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O titulo de mais poderoso mago vivo de Arton estd
dividido entre duas pessoas. Uma é Talude, o Mestre
Miximo da Magia, senhor da Grande Academia
Arcana. Devoto da deusa Wynna, ele acredita firme-
mente que a magia ¢ um dom divino. Seu grande
val, no entanto, prefere crer que a magia é um recurso
natural, a ser explorado em beneficio da humanida-
de. Para provar isso ergueu Vectora, a cidade-merca-
do voadora, que percorre todo o territorio do Reinado.
Ele é Vectorius, o Senhor de Vectora.

Vectora fica instalada sobre uma enorme rocha
flutuante, que viaja a centenas de metros do chio. £
uma visio impressionante. Um enorme mercado, do
tamanho de uma cidade, com torres de arquitetura
exética. Tudo isso nos céus. Uma comunidade comer-
cial quase totalmente criada através de magia.

A cidade tem dois quilémerros de didmetro, montanhas
20 norte ¢ uma pequena planicic a0 sul. Uma grande avenida
circular rodeia toda a cidade, enquanto duas ouas cruzam
Vectora nos sentidos norte-sul ¢ oeste-leste. Dezenas de ruas
menores abrigam uma infinidade de bazares, emporios ¢ ma-
gazines. As duss majores estruturas sio @ Prefeitura, 00 cen-
tro, onde se reiine o Conselho dos Scis; € o Castelo Vectorius,
1o extremo norte, junto s montnhas.

Nas ruas, aquilo que vocé certamente pode encontrar sio
casas de comércio. Elas existem em todos os tamanhos ¢
formas, desde pequenos quiosques a grandes magazines, com
virios andares. Hi também sunfuosas tavernas, lojas de bebi-
das ¢ comidas finas, tendas vendendo tapetes ¢ tecidos, ven-
dedores ambulantes empurrando carrogas lotadas de itens
exbticos... Tudo! Praticamente qualquer pea existente neste
mundo (¢ em outros!) pode ser encontrada i venda.

Vectora percorre geande parte do territorio do Reinado,
farendo paradas de alguns dias em cada cidade pelo caminho.
Algamas grandes cidades, como Valkaria, sio equipadas com
attacadouros especiais que permitem chegar i cidade voadora
awavés de vages suspensos em cabos; em outras localidades
deve-se empregar meios proprios para subir — como magias
de o ou teltransporte, montarias aladas ou baldes goblins.

Homem pritico ¢ desapaisonado, o Senhor de Vectora &
tio respeitado quanto temido. Ninguém sabe com certeza se
& bom ou mau: sio muitos 0s rumores sobre seus poderes ¢
seu passado. Ao tratar dos assuntos de sua cidade,
sempre justo... Mas também tigoroso.

“Cidade voadora?
Ja vi isso antes!”

E bem provivel que sim. Castelos ou cidades nos
céus ndo sdo exatamente novidade. Na mitologia clis-
sica, “lugares altos” sdo a morada dos deuses — o
Monte Olimpo, Asgard, o Paraiso biblico... Embora
ndo sejam tecnicamente “cidades voadoras”

Talver a primeira cidade voadora na literatura scja Laputa,
que aparcce em As Vigens de Guliver, de Johathan Swifi, em
1726. Unma ilha de rocha sobre uma base de adamantite, que
podia voar ¢ ser manobrada a partr de levitagio magnética.
Scus habitantes eram t3o avangados que descobriram duas luas
em Marte (um fato espantoso, pois, na vida real, as luas Fobos
€ Deimos s6 seriam descobertas mais de 150 anos depois).

Em 1986, o dirctor de animagio Hayao Misazaki tomaia o
nome emprestado pasa seu filme Lapua: Castle n the $4. Cidades
as nuvens voluriam a aparecer em Fash Gordon, onde homens-
pissaros viviam cm uma deas. O bnpetio Contr-Alae temm Bespin,
posto de mineracio comandado por Lando Calsissian.

Cidades ¢ castelos voadores sio também comuns em
videogames — o ancestral Fial Fantag 1, até hoje inédito no
Ocidente, ji incluia um deles. Também voltariam a surgic em
Clrono Trigger, Xenogears, Lunar: Siler Star Story e tantos ou-
tros. Em RPGs, Dungeons & Dragons apresentou castelos v0a
dotes em Drgonlanee ¢ na amada séie Carerna do Dragio

A cidade voadora de Vectora sobtevoa o mundo de Arton
como um entreposto comercial fantistico. Tiez sua primeia
aparicio na edigio 49 da revista Dragio Brasil, em abril de
1999, antes mesmo do primeiro livro bsico de TORMENTA,

Comoc i

jogo, 0 lugar tem tsés funces principais:
+ U lugar para aventuras baseadas em voo. Ainda que
masmorzas apertadas sejam mais comuns no géncro fantasia,
personagens de niveis clevados logo adquirem a habilidade de
voar, ¢ seus jogadores gostam de exercé-la,
+ Uma localidade parn adqirir itens exticos. Aventurei-
fos conquistam riquezas ¢ desjam usé-has para adquirie ar-

mas, armaduras ¢ outtos equipamentos que aumentem scu
et de corak | o i

que o jogadores procuram, Vectora  um desses lugares.

* Unma igacio entre ceniios, Vecrora faz “satos planares”
G se fato,
s de outros mundos podem chegar a Arton, Da mesma forma,

a cidade voadora pode ser incluida em outras ambientagoes.

Vecrora: Cioae as Nuvis descreve este ces
detalhes pela primeira vez desde sua publicagio original. A
morada de Vectorius é uma vibrante ambientagio urbana,
prépria para jogadores avancados e para aventuras de investi-
gacio, intriga ¢ manipulacio. Mas ¢ ambém um cenirio de
combates épicos, com suas proprias MASMOrTas, MOASIEOS €
—o malinpicane — batalhas nos céus,

o em

Vectora

& o contraponto perfeto para a colorida ¢ irresponsivel Acde-

mia Areana, U ecniio mais maduro, onde a inocéncia ¢ impru-
\ iscine demi

déncia
Onde inteligéncia ¢ asticia valem mais que forca. Onde um
passo em fako pode — literalmente — levar & ruina.

Vectora ¢ um lugar de leis severas. Mas é ambém um
Iugar onde leis podem ser violada:

Até a Lei da Gravidade.







lagio pelo Reinado. Poucos regentes foram contririos, des-
confiando dos planos do arquimago. Comenta-se que a mili-
tarista Yuden propés a Vectorius anesar sua cidade voadora
40 reino — proposta que foi recusada prontamente.

Outra voz dissonante veio do antigo regente de

que essa forga nio vem da torre, mas do proprio Vecrorius!

Viagens Planares: para encurtar o caminho quando
sobrevon dreas despovoadas, Vecrora muitas vezes pega “ata-
Thos” — a cidade inteira amavessa um poral planar gigantes-
<o, fazendo uma breve passagem pelo plano etéreo, onde gran-
des distancias no mundo material podem ser percorridas mais

. Gragas 4 histérica de sua familia em

relacioa des de Vectorius.

Exigin que a cidade fosse proibida, mas sem sucesso.

Como resultado, Vectora nio passa por Yuden e
Portsmouth. Outros reinos ndo incluidos no itinerdrio sio a
idod d das; e Wynnla,

Durante seus passeios etéreos, Vectora ds vezes alcanga
outros mundos. No principio essas visitas eram tidas como
arriscadas; hoje so rotineiras, ¢ algumas comunidades
ji fazem parte do itinerario.

pois especula-se que as energias misteriosas esistentes no reino
poderiam interferir perigosamente com a flurvagio de Vectora.

Vectora nio sobrevoa um reino sem autorizacio de seu
regente. Exceto por Yuden e Portsmouth, nenhuma nagio
jamais barrou a visita da cidade. Acredita-se que isso ocotre-
ria apenas em casos de extrema emergéncia, como uma guerra
ou catstrofe natural.

O Trajeto

Alguns dizem que Vectora passa por todas as ci-
dades grandes. Para outros, ¢ a passagem de Vectora
que torna grande uma cidade.

O trajeto segue uma rota estabelecida, fazendo uma volta
completa por ano. Suas paradas em geral duram 1d6+6 dias, e
sio motivo de grande algazarra mesmo pata quem nio visita a
cidade —a simples presenca de uma montanha nos céus é mais
que suficiente para agitar o cotidiano de qualquer comunidade.

Desde seu surgimento hi mais de 120 anos, Vectora nunca
se atrasou. Muitas cidades no trajeto até mesmo programam
colheitas ¢ manufatura de produtos — como artesanato, enta-

Talver devido a essas passagens planares, um fenomeno
estranho ocorre a cada 146 semanas: durante 5d6 horas,
Vectora existe 20 mesmo tempo em dois mundos diferentes.
As veres em mais de dois!

Viajando em Vectora: ¢ permitido aos visitantes embar-
car em um ponito, permanecer na cidade e desembarcar em outro
lugar. Vectora percorte entre 40 ¢ 30 quilbmetros por dia de véo,
aproximadamente a mesma velocidade de um viajante a cavalo
— mas com maior seguranga, e uma vista muito melhot!

Niio-residentes pagam uma taxa de 10 pecas de ouro por
dia de viagem. Os “passageiros” devem comprar papéis de
viagem em postos da Milicia ou certas estalagens certificadas.
“Todas as noites, patrulheiros da Milicia percorrem estalagens,
peasdes, tavernas ¢ casas noturnas para conferir 05 papéis.

A fiscalizagio nfio é muito rigida (pode ser evitada com
um teste de Disfarce ou Esconder-se, CD 12), ¢ papéis de
visgem sio relativamente ficeis de forjar (0 falsdrio recebe
+4 de bonus em seu teste de Falsificagio). Visitantes apanha-
dos sem os papéis devem pagar 2 taxa 10 ato, pagando &
Milicia também uma multa de 60 PO. Quem nio paga pode
ter seus bens idos, ou mesmo passar alguns dias pres-

Thes ¢ 6ias — m a chegada da cidad do.
Mas nio tem sido ficil manter essa ponrualidade ao longo dos
anos, & medida que mais ¢ mais paradas sio incluidas no trajeto.

Vectora viaja normalmente a 3.000 metros de altitude,
pouco abaixo das nuvens, mantendo seu “pico” inverrido
cerea de 1500 metros acima do solo. Quando atravessa tem-
pestades, a cidade muitas vezes ¢ atingida por relimpagos —
sendo que todos sio atzaidos para o Castelo Vectorius sem
causar qualquer dano. O arquimago armazena a forga dos
raios em garrafas para temperar sua salada, ¢ 0 que dizem.

Vectora nunea aterrissa totalmente. Ao “atracar” em uma
cidade, apenas reduz sua altitude para 200 ou 300 metros,
suficiente para evitar colisdes com a maioria das estrururas.
Esta é 2 altura de seu pico: a cidade propriamente dita fica
ainda 1.500 metros acima.

Na maior parte do tempo, a posicao de Vectora coincide
com os pontos cardeais de Arton. A administragio afirma ser
uma medida pasa ndo pernusbar tanto os sentidos de seus habi-
tantes. Boatos dizem que o Castelo Vectorius exerce algum
tipo de forga magnética, como uma biissola, mantendo aquela
parte sempre voltada pata o norte. Outros, mais alarmistas,

tando servicos como escravo.

Daurante os dias em que Vectora passa por outros phanos, a
permanéncin na cidade ¢ mais caza (60 pecas de ouro/dia), ¢ a
fiscalizagio, mais rigorosa (CID 20 para Disfarce ou Esconder-se;
—4 de penalidade em testes de Falsificagio; multa de 200 PO).

Formas de Acesso

Apesar da dificuldade 6bvia em visitar uma cidade
voadora, hi muitas formas de chegar a Vectora. Esse
transporte forma praticamente um mercado préprio:
de conjuradores arcanos a baloeiros goblins, muita

te faz dinheiro levando e trazendo passageiros que
niio podem alcangar a cidade por meios proprios.

Ancoradouros: disponiveis apenas em algumas metro-
poles no trajeto de Vectora (como Valkaria), mata-se de uma
gigantesca torre metdlica onde virias gondolas movidas por
engenhos mecinicos correm em cabos, subindo e descendo,
transportando passageiros em seguranga.

Quando a cidade esti ancorada, cabos migicos de forca




(com as mesmas propriedades de uma purlla de enegia)lignm o
ancoradouro ¢ a Fstagio de Ancoragem situada no Pargue de
Entiada (veja adiante). A subida de quase 2000 metros leva
cereade 15 minutos. Costaapenas uma pega e ouro por essn,
s is barato meio d a pre fic
congestionado, exigindo uma espera de 1d6+3 horas.
Baloes: os balociros goblins literalmente brigam pelos pas-
sageiros, muitas vezes sabotando ou até atacando os baldes de
seus rivais, Custa s6 uma pega de ouro por pessoa, mas est longe

queda, seja pela prépia precariedade do veiculo, seja devido a
alguma atitude radical da “concorréncia”’ Veja Tormenta D20:
Guiado Jagador para mais detalhes sobre balos goblins.

Transporte Aéreo: pode ser realizado através de mor
tatias aladas, fgpetes toadores ¢ outros itens mégicos de voo. I
seguro ¢ relativamente barato, mas dificil de contratar (Obter
Informagio, CD 15). Condutores dispostos a levar passage
tos cobram em média 20 pecas de ouro por pessoa

Voot esta magia dura 1 minuto por nivel do conjurador, ¢
ofezcee um deslocamento de 18 metros por rodada. Para che-
gar i cidade nessa velocidade $30 necessirios pelo menos 10
minutos. O preco de uma magia 1 conjurada por um mago ou
feiticeiro de 10° nivel & de 300 pegas de ouro por pessoa.

Teletransporte: o meio preferido por membros de racas
com medo mcial de altura, como minotauros ¢ centauros (isto €,
aqueles que podem pagar). Esse dispendioso servico custa 450
pesas de ouro (conjurada por um mago de 9 nive). Tektrmport
leva até o Parque de Entrada: é possivel reaparecer dentro da
cidade mas, devido a0 Campo de Restrigio, o conjurador deve
antes ter sucesso em um teste de Identificar Magia (CD 25).

O Campo de Levitacdo

A levitagio que mantém Vectora nos céus é, pro-
vavelmente, uma das mais poderosas magias arcanas
que um mortal ji foi capaz de conjurar em todos os
tempos sem ajuda dos deuses.

O Campo de Levitagio ndo apenas faz 2 cidade voar como
também mantém sua integridade. O movimento da montanha
nos céus ndo abala suas construgdes. A inércia de partidas,

” | "

por seus ocupantes (embora os mais medrosos jurem por todos
os dewses que conseguem sentir quando a cidade s move).

O campo mantém rochas soltas sempre flutuando proxi-
mas  estrutura principal, exceto quando sdo intencionalmente
levadas para além do campo — elas entio caem como pedras
comuns. Soldados da Patrulha Celeste (uma unidade especial
da Milicia de Vectora, formada por cavaleiros em montarias
voadoras) sio designados pam evitar que grandes detritos cau-
sem danos 4s populagocs; as patrulhas sqo dobradas quando a
cidade sobrevoa drcas povoadas.

O efeito de levitagio se estende por cerea de 50 metros
além das bordas da cidade, exercendo certos efeitos colaterais
sobre tudo e todos em seu interior:

« Personagens ¢ itens no interior do campo estio cons-
tantemente sob eféito da magia gueda suave. Uma vitima que
eventualmente caia da cidade ainda corre perigo — pois, a0
deixar os limites do campo, sua queda adquire velocidade
Felizmente, o tempo extra oferecido pela magia (leva
cerca de 1dd+1 rodadas para que um corpo em queda saia do
campo) em geral é suficiente para o salvamento.

norma

« Lesitagdo ¢ to, dentro do campo, tém sua duragio alte-
rada para (D). Ou scja, as magias tém duracio indefinida, ¢ o
conjurador pode dissipd-las quando descjar. Ttens migicos
que oferccem poder de voo também funcionam indefinida-
s conjuradas fora do campo também adquirem
esse efeito quando o alvo entra no campo. No entanto, a
‘magia terminard caso o alvo saia do campo (e a duragio origi-
nal da magia f4 tenha expirado).

mente. Magia:

. ipazes de voar por meios
(gcmlmunm 2525) CONSEZUC PEMTANCCEE 10 AF PO UANTO tem-
, ¢ podem aé mes: enquan-

to-voar (mas isco ainda sera uma grande imprudéncia),

O Campo de Restricdo

Para impedir que conjuradores tenham vantagens
ilicitas em negociagdes — e também evitar que mig
cas perigosas coloquem a populagio em risco —, 0
uso de magia em Vectora € restrito. A cidade esta sob
um efeito semelhante a um campo antimagia, mas afe-
tando apenas escolas especificas.

seu deslocamento cai para 12 m).

