode
ser ouvido ao longe; de acordo com as historias contadas pelas
sacerdotisas de Lena, toda a energia vital de Arton vem do
canto e riso destas criancas — e, se um dia sua alegtia acabar, o
multiverso estard condenado.

A prépria Lena, na forma de uma garotinha de seis anos
com cabelos azuis, brinca com as outras criancas em sua Ar-

vore da Vida. Ela dificilmente serd hostil com quaisquer visi-
tantes, mas talvez queira brincar um pouco antes de ouvir
sobre seus problemas.

Sora
O Reino de Lin-Wu

O povo de Tamu-ra nio acredita na vida eterna em
outros mundos. Acreditam na reencarnagio, no dharma e
no karma, no retorno a este mundo para pagar por crimes
passados ou ser recompensado por virtudes em vidas an-
teriores. Cada alma que visita o Plano de Lin-Wu sera
julgada, seus atos avaliados, para que entdo o Deus-Dra-
gio decida como sera seu retorno ao mundo dos vivos.

O Plano de Lin-Wu é um tipo de “sala de espera” para
estas almas. Suas paisagens mais comuns sio formadas por
vastos campos com drvores de sakura — flor de cerejeira. O
vento carrega ondas de suas pétalas rosadas. Sob as atvores,
milhares de pessoas pettencentes a muitas ragas comem e feste-
jam ao ar livre,

Quando uma nova alma chega a Sora, é logo recebida por
um servo de Lin-Wu — em geral o espirito de um jovem
monge ou uma bela mulher humana em trajes cerimoniais. O
espirito oferece ao recém-chegado um bolinho de arroz, e ele €
entdo convidado a participar dos festejos 2 sombra das cerejei-
ras. Ao terminar de comer seu bolinho o espirito termina tam-
bém a sua espera; os assuntos de sua encarnagao anterior estao
totalmente resolvidos. A alma estd pronta para retornar ao
mundo em uma nova forma, escolhida por Lin-Wu com base
nos atos de sua vida passada.

Embora isso parega um processo rapido, milhares de anos
podem transcorrer entre a chegada e o retorno de uma alma. A
passagem do tempo nao ¢é notada: os festejos sio alegres, com
muitas canc¢oes, dancas e jogos. O clima é sempre agradivel —
um pouco frio para os padroes de Arton, mas apenas fresco
para o povo de Tamu-ra.

Nem sempre a passagem por Sora € rapida ou feliz. Em
alguns casos, 0 monge ou dama de quimono branco simples-
mente nio aparecem para receber o recém-chegado. Isso signi-
fica que ele tem algum tipo de papel a cumprir no proprio
Plano de Lin-Wu. Sio estas pessoas e criaturas que formam a
populagio fixa do lugar, levando suas ndo-vidas até o esperado
momento da reencarnacao.

Os campos de sakura sdo reservados apenas para aqueles
que receberam seu bolinho de arroz. Longe destes locais, en-
contramos grandes florestas de bambu, montanhas geladas,
vulcoes ativos e oceanos com muitas ilhas. A vida nessas regi-
des nio costuma ser ficil — elas sido assoladas por muitos
tipos de demoénios e espiritos.

Além de humanos, encontramos em Sora ragas que nao
existem em Arton, provenientes de outros mundos. Temos os
andes korobokuru, os homens-rato nezumi, os homens-maca-
co vanara, os hengeyokai (animais que conseguem mudar para
uma forma humana) e outros. Elfos, andes, halflings e outros
semi-humanos sio rarissimos — muito poucos chegam a este
plano quando motrem, e menos ainda se tornam residentes.




Em geral, os vilarejos e cidades de Sora sio governados
por dragdes. As maiores ameacas contra estas comunidades
sd0 0s oni, palavra que serve para designar uma grande varieda-
de de espiritos malignos. E comum que vastos exércitos destas
criaturas avancem sobre cidades humanas.

No centro do Plano, no topo da mais alta das montanhas,
encontramos a Fortaleza Takayama — onde vive o préprio Lin-
Wu. Este palicio de muitos andares € habitado por milhares de
monges, soldados samurai, magos shugenja e servas gueixas,
todos empenhados em servir ao Deus-Dragio. Muitos tipos de
espititos e animais magicos podem ser encontrados nos jardins
da fortaleza. Em geral, Lin-Wu é visto em sua forma de samurai,
usando armadura cor de sangue. Quando esta furioso, torna-se
um dragio-serpente, € pode ser observado voando em todas as
regides do Plano a0 mesmo tempo, pois nesta forma seu corpo
mede milhares de quilémetros de comprimento.

Serena
O Reino de Marah

O Plano reservado 2 Deusa da Paz é um mundo
de beleza e alegria. Uma terra para onde vido aqueles
que trazem paz sincera no coragio — ou aqueles que,
apés uma vida sofrida de 6dio e violéncia, conquista-
ram o direito do verdadeiro descanso eterno.

As paisagens de Serena enchem o espirito de felicidade. O
céu € azul, as vezes com tons rosados, e sempre adornado com

nuvens algodoadas. Nunca anoitece: o sol apenas faz longos
passeios pelo céu, as vezes chegando perto do horizonte para
proporcionar belos crepusculos. As chuvas sio breves e suaves,
apenas o bastante para produzir multiplos arco-iris. E desde a
criagio deste Plano, nunca se viu pot aqui um tinico relimpago.

O relevo ¢ suave, plano, sem grandes montanhas, abis-
mos e outros acidentes geograficos. Campos floridos se esten-
dem até onde a vista alcanga. Borboletas e joaninhas enchem o
ar. Pequenos bosques abrigam milhares de pombos selvagens,
candrios e passaros multicoloridos. As colinas sio verdes e
baixas. Os rios correm devagar. Cada praia é um pequeno para-

iso. Até mesmo as poucas regides desérticas sio agradaveis,
com areia macia e muitos oasis.

Um curioso tipo de terreno encontrado em Serena sdo as
florestas de cristal. Aqui, em vez de arvores, grandes formacdes
de quartzo incolor se ramificam e cobrem grandes areas. O
cristal exetce efeitos curiosos sobre a visio, as ilusoes e as magi-
as baseadas em luz — elas podem ser amplificadas, anuladas
ou completamente alteradas. As florestas também abrigam
uma exotica fauna, com criaturas transparentes feitas de cristal,
Estas sdo cobigadas pot seu altissimo valor comercial, e tam-
bém pela dificuldade em captura-las — pois, em seu ambiente,
sao quase impossiveis de ser detectadas.

As terras-do-céu sdo outro fendmeno geografico fascinan-
te. Estas ilhas voadoras sdo similares 4 Vectora artoniana —
com a diferenca de que se pode ver grandes cristais incrustados
sob cadailha. Com certeza, sio responsaveis pela flutuagio. As
ilhas maiores abrigam ecossistemas completos, e até cidades.
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Muitos povos habitam Serena. Seus reinos sio belos e
prosperos, com costumes semelhantes aos de Arton — exceto
pelo fato de que ndo ha crime ou luta. Existem agentes da lei
para lidar com eventuais problemas, mas a propria indole paci-
fica da populagio local faz com que a criminalidade seja quase
inexistente. As tuas sio cheias de sorrisos e criangas. As cidades
de Serena sdo como deveria ser qualquer cidade que nunca teve
problemas com a guerra.

Além de grandes metrdpoles, Serena apresenta muitas al-
deias e vilarejos pacatos, que em geral vivem da agricultura e
pecuaria. Também encontramos uma surpreendente quantida-
de de monastérios: eles acolhem monges que sio procurados
pelos aldedes para solucionar suas davidas.

A maior patte da populagao de Serena é formada por hu-
manos, elfos, halflings e gnomos. Temos também muitos
andes, em geral devotados a mineragéo e a joalheria — rara-
mente fabricam armas ou armaduras, exceto como pegas deco-
rativas. Centauros e fadas preferem viver nos bosques. Orcs,
ogros, goblindides e outros humandides monstruosos sao
raros, mas existem em pequenas comunidades isoladas.

Situado no centro do plano, o Palicio da Paz ¢ onde en-
contramos a Deusa Marah. A estrutura lembra uma torre de
cristal que desaparece nos céus, com nuvens circulando a sua
volta. Seus saldes abrigam alguns dos mais belos jardins em
toda a Criacdo, onde se banham suas servas ninfas — milhares
delas vivem no Palicio. Humanos, elfos e halflings também
moram com Marah. Todos tém grandes asas brancas.

A cerca de um quilémetro do nivel do chio, uma luz branca
pode ser vista brilhando no coragio do Palacio. Ali é onde vive a
propria Dama Branca. Aquele que observa sua luz pessoalmente
nunca mais serd capaz de realizar um ato violento (em termos de
regras, estard permanentemente sob efeito de acalnar emogies).

Chacina
O Reino de Megalokk

Enquanto o Plano de Allihanna oferece a seus habi-
tantes um mundo de paz e beleza naturais, no Plano de
Megalokk encontramos exatamente o 0posto.

Chacina é um reino de medo, fome, selvagetia, brutalidade
e luta pela sobrevivéncia. Os fracos sao devorados pelos fortes,
que por sua vez sio devorados pelos mais fortes, e estes servem
de alimento para coisas ainda maiores. Cada sombra esconde
um predador faminto. Cada minuto de vida pode ser o dltimo.

As paisagens de Chacina sio desoladas. O sol é vermelho,
tingindo o céu com uma opressiva cor de sangue, assim como a
lua e estrelas. Quase nenhuma vegetagdo cresce no Plano —
apenas cactos, espinheiros e drvores negras retorcidas. O terreno
é rochoso, com infinitas cordilheiras, grandes cavernas e vulcoes.
Os desertos sio vastos, tao quentes que a 4gua da chuva evapora
antes de chegar ao solo — ou seja, nunca chove. As geleiras sao
cruéis. Os mares siao ferventes, corrosivos ou venenosos. As

tempestades sao furiosas. E esqueletos fossilizados do tama-
nho de cidades oferecem mais pavor aos viajantes.

Chacina € uma terra onde apenas monstros sobrevivem.
Dos kobolds rastejantes aos maiores dragoes, eles existem em
todos os tamanhos e formas. Gigantes combatem nas monta-
nhas, arremessando pedras do tamanho de navios. Dinos-
sauros herbivoros lutam pela pouca agua e comida, enquanto
evitam ser devorados pelos carnivoros. Hidras aguardam com
suas muitas cabegas escondidas nos pantanos. Trolls aterrori-

zam florestas e cavernas. Dragdes jovens sdo apanhados em

teias de aranhas-gigantes. Dragoes antigos governam vastas
extensoes de territorio a volta de seus covis, reunindo fartos
tesouros e formando grandes haréns de companheiras.

Quando se sentem cruéis, os deuses permitem que huma-
nos e semi-humanos venham para este Plano depois de mor-
rer. Estes infelizes vivem como noémades primitivos, sem cons-
truir cidades, pois estas jamais poderiam resistir a investida de
tantos monstros, Abrigam-se em cavernas e acampamentos
temporarios, e combatem as feras como podem. Acabam vi-
vendo como antigos homens-das-cavernas.

Para os orcs, ogros, goblindides, homens-lagarto e outras
ragas monstruosas, isso nao € nenhum problema — eles nun-
ca tiveram outro modo de vida. Algumas tribos conseguem
erguer fortalezas poderosas, e até governar regies inteiras.
Xamas de Megalokk atuam como regentes, liderando seus
povos em guertas contra outtos povos. Matanga e pilhagem
sdo o unico modo de vida conhecido em Chacina.

Megalokk, o Deus dos Monstros, vive na Montanha da
Furia— um vulcdo ativo, cuja cratera € maior que o reino intei-
ro de Deheon. O vulcio fica no centro de um oceano de lava
vulcdnica, infestado de dragoes vermelhos. No interior da
Montanha da Furia, em uma rede de tuneis e camaras, vivem
os servos pessoais de Megalokk: homens-lagarto, homens-
escorpiao, harpias, medusas e outras criaturas horriveis que
Arton nunca conheceu.

O proprio Megalokk costuma ser encontrado em uma
vasta cimara, imetso em um lago de lava. O deus realmente
tem muitas cabegas monstruosas, que mudam a todo mo-
mento. Quando deseja, pode abandonar esta forma colossal e
usar um corpo menot, em geral um dragio, manticora ou al-
gum tipo grotesco de centauro.

Al-Gazara
O Reino de Nimb

Em oposig¢io completa ao Reino de Khamlyr, no Pla-
no reservado ao Deus do Caos reina tudo que ¢ aleatério,
imprevisivel e insano.

Basta um olhar para perceber que este mundo s6 poderia
ter sido criado por um deus louco. Os campos e florestas for-
mam figuras impossiveis. Montanhas se equilibram de cabega
para baixo. Rios correm ao contrario. Chuvas pesadas caem




sem aviso sobre os desertos. Dias de quatro horas sio segui-
dos por noites que duram uma semana, ou vice-versa. Nada
acontece como deveria.

Enquanto Ordine apresenta paisagens imutiveis, em Al-
Gazara a geografia estd sempre em mutagio. Mapas sio intiteis,
pois mesmo entre cidades vizinhas as direcdes e distincias
mudam o tempo todo. O que é oceano hoje pode ser deserto,
abismo ou floresta amanha.

E até agora falamos apenas de aspectos geogrificos e fend-
menos climaticos mais ou menos normais! Nenhuma biblio-
teca poderia registrar todos os estranhos eventos, formacoes e
ambientes que ocorrem em Al-Gazara. O vi-
ajante pode encontrar em
seu caminho a
imensa estatua
de um kobold
dancarino, um
vulcio que expe-
le mel, uma
montanha de pés
de sapato esquet-
do, uma plantagio
de dncoras de na-
vio... tudo em ape-
nas uma tarde.

Na verdade, se
existe alguma coisa
constante no Plano do
Caos, 520 0s jogos — é
normal que sua paisa-
gem louca apresente
simbolos ligados a jogos.
Campos e planicies po-
dem ser quadriculados
como tabuleiros de xadrez.
Dados de muitas faces nascem em arvores, Muralhas sio feitas
com cartas gigantes de baralho. Amuletos da sorte (ferraduras,
trevos, figas, pés-de-coelho...) aparecem com regularidade em
todos os lugares.

A vida animal em Al-Gazara é tio ilogica quanto todo o
resto. Newbum animal se comporta como deveria. Cavalos po-
dem ser carnivoros, insetivoros, comedotes de pedra ou po-
dem simplesmente nido comer nada. Tartarugas sdo mais velo-
zes que coelhos, Cegonhas fazem teias para capturar caramujos
saltadores, Esquilos cacam ledes. Gatos falam. Peixes voam. E
quando vocé comega a acreditar que estd entendendo tudo, os
animais simplesmente mudam de comportamento. (“Ei, pen-
sei que as galinhas deste lugar eram s6 venenosas! Nio sabia
que também podiam ficar invisiveis!”)

A quantidade de criaturas fantasticas em Al-Gazara é supe-
rior aquela em qualquer outro Plano. Aqui, seres que seriam
considerados raros em outros lugares formam populagdes in-
teiras. Temos cidades habitadas por dragdes, gigantes, medu-

sas, ninfas, harpias e vampiros, entre outros. Entretanto,
muitas vezes chega a ser dificil reconhecer estes seres — pois

eles também ndo sdo como deveriam. Nem todos os vampi-
ros precisam de sangue (na verdade, alguns sio grandes apre-
ciadores de pudim de ameixa). Nem todos os dragdes tém
um par de asas (alguns tém dois, quatro ou nenhum)., Nem
todas as medusas tém serpentes na cabega (as vezes sio ten-
taculos, vermes, centopéias ou margaridas). Como se vé, é
dificil otganizar ou classificar qualquer coisa em um mundo

onde reina a de- sordem completa.

Enquanto a certe-
za governa Otrdine, o
caos total reina em Al-
Gazara. Nenhum
evento ou ato pode
Ser previsto, mesmo
quando a chance de
acerto ou falha é
quase certa, Jogue
um dado de seis
faces, e vocé pode
conseguir um...
oito!  Jogue
uma moeda
para cara ou co-
roa, € vocé
pode ver uma
face que a
moeda nio
tinha antes.

Ou niol

Al-Gazara,
Reino de Nimb.

