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Mais de trés duizias de racas para TORMENTA RPG sio vis-
tas a seguir. Algumas j4 estavam no préprio livro bdsico, mas
retornam com mais texto informativo. Outras foram coletadas
de antigos acessérios ou artigos, e atualizadas em seu histérico
e mecanicas de regras.

As ragas nas préximas pdginas sio apresentadas no seguinte
formato:

Nome. O nome pelo qual a raga é mais conhecida em Arton.
O texto descritivo pode apresentar outras denominagdes ou “ape-
lidos”. Além disso, algumas ragas aparentadas estio reunidas sob
um mesmo nome, ¢ depois analisadas em separado.

Logo apés o nome estdo as caracterfsticas mais marcantes e
importantes da raca. Dependendo do povo, isto pode incluir um
pouco de sua descri¢ao fisica, personalidade, cultura, histéria ou
tudo isso. Cada tépico é explorado mais profundamente adiante.

Personalidade. A mentalidade da maioria dos membros da
raga, incluindo certas caracteristicas culturais. Embora existam
individuos com personalidades distintas, o que estd descrito aqui é
considerado “padrao” para este povo.

Aparéncia. Uma descrigio fisica da raca, incluindo sua ana-
tomia e modo de se vestir.

Relagoes. O modo como a raga se relaciona com outros po-
vos de Arton. Inclui afinidades e inimizades, conflitos histéricos,
intolerincia e preconceito, etc.

Tendéncia. As tendéncias mais tipicas para membros da raca.
Assim como ocorre com a personalidade, hd individuos que se
afastam da tendéncia mais comum. Herdis aventureiros, em

o

especial, muitas vezes surgem como rebeldes em meio a racas de
tendéncia padrao diferente da sua.

Terras da Raga. Uma descri¢do das comunidades formadas
por esta raga, ou onde seus membros podem ser encontrados com
mais frequéncia. Também pode incluir algo sobre sua organizagio
social, forma de governo, etc.

Religido. Os deuses mais comuns entre membros da raca,
além de nogoes sobre a forma como sio venerados.

Idioma. A lingua padrio da raca, além daquelas que apren-
dem com mais frequéncia.

Nomes. A forma como os nomes de membros da raga cos-
tumam ser construidos, além de exemplos tipicos para homens e
mulheres. Alguns nomes famosos entre os aventureiros artonianos
costumam aparecer neste tépico.

Aventuras. As razdes mais comuns pelas quais membros desta
raga embarcam na vida arriscada de aventureiros, além dos papéis
mais tipicos que costumam desempenhar. Vale lembrar, contudo,
que herdis exdticos muitas vezes adotam classes nada tipicas...

Tragos Raciais. As regras para personagens jogadores ou
PdMs que pertencem a esta raga.

Note que algumas ragas podem ter mecinicas diferentes de
quando apareceram em materiais mais antigos. Quando encontrar
qualquer contradigio desse tipo, prefira a versdo mais recente (no
caso, esta) ou escolha aquela que achar melhor. Vocé nio precisa
reconstruir PdMs de acessérios que usam regras antigas; apenas
use-0s como estdo. Mas, para personagens jogadores, ¢ melhor
aceitar apenas as mecanicas deste livro.
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Aggelus

Seres extraplanares bondosos, também conhecidos como
“anjos” ou “celestiais”, muitas vezes apaixonam-se por mortais
— ou sao capturados por estes — e produzem descendentes,
transmitindo sua heranca divina. Em outros casos, o nascimen-
to de um Filho dos Anjos é provocado pela intervengio direta
de uma divindade; este ser especial seria um enviado santo,
destinado a lutar pelo bem e cumprir um grande destino. Seja
como for, estas criaturas sao chamadas de aggelus.

Os aggelus sao uma espécie de meio termo entre celestiais
verdadeiros e artonianos comuns. Nio possuem a perfeicio e
esplendor dos celestiais puros, mas basta um olhar para perceber
que também nio pertencem totalmente a este mundo. Um agge-
lus tem sorriso mais pacifico, olhar mais tranquilizador e porte
mais digno, independente de sua raca. Mesmo o mais ignorante
e jovem aggelus exala sabedoria, como se guiado por seus ante-
passados divinos.

Todo aggelus tem a aparéncia bédsica de alguma raca nativa
de Arton — humano, elfo, anio, halfling, etc. No entanto, ¢ di-
ficil que consigam se passar por membros tipicos: sio diferentes
demais. A tnica ligagio real de um aggelus com esta raca estd na
aparéncia; ele nio faz parte de qualquer povo artoniano “comum”.

E costume que, em comunidades mais remotas e primitivas, a
chegada de um aggelus seja considerada um verdadeiro milagre —
mesmo que ele nio faca nada de notdvel! A simples aparéncia e aura
do individuo sao suficientes para assombrar pessoas impressiondveis.

Personalidade. Com a prépria bondade dos deuses correndo
no sangue, os aggelus tendem a ser generosos e caridosos. Promo-
ver o bem ¢ para eles uma aptiddo natural, sendo muito comum
que sacrifiquem-se pelos outros e sintam-se felizes com isso.

Muitos sdo serenos, introspectivos, evitando contato com
outros mortais ¢ buscando preservar sua pureza divina — sendo,
talvez, os mais egoistas entre eles. Outros sio radiantes, comuni-
cativos, alegrando todos a sua volta. Aggelus manifestam os tracos
de personalidade mais positivos de sua raca mortal: humanos sao
inspiradores, elfos sdo poéticos, andes sao determinados, halflings
sdo inocentes, € assim por diante.

Aparéncia. Os aggelus sio muito atraentes para os padroes de
sua raga. Humanos sio altos e esbeltos, elfos sao ainda mais gracio-
sos, andes exalam nobreza e imponéncia. Quase todos tém olhos e
cabelos claros, muitas vezes em cores metalicas, como dourado ou
prateado. Sua voz ¢é clara e poderosa.

Talvez por influéncia inconsciente de sua heran¢a divina,
todo aggelus tende a adotar vestimentas que de alguma forma lem-
brem anjos, ou a divindade de quem se originou. Entio é muito
comum usarem togas brancas, com detalhes nas cores favoritas
da divindade. Também usam simbolos sagrados como aderecos,
mesmo quando néo sio devotos.

Devido a esses tracos particulares, ligando-os aos Planos de
seus ancestrais, um teste bem-sucedido de Conhecimento (os
Planos, CD 25) revela a descendéncia de um aggelus.

Relagdes. Assim como em personalidade, aggelus se relacio-
nam da mesma forma que os membros de sua raga mortal, mas
de formas positivas. Humanos misturam-se facilmente, elfos sio
educados e graciosos, andes sio amigos leais, halflings sdo amisto-

sos e hospitaleiros. E claro que isso também depende da sociedade
onde o aggelus cresceu, e da educagio que recebeu.

Quando confrontado com membros de ragas notoriamente
malignas (ou apenas infames), como lefou ou sulfure, um aggelus
pode reagir de formas variadas. Muitos sentem aversio ou medo
genuino, e se mantém reservados — para evitar algum mal que
possam sofrer, ou mesmo algum tipo de “contaminagio”. Outros
entendem que pertencer a essas ragas nao torna alguém maligno,
aceitando-os como companheiros sem problemas. Outros, ainda,
acreditam que ¢é seu dever levar o “desafortunado” para o lado da
luz (e esses podem ser os mais dificeis de suportar).

Tendéncia. Aggelus podem ser de tendéncia Leal, Cadtica ou
Neutra. Quase todos sio Bondosos. Mas uns poucos, por razdes
variadas, renegam a bondade natural de seus ancestrais e agem de
formas malignas — até mesmo usando sua aparéncia angelical em
proveito proprio, enganando e manipulando. Neutra e Bondosa ¢
a tendéncia tipica para eles.

Terras dos Aggelus. Por sua origem incomum e pequeno
numero, aggelus no tém terras proprias, mesmo nos Reinos dos
Deuses. Eles normalmente vivem entre aqueles que os criaram,
adotando sua cultura e costumes. Pequenas comunidades formadas
apenas por estes seres ndo passam de lendas (mas estamos falando
de Arton, onde qualquer lenda pode muito bem ser verdadeira).

Religiao. Por afinidade, aggelus tendem a seguir sua di-
vindade ancestral, aquela da qual seus antepassados descendem.
No entanto, qualquer divindade de tendéncia Bondosa pode ser
escolhida como sua favorita.

Idioma. Aggelus falam o idioma de seus pais, mas também
aprendem — através de sonhos, visdes, ou mesmo diretamente de
um ancestral — o idioma celestial.

Nomes. Seguem as convengoes da raca de seus pais. No
entanto, vistos como enviados dos deuses e destinados a grandes
feitos, alguns aggelus recebem nomes com significados positivos
¢ poderosos — ou assumem nomes inventados por eles mesmos,
refletindo o que trazem no coragio.

Aventuras. Aggelus aprendem desde cedo que nao sio pesso-
as comuns — e, portanto, tém forte tendéncia a abragar a carreira
de aventureiros. E comum encontri-los como membros de grupos
que combatem o mal e defendem os inocentes. Na falta de compa-
nheiros dignos, atuam como justiceiros solitdrios. Normalmente
escolhem classes que empregam poder divino, como clérigos,
paladinos, druidas e rangers.

Tracos Raciais

* +4 Sabedoria, +2 Carisma. Devido a sua heranca celestial,
aggelus sdo prudentes, dotados de bom senso e seguros de si.

* Tamanho Médio ou Pequeno. Aggelus nascidos em familias
humanas, élficas ou de outras ragas de tamanho Médio também tém
esse tamanho, sem receber bonus ou penalidades especiais. Aggelus
nascidos em familias halflings, goblins e de outras racas de tamanho
Pequeno conservam esse mesmo tamanho, recebendo os mesmos
bénus e penalidades (+1 na classe de armadura, +1 nas jogadas de
ataque, +4 em testes de Furtividade, e precisam usar armas menores).

* Aggelus de tamanho Médio tém deslocamento 9m; aggelus
Pequenos tém descolamento 6m.



* Espirito. Um aggelus ndo ¢ considerado humanoide, sendo
imune a efeitos que afetam apenas estas criaturas. Eles sao afetados
normalmente por magias e efeitos que afetam espiritos. Magias
que enviam extraplanares de volta ao Plano de origem néo os afe-
tam (mas magias de banimento, que expulsam a vitima do Plano
do conjurador, sim).

* Ao contrdrio de outros seres do tipo espirito, aggelus podem ser
devolvidos a vida com magias como reviver os mortos ou ressurreigdo.

* Visao no Escuro. Aggelus enxergam no escuro a até 18m,
mas apenas em preto e branco. Aggelus ignoram camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuridao.

* Luz do dia. Aggelus podem lancar esta magia uma vez por dia.

* Resisténcia a dcido, frio e eletricidade 5. Aggelus ignoram os
primeiros 5 pontos de dano provocado por estas energias.

B

e

Extraplanares Nativos

Como qualquer estudioso arcano ou aventureiro veterano
pode confirmar, o Plano Material nio ¢ o inico mundo existente.
O multiverso ¢ formado por numerosos outros Planos de exis-
téncia, desde os indspitos Planos Elementais aos incriveis Reinos
dos Deuses, moradas do Pantedo e suas criaturas. Esses outros
mundos também tém seus habitantes. Nativos de outros Planos
de existéncia sio conhecidos como extraplanares.

A maioria dos extraplanares pode ser dividida em dois gran-
des grupos: os “celestiais”, de tendéncia Bondosa, e os “abissais”,
de tendéncia Maligna. Assim como os préprios deuses, ambos
estdo fortemente ligados a um dos extremos do eixo bem e mal, as
energias conflitantes de luz e trevas.

Muitos pensam que todos os nativos dos Reinos dos Deuses
sa0 anjos ou demonios — sejam criados pela prépria mao divina,
sejam almas dos mortos renascidas como seres superiores (ou
inferiores). Nao é bem assim: celestiais e abissais destes dois tipos
sdo raros, servos especiais das divindades maiores. Existem em
nimero relativamente pequeno, enquanto milhées de outros seres
(nem anjos, nem demonios) povoam os Reinos dos Deuses.

Esses extraplanares mais comuns frequentemente visi-
tam Arton. Muitos fazem jornadas voluntdrias, através de
feiticos, portais mdgicos ou habilidades naturais. Outros
sdo invocados (ou capturados) por conjuradores podero-
sos ou fendmenos sobrenaturais. Seja qual for o motivo,
o resultado muitas vezes é o envolvimento amoroso
entre uma criatura de Arton e um extraplanar.

Os frutos deste tipo de unido sio conhecidos
como “tocados pelos planos”, seres que tém ex-
traplanares como antepassados. Entre esses,
os mais comuns sio os aggelus, descenden-

tes de celestiais, e os sulfure, descendentes
de abissais.

E dificil traar exatamente esta descen-
déncia. A heranga planar pode se manifestar
apenas muitas geragbes mais tarde, quando
os ancestrais da criatura jd foram esquecidos.
Além disso, inimeras criaturas residentes nos
Reinos dos Deuses podem gerar este tipo de
prole — um mesmo aggelus poderia descender
de nativos dos Reinos de Allihanna, Khalmyr,
Marah, Lena ou outros deuses Bondosos,
enquanto o ancestral de um sulfure poderia
vir dos Reinos de Keenn, Megalokk, Tenebra,
Ragnar... Isso sem mencionar que meio-celes-
tiais também podem gerar aggelus e meio-abissais
também podem gerar sulfure. Apenas observadores
atentos e profundos estudiosos dos Planos conseguem
identificar com precisio esta origem.

O termo “tocado pelos Planos” nio ¢ muito
empregado. Seres com ancestrais extraplanares

sio chamados por vdrios outros nomes, como

Filhos dos Deuses, Crias dos Céus (ou dos In-
fernos), Abencoados (ou Amaldicoados) e assim
por diante. Também nio ¢ incomum que sejam chamados de
meio-anjos e meio-demdnios, embora isso seja um erro.

sedey
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Anoes

Povo recluso e préximo das montanhas e rochas, os anées
habitam o reino subterrineo de Doherimm, onde escavam
riquezas. No entanto, sdo gente simples: gostam de esculpir a
rocha, trabalhar o metal e entalhar joias — além de uma boa
briga e uma cerveja bem tirada!

Atualmente, quase todos os andes sao nativos de Doherimm.
Mas os escritos runicos do Muro Histérico falam de tempos anti-
gos em que eles eram comuns na superficie de Arton — quando
o profeta ando Wordarion Thondarimm anunciou uma catdstrofe,
fazendo todos se refugiarem nos subterrineos. Hoje sabe-se que
essa calamidade deve ser a prépria Tormenta.

Dizem as lendas que os anées foram criados por Tenebra, a
Deusa das Trevas, em comunhio com Khalmyr, o Deus da Justica.
No entanto, hd muitas versoes para a mesma histéria. Uma diz
que os dois deuses se apaixonaram, sendo os anées fruto e simbolo
verdadeiro dessa unido. Outra versio diz que Tencbra, invejosa
dos elfos de Glérienn, enganou e enfeiticou Khalmyr para que
“juntos” criassem os andes. Mais tarde, livre do encanto, Khalmyr
tomou a raca sob sua tutela, protegendo-os contra a corrupgio
de Tenebra. E uma terceira lenda diz ainda que Tenebra gerou os
andes sozinha, como prova de amor pelo Deus da Justica.

Como povo, os andes sempre foram devotos de Khalmyr, es-
pelhando-se em seus dogmas. Mas muitos adoravam secretamente
Tenebra, e um evento dramdtico revelou essa divisio. Rhumnam,
a espada de Khalmyr, havia sido confiada ao povo anio — mas foi
roubada pelo Camaledo, um assassino meio-elfo. Antes que o rou-
bo pudesse se tornar publico, o artefato santo foi recuperado pelo
ando exilado Ingram Brassbones. Mas Rhumnam voltou diferente:
além da lAmina, também trazia uma arma de pélvora acoplada ao
cabo da espada. Agora era também uma arma de Tenebra, diriam!
Muitos fiéis viram ali um sinal para abracar a Deusa das Trevas,
agora abertamente venerada. A cisdo e desavenga entre os dois cul-
tos aumentaram mais ainda quando o Deus da Justica deixou de
liderar o Pantedo, trazendo incerteza ao coragao de seus devotos.

Assim, hoje os anées dividem-se entre os fiéis a Khalmyr, ao Rei
Thogar Hammerhead I e &s antigas tradices; e aqueles fiéis a Tenebra,
que exploram novas técnicas (como armas de fogo, pélvora e vapor)
e querem independéncia politica. Esta faccao nao tem ainda um lider
— por enquanto, os andes s30 uma nagao Unica. Mas suspeita-se de
um poderoso devoto de Tenebra (talvez um vampiro ou lich) agindo
nas sombras. A semente de uma guerra civil estd plantada.

Personalidade. O anao tipico ¢ desconfiado, rabugento e
teimoso. Fora do circulo familiar, confia em poucos e demora a
fazer amigos — mas sua amizade, uma vez conquistada, ¢ para
sempre. Nao sorriem muito, mas conseguem animar a taverna
mais fria com suas fortes gargalhadas. Também ficam aborrecidos
e desapontados com uma facilidade que demanda cautela.