Novo ltem Magico: Bote Voador

Este pequeno barco, capaz de carregar até seis pessoas ¢ um condutor, estd continuamente sob efeito da magia 1
prolomgads, sem limite de duragao. O condutor direciona o bote para cima, para baixo e para os lados através do leme na
parte trasciza: O bote tem capacidade de 600 kg com 18 m de deslocamento normal (pode chegar até 1200 quilos, mas

O bote tem capacidade de manobsa ruim. O condutor pode realizar manobras que s6 seriam permitidas com uma
capacidade de manobra melhor, mas precisa obter sucesso em um teste de Profissio (condutor) ou Destreza, contra CD
15 (para melhorar um “passo” a capacidade de manobra; a cada passo seguinte, a CD aumenta em +5)

Transmutagio (fort); NC 10% Criar Itens Maravilhosos, permanéncia, vio prolongado, prego 40,000 PO.




Regra Opcional: Barganha

Exceto por comids, bebida ¢ hospedagem, 05 iténs  venda em Vectora estio disponivcis plo preso nosmal. No

entanito, a barganha ¢ uma arte
vendedores tentam manté-los.

cidade:

tentam reduzir csses pregos, enquanto

Para negociagies mais emoci o Mestre ¢

inicial serd 60% maior (80 PO).

vendedor, o prego inicial & mantido.

E e duzid

ade

Prego Inicial: ap6s descobrir o preco normal de um item, jogue 110 — o resultado corresponde a0 aumento no
Preso em porcentagem, entze 10% ¢ 100%, Pot exemplo, a0 jogar 6 para um par de algemas obra-prima (50 PO), 0 preco

Barganha: comprador e vendedor fazem um teste resistido de Diplomacia. Em caso de empate ou vitéria do

a regra opeional a seguir:

difers i

do comprador, o p

cia para barganhas.

Bonus de Sinergi

10% pata cada d
Assim, quando um comprador consegue um resultado final de 24 contea um il veredon 6 e (0

Personagens com o talento Tino Comercial (veja em “Novos Talentos”) recebem +4 de bonus em testes de Diploma-

Nao ¢ possivel reduzir um preco em mais de 80%. Comida, bebida ¢ hospedagem 0o estio sujeitas a barganha.

: personagens com 5 ou mais graduagoes em cestas pericias recebem +2 de bonus de sinergia em
testes de Diplomacia para barganhat. As pericias sao: Atuacio (apenas Dramaturgia ¢ Oratoria), Avaliagao, Conhecimen-
to (arcano, apenas para barganhar itens migicos), Oficios, ¢ Profissio (apenas para itens ligados 4 profissao ou oficio).

Encantamento: as autoridades locais recebem muitas
dentincias (0o saras vezes falsas) ligadas a magias de encan-
famento, As mais comuns sio de que alegam

20 + nivel da magia). Em caso de falha, 2 magia é perdida.

O Campo afeta os bairros principais ¢ o Mereado Negro,

terem sido enfeitigados para accitar acordos ruins. Casos
mais graves incluem pessons forcadas a cometer crimes, ou
vendidas como escravas.

Evocagio: conjurar uma bl de fogo ou relinpags nas
ruas lotadas de Vectora & um crime gravissimo. Apos a captu-
ta do culpado, o proprio Vectorius pessoalmente aplica rgar
maldigio wma ou duas vezes, reduzindo em —6 ou —12 sua
Inteligéncia ou Catisma (conforme a classe do meliante), para
reduzir ou climinar suas capacidades de conjuracio. Fssa
maldicio resiste a cuncelar encantamento € remover maldigio (mas
wm desejo, destjo resrito ou milagre ainda pode remové-la).

Tlusdo: uma trapaga clissica. Vender um item ou servico
que na verdade nunca existiu — ou, inversamente, pagar por
algo com ouro ¢ j6ias que no estio al. Ilusdes ¢ negociactes
definitivamente nio combinam. Tamanho ¢ o temor de al-
guns cometciantes que, ndo confiando apenas no Campo de
Restrigio, também contratam clérigos de Lin-Wu, Tanna Toh
ou Valkaria (muitos dos quais sio imunes a ilusdes) para me-
diar negociagdes importantes.

Transmutagdo: conjuradores desonestos usam magia
para assumir identidades falsas, ou alterar

as propriedades de suas mercadorias antes de vendéJas. Além
disso, magias como felefransporte muitas vezes facilitam a fuga
de criminosos.

Conjuzar magias dessas escolas dentro do Campo de Res-
trigio ¢ possivel, mas dificil. Antes de fazé-lo o conjurador
deve ser bem-sucedido em um teste de Tdentificar Magia (CD

Parque de Entrad astelo Vectorius.

Produtos Disponiveis

Itens de alta qualidade, raros ou originirios de
culturas distantes sio a grande atragio de Vectora.
No Mercado nas Nuvens, com sorte ou insisténcia,
vocé pode encontrar praticamente qualquer coisa dis-
ponivel em qualquer mundo.

Achar venda itens muito faros exige testes de Obrer Infor-
mmagio ou Conhecimento (ocal: Vectora). Cada rentativa leva
1d4+1 horas. Em caso de falha, o item niio pode ser encontrado
ou nio existe i venda no momento. Nio sio permitidas novas
tentativas para um mesmo item, mas pode-se escolher 10 (para
um din inteiro de procura) ou 20 (1dd-+1 dias).

Estes si0 alguns exemplos da infinidade de mercadotias
disponiveis na cidade, ¢ as respectivas CDs para os testes:

* Todas as armas, armaduras, escudos, equipamentos de
aventura, de classe, kits de pericia, i
montaias ¢ equipamentos relacionados, itens especiais ¢ supe-
tiores existentes 0o Livm do Jogador € Tormenta D20: Gua do
Jogador: Avmas, armaduras, escudos ¢ equipamentos de aventu-
£a estio disponiveis apenas em versio obra-prima — simples-
mente nio ha itens de qualidade mais baixa em Vecora.
contrar esses itens 4 venda nfo requer testes.

+ Todas as armas, armaduras ¢ escudos existentes no Lo
do Jogador, em todos os materiais especiais descritos no L de
Regrus Bisicas 11 (adamante, mitral ¢ madeira negra) e Tormen-




ta D20: Guia do Jogador (madeira de Tollon). Também disponi-
veis apenas em versao obra-prima. CD 15.

« Todas as armas asiiticas existentes no Livro de Regras
Bsicas II. CD 18,

« Todas as armas renascentistas existentes no Lo de
Regrus Basicas T1. Para mais detalhes sobre armas de fogo em
Arton, consulte Tormenta D20: Guia do Jogador. CD 22.

- de fogo da Era € 4
10 Livny de Regras Bascas 1. Embora essas pegas razas possam ser
adaquiridas em Vectora, ninguém na cidade (slvez ninguém em
toda Arton) sabe usi-las. Personagens jogadores 0o podem ad-
quitir o talento Usar Arma adequado para elas. Seu prego ¢ o
mesmo estimado para artefatos menores (veia adiante). CD 25.

existentes

* Todas as armas futuristas existentes no Lio de Regras
Basicas II. Como aconttece com as armas modernss, ninguém
em Arton sabe usar essas pegas ¢ personagens jogadores nio
podem adquirir os talentos necessdrios. Seu preco também é
o mesmo estimado para astefatos menores, CD 30,

+ Todos os itens mégicos existentes no Liro de Regras Bisi-
ca 11 ¢ Tomenta D20: Gia do Mestre, Cada item requer um
teste contra CD 15 + o nivel de conjurador do item (por
exemplo, CD 26 para um rabe das ofl). Armas e armaduras
migicas tém nivel de conjurador equivalente a trés vezes seu
bonus migico (por exemplo, CD 21 para uma espada longa +2).

+ Todos os aricfatos menores existentes no Li de Regrs
Basias 11, A dificuldade para encontrar uma dessas pegas é tre-
‘menda: CD 20 + nivel de conjurador do item (por exemplo, CD
40 paca um martels do trovi). Embora artefatos tipicamente nio
estejam 4 venda, alguns podem ser adquiridos por pequenas
fortunas (500.000 PO para artefatos de NC 18% 600.000 para
NG 19% 750000 para NC 20°). A negociagio de artefatos nor-
malmente chama a atengio do Conselho, devido s grandes s
mas ¢ poderes envolvidos, exigindo autorizagio especial.

+ Ovos, filhotes ¢ exemplares adultos de criaturas do
Livro de Regras Basicas 11T (apenas aquelas cujo preco consta
em sua descrigio), treinados ou nao. CD 15+ DVs da criatura
adulta. Por exemplo, CD 19 para um pégaso (4 DVs) e CD 22
para um grifo (7 DVs).

« Todos os itens existentes em qualquer outro suplemen-
to autorizado pelo Mestre, com CD determinada caso a caso,

Servicos

Comida e Bebida: em Vectora vocé pode provar pratos ¢

bebidas de outros mundos por poucas moedas. Qualquer coisa

que vocé possa imaginar (ou que vocé nio possa imaginas) ¢

servida em algum ponto da cidade, De fato, muitos visitantes sio

atraidos nio por compras, mas pela comida extica.

: ambulantes e quiosques nas ruas servem

ches ¢ utzosprtos e prepacosipido Sio

‘mas, apesar da 40 da Milicia, podem

levar a problemas de saide (Fortiude, CD 5; em caso de falha, 2
vitima softe 1 ponto de dano temportio de Constituigio).

« 1 pega de ouro: um grande ndmero de tavernas oferece
praos do dia-a-dia de culturas distantes, como churrascos,
macarronadas, feijoadas, pizzas, sushi e outros. Nos lugares
certos, vocé é

P P

« 10 pesas de ouro: por este preo vocé ji pode provar
frutas tropicais exdicas, vinhos élficos, ovos ¢ assados de
bestas magicas (a propésito, scja cauteloso 20 levar para jan-
tar seu amigo druida ou ranger).

* 120 pegas de ouro: nio é ficil encontrar restaurantes
desse nivel fora do Bairro de Bara. Aqui vocé pode provar
pratos com ingredientes trazidos dos Reinos dos Deuses, des-
de javali assado de Werra aré kraken ensopado de Pelagia.

+ 600 pegas de ouros apenas os maiores restaurantes pa-
norimicos na Avenida Circular tém essa qualidade, onde vocé
literalmente come feito um deus. Refeicoes servidas aqui tém
o5 mesmos efeitos da magia banguete de he

Moradia ¢ Hospedagem: nio hi bairros ou distritos
residenciais em Vectora. Sua populagio mercante quase sem-
pre vive no proprio local de trabalho — lojas, bazares, empo-
tios ¢ outros estabelecimentos sio conjugados com residénci-
as no andar de cima ou nos fundos. Essa medida reduz 2
circulagio de pessoas pela cidade, uma vez que os mercadores
nio precisam “voltar para casa”.

As poucas estalagens ¢ hospedarias s mas tam-
bém carissimas (em média 100 pegas de ouro por noite). Esse
fato, somado 4 curta permanéncia de Vectora em cada parada,
leva muitos visitantes a passar noites em claro fzendo com-
pras, vendo espeticulos ou provando iguarias. Com tantas
maravilhas para aproveitar, quem estd interessado em dormir?

o luxuosas,

Para aqueles que precisam dormir ¢ ndo podem e
tanto, um teste bem-sucedido de Obter Informacio (CD 15)
permite encontrar pensocs mais baratas (10 PO/noite), des-
tinadas a vendedores ambulantes.

Templos: durante longos anos Vectora manteve-se neu-
tra quanto a crengas ¢ religioes, refletindo o cardrer de seu
desapaixonado prefeito — Vectorius nfo confia nos deuses, €
despreza aqueles que oram por sua ajuda. Esse fato sempre
gerou problemas politicos (certas divindades sio muito influ-
entes em alguns reinos) e priticos (magias divinas de cura €
protegio muitas vezes fazem falta).

O cendtio mudou na dltima década, gragas 4 influéncia da
clériga Veeri Marszot, Conselheira da Luz. Ela teve permissio do
arquimago para erguer capelas em alguns pontos da cidade, onde
clérigos prestam servigos migicos divinos pelos pregos habiruais
(10 PO x nivel da magia x nivel do conjurador). Esses sacerdotes
pagam impostos exatamente Como Oufros comerciantes.

A maioria das capelas ¢ conduzida por Clérigos do Pantedo,
e prsam Homenagem  todos 0 deuses. Poucas sio voltadas

o para Marah, uma para Valkatia  uroa para Tanna-Toh,

Guias: os estabelecimentos mais famosos (e caros) ficam &
margem das trés avenidas principais. Nesses pontos pode-se ad-




quitic qualquer item que nfio exige testes para ser encontrado,

Ttens mais raros (veja em “Produtos Disponiveis”) sio
encontrados apenas em meio a0 cos de bazares afastados das
‘grandes avenidas, exigindo testes de Obrer Informagio ou Co-
nhecimento (local: Vectora). Conforme as habilidades do com-
prador ou tempo disponivel, serd melhor pagar por um guia.

Guias sio encontrados mais facilmente no Parque de
Entrada, mas estio disponiveis na cidade toda. Na verdade,
vocé serd incomodado por guias a cada quinze minutos cn-
quanto no contratar um deles!

A maior parte dos guias sio especialistas de 1° a 3° nivel,
com graduagdes méximas em Conhecimento (local: Vectora)
¢ Obter Informagio, além de Foco em Pericia (Obter Infor-
magio); seu modificador final nessa pericia fica entre +11 ¢
13 Mas nilo hé guias mais habilidosos que os rangers urba.
nos (veja em “Novas Classes de Prestigio”). Um ladino 5/
ranger urbano 10 tem modificadores finais entre +25 ¢ +33,
sendo capaz de achar praticamente qualquer coisa.

O prego normal para localizar algo (ou alguém) ¢ igual a
34 CD do teste necessirio, em pegas de ouro, Por exemplo,
81 PO para encontrar & venda uma armadura +4 (CD 27).

Aventureiros: em Arton, como se sabe, desbravar mas-
morras e cagar monstros ¢ uma profissio como outra qualquer.
Vectora é um excelente lugar para contratar aventureiros (tal-
vez os mais podeosos do Reinado, cmbora 0s habitantes de
Valkaria o contririo). De igual forma, heréis em busca
de contratos lucraivos também devem ser bem-sucedidos aqui.

Praticamente todos os comerciantes da cidade usam servi-
G0 de aventuteiros. Mercadores em Mucto sempre procuram

rma A A gicos. Ttens mégicos

também sdo cobicados em Magus, onde vocé pode ainda ser
contratado para procurar ingredientes migicos, ou grimérios
contendo magias desconhecidas. Numen envia cagadores para
capturar animais ¢ monstros, enquanto os antiquirios de Bara
estio sempre interessados em artefatos antigos, pecas de arte ¢
livros raros. Para aqueles com poucos escripulos, o Mercado
Negro oferece contratos para ladrdes, espides ¢ assassinos.

O Conselho dos Seis

Vectorius é o prefeito de Vectora. Sua palavra é final
em qualquer discussio ou decisio sobre a cidade. Mas
ele nfio comanda tudo sozinho — sob sua lideranga estd
o Conselho dos Seis, formado por membros ligados aos
Caminhos da Magia. A maioria dos Conselheiros ¢ com-
posta de conjuradores arcanos, mas j houve excegdes.

O cargo nio é vitalicio. De tempos em tempos os Conse-
Iheiros sio substituidos, sendo bem recompensados por seus
servicos (Vectorius sabe que um ex-funciondrio descontente
pode resultar em muita dor de cabega).