Ou nio.
Em termos
de jogo, fodos os testes e jogadas de
dados tém chances iguais de sucesso e fracasso. An-
tes de qualquer jogada de 1d20, o jogador anuncia se o resul-
tado serd par ou impar — ¢ caso sua escolha seja correta, o
resultado da jogada é bem-sucedido. Modificadores nunca
sdo aplicados, sejam bonus ou penalidades: atacar um goblin
amarrado e indefeso é o mesmo que tentar atingir o mesmo
goblin com uma flecha a duzentos metros, de olhos fecha-
dos. Além disso, fados 0s acertos sdo automaticamente amea-
cas de sucesso decisivo (que devem ser resolvidas com uma
jogada normal de 1d20, sem aplicar modificadores), e todas

as falhas tém chances de gerar resultados desastrosos.

Esse fenomeno afeta qualquer jogada de 1d20, seja ela
um ataque, teste de pericia, teste de resisténcia, jogada de
iniciativa ou quaisquer outros. Jogadas que envolvem outros
tipos de dados também sdo afetadas, sempre com chances
iguais (50%) de um resultado maximo ou minimo. Assim,
uma bola de fogo conjurada por um feiticeiro de 6° nivel sem-
pre causard 6 ou 36 pontos de dano (o valor minimo ou o
valor maximo).

Devido a esta condi¢io de caos total, mesmo o mais
fraco e inepto guerreiro pode derrotar o mais poderoso dos




dragdes — e vice-versa, tornando este Plano muito perigoso,
mesmo para os mais poderosos e experientes aventureiros.

Humanos? Semi-humanos? Em Al-Gazara sio minoria,
e isso quando vocé consegue reconhecé-los. Apos algum tem-
po neste lugar, todos ficam loucos — e esta loucura acaba
afetando sua propria aparéncia. Um parandico pode ter, literal-
mente, olhos na nuca. Uma vitima de dupla personalidade
pode ter duas cabegas. Uma fantasia pode realmente transfor-
mar a pessoa naquilo que acredita ser (ou algo parecido). E um
homicida pode facilmente se transformar em algum tipo de
monstro assassino, equipado com garras e presas.

Quase nio existem sociedades neste plano, pois todos sio
loucos demais para conseguir viver juntos. Mas existem cida-
des. Em geral, sdo erguidas por criaturas poderosas, com pro-
positos desconhecidos. Algumas brilham com luzes mégicas e
abrigam casas de jogos, como imensos cassinos. Outras sao
grandes prisoes, sanatorios que reinem loucos perigosos. E
outras apenas refletem a loucura de seus construtores — como
uma cidade inteiramente feita de agicar e doces com o proposi-
to de capturar criangas.

E raro que o deus Nimb use uma mesma forma virias

vezes, mas em seu proprio Plano ele pode ser visto como um
velho de cartola e olhar insano. Sua morada é a Mansao de
Nimb, um imenso palacio de cabega para baixo, com sua base
nos céus e apenas a torre mais alta tocando o chio, E impossi-
vel mapear suas salas e corredores, que mudam a todo mo-
mento. Apenas seus moradores conseguem percortrer a Man-
sdo sem se perder.

Nio ha na Mansio de Nimb humanos, elfos, andes ou
membros de qualquer raga conhecida. Cada um de seus servos
¢ uma criatura unica. Conhecidos coletivamente como os An-
jos de Nimb, sdo totalmente diferentes entre si. Nao ha dois
Anjos iguais, ou mesmo parecidos. Um deles tem a forma de
um cubo cheio de olhos, enquanto outro é uma linda fada de
pele azulada com quatro pares de asas de borboleta.

Alguns clérigos de Nimb costumam contar uma historia
curiosa. Em tempos recentes, o Deus do Caos ficou tao furio-
so que alguns de seus Anjos fugiram de medo. Deixaram Al-
Gazara e agora estio escondidos em algum ponto Arton. Nimb
tem um plano para recapturar todos eles, envolvendo um arte-
fato chamado Dado Selvagen.

Pelagia

O Reino do Oceano

O Plano do Oceano é uma infinita extensao de agua
salgada. Pouco acontece acima das ondas: dias e noites
normais, com clima variivel — do sol cilido a tempesta-
de bravia.

Acima das ondas, Pelagia ¢ um mundo de pescadores,
marujos e piratas. Apesar da imensa quantidade de ilhas, as
terras emersas sdo raras. Nenhuma ilha é grande o bastante

para abrigar um reino, apenas algumas vilas. Quase nio ha
animais terrestres. Madeira e metal sdo artigos rarissimos.
Tipicamente, navios e outras estruturas sio construidos com
08508, carapagas, couro e outros produtos animais.

Ilhas flutuantes artificiais, construidas por humanos e
outros povos, sio muito comuns. Algumas chegam a ser gi-
gantescas, abrigando podetrosas cidadelas e fortalezas. Tam-
bém ha rumores sobre cidades instaladas no dorso de mons-
tros colossais — vivos, mortos ou adormecidos — que flutu-
am eternamente. Este ¢ um ambiente brutal, de recursos escas-
sos e dificil sobrevivéncia.

Abaixo da superficie, entretanto, encontramos a verdadei-
ra riqueza do Grande Oceano. Ao contririo do que acontece
nos oceanos de Arton e outros mundos, a luz do sol penetra
generosa a grandes profundidades. Na maioria das regioes, a
agua € cristalina, revelando paisagens de beleza incomparavel.
Florestas de algas avangam por centenas de quilometros. Reci-
tes de coral formam montanhas e cordilheiras. Cardumes de
peixes prateados movem-se em sincronia perfeita, tio imensos
que sua passagem pode levar dias.

Pelagia ¢ o mundo das ragas submarinas. Aqui erguem
impérios, demarcam tetritorios e vivem em guerras constantes.
Hordas de guerreiros langam-se a morte em batalhas que tin-
gem as dguas com sangue. As guerras mais duradouras sio
travadas entre os elfos-do-mar e as sereias — duas racas com
pontos de vista totalmente diferentes sobre a posigao do ho-
mem e da mulher na sociedade.

Nem s6 elfos e sereias povoam Peldgia. Encontramos no
Plano estranhas ragas de homens-peixe, homens-lagosta e ou-
tras tantas, vivendo em tribos ou cidades isoladas. Além disso,
muitas regioes sao formadas pelas mesmas aguas magicas en-
contradas em certas pattes do oceano artoniano, onde huma-
nos e outras criaturas terrestres podem respirar livtemente. Por
esta razao, existem muitas aldeias humanas em Pelagia, e até
mesmo nagoes! Elfos terrestres, meio-elfos, halflings, gnomos,
fadas e goblindides também sdo comuns, formando comuni-
dades proprias. Andes sio muito raros: aqueles que chegam a
este Plano preferem tentar viver na superficie.

Embora aqui nio seja possivel acender fogo, e os metais
sejam raros, Peldgia é rica em recursos naturais. Peixe e algas sdo
o alimento mais comum, Coral e madrepérola sio as mais
populares matérias-primas. Roupas sio confeccionadas a partir
de couro de peixe, seda de aranha-do-mar e outros materiais.
Armas e armaduras sdo feitas com ossos, dentes e outras pat-
tes de animais — o rostro dos peixes-espadas e peixes-serras €
especialmente procurado para fabricar espadas.

No entanto, Peligia também ¢é um Plano repleto de peri-
gos. Nereidas estdo sempre a procura de novas vitimas para
suas brincadeiras cruéis. Dragbes marinhos acumulam tesou-
ros em covis submersos. Grandes bandos de trolls marinhos
vagam em busca de vitimas. Lagostas e caranguejos do tama-
nho de cidades podem emergir sem aviso das profundezas
onde estavam escondidos. E os profundos abismos mati-




nhos escondem horrores com garras, mandibulas e tenticu-
los que poderiam esmagar um continente. O Senhor das
Profundezas, um gigantesco kraken que habita o oceano de
Arton, seria considerado apenas um “peixinho”...

No centro de Pelagia estd o Palacio de Coral, uma estrutura
tdo imensa que as maiores baleias podem atravessar suas me-
nores janelas. Ali vive o Grande Oceano, em sua galante forma
élfica. E servido pelos anjos-do-mar — uma raga de grande
beleza, formada por humanoéides com asas que lembram na-
dadeiras multicoloridas. E muito raro encontrar um deles fora
do Paldcio, e mais ainda em outros planos.

Além dos préprios anjos, o Palicio é também habitado
por elfos-do-mar e sereias, ambos em eterna rivalidade, sem-
pre tentando atrair as gragas do Grande Oceano sobte sua pto-
pria espécie. Servos humanos e de outras ragas também vivem
no Palicio de Coral. O Palacio ¢ protegido de invasores por
uma guarda pessoal formada por dragbes marinhos, que por
sua vez comandam um exército de selakos (tubardes).

Deathok
O Reino de Ragnar

Se existe um Reino dos Deuses que possa genuina-
mente ser chamado de inferno — pelo menos por huma-
nos e semi-humanos — ¢é o Plano de Ragnar.

Toda e qualquer beleza parece ter sido expulsa deste mun-
do em ruinas. Montanhas negras e pontiagudas lembram pre-
sas que tentam devorar o céu cinzento e sem sol. Florestas de
arvores queimadas lutam para reviver até que sejam novamen-
te violentadas pelo préximo incéndio. Desertos de tocha e fer-
ro acolhem os esqueletos daqueles que ousam desafiar sua
aridez. Rios vulcanicos trazem veneno das profundezas. O
proprio ar queima nos pulmoes.

E quem se surpreenderia ao saber que orcs, goblinoides,
0gros e outros monstros apreciam este mundo mais do que
qualquer outro? Formando a maior parte da populacio nativa
de Deathok, estas racas infestam cada montanha, vale ou caver-
na. Na verdade, como também ocorre no Plano de Tenebra,
grandes porgoes do reino ficam no subsolo e formam redes de
cavernas, algumas do tamanho de continentes.

Exceto pelas bestas de carga e guerra usadas pelos
humanoides, quase nido ha vida animal em Deathok. Nem
mesmo outros monstros. Entre as poucas excecdes estdo gi-
gantes de varios tipos vivendo em areas isoladas, as vezes no
comando de aldeias de ogros. Temos também uma grande
quantidade de vermes e pestes, que prosperam na imundicie.

Para humanos e semi-humanos, viver em Deathok é um
pesadelo constante. Aqui sdo cagados como animais, persegui-
dos por patrulhas humanoéides que percorrem as dreas mais
inacessiveis. Quando capturados com vida, sdao levados para
trabalhar como escravos ou — caso ndo sitvam para isso —
servir de comida para os monstros. Os poucos que conseguem

escapar deste destino vivem em pequenas comunidades escon-
didas, tentando localizar e acolher outros fugitivos. Humanos,
elfos, andes, minotauros... em Deathok, todos se consideram
irmaos. Preconceito racial é um luxo ao qual nio podem se dar.

Quanto aos dominadores deste Plano, estes sim cultivam
grande intolerincia para com outras ragas. Goblins, hobgoblins,
bugbears, orcs e ogros formam nagées proprias, sempre em

guerra com as demais. Nio praticam qualquer forma de agricul-
tura, pecuaria ou comércio: seu sustento vem unicamente de
pilhagens, quando conquistam povos, tomam seus bens e
escravizam ou devoram os sobreviventes.

Ragnar, na forma de um grande e feroz bugbear, vive em
sua Cidadela da Morte — uma torre feita de armas e ossos de
inimigos vencidos, que desaparece nos céus. Acampamentos
com milhares de soldados se estendem por quildémetros a vol-
ta. Com o avango da Alianca Negra sobre Arton, a Cidadela
parece cada vez mais alta. Ragnar devora grandes banquetes de
carne humana ou élfica, sua favorita, na companhia de seus
servos (ocasionalmente incluindo alguns destes no cardépio).

Venomia
O Reino de Sszzaas

Alguns Planos, como Chacina, Werra e Deathok, ame-
agam seus habitantes com mortes violentas. A morte tam-
bém espreita no Plano de Sszzaas, mas em formas mais
sutis e sorrateiras.

Venomia é um mundo téxico. Em seus rios e mares bot-
bulha enxofre, icido sulfirico, 4cido cloridrico e outras subs-
tincias venenosas. As nuvens nos céus sio de gis cloro, tio
mortais quanto o sopro de um dragio verde. Nevoeiros de
cores doentias preenchem os vales, cobrem os pantanos e de-
vastam desertos. O solo escuro € tio impregnado de metais
pesados que encurta a vida de qualquer criatura em contato
regular. As paisagens deste Plano emanam putrefacio e deca-
déncia assim como um cadaver emana o fedor da morte.

Pouca vida vegetal consegue crescer em Venomia, e quase
nenhuma serve para consumo humano — seja como comida,
lenha ou material de construgao. Suas frutas, verduras e legu-
mes tém altas concentragoes de veneno, toleraveis apenas para
as formas de vida locais. Suas drvores sdo negras e retorcidas,
com madeira escura e gotejante de veneno: o viajante planar
experiente sabe que usar esta madeira como lenha produz fu-
magca toxica. Mesmo a seiva da madeira cortada emana uma
toxina que, a longo prazo, mata qualquer habitante de uma
cabana feita com ela.

A fauna local ¢ composta unicamente por animais vene-
nosos. Muitos, como ris e insetos, trazem a toxina na carne ou
na pele, matando aqueles que tentam comé-los ou toci-los.
Outros sio predadores equipados com engenhosos mecanis-
mos naturais para envenenar suas presas — das conhecidas
presas inoculadoras das serpentes ao sopro de gas mortal das




hidras. Toda e qualquer forma de animal venenoso presente
em Arton também existe neste Plano, em tamanhos maiores,
ou com venenos piores. A luta pela sobrevivéncia é uma guerra
quimica; vence a toxina mais forte, vence a imunidade mais
eficiente. Mortos-vivos também sdo uma presenca extrema-
mente comum,

Os infelizes que motrem em Arton e terminam neste
Plano nio costumam durar muito. Ndo ha cidades huma-
nas ou semi-humanas em Venomia — nem mesmo os
anoes, com sua grande resisténcia a venenos, conseguem
viver aqui. As comunidades locais sio compostas por ho-
mens-serpente, homens-sapo, trogloditas, nagas, homens-
€scorpido e outras racas monstruosas, sempre aparentadas
com animais venenosos. Desnecessdrio dizer que estes
monstros cagam os humanos que encontram, para usi-los
COMmMO esCravos ou coisa pior.

Apesar da crueldade inerente a esta raca, os homens-ser-
pente formam as sociedades mais avancadas de Venomia. Et-
guem cidadelas impressionantes, obras arquitetnicas que evo-
cam respeito e temor. Seus paldcios, torres e pirimides tém
formas de corpos ofidios, janelas no formato de olhos e ladri-
lhos que lembram escamas. Fazem o observador ficar hipnoti-
zado, prisioneiro de suas formas sedutoras e terriveis.

A maior das cidadelas de Venomia tem a forma de uma
serpente gigantesca, com dezenas de quilbmetros de compri-
mento, que morde a propria cauda e flutua sobre o pico de uma

montanha, girando lentamente. Ali vive Sszzaas, o préprio Gran-
de Corruptor, servido por uma raga poderosa de mulheres-
serpente (uma raga estranhamente semelhante a figura da Divi-
na Serpente venerada pelas dragoas-cacadoras de Galrasia). Set-
vos de outras ragas, como homens-serpente, homens-escorpiio
e alguns poucos humanos (magicamente protegidos contra o
veneno) também moram ali. Sdo os magos, clérigos, conselhei-
ros e estrategistas de Sszzaas. Por séculos, passaram seus dias
tramando uns contra os outros, pensando em formas de tomar
o poder de Venomia enquanto seu deus estava ausente,

Lendas diziam que o Deus-Serpente havia sido morto
por Khalmyr aps roubar todos os Rubis da Virtude (o que
nao era totalmente verdade). Muitos aventureiros podero-
sos vieram até este Plano acreditando que as gemas sagradas
poderiam estar aqui, mas estavam errados. Os Rubis da Vit-

tude encontravam-se em Arton, protegidos pela naga Aspis
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até o momento em que foram roubados por um grupo de
aventureiros e implantados no corpo de um paladino morto.
Este vitia a se tornar o Paladino de Arton.

Erraram também aqueles que acreditaram na morte de
Sszzaas; o Grande Corruptor trapaceou todos. Esteve es-
condido em Arton, tramando um plano complicado que
envolveu o lendirio Paladino e alguns aventureiros. Com
sua conclusio, o Deus Serpente conseguiu retornar ao
Pantedo e retomar seu Reino. Hoje, ocupa seu tempo pen-
sando em formas de castigar agueles que haviam tentado
usurpar seus dominjgf.