Muitas vezes sio considerados gananciosos, devido a seu amor
por gemas e metais preciosos. Entretanto, os anées compartilham
das mesmas tradi¢ées de justica, verdade, honra e lealdade, o que
assegura a unidade da raca. E nenhum anio se intimida diante de
trabalho duro: podem passar a vida alegremente suando em forjas,
escavando em minas ou fermentando cerveja, sua bebida favorita.

Aparéncia. Embora baixos, anoes sio muito mais compactos,
pesados e robustos que os humanos — e até mais vigorosos que

os minotauros! Podem usar quase qualquer arma, vestimenta ou
equipamento feito para humanos, com poucos ajustes. No entanto,
preferem trajes pesados ou até armaduras (de preferéncia metdlicas)
em seu dia a dia. As mulheres sio um pouco mais baixas e leves.

Andes tém pele, olhos e cabelos nas mesmas coloragoes
comuns aos humanos. Desde jovens cultivam barbas longas e
grossas, que em alguns casos podem crescer até nas anas. Gostam
de ornamentar as barbas com simbolos de forga, virtude e justica,
na forma de anéis e outros penduricalhos. Alguns preferem perder
a vida a perder a barba! Sao raros aqueles que a raspam, como
monges ou pistoleiros (para evitar té-la queimada por pélvora).

Relagoes. Reclusos em seus tineis, andes sempre tiveram muita
dificuldade — e pouca necessidade — de fazer amizade com outras
ragas. Apenas nos tltimos séculos, com a coloniza¢io dos humanos,
passaram a visitar suas cidades. Hoje, embora quase nio existam
povoados andes no Reinado, muitos vivem entre os humanos.

Anées tém boas relagdes com os minotauros, por sua perso-
nalidade parecida e seus muitos interesses em comum. Desconfia-
dos da magia arcana, nio se relacionam bem com elfos e qareen.
E, como quase todo mundo, gostam dos halflings ¢ tém certa
hostilidade contra goblins e lefou.

Apés a cisao entre os seguidores de Khalmyr e Tenebra, os
fiéis a0 Deus da Justica mantém as mesmas relacoes anteriores ao
cisma; j4 os seguidores da Deusa das Trevas tém tentado estreitar
os lagos com a Liga Independente.

Tendéncia. Anées sio literais, determinados e teimosos —
fazer com que mudem de ideia sobre qualquer coisa nio ¢é tarefa
fAcil. Sao sempre muito sinceros, sem lugar para a mentira e dis-
simula¢do: quando um anio nio gosta de vocé, diz na sua caral A
tendéncia mais comum entre eles é Leal e Neutro.

O crescimento do culto a Tenebra também mudou isso,
levando muitos andes ao desapego — e até certo desafio — as
tradigoes. Estes voltam-se para a Neutralidade total.

Terras dos Andes. A terra natal dos andes é Doherimm, a
Montanha de Ferro — que, apesar do nome, na verdade é um vasto
complexo de tineis e cAmaras que atravessa boa parte do continente.
Pontilhando os subterrineos do Reinado, suas cidadelas sio bem
protegidas contra os numerosos inimigos, especialmente os trolls,
contra quem os andes travam guerras desde tempos imemoriais.

As entradas de Doherimm sio secretas. Quase nenhum
habitante da superficie sabe chegar a Doherimm (e os poucos
que sabem, ndo revelam). Por um misto de honra, encantamento
midgico e condicionamento racial, nenhum anio jamais revela a
localizagao do reino. Andes exilados passam por um ritual durante
o0 qual “perdem o caminho para Doherimm” — ou seja, esquecem
como voltar ao reino. Alguns desejam, mais do que tudo, reencon-
trar o caminho.

O reino dos anées tem grande extensio territorial, sendo a
maior nagio de Arton — ocupa toda uma “camada’ subterrinea sob
o Reinado. Mas, em comparagio, sua populagio é pequena: os andes
tém poucas cidades, muito distantes entre si. Os fiéis a Khalmyr sao
maioria nas cidades de Doher (a Capital), Zuralhim e Dukaz; os
devotos de Tenebra povoam Khalandir, Thoranthur e Thanzar.

No Reinado acima, andes nio formam comunidades pré-
prias, preferindo viver entre humanos ¢ minotauros. Podem ser
encontrados em quase qualquer ponto do continente, onde sio



bem recebidos como individuos honestos e trabalhadores. A
maioria faz fama como ferreiro, guerreiro ou artesio.

Religido. Mesmo afastado do comando do Pantedo (fato que
muitos andes rejeitam como “uma mentira dos diabos”), Khalmyr
ainda ¢ a divindade favorita da raga, seguido muito de perto por
Tenebra. Durante muito tempo o culto & Deusa das Trevas se
manteve escondido nas sombras, mas ressurgiu com forca total.

A adoragao a quaisquer outros deuses é coisa rara entre anges,
mas alguns devotam-se a Keenn, Allihanna, Megalokk, Lena e
Marah. O culto a Tauron, em particular, vem aumentando.

Idioma. O idioma ando ¢ antigo, rico e raramente ensinado
a estrangeiros. E grafado em caracteres de linhas retas, sem curvas,
préprios para entalhes. Grafar histérias em paredes e muralhas
3 . . 0 b 5
¢ uma profunda tradi¢ao racial. Viajantes andes tém o costume
de entalhar o préprio nome nas paredes que encontram (o que,
infelizmente, costuma ser considerado vandalismo).

Nomes. E extremamente comum que nomes andes
tenham trés ou mais silabas, e que terminem em “-ramm”
ou “rimm”, embora alguns nomes femininos também

. O iz B
terminem em “-ka” ou “-gra’. Exemplos: Bodaramm,
Devitorimm, Gotharom, Ingram, Kolgrimm, Kotram,
Gallarimm (masculinos); Ulka, Marigra, Koudelka, Ga- \
lekka, Ilsigra (femininos).

Aventuras. Anoes nao gostam de aventureiros: em vez
de trabalhar duro pelo bem-estar da comunidade, esses tipos
perseguem aventuras ¢ outras formas de “diversdo” e “agito”.
b :
Mas, se os feitos de um herdi trazem honra aos anées, ou prote
gem a raga contra seus inimigos, ele serd prestigiado e respeitado.

Além disso, mesmo sem ser “aventureiro” no sentido tradi-
cional, quase qualquer anio sabe pegar em armas e lutar — pois
precisam sobreviver aos rigores do subterraneo.

Quando decidem se aventurar, os andes em geral sao mo-
tivados por trés coisas: dever, ganincia ou exilio.
H4 muitas histdrias de herdis andes que
partiram em aventuras porque seu
cla ou reino exigiram. Igualmen-
te numerosos sio aqueles que
cagam riquezas, levados pelo
amor racial por metais e gemas
preciosos. E aqueles exilados
de Doherimm muitas vezes

B

nio tém alternativa, exceto lI

uma vida de aventuras no
mundo exterior.

Quase todos os andes
aventureiros decidem ser guer-
reiros, paladinos ou rangers,
por sua resisténcia fisica e
habilidade racial com mar-
telos e machados. Sua for-
ca de vontade e tradigoes
religiosas também levam
muitos ao clericato.

Tracos Raciais

* +4 Constitui¢ao, +2 Sabedoria, =2 Destreza. Anées sio
muito resistentes e bastante sibios, mas um tanto lentos.

* Deslocamento 6m. Embora sejam seres de tamanho Médio,
andes tém pernas curtas, ¢ por isso seu deslocamento é o mesmo
de criaturas Pequenas. No entanto, o deslocamento de um anio
jamais ¢ reduzido pelo uso de armadura ou excesso de carga.

* Visao no Escuro. Andes enxergam no escuro a até 18m, mas
apenas em preto e branco. Andes ignoram camuflagem (incluindo
camuflagem total) por escuriddo.

e Para andes, todos os tipos de machados e martelos sio
considerados armas simples.

* +4 na classe de armadura contra adversdrios de tamanho
£ Grande ou maior.

* +4 nos testes de resisténcia contra
venenos e magia.

\ * +2 em testes de pericias para
assuntos relacionados a pedra e
metal, apenas para pericias cuja
habilidade-chave seja Inteligéncia

ou Sabedoria. Este bonus

aplica-se a coisas como
masmorras, armadi-
lhas, passagens se-

cretas, armas, arma-

duras, joias e gemas
preciosas, objetos
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Bugbears

Também chamados de goblins gigantes, os bugbears sio os
maiores goblinoides. E sio também os mais subestimados: é senso
comum acreditar que grandes humanoides sao lentos e esttpidos
— quanto maiores, mais lentos e mais estiipidos. Mas, quando
falamos dos bugbears, nada poderia estar mais longe da verdade.

Apesar da corpuléncia e andar desajeitado, um bugbear ¢ mais
4gil que um humano. Move-se com destreza incrivel para uma
criatura do seu tamanho, preferindo ataques furtivos aos brutais.
Quando vocé espera que ele venha rosnando a passos estrondosos
para devord-lo, o monstro j4 esgueirou-se pelas sombras e esmagou
sua cabega com um golpe certeiro da maga. Nao ¢ sem motivo
que, quando legides de hobgoblins falharam em vencer as defesas
de Lendérienn, um bugbear solitdrio mostrou-se capaz de invadir a
cidade élfica e raptar sua princesa!

A inteligéncia bugbear é igual & humana. O que muitos
confundem com “estupidez” é sua violéncia extrema, seu {mpeto
assassino; nenhum outro goblinoide ¢ tio cruel, tio ansioso por
causar dor e sofrimento, tdo faminto em provar o medo. Quando
um bugbear mata, ele o faz da forma mais sanguindria possivel —
nao apenas para eliminar a vitima, mas também para levar terror a
seus aliados. E comum que carreguem “troféus” feitos com partes
de suas vitimas, especialmente orelhas.

Personalidade. Os bugbears sio crueldade e violéncia em
forma de carne. Sua aparéncia bestial combina com o tempera-
mento, sem deixar duvidas quanto i constante disposicio de
matar. Mesmo um bugbear adormecido — ou morto! — ainda
parece um monstro disposto a arrancar sua cabega!

Para o bugbear, o maior dos prazeres é aterrorizar, e o segundo
maior dos prazeres é matar (ap0s aterrorizar). Ele pode literalmen-
te farejar o medo, algo tdo intoxicante e viciante quanto o dlcool
para humanos. Isso leva o monstro a acuar vitimas apavoradas,
incapazes de fugir ou reagir, até 0 momento em que decide desferir
o golpe mortal. Nao hd prazer em golpear o guarda de milicia pelas
costas, antes que ele perceba qualquer perigo; o bugbear prefere
abalar a coragem da vitima aos poucos, rosnando ameagas nas
sombras, fazendo-a procurar inutilmente em volta, até fugir em
panico. Entdo ele ataca. E mata.

E quando mata, o faz de formas tdo brutais que poucos po-
dem igualar. Triturando. Desmembrando. Estripando. Deixando
o caddver em condi¢io tao abomindvel que causard pesadelos a
quem o encontrar. Porque o bugbear também quer levar terror a
quaisquer testemunhas de seus atos.

Aparéncia. Bugbears t¢ém mais de dois metros de altura, ¢
corpos tao volumosos que parecem em constante desequilibrio
— as pernas fracas demais para sustentar tanta massa bruta. O
monstro parece sempre a ponto de desabar. Mas ¢ simples ilusio,
pois na verdade sao seres de agilidade inesperada.

Como outros goblinoides, tém olhos vermelhos e pele cin-
zenta, mas coberta de pelagem desgrenhada. Apresentam focinho
em vez de nariz, e presas que se projetam fora da boca.

Nao parece existir diferenca visivel entre macho e fémea. Na
verdade, por sua disposi¢io para matar todo ser inteligente que
encontram, muitos académicos até duvidam que eles se reprodu-
zam de forma sexuada. Existe a teoria de que eles nascem de outras

ragas goblinoides, por intervengio do préprio Ragnar. Outros
suspeitam ser mais provdvel que o instinto assassino desapareca
(ou fique moderado) na época do acasalamento. Outros, ainda,
acreditam que um parceiro tenta matar o outro apés o ato — ha-
vendo prole apenas quando a futura mie sai vitoriosa.

Bugbears trajam armaduras manchadas de sangue. Sempre
que possivel vestem pele ou couro de suas vitimas. Também os-
tentam aderecos feitos com partes de corpos, tipicamente orelhas,
olhos, narizes e dedos.

Relagbes. Muitos acreditam que os bugbears sio apenas bru-
tos estipidos. Essa concepgio errada leva todos a temé-los (ainda
que de forma errada) e subestima-los. Ninguém tenta dialogar
com bugbears, e aqueles que o fazem acreditam ser capazes de
engand-los com facilidade. Erro fatal.

Diferente de outros goblinoides, o bugbear prefere agir sozi-
nho — ele é um matador silencioso e soturno. Na Alianca Negra,
apenas o exemplo e lideranca de Thwor Ironfist leva-os a trabalhar
em equipe. Em outras condi¢es, raramente serd encontrado em
bandos, mesmo com outros de sua raca.

O tipico bugbear atua como salteador, emboscando e ma-
tando viajantes indefesos; ou espreitando pequenas comunidades,
cometendo assassinatos em série para deleitar-se com o terror dos
sobreviventes. Os mais astutos atuam como matadores de aluguel.

Tendéncia. Assassino cruel que vive de saborear medo e mor-
te, 0 bugbear ¢ a mais perfeita personificagio da tendéncia Cadtica
e Maligna. Individuos de outras tendéncias sio quase inexistentes.

Terras dos Bugbears. Em Lamnor, a Alianca Negra clama
todo o continente para si. Os goblins gigantes tém grande pres-
tigio, ndo apenas por seu tamanho e forca superiores, mas por
pertencerem a raga do general.

Em outros lugares, é quase impossivel para estes monstros
viver em qualquer tipo de sociedade, mesmo entre os seus. Podem
fazer aliangas tempordrias com outros humanoides para grandes
matancas, mas em algum momento ¢ quase certo que acabem
traindo e matando também os parceiros.

Religiao. H4 quem suspeite que o instinto homicida bug-
bear na verdade vem de sua devocio a Ragnar, Deus da Morte e
seu criador. E uma teoria bastante plausivel que quase todos os
membros da raca sejam seus devotos, causando medo e cometendo
assassinatos em seu nome.

Mas ¢ possivel que adotem outros deuses, especialmente
aqueles que oferecem poderes em troca de sacrificios: Kallyadra-
noch, Keenn, Megalokk, Tenebra e outros.

Idioma. A raga nio tem dialeto préprio, pelo simples fato
de que o bugbear padrio nio tem interesse em comunicar-se com
ninguém. Mas falam o idioma goblin.

Nomes. Nomes bugbears sdo sempre guturais e de poucas
silabas, parecidos com rugidos. Exemplos: Drogbaar, Gaardak,
Ferox, Raurdhux, Djofehra, Thwor. Nao h4 distin¢io entre nomes
masculinos e femininos.

Aventuras. Cacadores e predadores por exceléncia, sem fami-
lia ou lar, alguns poderiam dizer que todo bugbear ¢ “aventureiro”
(apenas evite dizer isso na presenca de qualquer heréi). Em Lam-
nor, atuam como batedores, espides e assassinos para a Alianga
Negra. No Reinado, apenas vagam rumo a préxima vitima.



Um bugbear que vence seu impeto assassino para juntar-se a
aventureiros serd, com quase certeza, caso Unico em toda Arton.

Tracos Raciais

* +4 Forca, +2 Destreza, —2 Carisma. O bugbear ¢ forte, ¢
dono de uma agilidade inesperada para uma criatura tao grande.

Mas, como ser solitdrio, nio tem qualquer aptidio social.

* Um bugbear recebe Grandao como talento adicional, sem
precisar satisfazer seus pré-requisitos.

* Visdo no Escuro. Bugbears enxergam no escuro a até 18
metros, mas apenas em preto e branco. Um bugbear ignora camu-
flagem (incluindo camuflagem total) por escuridao.

* Faro. Bugbears detectam automaticamente a presenca de
criaturas a até 9m e recebem +4 em testes de Sobrevivéncia para
rastrear.

* +4 em testes de Furtividade e Intimidacio. Bugbears sio
silenciosos e sabem como aterrorizar.
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Centauros

Embora a palavra “centauro” possa ser aplicada a qual-
quer criatura com torso humano e corpo de animal, o centauro
“tradicional” é meio humano, meio equino: tem cabega, tronco
e bragos humanos, mas corpo de cavalo, com quatro patas,
cascos e até mesmo cauda.

Centauros vivem em pequenas comunidades silvestres, ocul-
tas em florestas, planicies e savanas. Sio bastante gregdrios entre
si, mas reservados quanto a estranhos. Em uma comunidade de
centauros, os machos cacam e lutam, enquanto as fémeas se ocu-
pam da colheita e dos afazeres domésticos. Por esse motivo, quase
sempre existem mais fémeas do que machos em uma aldeia.

A lideranca geralmente ¢ exercida pelo macho maior e mais
forte, que é normalmente aconselhado por um xama — um
druida ou clérigo de Allihanna. Existem lendas e boatos sobre um
principe ou rei dos centauros, que seria capaz de unir as tribos de
uma regiao ou mesmo do continente inteiro, mas ninguém sabe se
existe qualquer fundo de verdade nisso.