Niio hi uma norma exata para atribuir fungées ¢ respon-
sabilidades a cada Conselheiro. Aparentemente Vectorius tem
seus prdprios critérios quanto a isso.

O armal Conselho dos Seis é formado por:

Félhiasis, Conselheiro da Agua (meio-elfo, trans-
‘mutador 14, N): administra o tesouro, e também fiscaliza o
comércio. Mercadores dispostos a atuar em Vectora precisam
de sua autorizagio pessoal. Sua meméria & infalivel, ¢ seu
conhecimento sobre burocracia, diplomacia ¢ matemitica ¢
igualmente impressionante.

Sorenienth Tepte, Conselheiro do Ar (elfo, mago
15/arquimago 2, LN): foi escravo em Tapista, o Reino dos
Minotauros, até ter sua liberdade negociada por Vectorius.
Ele administra 2 cidade, e supervisiona os virios setores ¢
distritos. E também aprendiz pessoal de Vec.

Kurtor Morkromat, Conselheiro do Fogo (huma-
no, fet 6/gue 6/cavaleiro arcano 4, LN,
guerteiro, responsivel pelo comando da Milicia ¢ assuntos
que envolvam a defesa de Vectora.

Darania Hattari, Conselheira da Terra (humana,
conjuradora 16, LB): a divertida Darania comanda a “pilo-
tagem” de Vector, conjurando pessoalmente as magias que
manobram a cidade. Também é responsivel por reparos cs-
truturais ¢ assuntos envolvendo outzos mundos, incluindo as
viagens planares da cidade.

Veeri Marszot, Conselheira da Luz (humana,
clériga 6/maga 6/teurgista mistica 6, N): especialista em
magia arcana  divina, Veeri é responsivel pela manutengio do
Campo de Levitagio e do Campo de Restrigio. Convenceu
Vectorius a concordar com a presenca de templos na cidade.

Zacrus Antoreus, Conselheiro das Trevas (huma-
no, abjurador 17, LN): atua como guarda-costas pessoal de
Vectorius, mas entra em agdo contra qualquer ameaca 4 cida-
de. £ ambém um necromante.

A Milicia

Vectora é uma das poucas cidades completamente in-
dependentes de Arton. Ndio pertence a nenhuma nagio ou
reino e — até agora — nio esti em conflito com ninguém.

Essa independéncia ¢ respeitada em quase todos 0s reinos

ido, porque Vectora prop:

leis ¢ normas de conduta. Além disso, nenhum regente com
algam juizo sob a coroa ousaria desafiar abertamente Vectorius,
um dos homens mais poderosos ¢ influentes do mundo.

A ordem é mantida pela Milicia de Vectora, formada por
‘guardas treinados para detectar e reconhecer magos ¢ criaru-
ras misticas que possam causar problemas. Os guardas da
Milicia sempre andam em pequenos grupos, comandados por
um oficial armado com itens migicos capazes de anular feiti-
gos e imobilizar encrenqueiros.

Em emergéncias, os proptios membros do Conselho dos
Scis podem intervir, através de agdo direta ou criaruras con-
juradas. Vectorius raramente se envolve em easos “domésti-
cos” desse tipo — mas, quando um juiz ¢ necessirio, cumpre
esse papel, e suas decisdes jamais sio contrariadas.




Milicia de Vectora (guarda): Humano Combatente 3;
ND 2; Humanside (Médio); DV 3d8+6; 19 PV; Inic. +0; Desl.
6 m; CA 15 (16 com escudo pequeno), toque 10, surpresa 15
(16 com escudo pequeno); Atq Base +3; Age +4; corpo a
corpo: espada curta obra-prima +5 (dano: 1d6+1, dec. 19-20);
ou corpo a corpo langa longa obra-prima +6 (dano: 1d8+1,
dec. x3); AE — QE — Tend. N; TR Fort +4, Ref +1, Von +0;
For 13, Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (local: Vectora) +3,
Identificar Magias +3, Observar +4, Ouvir +1; Foco em
Arma (langa longa), Prontidio, Vitalidade.
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Equipamento: peitoral de ago, espada curta oba-prima,
langa longa obra-prima, escudo pequeno de metal.

Milicia de Vectora (oficial): Humano Gue 4/Mag 1;
ND 5; Humandide (Médio); DV 4d10+1d4+5; 29 PV; Tnic.
+4; Desl. 9 m; CA 10, toque 10, surpresa 10; Atq Base +4; Agr
+7; corpo a corpo: espada longa obra-prima +9 (dano: 1d8+6,
dec. 19-20); ou A distincia: besta leve obra-prima +5 (dano:
1d8, dec. 19-20); AE — QE — Tend. LN; TR Fort +5, Ref +1,
Von +6; For 16, Des 10, Con 13, Int 14, Sab 12, Car 8.

Periias e Talentos: Concentragio +5, Conhecimento (arcano)
+6, Conhecimento (local: Vectora) +6, Identificar Magia +6,
Intimidar +3, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +3, Sentir
Motivagio +4; Escrever Pergaminho, Especializagio em Arma
(espada longa), Foco em Arma (espada longa), Iniciativa Apri-
‘morada, Magias em Combate, Prontidio, Vontade de Fetro.

Magias de Mago Preparadas (3/2; CD do teste de resistén-
cia 12 + nivel da magia): 0 — detectar magia (2), mensagerr; 1°
drea escorregadia, leque eromtico.

Grimdrio: 0 — t0dos; 1° — drea escorregadia, compreender
idiomas, escudo arcano, legue cromitico, raio do enfraguecimento.

Equipamento: espada longa obra-prima, besta leve obra-
prima, 10 virotes, rarinka de dissipar magia.

As magias listadas a0 as magias padrio para um oficial
tipico, mas o Mestre pode alterd-las se desejar. Alguns oficiais
podem também possuir mais niveis de mago.

Leis

Vectora visita muitos reinos diferentes, e seus ha-
bitantes sabem disso. As leis da cidade-mercado sio
poucas ¢ bem conhecidas — e as normas dos lugares
visitados costumam ser respeitadas, quando nio en-
tram em conflito com a propria legislagio de Vectorius.

As leis locais podem ser consultadas em inscriges migi-
cas espalhadas em mondlitos por toda 2 cidade, que mudam
sozinhas quando precisam ser atualizadas. As inscrigdes po-
dem ser lidas magicamente por qualquer criatura inteligente,
em qualquer idioma.

As leis mais importantes de Vectora sio:

* E proibido causar prejuizo a pessoas. Pode pare-
cer Gbvia, mas, com membros de tantas ragas desconhecidas
circulando pela cidade, muitas vezes serd dificil dizer a dife-
renga entre UMA pessoa € UM MONSLEO.

Como regra geral, qualquer criatura com Inteligéncia 3
ou mais é considerada uma pessoa, independente de seu tipo

Gi Gi fada...) ou
tendéncia. Por esse motivo, criaruras normalmente tidas como
‘malignas circulam abertamente. Bruxas, orcs, goblins, demd-
nios e até lichs, mémias e vampiros podem visitar a cidade, ou
mesmo estabelecer negdcios proprios.

“Causar prejuizo” inclui coisas como atacar, matar, cap-
turat, roubar ou conjurar qualquer magia ou efeito que exija







éncia, Comercializar itens deriva-
) também ¢ ilegal.

* E proibida a escraviddo. Novamente, apenas criatu-
1as com lnteligéncia 3 ou mais sio protegidas por esta lei —
animais ¢ monstros com Int 2 ou-menos podem sex
comercializados livremente.

da vitima um teste de esis
dos dessas criaturas (ovos, peles, presas

Atinica forma de escravidio legalmente aceita em Vectora
& aquela voluntiria, com o propdsito de pagar débitos. Esse
tipo de acordo exige um contrato explicando detalhes sobre a
divida, quanto tempo o escravo permanecerd nessa condigio
¢ outras formas de pagamento, se houver.

Mediante a apresentagio do certificado de propriedade,
& permitido trazer seus proprios escravos 4 cidade — como
Tapista—,
los. Apesar da i, existe um considerdvel comércio de escra-
vos na cidade, especialmente no Mercado Negro.

+ E proibido o porte ou comércio de txicos. Qualifi-
ca-se como “t6xico” qualquer substincia que exija da vitima um
teste de Fortitude ou Vontade para evitar ou minimizar seus
efeitos. Dente todas, esta deve ser a lei mais flexivel, confusa ¢
dificil de fiscalizar — porque muitos produtos disponiveis na
cidade sio inofensivos para certas ragas, ¢ t0xicos para outras.

Bebidas alcoslicas podem ser consumidas em quase qual-

parada. Na verdade, alguns aventureiros afirmam ser
‘mais ficil e rapido adquirir tesouros magicos visitan-
do a masmorra mais proxima...

Pasa facilitar a missio de encontrar aquilo que vocé quer
(ou pelo menos tomich possvel.),cada biieo de Vectors &

um Essa divisio nio é

Jutamente tigida— hé lojas de todos os-tipos em todos os.
bairros —, mas certamente serd mais dificil adquitir uma arma-
dura em Magus, ou encontrar uma bon casa de Gpera em Mucro.

Os pontos principais de Vectora sio descritos a seguir:

Parque de Entrada: uma “pista de pouso” ao sul, diante da
cntrada propriamente dita, onde os visitantes chegam & cidade.

Avenidas Principais: a porcio principal de Vectora é
cortada por duas avenidas nos sentidos norte-sul ¢ leste-oes-
te, que demarcam seus quatro bairros. Ha também uma ter-
ceira avenida panorimica que circula os bairros.

Bairro Mucro: o bairro sudoeste, famoso por suas armas,
armaduras, ferramentas ¢ equipamento de aventura em geral.

Bairro Numen: o bairo sudeste, especializado em pro-
dutos de origem animal ou vegetal, desde peles ¢ ervas aré
animais ¢ monstos vivos.

Bairro Magus: itens migicos, produtos alquimicos ¢
componentes materiais para magias estio no baitro noroeste.

quer taverna, ¢ adquirir ficil.
Apenas venenos sio mais rigorosamente proibidos, ¢ mesmo
assim podem st encontrados no Mercado Negro.

+ I proibida a conjuragio de magias restritas. Esta
lei aplica-sea todas as magias das escolas Encantamento, Evo-
caciio, llusio ¢ Transmutagio. Mesmo com o Campo de Res-
trigio, conjurar cssas magias na cidade € ilegal. O porte ou
comércio de itens capazes de conjurar essas magias (como
pergaminhos ¢ varinhas) nfio & proibido, mas requer uma au-
torizacio especial emitida pela Milicia.

mnm.m pisio em Vectora, Esses crimes normalmente o

id o de todos 0s bens d seguida

de expulsio e e (através de uma magia gueda sua).

b

Alguns criminosos especiais (como grupos de aventureiros)

nio sio expulsos — sqo levados a0 Castelo Vectorius, onde o

arquimago exige que realizem alguma tarefa como punicio. Ele

normalmente utiliza a magia sissio menar paca esse fim. Conjura-

da por Vectorius, esta magia resiste a anelar encantamento € renio-
ver maldigio (mas 1o a desgo, desgio restrito o milgre).

“orrem ainda rumores de que alguns criminosos termi-

nam como cobaias dos experimentos de Vectorius ¢ do Con-

selho dos Scis.

A Cidade

Com seus dois quilometros de didmetro, Vectora ¢
uma cidade pequena, mas densamente povoada. Sio
dezenas de milhares de estabelecimentos (nem mes-
mo o Conselheiro Félhiasis sabe o niimero exato). E
impossivel visitar todos durante os poucos dias de cada

Bairro Bara: o bairro nordleste ¢ especializado em culturm e
entretcnimento, Aqui temos artesios, bardos, liveeiros ¢ tavernas.
Mercado Negro: no interior da montanha voadora,
uma rede de rincis ¢ cimaras forma um comércio proprio,
onde o crime prospera,
Castelo Vectorius: a imensa morada do arquimago, qua-
se uma cidadela & parte, incrustada nas montanhas a0 norte.

Parque de Entrada

Situada no extremo sul da montanha voadora, esta bela
planicie com drvores floridas serve para recepcionar os vi
tantes que chegam de formas variadas. O Campo de Restrigio
10 afeta essa drea, permitindo que magias de /ekfransporte ¢
outras funcionem normalmente.

O Parque é Vectora
s terras onde esth ancorada, um ponto de transigo. As leis da
cidade voadora sio vilidas, mas nio punidas com severidade
— justamente porque muitos vistantes sind ndo as conhe-
cem. €
espalhados pelo P:uquc trazem inscrigdes migicas, que pndun
ser lidas em qualquer idioma, explicando a legislagio local (es-
tes mesmos mondlitos também existem dentro da cidade).

Embora o Parque 0o seja tecnicamente parte da drea
comezcial, numerosas atividades sio realizadas aqui, como a
contratagio de guias ou transportes para retornar A terra firme.
Um grande nimero de ambulantes serve guloseimas de rua
(veja em “Servicos”), enquanto bardos realizam performances.

Estagio de Ancoragem: situada i margem do Parque,




Nova Criatura: Baleote

Duranre uma das muitas passagens de Vectora attavés de outos planos, seus habitantes fizeram contato com esses
biches s embinn e osyas bl G ‘randes golfinhos) capazes de “nadar” n0s céus. Atsaidos pelo Campo de
Levitagio, pequenos is passaram @ Cidade Voadora.

Mui O faceis de treinar if logo adotade i pela Milicia
de Vectora, ¢ também domesticados paca fins comerciais. Alguns escaparam pasi 0 continiente ¢ estio procrianda, i podendo
ser encontrados em Vrios pontos de Atton — mas o, 1‘\@: ‘mais ficil de adqumx um deles ainda é o Mereado nas Nuvens.

Umb duls d de5
sob um efeto de g, 56 deixa de futuar virias horss apés & morte. Tem 0 aspecto de um ceticeo, mas com barbatanas
peitorais muito maiores, usadas para a propulsio, Em geral s brancos, mas timbém existem exemplares azuis ou cinzentos.

Eim estado selvagem, balcotes vivem em manadas de 2d6 individuos, formadas por um macho dominante, um hazém
de fémeas, machos jovens e filhotes. A forma esata como se alimentam ainda & um mistéro: les “pasiam” nis nuvens,
absorvendo delas todaa fgtia ¢ nutricao de que precisam. Como
em seus corpos certa carga clétrica, que conscguem emitir através do focinho.

defe ntra s bal

Os filhotes sio mals baratos (200 pesas de ouo) e ficeis de reinas, mas levam maito empo para cresces ¢ sevit
como montatias (tornam-se adultos apenas a0s 6 200s). Por isso os adultos sao mais caros, ch do a 5.000 PO. Treinar
um baleote exige um teste de Adestrar Animais (CD 12 para ilhotes, 18 para adultos), e um treinador profissional cobra
500 PO pelo trabalho.

‘Baleote: ND 3; Animal (Grande); DV 7d8+35; 66 PV; Inic. +2; Desl. v00 15 m (muim); CA 16, toque 11, surpresa
14; Atq Base +5; Agr +15; corpo a corpo: cauda +10 (dano: 1d8+6); ou toque & distancia: taio elérico +6 (dano: 3d6.
por eletricidade); AE maio elétrico; QI levitacao natural; Tend, Ni TR Fort +10, Ref +7, Vor +3; For 23, Des 15, Con
20, Tnt 2, Sab 12, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Ouvir +8, Observar +8; Invessio, Pairar, Prontidao.

Raig Elltrico (Exct): bal \pazes de disparar uma rajada de energia elética, g s2.3d6 pontos de dano. Essa
rajada tem aleance de 15 m, ¢ o baleom precisa fazer um atague de toque 4 distincia pata acertar. Esse raio 56 pode ser
utilizado novamente 3d6 horas depois de uma descarga.

Laitagi Natural (Fsct): os baleotes flaruam naruralmente, o que lhes permite levitar sem limite de tempo ou duragao. Eles.
usam suas barbatanas pcﬂomls como meio de pxcpu\saa Seus corpos também estio constantemente sob o efeito da magia

essa ia, 0o pod itos que dissipem ou cancelem magias).

itagi

serve para o embarque ¢ desembarque de visitantes que che-
‘gam através dos ancoradouros (veja em “Formas de Acesso”).
Fica desativada durante a maior parte do tempo, funcionan-
do apenas quando Vectora estd ancorada em uma cidade equi-
pada com o sistema — quando entio fervilha de atividade,
transportando milhares de pessoas por dia.