L

Venomia, Reino
de Sszzaas
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Terapolis
O Reino de Tanna-Toh

Tanna-Toh ¢ a deusa do conhecimento e dos povos
civilizados. E inimiga da ignoréncia, barbarie e selvage-

ria. Por este motivo, visitar o Reino de Tanna-Toh pode
ser fascinante para alguns, mas extremamente perturbador
para outros.

Terapolis € o tinico dos vinte Reinos dos Deuses que nio
apresenta dreas selvagens de qualquer tipo. Todas as suas regi-
oes sio completamente tomadas por estruturas artificiais —
sao milhares de quilometros quadrados de cidades, muralhas,
estradas, pontes, aquedutos, redes de esgoto, campos de culti-
vo, pastagens... muito mais do que qualquer povo teria sido
capaz de construir em mil geragoes. De fato, tais estruturas nao
foram realmente construidas: parecem se formar naturalmen-
te, da mesma forma que campos, montanhas e mares se for-
mam em outros Planos.

O tipo de “terreno” mais comum sdo as grandes cidades,
com seus infinitos quarteirdes, avenidas, passarelas, palacios
e outras obras arquitetdnicas. Suas estruturas sao impressio-
nantes: um unico templo, fortaleza, biblioteca, torre ou anfi-
teatro pode ser maior que uma montanha inteira de Arton.
Mas, em meio a aridez do marmore e granito, também temos
parques e jardins magnificos, talvez os unicos lugares em

Terapolis onde um ranger, barbaro ou druida possa encon-
trar um pouco de conforto.

Estatuas de todos os tipos e tamanhos propotrcionam
grande beleza a paisagem. Representam figuras importante de
Arton, os deuses do Pantedo, animais e monstros fantisticos e
uma infinidade de outros temas. Cada estitua traz em seu
pedestal informagdes claras sobre a figura representada, em ins-
cri¢des magicas que qualquer pessoa alfabetizada pode let, nio
importando os idiomas que conhega. Na verdade, toda e qual-
quer forma de escrita encontrada em Terapolis — desde placas
informativas ao mais obscuro livro de feiticos — aparece magi-
camente como o idioma nativo de cada leitor.

Em geral as cidades sao separadas entre si por dreas rurais
e ligadas por estradas amplas. Forcas sobtrenaturais do Plano
fazem com que as fazendas dispensem cuidados — os campos
de cultivo e areas de pasto jamais sao tomados por outros
tipos de vegetagio, sempre mantendo suas formas trabalhadas
e ordenadas. Muitos tipos de animais vivem nessas fazendas,
em areas delimitadas por cercas e muros, formando a vida ani-
mal nativa: apesar da comida abundante e auséncia de predado-
res, eles mantém taxas controladas de reprodugio que impe-
dem qualquer desequilibrio ecolégico.

Apesar das grandes extensoes urbanizadas, nem todas as
cidades sao habitadas: a populagiao humana e semi-humana do
Plano ndo ¢ assim tio grande. A maior parte das cidades esta




vazia. Certas regiGes, no entanto, servem como covil para
pOvos ou ragas perigosas.

Sobre as criaturas de Terdpolis, ¢ importante lembrar que
costumam ser mais inteligentes que seus equivalentes em ou-
tros Planos. Animais de rebanho tém o intelecto de um cio.
Cies podem ser tio espertos quanto macacos ou ogros. E seres
humandides que seriam béarbaros em outros mundos (como
orcs e goblinodides) formam neste Plano culturas muito mais
avangadas, que dominam a linguagem escrita e a pritica de
magia. Isso ndo significa, entretanto, que sejam menos cruéis...

Também nio é raro que certos monstros inteligentes, como
2
dragdes, beholders, medusas e liches, ocupem suas proprias

cidades — sejam elas restritas a uma sé espécie, sejam mistas.
As vezes, humanos e semi-humanos também vivem em hat-
monia nas cidades dos monstros, mas isso é incomum; em
tais lugares, muito mais provavel é encontrar humanos em
masmortas, ou servindo como escravos.

Felizmente, a maior parte da populagio de Teripolis ¢ for-
mada por humanos. Elfos, andes e halflings e gnomos tam-
bém estio presentes, encontrados entre os humanos ou em
cidades préprias. Uma vez que nio existe a necessidade de cacar,
construit, cultivar ou cuidar de animais, os habitantes locais
tipicamente devotam suas vidas aos estudos, artes, esportes
ou pratica de magia. Os aventureiros nativos deste Plano sio
aqueles que procuram os mais preciosos e perigosos segredos
em dreas remotas, em geral aquelas habitadas por monstros.

Localizada no centro de Terdpolis, a Biblioteca dos Planos
¢ maior que a maioria dos reinos de Arton. Ali vive Tanna-Toh,
que pode ser encontrada em seu estudio, em meio a quiléme-
tros de estantes de livros. E petigoso percorrer estes corredores
sem um guia: alguns livros tém historias tio poderosas que
seus personagens ocasionalmente escapam das paginas, po-
dendo atacar aqueles que encontram.

Na forma de uma ancia recurvada sobte seus pergami-
nhos, a deusa registra em novos tomos todos 0s acontecimen-
tos ocortidos no multiverso, Em geral esti ocupada demais
para falar pessoalmente com eventuais visitantes, mas seus
milhares de assistentes — na maiotia magos e clérigos huma-
nos — podem solucionar dividas. Também é papel dos assis-
tentes recapturar personagens fugitivos e fazet com que voltem
a seus respectivos livros.

Kundali

O Reino de Tauron

Durante anos, os tedlogos de Arton acreditaram na
Divina Serpente como uma das divindades maiores que
formavam o Pantedo. Adorada principalmente por povos
saurdides tribais, ela seria a deusa da Forga, Coragem,
Dominagio e Escravidio. Surgia na forma de uma ser-
pente gigantesca, de torso feminino, habitando uma ca-
verna em chamas que existia no coragio de seus seguido-

res. Acreditava-se, portanto, que este lugar terrivel seria o
Plano da Serpente.

Mais tarde, o contato com os minotauros de Tapista reve-
lou que esta raga venerava uma divindade similar — mas mas-
culina. Tauron, o Touro em Chamas, representava exatamente
os mesmos ideais: forca, coragem, o dever dos fortes de prote-
ger os fracos, e seu direito de domina-los. Nio sendo incomum
que um mesmo deus se apresente aos mortais sob vatias for-
mas, a comunidade eclesidstica deduziu que Tauron e a Serpen-
te eram a mesma divindade.

Hoje, gragas a relatos de aventuteiros que realizaram via-
gens planares até¢ Kundali, esta hipitese estd sendo contestada.
Estes viajantes falam de um Plano dominado por minotauros
e repleto de metrépoles e labirintos. Nenhuma caverna em
chamas. Nenhuma serpente.

As teorias sio muitas. Uma diz que a Divina Serpente
teria sido realmente uma divindade maior — especialmente
no passado, quando as racas saurdides eram mais significati-
vas —, mas teria perdido seu posto com a ascensio dos
minotauros. Outra hipdtese sustenta que a Serpente de fato
teria adotado a forma de Tauron, talvez como um tipo de
prémio para sua raga favorita. E alguns afirmam que a Serpen-
te sempre foi apenas uma divindade menor, erroneamente
tomada como parte do Panteio.

De qualquer forma, apenas as dragoas-cacadoras de Galrasia
conseguem — através de transes e rituais xamanisticos — al-
cangar a suposta “caverna em chamas” onde a Serpente viveria.
Nenhum meio convencional de transporte planar parece capaz
de repetir este feito. Viajantes planares que tentam contato com
o Deus da For¢a chegam, invariavelmente, a Kundali.

Este mundo de grandes campos mostra, sem duvida,
muito mais afinidade com os minotauros. O relevo ¢ baixo,
com poucas colinas e nenhuma montanha — bastante conve-
niente para uma raga que teme alturas. Os bosques abrigam
boa caga e os mares sdo navegiveis. Acima de tudo, nio ha
estradas retas em Kundali: todos os caminhos sio intrincados,
labirinticos, de uma forma que apenas a mente de um minotauro
pode entendé-los. Os minotauros conseguem percorrer estes
caminhos sem nenhuma dificuldade, mas um humano ou
semi-humano poderia ficar perdido durante dias apenas por
tentar atravessar uma ponte!

Assim como fizeram em Tapista, os minotauros ergue-
ram em Kundali poderosas nagées que ocupam vastos territo-
rios. Conflitos entre reinos sao muito comuns — esta é, acima
de tudo, uma raca guerreira. Mas a guerra entre estas criaturas é
diferente daquelas travadas em Werra. Minotauros lutam por
honra, gloria e vitoria, ndo pela morte do inimigo. Sdo fortes e
orgulhosos, mas respeitam um oponente supetior. Assim, o
nimero de mortos em uma guerra entre 0s minotauros é
bastante reduzido — uma se batalha parece mais com um
torneio. Neste aspecto, minotauros sao similares a bufalos e
outros bovinos selvagens: estes animais sempre desafiam uns
aos outros em duelos de cabegadas, mas quase nunca até a




morte. Um duelo é apenas um teste de forga e soberania.

No Reino de Tauron, membros de outras racas acabam se
tornando escravos — tratados com respeito, mas ainda assim
escravos, Como ocorre em Tapista, a escravidao dos fracos € vista
pelos minotauros como algo natural, nio um ato maligno. Gran-
de parte da populagio escrava aceita esta condi¢ao. Outros, no
entanto, resistem e lutam. Pequenos grupos de rebeldes forma-
dos por humanos e semi-humanos unem-se para combater a
tirania dos minotauros, mas sem muito sucesso.

O deus Tauron, na forma de um grande minotauro negro
com a cabega em chamas, pode ser encontrado na Arena da
Glotia— o maior anfiteatro de jogos conhecido no multiverso.
Aqui, convoca grandes campedes de todos os Planos (incluin-
do divindades menores) para competigdes ¢ torneios de luta.
Entre os prémios para os campedes, Tauron costuma oferecer
desde artefatos poderosos até a realizagio de desejos. Em todo
o multiverso, apenas o Torneio do Deus Guerreiro, realizado
em Werra, pode rivalizar com estas competi¢oes em termos de
recompensas e poder dos lutadores.

O deus minotauro ordenou, recentemente, a construgao
de uma grande estitua de Glorienn diante da Arena. Isso pare-
ce confirmar os rumores de que estaria planejando aceitar a
Deusa dos Elfos como escrava, em troca de proteger seu povo
e sua posicao no Pantedo (uma oferta extremamente generosa,
na opinido de Tauron). Conta-se também que a Arena estd
sendo preparada para aquele que serd seu mais grandioso tor-
neio — algo que, talvez, envolva a Deusa dos Elfos.

Sombria
O Reino de Tenebra

O Reino das Trevas é um lugar que muitos chamari-
am de inferno. E com bons motivos.

Este Plano existe em noite eterna. Aqui nio existe sol,
apenas o céu estrelado e uma palida lua cheia. Esta lua emite
uma luz minima, suficiente para que humanos consigam en-
xergar em espagos abertos, mas, em qualquer lugar fechado ou
abrigado, a escuridao é quase total.

Nio ha campos ou florestas como conhecemos, pois ne-
nhuma vegetagio cresce em Sombria. No entanto, vastas selvas
de fungos alimentam os herbivoros e abtigam as mais estra-
nhas formas de vida. Sio comuns os morcegos, corujas, roe-
dores, lobos, serpentes e todo tipo de criatura noturna, em
versdes normais, gigantes ou até mortas-vivas.

Algumas regides do Plano nido passam de gigantescos ce-
mitérios e cidades-fantasma, que se estendem por centenas de
quilémetros. Hordas formadas por milhdes de esqueletos e
zumbis vagam sem rumo, atacando e devorando qualquer cria-
tura viva que tenha a infelicidade de passar por ali. Em geral, estas
dreas sdo cortadas por altas cercas de arame enferrujado, que for-
mam labirintos sem fim. Magias e poderes de expulsio, fascina-
¢do ou controle de mortos-vivos nio funcionam (exceto quando

conjuradas por Clérigos de Tenebra e outros servos da deusa).

Outros pontos sao dominados por licantropos. Eles for-
mam grandes bandos de caga, que devoram tudo em seu cami-
nho ou travam guerras sangrentas contra outras espécies. Nes-
te Plano, licantropos nao tém nenhuma vulnerabilidade especi-
al contra prata.

Existe em Sombria um incontavel nimero de pequenas
comunidades humanas e semi-humanas. Seus habitantes vi-
vem em constante medo e desespero, protegendo-se como po-
dem contra os mortos-vivos, licantropos e outros monstros.
Todos sio unanimes em acreditar que estio no inferno, pagando
por seus crimes — mas isso nao explica por que muitas pessoas
inocentes também séo enviadas para este lugar apds a morte.

Muitos vilarejos humanos ficam sob o comando de um
ser poderoso, geralmente um mago, clérigo, fantasma, vampi-
to, licantropo ou dragio negro. O lorde protege a comunidade
contra outros perigos, em troca de tributo, devogio ou sacrifi-
cios. Este lider costuma ser um tirano sem piedade, que sub-
mete seus suditos a todo tipo de sofrimento — mas a vida
seria ainda pior sem ele!

O mais surpreendente em Sombria ¢ que, apesar de sua
vastiddo, a maior parte de seus habitantes vive sob a terra.
Muito abaixo da superficie, uma infinita rede de tineis e caver-
nas abriga racas, culturas e civilizagoes inteiras. Algumas cama-
ras sio do tamanho de continentes, e aqui vivem povos sub-
terrineos originarios de milhares de mundos diferentes.

Muitos destes “submundos” sdo lugares bem mais
apraziveis que a superficie. Os andes escavam reinos gloriosos,
magnificos, que fazem Doherimm parecer uma cova rasa. Elfos
negros, halflings, gnomos, trogloditas e até mesmo alguns po-
vos humanos também erguem nas cavernas gigantes suas cida-
des e impérios. Milhares de quilometros de terra e rocha separam
estas cavernas-mundos, de forma que os habitantes de uma
nem mesmo chegam a sabet da existéncia das outras. Apenas
seres com grande poder magico conseguem viajar entre elas.

Isso nio quer dizer que nio existe perigo nos submundos.
Dragoes e monstros titinicos, alguns medindo quilémetros
de comprimento, rastejam através da terra. Impérios formados
por demonios e outras criaturas malignas aguardam uma chance
de invadir e conquistar reinos vizinhos. E os mortos-vivos
também existem por aqui, infestando os tineis aos milhoes.

No centro deste Plano encontramos a Torre de Tenebra,
que serve como habitagdo para a propria deusa. Apesar de ser
inteiramente feita de ossos, suas curvas e voltas exibem uma

macabra sensualidade. E possivel reconhecer na estrutura estra-

nhas formas femininas, como se fossem os corpos enlagados
de muitas deusas alienigenas. Olhando atentamente, as vezes
até temos a impressio de que estido vivas...

A Torre se ergue até sumir no céu NOturno, sem que se
consiga ver seu topo. Em seu interior, Tenebra vive acompa-
nhada por seus mais fiéis servos. Quase todos os clérigos da
deusa desejam esta honra mais que qualquer outra coisa.




Sem a permissao da propria Tenebra, € praticamente im-
possivel para qualquer criatura se aproximar da Torre. O terre-
no a volta ¢ pavimentado com os cotpos mortos-vivos de
todos que um dia desagradaram a deusa. Esta regido se estende
por centenas de quilébmetros de raio, e todo aquele que tenta
atravessar acaba sendo agarrado e absorvido, passando a fazer
parte da paisagem. Invasores que conseguem voat sio repeli-
dos pelas revoadas de dragdes negros que patrulham a Torre o
tempo todo.

Pyra
O Reino de Thyatis

Chegando ao Reino de Thyatis, o viajante pode muito
bem acreditar que esta no Plano Elemental do Fogo. Este
Reino ¢ um mundo de chamas eternas e imensas — gran-
de parte do Plano ¢ formada por oceanos de lava, ponti-
lhados por ilhas vulcinicas. Colunas de fogo sobem até os
céus, criando turbilhdes de chamas que atingem centenas
de quildmetros de didmetro. Estas colunas fornecem luz
ao mundo, uma vez que o céu é eternamente tomado por
uma densa camada de fumaga.