Centauros nio cagam ou pescam em demasia, e nem durante
o periodo reprodutivo de cada animal. As maiores tribos praticam
a agricultura, e algumas chegam a comercializar alimentos e pegas
de artesanato com elfos, humanos e anoes.

Armas tipicas dos centauros incluem arcos e tacapes, mas sua
arma preferida ¢ a lanca. Eles raramente usam armaduras. Apro-
veitam sua velocidade natural para correr em circulos ao redor do
adversdrio enquanto disparam flechas. Se necessdrio, investem
com langas em riste, usando também seus poderosos cascos.

Personalidade. Centauros jamais aceitam ser cavalgados!
Consideram isso uma humilha¢io sem igual. Apenas em casos de
extrema emergéncia — para salvar a vida de um grande amigo ou
pessoa amada, por exemplo — um centauro se permite transportar
alguém. Mesmo assim, nunca usam sela ou arreios por livre von-
tade: se vocé um dia encontrar tais “aderegos” em um centauro,
certamente trata-se de um escravo.

Pelo simples fato de que nunca se afastam por muito tem-
po do chido (lembre-se, eles 7do descendem de simios), todos os
centauros tém medo de altura. Também nido gostam de lugares
fechados ou apertados, mostrando-se muito incomodados e agita-
dos nessas situagdes, a ponto de quebrar tudo a volta— em Arton,
existe o provérbio sobre um “centauro em uma loja de cristais”.

Uma lenda artoniana diz que, quando um centauro bebe
dlcool, ¢ magicamente transformado em deménio! Mas trata-se
apenas de exagero folclérico. A verdade ¢ que, sob efeito de bebi-
da, membros deste povo costumam ficar ainda mais irritadigos e
bombidsticos que o normal...

Aparéncia. A metade humana de um centauro lembra uma
pessoa bem constituida, vigorosa, de fisico poderoso, pele bronze-
ada ou negra, ¢ cabelos revoltos — com cores tio variadas quanto
o0s humanos. E comum que os machos cultivem barbas curtas.
Suas vestes, quando se preocupam em usd-las, lembram trajes
indigenas com suas penas e cores vivas.

O artesanato centauro nao ¢é especialmente rico, lembrando a
arte dos povos mais primitivos; mas a raga tem certo talento para
musica e narragdo de histérias, nio sendo raro o ocasional bardo.

Relagoes. Chegar perto de uma aldeia de centauros é sempre
dificil; eles logo percebem a aproximagio de estranhos e enviam
guardas para interceptd-los — o que pode significar desde simples
perguntas sobre suas intencdes, até um ataque direto. Centauros en-
contrados longe de sua aldeia sao normalmente cagadores: armados
com langas, cajados, arcos e muitas vezes escudos (mas raramente
armaduras), estes bandos percorrem os limites de seu territdrio para
cagar alimento ou espantar monstros que ameagam a tribo.

Centauros vivem em paz com os elfos e outras criaturas da
natureza — nio ¢é raro encontrar elfos refugiados em suas aldeias.
Mas sdo muito intolerantes com humanos, andes e minotauros, que
dificilmente serio bem recebidos. Gragas a essa atitude, os centauros
criaram fama de “malcriados” e “rabugentos” — mas a verdade é que
eles podem ser muito bem-humorados entre si mesmos.

Goblinoides, orcs e kobolds sao odiados por este povo, ata-
cados assim que vistos! Kobolds, em especial, sio seus maiores
inimigos naturais; essas pestes pequenas e covardes atacam fémeas e
filhotes, roubam tesouros, ou apenas importunam — e entio se es-
condem em cavernas e outros lugares onde os centauros nio podem
ir. Um “jogo” kobold ¢ pular das drvores nas costas de um centauro,
tentando manter-se montado pelo maior tempo possivel.

Centauros sio normalmente neutros com relagio a lefou,
halfling, qareen e outros.

Tendéncia. Centauros vivem em extrema harmonia com a
natureza, fazendo tudo para preservar as dreas onde moram — por
isso a tendéncia mais comum para este povo ¢ Neutra. Centauros
Bondosos retinem-se a aventureiros ou atuam como protetores de
suas comunidades. Os Malignos formam bandos, muitas vezes
Ccom OUtros Monstros.

Por seu espirito selvagem, centauros Leais sdo raros. Por outro
lado, formam comunidades harmoniosas onde nio cabe o com-
portamento Cadtico. Neutra ¢ a tendéncia padrio da raga.

Terras dos Centauros. Esta raca vive em grandes comunida-
des silvestres, ocultas em florestas, campos e savanas. Constroem
grandes cabanas coletivas para abrigar suas familias, e sobrevivem
a base de caca, pesca e colheita; nio fazem nenhuma questio de
erguer grandes centros urbanos, e muito menos visitar cidades.

Na verdade, esta ¢ uma raga pouco numerosa — nio se
conhece mais de poucas dezenas de aldeias em todo o Reinado.
Se existem outras, estio bem escondidas. Uma das aldeias mais
conhecidas fica em uma floresta préxima de Malpetrim.

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

Idioma. Centauros aprendem na infincia o idioma silvestre,
conhecido pelas criaturas da floresta, ¢ mais tarde aprendem o
valkar para relacionar-se com outras criaturas. Nas tribos maiores
sempre hd alguém que conhece os idiomas élfico e halfling.

Nomes. Sao simples, rasticos e curtos, raramente excedendo
trés silabas. Centauros nio adotam sobrenomes, mas seus nomes
sdo quase sempre similares aos nomes dos pais (por exemplo, Odara,
filha de Odar). Para outras ragas, nomes centauros soam bérbaros.
Exemplos: Adonis, Chyron, Mahal, Nessus, Rholos, Trebane (mas-
culinos); Takala, Indyla, Chakti, Ellera, Rhani (femininos).



Aventuras. Selvagens por natureza, muitos centauros deci-
dem ser aventureiros — mas, quando formam equipes com mem-
bros de outras racas, encontram problemas, pois é comum que
nio possam participar de muitas incursdes a masmorras devido
a seus grandes corpos quadripedes. A dificuldade de escalar ou
subir escadas também ¢é bastante restritiva para aventureiros desta
raga, que preferem atuar em dreas abertas.

Quase todos os centauros aventureiros sio barbaros, druidas e
rangers. Alguns também sao bem-sucedidos como monges, desfe-
rindo golpes poderosos com os cascos. As mulheres normalmente
abracam a carreira de druida ou clériga de Allihanna.

Tracos Raciais

* +4 Forga, +2 Sabedoria, -2 Inteligéncia. Centauros sio muito
fortes, e a vida natural os faz sdbios e perceptivos, mas nio podem
ser considerados muito bons no quesito resolver problemas.

~

¢ Tamanho Grande. Embora tenham uma metade humana,
por sua estrutura poderosa, centauros sio considerados criaturas
Grandes (ataques —1, CA-1, Furtividade —4, usam armas maiores,
recebem +4 em testes de manobra contra oponentes Médios).

¢ Deslocamento 12m.

e Cascos. Centauros tém uma arma natural de cascos (dano
1d6, esmagamento). Um centauro pode atacar com os cascos e
armas na mesma rodada, mas sofre uma penalidade de —4 em
todas as jogadas de ataque.

* +4 em testes de Sobrevivéncia. Para centauros, a vida nos
ermos ¢é simples.

* Medo de Altura. Caso tenha que subir qualquer altura
superior a 3m (ou se estiver a at¢ 3m de uma queda desta altura),
um centauro sofre —4 em suas jogadas e testes. Ele também nio
pode realizar nenhuma agio que dependa de concentragao, como
langar magias.
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Elfos

Esta raga antiga e mégica foi uma das primeiras criadas
pelos deuses. Sao graciosos e sagazes, mas também excessiva-
mente orgulhosos — sempre acreditaram ser melhores que
os outros povos, nunca aceitando aliancas. Essa arrogincia
custou-lhes caro quando sua nacao foi arrasada por seus ini-
migos, os goblinoides.

Os elfos sio talvez a mais antiga raca humanoide e, por isso,
pouco se conhece sobre sua origem. Ao contrdrio dos humanos e
outros povos, dizem que os elfos foram criados por Glérienn nos
Reinos dos Deuses, e apenas mais tarde vieram para Arton em
embarcagbes mégicas enormes, de casco verde e velas douradas,
depositadas no oceano pelas préprias maos da deusa.

Outro mito da criagio élfica diz que eles descendem da raca
ancestral dos eiradaan, quando estes vieram de outros Planos e
acasalaram com os nativos de Arton, resultando nos elfos que
conhecemos hoje.

Apés singrar o Oceano Oeste os elfos aportaram na costa oes-
te de Lamnor, a ilha-continente sul. Ali, na floresta que chamaram
de Myrvallar (“Paz na Alma”), erigiram a mais bela das cidades,
que mais tarde se tornaria o mais belo dos reinos: Lendrienn.

Mas as terras élficas abrigavam uma raga nativa de goblinoi-
des brutais e primitivos. Descontentes com essas inconvenientes
criaturas, os elfos iniciaram um expurgo. Incapazes de fazer gente
as flechas e magias ¢élficas, as “bestas” foram cacadas até sua quase
extingdo. Os poucos sobreviventes, cheios de édio, fugiram.

Também havia humanos em Lamnor, vivendo em terras mais
distantes. Tentavam fazer amizade com os elfos, enviando emissd-
rios ao longo de séculos, tentando fazer pactos, estabelecer acordos
comerciais. Mas o regente élfico Khinlanas recusava qualquer
alianca, qualquer contato — elfos sio perfeitos e nio precisam
de ninguém, pensava. Um dia, fartos da arrogancia e xenofobia
élficas, os humanos desistiram. Assinaram o Tratado de Lamnor,
que impedia qualquer interferéncia humana nos assuntos élficos e
vice-versa — fosse para o bem, fosse para o mal.

Séculos haviam passado. Os goblinoides expulsos pelos elfos
retornaram, ainda cheios de rancor, mas agora diferentes. Implora-
ram 2 sua divindade Hurlaagg por um meio de vinganga, e foram
atendidos. Nao eram mais primitivos. Forjavam bom aco, boas
armas e armaduras. Construfam engenhos e mdquinas de guerra.
Eram agora hobgoblins — raca brutal e militarista, os mais avan-
cados entre os goblinoides.

Surpresos, os elfos foram cerceados. Incapazes de expulsar
este “novo” inimigo, recolheram-se & protecio de Lenérienn, sob
cerco. Comegava a Infinita Guerra. Foram séculos e séculos de
resisténcia, as tropas e mdquinas hobgoblins tentando derrubar as
defesas élficas.

Os lados estavam equilibrados. Entao, um dia, um membro
da furtiva raga bugbear invadiu Lenérienn sem ser notado. Raptou
ninguém menos que a princesa dos elfos, entio ofereceu-a como
tributo aos hobgoblins. Sua intengio era reunir as trés grandes
racas goblinoides — goblins, hobgoblins, bugbears — sob a ban-
deira da Alianca Negra, em um exército invencivel.

Incapaz de resistir, e sem ajuda dos humanos, a raca élfica
caiu. Os que ndo fugiram foram dizimados. A cabeca de Khinlanas

foi suspensa no centro da antiga cidade, como simbolo da vitéria
hobgoblin. Conquistada, Lendrienn foi rebatizada Rarnaakk.

A maior parte dos elfos sobreviventes fugiu para o norte, para
Arton. Aqueles que tentaram alertar o Reinado sobre a Alianga
Negra nio foram levados a sério — um bugbear estipido no co-
mando de um exército?!

Forgados a engolir o antigo orgulho, os elfos passariam a viver
entre os humanos e outras ragas que outrora julgaram “inferiores”.
Nio bastasse essa humilhagio, sofreram um novo e ainda mais
duro golpe: Glérienn, sua deusa criadora, foi destituida de sua
posicao como divindade maior do Panteio. Molestada e acossa-
da pelos Lordes da Tormenta, a deusa teve que fugir do préprio
Reino, aceitando a protecio e seguranca oferecidas por Tauron, o
Deus da Forga. E se tornar, assim, sua escrava.

Isso devastou ainda mais os elfos restantes. Sem pdtria. Sem

deusa. Abandonados, magoados, ressentidos além do que parecia
g que p
possivel. Alguns passaram a venerar outros deuses — até mesmo
Tauron, em gratiddo. Outros oferecem servidio ou escravidio a
g

quem possa protegé-los. E os mais ousados (ou loucos?) erguem-se
contra a adversidade, lutando para proteger e salvar a raca élfica.

Personalidade. Os elfos tém todas as razdes para viver em
constante amargura e ressentimento. Por sua longevidade, quase
todos trazem a destrui¢io de Lenérienn fresca na memdria — pior
ainda, lembram-se da vida que tinham antes disso. Para eles a per-
da ainda ¢é recente e dolorosa, ¢ dificil falar no assunto sem evocar
forte emogao, entdo preferem nio dizer nada.

Cada elfo lida com a perda a seu modo. Muitos preservam o
antigo orgulho e senso de superioridade, tornando-se amargos e
intratdveis. Outros se enchem de atitude positiva, ndo medindo
esforgos para serem gentis e aceitos na cultura em que vivem.

Outros ainda continuam tentando ser e/fos. Fazem o maximo
para preservar sua cultura, seu modo de vida. Acreditam que o
tempo fecha até as piores feridas, e os elfos #m tempo. Confiam
que, um dia, tudo serd como antes. Tém esperanga.

Aparéncia. Elfos tendem a ser mais altos e esguios que os hu-
manos, com tracos delicados — a beleza das mulheres élficas é len-
ddria, tornando-as cobicadas nos haréns dos minotauros. Sua pele é
clara, com olhos e cabelos nas cores mais variadas — incluindo tons
exdticos como branco, azul, verde, rosa e lilds. Uns poucos tém patas
no lugar de pés, ou cauda de gato, ou outros tragos animais.

O vestudrio élfico é baseado em temas naturais, com adornos
em forma de flores e folhagens, ou simbolos arcanos grafados com
grande habilidade artistica. Mas pouco artesanato élfico sobrevi-
veu a queda de sua nagio, tornando pegas originais muito raras; os
elfos de hoje vestem trajes humanos que lembrem, mesmo que de
forma rudimentar, suas vestimentas originais.

Relagbes. A queda da deusa Glérienn, e sua entrega como
escrava a Tauron, criou uma relagio complicada entre minotauros
e elfos. Por decreto do Império de Tauron, todo elfo deve reco-
nhecer todo minotauro como seu superior, e todo minotauro deve
proteger todo elfo. Cada elfo tem sua prépria opinido a respeito
— alguns aceitam a submissao e sdo gratos pelo amparo, enquanto
outros se revoltam, reagem com verdadeiro édio aos minotauros.

Elfos vivem relativamente bem entre humanos: nos dias de
hoje, nascem mais meio-elfos que elfos puros (embora, em geral,
apenas os préprios elfos consigam perceber a diferenca). A rigidez
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dos anées conflita com a liberdade de espirito dos elfos, embora
possam eventualmente ser bons amigos. Quando um elfo tem
necessidade de sentir-se superior, vai viver com os halflings (mas
nao por muito tempo).

O clfo tipico nio consegue disfarcar a antipatia (ou até
4dio) aos goblins e lefou — afinal, estas ragas se originam dos
responséveis por suas desgracas. Além disso, um pouco da antiga
arrogincia ainda persiste em seus encontros com outras ragas.

Tendéncia. Elfos sio seres de espirito livre, seguindo os
préprios desejos e caprichos — uma liberdade que, hoje, muito
poucos entre eles conseguem exercer. Apesar do sofrimento a que
foram submetidos, poucos alimentam rancor genuino. Pelo con-
trario, tentam sentir-se melhor com atos de bondade e caridade. A
tendéncia mais comum para elfos ¢ Cadtico e Bondoso.

Terras dos Elfos. Quase dizimados, os elfos sio uma visio
rara em qualquer parte do Reinado — eles simplesmente nio
existem em numero suficiente para povoar cidades préprias. Além
disso, a mera ideia de voltar a construir uma grande comunidade
enche de pavor o coragio élfico; séculos devem passar até que
sintam-se seguros outra vez.

Muitos elfos reverteram  barbdrie e refugiaram-se em meio a
natureza, sozinhos ou em pequenos grupos errantes. Quase todos
os outros procuram seu lugar nas cidades humanas ou tduricas. As

maiores “‘comunidades” élficas hoje sao a Vila Elfica, em Valkaria; e
o Gueto Elfico, em Tiberus. Suas qualidades siao sempre reconheci-
das, tornando-os profissionais cobicados (ou escravos caros).

Religidgo. Com a recente queda de sua divindade padroeira
do Pantedo, até o conforto espiritual foi negado aos elfos. Magoa-
dos e ressentidos com Glérienn, muitos a abandonaram — como
ela fez com eles — ou perderam por completo sua fé, tornando-se
ateus. Entretanto, a maioria decidiu venerar algum outro deus do
Pantedo: Allihanna, Khalmyr, Lena e Marah despontam entre os
preferidos, mas uns poucos comegaram a venerar Tauron, talvez o
prentncio de uma mudanca de atitude.