Posto da Milicia: préximo 4 entrada principal, um
grande posto da Milicia fica & disposigio do piblico para
esclarecimentos sobre as leis ¢ resolugio de problemas no
Parque. O posto & ocupado por jovens cadetes (combatentes
1), sob comando de uma oficial mais graduada chamada Ca-
mélia (humana, guerreira 4/maga 2, NB).

Guilda dos Rangers Urbanos: esta organizacio filiada
i cidade presta servios de oricntagio. Apesar do nome, nem
todos os seus membros pertencem a esta classe de prestigio, ¢
nem todos os rangers urbanos fazem parte da guilda. A maior
parte de seus membros ¢ formada por guias comuns (veja em
“Servicos”).

A sede central da guilda fica no Parque, em um escritério

bem sinalizado, com virias unidades menores espalhadas pela
cidade. Visitantes que prefiram nio contratar guias podem
adquiris, por 2 pegas de ouro, um mapa da cidade, que oferece
+2 de bonus de circunstincia em testes de Obter Informagio
¢ Conhecimento (ocal: Vectora).

Asas do Dragio: neste quiosque colorido, um sacerdote
sorridente presta servigos mégicos para visitantes que estejam
de partida. Herikann é um escolhido de Hydora (humano,
clérigo 10/escolhido de Hydora 5, CB), capaz de conjurar
andar 10 ar com duragio estendida. O prego depende da dura-
cio desejada pelo cliente: 40 pegas de ouro para cada 20
minutos, até um miéximo de 5 horas por 600 PO,

Estitua de Vectorius: demonstrando certa falia de mo-
déstia por parte de seu prefeito, esta portentosa estitua do
arquimago mede 4 metros de alfura,  sobre sua mio diteita paira
uma miniatura de Vectora. Residentes mais antigos suspeitam
que Vectorius scja capaz de ver ¢ ouvir através dos olhos da
estitua, além de conjurar magias através dela; outros afirmam
tratar-se de um golem, pronto para agir em caso de problemas.




Avenidas Principais

“Trés grandes vias arborizadas, com mais de dez metros de
largura, delimitam os quarteides principais. Os estabelecimen-
tos mais famosos ou caros — desde comércios a estalagens e
testaurantes — ficam &s suas margens. Devido a0 pouco espa-
o disponivel na cidade, as avenidas principais sio praticamen-
te as tinicas grandes dreas abertas de circulago livee: a0 deixd-
las, as ruas tornam-se apertadas ¢ abarrotadas de gente.

Avenida Circulas: esta avenida panorimica circula a cida-
de inteira, passando pela entrada principal ao sul ¢ também diante
do Castelo Vectorius ao notte. Proporciona uma vista inesquecivel
das aluras, sendo a favorita daqueles que visitam Vectora a pas-
scio. Os maiores restaurantes e estalagens também ficam aqui,
além de uma infinidade de lojas de presentes e lembrangas.

Em médlia a cada 200 metros,existem na Avenid Circ-
lar como
Qo pars vishuntes que prefitans evitaro Parqae de Batrae
da. Como ficam dentro do Campo de Restrigio, os meios para
alcangar esses pontos sio mais limitados.

Eatar na cidade através de vbo ou meios migicos, sem
passar pelo Pazque ou pelos postos na Avenida Circular, é pos-
sivel embora desencorajado. Visitantes que recorram a esse
“atalho” sio advertidos, instruidos sobre as leis ¢ questionados
sobte suas intengdes — softendo, a partr de entio, ~2 de pena-
lidade em testes de Diplomacia com a Milicia.

Avenida das Estrelas: corma a cidade no sentido norte-
sul, ligando dietamente o Portio Principal e o Castelo Vectorius.
Avenida do Sol: corta a cidade no sentido leste-oeste.
Praga do Conselho: no cruzamento entre as avenidas
do Sol ¢ das Estrclas fica a Prefcitura, um impressionante
palicio onde estio sediados o Conselho dos Seis e a Milicia.
Operagdes de importincia vital sdo realizadas aqui, desde a
administragio do comércio até a emanagio do Campo de
Restrigio, ¢ a prépria “pilotagem” da montanha voadora.

s de seus setores sio abertos & visitagio publica,
oferecendo exposicdes permanentes sobre a histdria da cida-
de e objetos de lugases visitados. No entanto, dreas mais res-
ritas sio fortemente vigiadas por meios mundanos ¢ mégi-

sio arriscada nio dispensam a variedade ¢ qualidade do lugar.

Quase todas as armas, armadusas ¢ escudos  venda em
Mucro sio de qualidade obra-prima, com pregos de acordo
(+300 PO pata armas, +150 PO para armaduras e escudos).
E raro encontrar aqui uma nica pega normal ou inferior (¢
francamente, visitar Vectora apenas para comprar uma arma
normal é o mesmo que usar um desgio ou ilagre para pedir um
copo dligua...).

A extrema qualidade dos armamentos € protecdes corpo-
tais em Maucro € superada apenas por sua variedade. Aqui hi
todas as armas simples, comuns ¢ exdticas, de todos os tama-
nhos possiveis (incluindo pegas para sprites ou gigantes), em
todos os materiais conhecidos. Muitas pegas aqui existentes
jamais foram manuseadas por pessoas de Arton, pois perten-
cem 4 tagas ¢ culturas distantes — ou utilizam tecnologias
que nem poderiam existir.

Armas de pélvora (pistolas, mosquetes ¢ bombas) sio
proibidas no Reinado, ¢ sua venda também ¢ considerada
ilegal em Vectora. Mas, nas prateleiras mais profundas ¢ escu-
£as de um bazar, o comprador persistente (Obier Informagio,
€D.22) pode adquiti estas pegas pelo prego normal visto no
Livro de Regras Basicas 11.

Além de negociar armas ¢ armaduras, em Mucro o visitari-
te pode também conserti-las. Os ferreiros andes instalados no
bairro estio entre 05 mais habilidosos do Reinado, capazes de
reparar até mesmo itens migicos. Alids, embora a magia o
seja especialidade local, itens migicos de combate podem ser
adquiridos aqui tio facilmente quanto no bairro Magus.

Forja de Keenn: acima da entrada desta oficina pen-
dem um machado ¢ um martelo. Sao réplicas das armas pesso-
ais do Deus da Guerra. O proprietirio, Karadrumm (ando,
especialista 12/clérigo 6, LM), é um sacerdote de Keenn ¢
também um dos melhores forjadores de armaduras e escudos
0 mundo conhecido (modificador total de +31 em Oficios).

A bigorna em que ele forja suas pegas, dizem, foi abenco-
ada pelo préprio Keenn (+10 de bénus adicional em Ofici-
09). Esse fato assegura que ninguém em Arton — e vérios
outros mundos — scja tio ripido ou habilidoso em forjar &
separat armxdnns Infelizmente para seus clientes,
habilidoso cm cobrar pregos

cos. Portais de tehtransporte levam
20 Castelo Vectorius, permitindo a0 arquimago e membros
do Conselho circular livremente entre as duas estruturas.

Mucro, o Bairro das Armas

Logo apés o Portio Principal, no lado esquerdo da Ave-
nida das Estrelas, o visitante pode conhecer Mucro.

Como sugere seu titulo, Mucro ¢ especializado no comé-
cio de armas, armaduras ¢ escudos, sendo esses seus produtos
principais — mas 0o os tinicos. Praticamente qualquer “equi-
pamento de aventura” pode ser adquirido aqui, desde lanternas
e algibeiras até adagas de prata, fogo alquimico ¢ pedras trovio.
Grupos de aventureiros que estejam de partida para uma mis-

altissimos (em \ média 100% acima do normal).

O Brago de Ferro: a maior taverna o bairro € famosa

por uma atragio especial. Erernamente sentado em uma mesa

de construsio slids, b um golem de eo.Foi captrado por
d ivo — ndo pod

mais andar ou lutar, sendo praticamente uma peca decorativa.

Quando alguém se senta i mesa, o golem coloca o brago
em posigio para uma disputa de queda-de-braco, Vencer a
disputa exige trés vitorias seguidas em testes resistidos de
Forsa (o golem tem modificador de +11).

Jandira, proprictiria do Brago de Ferro (meio-clfa, espe-
cialista 2, NB), tem tanta confianga em seu “garoto” que ndo




se incomoda quando um desafiante recorre a meios migicos
pasa aumentar sua forga. Além de nio precisar pagar a conta
na taverna, quem vence o golem fica rzonvelmente famoso
nas vizinhangas, reccbendo +2 de bonus de cireunseincia em
testes de Diplomacia ¢ Intimidar realizados em Mucro,

Oficina de Rothak: pode ser curioso para 0 visitante
constatar que o proprietério deste estabelecimento é um orc.
Rothak Mio-de-Ago (ore, especialista 5/guerreiro 4, N) nio
& uma figura de boa aparéncia, mas tem extrema familiarida-
de com armas tradicionais de sua raga. Alids, sua loja é um dos
poucos lugares no mundo onde vocé pode adquirir um ma-
chado ore duplo obra-prima.

Rothak tem pregos justos (noemais para armas obra-pri-
ma), ¢ ¢ muito mais inteligente ¢ educado do que aparenta.
Nio fica incomodado quando atende aventureiros, que mui-
to provavelmente USario suas Armas para MALAT OUITOS OFCS.

“Azar deles, deviam comprar minhas armas!”

Circo da Verdade: financiado por virios mercadores
icos, este & o maior estabelecimento em Mucro, ocupando
um quarteirio inteiro.

O Circo promove combates que divertem a platéia, mas
também prestam outro tipo de servigo. Cada gladiador é patro-
cinado por um mercador e armas, armaduras € outros equipa-
mentos de combate — incluindo itens mégicos. Quanto mais
lutas vencidas, mais propaganda o patrocinador consegue.

Os toracios nio sio morwis. Mauitas hutas terminam a0
“Pprimcito sangue” (perde quem sofrer dano equivalente a 1/4
dos seus pontos de vida primeiro). Outras 30 por “sbandono”,
¢ terminam quando um dos gladindores desiste. O juiz pergun-
1 a0s proprios desafiantes qual modalidade preferem.

Um novo toraeio ocorre em cada parada de Vectora. F-
comum que aventuriros fortes, recém-chegados 4 cidade,
recebam propostas de mercadores para lutar usando seu equi-
pamento. O pagamento normal para cada vit6ria ¢ igual a um
tesouro de ND igual a0 oponente derrotado.

Numen, o Bairro da Natureza

Vizinho a Mucro, apés o Portio Principel, & dircia da
Avenida das Estrelas, estd o bairo de Numen.

Também conhecido como o “Bairro dos Deuses” (embo-
ta a administragio da cidade rerminantemente rejeite esse
termo), Numen é o que mais poderia se aproximar de um
comércio ligado ao divino. Na verdade suas atividades sio
voliadas para producos “oatueas” — um pazadoxo, pofs mii-
tos itens disponiveis aqui sio também “sobrenaturais”

Todo tipo de plinta pode ser encontrado aqui, desde
matérias-primas para pogdes até especiarias para praios exo-
ticos. Em Numen, as tavernas ¢ restaurantes mais luxuosos
de Arton adquitem frutas, verduras, legumes ¢ outros vege-
tais ratos, enquanto conjuradores compram ingredientes para
seus experimentos. Embora o comércio de venenos seja ilegal
em Vectora, um especialista astuto pode adquirir as substin-

cias certas — inofensivas em estado natural, mas mortais
quando preparadas correramente.

Produtos animais também sio especialidade de Numen,
mas ndo espere encontrar aqui coisas “comuns” como peles de
urso ou galhadas de cervo. Marfim de mamute das Montanhas
Uivantes, seda dos besouros de fogo de Paka-Gua, couro de
titanossauro de Galrasia... Essas sio algumas mercadorias locais.

No passado, o bairro sediava encontros entre cagadores
de animais selvagens ¢ monstros, promovendo uma grande
feira na qual aventurciros tinham chance de vender criaturas
capruradas com vida ou partes valiosas de monstros fantisti-
cos — escamas de dragio, cabegas de gigantes, tentdculos de
aberragdes... Um fato que passaria a revoltar membros dessas
mesmas racas quando comegaram a visitar Vectora.

Para preservar o status de “cidade aberta a todos”, o
Conselho dos Seis proibiu qualquer comércio de produtos
originirios de seres inteligentes (Int 3 ou mais). Surgiu assim
um mercado clandestino: um cagador de monstros ainda pode
negociar escamas de dragio sem muito incomodo, € 2 Milicia
faz vista grossa para esse tipo de atividade (60 apenas mons-
tros!”). A situagdo fica séria apenas quando algaém — nc
malmente um membro revoliado da raga em questio — faz
uma queixa formal 4 Milicia, ou diretamente a0 Conselho.

igo Numen
il F'o e Iugar para negociar animais raros ou fantis
cos — disponiveis como ovos, filhotes ou adultos, tréinados
ounio. Alifs, por sua propria natureza aérea, Vectora é perfeita
para adquirir uma montaria voadora. Equipamentos para mon-
tarias (armadutas, carrogas, selas exdicas..) estio disponives,
embora também possam ser encontrados em Mucro.

Nunen ¢ também o bairro onde se encontra a maior cons
centragio de capelas, sendo o lugar mais propicio para adquirir
posies de canar forimentos ou conjuracio de magias divinas.

A Guilhotinas cste emporio trabalha com armadilhas e
equipameatos pata cagadores. U vererano eagador de trolls,
aposentado apés a perda de uma perna, Kaldarimm Thormgald
(aniio, ranger 2/especialista 3, NM) orgulha-se de continuar
matando monstros mesmo indiretamente. Ou assim ele diz.

Na verdade, armadilhas para monstros sio fachada para
o verdadeiro negocio — armas ¢ armadilhas para matar
humangides. O anio foi mutilado porque teria sido abando-
nado em combate por seus “colegas” aventureiros, passando a
alimentar grande odio contra humanos desde entio, Familia-
tizado com as armadilhas mortais existentes em Doherimm, 0
Reino dos Andes, ele produz engenhos menores com a mesma
tecnologia para ladrdes, assassinos e rangers malignos.

Kaldarimm ¢ cauteloso: 56 revela seus verdadeiros pro-
dutos apés um teste bem-sucedido de Diplomacia (nio-hu-
manos recebem +2 de bonus; andes recebem +4 de bonus).
Seus pregos sio normais (1000 pecas de ouro por Nivel de
Desafio), mas reduzem o tempo de construgio da armadilha
para 3 dias/ND (o normal ¢ 1 semana/ND). Kaldarimm nio
trabalha com armadilhas mégicas.




Grémio dos Médicos Monstros: o Grémio sempre
teve uma reputagio sinistra entre plebeus e outros cidadios
comuns. Pessoas normais entram em suas clinicas e saem dali
deformadas, com garras, presas, asas ¢ caudas. Vitimas ino-
centes de rituais macabros? Isso & o que muitos pensam, quan-
do na verdade as “vitimas” sio clientes importantes — que
pagam imensas quantias em ouro ou fesouros mAgicos pelos
servigos dos Médicos Monstros.

Fssa vasta sociedade secreta, formada por anatomistas,
curandciros, magos ¢ outros especialistas em diversos campos,
presta um servico incomum. Mediante uma soma em dinheiro,
podem implantar partes de monstros em humanos ¢ semi-hu-
manos. Suas clinicas podem ser encontradas em todas as gran-
des cidades do Reinado, sendo apenas uma delas em Vectora

A major paree dos elentes do Gréio & formada por
ploradores,

buscam poder maior para desafiar ameagas maiores — um
braco com a forga de um ogre serd de grande valia para um
guerreiro, enquanto uma cauda venenosa de escorpiio seria
muito til para um ladino, De fato, receber um implante nfo &
muito diferente de adquirir um objeto migico — asas implan-
tadas fazem vocé voar da mesma forma que um par de asas
toadoas, . manto do gy o ourzos rens. A vantagem esti

Jantes o podem ser roubados ou perd

10 fato de que imp
a desvanagenm, claro, et n dificuldade em conviver nocomal-
mente com outros humanos ou semi-humanos quando voce
tem partes de monstros costuradas. Mas ¢ espantosa a quanti-
dade de aventureiros que nio se importa Muito com isso..