Mesmo em dreas continentais, as terras selvagens sio
desoladoras. Grandes cordilheiras de vulcbes — quase sempre
ativos, seus cumes acesos em fiiria— e desertos de cinzas vulci-
nicas sdo o tipo de terreno mais comum. Rios de lava formam

lagos e cachoeiras que brilham contra a rocha escura. Abismos
descem até as entranhas do mundo, emanando mais calor,

E surpreendente que um Plano tio arido consiga suportar
tantas formas de vida — quase todas resistentes ou, de alguma
forma, imunes ao calor. Uma estranha vegetagio ctistalina (que
a ciéncia da Terra chamaria de “vida baseada em silicio™) cresce
mesmo nas dreas mais quentes, e oferece sustento aos herbivo-
ros, enquanto estes sao cagados por predadores.

Temos versoes rochosas e/ou flamejantes de muitos ani-
mais normais de Arton, além de certos monstros fantasticos
ligados ao fogo, como hidras, cies-do-inferno, salamandras de
fogo, génios do fogo e dragdes vermelhos. O pissaro fénix,
extremamente raro em Arton, pode ser encontrado aqui em
grandes bandos — atraindo cagadores e aventureiros que cobi-
¢am o altissimo preco que uma destas ctiaturas alcanca no Pla-
no Material. E o monstruoso passaro Moéck, que aterroriza a
cidade de Triunphus em Arton, também existe em Pyra como
um animal nativo.

Pougquissimas regides do Plano podem ser habitadas por
humanos, e mesmo nestas dreas (quase sempre montanhosas

ou desérticas) a sobrevivéncia € dura. Agua potivel é um tesou-

to mais precioso que ouro e joias. A agricultura é impossivel,
pois a vegetagao de silicio local nio serve para consumo huma-
no, e plantas de outros Planos nio crescem aqui. Felizmente,
alguns animais locais (incluindo a prépria ave fénix) podem ser
cagados ou criados em cativeiro para abate,

Pyra, Reino
de Thyatis




As cidades de Pyra sio em geral fortalezas rochosas
construidas a volta de nascentes ou odsis. Seus muros sao
necessarios para afastar monstros errantes e tribos barbaras de
orcs, ogros, gnolls e goblindides. Membros de muitas racas
vivem juntos nessas cidades, sendo os humanos e andes os
mais comuns. Embora orcs e humanos sejam inimigos, algu-
mas cidades sdo habitadas por estas racas, resultando em uma
populagio considerivel de meio-orcs.

Pode-se pensar que os habitantes de Pyra vivam em medo,
opressdo e desespero constantes, mas isso nao ¢ verdade.
Thyatis é o patrono da ressurreigio e renovagio. Logo, uma
caracteristica de seus suditos € a confianca na possibilidade de
vitotia e um futuro melhor. Por piores que sejam as condicoes,
em Pyra predomina o otimismo.

Sendo Thyatis o Deus da Ressurreicio, o Plano de Pyra
oferece uma estranha dadiva a seus habitantes: todo aquele
que mortre aqui — seja um visitante ou um nativo — sempre
volta a viver. A ressurreicio em geral ocorre alguns dias de-
pois da morte. Note, entretanto, que alguns tipos de morte
nao podem ser revertidos: alguém que caia em um oceano de
lava vai queimar continuamente, e nunca podera voltar a viver
(a menos que seu corpo seja resgatado de alguma forma). Da
mesma forma, mortes por fome, sede ou asfixia também
nio sio revertidas, a menos que a vitima seja alimentada ou
possa voltar a respirar.

Infelizmente, muitos viajantes planares ja descobriram (da
pior maneiral) que mortrer em Pyra ndo € uma boa idéia. Quan-
do isso acontece, a vitima nio pode mais abandonar o Plano
— exatamente da mesma forma que ocotre na notdria
Triunphus. As formas normais de transporte planar ainda fun-
cionam, mas a vitima comega a motrer quando deixa Pyra.
Supde-se que, para escapar, algum tipo de desafio precise ser
vencido (também como em Triunphus), mas até agora nin-
guém tem idéia do que este poderia ser. Nao hd noticias de
nenhum aventureiro aprisionado que tenha sido bem-sucedi-
do na empreitada.

Outra particulatidade de Pyra é que este Plano fica no futu-
ro! Com certeza isso tem ligagdo com o fato de que Thyatis é
também o Deus da Profecia, e seus clérigos tém visdes do que
estd por vir. E extremamente arriscado para viajantes planares
visitar Pyra, pois, quando retornarem a seu Plano de otigem,
algum tempo teri se passado. Quanto tempor Podem ser dias,
semanas, meses ou, em alguns casos, anos!

E possivel viajar até Pyra e, por meios magicos, observar o
Plano Material para conhecer o futuro. Aventureiros podero-
sos, empenhados em missdes de grande importincia, as vezes
se utilizam deste recurso para desvendar grandes mistérios.
Infelizmente, nio ha garantias de que consigam voltar a Arton
antes do futuro que observaram.,

O deus Thyatis, na forma de uma majestosa e gigantesca
fénix, habita a Montanha de Fogo — o maior dos vulcoes de
Pyra, no centro do Plano. Um castelo encravado na lateral do
vulcio abriga uma raca inteira de homens-passaros que atuam

como observadores dos Planos, registrando o futuro em seus
pergaminhos e bibliotecas. Suspeita-se que estes servos sejam
também encarregados de enviar visdes e missdes aos clérigos
de Thyatis em Arton.

Odisséia
O Reino de Valkaria

Se existe um lugar que merega realmente ser chama-
do de “Mundo da Aventura”, este lugar ¢ sem duvida o
Plano de Valkaria. A Deusa da Humanidade acredita que,
para ser verdadeiramente completo e feliz, todo ser viven-
te precisa de desafios. E Odisséia parece existir exata-
mente para cumprir este objetivo; oferecer desafios, peri-
gos e aventuras.

Valkaria ¢ a criadora da raca humana, e cedeu a ela seu
atributo mais importante — a ambicdo. O descontentamen-
to eterno que impede que os humanos fiquem satisfeitos
com aquilo que sdo ou possuem. A enetgia que os impele a
lutar, conquistar, dominar e evoluir. Membros de outras ra-
¢as muitas vezes temem, odeiam ou desprezam os humanos
por sua ambigdo (ou ganancia, diriam alguns), que é sem
davida sua maior fraqueza. Mas esta é também sua maior
forga, aquilo que faz a raca humana dominar quase todos os
reinos e mundos em que vive,

Para o olho destreinado, as paisagens de Odisséia nio pa-
recem muito diferentes daquelas de qualquer regido do Reina-
do. Ha vastas planicies, florestas, montanhas e oceanos, com
vida animal e vegetal normais. Variados tipos de terreno per-
mitem a humanos e semi-humanos prosperar como fariam
em seus mundos nativos — seja fixando-se em grandes me-
trépoles, seja como bandos de barbaros errantes. Agricultura e
pecudria sio praticas muito difundidas, bem como a caga, pesca
e mineracdo. Cidades arboricolas de elfos, tocas de halflings,
colbnias subterrineas de andes... ha lugar para todos os tipos
de comunidade e todos os modos de vida. Mesmo assim,
temos ocasionais conflitos entre povos ou ragas, € até mesmo
grandes guerras.

No entanto, o observador mais atento notara certas pe-
culiaridades neste Plano. De alguma forma, tudo parece mais
grandioso e desafiador. Suas montanhas sio mais altas, seus
abismos mais profundos. As florestas sdo vastas, densas,
repletas de animais selvagens. Grandes redes de cavernas e
tineis percorrem o subsolo. Formagdes naturais assumem a
aparéncia de rostos humanos, monstros ou deuses, sem ne-
nhuma explicagio.

Em Odisséia nao ha lugar totalmente inacessivel — mas os
caminhos sdo sempre petigosos. Sobre cada rio caudaloso hé
uma arvore caida ou formagao rochosa, possibilitando uma tra-
vessia atriscada. Cada montanha ingreme tem uma trilha estreita
e precaria que leva ao topo. Para cada vale perdido existe uma
passagem secreta através de um desfiladeiro. E como se a pro-




Odisséia, Reino

de Valkaria
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pria geografia estivesse dizendo: “vocé ousa me enfrentat?”

Também encontramos em Odisséia uma quantidade es-
tonteante de cavernas, masmotras e ruinas de todos os tipos
— praticamente duas ou trés nas vizinhancas de cada aldeia ou
vilarejo. Sao templos de antigos cultos, castelos assombrados,
torres de magos loucos, tocas de kobolds, fortalezas voadoras,
covis de dragdes...

Lugares de perigo, acio e aventura.

Essas masmorras apresentam uma arquitetura estranha,
elaborada de forma que pareca nio ter outro objetivo além de
desafiar aventureiros. Pode-se encontrar, por exemplo, antigos
palicios reais com armadilhas mortais a cada metro de seus
cotredores (“como os nobres conseguiam viver aqui sem cair
nas proprias armadilhas?”).

Da mesma forma, as masmorras sio povoadas por mons-
tros que ndo deveriam coexistir de forma alguma: no aposento
vizinho ao covil dos escorpides-gigantes pode-se encontrar a
morada de um grupo de ogros, ou o laborat6tio de um mago
maligno (“por que diabos os escorpides nio atacavam os ogros
ou 0 mago, ou vice-versa?”). E iniitil procurar explicacdes. Em
Odisséia, certos lugares ndo existem para fazer sentido: exis-
tem apenas para oferecer oportunidades de aventura e batalha.

Quando estd em seu Plano, Valkaria habita o Calabougo
do Desafio, uma vasta cidadela feita apenas de corredores e
camaras. Para atingir a cimara central onde morava a deusa, e

receber suas gragas, o visitante deve antes vencer virias camadas
de labirintos, por onde vagam criaturas e monstros de todos
0s tipos — 0s servos pessoais da deusa, que combatem intru-
SOs até a morte.

Tudo isso pode fazer parecer que Valkaria seja um tanto
cruel, mas nio é bem assim: ela apenas gosta que seus visitan-
tes sejam aventureiros. Toda ctiatura morta no Calabouco res-
surge com vida bem diante do portio de entrada, com seus
pertences intactos (mas também sem nenhum dos tesouros
que tenha encontrado pelo caminho).

Durante os dltimos oito séculos, a deusa nio podia ser
encontrada em seu Plano. Como castigo por participar da Re-
volta dos Trés Deuses, havia sido transformada por Khalmyr
em uma imensa estatua, e condenada a permanecer assim até
que seus devotos — os aventureiros de Arton — provassem
sua fidelidade. Encerrado em um Semiplano dentro da estitua
existia um labirinto, talvez o maiot e mais perigoso em todo o
multiverso, com monstros e armadilhas que fariam até mesmo
deuses menores tremerem de medo.

Em tempos recentes, o Labirinto foi vencido por heréis
e a deusa, liberta. Seus salvadores, hoje conhecidos como os
Libertadores, estio entre os maiores herdis do mundo co-
nhecido. Quanto a prépria Valkatia, € raro encontra-la em seu
proprio Plano: a deusa vem saboreando sua recém-conquis-
tada liberdade, viajando pelo multiverso disfarcada como uma
aventureira comum.




Magika
O Reino de Wynna

A semelhanga do Reino de Azgher, o Plano de Wynna
também apresenta vastos desertos — mas com um calor
mais brando e areias mais gentis. Esta € uma terra de
magia intensa, tio poderosa que a paisagem nio escapa de
seus efeitos. Multiplas formagdes de arco-iris pintam os
céus todos os dias, em todas as dire¢des, enquanto ventos
fortes modelam nuvens em formas impossiveis. Seis sois
fazem seus proprios lestes e oestes. Todos se erguem e
pdem ao mesmo tempo, para proporcionar noites seis luas
e incontaveis estrelas.

O nimero seis tem grande significado no Plano de Wynna,
pois representa os seis Caminhos Elementais da Magia e suas
cores: Fogo (vermelho), Ar (azul-claro), Agua (“ac”, uma cor
verde-azulada, semelhante (a0) a cor do mar), Terra (verde),
Luz (branco) e Trevas (negro). Quase todas as coisas importan-
tes em Magika existem em numero de seis, ¢ quase sempre
ligadas a estas cores. Os arco-iris tém seis faixas coloridas. Os
seis sOis e seis luas tém cada um sua cor.

O ano em Magika é dividido em seis estagoes, que recebem
o nome nativo de suas cores. Comeca em Branco, a estacdo do
degelo, com dias mais longos e luas mais brilhantes; Ao, a
estagdo das chuvas; Vermelho, a estagao das flores, equivalente
a nossa primavera; Verde, a estagio da vida, semelhante ao
verdo; Vermelho, a estagio dos frutos, seu outono; e Negro, a
estacio da escuridio e frio, com noites longas e sem luas.

A vida animal em Magika é uma surpresa: praticamente
foda a fauna é composta por animais fantasticos e sobrenatu-
rais, considerados muito raros em Arton. Aves fénix enchem
os céus em grandes bandos. Pequenos espiritos, demonios e
fadas sdo mais numerosos que insetos. Pégasos, unicornios e
hipogtifos pastam nas savanas, enquanto grifos, hidras e dra-
goes de pequeno porte espreitam como predadores. De fato,
para cagadores de criaturas raras, o Plano de Wynna oferece uma
grande chance de fazer fortuna — desde que se consiga chegar
até aqui, € claro. Infelizmente, animais magicos removidos de
Magika para outros Planos morrem em poucos dias (ndao que
isso perturbe magos que s6 desejam estes animais como ingre-
dientes para pogoes...).

Quanto as ragas nativas, Magika é um dos poucos Planos
onde os humanos sio a espantosa minoria— chegam a set raros
até, vivendo entre outras ragas e quase nunca formando comuni-
dades proprias. As fadas, em sua imensa variedade (sprites, ninfas,
driades, brownies...), formam a maior parte da populagido. Em
segundo lugar ficam os génios, classificados em seis espécies
(uma para cada Caminho Elemental), e raramente encontrados
fora deste Plano. Em terceiro, os elfos: grande parte das almas
provenientes do massacre de Lenorienn veio para ca.

Os demais habitantes de Magika sdo halflings, gnomos,;
goblindides, orcs, ogros, minotauros e andes. Uma particula-

ridade entre os nativos de Magika é que Zodos tém poder
miégico, por menor que seja. Qualquer pessoa, mesmo sem
treinamento, consegue conjurar magias simples. Em termos
de jogo, todos os personagens e criaturas podem conjurar
magias arcanas como feiticeiros de nivel igual ao seu nivel de
personagem ou Dados de Vida. Criaturas com Carisma 9 ou
menor (normalmente incapazes de conjurar magias arcanas
como feiticeiros) sdo tratadas como se possuissem Carisma
10, apenas para efeito de conjurar magias arcanas.

Conjuradores reais (que tenham niveis em classes
conjuradoras arcanas, ou Habilidades Similares a Magias) po-
dem conjurar qualquer de suas magias a vontade, sem que as
magias sejam “gastas” (mas ainda exigindo componentes).
Além disso, podem aplicar a qualquer magia conjurada o efeito
de qualquer talento metamagico que possuam, sem que a ma-
gia precise ocupar o lugar de uma magia de nivel superior. Nada
disso se aplica a magias divinas.

As cidades de Magika lembram as histérias das Mil e Uma
Noites, com suas luxuosas torres abobadadas de ouro e mar-
more, seus toldos e tapegarias coloridos, seus mercados e feiras
agitados. Pessoas voam pelos céus, seja com seus proprios
poderes, seja a bordo de tapetes, vassouras e outros “veiculos”
voadores. Itens magicos domésticos sdo comuns, como bal-
des que carregam dgua sozinhos, roupas que nunca ficam sujas
e harpas que tocam boa musica sem a necessidade de um bat-
do. No entanto, como muita coisa em Magika, boa parte destes
itens deixa de funcionar quando removida do Plano. Mas tam-
bém ¢é verdade que itens magicos de outros Planos ficam mais
poderosos quando levados para Magika (uma espada +2, por
exemplo, torna-se uma espada +3).

O centro do Plano abriga a maior de suas cidades, habitada
principalmente por génios, e que tem como estrutura mais alta
¢ impressionante o Palacio de Wynna. A alegre Deusa da Magia
mora ali, com os magos e génios mais poderosos do Reino.
Dentre todos os deuses, Wynna é a mais acessivel a visitantes:
seu palacio nao tem defesas (ndo que ela precise...), e a deusa
esta sempre disposta a receber visitas. Uma vez que consegue
estar em varios pontos do Palicio ao mesmo tempo, Wynna
pode entreter qualquer nimero de visitantes por quanto tem-
po quiser — especialmente Talude, 0 Mestre Maximo da Ma-
gia, com quem tem o hdbito de tomar cha...