Recentemente despontou um culto élfico a Keenn, o Deus da
Guerra (veja mais adiante).

Idioma. A lingua dos elfos ¢ fluida, musical, como o vento
nas folhas e o canto dos pdssaros — de fato, na floresta, elfos
podem se comunicar liviemente sem que outras ragas sequer
percebam, acreditando estar ouvindo apenas os sons da natureza.
Escrita, ¢ cheia de curvas e voltas, praticamente sem linhas retas.
Sem muita surpresa, o idioma élfico é bastante utilizado no estudo
da magia arcana.

Nomes. Nomes élficos sio longos e fluidos, muitas vezes re-
petindo uma mesma consoante vérias vezes. E comum que encur-
tem seus nomes, usando apenas as primeiras silabas, para facilitar



o convivio com outras ragas. Exemplos: Calamis, Félhiasis, Khin-
lanas, Klauskinsky, Malfyndoriel, Mitelus, Razlenryar, Syrionllas
(masculinos); Tanyantalaria, Loriane, Nichaela, Nielendorane,
Sorenienth (femininos).

Aventuras. Para uma raca sem lar, a vida como aventureiro
soa natural. Elfos sdo famosos pela maestria com espada e arco, e
talento natural para a magia arcana: chega a ser estranho conhecer
um elfo que nio seja arqueiro, espadachim ou mago.

Alguns buscam uma forma de libertar Lenérienn. Outros,
esquecé-la por completo. Existem ainda aqueles que protegem
Arton, tentam impedir que tenha o mesmo destino de sua terra
natal. Para quem traz tanto ressentimento no coragao, aventurar-
-se ¢ quase sempre uma tentativa de fugir de si mesmo.

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Inteligéncia, —2 Constituigo. A agilidade
e intelecto dos elfos sao lenddrios, embora eles sejam menos vigo-
rosos que os humanos.

* Visio na Penumbra. Um elfo ignora camuflagem (mas nio
camuflagem total) por escuridao.

* Elfos sabem usar espadas curtas, espadas longas, floretes e
arcos (curtos, longos e compostos). Elfos também recebem Foco
em Arma para uma destas armas (1 escolha do jogador) como um
talento adicional.

¢ +4 em testes de Vontade contra encantamentos. Elfos tam-
bém sdo imunes 4 magia sono.

* +4 em testes de Identificar Magia e Percepgao. Elfos tém
familiaridade com magia e sentidos apurados.

* Qualquer magia arcana langada por um elfo tem classe de
dificuldade +2 para resistir.

Elfos da Guerra

Uma seita foi recentemente revelada nas entranhas de Tapista,
Reino-Capital do Império de Tauron. Tratam-se dos Elfos da Guerra.

Tudo comegou ainda na época da Infinita Guerra. Malfyn-
doriel, o maior general de Lendrienn, alertou que os hobgoblins
poderiam derrotar os elfos com seus engenhos, mas seu aviso foi
descartado pelo regente Khinlanas e os outros generais. Como tais
bestas podiam ameacar a perfeicio élfica? Ferido no orgulho, Mal-
fyndoriel abandonou Lenérienn e partiu para o continente norte.
L4, encontrou os minotauros.

Surpreso e satisfeito com aquele povo disciplinado e guerreiro,
Malfyndoriel passou a viver entre eles. Claro, antes teria que pro-
var a prépria forca para evitar a escravidio! Com tempo e esforco,
passou a servir uma familia influente como instrutor de combate.
Conquistou sua confianca e introduziu a eles sua propria religido
— era devoto de Keenn, Deus da Guerra.

Quando soube da queda de Lenérienn, Malfyndoriel j tinha
um plano. Aconselhou seus senhores e pupilos a receber refugia-
dos élficos em sua morada, a Villa Escarlate. Foram treinados em
combate e introduzidos no culto a Keenn.

Os anos passaram. Surgiu um herdi élfico, de nome Mitelus
Morion. Reunindo herdis — elfos e outros a altura da tarefa —,
ele procurou Malfyndoriel. Juntos, planejam a vinganga.

Recentemente, Morion e seus aliados invadiram a costa oeste
de Lamnor, estabelecendo uma base secreta nas fronteiras da Flo-
resta Myrvallar. Dali, planejam lancar ataques de guerrilha contra
a Alianga Negra. Trata-se de pouco mais que um posto avangado,
mas suficiente para comegar a mapear a regido e descobrir mais
sobre Thwor Ironfist e suas forcas.

Dada a longevidade élfica, sabe-se 14 quando Morion fard um
ataque decisivo. O importante é a existéncia de um lugar capaz
de sediar expedicoes para explorar o continente sul e seus perigos.

Elfos Negros

Elfos negros sio antigos devotos de Glérienn que
passaram a odiar a Deusa dos Elfos — especialmente apds
sua derrota na tltima batalha da Infinita Guerra, quando
Lenérienn caiu. Ainda mais elfos adotaram esta postura
quando Glérienn acovardou-se e abandonou seu Reino,
frente ao ataque de viloes mortais.

O mais ressentido dos elfos renegados ¢ Berforam,
antigo lider dos Espadas de Glérienn, os maiores guerreiros
santos da Deusa dos Elfos.

Questionando se alguma divindade ainda olhava pelos
elfos, Berforam obteve sua resposta quando Tenebra des-
pejou sua bengdo sobre ele e seus companheiros. A Deusa
das Trevas tornou os olhos e cabelos desses elfos tio negros
quanto sua alma. Das sombras dos Espadas de Glérienn
nasciam os Garras de Tenebra.

Cheio de édio pela Deusa dos Elfos, os elfos negros
desprezam aqueles que ainda se apegam a Glérienn ou
tentam honrd-la. Berforam ainda tem dtvidas sobre as in-
tengoes de Morion. Mas, infelizmente, nem todos os elfos
negros compartilham dessa mesma paciéncia estratégica.

Elfo Negro (Destino)

Vocé ndo apenas deu as costas a Glérienn, mas odeia e
caga aqueles que nao o fizeram.

Pré-requisitos: raca élfica, tendéncia Maligna, ser
treinado por elfos negros.

Beneficio: vocé se torna treinado no uso da aji (veja a
seguir) e recebe visao no escuro (18 metros). No entanto,
perde 1 ponto de Carisma.

Nova Arma: Aji

A aji é uma peca metélica em forma de arco, com uma
empunhadura interna e lomina curvada para fora. Prépria
para uso aos pares, lutar com duas aji reduz em —2 a penali-
dade por Combater com Duas Armas.

Arma Exética Leve ® Preco 20 TO © Dano 1d6 ¢ Critico
19-20 e Peso 0,5kg ® Tipo corte.
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Elfos-do-Céu

A histdria a seguir é contada por clérigos de Kallyadra-
noch e outros deuses, mas rejeitada por antigos sacerdotes de
Glé6rienn. Houve uma época em que Hydora, o maior e mais
poderoso dos dragées azuis — e Dragio-Rei da espécie —
apaixonou-se por uma donzela élfica da antiga cidade de Le-
nérienn. Ela, imensamente honrada, aceitou deixar sua gente e
viver para sempre como companheira do dragao.

(Na verdade, as entrelinhas da histéria — e os seguidores de
Glérienn — dizem que a donzela nio teve muita escolha; Hydora
exigiu a mio da donzela em troca de nio causar um verdadeiro
exterminio de elfos.)

Os dragbes azuis sao conhecidos por viver sempre em voo,
tocando o chio raras vezes ao longo de suas vidas. Assim, para ter
sua amada sempre a seu lado, Hydora deu-lhe asas. E seus filhos,
tempos mais tarde, nasceriam igualmente alados, formando toda
uma nova espécie: os elfos-do-céu.

Esta raca é extremamente rara. Mesmo em um mundo de
maravilhas como Arton, muitos nem mesmo acreditam que os
elfos-do-céu existam. Contudo, eles sdo reais. Em nenhum lugar
chega a ser comum vé-los, mas estado mais presentes em pontos
onde sua capacidade de voo seja crucial, como a cidade voadora
de Vectora.

Quando cruzam com elfos terrestres, os elfos-do-céu podem
gerar filhos com asas (30% de chance). Quando cruzam com hu-
manos, podem gerar humanos ou meio-elfos, mas sempre sem asas.
Elfos-do-céu vivem tanto quanto elfos terrestres.

Como heranga de seu ancestral dragio azul, os elfos-do-céu
podem voar por quanto tempo quiserem, sem nunca parar para
descansar. Podem até dormir enquanto voam! Cagando péssaros e
bebendo das nuvens, um elfo-do-céu poderia atravessar uma vida
inteira sem jamais tocar o chao.

Personalidade. Os elfos terrestres tém grande apreco por
sua liberdade; esse traco ¢ ainda mais acentuado em seus parentes
alados. Elfos-do-céu ficam extremamente perturbados em am-
bientes fechados e, caso sejam aprisionados, podem até morrer
de tristeza. Mas, em situagées normais, sao seres de alegria irres-
trita e riso fdcil. Sempre dispostos a ver tudo pelo lado positivo,
mesmo no calor da batalha.

Elfos-do-céu amam arte ainda mais que os elfos comuns —
podem ser bardos excepcionais, assim como formiddveis ladroes
de joias. Comem e bebem muito pouco, possivelmente para
eliminar qualquer peso desnecessdrio, como fazem os pdssaros.
Tém tolerdncia quase zero para o dlcool; basta uma taga para
embebedd-los até cair.

Aparéncia. Os elfos-do-céu sao quase idénticos a seus parentes
terrestres em todos os aspectos fisicos, exceto pelas grandes asas
— que podem ser membranosas, como asas de dragio, ou entdo
emplumadas, como asas de cisnes, dguias e outros pdssaros. Quando
totalmente abertas, tém largura igual ao dobro da altura do elfo —
sendo este o espaco minimo de que ele precisa para decolar e voar.

Os corpos delgados destes elfos favorecem o voo. Eles pre-
ferem roupas esvoagantes, de cores brilhantes, tornando-os pare-
cidos com flimulas vivas ou péssaros tropicais. Alguns também
enfeitam-se com cocares e outros aderegos com penas.

Relagbes. Os elfos-do-céu nao parecem ter sido afetados
pelas tragédias que se abateram sobre seus primos terrestres. Tal-
vez sua ligacdo com Glérienn seja menor. Outra explicagio seria
que, do alto de seus lares e olhando o mundo de cima, sintam-se
distantes do que acontece com outros povos. Alguns jd acusaram
os elfos-do-céu de arrogincia ou frieza por sua postura. Contudo,
estes seres alados nio prestam muita atengio a insultos, as mentes
ligeiras logo distraindo-se com outros assuntos.

Elfos-do-céu sio felizes e orgulhosos de suas asas; nio fazem
qualquer esforco para esconder esse sentimento — o que pode
muitas vezes despertar inveja a outros, que confundem sua alegria
com arrogancia. Baloeiros goblins ficam particularmente irritados
com as piruetas de um elfo ao redor de seus baloes. Exceto por esse
problema, elfos-do-céu tentam ser amigos de todos.

Sprites sio seus melhores companheiros, entre os poucos ca-
pazes de segui-los até as nuvens. Mas centauros e minotauros tém
sérios problemas com esta raga — enquanto eles temem alturas,
elfos-do-céu as amam.

Apesar da aversio dos minotauros por alturas, o esplendor
das asas dos elfos-do-céu desperta grande cobica no povo de Tau-
ron. Minotauros cruéis tentam capturar e manter donzelas desta
raga em seus haréns. Estas, a menos que sejam salvas por herdis,
“insistem” em morrer de tristeza apds algum tempo aprisionadas...

Tendéncia. Por sua alma selvagem, espirito livre e atitude posi-
tiva, os elfos-do-céu costumam ser Cadticos e Bondosos, como seus
primos terrestres. Alguns podem ser Neutros ou mesmo Malignos,
mas uma tendéncia Leal é tremendamente rara entre estes seres.

Terras dos Elfos-do-Céu. “Terra” é algo que definitivamente
nio combina com esta raca.

Estes elfos sio extremamente raros, quase lenddrios: um deles
poderia viajar durante séculos sem jamais encontrar um semelhan-
te. A capital Valkaria registra a apari¢o de apenas trés ou quatro
deles desde sua fundagdo. Portanto, nunca chegam a formar
comunidades (mesmo casais sio raridade) e também nio fixam
moradia durante muito tempo, preferindo uma vida némade.

Religiao. Os elfos-do-céu sentem-se mais préximos dos deu-
ses, ndo sendo nem um pouco raro que abracem carreiras clericais.
Escolhem venerar divindades de arte, paz e alegria, como Marah,
Lena, Tanna-Toh, Wynna e Valkaria. A liberdade e loucura de
Nimb e Hyninn também sdo atraentes para eles.

Claro, o retorno de Kallyadranoch também foi notado por
estes elfos de origem draconica.

Idioma. Elfos-do-céu falam a lingua élfica e, como viajantes
compulsivos, também dominam o valkar. Por sua amizade com as
fadas, muitos também conhecem o idioma silvestre. No entanto,
intencionalmente afastados das tradi¢oes mégicas arcanas, eles nao
se preocupam muito em aprender o draconico.

Nomes. Quase sempre formados por palavras élficas que
significam “pdssaro”, “asas”, “nuvens” e “céu”, entre outras. Muitas
vezes eles seguem o costume de traduzir seus nomes para o valkar.
Variagoes do nome Hydora também sdo comuns para esta raga.
Exemplos: Sprahy, Sulahod, Tuillynn, Ashod, Jhallios (masculi-
nos); Adhora, Ahlfyra, Dhyfara, Hadory (femininos).

Aventuras. Ao contrdrio do que se pensa, elfos-do-céu nio
costumam ser bons “aventureiros” no sentido comum da palavra.
Apesar de sua natureza némade, poucos se sentem compelidos a



acompanhar sujeitos que estdo presos ao chio — ou pior, sempre
metidos em masmorras escuras e apertadas! Grupos de heréis com
um elfo-do-céu sao beneficiados por seu poder de voo, mas também
sofrem severas restri¢oes quanto aos lugares que podem visitar.

Elfos-do-céu aproveitam sua agilidade e amplitude de movi-
mentos para lutar com graca, seguindo o estilo dos duelistas — o
caminho do swashbuckler é o mais natural para eles. Seu amor
pela arte e musica faz deles bons bardos, e a Destreza elevada
produz ladinos hdbeis. Também costumam ser étimos feiticeiros,
clérigos, druidas e rangers. Falta-lhes a rigidez e disciplina para
aprender as técnicas dos monges, embora isso ndo seja impossivel.

Aqueles que usam armas adotam o arco como favorita,
valendo-se da imensa vantagem de atacar a distancia, fora do
alcance de seus adversarios.

Tracos Raciais

¢ +4 Destreza, +2 Carisma, —2 Constitui¢io. Elfos-do-céu sio
graciosos, 4geis, alegres e confiantes, mas pouco vigorosos.

¢ Elfos-do-céu tém deslocamento bdsico de 9m em terra. Eles
também podem voar a uma velocidade de 18m.

* Visio na Penumbra. Um elfo-do-céu ignora camuflagem
(mas nio camuflagem total) por escuridio.

* Elfos-do-céu sabem usar espadas curtas, espadas longas,

floretes e arcos (curtos, longos e compostos).
* +4 em testes de Percepcio. Elfos tém visdo agucada.

* +4 em testes de Vontade contra encantamentos. Elfos-do-
-céu também sdo imunes & magia sono.
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Elfos-do-Mar

Enquanto a raga humana predomina em terra firme e os
elfos terrestres perderam seu reino, no mar encontramos vas-
tos reinos dominados por seus primos submarinos.

Diferente dos elfos da superficie, os elfos-do-mar nio perde-
ram seu reino, nem foram abandonados por sua divindade padro-
eira. Veneram Oceano, o Deus dos Mares, a quem creditam sua
criagao. Assim como sua divindade, buscam dominar as vastidées
aqudticas do mundo.

Os elfos-do-mar encontram nos golfinhos seus melhores ami-
gos ¢ maiores aliados, e nos sahuagin e selakos (como muitas vezes
sdo chamados os tubardes em Arton) seus mais odiados inimigos.

Suas armas favoritas sdo o tridente, o arpio (azagaia) e a rede.
Entretanto, a tecnologia dos elfos-do-mar é primitiva e limitada.
Como nio podem acender fogueiras, nem forjar metais (elemen-
tos indispensdveis para uma civilizagio avancada), dependem
muito de materiais que encontram na natureza.

Os elfos-do-mar combatem como elfos da superficie, mas
sdo muito mais ferozes, decididos e plenos de atitude. Usam o
ambiente aqudtico para obter vantagem, atacando de cima, por
baixo e nadando em circulos ao redor dos oponentes. Algumas
comunidades domesticam animais marinhos, que usam como
bestas de montaria e guerra.

Personalidade. De forma oposta as suas contrapartes
terrestres, elfos-do-mar sio rusticos e algo brutais. Respondem
4 maior parte das situagées com violéncia — mais por reflexo
de sobrevivéncia que por raiva ou medo. Mesmo o mais bondoso
entre eles ndo vé grandes problemas em estocar com o tridente
qualquer oposicao.