Os doutores conduzem s
mente. Em geral, 0 modo mais simples de localizar uma clini-
ca do Grémio ¢ através de um antigo cliente — qualquer
rumor sobte pessoas com implantes vale a pena ser investiga
do. Aventureiros experientes conhe-
cem os Médicos Monstros, mas em
geral evitam falar deles para poupé-
los de problemas. Fazer contato com
uma clinica (supondo que exista uma
delas na cidade) exige um teste de
Obter Informagio (CD 26) ou Co-

nhecimento de Bardo (CD 30).
A Afligio do Mal: com certe-
za um dos empérios mais incomuns

us negocios muito discreta-

em Vectora. Primeiro, porque seu

propietirio é um paladino, Segundo,
porque cle trabalha com venenos.

Dispensado com honras pela
Otdem de Khalmyr, Maurice
Evilbane (humano, paladino 6/es-
pecialista 4, LB) decidiu ganhar a
vida com algo que aprendeu duran-
te uma jornada aos Reinos dos Deu-
ses. Ele & capaz de destilar venenos
inofensivos contra eriaturas bondo-
sas ou neutras, afetando apenas s
res malignos. Gracas a esse fato, A
Aflicio do Mal é o tinico boticirio
de venenos legalmente autorizado
em Vectora.

Os venenos de Maurice (que cle
prefere chamar de “aflicdes”, sabe-
se li por que motivo) funcionam
como descritos no Livro de Regras
Basicas 11, pelos mesmos pregos, mas
56 afetam criaturas de tendéncia
maligna. O paladino também ¢ peti-
t0 em curas para venenos normais.
Claro, como todo paladino, ele nio
faz negocios com clientes malignos
(prontamente identificados por scu
poder de detectar o mal).




Bazar de Nimb: este bazar comesciliza poges ¢ itens
migicos que, segundo seu proprietdrio Talir Dalac (humano, clé-
sigo 3/ladino 5, CN), sio “pesas sagradas de Nimb”. Ningoém

Armazzén Arcannoh: um dos maiores magazines na
cidade vende produtos migicos importados de Wynnla, Uma
vez que Vecrora o passa pelo reino, o conselho wynnlense

em seu juizo perfeito acredita nele, mesmo na de
que scia reamente um representante do Deus do Caos, Mas €
fato que seus precos sio “insanos” (role 1410 para obter, em
porcenmgem um desconto 00 preco nommal e um e migi-
também é fato g pecas

ou nio funcionam

seu bazar sio

um ficial como prova das boas

relagdes do teino com Vectorius.
O responsivel pela loja (que usa uma grafia estranha em
seu nome, por tazdes desconhecidas) é Turuduir “Saraivada”
Smokedhand (an, fedcizo 3/ago 5, CB), um dos poucos

Pet Shop: csta pequena ¢ discreta loja de animais € visita-
da secretamente por nobres, regentes € outros membros da alta
sociedade. Seu proptietirio, conhecido apenas como Conde D
(humano, especialista 4, LN), é um comerciante de criaturas
exéticas — como fadas, medusas, sereias € outros seres migi-
cos, que satisfazem os descjos mais proibidos de seus donos.

Os dlientes devem assinar contratos proprios, que exi-
gem manter segredo sobre seus “animais” e também seguir
certas regras de seguranga (nunca tirar a venda da medusa,
por exemplo). O contrato isenta a loja de qualquer culpa caso
2s regras sejam violadas. Nio raras vezes, um comprador vio-
la uma regra ¢ acaba encontrando uma morte horrivel..

A Milicia de Vectora ainda ndo foi capaz de prender
Conde D (sua loja aparenta vender apenas animais de estima-
3o comuns), nem ligi-lo 4s mortes de seus clientes.

Magus, o Bairro da Magica

A esquerda da Avenida das Estrelas ¢ acima da Avenida
do Sol, o bairro Magus é especializado em produtos migicos
¢ equipamentos para conjuradores.

Inicialmente, Magus eta formado por emporios e merce-
arias proprias para fornecer produtos alquimicos (icidos,
fogo de alquimista..), para magias
(raiz de alcaguz, guano de morcego, teias de aranha..)  ou-
tros materiais necessirios para conjuradores, como grimérios
& pergaminhos em branco, tintas € penss, gaiolas para cobai-
as... Na verdade, gragas & natureza da mercadoria disponivel
em Magus, até hoje dizem que 2 aproximagio de Vectora
pode ser percebida pelo cheiro.

antitoxina

Com o tempo, servigos mngicos o especializados psa-
samaser bairro, detodas
as escolas conjuram magias pelo preco padsio (10 PO por nivel
da magia x o nivel do conjurador) ¢ identificam objetos migi-
cos desconhecidos. Artifices ¢ artesios fornecem papéis, fras-
cos ¢ ferramentas para laboratérios, que por sua ve produzem
pergaminhos, pogdes, varinhas € outros itens menores. Confor-
me crescen o comércio, também aumentou o poder das pecas
em Magus: hoje, até artefatos podem ser negociados.

Magus € ambéam o lgar indicado para obter nformacdes
bre novas magias.
& acadmioo, sendérmuitos dees avenueicos aposenados,

‘Turuduir é be
m seus cli d

o conceito de “conversar” cnvolve cerveja.

Klaus Pogbes: formado na Grande Academia Arcana, o
alquimista Klauskinsk (elfo, mago 8, LN) conduz uma casa
especializada em pogoes. Ele as prepara sob encomenda, ¢
também fornece ingredientes ¢ aparclhagem propria para la-
boratérios alquimicos.

Curiosamente, Klaus também trabalha com beberagens
mais mundanas. O elfo & um grande apreciador de licores,
vinhos, cervejas, uisques, tequilas, vodcas e outras bebidas,
mantendo em sua loja um estoque que faria inveja i maiores
tavernas do Reinado. Seu “conhecimento” no assunto, dizem,
supera até o dos mestres andes de Doberimm.

Biblioteca das Respostas: proprietiria de uma livraria
especializada na compra, venda e avaliagio de livros raros,
exéticos € migicos, Baarlukia ¢ a prova viva de que Vectora
esti aberta a qualquer criarura. Ela é uma esfinge (gino esfin-
ge, mestre do conhecimento 3, LN).

Fissa livreira pertence a uma espécie rara de esfinge; em vez
de um ledo com cabesa humana e asas, seu corpo € basicamente
human, com poucos rigoskeoninos. Tn olhos verdes kd.\nos,
eoabelo
Ela tem asas, mas pode fazé-as aparecer ou d:sapm:ccr avonta-
de. Na verdade, Baarlukia ¢ uma mulher muito bela.

Baarlukia consegue identificar itens mégicos com quase
100% de certeza, apenas com um olhar. E também uma espe-
cialista em linguas antigas, conhecendo até mesmo dialetos de
ragas jé extintas. Por tais qualidades, Baarlukia é constante-
mente procurada para identificar pegas, inscrigoes ¢ idiomas
— mas negociar com ela pode ser complicado, pois esfinges
falam apenas através de perguntas.

Bara, o Bairro da Beleza

O bairro nordeste de Vectora € o favorito daqueles que
visitam  cidade a passeio. Acima da Avenida do Sol e  dircita
da Avenida das Estrclas, Bara ¢ especializado em arte, cultura
¢ entretenimento.

Em Bara encontramos maiot nimero de tavernas, res-
taurantes, anfitcatros, casas de espeticulos € outros lugares
proprios para uma noite memordvel. Existe diversio para
todos o gostos ¢ bolsos — desde bardos élficos cantando
historias sobre Lenbrienn até uma boa Gpera de

agora ganham a vida porum
preco (5 x2 CD do teste de pericia, em pegas de ouro). Apren-
der uma nova magia custa © mesmo preco de conjuré-la.

Doherimm, cantada por andes.

Os mais luxuosos restaurantes e estalagens ficam em Bara.




Aqueles considerados “medianos” usam seas nsisiseis como
empregados, criados ¢ garcons; em casas mais SUNTUOSAS VOCE
seri atendido por fadas, génios, nereidas e outros seres migicos.

Bara é um baitro de cultura, ¢ cultura é informagio. Herdis
interessados em pistas sobre sua proxima aventura sio aconse-
Ihados a procurar o baitro — seus bardos, académicos, conta-
dores de histérias ¢ outros especialistas conhecem praticamens-
te tudo sobre ragas, reinos, viloes, monstros, deuses ¢ tesouros.

Apesar da natureza recreativa do lugas, aventureiros po-
dem ter motivos mais priticos pata procurar Bara. Gragas a
seu grande niimero de museus, antiquirios ¢ joalherias, este é
um excelente lugar para negociar tesouros adquiridos em
‘masmortas, migicos ou nio—desde livros antigos a estatuetas
de deuses-monstros, artefatos divinos, jéias élficas de
Lenéricnn... Mas o negociante de artes deve estar atento.
Devido as grandes somas envolvidas, muitos falsificadores
habilidosos atuam no bairro.

Reinos dos Deuses: estc hotel de nome nada acanhado
& de fato, a estalagem mais majestosa em toda Arton'—
superando até mesmo as grandes torres de Valkaria — ¢ tam-
bém a mais incrivelmente cara.

Unma tinica didria no Reino dos Deuses custa 2,000 pecas
de ouro (para qualquer niimero de héspedes). Por este preco,

as acomodagdes sio as mesmas ofcrecidas pela magia saniio
magnifica, com quartos imensos (pelo menos um para cada
hospede), mobilia suntuosa, banquetes exuberantes ¢ um ba-
talhio de servos pertencentes & ragas variadas.

O hotel recebe esse nome porque cada acomodagio tem
janclas e terragos planares levando diretamente para um dos
vinte Reinos dos Deuses. Assim, o héspede tem a chance tnica
de observar as florestas luxuriantes de Arbbria, os palicios
tristes de Nivenciuén, 0s campos de cerejeiras de Sora ou 0s seis
séis coloridos de Magika, entre outras paisagens fantisticas.

As acomodagdes sio magicamente protegidas, tornando
impossivel a travessia em quaisquer sentidos — o héspede
niio precisa temer ser devorado pelos siurios gigantescos de
Vitalia, Mesmo assim, planos muito perigosos ou horriveis
como Chacina, Venomia, Werra ou Deathok nio sio ofereci-
dos, mas estio disponiveis caso sejam solicitados.

A administragio nega com veeméneia boatos sobre hés-
pedes desaparecidos.

Danga de Marah: embora seja oficialmente um templo
dedicado 4 Deusa da Paz, o ambiente neste fantistico salio
de festas no ¢ nada solene. Como dizem seus servos, Marah
¢ uma deusa de amor c alegria, de misica e festa. Os maiores
bailes, ceriménias ¢ casamentos em toda Vectora sio sediados




aqui — e no & raro ouvir falar de pessoas que conheceram,
nesse lugar, 0 grande amor de suas vidas.

Assim como outros lugares sagrados de Marah, o salo esti
sob uma poderosa aura de paz. Todos em seu inteior estio sob
efeito constante de acalnar enogies (neutraliza magias como
béngio ¢ boa esperanga, efecitos de medo, e a fiia dos birbaros ¢
4 habilidade de inspirar coragem dos bardos). Devido a0 ambi-
ente alegre, pessoas aqui também sofrem —2 de penalidade em
testes de Vontade, mas recebem +2 de bonus de circunstincia
em testes de pericias baseadas em Carisma (exceto Intimidar,
que, pelo contririo, sofre -2 de penalidade).

Em tempos recentes, a casa recebeu uma aragio adicio-
nal. A ninfa Prislanya era prisioneira no Labirinto de Valkaria,
cumprindo uma missio pessoal para Marah. Apds a libertagio
de Valkaria ¢ a destruigio do labirinto, ela voltou a residir no
Reino de Marah, mas ocasionalmente visita a Danga de Marah
para celebrar ceriménias ou apenas cantar.

Atelié de Zentura: muito conhecida por sua habilidade,
amedusa Zentura (medusa, especialista 5, LB) ¢ uma das mais
talentosas escultoras de que se tem noicia. Nobres ¢ regentes
disputam acirradamente os trabalhos da jovem astista.

Zentura tem seu estidio em Vectora, assim como a casa de
exposigio onde vende suas estituas ¢ onde seus clientes fazem
pedidos ¢ encomendas. Por muito tempo, Vectorius nio concor-
dou com a presenca da escultora em sua cidade, suspeitando que
algumas de suas obras sejam na verdade criaturas petrificadas.

Quando confrontada com essa acusacio, a reacio normal
de Zentura € cair em prantos — nitidamente magoada com
tamanha falta de fé em seu talento. Ela jura por todos os
deuses que produz suas estiruas com as proprias mdos, € que
jamais usou seu poder perrificante exceto em defesa propria.
Como nenhuma de suss estituas jamais combinou com a des.
ericio de qualquer pessoa desapaecida em Vectora, é provi-
vel que cla esteja dizendo a verdade... Ou entio consegue
esconder seu crime muito bem!

Memorias de Tamu-ra: um antiquirio especializado em
pegas de arte amuranianas, cada vez mais raras desde a destrui-
40 daguela terta pela Tormenta. Seu propritirio ¢ Lo

sgro mago, especialista 2, N),
sempre vestido com finos quimonos de seda. Membros de sua
raga sio raros em Arton, mas eram comuns em Tamu-ta. La-oh
fica muito feliz quando recebe a visita de um contersineo,
rapidamente pedindo & sua assistente que sirva chi verde.

Indumentdrias Tpish: Viadislay Tpish, conhecido
necromante ¢ professot da Academia Arcana, vem de uma
bem-sucedida linhagem de mercadores. Ele administra os
negécios da familia € mantém um estabelecimento em Vectora
— mas, 20 contritio do que seria de esperar, sua loja ndo
trabalha com magia ou itens migicos, ¢ sim com vestimentas.

Aloja é conduzida por um casal de halflings, ambos habili-
dosos em corte ¢ costura (halflings, especialstas 5, NB). Eles
prodiizem a maioria das pegas, mas também adquirem ¢ negoci
am trajes huxuosos ou especiais, incluindo suntuosos trajes reais.

O Mercado Negro

Muitos acreditam que Vectora é uma utopia comercial.
Protegida e vigiada por um arquimago justo ¢ poderoso, po-
voada apenas por mercadores honestos, livee de ladrae:
sifieadores e assaltantes. Mas a verdade & um pouco diferente.

£ fato que Vectora tem, para uma cidade com tantos
habitantes, uma criminalidade reduzida. A Mili
em manter as ruas seguras. Os poucos estabelecimentos ile-
gais o prosperam, subsistindo & masgem das vias principais.

ia ¢ cficiente

Mas Vectora tem um submundo — literalmente, Uma
rede de cavernas ¢ tineis permeando a montanha voadora,
com entradas secretas em virios pontos da cidade. No passa-
do esse lugar talvez tenha sido uma vasta masmorsa, povoada
de monstzos ¢ tesouros, do fipo que aventureiros costumam
desafiar. Algumas de suas dreas ainda 3o assini. Mas hoje, a
maior parte de suas passagens ¢ cimaras abriga uma comuni-
dade propria, com suas proprias leis.

O Mercado Negro é um lugar perigoso, escuro, As tochas
de chama contina espalhadas pelos tincis sio insuficientes
para climinar as sombras onde ldrdes se escondem, Todo
tipo de comércio ilegal em Vectora — de venenos a escrayos
— ¢ praticado aqui, em bazares sinistros. Esse aambém ¢ o
lugar certo para contratat espibes, mercendrios ¢ assassinos.

Pode-se chegar a0 Mercado Negro de muitas manciras.
Desde um alcapio sob um tapete, nos fundos de um bazar,
até uma passagem secreta 10 PrGprio escrit6rio de um mem-
bro do Consclho dos Scis. Fxistem também algumas entradas
na propria face da montanha invertida, sem passar pela cida-
de acima. Descobrir a localizagio de uma entrada requer um
teste de Obrer Informagio (CD 20).