Infernos dos Deuses:
Demonios e Diabos

Além de avatares e dragdes, os antagonistas mais pe-
rigosos e poderosos de Arton sempre foram as criaturas
extraplanares malignas. Em outras palavras, deménios e
diabos — também conhecidos respectivamente como
tanar’ri e baatezu.

Estes sdo, muitas vezes, os inimigos mais terriveis que
um grupo de herdis poderia encontrar. Campanhas inteiras e




aventuras famosas tém como vilio um demoénio poderoso,
com seus planos maléficos e hordas de seguidores.

Tais monstros sdo conjuradotes poderosos, e também
formidaveis em combate corpo-a-corpo. Alguns tém incriveis
poderes de persuasio, e tentam os mortais para que cometam
atos malignos, condenando suas almas a serviddo eterna aos
demonios depois da morte. Os individuos mais antigos des-
tas racas tém mais poder até que os grandes dragoes, ficando
abaixo apenas dos deuses.

Mas, se os tanar’ri e baatezu sio tio poderosos, por que
ainda nio dominaram o Plano Material e fizeram dos mortais
seus escravos? A resposta é simples. Demdnios e diabos acre-
ditam ser a encarnagao do mal — e de fato o sdo. Mas represen-
tam dois tipos diferentes de maldade.

De um lado, a raga dos baatezu (diabos) simboliza o mal
pérfido. Aquele que lentamente domina, corrompe, tenta e
destroi tudo que € bom, com planos intrincados, utilizando a
inteligéncia afiada e maligna para vencer.

A outra raga, os tanar’ni (demonios), € a forga destrutiva pura
e simples. E o mal que destréi o bem, que mata sem qualquer

motivo além do préprio prazer de matar. For¢a bruta e atos
cadticos sdo as principais armas destas crianuras, que vencem nao
pela estratégia, mas pela imensa superioridade numérica.

Para cada raga, a versdo de “mal” da outra é uma afronta.
Os baatezu acreditam que os tanar’ri sao um bando de loucos
imbecis, que desprezam a inteligéncia, estratégia e planejamen-
to. Por sua vez, os tanar’ri acham que os baatezu sio um bando
de fracos que recorrem a estas “frescuras” para tentar vencet.

E, como criaturas malignas que sio, tanto baatezu como
tanar’ti acreditam que devem eliminar qualquer oposicio as
suas opinides e planos. Cada lado tem absoluta certeza de sera
encarnacdo correta do mal no universo, e que s6 podera destruir
(ou dominar) tudo quando nao for mais “atrapalhado” pela
outra faccio. Assim, seus combates sdo tio intricados e catas-
tréficos que consomem seus recursos, impedindo-os de reunir
forgas para conquistar o Plano Matetial.

Sua Origem: diabos ¢ demonios sio criaturas de pura
maldade, que s6 podem ser geradas em lugares essencialmen-
te malignos por natureza. Assim, costumam ocotrer nos Rei-
nos dos Deuses de tendéncia maligna.

Note que, para plebeus,
camponeses e outras pessoas de
pouca instrucio, qualquer criatu-
ra assustadora que nio se parega
com nenhum ser vivo conheci-
do, que demonstre poderes im-
pressionantes e perigosos e que
saia por ai matando e destruindo
acabara sendo chamada de demé6-
nio — independente de ser um
tanar’ri, baatezu ou outro tipo de
extraplanar. Muitos elementais jd
foram confundidos com demd-
nios, e até mesmo celestiais e cri-
aturas bondosas! Por causa deste
fato, é comum que os relatos so-
bre demonios sejam confusos e
conflitantes.

Outras racas de criaturas
conscientes tém individuos de
tendéncias variadas, mas isso niao
acontece com os seres infernais.
Todos os tanar’ri sio Cadticos e
Maus e todos os baatezu sio Le-
ais e Maus.

Devido a forte ligagido que
possuem com sua ética e moral
(ambas pervertidas), diabos e
demonios s6 podem se originar
em Planos que representem es-
tes mesmos valores. Em outras
palavras, demonios s6 podem
surgir em Planos de deuses com




tendéncia Cadtica e M4, e diabos apenas em Planos com
tendéncia Leal e Ma (teoricamente, veja adiante).

Dentre os Reinos dos Deuses malignos, temos os planos
malignos do Caos: Werra, o Reino de Keenn; Chacina, o Reino
de Megalokk, e Deathok, o Reino de Ragnar. Todos podem
originar demoénios.

Entre os planos malignos temos ainda Venomia, o Reino
de Sszzaas. No entanto, este ndo é um Plano nem Leal nem
Caotico, mas neutro. Nao pode originar diabos ou deménios,
embora seja habitado por outras formas de vida extraplanar
maligna. Nio hd, entre os Reinos dos Deuses, um plano Leal e
Mau capaz de originar diabos.

Deménios, ou Tanar’ti: os tanar’ri existem em nimero
enorme, impossivel de ser contado ou avaliado. Nos Reinos de
Keenn, Megalokk e Ragnar podem ser encontrados tanar’ri
nativos. Os tanar’ti podem nascer de outros tanar’ri, podem
ser gerados a partir de almas de mortais extremamente malig-
nos (alguns dizem que esta seria uma forma de recompensar os
mais fiéis seguidores dos deuses malignos) ou podem se trans-
formar, passando de tanat’ri mais fracos para mais poderosos.

Mas os demonios nascidos em cada plano guar-
dam um certo trago que os diferenciam. Em
Werra, tém aparéncia mais ameagadora, mais
hostil. Normalmente, possuem cicatri-
zes e marcas de batalha (motivos de or-
gulho), ou entdo mostram uma expres-
sd0 que beira a loucura, parecendo sem- @
pre prestes a iniciar uma luta por
quaisquer motivos. Os deménios
gerados em Chacina tém tracos
mais bestiais que o normal para
seu tipo. Um glabrezu
gerado nesse Plano, por
exemplo, em vez de
possuir a cabega de
um cio, parece-se
mais com um worg.

Uma sucubo tem fei-

¢oes felinas. Aqueles

nascidos em Deathok ge-
ralmente tém feigoes de
goblindides, ou no minimo

uma leve semelhanga. Outros
lembram mais mortos-vivos,
com feridas aparentes ou pele pa-
lida e fria ao toque.

Nenhum destes tragos diferenciadores
proporciona nenhuma habilidade adicional
ao demonio, sendo apenas uma influéncia
do Plano onde se originaram. Gracas a eles,
no entanto, é possivel reconhecer o Plano
nativo da criatura com um teste bem-suce-
dido de Conhecimento (os planos) (CD 15).

Um demonio gerado — por exemplo — em Chacina nio é
necessariamente um servo de Megalokk. Os demdnios nio acredi-
tam em servir aos deuses como os mortais fazem. Podem reco-
nhecer o poder dos deuses e de criaturas poderosas que vivem nos
planos, mas isso nio significa que trabalham para eles.

Normalmente, os demonios seguem as ordens de um
lider, quase sempre alguém carismatico ou forte o suficiente
para punir os que o desobedecem. Nem sempre este serd um
deménio — qualquer criatura que mostre tais qualidades pode
liderar estes monstros.

Diabos, ou Baatezu: sem um Plano Leal e Mau onde
poderiam ser gerados, os baatezu nio deveriam, teoricamente
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existir na cosmologia de Arton. Mas existem,

Segundo se especula, estes extraplanares malignos de
hierarquia rigida teriam se otiginado em um Plano nio mais
existente, que teria sido destruido por algum grande cataclis-
mo e que nio pode mais ser encontrado. De fato, a teoria
mais plausivel diz que os baatezu seriam originarios do reino
de um deus antigo e esquecido — e que este Plano teria se
desfeito com a morte do deus. Esta ¢ a hipdtese mais prova-
vel, ja que os diabos realmente existem,

mas nido hd um Plano dedicado ao

Mal e 2 Ordem para otigini-los. E
mesmo assim, eles parecem conhe-

-
Py
-

cer muito bem o Pantedo e sua intti-

cada historia. Embora ninguém em

Arton saiba disso, os diabos sio originari-

o0s do Plano de Kallyadranoch — o Terceiro.

O que prova que os siabios artonianos estio
mais perto da verdade do que imaginam.

HEscapar a destruicio de seu Plano nati-

vo nio foi tarefa facil para os baatezu. Cria-

turas extraplanares tém uma ligagao

muito poderosa com seus Pla-

nos, bem maior que as

criaturas mortais.

Tanto que, quando

morrem longe de

seu Plano natal, os

extraplanares nio

morrem verdadeira-

mente — SA0 transpor-

tados de volta a ele. Portan-

to, para realmente fugir, os di-

abos ndo apenas tiveram que it

embora, mas também cortar sua
ligagao com o Plano nativo.

Assim, quando um baatezu é

destruido, reaparece em um outro plano qual-
quer. Este seria um efeito colateral do ritual que
os diabos teriam executado para romper sua
liga¢do com o Plano de Kallyadranoch. Gra-
cas a este fato, um diabo é virtualmente




imortal; esta imortalidade também compensa o fato de que o
surgimento de novos diabos é um evento extremamente raro
(mesmo para os padroes de criaturas extraplanares). Contu-
do, 2 menos que possa contar com certas magias poderosas,
um baatezu nido pode retornar ao Plano onde foi destruido
por pelo menos 100 anos — o que geralmente atrapalha seus
planos, ou os planos de seus superiores.

Ainda que numericamente sejam muito inferiores aos
tanar’ri, os baatezu formam um gigantesco exército, como ne-
nhum mottal jamais viu. Seus lideres sdo os estrategistas mais
competentes e geniais que existem — o que é uma pena, pois
tamanha organizagio e planejamento costumam ser desperdi-
¢ados em escaramugas selvagens contra os tanar’ri.

Embora nio tenham Planos proprios, os baatezu costu-
mam ficar sediados em numerosos Reinos dos Deuses —
preferencialmente aqueles de tendéncia Leal e Neutra: Lin-Whu,
Tanna-Toh e Tauron, muitas vezes seguindo ordens de seus
superiores e travando batalhas monumentais, para realizar par-
tes do intricado plano dos lideres da raga.

O Expurgo: os diabos e os demonios vivem em um
constante estado de guerra declarada. Esta guerra sem fim ¢
chamada — por ambos os lados — de “O Expurgo”.

Para os otdeiros baatezu, é uma simples questao de eli-
minar os tanar’ri, que seriam versdes imperfeitas e erradas
deles mesmos. Os diabos clamam o direito tomar os Planos
dos tanar’ri e impor sua ordem, transformando-os em seus
proprios Planos natais. A auséncia de um Plano natal dimi-
nui muito sua for¢a de ataque, pois nio permite que novos
diabos sejam gerados.

J4 os cadticos demonios tanat’ri ndo precisam de muitos
motivos para odiar uma outra raga, ou desejar sua total elimi-
nagdo. No entanto, consideram os diabos uma forga invasora
arrogante, que se acredita superior mas que ataca em nimero
inferior. Destruir um inimigo mais fraco da muito prazer aos
tanar’ri — mas, quando este inimigo é um baatezu, o prazer
é ainda maior.

E quanto a Sszzaas? Curiosamente, em Venomia nio
surgem tanat’ti ou baatezu. Ambas as ragas abissais podem ser
encontradas no reino do Senhor das Serpentes, mas nenhuma
€ nativa.

Os sdbios especulam que, seguindo a logica e a teoria de
que os demdnios sio fortemente ligados as tendéncias dos
Planos, haveria uma terceira raca de criaturas malignas, se-
melhantes aos demonios e diabos — mas sem uma relagiao
tio poderosa com o Caos ou a Ordem.

Essa raca, se é que existe, seria praticamente o mal puro,
e seguiria seus proprios planos, indiferentes para a grande
guerra entre diabos e demonios. Alguns acreditam que estes
seres teriam descoberto maneiras de lucrar com o Expurgo,
fazendo negocios com os dois lados. Outros, obviamente,
suspeitam que estes extraplanares desconhecidos poderiam
muito bem ser os demdnios da Tormenta — colocando em

a¢ao um plano supremo de Sszzaas para conquistar Arton.

Se existirem, estas criaturas seriam extremamente furti-
vas e esquivas, pouco conhecidas pelos mortais. Poderiam
muito bem se apresentar como demdnios ou diabos, quando
isso fosse vantajoso.

Com a auséncia de Sszzaas em seu Reino, especula-se que
estas criaturas estariam até recentemente comandando
Venomia, manipulando e arranjando os fatos da maneira que
melhor lhes convém. Ninguém sabe ao certo se elas servitiam
a0 Mestre das Intrigas como servos ou como mercenarios.

Os Lideres: cada uma das duas ragas de ctiaturas malignas
possui seus lideres. Sio exemplares “comuns” de demdnios ou
diabos, que de alguma forma conseguiram se elevar entre os seus
semelhantes, e acabaram por assumir postos influentes.

Entre os tanat’ri, a lideranca é mantida através da forga,
e portanto os ditos lideres podem ser depostos ou trocados
de uma hora para outra. Os demonios inferiores seguem as
ordens dos superiores por puro medo.

Ja os baatezu preferem seguir uma rigida linha de hierar-
quia. Os diabos inferiores, quando se mostram competentes,
sio recompensados com a transformagio em estagios superio-
res, até atingirem o limite de poder, representado pela forma
chamada apenas de “Lorde das Profundezas”.

Os individuos mais poderosos das duas ragas sao descri-
tos adiante em “Criaturas”. No caso dos tanat’ri, ¢ bem possi-
vel que nem todos concordem com quem ocupa o cargo, mas
mesmo assim preferem seguir (ou fingir que seguem) as or-
dens destes “lideres”.

Novas Criaturas

Corcel das Trevas

Esta criatura tem o aspecto de um grande cavalo negro

com olhos vermelhos e brilhantes, embora seja, na verdade,
um poderoso morto-vivo — uma criacio de Tenebra, para ser
oferecida como montatia aos seus mais devotados servos. Vam-
pitos, liches e clérigos das trevas as vezes podem ser vistos
cavalgando um corcel das trevas, sendo esta uma demonstra-
cio clara de seu grande poder.

Corcel das Trevas: ND 4; Morto-vivo Grande (Tre-
vas); ND 5; DV 8d12; 52 PV; Inic. +7; Desl. 12m, v6o 27m
(bom); CA 19 (-1 tamanho, +3 Des, +7 natural), toque 12,
surpresa 16; Atq Base +4; Agr +13; corpo a corpo: casco +8
(dano: 1d6+5); Atq Total corpo a corpo: 2 cascos +8 (dano:
1d6+5) e mordida +3 (dano: 1d4+2); Espaco/Alcance: 3m/
1,5m; AE habilidades similares a magia; QE caracteristicas
de morto-vivo, ligagio com o mestte, reducao de dano 5/
ferro frio, visio no escuro 18m; Tend. Sempre Neutro; TR
Fort +2, Ref +5, Von +7; For 20, Des 16, Con —, Int 12,
Sab 14, Car 8.




Pericias e Talentos: Conhecimento (os
planos) +6, Intimidar +14, Observar
+13, Ouvir +13, Saltar +16, Sobrevi-
vencia +8; Ataque Poderoso®, Atrope-
lar Aprimorado, Encontrio Aptimora-
do, Iniciativa Aprimorada.

Habilidades Similares a Magia: 1/
dia —andar nas sombras, velocidade, via-
gem planar.

do com 0 Mestre (Sob): um corcel
das trevas tem uma ligagio poderosa com
aquele a quem foi entregue por Tenebra.
Ambos podem se comunicar telepatica-
mente se estiverem dentro de alcance vi-
sual. Fora de vista, podem perceber emo-
goes gerais um do outro, € sempre sabem
em que direcio e a que distincia o outro
esta. Caso um dos parceiros morra, o ou-
tro sofre —2 de penalidade em todos os
seus testes de habilidade ou pericia, joga-
das de ataque e testes de resisténcia duran-
te um més, Gragas a esta ligacio, o corcel
nao ¢ afetado por qualquer magia ou efei-
to de agio mental, e nem pela habilidade
de expulsar ou fascinar mortos-vivos.