Esse instinto se refor¢a quando estdo fora d’dgua, onde tudo
¢ estranho e seus sentidos sao limitados. Nao familiares a este
mundo, acreditam que o perigo pode vir de qualquer lugar, coisa
ou criatura. Um elfo-do-mar ¢ bem capaz de comegar uma luta
sangrenta ao apito de uma chaleira!

Uma vez superada essa inseguranga inicial, quase todos sao
muitos curiosos e criticos quanto aos costumes deste mundo.
Por exemplo, convencé-los sobre a importancia do uso de roupas
costuma ser bem dificil!

Aparéncia. Lembram elfos baixos. Tém pele lustrosa, perola-
da e azul acinzentada, como golfinhos. As grandes orelhas as vezes
tém raios, como barbatanas. Os cabelos sio igualmente longos e
os olhos, amendoados. Olhos e cabelos tém cores varidveis: verde,
azul, roxo, rosa e, mais raramente, vermelho ou dourado.

Na dgua, inspiram pelas narinas e expiram por seis fendas
branquiais nas costas. Em terra, essas fendas se fecham e os
pulmées funcionam de forma normal. Algumas etnias tém mem-
branas entre os dedos, enquanto outras tém maos e pés normais
— mas com nadadeiras nas laterais das pernas e antebragos.

Elfos-do-mar vestem pouca ou nenhuma roupa; quase
sempre tangas na parte inferior, feitas de couro de peixe ou fibras
de algas marinhas. Usam apenas ornamentos feitos de conchas e
corais. Armaduras seriam inaceitdveis, exceto certas pegas raras,
desenhadas para nio interferir com a natagdo. As elfas usam na
parte superior pegas feitas de conchas, ou conservam os seios nus.




Relagoes. “Elfos-do-mar sdo bdrbaros perigosos que langam
ataques contra comunidades costeiras para roubar e matar”.

Infelizmente, estes sio os fatos mais conhecidos sobre os
elfos-do-mar. A verdade é que apenas os mais rebeldes e malignos
atacam os povos do Reinado, trazendo infimia aos demais. En-
quanto alguns temem e odeiam aqueles do Mundo Seco, outros
trocam bens e especiarias marinhas por armas e itens de metal,
e outros ainda atuam como guias através do Mar Negro, ou até
acabam tripulando navios piratas.

Elfos-do-mar nio se consideram parentes dos elfos terrestres,
nem mostram qualquer respeito por eles. Curiosamente, demons-
tram alguma afinidade com os centauros nas raras ocasides em que
se encontram. Humanos, anoes e minotauros, por seu estilo de
vida radicalmente diferente (vivendo em cidades e subterraneos),
s40 os mais estranhos para os elfos-do-mar.

Tendéncia. Membros desta raga adotam tendéncias Neutras,
como a maioria dos povos que vivem préximos & natureza — mas
praticamente toda comunidade tem sua prépria moral e ética.
Infelizmente, para cada tribo Bondosa, hd uma Maligna.

Em comunidades Neutras, individuos Bondosos tornam-se
lideres de valor, ou entio pdrias. Individuos Malignos sdo aceitos até
certo ponto, enquanto suas crueldades sio dirigidas a outras racas.

Terras dos Elfos-do-Mar. Ao contririo dos elfos sem pdtria
em terra firme, os elfos-do-mar vivem em comunidades, e até em
vastos reinos submarinos. Os mais conhecidos sdo Aearynn, ao
oeste de Galrasia, e Imladyrr, entre Khubar e Lamnor.

Sua arquitetura é precdria, mas eles sao capazes de escavar ca-
vernas para tornar seu interior mais agraddvel, e até erigir prédios
que lembram conchas. Ou sdo conchas!

Em sua sociedade, apenas homens podem usar armas — ¢
tabu uma mulher sequer tocar em uma arma. As elfas sio respon-
sdveis pela colheita de vegetais ou pequenos animais, fabricagio de
roupas e utensilios, preparagio da comida e outras tarefas domés-
ticas. Os homens cagam, lutam e protegem as cidades.

Religiao. O Grande Oceano ¢, obviamente, a divindade mais
importante para a raca. A maior parte das comunidades nem co-
nhece a existéncia de outros membros do Panteio — mas o fundo
do mar abriga criaturas imensas e misteriosas, que atuam como
deuses menores. Elfos-do-mar que fazem contato com outros
povos podem eventualmente cultuar Allihanna, Keenn, Hyninn,
Tauron e Megalokk, entre outros.

Idioma. Elfos-do-mar falam élfico e também aquan, a lingua
das criaturas marinhas. Poucos falam o valkar e idiomas de outras
ragas. Quando o fazem, tém problemas com nomes de coisas que
nio existem em seu mundo, como fogo, neve, chuva, cama...

Nomes. Elfos-do-mar tém primeiros nomes curtos e sobre-
nomes muito longos. Exemplos: Astald, Deenar, Harma, Tathar
(masculinos); Lenora, Nenyé, Eadille, Isha (femininos).

Aventuras. Embora vastas, as profundezas de Arton as vezes
tornam-se pequenas para os elfos-do-mar mais ousados. Muitos
também nio se ajustam aos tabus rigidos que governam suas tribos
e cedo ou tarde sio expulsos, ou decidem partir. Por isso, alguns
tendem a se aventurar pelo Mundo Seco, unindo-se a grupos de
herdis de outras ragas. O tnico grande empecilho ¢é sua necessida-
de de dgua, que impede longas jornadas em terras dridas.

Os elfos normalmente abragam a carreira de brbaro ou guer-
reiro, enquanto as elfas, proibidas de lutar, tornam-se magas ou
clérigas (ou, agora livres dos tabus raciais, pegam em armas logo
de uma vez). Feiticeiros sio estranhamente comuns na raga. Estes
sdo banidos, ou vao embora por medo de ferir sua familia — mas
muitas vezes conseguem dominar as magias certas para melhor
adaptar-se a0 Mundo Seco.

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Constitui¢do, —2 Inteligéncia. Elfos-do-mar
sdo 4geis e vigorosos, mas bem menos espertos que elfos terrestres.

¢ Deslocamento 9m, natagio 9m.

* Visao na Penumbra. Um elfo-do-mar ignora camuflagem
(mas nio camuflagem total) por escuridio.

* Percepgio as cegas 18m, apenas embaixo d’dgua.

¢ Elfos-do-mar sabem usar arpio (azagaia), tridente e rede.
Também recebem Foco em Arma para uma destas armas como
um talento adicional.

¢ Elfos-do-mar recebem +2 na classe de armadura e testes
de Acrobacia, Atletismo, Furtividade, Percep¢io e Sobrevivéncia
embaixo d’dgua.

* Um elfo-do-mar pode respirar fora d’4gua durante um na-
mero de horas igual a seu valor de Constitui¢ao (ou igual a0 tempo
de sua tltima imersao em 4gua, o que for menor). Esgotado esse
prazo, comega a sufocar.

Meio-Elfos-do-Mar

Cruzamentos entre humanos e elfos-do-mar podem
resultar nestes seres inquietos, que nao pertecem a nenhum
dos mundos, e por vezes acabam se tornando aventureiros.

Meio-elfos-do-mar parecem humanos, mas com tragos
discretos que os distinguem: pele mais lustrosa, cabelos
verdes ou azuis e orelhas com raios, como barbatanas.

Tracos Raciais

e +2 Destreza, +2 em outra habilidade 4 escolha do
jogador (exceto Inteligéncia).

¢ Deslocamento 9m, natagio 9m.

* Visao na Penumbra. Um meio-elfo-do-mar ignora
camuflagem (mas nao camuflagem total) por escuridao.

* +2 em testes de Percepcio e Sobrevivéncia.
¢ 1 talento bonus 4 escolha do jogador.

e 1 pericia treinada extra, que nio precisa ser escolhida
entre suas pericias de classe.

* Respirar na Agua. Um meio-elfo-do-mar pode respirar
na dgua normalmente. Neste aspecto, herdam o melhor de
cada progenitor, pois podem viver tanto no mundo seco
quanto no mundo submerso.

e Um meio-elfo-do-mar satisfaz requisitos como se
fosse um elfo-do-mar.
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Finntroll

Arton é povoado por muitos monstros. As criaturas-
-planta conhecidas como trolls talvez estejam entre os menos
conhecidos. Estes gigantes selvagens ji tentaram dominar o
reino de Doherimm, mas foram expulsos pelos andes. Hoje
vagam em dreas selvagens, sozinhos ou em pequenos bandos,
sendo ocasionalmente cagados e destruidos por aventureiros.
Em comparagdo com outras ameagas, essas feras estipidas
parecem uma preocupacio menor.

Infelizmente, os monstros vistos até agora sio uma pequena
parte de algo muito maior — uma ameaga oculta até mesmo para
os andes. Sdo soldados de uma raca inteligente, sofisticada e cruel.
Um povo de guerreiros hibeis e arcanos sinistros, que governa um
império subterrineo secreto.

Os finntroll, ou Trolls Nobres.

Personalidade. Arrogantes e prepotentes ao extremo, 0s
finntroll cultivam uma presungio capaz de rivalizar com os mais
orgulhosos regentes élficos do passado. Consideram a si mesmos
como o dpice da perfeicio. Portanto, todos os outros seres existi-
riam apenas para servir-lhes — como escravos, comida ou pior.

Supremacia sobre todas as racas ¢ parte fundamental da
cultura finntroll. Seus feitos e obras sio sempre superiores, seus
pensamentos sio sempre mais elevados, seus deuses sao os tnicos
verdadeiros. Provas contrdrias sio ignoradas. Sua mente é quase
incapaz de aceitar a derrota, sempre com um pretexto para justifi-
car algum eventual fracasso.

A arrogincia nio ¢ apenas racial, mas também individual:
todo finntroll acredita ser superior ao préximo, e nenhum deles
tenta ocultar esse pensamento — presuncdo ¢ considerada uma
qualidade entre eles. Conversas informais sio ricas em criticas
mordazes e autoelogios. Isso ¢ aceito com naturalidade, sem resul-
tar em violéncia ou ressentimento. Pelo contririo, demonstracoes
de altivez, humor 4cido e ofensas sutis sao fundamentais dentro da
“etiqueta’ finntroll.

Aparéncia. Os finntroll parecem humanos, mas na verdade
sdo seres-planta como os trolls. Seus ancestrais sao fungos e algas
azuis, em vez de plantas clorofiladas. Sio altos e esguios, com pes-
coco ligeiramente alongado. Atingem facilmente 1,90m e mesmo
os raros individuos fortes nao tém musculatura volumosa.

Sua pele pdlida, quase branca, exibe vasos sanguineos azula-
dos — fazendo com que sejam confundidos com pessoas muito
doentes, ou mesmo com mortos-vivos. O sangue ¢é escuro, verde-
-azulado e oleoso ao toque. Seus cabelos parecem negros e lisos,
mas na verdade sio de um profundo azul escuro. Os machos pre-
ferem raspd-los; as fémeas cultivam penteados elaborados. Ambos
os sexos tém unhas compridas e escuras.

Os olhos profundos variam entre tons de verde, azul, roxo e
cinza; com o tempo ficam mais claros, até que se tornam comple-
tamente brancos. A boca tem ldbios finos e escuros. Nariz e orelhas
sdo maiores nos machos, demonstrando seu parentesco troll. O
dimorfismo sexual é marcante: as mulheres parecem mais huma-
nas, quase sempre belas, enquanto os homens tém testa projetada
para a frente e mandibula proeminente.

Suas roupas sio elegantes, escuras, cravejadas com brilhantes.
Padrées orginicos, como raizes e ossos retorcidos, sio constantes

em sua arte. Mas os finntroll também veneram sua prépria beleza
fisica, com vestimentas carregadas de apelo sensual.

Um tabu estético muito forte na espécie diz respeito aos pés:
os finntroll usam sanddlias, botas e outros cal¢ados sofisticados,
de fino acabamento, e jamais mostram os pés nus em publico —
pois “apenas bdrbaros andam descalgos”. Os mais ricos mantém
escravos cegos, para calcar suas botas e cuidar da beleza de seus pés.

Relagoes. Os fintroll desprezam e odeiam todas as criaturas.
Seus escravos sio tratados de forma pior que animais; ¢ comum
que sejam surrados ou mortos pelas razes mais ordindrias. Cria-
turas que ndo se sujeitam A escravidao sio “bdrbaros selvagens que
precisam ser destruidos”.

Os finntroll odeiam especialmente os andes, por sua teimosia
em recusar-se a servir como escravos — e sua auddcia ainda maior
em continuar vivos! Ao longo dos séculos, numerosas guerras re-
sultaram em vitdria para os anoes, ainda que estes jamais tenham
sido bem-sucedidos em perseguir e destruir os Trolls Nobres. Na
verdade, poucos andes sequer os viram pessoalmente — em con-
flitos armados os finntroll preferem empregar seus soldados trolls.

Tendéncia. O finntroll tipico ndo tem nenhum respeito pela
vida ou bem-estar de outras racas. Sua tendéncia é invariavelmente
Maligna, com raras exce¢des Neutras. Um individuo Bondoso ¢
tdo raro quanto barba no rosto de uma elfa!

Uma cultura vasta e antiga, bem como uma estrutura social
complexa, colocam a raca no lado Leal da balan¢a ética. Finntroll
Cadticos podem pertencer a pequenos cultos que pregam o conta-
to com seu lado “selvagem”, mas sio poucos e esparsos.

Terras dos Finntroll. O império subterrineo dos Trolls No-
bres ¢ chamado Trollkyrka, que significa simplesmente “terras dos
trolls”. Sua verdadeira localizagio ou tamanho é desconhecida, mas
muitos exploradores suspeitam de que ocupa uma “camada’ inteira
logo abaixo de Doherimm — bem como outras cavernas-mundos
que suspeita-se existir quilémetros sob a terra. Também especula-se
que a Grande Fenda, um abismo existente no Reino dos Anées, leva
diretamente a uma das maiores metrépoles finntroll — talvez até
mesmo  capital do império, a lenddria Trollhittan.

As maiores cidades finntroll sio gigantescas, abrigando po-
pulagdes de milhares, e um niimero ainda maior de escravos. Sao
impressionantes e macabras a0 mesmo tempo: paldcios e torres
negras, em configuragoes que lembram ossadas, plantas retorcidas
e outras formas orgnicas. Ruas e casas apresentam passagens e dre-
as que ndo podem ser pisadas por outras ragas, sob pena de tortura
e morte: os escravos percorrem valas imundas reservadas a eles.

Ainda que depravadas, a cultura e sociedade finntroll sao extre-
mamente ricas. Seus templos e bibliotecas abrigam conhecimento,
arte e ciéncia que rivalizam com a prépria Ordem de Tanna-Toh.
Seus artifices produzem joias, trajes, armas e armaduras sofisticadas,
de beleza e qualidade raramente igualadas na superficie.

Religiao. Ainda que vejam a si mesmos como “civilizados”,
os finntroll nio passam de monstros cruéis que desejam a morte,
destruicio ou escravidio de todos os seres inteligentes. Sua divin-
dade principal é Megalokk — chamado Troldhaugen, venerado
em templos colossais adornados com estdtuas grotescas, onde viti-
mas sio sacrificadas. Tenebra, conhecida entre eles como Dearani,
¢ a segunda divindade preferida. Numerosos templos exibem ima-
gens de Troldhaugen e Dearani juntos, ele como um Rei-Monstro
sanguindrio, ela como uma sedutora e cruel Rainha das Trevas.



Cultos menores a Kallyadranoch, Tanna-Toh e Wynna
também podem ser encontrados, ainda que sejam tratados por
numerosos outros nomes e titulos.

Idioma. Os finntroll possuem um idioma préprio, o finnllae
(que usa o alfabeto draconico), e também falam terran. O idioma
subterrdneo ¢ comum entre os mais eruditos, ou aqueles que tém
contato com outras ragas — como estudiosos, exploradores ou
treinadores de escravos. Trolls Nobres raramente aprendem o
valkar; quando querem se fazer entender por seus escravos, dor e
sangue costumam ser eloquentes o suficiente...

Nomes. Os nomes finntroll tendem a ser curtos, com pou-
cas silabas guturais e rispidas. Exemplos: Drask, Grovks, Klios,
Qurad, Anok, Drusik e Veerask
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(masculinos); Dresis, Hakma, Katya, Keyka, Kariko e Suteky (fe-
mininos). E costume que cada individuo receba um “sobrenome”
adicional, na forma de um titulo ou qualidade, para comemorar
um grande feito ou realizagio. O prefixo “troll” aparece com fre-
quéncia. Exemplos de sobrenomes sio Taarkath, Finntah, Pthal,

Hekmet, Trollyath, Trolltah, Trollkyr e Trollkah.

Aventuras. Finntroll raramente atuam como aventureiros no
sentido mais conhecido da palavra. Um povo tio egocéntrico nio
acredita na existéncia de riquezas, prazeres ou alegrias verdadeiras
longe de suas préprias cidades.

H4 raros finntroll renegados que abandonam sua sociedade
para agir como aventureiros. Eles tém problemas para conviver com
membros de outras ragas — sua prepoténcia e in-

——._ tolerancia fazem deles péssimos companheiros.
=
=

!

Preferem trabalhar sozinhos, ou em pequenos
= grupos formados por outros Trolls Nobres.