O Mercado Negro o é patrulhado pela Milici; visitantes
devem estar prontos para garanti sua propria seguranga. Fim-
bora as leis de Vectora nfo scjam respeitadas, o Campo de
Restrigio ainda afeta o lugar, tornando dificil a conjuragio de
magias proibidas. Por esse motivo os bandidos locais raramen-
e recorrem & migica, preferindo a boa ¢ velha forga bruta.

As cavernas e tineis mais profindos abrigam monstros.
Alguns estio ali desde que 2 montanha foi arrancada de
Sambiirdia hd mais de 120 anos. Outros chegaram depois,
invocados por magos ou fugidos dos mercadores de Numen.
Mercadores locais 4s vezes contratam cagadores de monstros
para mati-los — pois criaturas perigosas s vezes atacam o
Mercado Negro, ou até mesmo chegam as ruas da cidade
acima, causando pinico ¢ destruicio.

Quando questionado sobre 0 Mercado Negro, Vectorius
responde com um seco “estamos cuidando disso”, para mudar
deassunto logo em seguida. As razoes que levam o arquimago
4 tolerar a existéncia desse submundo so desconhecidas —
afinal, sen poder arcano ¢ mais que suficiente para varrer os
nineis de toda e qualquer atividade ilegal.

Alguns mercadores tém uma hipdtese: boa parte do co-
mércio em Vectora ¢ baseada em atividades de aventureiros




— aqui eles compram armas, armaduras e itens migicos, e
vendem tesouros conquistados. Aventurciros combatem o
mal, o crime, e monstros. Portanto, a existéncia de masmor-
ras infestadas de mal, crime € monstros € propicia para ocupar
herdis e manter a cconomia local em movimento, Um racio-
cinio frio ¢ pritico, como seria esperado de Vectorius (embo-
ra ele, € claro, rejeite essa “presuncio absurda”).

Sangue Sombrio: a maior guilda criminosa em Vectora
controla a maior parte do Mercado Negro, ¢ também certas
atividades nos bairros principais. O nome evoca terror — di-

CIRC I o i

Nio ¢ um boato totalmente sem fundamento. Sangue
Sombrio ¢ liderada por um vampiro muito antigo, chamado
Zordockaram (humano vampiro, ladino 8/dangarino das som-
bras 6, NM). Sua cripta estava escondida na montanha utili-
7ada na construgio de Vectora. Hi poucos anos, foi encon-
trada por um ladrio que fugia da Milicia ¢ acidentalmente
libertou o vampiro. Desde entio, o vampiro passou a
arrebanhar individuos que considerava Geis, ¢ crguen uma
organizagio criminosa extremamente eficaz.

Zordockram ¢ uma criatura esquiva —
seus poderes de vampiro, combinados com as
habilidades de um dangarino das sombras,
tornam quase impossivel detecti-lo; talvez
até mesmo para Vectorius. Ele utiliza dinhei-
10 ¢ dons vampiticos para assegurar a lealda-
de de seus servos.

Gaiola de Ouro: um dos mais infames

em Vectora ¢

em escravidio de luxo. Seu proprictitio,
“Tavikus (minotauro abissal, guerreiro 3/ladi-
10 4), trabalha apenas com escravos especi-
ais, pertencentes a ragas exdticas, ou dotados
de poderes norveis, incluindo seres migicos
como fadas, ninfas, driades ¢ até mesmo
celestiais. No entanto, as fémeas mais belas
de cada maca cle prefere manter em seu pro-
prio harém particular — que ¢ secretamente
invejado por numerosos regentes.

A Catedral Invertida: este antigo lu-
gar de adoragio a0 mal estava profundamen-
te encravado na montanha. Quando esta foi
invertida para dar sustentagio 4 cidade, a es-
trutura ineira ficou de cabeca para baixo.

O lugar ainda € assombrado por zumbis
esqueletos € outros mortos-vivos, entre anti-
gas vitimas de sacrificios ¢ cultistas abatidos
por herdis. O mais curioso é que todas essas
criaturas ainda sio capazes de percorrer o5
corredores ¢ cAmaras como faziam em vida
— ignoram a gravidade ¢ andam normalmen-
te no “chao”, que agora € o teto, Isso pode
tornar o combate um pouco complicado, uma
vez que eles atacam 4 distincia com bestas.

Garganta do Caos: entre 0s covis de monstros existen-
tes nas profundezas de Vectora, este talvez seja um dos mais
perigosos. Suas pared ; pulsane,
repleta de olhos, gasmas ¢ presas, que atacam continuamente
qualquer eriatura em seu interior.

Na verdade, esse trecho de masmorta inteiro ¢ formado
por uma gigantesca fera do caos — talvez a major existente
no multiverso, cujas formas mutantes revestem as paredes. Sc
existem tesouros em seu interior, nenhum grupo de aventu-
seios retornou ainda para informar.

O Castelo Vectorius

Unma das maiores construgdes no mundo conhecido, o
Castelo Vectorius fiea incrustado nas montanhas ao norte da
cidade, Tem uma base circular enorme, de onde emergem
torres com centenas de metros. Elas compdem a residéncia
base de operacdes pessoal de Vectorius.

O castelo foi planejado ¢ exguido pessoalmente pelo pro-
prio arquimago, para assegurar sua estabilidade. Desde rmuralhas




de pedra ¢ muralbas de fero para o5 muros € paredes até a criagio
de envelopes planares ¢ armadihas mégicas em seu interior.

Embora seus poderes sejam imptessionantes em qualquer
campo, Vectorius é o maior Mago da Terra no multiverso —
como comprova sua capacidade para levitar uma montanha
inteira, Esse fato se reflete em sua morada: as amplas cimaras
e saldes do Castelo Vectotius sio povoadas de estituas, em
todos os tamanhos, representando todas as pessoas € criaturas

_ possiveis. Quem visita o castelo ¢ capaz de jurar que as estituas
de Vectorius superam a populagio de algamas cidades!

O castelo conté dveis, dos pelo
arquimago durante décadas de aventuras através dos planos,
ou adquiridos com sua fortuna posterior. Claro, essa tiqueza
nffo csti desprotegidas: dentre milhares de pecas em sua colegio
de estituas, muitas escondem armadilhas ou sio criaturas mi-
gicas disfargadas — estiruas vivas, golens ¢ outras, incluindo
sexes extraplanares. Circular por certas partes do castelo sem
autorizagio do mago é tremendamente srriscado.

O castelo também abriga as habitacbes do Conselho dos
Seis, ligadas diretamente 4 Prefeitura por portais planates.
Além destes, cerca de trezentos criados, guardas € assistentes

(quase todos conjuradores arcanos) residem no fantistico
palécio, seulorde. Muito sonham
em ser aprendizes de Vec ¢ — claro — metade das mulheres
no Reinado gostaria de desposé-lo. Mas a vida pessoal do
arquimago € tio impenetrivel quanto as paredes do castelo...

Com tantas salvaguardas, é raro que o Castelo Vectorius
ou seus ocupantes sejam perturbados de algama forma. Dois
incidentes sio dignos de nota: um ataque da arquimaga élfica
Niclendorane, que certa vez armasou grande parte do castelo
— prontamente restaurado momentos depois; e uma mal
sucedida tentativa de assassinao perpetrada por um malaba-
sista halfling com delirios de grandeza, que acreditava ser
capaz de destruir Vectorius com sua técnica de arremessar
projéteis. O pequeno psicopata foi chutado da cidade e seu
aal paradeiro & desconhecido.

Novos Talentos

Os seguintes talentos sdo prprios para persona-
gens que possuem asas, que atuam em grandes cidades
ou lidam com comércio. O talento Tmpostor j4 aparecia
em Tormenta D20: Guia do Jogador, mas & repetido

aqui por ser um pré-requisito para a nova classe
de prestigio agente secreto.

Asas de A¢o

Vocé tem asas anormalmente rigidas, que podem ser
empregadas como armas ou escudos.

Pré-requisitos: elfo-do-céu, sprite ou outra raca
com asas.

Beneficio: vocé pode usar suas asas como prote-
530 (+1 de bonus de escudo na CA para cada asa) ou
para golpear (dano para criaturas Meédias igual a 14 +
metade do modificador de Forca para cada asa). Os
awques com asas sio secundiios (sofrem -5 de penali-
dade na jogada de ataque).

Vocé niio pode se proteger com uma asa ¢ atacar a0
mesmo tempo. Naturalmente, vocé ambém nfo pode
atacar ou se proteger com as asas enquanto est voando.

Especial: e vocé também tem o talento Ataque
com Escudo Aprimotado, pode aracar com as asas (mas
o voar) sem perder seu bonus n2 CA.

Impostor

Vocé pode, de forma quase sobrenatural, fingir ter
habilidades que no tem. E vocé finge tio bem que
consegue fazer essas coisas!

Pré-requisitos: Car 13, Foco em Pericia (Blefar).

Beneficior gragas 4 seu extremo charme, magnetis-
mo pessoal ¢ autoconfianga, vocé consegue convencer as
pessoas (¢ a si propiol) de que tem certas habilidades ou
conhecimentos, quando na verdade ndo os tem.




Vocé pode substituir um teste de qualquer pericia por um
teste de Blefar. Caso seja bem-sucedido, vocé resolve o pro-
blema — ndo importa qual sja sua natureza. Por exemplo,
usando Blefar ao invés de Escalar, Equilibrio, Conhecimento,
Identificar Magia ou qualquer outra, vocé inspira tanta con-
fianga em i mesmo que consegue realizar a faganha.

Vocé pode usat este talento um nfimero de vezes por dia
igual ao seu bonus de Carisma (por exemplo, duas vezes por
dia se vocé tem Carisma 14 ou 15).

Rastreio Urbano

Vocé pode descobrir a localizagio de pessoas desapareci-
das ou escondidas dentro de comunidades.

Beneficio: descobrir a localizagio de uma pessoa, ou
Seguir seus passos 4 distincia, requer sucesso num determina-
do niimero de testes de Obter Informagio. A CD do teste, € 0
niimero de testes necessdrios para encontrar seu alvo, depen-
dem do tamanho da comunidade e das condigdes:

Tamanho 5

Lugarejo, povoado ou aldeia

Grupo procurado nio é de neahuma das
uas xagas mais comuns da comunidade!
1 Veja em “Demografia Racial”, no Livs de Regras Basicas 11

Vocé pode fazer um teste de Obter Informacio a cada
hora de busca, e deve fazer outro teste (que ndo conta para o
nimero de testes necessirios) sempre que a trilha se tormar
dificil de ser seguida, como quando ela se mover para uma
parte diferente da cidade.

Se voc falhar em um teste, pode tentar novamente aps
mais uma hora de busca. O Mestre deve determinar o nimero
de testes necessirios em segredo, de modo que o jogador nio
saiba exammente quanto tempo a busca ird levar.

Normal: um personagem sem este talento pode usar
Obter Informagdo para descobrir apenas informagdes gerais so0-
bre um determinado individuo, ¢ cada teste leva 1d4+1 horas.

Um personagem sem este talento s6 consegue seguir al-
guém de perto, o que exige testes de Esconder-se resistidos
contra testes de Observar da pessoa seguida.

Especial: vocé pode cortar pela metade o tempo
entre os testes de Obter Informagdo (para 30 minutos, 20
invés de 1 hora), mas vocé sofre =5 de penalidade nos testes.

Reflexos de V6o

Suas asas suavizam sua queda.

Pré-requisitos: elfo-do-céu, sprite o outra raga com asas.

Beneficio: vocé ¢ considerado sempre sob o efeito da
‘magia gueda suave, como uma habilidade extraordinitia, mes-
mo que esteja inconsciente ou morrendo — suas asas suavi-
zam a queda, devido a seu formato ¢ reflexos involunta

Tino Comercial
Vocé sabe pagar mais batato e vender mais caro.

Beneficio: vocé recebe +2 de bonus em testes de Avali-
agio, ¢ +4 de bonus em testes de Diplomacia para barganhas
(veja em “Regra Opeional: Barganha)

Vigilancia Elfica
Vocé tem sentidos ainda mais aguados que os demais elfos.

Pré-requisitos: elfo, elfo-do-céu ou meio-elfo.
Beneficio: vocé recebe +2 de bonus em testes de Ouvir,
Observar e Procurar (cumulativo com bonus raciais).

Nova Raca: Elfos-do-Céu

Esta histéria & contada pelos clérigos de Megalokk,
mas rejeitada pelos sacerdotes de Glérienn. Houve uma
época em que Hydora, o maior e mais poderoso dos dra-
ges azuis, apaixonou-se por uma donzela élfica da anti-
ga cidade de Lenérienn. Ela, imensamente honrada, acei-
tou deixar sua gente e viver para sempre como compa-
nheira do deus-dragio (na verdade, as entrelinhas da his-
téria dizem que a donzela no teve muita escolha; Hydora
exigiu sua mio em troca de ndo exterminar os elfos....

Dragées azuis sio conhecidos por viver sempre em voo,
tocando o chio raras vezes durante a vida. Para ter sua querida
sempte 20 seu lado, Hydora deu-lhe asas. E seus filhos, tempos
mais tarde, vieram a formar uma sub-raa de elfos alados.

Personalidade: se um elfo tesesire tem grande apreco
por sua liberdade, esse trago é ainda mais forte em seus parentes
alados. Um elfo-do-céu fica angustiado em ambientes fecha-
dos ¢, caso scja aprisionado, pode até morrer de tristeza. Mas
em condigbes normais, os elfos-do-céu sio seres de alegria
irrestrita ¢ riso ficil, dispostos a ver tudo pelo lado positivo,

Elfos-do-céu amam pegas de arte ainda mais que os elfos
comuns (podem ser bardos excepcionais, assim como formi-
diveis ladrdes de j6ias). Comem ¢ bebem muito pouco —
possivelmente para climinar qualquer peso desnecessirio,
como fazem os pissaros.

Descrigio Fisica: elfos-do-céu sio quase idénticos a
seus parentes terrestres em todos os aspectos fisicos, exceto
pelas asas — que podem ser membranosas, como asas de
dragiio, ou entao emplumadas. Totalmente abertas, as asas
tém largura igual 20 dobro da altura do €lfo, sendo esse o







espago minimo de que ele precisa para decolar ¢ voar.

Os corpos delgados destes elfos favorecem o v60. Eles tam-
bém preferem roupas esvoagantes, de cores brilhantes, fazendo-
o patecidos com flimulas vivas ou passaros twopicais. Alguns
‘ambém enfeitam-se com cocares & Outros aderegos com penas.

Como heranca de seu ancestral dragio azul, os elfos-do-
céu podem voar por quanto tempo quiserem, sem nunca pa-
rar para descansa. Podem até mesmo dormir enquanto voam!
Cagando pissaros e bebendo das nuvens, um elfo-do-céu po-
deria viver uma vida inteira sem jamais tocar o chio. Aqueles
que usam armas adotam o aco-¢-flecha comao favorita, devi-
do i sua imensa vantagem em aacar 4 distincia mantendo-se
fora do alcance de seus adversitios.

Relagdes: elfos-do-céu sio felizes ¢ orgulhosos de suas
asas, nio fazendo qualquer esforgo para esconder esse senti
mento — ¢ muitas vezes podem despertar inveja em mem-
bros de ragas terrestres, que confundem sua alegria com arro-
gincia. Balocitos goblins ficam particularmente irritados com
as pirvetas de um elfo & volta de seus baldes. Fxceto por esse
problema, os clfos-do-céu tentam ser amigos de todos.

Sprites sio seus melhores companheiros, entre 0s poucos

P d i ¢ as nuvens. Mz
tém sérios problemas com esta raga — pois, enquanto cles
temem alturas, os elfos-do-céu as amam.

minotauros

Tendéncia: por sua alma selvagem, espirito livre ¢ ati-
tude positiva, clfos-do-céu costumam ser cadticos ¢ bondo-
sos, como seus primos terrestres. Alguns podem ser neutros
ou mesmo malignos, mas uma tendéncia leal serd tremenda-
mente rara entre estes seres.