Pericias: um corcel das trevas recebe
+4 de bonus racial em testes de Intimidar.

Divina Serpente

Encontrada nos Reinos de alguns
Deuses — sobretudo Azgher, Tauron e
Thyatis —, esta criatura flamejante é
tormada por um torso humano femini-

no, com cabega e cauda de serpente.

Cultuada pelos povos-dinossauro da re-

mota ilha de Galrasia, assim como por

alguns outros povos barbaros, durante

muitos anos a Serpente foi confundida B

com o deus Tauron, supostamente ocupando seu lugar no
Pantedo como a Deusa da Forga e da Coragem. Como resul-
tado, alguns poucos exemplares da espécie gozam do s

de deusas menores, enquanto outtas sio prisioneiras do pro-
ptio Tauron, castigadas por sua arrogincia.

Uma Divina Serpente em geral habita cavernas em chamas,
reunindo grandes tesouros em seus ninhos — pois apreciam ouro
€ jbias tao apaixonadamente quanto dragdes. Também é comum

ente apenas aque-
las imunes ao fogo), mantendo-as cativas para seu prazer.

que escravizem criaturas mais fracas (norm:

A chegada de invasores faz com que este monstrc
tamente apanhe sua espada de fogo e assuma posicio de
combate; seu falcione miégico ¢ muito poderoso, e bastante
cobigado por aventureiros grandes o bastante para usa-lo.
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uma deusa maior

Ela ja foi considerada

Divina Serpente: ND 19; Extraplanar Imenso (Fogo);
DV 25d8+200; 312 PV; Inic. +8; Desl. 12m, escalar 9 A 35
(-4 tamanho, +4 Des, +25 natural), toque 10, surpresa 31; Atq
Base +25; Agr +49; corpo a corpo: faldone mdgico +37 (dano:
4d6+21 mais 1d6 de fogo, mais 1d10 de fogo em sucessos decisi-
vos, dec.15-20); Atq Total COtPO a COrpo: faldone mdgico +37/
+32/+27/+21 (dano: 4d6+21 mais 1d6 de fogo, mais 1d10 de
fogo em sucessos decisivos, dec.15 ¢ mordida +28 (dano:
4d6+6); Espaco/Alcance: 6m/6m; AE agarrar aprimorado,
constricio 2d8+18, corpo em chamas, habilidades similares a
magia; QE imunidade a dano de habilidade, efeitos de morte,
paralisia, soro e veneno, redugio de dano 15/ferro frio e magica,
resisténcia a magja 29; Tend. Geralmente ILN; TR Fort +22, Ref
+18, Von +21; For 35, Des 18, Con 26, Int 14, Sab 20, Car 18,




Pericias e Talentos: Avaliagio +16, Concentracio +30,
Conhecimento (atcano) +16, Conhecimento (os planos) +16,
Conhecimento (religido) +20, Equilibrio +18, Escalar +40,
Identificar Magias +18, Intimidar +32, Observar +33, Ou-
vir +33, Saltar +32, Sentir Motivacio +23, Sobrevivéncia
+25; Ataque Poderoso, Esquiva, Foco em Arma (falcione),
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Sucesso Decisivo Apri-
morado (falcione), Trespassar, Trespassar Aprimorado, Von-
tade de Ferro.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, a
Divina Serpente precisa atingir um alvo Enorme ou menor
com sua mordida. Ela poderd iniciar a manobra Agarrar usan-
do uma agio livre que ndo provoca ataques de oportunida-
de. Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, ela
prende a vitima e podera usar a constri¢io. Uma Divina
Serpente pode atacar uma criatura agarrada sem sofrer —4 de
penalidade na jogada de ataque.

Constrigao (Ext): uma Divina Serpente causa 2d8+18 pontos
de dano caso obtenha sucesso num teste tresistido de Agarrar.

Corpo em Chamas (Sob): uma Divina Serpente estd sem-
pre envolta em chamas, e qualquer criatura em um raio de
3m sofre 3d6 pontos de dano por fogo a cada rodada. Ela
pode suptimir esta habilidade como uma acao livre.

Habilidades Similares a Magia: Sem Limite — chama con-
tinua, compreender idiomas, criar chamas, defectar magia, detectar
0 caos, detectar pensamentos (CD 16); 3/dia — bola de fogo (CD
17), dissipar magia, invocar eriaturas V11 (apenas elementais
do fogo), luz cegante (CD 17), purgar invisibilidade; 1/dia —
bola de fogo controlavel (CD 21), coluna de chamas (CD 19),
muralba de fogo (CD 18). Nivel de Conjurador: 18° As CDs
pata os testes de resisténcia sio baseadas em Carisma.

Equipamento: Divinas Serpentes lutam usando um falzone
Imenso da explosio flamejante +3.

Escolhidos dos Deuses

Lindissimas driades em trajes de flores vivas dangam sob
a Arvore do Mundo para alegrar Allihanna. No reino de seu
irmao Megalokk, homens-escorpido capturam vitimas para
alimentar o Deus dos Monstros. Anjos-do-mar servem ao Gran-
de Oceano em seu palicio, enquanto a infinita Biblioteca dos
Planos é protegida pelos golens vivos de Tanna-Toh.

E raro que um deus maior seja encontrado fora de seu
proprio Plano. Quase todas as divindades maiores vivem em
lugates especiais, que matcam o centro dos Reinos dos Deu-
ses. Nessas moradas sagradas (ou profanas), além dos propri-
os deuses, encontramos verdadeiras populagdes de criaturas
especiais. Setes de beleza ou poder incriveis, escolhidos ou
criados pela propria mao divina de seu patrono.

As divindades do Pantedo cercam-se de servos poderosos
— seres especiais que atuam como guardas, criados, compa-
nheiros ou mesmo amantes. Muitas vezes, essas criaturas sao

geradas a partir da propria vontade divina, nascendo do nada.
Outras vezes, sao escolhidas entre as almas recém-chegadas
dos mortos, e entio transformadas. E um convite dificil de
recusar: viver na propria morada dos deuses é possivelmente a
maior honra concedida a um mortal, e em geral significa uma
eternidade de alegrias e prazeres. De fato, a maior parte dos
clérigos, paladinos, druidas e outros servos dos deuses sonham
receber esta recompensa apos uma vida de total dedicagao.

Os escolhidos existem apenas nos lares dos deuses, sendo
muitissimo raro encontra-los em qualquer outro lugar do
multiverso: os deuses investem neles parte significativa de seu
poder e atencio, e nio desejam de forma alguma perdé-los de
vista. Ao longo das eras, servos importantes ja foram raptados
por divindades rivais (ou por seus cultistas) e entdo usados
como reféns para assegurar favores. Por outro lado, em ocasi-
Oes excepcionais, pode ser permitido a um escolhido abando-
nar a protecao de seu padroeiro por um breve periodo.

Também € possivel que escolhidos fujam de seus lares.
Correm rumores, por exemplo, de que recentemente o Deus
do Caos ficou tao furioso que apavorou todos os moradores
da Mansio de Nimb. Esses teriam se refugiado em varios
pontos de Arton, assumindo formas e identidades diversas.
Agora vivem disfarcados como criaturas “comuns” — sendo
que muitos Clérigos do Caos tém recebido, através de sonhos
insanos, a missio de recapturar os “anjos de Nimb”.

Seja nascido da centelha criadora, seja transmutado pela
vontade dos deuses, um escolhido é uma versao aperfeicoa-
da de uma criatura normal. Sua exata natureza depende da
divindade a quem serve. No Tribunal de Khalmyr, por exem-
plo, encontramos humanos e andes; no Palacio da Paz, a
deusa Marah € servida por ninfas, elfos, halflings...

Embora sejam conhecidos coletivamente como “escolhi-
dos”, na verdade cada tipo de criatura é unico. Muitas vezes sio
chamados pot nomes ligados a sua divindade, como “Criangas
de Lena”, “Anjos de Nimb”, “Horrores de Megalokk™ e outros,

A seguir estio quatro exemplos de escolhidos.

Bracos de Ragnar

O impiedoso Ragnar valoriza a forca e a selvageria. Entre
as infinitas bestas humandides que habitam sua Cidadela da
Morte, o deus em pessoa estd sempre cercado de guardas e
soldados criados por sua propria mao maligna; os Bracos de
Ragnar sio bugbears extremamente ferozes e astutos, armados
com machados magicos e usando grandes colares feitos com
crianios de elfos, driades, ninfas e outros seres sobrenaturais.

Este Braco de Ragnar usa um bugbear barbaro de 6°

nivel como criatura-base.

Brago de Ragnar: Bugbear Barbaro 6; ND 10; Extraplanar
Médio (Goblinéide, Humandide Avangado); DV 3d8+21 mais
6d12+42; 115 PV, Inic. +4; Desl. 9m; CA 24 (+4 Des, +3
natural, +5 ghdo de peles +2, +2 anel de protegao +2), toque 16,
surpresa 20; Atq Base +8; Agr +15; corpo a corpo: machado




grande +3 +19 (dano: 1d12+13, dec. 19-20/x3); Atq Tt cotpo
a cotpo: machado grande +3 +19/+14 (dano: 1d12+13, dec. 19-
20/x3); AE olhar apavorante; QE cura acelerada 5, esquiva
sobrenatural, esquiva sobrenatural aprimorada, faro, faria 2/
dia, redugio de dano 10/migica, sentir armadilhas +2, visdo no
escuro 18m; Tend. Sempre CM; TR Fort +13, Ref +9, Von +4;
For 24, Des 19, Con 24, Int 14, Sab 12, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +16, Esconder-se +7,
Furtividade +11, Intimidar +9, Natagio +10, Observar +7,
Ouvir +13, Procurar +8, Saltar +13, Sobrevivéncia +10;
Ataque Poderoso, Foco em Arma (machado grande), Suces-
so Decisivo Aptimorado (machado grande), Trespassar.

Fiiria (Ext): duas vezes por dia, um Brago de Ragnar
pode entrar em um estado de faria que permanece ativo
durante 12 rodadas. Use as seguintes estatisticas enquanto a
criatura estiver em furia: 133 PV; CA 22 (toque 14, surpresa
18); corpo a corpo: machado grande +3 +21/+16 (dano:
1d12+16, dec. 19-20/x3); TR Fort +15, Von +6; For 28,
Con 28; Escalar +12, Saltar +12. Quando a firia terminar,
o Braco de Ragnar estara fatigado até o final do encontro.

Olbar Apavorante (Sob): deixa os alvos amedrontados por
1d6 rodadas, alcance de 9m; Vontade (CD 14) anula.

Equipamento: anel de protecio +2, gibao de peles +2, machado
grande +3. Um Braco de Ragnar possui ainda 2.800 PO em joias.

Homens Metalicos

Encontrados na Biblioteca dos Planos de Tanna-Toh, es-
ses autdmatos vivos tém o aspecto de belos homens e mulhe-
res de metal, com pele dourada ou prateada. Ao contrério de
construtos comuns, tém vida e inteligéncia. Esses gigantes em-
pregam seu tamanho e grande forca para trabalhos bragais, e
convivem pacificamente com os demais habitantes da Bibliote-
ca, onde entregam-se a longas discussoes filoséficas. Também
ndo é raro encontri-los iméveis como estituas, pensando pro-
fundamente durante dias em algum assunto complexo.

Este Homem Metilico usa um guardido protetor como
criatura-base.

Homem Metalico: ND 11; Extraplanar Grande (Cons-
tructo Avancado); DV 15d10+30; 112 PV; Inic. +2; Desl. 9m;
CA 26 (-1 tamanho, +2 Des, +15 natural), toque 11, surpresa
24; Atq Base +11; Agr +23; corpo a corpo: pancada +19 (dano:
1d8+8); Atq Ttl corpo a corpo: pancada +19/+14/+9 (dano:
1d8+8); Espago/Alcance: 3m/3m; AE olhar petrificante; QE
armagenar magia, caracteristicas de constructo, cura acelera-
da 5, encontrar o mestre, guarda, profeger ontro, redugio de
dano 10/magica, resisténcia a magia 25, visio na penumbra,
visdao no escuro 18m; Tend. Sempre N; TR Fort +5, Ref +7,
Von +8; For 26, Des 14, Con —, Int 10, Sab 12, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Avaliacio +2, Conhecimento (arcano)
+18, Conhecimento (historia) +18, Conhecimento (natureza)
+18, Conhecimento (os planos) +18, Conhecimento (religido)
+18, Decifrar Escrita +23, Oficios (alquimia) +18, Procurar

+18; Ataque Poderoso, Diligente, Foco em Arma (pancada),
Foco em Pericia (Decifrar Escrita), Separar, Vontade de Ferro.

Olbar Petrificante (Sob): transforma os alvos em pedra
permanentemente, alcance de 9m; Fortitude (CD 17) anula.

Equipamento: mochila da carga (tipo 2), onde carrega um
pergaminho de falar com animais, am de augirio, um de falar com
miortos, um frasco de solvente nniversal, e 1.700 PO em joias.

Criancas de Lena

Lena ¢ conhecida pelos viajantes planares como uma garo-
tinha de nove anos com cabelos azulados, que brinca eterna-
mente com outras criangas de numerosas ragas, aos pés de sua

Arvore da Vida. Essas ctiangas pertencem a uma raga extraplanar
criada pela deusa e, naturalmente, sio mais do que patecem...

Esta Crianga de Lena usa uma humana plebéia de 4°
nivel como criatura-base.

Crianga de Lena: Humana Plebéia 4; ND 6; Extraplanar
Pequeno (Humandide Avancado); DV 4d8+15; 33 PV; Inic.
+5; Desl. 6m; CA 12 (+1 tamanho, +1 Des), toque 12, surpre-
sa 11; Atq Base +2; Agr —3; corpo a corpo: por arma +2 (dano:
por arma —1); AE encantar; QE cura acelerada 5, habilidades
similares a magia; Tend. Sempre NB; TR Fort +4, Ref +4,
Von +3; For 9, Des 13, Con 17, Int 14, Sab 15, Car 16.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +7, Arte da Fuga +3,
Atuagdo (humor) +6, Cura +5, Diplomacia +6, Esconder-se
+8; Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rapidos, Vitalidade.

Encantar (Sob): como uma agio padrio, uma Crianca de
Lena pode afetar uma criatura a até 9m com um efeito idéntico
ao da magia enfeiticar monstro (Nivel de Conjurador: 4% Vonta-
de CD 15 anula).

Habilidades Similares a Magia: 4/ dia — ajuda, curar ferimentos
graves. Nivel de Conjurador: 6°.

Egquipamento: uma Crianca de Lena ndo carrega nenhuma
arma, armadura, ou qualquer item que sirva para atacar um
inimigo, mas tem uma bolsa de trugues (cor ferrugem) de onde
costuma tirar animais para brincar. Ainda possui objetos,
roupas e brinquedos feitos de materiais preciosos, que valem
ao todo 6.500 PO.

Esposas de Tauron

Conhecidos por tomar suas esposas entre fémeas de ou-

tras ragas, os minotauros formam vastos haréns. O préprio
Tauron nio ¢ diferente, € com certeza nio ha harém maior e
mais cobi¢ado no multiverso — as mais belas mulheres huma-
nas, elfas e de outras racas residem na Arena da Gloria, vo-
luntariamente ou ndo, servindo ao Deus da Forca enquanto
ele comanda seus jogos de gladiadores.

Esta Esposa de Tauron usa uma humana plebéia de 6°
nivel como criatura-base.

Esposa de Tauron: Humana Plebéia 6; ND 6; Extraplanar




Médio (Humanoide Avangado); DV 6d8+36; 63 PV; Inic. +7;
Desl. 9m; CA 16 (+3 Des, +3 anel de protegio +3), toque 16,
surpresa 13; Atq Base +3; Agr +4; corpo a corpo: por arma +4
(dano: por arma +1); AE encantar; QE habilidades similares a
magia, resisténcia a magia 16; Tend. Geralmente N; TR Fort +8,
Ref +7, Von +4; For 12, Des 17, Con 22, Int 12, Sab 14, Car 18,

Peridias ¢ Talentos: Atuagio (danga) +11, Diplomacia +8,
Obsetvar +13, Ouvir +13; Foco em Pericia (Atuagio [dan-
ca]), Iniciativa Aprimorada, Prontidio, Reflexos Répidos.

Encantar (Sob): como uma agio padrio, uma Esposa de
Tauron pode afetar uma criatura a até 9m com um efeito
idéntico ao da magia enféitizar monstro (Nivel de Conjurador:
6% Vontade CD 17 anula).