/J Alguns desbravam a superficie para
S " confirmar sua superioridade perante outras
ragas. A maioria atua como cagadores ou mer-
cadores de escravos, s vezes negociando com o
reino de Tapista. Outros, mais ambiciosos, bus-
cam desafios para conquistar prestigio entre os seus.

Tracos Raciais

* +4 Inteligéncia, +2 Constitui¢do, —2 Forca.

Os Trolls Nobres siao vigorosos e inteligentes,

mas longos séculos empregando trabalho escravo
acabaram reduzindo sua forga fisica.

* Visio no Escuro. Finntroll enxergam no escuro a até
18 metros, mas apenas em preto e branco. Um finntroll ignora
camuflagem (incluindo camuflagem total) por escuridio.

* Devido ao material fibroso (um tipo complexo de fungo)
que forma seus corpos, finntroll sio imunes a atordoamento e
metamorfose. Por outro lado, finntroll sio afetados por magias
que afentam apenas plantas.

* Respeito dos Trolls. Trolls de todos os tipos reconhecem

os finntroll como seus mestres, e nio os atacam em circunstin-

cias normais. Trolls devem ser bem-sucedidos em um teste de

Vontade para atacar um finntroll (CD 10 + 1/2 do nivel do
finntroll + mod. Car).

* Resisténcia a magia +4. Finntroll recebem +4 em testes
de resisténcia contra magias.

* +4 em testes de Identificar Magia e Intimidagao.

* Regeneracao. Qualquer dano causado a um finntroll ¢
considerado dano nao letal. Apenas fogo e 4cido causam dano
normal a eles. Um membro decepado cresce novamente em
2d6 dias. Diferentes dos trolls comuns, os finntroll nao podem
“grudar” um membro decepado apenas segurando-o contra
o ferimento. Sua regeneragio nio funciona enquanto estio
. expostos a luz do sol ou similar (como a magia luz do dia),
\ permitindo que sofram qualquer dano normalmente.

\ e Sensibilidade a Luz. Um finntroll fica ofuscado
(—1 em ataques) quando exposto a luz do sol ou similar,
como a magia luz do dia.
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Gnolls

Arton é um mundo povoado por indimeros povos e ragas
humanoides. Nem todos sio exatamente civilizados: muitos
sdo seres bestiais perigosos, até mesmo considerados monstros.
Podem ser mais ou menos inteligentes, mais ou menos pareci-
dos com feras. Nao raras vezes mostram uma aparéncia hibrida
entre humanos e algum animal selvagem. E o caso dos gnolls.

Gnolls sao humanoides com tragos de hiena que vivem nas
regides ermas de Arton. Sio cacadores e salteadores por natureza,
espreitando as rotas menos guardadas da civilizagio.

Gnolls vivem em aldeias tempordrias nas planicies e florestas,
normalmente bem escondidas para evitar inimigos. Os machos
sdo guerreiros e cagadores, trazendo comida e riquezas, e também
protegendo a comunidade. As fémeas normalmente cuidam da
prole — muito embora uma ocasional fémea grande e forte acabe
juntando-se ao bando de caga, ou até liderando-o.

O chefe costuma ser o individuo maior e mais forte (nio raras
vezes uma fémea), a quem os outros temem enfrentar, rendendo-se
de imediato. Toda aldeia conta com pelo menos um xama — drui-
da, clérigo ou mesmo um ranger experiente. Além de aconselhar o
chefe (ou rivalizar com ele pelo comando), o xama cuida da vida
espiritual da aldeia.

Os gnolls preferem lutar com langas e azagaias. Atacam em
bando, e tiram proveito da geografia local para esconder-se e em-
boscar suas presas.

Personalidade. A maior parte dos humanoides monstruosos
nio pratica qualquer forma de agricultura ou pecudria. Eles sobre-
vivem saqueando e pilhando outros povos. E os gnolls estao entre
os mais agressivos saqueadores de Arton.

Gnolls vivem para cagar ¢ pilhar. Como as hienas, formam
alcateias que vagam em busca da proxima presa. Atacam viajantes,
acampamentos ¢ pequenos vilarejos — mas nunca oponentes que
aparentem ser mais poderosos, ameagadores ou numerosos. Prefe-
rem emboscadas e outras tdticas furtivas, conflando na vantagem
numérica para amedrontar seus inimigos.

A cultura gnoll considera a rendi¢io um ato honrado. Quan-
do estio perdendo uma luta ou percebem que subestimaram um
inimigo, gnolls ndo tém pudor em largar as armas ¢ parar de lutar.
Rendem-se de imediato, esperando receber a liberdade, ainda
que percam todas as posses. Da mesma forma, um gnoll sempre
aceita a rendi¢do de um inimigo, levando o que puder carregar,
mas deixando o oponente livre. Sob o ponto de vista gnoll, atacar
alguém que j4 ofereceu rendicdo é impensdvel — quem fizer isso
serd considerado louco ou “maligno”, e possivelmente cagado sem
trégua por todas as alcateias da regido.

Ainda mais honrado ¢ o ato de render-se quando em clara
vantagem, ou mesmo apds vencer uma luta. Entre gnolls, nio hd
prova maior de dignidade e bravura.

Aparéncia. Gnolls parecem uma mistura de humano e hiena.
Séo altos, chegando a até 2,10m, mas a postura recurvada pode
fazer com que parecam menores. A pelagem densa varia do cas-
tanho claro ao castanho-escuro ou preto, com manchas negras ou
amarelas aqui e ali. A cabecorra de hiena exibe olhos ameacadores
brilhando contra a pelagem negra. A mandibula poderosa pende
aberta em um sorriso de grandes presas amareladas.

Nio h4 diferenca visivel entre machos e fémeas, mas estas
tendem a ser maiores e, nio raras vezes, liderar o bando.

Relagbes. Como raga, gnolls sdo hostis e raivosos, reagindo a
qualquer no gnoll com violéncia. Atacam sem dar atencio a raca,
brasoes e bandeiras. Ninguém estd a salvo.

Como individuo, o gnoll odeia e teme ficar sozinho. Sendo
uma criatura de matilha, estar em menor nimero é sempre uma
desvantagem, e estar sozinho é morte certa. Se por alguma razio
acaba desgarrado de seu grupo, niao mede esforgos para juntar-se a
quaisquer outros humanoides (quase sempre oferecendo rendicao
para mostrar sua lealdade).

Nem sempre funciona. O costume de render-se leva muitos a
achar que os gnolls sio covardes e sem honra — sendo incomum,
portanto, que formem bandos com outros monstros. Mas nao chega
a ser raro ver o ocasional gnoll em meio a outros povos bérbaros, ou
agindo como guarda ou capanga para algum vilao. Ou até casos em
que um gnoll solitdrio faz amizade com uma crianga humana.

Embora perigosos, os gnolls sao muitas vezes considerados
um problema “menor” por regentes e outras autoridades. Eles
roubam e pilham, mas raramente matam — exceto quando a vitima
mostra resisténcia. Por isso, tipicamente, apenas aventureiros ini-
ciantes (ou baratos) sio contratados para lidar com eles.

Tendéncia. Gnolls sio animalescos. Respeitam apenas a lei
do mais forte, fazem o que tém vontade, seguem seus instintos e
desejos. Tomam o que pertence a outros sem cerimonia. Por tudo
isso, sua tendéncia padrio ¢ Cadtica e Maligna.

Aqueles que se distanciam muito desse comportamento sio
vistos como “anormais” e muitas vezes expulsos do bando, ou
entdo exilam-se por vontade prépria. Nao é improvdvel que estes
acabem se juntando a grupos de aventureiros.

Terras dos Gnolls. Um bando gnoll esgota rapidamente
os recursos de qualquer lugar onde permanega. Eles também
preferem nio atuar muito tempo na mesma regiio, para evitar
represdlias das autoridades locais. Por isso, quase nunca formam
comunidades fixas — vivem em caravanas viajantes.

Existem casos de aldeias remotas, longe de qualquer grande
centro urbano, tomadas a for¢a por um grande bando de gnolls.
Os sobreviventes sio expulsos ou mantidos reféns. Deste ponto
os gnolls langam ataques contra comunidades vizinhas, até que
alguma autoridade ou grupo de herdis fique sabendo (o que pode
levar anos) e venha lidar com eles.

Religiao. Gnolls nio podem ser considerados fiéis muito fer-
vorosos. Mas, como muitos povos primitivos, podem ser levados
a venerar deuses da natureza. Allihanna e Megalokk, sem muita
surpresa, figuram entre seus favoritos.

Bem curioso ¢ o eventual devoto a Marah. Esta deusa prega a
nio violéncia, e gnolls respeitam a rendigio: assim, o gnoll devoto
ainda recorre a ameaga e intimidacdo durante suas pilhagens, mas
sem consumar qualquer agressao fisica.

Idioma. Gnolls t¢ém idioma préprio, derivado do élfico. Nao
se sabe como exatamente aprenderam essa linguagem — ¢ possivel
que as ragas tivessem relagoes no passado, ou ainda que os gnolls
sejam elfos vitimados por alguma maldigao.

Nomes. Todos os gnolls recebem batismo ao nascer e ao lon-
go da vida ganham apelidos ligados a seus feitos, gostos, preferén-




cias e defeitos. Seus nomes normalmente lembram uivos e latidos.
Nio hd muita distingdo entre nomes masculinos e femininos.
Exemplos: Arlooloo, Barrah’ka, Feedhuu, Gaurooda, Harf uul,
Vuul’rak, Shallili.

Aventuras. O gnoll que nio se ajusta aos padroes da raca, ou
acaba afastado dos seus, muitas vezes procura outros com quem
viver. Nio ¢ tarefa fécil, levando em conta sua reputagio como
bandidos covardes.

Um gnoll desgarrado pode muito bem acabar juntando-se a
aventureiros — estes tipos mais que habituados a lidar com todo
tipo de criantura estranha. Uma vez aceito na nova “matilha”, o
gnoll rapidamente se torna leal aos companheiros.

Gnolls aventureiros sio valorizados por seu conhecimento

dos ermos e habilidades em 4reas selvagens. A maioria se torna bér-
baro, guerreiro ou ranger. Por suas tdticas de emboscada,
também podem ser ladinos ou até swashbucklers.
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O gnoll solitdrio é muito raro, mas nao de todo impossivel.
De fato, alguns fizeram fama no Reinado como caga-recompensas.
Séo caros, mas valem cada Tibar gasto...

Tracos Raciais

* +4 Constitui¢do, +2 Sabedoria, -2 Inteligéncia. Gnolls sio
vigorosos e atentos, mas pouco espertos.

* Classe de armadura +1. A pelagem espessa atua como ar-
madura rudimentar.

e Faro. Gnolls recebem +4 em testes de Sobrevivéncia para
rastrear usando o faro, e também detectam automaticamente a
presenca de criaturas a até 9m.

* Mordida. Gnolls tém um ataque natural de mordida (dano
1d6, perfuragio). Um gnoll pode atacar com a mordida e armas
na mesma rodada, mas sofre penalidade de —4 em todas as jogadas
de ataque.
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Gnomos

Nao existem gnomos em Arton. Ou, melhor, nao existem
mais gnomos nativos de Arton. Porque sua divindade foi banida,
esquecida para sempre.

Eras atrds, Tilliann — o Deus da Engenhosidade e Criativi-
dade — desafiou o Pantedo. Havia se unido a Valkaria e Kallya-
dranoch para criar uma nova raga; uma raga perfeita, unindo a
inventividade, ambicio e poder extremo das trés divindades.
Infelizmente, esse povo irrefredvel tornou-se poderoso demais,
uma praga que ameagava o multiverso. Foram quase exterminados
pelos deuses, mas aqueles que sobreviveram tornaram-se lefeu, os
demonios da Tormenta. Essa foi a Revolta dos Trés. Por esse crime,
cada uma das divindades responsdveis teve seu castigo: Tilliann foi
condenado a vagar para sempre por Arton, a loucura que tomou
sua mente estampada para sempre na face.

Nunca chegou a terminar a raga que pretendia. Nunca esta-
beleceu os gnomos como um dos grandes povos de Arton.

Mas isso nio foi verdade em outros mundos, outros multi-
versos. Espalhados por toda a Criagdo, gnomos de outras terras
visitam Arton, até mesmo fixam residéncia aqui. Mas foram eles
concebidos por Tilliann? Por algum outro estranho Deus dos In-
ventos? Quem teria a resposta?

O representante mais célebre da raca é Lorde Niebling, atu-
almente residente no Paldcio Imperial de Valkaria. Digno de sua
possivel divindade criadora, este gnomo trouxe ideias e engenhos
que promoveram a seguranca e o avango do Reinado.

Assim, Lorde Niebling é conhecido como “o tnico gnomo
de Arton”. Outros gnomos ocasionalmente chegam aqui, mas
nenhum até hoje tornou-se tio ilustre. Na verdade, quando vocé
alega ser um gnomo, corre o risco de ser tomado por “mais um
farsante tentando se fazer passar por Lorde Niebling”...

Personalidade. Todos os gnomos vistos em Arton parecem
fervilhar de energia e criatividade, mas distraem-se com facilidade
impressionante. Sio capazes de imaginar mdquinas e invengoes
avancadissimas — mas em geral com pouca utilidade prética.
Refletindo os atos de seu deus, que nunca “terminou de crig-los”,
gnomos também costumam deixar seus projetos pela metade,
partindo para um novo invento antes de terminar o antigo.

Gnomos tendem a ser rabugentos e reclusos, preferindo a
soliddo de suas tocas a qualquer companhia. Muitos, no entanto,
apaixonam-se pelas grandes cidades dos humanos e ali encontram
seu lugar — geralmente como estudiosos, alquimistas, engenhei-
ros, inventores ou magos ilusionistas, as maiores aptidoes da raca.
Isso porque, apesar da rabugice, sua inventividade é indomdvel.
Gnomos sdo capazes de esbravejar contra méquinas e até mesmo
assistentes, mas nunca trocariam suas criagoes pela vida pacata que
tanto dizem buscar.

A maioria dos gnomos tem o costume enervante de falar
muito rdpido: mesmo um gnomo falando em valkar parece estar
discursando em um estranho e desconhecido idioma!

Aparéncia. Gnomos sio um pouco mais altos que os half-
lings ¢ um pouco mais baixos que os anées — medem cerca de
1 metro de altura. Sdo ligeiramente aparentados aos andes, mas
menos robustos. Muitos tém orelhas pontiagudas, e quase todos
cultivam barbas ou cavanhaques curtos e bem cuidados.

Gnomos tém grande apreco por roupas coloridas e joias. E
comum que ostentem ferramentas e engrenagens penduradas nas
roupas, como se fossem adornos. Também nio é nem um pouco
raro ver um gnomo totalmente sujo de carvéo, fuligem, graxa e
outras substincias cujos nomes s6 eles conhecem.

Relagbes. Apesar de seus hdbitos excéntricos e personalidade
forte, gnomos se relacionam bem com quase todas as ragas — es-
pecialmente halflings e anées. Apreciam a boa vida dos nativos
de Hongari, e também o trabalho duro dos filhos de Doherimm.
Suas criagdes sio bem-vindas por todos (quando funcionam...),
especialmente os humanos.

Curiosamente, gnomos tendem a desenvolver uma relagio de
rivalidade e competitividade com a outra raca mais engenhosa de
Arton: os goblins. Quando tem oportunidade, um goblin tenta
sabotar os inventos de um gnomo. No entanto, devido ao nimero
reduzido de seu povo em Arton, ¢ mais frequente que gnomos
empreguem goblins como ajudantes em suas oficinas — tornando
tais lugares os maiores antros de bagunca e perigo no Reinado...

Tendéncia. Inventivos, gnomos estio sempre pensando em
como mudar o mundo e suas regras; por isso, tendem a ser Cadti-
cos. Gnomos Leais conseguem unir sua criatividade natural com
disciplina, tornando-se grandes pesquisadores ou académicos.

Em geral, gnomos sao Bondosos. Por mais que as vezes se-
jam rabugentos, nio desejam machucar ninguém. O raro gnomo
Maligno pode ser bastante assustador, criando armas de grande
potencial destrutivo.

Terras dos Gnomos. Tais terras ficam longe, muito longe
mesmo. Nativos de outros mundos, gnomos nio existem aqui
em quantidade suficiente nem para lotar uma taverna, quem dird
formar comunidades!

Mas ¢ possivel que, cedo ou tarde, eles “inventem” um meio

e aparecer aqui em grandes grupos. Esse é um evento tio ansiado
d d E
por alguns quanto temido por outros.

Religiao. Ninguém sabe ou lembra que Tilliann foi um deus.
Talvez nem os préprios deuses se lembrem bem dele!

O gnomo tipico ¢ distraido demais para devotar-se a uma
religido (ou, pelo menos, no o bastante para merecer poderes em
troca). Ainda assim, gnomos visitando Arton trazem suas préprias
crengas e divindades — talvez aspectos ou substitutos de Tilliann.
Também ¢ verdade que, por sua natureza curiosa e inconstante,
acabem se convertendo aos cultos locais. Hyninn e Valkaria estao
entre seus favoritos.

A aversio de muitos gnomos a violéncia fisica (ou melhor,
sua convic¢do de que existem meios mais inteligentes de vencer)
também leva membros desta raga a cultuar Lena e Marah.