Terras dos Elfos-do-Céu: “terra” € algo que definitiva-
mente niio combina com esta raga. Estes seres s30 extrema-
mente raros, quase lendérios: um deles poderia viajar durante
séculos sem jamais eacontzar um semelhante. A capital Valkaria
registra a apaticio de apenas txés ou quatro deles na cidade
desde sua fundagio. Portnto, nunca chegam a formar comuni-
dades (mesmo casais sio raridade), e ambém ndo fixam mora-
dia durante muito tempo, preferindo uma vida némade.

Quando cruzam com elfos terrestres, 05 elfos-do-céu
podem gerar filhos com asas (30% de chance). Quando cru-
am com humanos, podem gerar humanos ou meio-clfos, mas
sempre sem asas. Elfos-do-céu vivem tanto quanto os clfos
terrestres (cerca de 250 anos).

Religidio: elfos-do-céu sentem-se préximos dos deuses,
o sendo nem um pouco razo que abracem carreiras cleri-
cais. Escolhem venerar divindades de arte, pa ¢ alegia, como
Hyninn, Marah, Leaa, Tanna-Toh, Wynna e Valkaria. A liber-
dade € loucura de Nimb também lhes sio atraentes.

Idioma: elfos-do-céu falam a lingua éfica ¢, como viajan-
tes compulsivos, também dominam o Comum. Por sua ami
de com as fadas, muitos também conhecem o idioma Silvestre.
No entanto, intencionalmente afastados das tradicdes mégicas
atcanss, nio se preocupam muito em aprender o Draconico.

Nomes: quase sempre formados por palavias élficas que sig-
nificam “plssaro’”, “asas”, “nuvens” e “céu’”, entre outras. Muitas
vezes seguem o costume de traduzir seus nomes par 0 Comum.
Vasiagoes do nome Hydora também sio comuns para esta taga.

Aventuras: 20 contriio do que muitos pensam, clfos-
do-céu 1o costumam set bons “aventureiros” no sentido co-
nhecido da palavra. Apesar de sua natureza nomade, poucos
deles se sentem compelidos a acompanhar pessoas que estio

i tidas em masmor-

mpre p o, semp

ras escuras ¢ apertadas! Grupos de herdis que incluam um elfo-
do-céu sio beneficiados por seu podet de v6o, mas ambém
sofrem severas restrices quanto a0s hugares que podem visitar.

Elfos-do-céu aproveitam sua agilidade ¢ amplitude de mo-
vimentos pata lutar com graca, seguindo o estilo dos duclistas.
Seuamor pela arte ¢ misica faz deles bons bardos, ¢ sua destreza
elevada produz ladinos hibeis. Também costumam ser clérigos,
druidas e rangers. Falta-Thes a igidez ¢ disciplina para aprender
as técnicas dos monges, embora isso 1o seja impossivel.

Tracos Raciais dos Elfos-do-Céu

Exceto por suas asas, clfos-do-céu partilham de quase
todos 0s tragos raciais dos clfos comuns, COMO vemos a seguir.

« 42 Destreza, 2 Constituicio: Elfos-do-céu sio gracio-
505 ¢ dgeis, mas POUCo VIgorosos.

+ Tamanho Médio: como criaturas Médias, elfo-do-céu
1o sofrem nenhuma penalidade ou recebem qualquer bonus
em relagio a0 tamanho.

+C i dos elfos-do-cé iy 9metros.
Eles também podem voar com deslocamento de 18 m, ¢ capacida-
de de manobra que depende de sua Destreza: média (Des 11 ou
meaos), boa (Des 12-15) ou perfeita (Des 16 ou mais).

« Imunidade A magias ¢ cfeitos de somo e +2 de bonus
racial nos testes de resisténcia contra magias ou efeitos simi-
lares de Encantamento.

+ Visio na Penumbra: elfos-do-céu enxergam duas v
mais que os humanos em condigdes de baixa iluminagio.

« Elfos-do-céu recebem o talento Usar Arma Comum para
sabre, arco longo (inclusive arco longo composto) ¢ arco curto
(inclusive arco curto composto) como um talento adicional.

+ 42 de bonus racial em testes de Observar, Ouvir ¢
Procurar. No entanto, elfos-do-céu nio podem perceber por-
taS SCCIEtas COMO Seus PATENtes terrestrc:

« Idiomas Auromiticos: Comur, Elfico. Idiomas Adicio-
nais: Silvestre, Ando, Elfico, Halfling ¢ Draconico.

* Classc F:
de um elfo-do-céu multiclasse ¢ desconsiderada para deter-
minar as penalidades de XP devido a multiclasse. Os clfos
alados adotam esta carreira por sua alegria de viver
(swashbuckler é uma nova classe bisica presente em Tomnenta
D20: Guia do Jogador; s material,
use ladino como classe favorecida).

€ VOCE Ndo tem acesso a ¢

* Elfos-do-céu tém Ajuste de Nivel +1.




Novas Classes
de Prestigio

A seguir temos quatro novas classes de
prestigio. O cavaleiro dos céus ¢ o escolhido
de Hydora sdo concentrados na habilidade
de voar, enquanto o agente secreto e o ran-
ger urbano sdo proprios para grandes ci-
dades. Todas, é claro, sao adequadas para
campanhas na Cidade Voadora — mas
também podem ser utilizadas livre-
mente em outros cendrios.

Agente
Secreto

Seja em tempos de guet-
12 0u de paz, a espionagem &
uma atividade vital. Regen-
tes procuram saber 0 que
ocorre nos reinos vizinhos.
Generais buscam descobrir
sobre as condicdes de tropas
inimigas. Guildas de ladrdes
tentam se infiltrar em orga-
nizacdes rivais. Lordes e )
mercadores de todos os - |
pos desejam saber sobre os %
negocios de seus concorren- -
tes — especialmente em Vectora,
onde fortunas imensas $30 negocia-
das todos os dias.

Unma vez que magos com bolas de cristal nio

estio disponiveis para todos, o trabalho do espiio

convencional ¢ bastante valorizado. Agentes secre-
tos 30 aventureiros especializados em infiltra-

cio: eles invadem lugares ou eventos alta-
mente protegidos para colher informagdes

'S

'\f

das em proveito prdprio. Algumas missoes podem durar ape-
s uma noite: outras podem ocupar o cspifio durante meses
— ou anos! — enquanto ele vive uma identidade secreta.
o é habilidoso em pessoas
¢ habilidades, mas seu poder de combate € limitado: seu
grande objetivo ¢ agir sem ser notado. Quando desco-
berto, em geral tenta eliminar as testemunhas ou
escapar. O mais comum ¢ que trabalhe para um
inico patrono ou grupo; ninguém confia cm espi-
Ges autdnomos, pois muitos deles mudam de lado
20 simples tilintar das pecas de ouro.

Por sua natureza furtiva ¢ talentos de per-
sonificagio, ladinos e bardos sio aqueles que se
tornam agentes secretos com mais frequéncia —

mas existe também um niimero suspicendente de
agentes paladinos e monges. Magos e feiticeiros mui-
tas vezes reforgam suas habilidades de agente secreto
com encantamentos ¢ ilusdes, enquanto clérigos de
deuses da trapaca atuam secreamente para seus
“ bem raro que biirbaros, druidas ou rangers

Pré-Requisitos: para se tornar um
agente secreto, o personagem deve pre-
encher todos os seguintes critério
+ Pericias: Atuagio, Conheci-
mento, Oficios ou Profissio (quai
quer) 8 graduagdes; Blefar 8 gradu-
ages, Disfarce 8 graduagacs, Obrer
Informagio 8 graduagoes.
+ Talentos: Foco em Pericia (Blefas),
Tmpostor (veja em “Novos Talentos”).
Dado de Vida: do.
Pericias de Classe: as pericias
de classe do agente secreto (¢ a ha-
bilidade chave de cada pericia)
sdo: Atuagio (Car), Blefar (Cas),

Agente Secreto
o +0 +0 +0

29 +1 +0. +0.
3 +1 +1 +1
+2 +1 +1
2 +1 +1
3 2 )
+3 +2 +2
+4 +2 +2
+4 +3 +3
45 +3 +3

Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial

+2

+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6

SFiT

Ataque furtivo +1d6, identidade secreta,
impostor adicional +1

Mestre espido +2

Ataque furtivo +2d6, mente indomdvel
Tmpostor adicional +2

Ataque furtivo +3d6, mestre espido +4
Mente analitica

Ataque furtivo +4d6, impostor adicional +3
Mestre espido +6

Ataque furtivo +5d6, dificultar detecgio
Tmpostor adicional +4




Conhecimento (qualquer pericia, escolhida individualmente)
(Iny), Diplomacia (Cat), Disfarce (Car), Esconder-se (Des),
Falsificagio (Int), Furtividade (Des), Intimidar (Car), Obser-
var (Sab), Obter Informagio (Car), Oficios (Tnt), Ouvir (Sab),
Procurar (Sab), Profissio (Sab), Sentir Motivagio (Sab) ¢
Usar Instrumento Migico (Int).

Pontos de pericia a cada wivel: 8 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armadur:
bem usar armas ou armaduras adicionais.

gentes secretos ndo sa-

Mente Analitica (Ex0): no 6° nivel, o agente secreto
soma seu bonus de Carisma a todos os testes de Vontade
contra ilusde:

Dificultar Detecgdo (Sob): no 9° nivel, 0 agente secre-
to € dificil de ser percebido até mesmo por meios migicos.
Ele esti continuamente sob cfeito da magia dificultar detecio,
como se conjurada por um feiticeiro o nivel de conjurador é
igual a0 nivel de personagem do agente secreto.

Cavaleiro dos Céus

Este guerrciro ¢ abengoado com uma montaria alada, um

Identidade Secreta: o agente secreto &
conhecido como um nao-aventureiro, pertencente 4 uma classe
PdM, em geral aristocrata ou especialista. Essa identidade
falsa é representada por suas graduacbes em Atuagio, Conhe-
cimento, Oficios ou Profissio (um pré-requisito para esta
classe de prestigio). Claro, essa nio & sua ocupagio verdad
ta, embora ele scja treinado em realizi

U teste normal de Ober Informacao (CD 10) realiza-
do por alguém revela apenas sua identidade piblica. Desco-
brir sua real ocupagio como agente secreto é muito mais
dificil (CD 25 + seus niveis nesta classe de prestigio).

Para manter seu disfarce, sempre que avanca de nivel, o
agente secreto deve obrigatoriamente comprar graduages
miximas na pericia que representa sua identidade piblica

Ataque Furtivo: no 19, ¢ a cada dois niveis subseqientes, o
agente secreto provoca +1d6 de dano extra contra oponentes
incapazes de se defender adequadamente. Fsse dano é cumulati-
Yo com o Ataque Furtivo adquirido aavés de outras classes.

Impostor Adicional: no 1° nivel, ¢ a cada trés niveis
subseqientes, o agente secreto recebe uma nova wilizagio
didria do talento Tmpostor.

Mestre Espido: no 2° nivel, ¢ a cada trés niveis subse-
qitentes, o agente secreto recebe +2 de bonus em testes de
Blefar, Disfarce ¢ Obter Informagio.

Mente Indomivel (Ext): no 3° nivel, o agente secreto
Vontade

soma seu bonus de Carisma a todos os tes
contra encantamentos.

animal ou . A escolha tradicional para
csse papel & o grifo — criatura meio dguia ¢ meio leio —, mas
também existem cavaleiros de abelhas-gigantes, morcegos-gi
gantes, protodracos ¢ até dragdes! Alguns ainda cavalgam estra-
nihos golens metdlicos construidos para esse fim.

Apenas aqueles muito ricos podem pagar por uma criatu-
ra voadora treinada. Outros, como o cavaleiro dos céus, con-
quistam sua montaria apos muito esforco ou em situacoes
especiais. Vectora conta com patrulheiros que cavalgam nos
céus. “Triunphus tem a mais cficiente cavalaria de grifos de
Arton, para proteger a cidade contra os araques do Moock.
Membros de certas tribos birbaras das Montanhas Sanguin-
sias sio, quando criangas, apresentados a grifos ainda filhors
que serio companheiros fiéis por toda a vida.

Gragas a essa condigio fara, o cavaleiro dos céus tem
uma ligagio poderosa com sua montaria — como também
acontece com aventurciros muito ligados a seus companhei-
tos animais. $io mais unidos que irmaos de sangue. Conside-
ram-se nio COMO Mestre ¢ servo, mas como iguais. Gragas a
essa amizade inabalivel, conseguem até mesmo adivinhar o5
pensamentos um do outro.

Conforme aumenta sua ligagio com 4 montaria, o cava-
leito dos céus torna-se ainda mais cficiente em combate nas
alturas. No entanto, estes herdis nfio costumam participar de
arupos aventureiros tradicionais — pois masmorras estreitas
limitam muito sua utilidade.

Rangers, druidas ¢ paladinos sao aqueles que mais facil-
mente adotam esta classe de prestigio.

Cavaleiro dos Céus
me Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade
+1 +2 +0 +0
2n +2 +3 +0 +0
3° +3 +3 +1 +1
42 +4 +4 +1 +1
5° +5 +4 +1 +1
6 +6 %5 +2 +2
T +7 +5 +2 +2
8° +8 +6 +2 2
9% +9 +6 +3 +3
+7 +3 +3.

Especial Conjuragio
Ligacio natural, montaria segura

Vinculo empitico +1 nivel
Combate montado aprimorado (+2)  —
Conflanga mitua (CA +1) +1 nfvel
“Mas ele n2o cai nunca?!” =
Combate montado aprimorado (+4)  +1 nivel
Dor partilhada =
Confianga miitua (CA +2) +1 nfvel
Combate montado aprimorado (+6)  —

Dois como um




Pré-Requisitos: para se tornar um cavaleiro dos céus, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

« Bonus Base de Ataque: +5

« Pericins: Cavalgar 8 graduagdes.

* Talentos: Combate Montado.

« Especial: deve possuir uma montaria es-

pecial o companheiro animal como habilidade de

classe. O animal deve ser uma montaria voadora.
Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: as pericias de clas-
se do cavaleiro dos céus (¢ a habilidade chave
de cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car),
Cavalgar (Des), Cura (Sab), Concentragio
(Con), Conhecimento (natureza) (Int),
Escalar (For), Furtividade (Des), Nata-
cio (For), Observar (Sab), Oficios (Int),
Ouvir (Sab), Profissio (Sab), Procurar
(Sab), Saltar (For) ¢ Sobrevivéncia (Sab).

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

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: cavalciros dos céus
sabem usar todas as armas simples ¢ comuns, todas as
armaduras ¢ escudos.

Conjutagiio: um cavalciro dos céus o aban-
dona seu treinamento mégico divino. Quando o per-
sonagem atinge 0 2° nivel, ¢ a cada dois niveis se-
guintes, recebe mais magias didrias como se estivesse
avancando um nivel em uma classe conjuradora di-
vina. Entretanto, nio recebe qualquer outro beneft
cio daguela classe (como expulsio de mortos-vivos
ou inimigos prediletos, por exemplo).

Por exemplo, um paladino 5/cavaleiro dos céus
4 adquire magias por dia como se fosse um paladino
de 7° nivel. Ao atingir um novo nivel como cavaleiro
dos céus, sua quantidade de magias didrias nio muda; mas,
alcancando o 6° nivel de cavaleiro dos céus, recebe magias
dirias como um paladino de §° nivel.

Casoo tenha mais d
divina antes de ser um cavaleiro dos céus, deverd escolher
qual delas teri seu nivel aumentado em cada vez.

Ligagao Natural (Ext): o cavalciro dos céus e sua
montatia sempre sabem em que direcio ¢ distincia podem
encontrar um a0 outro.

Montaria Segura: quando cavalga sua montaria voa-
dora, o cavaleiro dos céus sempre pode escolher 10 em testes
de Cavalgar, mesmo em uma situagio de ameaga.

Vinculo Empitico (Ext): no 2° nivel, o cavaleiro dos
céus pode se comunicar telepaticamente com sua montaria a até.
1,5 km (mas nio pode ver através de seus olhos). Lembre-se que

uma montasia pouco inteligente pode o ser capaz de entender
certas ordens, ou explicar a seu cavaleizo o que esti acontecendo.