Habilidades Similares a Magia: 5/dia — mensagem, detectar
pensarentos (CD 16). Nivel de . /
Conjurador: 6°,

Eguipamento: Esposas de
Tauron usam um awel de prote-
¢ao +3. Elas se vestem com
roupas de seda e j6ias que tém
um valor total de 6.500 PO.

Como Criar
um Escolhido

“Escolhido” ¢ um modelo que pode
ser adicionado a qualquer criatura (daqui por dian-
te denominada “criatura-base”).

O escolhido conserva todas as estatisticas e habi-
lidades especiais da ctiatura-base, com exce-
¢ao das alteragbes a seguit.

Tipo: o tipo da criatura muda para
extraplanar. O tamanho nio ¢ afetado.

Dado de Vida: muda para d8. Se a cri-
atura-base tinha Dados de Vida melhores, esses
sao mantidos.

Ataque Especial: um escolhido
conserva todos os ataques especiais da cri-
atura-base, e recebe um ataque especial es-
colhido da lista a seguir.

Encantar ($ob): como uma agio padrio, o esco-
lhido pode afetar uma criatura a até 9m com um
efeito idéntico ao da magia enféitsizar monstro. Seu
nivel de conjurador para este efeito é igual ao seu
DV. Um teste de resisténcia de Vontade (CD 10
+1/2DV do escolhido + modificador de Catisma)
bem-sucedido anula esta habilidade.

Olbar Apavorante (Sob): qualquer criatura
em um raio de 9m que encontre o olhar do
escolhido fica amedrontada por 1d6 rodadas.
Um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 . 4.. \

v

+1/2 DV do escolhido + modificador de Carisma) bem-
sucedido anula esta habilidade.

Olbar Petrificante (Sob): qualquer criatura em um raio de
9m que encontre o olhar do escolhido é transformada em
pedra. Um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 +1/2
DV do escolhido + modificador de Constitui¢io) bem-suce-
dido anula esta habilidade.

Sopro (Sob): apenas uma criatura-base de tamanho Peque-
no ou maior pode escolher esta habilidade. Uma

Uma escolhida
de Nimb.




vez a cada 1d4 rodadas, o esco-

lhido pode expelir pela boca :
um cone de 9m de energia 37
(o tpo de energia é defini- ( I

do pelo escolhido quando Wy
esta habilidade é adquirida). \
O dano causado pelo sopto de-
pende do tamanho do escolhi-

do: 1d8 (Pequeno), 2d6 (Mé-
dio), 3d6 (Grande), 4d6 (Enot-
me), 6d6 (Imenso), 8d6 (Colos-
sal). Um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 10 + 1/2 DV do
escolhido + modificar de Consti- |
tuicdo) bem-sucedido reduz o
dano a metade.

eneno (Ext): apenas uma cti-
atura-base com um ataque natu-
ral pode escolher esta habilidade.
Um dos ataques naturais do esco-
lhido adquire um veneno, com dano
inicial e secundario de 1d6 pontos
de dano temporirio em Forga, 1d8
pontos de dano temporario em Des-
treza, ou 1d4 pontos de dano tempo-
ririo em Constitui¢io (definido pelo
escolhido quando esta habilidade é ad-
quirida). O teste de Fortitude contra o
veneno tem CD 10 +1/2 DV do escolhi-
do + modificador de Constituigio.

Qualidades Especiais: um escolhido
conserva todas as qualidades especiais da cri-
atura-base, e recebe duas qualidades especiais
da lista a seguir.

Asas: o escolhido recebe +2 de bonus em Destre-
za, e adquire um par de asas que lhe concede deslocamen-
to de voo igual ao dobro de seu deslocamento base terrestre. Sua
capacidade de manobra depende de sua Destreza: média (Des 11
ou menos), boa (Des 12-15) ou petfeita (Des 16 ou mais). Caso a
criatura-base ja seja alada, passa a ter dois pares de asas, seu
deslocamento de v6o aumenta em 9 metros, e sua capacidade de
manobra melhora em uma categoria.

Garras: o escolhido recebe dois ataques de garra (o dano
das garras para uma criatura Média ¢ igual a 1d4 + metade do
modificador de Forga). Caso a criatura-base ja possua garras,

seu dano com elas aumenta em uma categoria.

Habilidade Similar a Magia: o escolhido pode conjurar uma
magia de clérigo, ou de feiticeiro/mago, de até 3° nivel, como
uma habilidade similar a magia. O nivel de conjurador ¢ igual a0
DV do escolhido, e ele pode usar esta habilidade uma quantida-
de de vezes por dia igual a 1 + seu modificador de Carisma. A
magia tem CD 10 + nivel da magja + modificador de Carisma.

Membros Adicionais: apenas uma criatura-base que possua

Escolhida de
Glérienn

membtros pode escolher esta habilidade. O escolhido tem um par
extra de bracos (ou patas, tenticulos, ou apéndices semelhantes)
que podem ser usados para realizar ataques secundarios.

Percepeo ds Cegas (Ext): o escolhido adquire percepgio
as cegas com um alcance de 18m.

Poder Camalednico (Ext): o escolhido pode mudar de cor e
textura, o que lhe concede +8 de bonus em testes de Esconder-se.

Presas: o escolhido recebe um ataque de mordida (o dano
da mordida para uma criatura Média é igual a 1d6 + seu
modificador de Forga). Caso a criatura-base ji possua um ata-
que de mordida, seu dano com ele aumenta em uma categoria.

Redugio de Dano (Ext): o escolhido adquire redugio de
dano 10/magica.

Cura Acelerada (Sob): o escolhido adquire cura acelerada 5.




Resisténcia a Magia: o escolhido adquire resisténcia a magia
igual a DV + 10.

Habilidades: acrescente os seguintes valores as habilida-
des da criatura-base: For +4, Des +4, Con +8, Int +2, Sab +2,
Car +2. Criaturas-base com Int, Sab ou Car abaixo de 10 terfio
estas habilidades aumentadas até 10 (sem receber novos ajus-
tes). Caso ndo seja capaz de falar, a criatura-base também recebe
a habilidade de falar o idioma Comum, além de um idioma extra
para cada ponto de seu modificador de Inteligéncia.

Nivel de Desafio: mesmo da criatura-base +2.

Tesouro: escolhidos sempte cartegam consigo tesouro
correspondente ao seu ND, na forma de jdias, trajes finos,
armaduras, armas e outros objetos pessoais (quase nunca em
moedas). Todo escolhido tem pelo menos um item mégico
pessoal no valor de pelo menos 5.000 PO.

Ajuste de Nivel: mesmo da criatura-base +4.

Guerreiro da Luz

Esta criatura tem a aparéncia de um guerreiro de armadura,
totalmente feito de vidro, sob o qual circula algo que parece luz
liquida, o que resulta em uma figura de brilho impressionante.

Apesar da forma vitrea, o guetreiro da luz nio tem nada de
fragil: seu corpo é mais resistente que qualquer armadura met-
lica. Além disso, ele conta com uma espada e um escudo magico,
e pode disparar um raio luminoso pela fenda de seu elmo,

O guerreiro da luz é construido de forma a seguir os mes-
mos ideais de um paladino. Esses leais soldados sio utilizados
como guardas em templos e outros locais sagrados de deuses
como Azgher, Khalmyr, Lena, Tanna-Toh, Valkaria e Wynna,

Guerreiro da Luz: ND 7; Constructo Médio (Bem,
Luz); DV 9d10+20; 69 PV; Inic. +1; Desl. 6m; CA 27 (+1
Des, +13 natural, +3 eseudo da /u3), toque 11, surpresa 26; Atq
Base +6, Agr +10; corpo a corpo: espada da luy +12 (dano:
1d8+5, dec. 17-20); ou toque a distincia: raro de fugz +7 (dano:
veja descricdo); Atq Ttl cotpo a corpo: espada da lug +12/+7
(dano: 1d8+5, dec. 17-20); AE raio de luz; QE caracteristicas
de constructo; Tend. Sempre LB; TR Fort +3, Ref +4, Von
+5; For 18, Des 13, Con —, Int 10, Sab 15, Car 16.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (religiio) +6, Diplo-
macia +9, Observar +7, Ouvir +7, Sentir Motivagio +8;
Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada longa), Prontidio,
Separar Aprimorado.

Raio de Lug (SM): trés vezes por dia, o guertreiro da luz
pode atacar com um efeito idéntico ao da magia /g cegante
(Nivel de Conjurador: 9°).

Eqguipamento: todo guerreiro da luz possui uma espada da
lug (ama espada longa afiada ¢ sagrada +1) e um escudo da Juz (um
esendo grande +1 com a habilidade reflexdo, que pode ser usada
até trés vezes por dia). Ambos sdo presos ao corpo do guet-
reiro da luz, e nio podem ser removidos. Caso o guerreiro da
luz seja destruido, os itens perdem seus poderes.

Construcao

O material necessario para a criagio do corpo de um
guerreiro da luz custa 2.000 PO. A montagem do cotpo
exige um sucesso num teste de Oficios (vidraceiro) (CD 20).

Nivel de Conjurador: 9°; Fabricar Constructo, comunbio,
luz cegante, conjurador de 9° nivel ou superior; Preco de Merca-
do: 25.000 PO. Custo 13.500 PO + 920 XP.

Criaturas Unicas
Abahddon

Senhor das Tropas do Fosso Profundo e lider incon-
testavel dos baatezu

Todos os planos seguidos e executados pelos baatezu fo-
ram criados e concebidos pela mente assustadoramente genial
de Abahddon, o maior e mais poderoso entre os Lordes das
Profundezas conhecidos.

Foi ele que conseguiu realizar o ritual que desligou sua raca
de seu Plano moribundo, tornando possivel sua sobrevivéncia
em outros Planos. Alguns outros Lordes conseguiram realizar o
mesmo ritual, mas apenas depois de jurar lealdade a Abahddon.

Foi gracas a este general diabolico que os baatezu consegui-
ram escapar a destruigio, e eles reconhecem este fato — sem
qualquer gratiddo, ¢ claro, mas obedecendo as ordens de seu lider
com um afinco que beira o fanatismo.

Abahddon aproveitou a destruicio do seu plano natal
para climinar seus concotrentes (deixando-os 14...) e roubar
parte de seu poder, tornando-se assim muito mais poderoso
do que ja era. De fato, nio fosse sua constante batalha contra os
tanar’ri, ele poderia muito bem comegar uma campanha para
conquistar um lugar no Pantedo.

Este baatezu extremamente inteligente tece planos so-
bre planos. Nunca é apanhado de surpresa ou sem uma alter-
nativa em que obtenha alguma vantagem. Suas tramas sio
tao complexas que apenas ele mesmo consegue entendé-las.
Seus subordinados apenas seguem suas instrucdes, confian-
do que fazem a coisa certa.

Abahddon usa de todos os meios para alcangar seus objet-
vos. Nem sempre utiliza-se de forga bruta ou ataques diretos:
gosta de manipular, mentir, ludibriar e enganar outras pessoas e
criaturas, para que realizem parte de seus planos. Se o alvo é
uma criatura de bom coragio, tanto melhor: um de seus grandes
prazeres é ver o bem causar o mal inadvertidamente.

Além de sua forma normal — a aparéncia de um pode-
roso Lorde das Profundezas — Abahddon costuma usar a
forma de um homem idoso vestido como um nobre, com
voz rouca e grave, geralmente muito atencioso e solicito,
sempre sorridente. No entanto, ele obviamente possui uma
colecio de infinitos outros disfarces.




General Abahddon: Lorde das Profundezas; ND 30;
Extraplanar Grande (Baatezu, Leal, Mal); DV 28d8+280; 409
PV, Inic. +11; Desl. 12m, v6o 18m (média); CA 44 (—1 tama-
nho, +3 Des, +23 natural, +9 peitoral de ago +4), toque 12,
surpresa 41; Atq Base +28; Agr +48; cotpo a corpo: Kagidhaan
+49 (dano: 2d8+29, dec. 17-20); Atq Ttl corpo a corpo:
Kagidbann +49/+44/+39/+34 (dano: 2d8+29, dec. 17-20), 2
asas +41 (dano: 2d6+8), mordida +41 (dano: 4d6+8 mais
veneno e doenga) e cauda +41 (dano: 2d8+8); Espago/Alcan-
ce: 3m/3m; AE agarrar aptimorado, aura de medo, constricio
2d8+24, habilidades similares a magia, invocar baatezu, QE imu-
nidade a fogo e veneno, redugio de dano 15/bem e prata,
regeneragio 5, resisténcia a acido 10, resisténcia a frio 10,
resisténcia a magia 32, telepatia 30m, ver na escuridio, visio no
escuro 18m; Tend. LM; TR Fort +26, Ref +23, Von +27; For
42, Des 25, Con 30, Int 31, Sab 28, Car 26.

Pericias ¢ Talentos*: Blefar +39, Concentragio +41, Conhe-
cimento (arcano) +41, Conhecimento (histotia) +41, Conheci-
mento (nobreza e realeza) +41, Conhecimento (os planos) +41,
Conhecimento (religido) +41, Diploma-
cia +45, Disfarce +39, Esconder-se +17
(+18), Furtividade +22 (+23), Idenufi-
car Magia +43, Intimidar +41, Observar
+40, Obter Informacao +39, Ouvir +40,
Procurar +41, Sentit Motivagcao +40,
Usar Instrumento Magico +39; Acelerar
Habilidade Similar a Magia (bola de fogo),
Acelerar Habilidade Similar a Magia (ds-
sipar magia maior), Ataques Multiplos,
Ataque Poderoso, Especializagao em
Combate, Foco em Arma (espada larga),
Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Tres-
passar Aptimorado, Vontade de Ferro.

*Os valores das pericias em parén-
teses sa0 os valores sem penalidade por
armadura.

Agarrar Aprimorado (Ext): para uti-
lizar esta habilidade, Abahddon precisa
atingir um oponente com sua cauda. Ele
poderd iniciar a manobra Agarrar como
uma ag:ﬁo ]_iVI'C q'LlE ﬂﬁﬂ pf()V()Ca atﬂ.unS
de oportunidade. Caso obtenha sucesso
no teste resistido de Agarrar, ele prende
a vitima e poderd usar a constrigio.

Aura de Medo (Sob): Abahddon pode
irradiar uma aura de medo com 6m de
raio como uma agao livre, Qualquer cria-
tura na area deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 32)
ou serd afetada pela magia medo (Nivel de
Conjurador: 28%). Uma criatura que ob-
tenha sucesso no teste de resisténcia nao
podera ser afetada novamente pela aura
de Abahddon durante 24 horas. Outros
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gem persistente (CD 23), imobilizar monstros em massa (C )

diabos sdo imunes a aura. A CD para o teste de resisténcia é
baseada em Carisma.

Constrigao (Ext): Abahddon causa 2d8+24 pontos de dano
caso obtenha sucesso num teste resistido de Agarrar.

Doenga (Sob): uma criatura atingida pela mordida de
Abahddon deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 34) ou serd
chamada ¢

infectada pela terrivel doenga
‘calafrios diabélicos™ (perfiodo de incubag

dias; dano: 1d4 pontos de dano temporario de For,

para o teste de resisténcia ¢ baseada em Constituicio.

Habilidades Similares a Magias: Sem Limite — aura profa-
na (CD 26), blasfémic ogo (CD 21), circulo

mdgico contra o bem, criar mortos-vives, dissipar magia maior, ima-

invisibilidade, palavra de poder atordoar, teletransporte maior (pes-
soal, mais 25 kg de equipamento); 1/dia chuva de meteoros
(CD 27). Nivel de Conjurador: 28°. As CDs para os testes de
resisténcia sio baseadas em Carisma.

General Abahddon: um
diabo a serevitado




Uma vez por ano, Abahddon pode conjurar uma magia
desejo (Nivel de Conjurador: 20°).

Invocar Baatezs (SM): duas vezes pot dia, Abahddon pode
invocar automaticamente 2 lémures, diabos dos ossos ou dia-
bos barbados, ou 1 erinyes, diabo de chifres ou diabo do gelo.
Esta habilidade equivale a uma magia de 8° nivel.

Regeneragao (Ext): Abahddon sofre dano normal de armas
de prata de tendéncia boa (sagradas) e das magias ou efeitos
com o descritor [Bem].