Idioma. Gnomos tém idioma préprio, e fazem tentativas
insistentes de ensind-lo. Mas ¢ tdo incrivelmente complicado (e de
serventia duvidosa em um mundo sem gnomos) que ninguém tem
o menor interesse em aprender.

Nomes. Nomes gnomicos estrangeiros sdo extremamente
longos, as vezes incluindo roda a linhagem do gnomo em ques-
tio, além de fatos sobre cada membro da familia. Para facilitar,
recebem apelidos, ou adotam um nome simples, formado pelas
primeiras silabas de seu nome verdadeiro. Exemplos: Xedranir-
vallousprimodosinventoresdamdquinaqueexplodiunamontanha-




verdeduaserasatraspeloramodafamiliatinklehuffconhecidaporsua-
receitadetortasesuagraxalubrificante... Na verdade, até mesmo um
tinico exemplo de nome gnomo ¢ longo demais para ser incluido
aqui em sua totalidade.

Aventuras. Sio raros os gnomos que decidem ser herdis. A
maioria leva a vida como alquimistas, estudiosos e pesquisadores,
procurando respostas para as maiores — e também as menores —
indagac¢ées do universo. O eventual gnomo aventureiro é quase
sempre impulsionado pela curiosidade, partindo em jornadas para
fazer descobertas ou testar inventos.

Quase nunca um gnomo entrard em combate voluntaria-
mente. Diante desse tipo de situagio, preferem fugir ou enganar o
inimigo com truques ou magias. Mesmo os magos gnomos mais
poderosos evitam ferir seus oponentes sempre que possivel, bus-
cando alternativas nio violentas para deté-los.

A carreira como mago ¢ a mais provdvel — encher a cabeca de
férmulas herméticas é bem o seu estilo. Também podem ser bons
bardos e ladinos.

Tracos Raciais

* +4 Inteligéncia, +2 Constituigio, -2 Forga. Gnomos sio
inteligentes e resistentes, mas também fracos.

* Tamanho Pequeno. Gnomos ganham +1 na classe de arma-
dura, +1 nas jogadas de ataque e +4 em testes de Furtividade, mas
precisam usar armas menores.

* Visdo na Penumbra. Um gnomo ignora camuflagem (mas
nio camuflagem total) por escuridio.

* +4 em testes de Intuicio e Oficio (alquimia). Gnomos sio
perspicazes e familiarizados com ilusoes e pogoes.

¢ Classe de armadura +4 contra adversirios de tamanho
Grande ou maior.

e Gnomos podem se comunicar com animais livremente,
como a magia falar com animais.

* Gnomos com Carisma 10 ou mais podem lancar as seguin-
tes magias livremente: globos de luz, prestidigitacio e som fantasma.
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Goblins

Estes pequenos humanoides sao bastante temidos em
regides selvagens, onde espreitam em grandes bandos e
atacam humanos. Em Lamnor, suas legiées também enchem
as fileiras da Alianca Negra. No entanto, muitas partes do
Reinado aceitam-nos como cidadios legitimos — ainda que
com desconfianca.

Goblins sio os tnicos goblinoides que podem ser encontra-
dos em qualquer ponto de Arton. Quase ninguém gosta deles ou
confia neles, considerando-os incultos e primitivos. Entretanto,
todos gostam que alguém faga o trabalho sujo (literalmente); nun-
ca falta quem precise contratd-los.

Goblins nio tém amor préprio e sio capazes de qualquer coi-
sa para sobreviver. Os que decidiram morar nas cidades e regides
civilizadas de Arton suprimem — ou escondem — seus instintos
covardes, mesquinhos e egoistas. Os goblins que habitam os ermos
sdo selvagens, vivendo do saque de caravanas e comerciantes que
viajam por Arton, pouco mais do que barbaros.

Em combate, os goblins se valem primeiro da esperteza,
depois dos ntimeros. Pequenos e fracos, goblins recorrem a enge-
nhosidade natural para vencer sem precisar de forga. Atacam a dis-
tincia, lutam préximos de passagens estreitas, por onde escapam
quando alcangados e usam a escuridio a seu favor. Se a batalha nao
vai bem, nio hesitam em fugir — para se esconder e atacar depois,
quando os inimigos jd ndo estiverem mais esperando. Para eles,
vale o ditado “viver para lutar outro dia”.

Personalidade. Antes de tudo, o goblin é um sobrevivente
— ¢, para sobreviver, é capaz de qualquer coisa. Enquanto alguns
fazem emboscadas para assaltar comerciantes nas estradas, outros
varrem tavernas nas metrépoles.

E dificil ofender um goblin. Eles ndo tém amor préprio e ndo
entendem o conceito de humilhacio. Por seus baixos padrées e fa-
cilidade em ver o lado positivo de tudo, parecem sempre satisfeitos
— mesmo chafurdando no lixo ¢ comendo vermes. Mas o sorriso
de presas afiadas nio ¢ contagioso: quase todo goblin ¢é rude, e
cedo ou tarde acaba insultando alguém, intencionalmente ou nio.

Quase todos temem a magia e desconfiam dela, conside-
rando-a misteriosa e inexplicdvel. Preferem construir engenhocas
para resolver seus problemas. Entretanto, o funcionamento de tais
engenhocas ¢ tio inexplicdvel quanto o mais misterioso feitico, e
nio raras vezes elas provocam resultados desastrosos. Um famoso
(ou infame) invento goblin sdo os baloes de ar quente, que rotinei-
ramente sobrevoam (e caem sobre) as grandes cidades do Reinado.

Goblins nao desconfiam apenas de magia, mas também de
magos; diante de um conjurador, tanto podem fugir assustados
quanto atacd-lo em furia insana. Goblins também odeiam cavalos,
uma vez que estes animais conseguem farejd-los.

Aparéncia. Goblins sao pequenos, com nao mais de 1,20 m
de altura e algo entre 25 e 35kg. Magros ¢ franzinos, seus tragos
faciais sdo muito variados: uns tém a cara achatada e nariz largo,
enquanto a cabega de outros ¢ alongada, com nariz e queixo afi-
lados. Quase todos tém orelhas pontiagudas e pequenos dentes
afiados, que talvez sejam a tnica coisa ameagadora a seu respeito
— além do olhar malicioso. A pele ¢ cinzenta, mas pode variar do
amarelo ao quase negro.

Quando se importam em vestir algo, goblins quase nunca
usam roupas que prejudiquem sua agilidade e furtividade. Em
geral preferem armaduras de peles e couro, com muitas cintas e
bolsos onde carregar cacarecos.

Relagbes. O goblin urbano é bem conhecido e aceito nas
cidades do Reinado; se nem todos gostam deles, pelo menos eles
trabalham por baixo prego. Mas estes mesmos goblins também
infestam tdneis e ruinas, vasculhando-os em busca de tesouros an-
tigos. Sao ameaca constante aos viajantes e habitantes de pequenas
comunidades. Por tudo isso, ¢ comum no Reinado que habitantes
de grandes cidades apenas desprezem os goblins, enquanto aqueles
que vivem em aldeias e vilarejos os temem.

Quase ninguém gosta de ter goblins por perto, mas todos
gostam que alguém faca o trabalho sujo ou arriscado. Por sua
auséncia de orgulho — e sua resisténcia para atuar em condigées
insalubres — goblins sdo usados como forga de trabalho para tudo
que seja imundo, perigoso ou humilhante.

Goblins também sio ladinos naturais e sabem tirar proveito
disso. Praticamente metade dos crimes cometidos nas grandes
cidades é obra deles. Isso contribui ainda mais para tornd-los
indesejados, ainda que ninguém consiga de fato livrar o Reinado
de sua presenca. Os goblins, por sua vez, acham todos os outros
humanoides muito parecidos ¢ nio perdem muito tempo ten-
tando entendé-los. Os tnicos com quem conseguem ter alguma
afinidade sio os lefou.

Quando trabalham com outros monstros, goblins usam seu
pequeno tamanho e furtividade natural para agir como rastreado-
res, cacadores, sabotadores e espides. Antes de atacar um povoado,
uma tdtica goblinoide comum ¢ enviar batedores goblins para
atear fogo as estruturas e criar pinico.

Tendéncia. O goblin tipico é Cadtico, aleatdrio, até insano.
Mesmo ao inventar engenhos complexos, seu funcionamento ¢é
tio absurdo que parece imitar seus processos de pensamento. A
tendéncia mais comum para goblins ¢ Cadtica e Neutra.

Terras dos Goblins. No Reinado, a maior parte dos goblins
vive em cidades humanas — embora exista grande ndmero de tri-
bos selvagens. E f4cil fazer um goblin feliz: ele dorme em qualquer
lugar, come qualquer coisa e veste-se de qualquer jeito. Muitos até
fazem amizade com ratos e outras pestes, tornando-se um tipo de
“druida urbano”.

O goblin selvagem vive em pequenas aldeias ou cavernas pro-
fundas, dominando um territério de alguns quilémetros em volta.
Aqueles que vivem em Lamnor sdo considerados parte importante
da “sociedade” dos monstros: como parte da Alianga Negra, eles
constroem méquinas que facilitam e fortalecem o avanco da horda
de Thwor Ironfist.

Na Alianca Negra ou ndo, goblins sio governados por seus
préprios chefes, que podem ser oficiais, lideres tribais ou mesmo
reis de seus préprios dominios. E normal que esse lider cavalgue
um lobo-das-cavernas ou outro tipo de criatura. A autoridade
do “rei” ¢ bem limitada; goblins selvagens seguem ordens apenas
sob ameaga, ¢ muitas vezes abandonam seus afazeres sempre que
encontram algo mais interessante.

Religiao. Em Lamnor, o deus maligno Ragnar é amplamente
venerado pelas legides da Alianga Negra. Também é comum para
muitos goblins selvagens venerar o Deus da Morte, enquanto




outros adoram Keenn, Megalokk, Sszzaas ou Tenebra. Jd o goblin
urbano volta-se para divindades menos violentas, como o louco
Nimb e¢ o esperto Hyninn.

Idioma. Todos os goblinoides partilham uma mesma lingua-
gem, talvez o tnico fator que torne possivel qualquer unido destes
monstros. Por ser pouco conhecido entre outras ragas, o goblin
urbano usa esse idioma como uma forma de linguagem secreta
para comunicar-se entre os seus.

Nomes. Sempre curtos, simples e guturais, uma vez que o
idioma goblin nio ¢ o mais rico do mundo. Exemplos: Krig,
Tabo, Goku, Barak, Tikar, Galtor (masculinos); Tulan, Kyara,
Gara, Shaad, Achacha (femininos). "

Aventuras. Nem todo herdi gosta de goblins, mas todos
reconhecem seu talento natural para agir furtivamente e lidar com ; \
engenhos complicados. Goblins corajosos o bastante para viajar |
com herdis sao um tanto raros — mas todo goblin concorda que =28 \
ser aventureiro é melhor que ser cacado por eles... G 2. |

Em um grupo, o goblin quase sempre assume papel de
ladino — por sua destreza natural e tamanho pequeno, ¢é ficil
para ele ser furtivo. Rivalizam com os halflings no papel de raca
com mais aptidio para a carreira: enquanto halflings sio
carismadticos e cativantes, abrindo caminho através da libia
e enganacio, o goblin ¢ mais violento e “sujo”, emboscando
¢ atacando nas sombras. Além disso, por sua resisténcia a
doengas e venenos, o goblin frequentemente usa armas e
armadilhas envenenadas.

Goblins também resultam em étimos bdrbaros,
druidas, guerreiros e rangers.

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Constituicao, —2 Carisma.
Goblins sio 4geis e resistentes, mas também rudes.

e Tamanho Pequeno. Goblins recebem
classe de armadura +1, +1 nas jogadas de ataque
¢ +4 em testes de Furtividade, mas precisam usar
armas menores.

* Deslocamento 9 metros. Apesar de pe- g
quenos, goblins sio rdpidos. Sua velocidade é a
mesma de criaturas Médias.

* Visio no Escuro. Goblins enxergam no escuro a
até 18 metros, mas apenas em preto e branco. Goblins igno-
ram camuflagem (incluindo camuflagem total) por escuridéo.

* +4 em testes de Fortitude contra doengas e venenos.
Goblins também nio precisam fazer testes de Fortitude por
ingerir comida estragada.

* +4 em testes de Ladinagem e um Oficio qualquer,
a escolha do jogador. Goblins estao acostumados a
roubar para viver, e tém aptidao natural para lidar
com engenhocas.

R
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Halflings

Se existe um povo amante do conforto, sao os halflings.
Tiao pequenos em ambi¢io quanto no tamanho, para serem
felizes precisam apenas de boa comida, roupas macias e tocas
aconchegantes, onde repousam com familia e amigos. Sao um
povo timido — para gente tio pequena, tudo parece mais ame-
acador —, mas mesmo assim amistoso e hospitaleiro.

Os halflings sao a segunda raca nio humana mais numerosa
do Reinado. Eles habitam um reino préprio, Hongari, que em seu
idioma significa “Terra da Felicidade”. Mas, apesar dessa populacao
numerosa, ndo gozam de grande poder, prestigio ou influéncia
politica. Nio se importam de ocupar um papel secunddrio ou até
tercidrio — isso quando obrigados a ocupar algum papel! Enquanto
os humanos sio conhecidos (e até temidos) por sua grande ambicao
e inquietude, os halflings sio praticamente opostos. Nao buscam
confrontos, riquezas e riscos; preferem conforto, paz e siléncio.

Povo trabalhador e pacifico, os halflings gostam de levar a
vida sem pressa. Quase todos preferem um vilarejo ou comuni-
dade rural a agitados centros urbanos como Valkaria ou Vectora.
Esse comportamento ¢ visto por alguns como sedentdrio e
conformista, enquanto outros acreditam que os halflings estao
certissimos em preferir a calmaria.

O maior problema enfrentado por eles é o excesso de zelo
dos anées (que insistem em ver os halflings como criangas), e seu
maior temor ¢ a gandncia ou intrusio de outras ragas em suas
terras. Para muitos deles, esse temor vem se tornando realidade
nas tltimas décadas: o ganancioso Conde Ferren Asloth, regente
de Portsmouth, passou a cobrar pesados impostos sobre os produ-
tos dos halflings, que precisam atravessar seu reino para alcancar
outros pontos do Reinado. Os pequeninos nao tém muitas op¢des
para resistir, aos poucos esmagados pelo poder do conde.

Personalidade. Os halflings sio ligeiros, divertidos e simp4-
ticos, queridos por quase todos os povos. Tém um senso de humor
simples, intermedidrio entre a aspereza e rudeza dos anodes e a
sutileza e sarcasmo dos elfos; adoram pegadinhas e trapagas, desde
que nio envolvam ferir ou magoar ninguém. Entre amigos, sao
gentis e observadores, mas nunca atrevidos.

Hospitaleiros ao extremo, halflings nio medem esforcos
para que seus convidados fiquem satisfeitos e confortdveis. Estao
sempre procurando pretextos para jogos, diversdes e refeicoes
— alids, mentem com naturalidade espantosa sobre o momento
certo para uma nova celebragio. Gostam de acomodagdes limpas
e apropriadas, comida bem-feita e abundante e vestimentas leves
e confortdveis. Mas sua companhia pode ser enfadonha quando
excessivamente contentes ou encharcados de vinho...

Pouca coisa deixa um halfling mais triste que estar sozinho.
Trancado em uma prisdo, ele provavelmente fard amizade com
ratos e morcegos, ou inventara amigos imagindrios.

Aparéncia. Como sugere o nome, halflings t¢ém metade da
altura média de um ser humano — raras vezes ultrapassando 90
centimetros. Tém pés muito peludos e, em geral, ndo usam calcados
de qualquer tipo. No geral, a cor da pele ¢ dos cabelos dos halflings
se assemelha 4 dos humanos. A maioria tem cabelos encaracolados,
embora isso nio seja uma norma. As mulheres sio ligeiramente mais
baixas e leves, com fei¢6es mais delicadas que os homens.

O halfling tipico veste roupas leves e prdticas, sem deixar o
conforto de lado. Gostam de tons castanhos e verdes, para me-
lhor se esconder na floresta em caso de problemas. Mas também
nio dispensam um ou outro detalhe alegre, como gravatas e fitas
de cores vivas.

Relagbes. Por scu aspecto inofensivo, simpatia e bom
humor, halflings sio muito queridos (ou pelo menos nao inco-
modados) por quase todos os povos. Sua auséncia de ambigio
também contribui para que nao tenham inimigos; halflings nao
ocupam territdrios cobicados, nem acumulam tesouros mais
caros que um ocasional queijo ou vinho raro. Mesmo em seu
préprio reino, Hongari, eles vivem em harmonia com os nio
halflings (em especial os humanos) — e, em outras nagoes, sio
bem aceitos entre todas as ragas.

A boa culindria halfling é famosa; as melhores tavernas do
Reinado tém cozinheiros desta raga. Eles também sio conhecidos
como acrobatas, dancarinos e — sem muita surpresa — punguis-
tas. Apesar da fama como ladinos, seus “roubos” sio vistos como
brincadeiras, e seu sorriso de crianca amolece o mais duro guarda
de milicia. Desnecessdrio dizer, muitos deles se aproveitam disso
para fazer carreira como ladrdes e espides excepcionais.