Combate Montado Aprimorado: no 3° nivel, quando
wsa 0 talento Combate Montado, o cavaleiro dos céus recebe
+2 de bénus cm testes de Cavalgar para negas um golpe con-
tra sua montaria. Esse bonus aumenta para +4 no 6” nivel, ¢
6 no 9° nivel.

Confianga Miitua: no 4° nivel, quando luam juntos, o
cavaleiro dos céus e sua montaria recebem +1 de bonus em sua
Classe de Armadura, Esse bénus aumenta para +2 no §° nivel.

“Mas ele ndo cai nunca?l” (Ext): no 5° nivel, quando
cavalga sua montaria voadora, o cavaleiro dos céus pode con-
tinuar fazendo testes de Cavalgar mesmo que esteja adorme-
cido, paralisado, mesmo s ndo pod;
usar a habilidade Montaria Segura nesses testes).




Do Partilhada (Sob): no 7° nivel, o cavaleiro dos céus
€ sua montaria dividem igualmente entre si (arredondando
para cima) qualquer dano que recebam.

Dois como Um (Sob): 50 10° nivel, a ligagio entre
cavaleiro ¢ montaria ¢ amanha que os dois podem literal-
mente se tormar um dnico ser. Uma vez por dia, o cavaleiro
dos céus ¢ seu animal fundem-se em uma criarura humandide
alada. Durante a transformagdo, o cavaleiro adquire desloca-
mento de voo ¢ bonus de armadura natural na CA igual 3 sua
montaria; ¢ uiliza as habilidades fisicas (Forca, Destreza ¢
Constituigio) mais elevadas entre ambos.

O cavleiro conserva seus Pontos de Vida originais (mas
pode receber PVs extras de acordo com sua nova Constitui-
60, caso seja maior). Se receber dano durante a transforma-
o, esse dano ¢ partilhado com a montaria (conforme a habi-
lidade Dor Partilhads) no momento da separagio.

A fusio dura 3 rodadas + modificador de Constiigio
do cavaleizo (ap6s a mudanca).

Escolhido de Hydora

‘Tudo que é migico em Arton estd, de alguma forma, ligado
a0s seis Caminhos Elementais. Especialmente os dragdes.

Existem seis Dragoes-Reis, os representantes mais podero-
s0s de cada espécie. Embora nio pertencam a0 Pantedo de deu-
ses maiores, ainda assim eles sfo adotados por milbares de segui-
dores, ¢ concedem poderes divinos a seus clérigos. Tsso acontece
aié mesmo com o insano Hydora, Rei dos Dragdes Azuis.

S0 muitas as lendas, ramores ¢ boatos sobre Hydora,
Alguns dizem que ele, 20 tomar como esposa uma princesa
élfica, gerou a raga dos elfos-do-céu. Outros afirmam que ele
vive em um castelo nas nuvens, jamais alcangado por mortais.
Outros ainda dizem que seu corpo imenso vaga pelos céus
como uma vasta ilha voadora, ¢ sustentando seu proprio
ecossistema. E certas pessoas juram que cle atvalmente reside
em Vectors, conduzindo uma lojinha de presentes..

até mesmo pelos poucos clérigos que decidiram adora-lo, Mas
& verdade que Hydora escolhe, entre scus devoros, alguns
poucos eleitos para receber sua béngio maior — a habilidade
de fazer das nuvens seu lar.

Unm escolhido de Hydora é altamente especializado em ma-
gias do Dominio do Ar. Também adquire harmonia com o telim-
pago sagrado do dragio azul, sendo capaz de usar seu poder.

Apenas clérigos sio escolhidos de Hydora, sendo muito
improvével que membros de outras classes adquiram esta
classe de prestigio.

P pasa se tornar um escolhido de Hydora,
© personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

* Tendéncia: Cactica.
* Pericias: Conhecimento (religido) 12 graduacdes.
* Dorminios Ar.

* Magias: capaz de conjurar a magia divina andar 1o ar.

* Especial: deve ser um devoto de Hydora, o Rei dos
Dragdes Azuis. O personagem ndo deve adotar qualquer ou-
tra divindade maior ou menor.

Dado de Vida: ds.

Pericias de Classe: s pericias de classe do escolhido
de Hydora (e a habilidade chae de cada perici
tragio (Con), Conhecimento (arcano) (Int), Conhecimento
(religido) (Tor), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Identificar Magia
(Int) e Profissio (Sab).

Pontos de periia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Usar Armas ¢ Armaduras: escolhidos de Hydora nio
sabem usar armas ou armaduras adicionais.
Conjuragio: um escolhido de Hydora nio abandona seu
? igico divino. Quando o um
novo nivel nesta classe de prestigio, recebe mais magias didrias

adqui

O verdadeiro paradeito do Dragio-Rei é

Escolhido de Hydora
Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade
i +0 =0 +0 +2

+1
+1
+2
42
+3
+3
+4
+4
#5

+0!
+1
H
+1
+2!
+2
+2
+3
+3

+0
+1
+1
+1
+2
+2
2
+3
55

+3
+3
4
+4
5
+5
#6
+6
E)

Especial
Amigo do relampago, andar no ar,

Conjuragio
+1 nivel

metamagia do ar (Estender Magia)
Metamagia do ar (Magia Silenciosa) +1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel
+1 nivel

Metamagia do ar (Magia sem Gestos)
Amma elétrica
Metamagia do ar (Potencializar Magia)

Metamagia do ar (Acelerar Magia)
Arma de explosio elétrica
Comunhio, metamagia do ar
(Maximizar Magia)




pontos de dano elétsico. Esse dano nio é multiplica-
do em acertos decisivos.

Arma de Explosio Elétrica (Sob): quando o
escolhido de Hydora atinge o 9° nivel, qualquer arma
que empunha provoca +1d10 pontos de dano elétrico
emum (esse dano ndo é multiplicad

Comunhdio (Sob): quando atinge o 10° nivel, o
Jhid ) derd
q P

Hydora. Ele pod

uma vez por dia, metamorfosear-se em um dragio azul,
com Dados de Vida iguais a0 seu nivel de personagem.
A 0 dura 3 rodadk i ns-
tituicio do escolhido (apés a mudanca).

Ranger Urbano

A tradicio do ranger diz que este guerreiro risti-
co fica desconfortivel em grandes cidades, sendo in-
finitamente mais habilidoso em lugares selvagens
como florestas, montanhas, pintanos ¢ outros. No
entanto, em metrdpoles como Vectora, encontramos
um tipo especial de aventureiro que adota como ter-
| reno favorito a “selva” urbana, que tem suas proprias
leis de sobrevivéncia

O ranger urbano & um especialista em sobrevi-
véncia nas ruas. Sabe abordar desconhecidos, fazer
contatos e colher informaces tio facilmente quanto
um ranger normal consegue entender os animais. 1
capaz de seguir uma pessoa na multidio com a mes-
ma facilidade com que sua contraparte selvagem se-
gue mastros na selva. Pode até mesmo providenciar
abrigo e sustento para seus companheiros em plena
metrGpole, pois conhece casas abandonadas, estala-

divina. Entretanto, ele nfio recebe qualquer outro beneficio
daquela classe (como expulsio de mortos-vivos). Por exemplo,
um clérigo 10/escolhido de Hydora 4 adquire magias por dia
como se fosse um clérigo de 14° nivel.

Amigo do Relimpago (Ext): o escolhido de Hydora
adquire resisténcia a eletricidade igual a seu nivel nessa classe.

Andar do Ar (Sob): 0 escolhido de Hydora é capaz de
caminhar nos ventos A vontade. Ele esté continuamente sob
o efeito da magia audar o ar.

Metamagia do Ar: 4 medida que avanga de nivel, o

Jhido dc Hydora teccs leat
bonus: Estender Magia (1° nivel), Magia Silenciosa (2° nivel),
Magia sem Gestos (4° nfvel), Potencializar Magia (6° nivel),
Acelerar Magia (8° nivel) ¢ Maximizar Magia (10° nivel).

Esses talentos podem ser aplicados apenas 4s seguintes
magias: andar o ar, cicloe, controlar o clma, controlar os ventos,
corrente de relimpagos, forma gasosa, grupo de clementais, muralba
de vents, névoa obscurecente

Arma Elétrica (Sob): quando o escolhido de Hydora
atinge 0 5° nivel, qualquer arma que empunha provoca +1d6

gens baratas, tavernas com sobras de comid

Apesar do nome, é raro que um ranger clissico adofe esta
classe de prestigio — cha é muito mais apropriada a ladinos ¢
bardos, que conseguem atingir mais cedo seus pré-requisitos.
Membros de praticamente qualquer classe bisica podem se-
guir o caminho do ranger urbano, embora bérbaros e druidas
nio se sintam muito 4 vontade em grandes cidades.

Pré-Requisitos: para se tornar um ranger urbano, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios:

+ Pericias: Conhecimento (local) 8 graduacdes, Obter
Informagio 8 graduagdes, Sentir Motivacio 8 graduagdes.

+ Talentos: Rastreio Urbano (veja em “Novos Talentos”).

Dado de Vida: d§

Pericias de Classe: as pericias de classe do ranger urbano
(¢ 2 habilidade chave de cada pericia) sio: Blefar (Car), Concen-
tragio (Con), Conhecimento (local) (Int), Diplomacia (Car),
Escalar (For), Furtividade (Des), Intmidar (Car), Observar (Sab),
Obter Informagio (Car), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Profissio
(Sab), Procurar (Sab), Saltar (For) ¢ Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de periia a cada nivel 8 + modificador de Tnteligéncia.




Caracteristicas da Classe Travessia Urbana (Ext): no 2° nivel, o mnger urbano
consegue se deslocar nas cidades com seu deslocamento nor-
Usar Armas e Armaduras: o ranger urbano sabe usar  mal, mesmo através de ruas lotadas ou rumultos. Ele ignora
todas as armas simples ¢ comuns, e armaduras leves. automaticamente qualquer obsticulo que poderia ser venci-
Conhecimento das Ruas: 10 1° nivel, no 3° do com um teste de Escalar (CD 5), como portdes,
nivel, e a cada trés niveis subseqiientes, o ranger urba- /;\v \ cercas ou montes de entlho, sem precisar fazer esse
0 recebe +2 de bonus em testes de Conhecimento \
(local), Obter Informagio, e Sentir Motivagao. ieé

,‘ teste, nem gastar uma agio para isso,

? _ Rastreio Urbano Aprimorado: no 3 nivel,

Intuigio Urbana (Sob): o ranger urbano ), quando utiliza o talento Rastreio Urbano, o ranger
esti em harmonia com a comunidade, sendo capaz urbano pode fazer um novo teste a cada meia hora
de perceber fatos incomuns de forma quase 7 ; sem softer a penalidade de 5.
sobrenatural. Quando um evento de grande Unn Rosto na Multidaos no 4% ni-
importincia acontece na cidade, mesmo, 4 ) il uagee tbatin ceceba i de -
sem nenhuma pista, o ranger pode imedi- 7 fu it fewtés de Disfurce.6 Esconder
atamente fazer um teste de Sabedoria ) separs passac Seepescalorcom fngat
(€D 10). Em caso de sucesso, ele nio ] > | tes lotados ou movimentados. Esse
sabe ainda a exata natureza do evento, 0] Btuse mmcars pass 48 no B vl
mas pode fazer testes normais de Obter { o )

Inimigo Predileto: no 5° ¢ 10°

Informaglo para descobuir. /)| niveis, o ranger urbano pode escolher

xemplos de eventos importan- 7 /| um Inimigo Predileto da mesma forma
tes seriam: a chegada de qualquer [\ /| que a habilidade de ranger. Fim vez de
personagem ou criatura poderosa um tipo de criatura, ele pode escolher
(ND 15 ou mais) ou influcate /77 A A ¥ / uma organizagio — como a Milicia de
(como um sumo-sacerdote ou & / X /' Vectora, a Ordem de Tenebra, a Academia
regente do Reinado); um arte- \: / Arcana, o Grémio dos Médicos Monstros
fato (menor ou maior) sendo tra- ou outras. O personagem recebe +2 de bonus

zido para a cidade; a desmicio | 7/ N em pericias (Blefar, Observar, Ouvir, Sentir

de um palicio; a formagao de Motivagio e Sobrevivéncia) ¢ jogadas de dano
uma grande ameaga a populagio 1 contra membros da organizacio escolhida.

m culto de Sszzaas).
(cantojm h ) Parkour (Ext): no 7° nivel, o ranger

Sobrevivéncia Urbana (Ext): o urbano pode percorrer a cidade com desloca-
ranger urbano pode conscguir comida ¢ mento normal enquanto escala paredes, salta
abrigo em grandes cidadcs sem precisar de L / sobte telhados ¢ agarra-se a janelas. Ele ¢
dinheiro. Para cada nivel adicional nesta clas- P S considerado continuamente sob efeito da
se de prestigio, ele pode também providen- ; magia patas de aranha, mas precisa estar
ciar comida ¢ abrigo para mais uma pesson A com as duas mios livres, ¢ ndo pode
(ou scja, um ranger urbano de 3° nivel pode et ad et pesal gue 1ina 25
sustentar a i proprio ¢ mais duas pessoas). || ) \ i lesie

Ranger Urbano
Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial
1® +1 +0 +2 +0 Conhecimento das ruas +2, intuicio urbana,
sobrevivéncia urbana
+2 +0, +3 +0 Travessia urbana
+3 +1 +3 Conhecimento das ruas +4, rastreio aprimorado
+4 +1 +4 +1 Um rosto na multidao +4
+5 +1 4 +1  1° inimigo predileto
+6 *2 +5 +2 Conhecimento das ruas +6
+7 +2 +5 +2 Parkour
+8 +2 +6 52 Um rosto na multidio +8
+9 +3. +6 +3 Conhecimento das ruas +8
43 +7 +3 2 inimigo predileto
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Open Game License

OPEN GAME LI SE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
()" Derivative Material” means copyrighted material including.
derivative works and translations (including into other compurer
languages), potation, modification, correction, addition, estension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form
in which an existing work may be recasr, tmnsformed or adapred;
(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadeast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes
the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content cleatly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means
any work covered by this License, including translations and
derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (¢) “Product Identity” means product and product.
line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, arrwork, symbols, desigas,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells, enchantment
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatutes, equipment, magical or
supesnatural abilities or effeets, logos, symbols, or graphic designs;
and any other trademark or registered trademark clearly identified
as Product identity by the owner of the Product Identity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (£
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “U "' means to use,
Distribute, copy, edit, formar. modify, xrmshrc and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use.
may be added to or subtracted from this License except as dese
by the License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content
You indicate Your acceptance of the terms of this License

4. Grant an ssideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perperual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You represeat
that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the

PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the

exact test of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You
must add the title, the copyright date, and th copyright holder's
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of cach element of that Product Identiy. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Teademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all sights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distibute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content,

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may, publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribue
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor 10 do so.

12 Tnability 10 Comply: I it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or all
of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game

aterial <0 affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: Tf any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0
Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Contetido Open Game

Tod e

i o deste I 2
descritivas nao € considerado Open Game; ¢ wdo refe-
rente a regras € considerado Open Game, sendo livre sua
utilizagdo em quaisquer outros produtos que sigam a Li-
cenca Aberta D20

£ considerado material Open Game:

= Estaisticas de jogo dos PAMs.

* Tragos taciais dos elfos-do-céu.

« Caracterisicas de dlasse das classes de prestigio.

= Todos o0s novos talentos, criaturas ¢ itens magicos.




o

Os riscos sao altos.
Os tesouros, mais
ainda. A queda,
nem se fala...

Quando a montanha voadorasurpe

Wsurgem também as oportunidade:
Na,cidade voadora voce encontr: m'ura,
diversiole tiqueza sem limitesy '
Mas, quand®ivoct esta

elecitficntos ¢ guildas em detalhes.
5
‘%@e todos os itens
BUfichatos, armas modernas
17 dlada.
88 prestisio: Agente
BEBMBRICE s, scolhido de
*EIEBH Rin 2B Do,
* Novos talentoSpetiaturas'e itens magicos.

Requer o uso/d M do Jogador de Dungeons &
Dragons®) versio 316) publicado pela Devir Livearialds
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