Veneno (Ext): inoculagio através da mordida; teste de re-
sisténcia de Fortitude (CD 34); dano inicial: 1d6 pontos de
dano temporitio de Constitui¢io; dano secunddrio: morte. A
CD para o teste de resisténcia é baseada em Constituicio.

Equipamento: a espada de Abahddon, Kazidbaan (“Elimina-
dora”, na lingua dos diabos), é uma espada larga Grande afiada,
ordeira ¢ profana +5; Abahddon possui também um pestoral de
ago de mitral +4.

Hipogrifo

O hipogrifo ¢ uma estranha combinagio de cavalo e dguia:
tem corpo eqtiino, mas com cabega, patas dianteiras e asas de
aguia, Em outros mundos a espécie ¢ numerosa — usada
como montaria por aventureiros, ou vivendo em estado selva-
gem como inimigo natural dos pégasos. Mas em Arton existe
apenas #m hipogtifo.

Da mesma forma que o Pégaso artoniano é a montatia
pessoal do avatar de Khalmyr, o Hipogrifo serve como corcel
para Nimb. E, assim como Khalmyr e Nimb séo rivais, o Pégaso
e o Hipogtifo também sio inimigos declarados — sempre
tentando arruinar os planos um do outro.

Os atos do Hipogtifo sao tdo imprevisiveis quanto os de
seu deus ctiador. Em uma ocasido pode ajudar um grupo de
aventureiros, € no dia seguinte matar todo o grupo. Diz uma
lenda que apenas insanos podem cavalgar o Hipogrifo; pesso-
as sas que tentem isso enlouquecem imediatamente.

Caso o Hipogtifo seja destruido, sempre vai ressuscitar
apos 1d4 dias, recriado por Nimb, Em véo, é mais lento que
o Pégaso, mas é mais perigoso em combate.

O Hipogrifo também pode se transformar em uma figu-
ra humana: um jovem cigano com muitas joias e roupas
coloridas, que se diverte propondo enigmas para aventurei-
ros. Ele pode falar em ambas as formas.

Hipogrifo: ND 10; Extraplanar Grande (Cadtico); DV
12d8+84; 141 PV, Inic. +9; Desl. 15m, voo 30m (médio); CA
23 (<1 tamanho, +5 Des, +9 natural), toque 14, surpresa 18;
Atq Base +12; Agr +25; cotpo a cotpo: garra +21 (dano: 1d8+9);
Atq Tt cotpo a corpo: 2 garras +21 (dano: 1d8+9) e mordida
+18 (dano: 1d8+4); Espaco/Alcance: 3m/1,5m; AE habilida-
des similares a magia; QE alterar forma, faro, imortal, imunida-
de a paralisia e petrificagio, maldicio da insanidade, reducio de
dano 15/leal, resisténcia a magia 25, visio na penumbra, visio

no escuro 18m; Tend. CN; TR Fort +15, Ref +13, Von +9; For
28, Des 20, Con 24, Int 15, Sab 13, Car 19.

Pericias ¢ Talentos: Blefar +19, Concentragio +22, Co-
nhecimento (os planos) +17, Conhecimento (religido) +17,
Esconder-se +16, Futtividade +20, Observar +20, Ouvir
+16, Procurar +17, Sobrevivéncia +16; Acelerar Habilida-
de Similar a Magia (confusao menor)®, Arma Natural Aptimo-
rada (garras), Ataques Multiplos, Foco em Arma (garras),
Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea,

Alterar Forma (Sob): como uma agio padrio, o Hipogrifo
pode assumir a forma de um humano com vestes de cigano.
Nessa forma ele perde seus ataques naturais e seu desloca-
mento de voo, mas mantém todas as suas outras habilidades.
Ele pode voltar a sua forma normal com uma agio padrio.

Habilidades Similares a Magia: Sem Limite —— confusdo
menor (CD 15), escudo entripico, protegio contra a ordem; 3/dia
— confusiao (CD 18), despedagar (CD 16), dificultar detecsao.
Nivel de Conjurador: 12°, As CDs para os testes de resistén-
cia sao baseadas em Carisma.

Imortal (Sob): caso o Hipogrifo seja morto ou destruido
de qualquer forma, Nimb ira ressusciti-lo em 1d4 dias. Ape-
nas Nimb pode destruir permanentemente o Hipogrifo.

Maldigao da Insanidade (Sob): caso um personagem de qual-
quer tendéncia que nio seja cadtica e neutra monte o
Hipogrifo, sofrerd os efeitos da magia insanidade (Nivel de
Conjurador: 20% Vontade CD 21 anula; o teste de resisténcia
sofre —4 de penalidade). Caso o Hipogrifo deseje, poder
fazer com que criaturas cadticas e neutras sofram este efeito;
no entanto, essas criaturas nao sofrem a penalidade de —4 em
seus testes de resisténcia.

Pericias: o Hipogtifo recebe +4 de bénus racial nos tes-
tes de Observar.

Lamashtu

Senhora do Genocidio, Rainha dos Massacres, li-
der suprema dos tanar’ri

Esta marilith nascida em Werra é a mais feroz comba-
tente entre os tanar’ri. Sua ferocidade em combate rendeu-
lhe os titulos de Senhora do Genocidio e Rainha dos Massa-
cres, entre outras alcunhas similares.

Diferente dos outros generais demoniacos, Lamashtu
lidera suas tropas seguindo a frente delas, e ndo na retaguar-

da ou cercada de guardas. E uma das primeiras a “saudar” o
inimigo com suas armas.

Em tempos de “paz”, Lamashtu costuma reunir-se com
seus conselheiros para avaliar quais batalhas serdo vantajosas e
lucrativas, e onde e como trava-las. Mas existe 0 momento de
planejar e momento de matar: quando o combate inicia, a Se-
nhota do Genocidio é tomada pelo calor da batalha, e nio segue
nenhuma titica ou plano pré-estabelecido. Sua tnica “estraté-
gia” € matar e destruir todos os inimigos que encontrar.




Alguns demdnios espalham boatos de que Lamashtu se-
ria uma amante de Keenn, e que o Senhor da Guerra nutre
certa admiragio pela furia desta tanar’ri. Conta-se também
que Lamashtu é uma participante regular nos torneios pro-
movidos por Keenn em Werra, onde o vencedor setia consi-

derado o novo Deus da Guetra.

Se Lamashtu possui um defeito que pode ser
explorado, ¢ sua vaidade e seu apego por joias. Ela

adora ver-se como uma mulher de beleza
extrema e exotica, sensual e provocante.
Mas adulag6es e bajulacoes sdo petigo-
sas, pois, se ela percebe mo-

tivos escondidos, seu hu-

mor muda instantanea-

mente — ¢ a marilith

pode facilmente assas-

sinat o bajuladot, para

“ensinar-lhe uma licio™.

Lamashtu possui uma ver-
dadeira fortuna em joias raras
e unicas. Em mais de uma
ocasido, levou suas tropas
em batalhas apenas para
se apropriar de um item
magico ou uma jdia que
ela havia desejado, e que
pertencia ao “inimi-

go”. Mas, mesmo ;

em ocasides como

essas, a marilith ndo '\

se torna uma ctiatura
estupida ou perde seu

senso de preservagao por

causa de um elogio ou um
presente. Ela continua sen-

do um inimigo imensamente in-
teligente e perigoso.

Raras sdo as vezes
em que Lamashtu apa-
rece em outra forma além
da sua natural. Quando o faz,
assume a aparéncia de uma
elfa selvagem, muito for-
te e bonita, com cabe-
los e olhos azuis e ves-
tindo pouca roupa.

Lamashtu:
Marilith; ND 21; \
Extraplanar Grande (Ca- \
ético, Mal, Tanar'si); DV \\
20d8+220; 313 PV, Inic +9; \\
Desl. 12m; CA 40 (-1 tamanho, -
+5 Des, +16 natural, +5 ammuleto de

armadura natural +5, +5 anel de protecao +5), toque 19, surpresa
35; Atq Base +20; Agr +306; cotpo a cotpo: amitarra afiada +4
+35 (dano: 1d8+16, dec. 15-20); Atq Tt corpo a corpo: dmitarra
afiada +4 +35/+30/+25/+20 (dano: 1d8+16, dec. 15-20),
maga pesada profana +3 +34 (dano: 2d6+9), martelo de combate

trovgjante +3 +34 (dano: 2d6+9, dec. x3), tidente flamejante +3

ninguém neste livro
tem mais ataques por
rodada que ela!

&

+34 (dano: 2d6+9 mais 1d6 de fogo), machado de batalha elétrico
+3 +34 (dano: 2d6+9 mais 1d6 de eletricidade, dec. x3), mangual

congelante +3 +34 (dano: 2d6+9 mais 1d6
de frio) e cauda +29 (dano: 4d6+6);
Espago/Alcance: 3m/3m; AE
agarrar aprimorado, cons-
trigao 4d6+18, habilidades
similares a magia, /nvocar
tanar, QE imunidade a ele-
tricidade ¢ venenos, re-
ducio de dano 10/
bem e ferro frio, re-
. sisténcia a dcido
| 10, frio 10 e fogo
10, resisténcia a
magia 25, telepatia
30m, visao da verdade;
Tend. CM; TR Fort +23,
Y Ref +17, Von +15; For
34 (+12), Des 21 (+5), Con
32 (+11), Int 18 (+4), Sab

16 (+3), Car 28 (+9).

Pericias ¢ Talentos:
Atuagao (danga) +32,
Avaliacio +15, Blefar
+21, Concentragao +22,
Conhecimento (os pla-
nos) +19, Escalar +29,
Esconder-se +24,
Furtividade +28,
Identificar Magia
+27, Intimidar

+34, Natacio

+29, Observar

+34, Ouvir +34,

Sentir Motivacio

+26, Sobrevivéncia
+15; Ataque Poderoso,

Ataques Muldplos, Atro-

y pelar Aprimorado, Com-

bater com Multiplas Ar-

/ mas, Iniciativa Aprimora-
/ da, Separar Aprimorado,

11, P Trespassar.

Agarrar Aprimorado (Ext): para
utilizar esta habilidade, Lamashtu pre-

\W cisa atingir um oponente com sua cauda.

Ela podera iniciar a manobra Agarrar como uma




agdo livre que ndo provoca ataques de oportunidade. Caso
obtenha sucesso no teste resistido de Agatrar, ela prende a
vitima e podera usar a constricio.

Constrigio (Exct): Lamashtu causa 4d6+18 pontos de dano
caso obtenha sucesso num teste resistido de Agarrar.

Habilidades Similares a Magias: Sem Limite — arma migi-
ca, aura profana (CD 27), barreira de liminas (CD 25), metamor-
Jose, projetar imagem (CD 25), telecinésia (CD 24), teletransporte
maior (pessoal, mais 25 kg de equipamento), tendéncia em
arma, ver o invisivel. Nivel de Conjurador: 20°. As CDs para os
testes de resisténcia sio baseadas em Carisma.

Invocar Tanarni (SM): uma vez por dia, Lamashtu pode
tentar invocar 4d10 dretch, 1d4 hezrou ou um nalfeshnee
com 50% de chance de sucesso, ou ainda um glabrezu ou
outra marilith com 20% de chance de sucesso. Esta habilida-
de equivale a uma magia de 5° nivel.

Visao da Verdade (Sob): Lamashtu usa esta habilidade
constantemente, com efeitos similares 4 magia homdnima
(Nivel de Conjurador: 20°).

Perdeias: Lamashtu recebe +8 de bonus racial nos testes
de Observar e Quvir.

Talentos: combinado s suas caracteristicas naturais, o ta-
lento Combater com Multiplas Armas permite que Lamashtu
ataque com todos os seus bragos sem nenhuma penalidade.

Eguipamento: Lamashtu usa uma arma diferente em cada
um de seus seis bragos. Essas armas costumam variar, pois
ela gosta de colecionar armas de oponentes que derrota,

A tinica arma que arma Lamashtu sempre usa é uma amtarra
afiada +4, que ela muda de nome a cada combate, Lamashtu
nuNca usa uma arma Com encantamento menot que +3.

Um tipico conjunto de armas usado por ela pode ser o
seguinte: waga pesada profana +3, martelo de combate trovejante
+3, tridente flamejante +3, machado de batalha elétrico +3 e
mangual congelante+3.

Lamashtu ndo costuma usar armaduras, mas possui itens
de protecio, desde que sejam joias bonitas. Sabe-se que
Lamashtu possui os seguintes itens: um amuleto de armadura
natural +5, um anel de protegio +5, um anel de refletir magias e
um par de brincos do deslocaments (que funcionam como um
manto do deslocamento maior).

Como é uma criatura muito vaidosa, ¢ bem possivel que
Lamashtu mude freqiientemente de joias e itens magicos.
Para ela, o poder do item também o torna lindo.

Pégaso

O Pégaso é um magnifico cavalo magico com asas, bran-
co e brilhante como a lua cheia.

Ao contririo do que acontece em outros mundos de
fantasia, em Arton existe apenas ## Pégaso. Ele foi criado

pelo deus Khalmyr como montaria pessoal de seu avatar,
quando este visita Arton. Em outras ocasides, o Pégaso per-
corre Arton para servir aqueles que provem ser dignos desta
honra, podendo surgir subitamente em momentos de grande
necessidade para ajudar herdis empenhados em missées no-
bres. O Pégaso tem como inimigo mortal o Hipogrifo, a
montaria pessoal do deus Nimb.

Embora utilize a aparéncia de cavalo alado com mais
freqliéncia, o Pégaso pode se transformar em um ser huma-
no. Nessa forma, parece um elegante guerreiro em armadura
prateada. O Pégaso pode falar em ambas as formas.

Pégaso: ND 10; Extraplanar Grande (Leal); DV
12d8+80; 153 PV; Inic. +10; Desl. 15m, voo 45m (perfeito);
CA 24 (-1 tamanho, +6 Des, +9 natural); Atq Base +12; Agr
+23; corpo a corpo: casco +18 (dano: 1d6+7); Atq Tt corpo
a corpo: 2 cascos +18 (dano: 1d6+7) e mordida +13 (dano:
1d3+3); AE habilidades similares a magia; QFE alterar forma,
faro, imortal, imunidade a atordoamento e paralisia, visio na
penumbra, visio no escuro 18m, reducio de dano 15/cadtica,
resisténcia a magia 25, rigor da ordem; Tend. LN; TR Fort
+16, Ref +14, Von +12; For 24 (+7), Des 22 (+6), Con 26
(+8), Int 13 (+1), Sab 15 (+2), Car 19 (+4).

Pertias e Talentos: Concentragio +23, Conhecimento (nobre-
za e realeza) +16, Conhecimento (os planos) +16, Conhecimento
(religiao) +16, Diplomacia +23, Observar +21, Ouvir +21, Pro-
curar +16, Sentir Motivagio +17; Corrida, Iniciativa Aprimora-
da, Inversdo, Investida Aérea, Pairar®, Vontade de Ferro,

Alterar Forma (Sob): como uma agio padrio, o Pégaso
pode assumir a forma de um humano em armadura prateada.
Nessa forma ele perde seus ataques naturais e seu desloca-
mento de v6o, mas mantém todas as suas outras habilidades.
Ele pode voltar a sua forma normal com uma agio padrio.

Habilidades Similares a Magia: Sem Limite — detectar o
bem, detectar o mal, remover medo; 3/dia — bengio, curar

Sferimentos moderados, protegao contra o caos; 1/dia — cura com-

Dpleta, dissipar o caos (CD 18), remover doencas, remover maldi-
gao. Nivel de Conjurador: 12°, As CDs para os testes de
resisténcia sio baseadas em Carisma.

Imortal (Sob): caso o Pégaso seja morto ou destruido de
qualquer forma, Khalmyr ird ressusciti-lo no dia seguinte. Ape-
nas o Deus da Justica pode destruir permanentemente o Pégaso.

Rigor da Ordem (Sob): caso um personagem de qualquer
tendéncia que nao seja leal e neutra monte o Pégaso, sofreri os
efeitos da magia farefa/ missdo (Nivel de Conjurador: 20°; Von-
tade CD 20 anula; o teste de resisténcia sofre —4 de penalida-
de). A tarefa que o personagem tera de fazer sera relacionada
20s designios do Deus da Justica. Em ocasides de extrema
necessidade, o Pégaso pode usar esta habilidade mesmo contra
ctiaturas leais e neutras; no entanto, essas criaturas nio sofrem
a penalidade de —4 em seus testes de resisténcia.

Pericias: o Pégaso recebe +4 de bénus racial nos testes de
Observar e Quvir.
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