Elfos e lefou recebem atengio especial dos halflings; eles
acham que todos os membros destas ragas sao infelizes, e fazem
tudo ao alcance para alegré-los (uma iniciativa sincera e bem in-
tencionada, mas nem sempre muito bem recebida).

Tendéncia. A bondade ¢ inerente ao coragio dos halflings,
sempre ansiosos por ver os outros felizes. No entanto, dio pouca
importincia a normas e leis, nem se incomodam em mentir para
evitar aborrecimentos. A tendéncia mais comum para halflings ¢
Cadtica e Bondosa.

Terras dos Halflings. Hongari, o Reino dos Pequeninos, é
a tnica nac¢io do Reinado com uma grande populagio halfling
— ¢, mesmo ali, os povoados humanos sio mais influentes em
politica. Os demais vivem em vilarejos e tocas, quase sempre lo-
calizados em terras que ndo interessam a mais ninguém. Halflings
quase nunca estdo em conflito com qualquer outra raca. Nio
atacam ninguém, nem costumam ser atacados: vivem sossegados
e confortdveis em tocas, ndo pensando em nada além da préxima
refei¢ao, soneca ou cachimbada. Outros formam caravanas er-
rantes, acampando perto de cidades de outras ragas para negociar
comida e artesanato com os locais.

Halflings vivendo em comunidades de outras ragas tam-
bém niao chegam a ser raros. Fora de Hongari eles formam
pequenas comunidades, o mais longe possivel dos grandes cen-
tros, e causando o menor barulho possivel. Quando realmente
optam por viver em uma metrépole, os halflings quase sempre
se organizam em guetos, tentando passar despercebidos pelas
“pessoas grandes”.

Religiao. Embora nio sejam extremamente religiosos,
halflings ¢m grande simpatia pelo brincalhdo Hyninn, deus
criador da raca. Também veneram outros deuses, como Marah,
promotora da paz e do amor nas Terras da Felicidade, e Allihanna,
mantenedora do equilibrio natural e provedora de bons frutos.

Alguns habitantes de Hongari veneram Thyatis, o protetor e
guia dos mortos para os Reinos dos Deuses, devido a influéncia dos
habitantes de Triunphus. Nimb também figura entre seus favoritos.

g



Idioma. Halflings ¢m idioma préprio, derivado do valkar
— nio sendo muito dificil aqueles familiares com um entender o
outro. De fato, muitos halfling acreditam ser totalmente fluentes
no idioma dos humanos, quando na verdade falam com forte
sotaque e usam palavras existentes apenas em sua lingua. A escrita
halfling, no entanto, usa um alfabeto diferente.

Nomes. Halflings ém nomes simples ¢ alegres, quase sempre
com apenas duas silabas, que soam engracados aos ouvidos de
outras ragas. Exemplos: Bolto, Jamil, Osvald, Osborn, Pimbo,
Roden, Tildo (masculinos); Nanna, Yanna, Neka, Piper, Gise

(femininos).

Aventuras. Em vista de seu amor racial por conforto e segu-
ranca, halflings aventureiros sao bem raros. Muitos sio movidos
por curiosidade e pelo desejo de ver coisas novas — para contar
a familia e aos amigos mais tarde! Outros sdo atraidos pelo com-
panheirismo; poucos amigos sao mais chegados que equipes de
herdis, capazes de dar a vida uns pelos outros.

T
s hehia ' %

O halfling aventureiro quase sempre decide ser ladino — sio
praticamente nascidos para o ramo! Mas, por seu carisma natural,
também ¢ frequente que se tornem bardos e feiticeiros. Quando
decidem lutar, halflings preferem classes que fagam uso de sua
alta Destreza para ficar fora de alcance e atacar a distdncia, como
rangers e swashbucklers.

L3 L3
Tracos Raciais
* +4 Destreza, +2 Carisma, —2 Forca. Halflings sdo acrobaticos
e cativantes, mas fisicamente fracos.

* Tamanho Pequeno. Halflings recebem classe de armadura
+1, +1 nas jogadas de ataque e +4 em testes de Furtividade, mas
precisam usar armas menores.

* +2 em todos os testes de resisténcia, por sua sorte incrivel.

* +1 em testes de ataque com armas de arremesso e fundas.
O arremesso de pedras ¢ um esporte popular da raga.

* Para halflings a pericia Acrobacia é baseada em Destreza,
nao em Forca.

* +4 em testes de Enganacio. Ninguém desconfia de halflings.
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Hobgoblins

Primos maiores dos goblins, hobgoblins saio muito mais
agressivos. De fato, por serem altos e orgulhosos, hobgoblins de
certa forma lembram elfos — mas uma versao maligna e distor-
cida da raca. Em vez de amar a natureza, a liberdade e a arte,
hobgoblins devotam seus esforgas a forjar metais e fazer guerra.

Diferentes dos assassinos bugbears e dos covardes goblins,
hobgoblins sio disciplinados e militaristas. Como um todo, a
raga lembra um imenso exército. Nao hd hobgoblin que nio seja
guerreiro — todos tém um papel a cumprir na miquina de guerra.

Por seu senso de disciplina, hobgoblins sio os mais unidos
e organizados entre os goblinoides. Em vez de formar muitas pe-
quenas tribos, tendem a reunir-se em grandes acampamentos ou
exércitos — todos os bandos de uma regiio trabalham em conjunto,
obedecendo a uma hierarquia de comando que termina em um ge-
neral. Esse lider militar ndo ¢ escolhido pela for¢a ou habilidade de
combate, como ocorre em outras ragas monstruosas. Inteligéncia,
tdtica e estratégia sio as qualidades mais esperadas do comandante.

Também existem tribos lideradas por dinastias (que podem
ser derrubadas, quando uma geragio nio apresenta um lider qua-
lificado). Contudo, em Lamnor, atualmente os hobgoblins estao
sob comando do general Thwor Ironfist, atuando como as tropas
principais da Alianca Negra.

A sociedade hobgoblin ¢ organizada em castas: hd militares,
religiosos, artesdos e escravos, em ordem de importancia. O con-
ceito de familia nio existe; criangas hobgoblins sdo criadas coleti-
vamente por membros da casta religiosa. Durante o crescimento
sdo0 alocados a uma casta, de acordo com as necessidades da tribo.
Hobgoblins podem disputar a lideranga — mas, uma vez que esta
seja definida, seguem ordens superiores sem questionar.

Personalidade. Hobgoblins sio belicosos por natureza. Acre-
ditam que o valor do individuo estd em sua utilidade no exército.
Também sio disciplinados e organizados, acostumados a seguir
hierarquias rigidas.

Hobgoblins vivem para a conquista militar. Ao contrdrio
de outras ragas guerreiras, consideram a morte em batalha um
sinal de fraqueza, em vez de gléria — para eles, vitdria ¢ a Ginica
opgao honrada.

Nio que possam ser considerados uma raga “honrada’.
Hobgoblins aproveitam qualquer vantagem, exploram qualquer
fraqueza, ndo pensam duas vezes antes de atacar o oponente em
seu ponto mais vulnerdvel. Preferem emboscadas a combates
abertos, ataques a distincia a combate corporal, muitos contra
poucos. Atuam bem em equipe, ndo por lealdade ou companhei-
rismo, mas por ser vantajoso. Buscam vencer a qualquer prego.
Nio existe para eles o conceito de “luta justa” — existe apenas a
guerra, e na guerra vale tudo.

Em sua 4nsia por vencer sempre, o hobgoblin consegue até
ignorar édios ancestrais e adotar as tdticas do inimigo — nisso, sio
parecidos com os humanos. Apds conquistar e saquear a cidade dos
elfos, um grande nimero de hobgoblins vem aprendendo a langar
magia arcana — uma arte outrora odiada, por ser “coisa de elfo”.

Hobgoblins amam pélvora. Alegam, inclusive, que foi inven-
tada por eles. Basta pensar dois minutos para aceitar essa teoria
como sendo muito plausivel.

Aparéncia. Hobgoblins sdo mais altos que humanos, atingin-
do em média 1,90m. Seus corpos sdo cobertos de pelagem curta,
que varia do marrom avermelhado ao cinza escuro. Os rostos tém
tracos bestiais, com focinhos, presas e olhos amarelados. H4 pouca
diferenciacio externa entre os sexos.

O vestudrio hobgoblin envolve cores avermelhadas ou es-
curas. Muitos trazem tatuagens ou cicatrizes, menos por razoes
estéticas ¢ mais como prova de resisténcia & dor. Usar o cabelo
trancado com ossos de inimigos mortos também faz parte de sua
“moda’”.

Hobgoblins sao muito habilidosos na forja de armaduras, nio
sendo raro encontrd-los esquipados com pegas obra-prima.

Relagoes. Hobgoblins consideram todos os outros povos seus
inimigos. Trabalham juntos apenas com outros goblinoides, por
acreditar que eles sdo inferiores e que liderd-los ¢ seu papel natural.

Hobgoblins sabem ser cautelosos com a forga dos minotauros
e a metalurgia dos andes, sempre tentando encontrar formas de
superd-los. Mas, acima de todas as coisas, hobgoblins odeiam elfos
— aqueles que quase os dizimaram no passado distante, quando
eram humanoides primitivos. O desejo de vinganga permaneceu
fervendo no sangue de cada hobgoblin vivente, forcando seu avan-
o, levando-os a dominar as artes da guerra. Ainda hoje, cagam
elfos sobreviventes nas florestas de Lamnor.

Tendéncia. Por sua agressividade e senso de hierarquia,
hobgoblins sio quase sempre Leais e Malignos. Aqueles que por
alguma razio desviam-se dessa tendéncia nio encontram lugar na
rigida sociedade da raca, acabando banidos ou autoexilados.

Terras dos Hobgoblins. Como os humanos, hobgoblins po-
dem fixar moradia em quase qualquer ambiente — mas preferem
planicies e outros lugares abertos. Ali constroem campos fortifica-
dos, protegidos por fossos, portdes, torres e armas de cerco.

Derrubando drvores para queimar nas forjas, comunidades
hobgoblins rapidamente esgotam os recursos naturais da regido.
Isso leva-os a viajar — o que quase sempre leva a conflitos com
outros povos. Guerrear por novos territérios é parte da cultura

hobgoblin.

Em Lamnor, vastos acampamentos hobgoblins dominam
a maior parte do continente. Seu maior triunfo é Rarnaakk,
a Cidade do Terror, antiga capital do reino élfico de Lenérienn
conquistada por Thwor Ironfist e a Alianca Negra. No Reinado,
nio existem em ndmero suficiente para ocupar mais que alguns
acampamentos fortificados ou aldeias bem vigiadas.

Religiao. Hobgoblins nio sio especialmente espiritualizados,
mas consideram a prépria guerra uma atividade religiosa. Para
eles, fraqueza é um pecado mortal, ¢ uma arma que se quebra em
batalha ¢é o pior dos agouros.

Hurllaagh, uma divindade guerreira e cruel, é o Deus Menor
dos Hobgoblins. Mas, por influéncia da Alian¢a Negra e do xama
Gaardalok, a maior parte da raca cultua Ragnar, o Deus da Morte.

Por razdes dbvias, Keenn também ¢ popular entre eles. Kally-
adranoch também figura entre seus favoritos.

Idioma. Hobgoblins falam o idioma goblin, em um dialeto
préprio. Por viverem em sociedade e seguirem hierarquia rigida, sua
versdo desta linguagem é mais complexa, fazendo uso de palavras que
as outras racas goblinoides ndo conhecem e de que nio precisam.



Nomes. Nomes hobgoblins possuem sons guturais, lembran-
do rosnados ou gritos de guerra. Exemplos: Arzak, BaaThraagg,
Dabash, Chagrath, Greng, Ordrogh, Rolorgak, Sargak, Wo'tugh
(masculinos); Ffdhrelly, Ngarka, Uhuth, Xydrzill (femininos).

Aventuras. Hobgoblins ndo costumam se tornar aventureiros.
Quando podem escolher, preferem grandes exércitos a pequenos
grupos. Também preferem atuar com seus iguais, em vez de confiar
em tdticas que nio conhecem. E sio, acima de tudo, guerreiros.

Mas hobgoblins sao adaptdveis. Estao sempre em busca da
arma mais poderosa, da armadura mais resistente, do estilo de
combate mais eficaz. Diante de algo novo, como magia arcana
ou artes marciais, primeiro tentam superar esse poder com suas
prdprias tdticas; e se ndo conseguem, tentam aprendé-lo.

Hobgoblins preferem lutar a distancia.
Para isso adotam arcos e bestas, constro-
em balestras, e — para o horror
de seus adversdrios — usam
armas de podlvora. Seu
poder de destruicio
¢ tdo sedutor para
os hobgoblins que
muitos se tornam
pistoleiros ou gra-
nadeiros.

Tracos Raciais

¢ +4 Constitui¢io, +2 Destreza, —2 Carisma. Hobgoblins sio
fortes, resistentes e dgeis, mas também rudes e agressivos.

* Visio no Escuro. Hobgoblins enxergam no escuro a até
18 metros, mas apenas em preto e branco. Hobgoblins ignoram
camuflagem (incluindo camuflagem total) por escuridao.

* 1 talento de combate 4 escolha do jogador. Devido a sua
cultura militarista, todo hobgoblin ¢ treinado para lutar.

* +4 em testes de Furtividade e Oficio (metalurgia). Hobgo-
blins sio silenciosos e também habilidosos com metais.
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Humanos

Com sua inesgotdvel energia, determinacao e ambicao,
os humanos reinam absolutos em Arton. Variantes em tudo
. , P ]
que é possivel, eles abragcam todas as devogées, bandeiras e
causas — podem tornar-se os mais virtuosos heréis, ou os

mais cruéis vildes.

Os humanos foram criados por Valkaria, a Deusa da Ambi-
¢do. Ao longo dos milénios, erigiram reinos, descobriram as artes
mdgicas ¢ até se devotaram a outros deuses que nio sua propria
padroeira. Nada ¢ estranho ou extremo demais para os humanos.

Embora sejam numerosos e dominantes no mundo, humanos
nio tém as caracteristicas mais marcantes das outras racas. Nao
sdo fortes como os minotauros, resistentes como os andes ou dgeis
como os elfos. Perto de algumas ragas, suas vidas sao curtas. Talvez
sejam exatamente essas “deficiéncias” que motivem os humanos a
buscar mais, a superar limites.

Claro, nem sempre essa ambigio ¢ benigna ou positiva: huma-
nos sio vistos por alguns como verdadeiras pragas, nuvens de gafa-
nhotos que conquistam e devastam tudo por onde pisam. Expandem
territérios e fazem guerra com frequéncia perturbadora. Muitos j4
tentaram desafiar o incansdvel avango humano, mas até agora todos
falharam. Resta aos outros povos fugir, ou se adaptar a eles.

Personalidade. Os humanos apresentam todo tipo de per-
sonalidade — do mais timido e introspectivo ao mais gregdrio e
expansivo. Nenhuma divindade, carreira ou objetivo ¢ estranho ou
absurdo demais; para um, conforto e felicidade para sua familia ¢
tudo que basta, enquanto outro sonha conquistar o coragio de
uma princesa, e outro treina para derrotar em combate o préprio
Deus da Guerra!

Nio hd absolutamente nada que 7odos os humanos queiram
ou rejeitem. Nao hd preferéncia ou aversio que rodos eles tenham.
Membros de outras ragas nio entendem como os humanos conse-
guem ser tdo diferentes e imprevisiveis.

Talvez o tnico trago comum a quase todos os humanos seja
sua ambicdo. O descontentamento eterno, a incapacidade de acei-
tar as coisas como sao. Humanos sempre querem mudar o mundo,
ou a si mesmos, para melhor (sendo que esse “melhor” depende
das convicgoes de cada um). Quando acreditam que alguma coisa
¢ certa ou errada, sdo capazes de tudo para provar sua verdade —
muitas guerras foram travadas entre povos humanos simplesmente
porque um lado acreditava em algo, e o outro nio.

Aparéncia. Sob um ponto de vista racial, a aparéncia humana
¢ intrigante em sua variagdo. Podem ser quase tao altos quanto mi-
notauros ou quase tio baixos quanto anées, magros como elfos ou
gordos como porcos. A pele pode ser muito pdlida ou quase negra,
com olhos e cabelos nas mais diversas cores, tamanhos e texturas.
Para outras ragas, reconhecer um humano nem sempre ¢ fécil.

Embora sejam capazes de amar artes e ciéncias, humanos sio
préticos acima de tudo. Seus trajes e equipamentos sdo funcionais
e (pelo menos comparados ao artesanato anio ou élfico) pouco
estéticos. Uma mesma pessoa pode usar pegas de origens variadas,
sem qualquer relagio ou harmonia.

Além disso, humanos sio geralmente impressiondveis e abertos
a0 novo, bebendo de outras culturas com sofreguidio. Diante de
algo belo, querem fazer igual — ou melhor. Estio sempre copiando

arte, ciéncia e magia de outros povos, produzindo suas proprias
versoes. Assim, por sua variedade infinita de estilo (ou pela total
auséncia de um), pode ser dificil identificar algo feito por humanos.

Relagées. Humanos podem ser preconceituosos e intolerantes
— mas, como povo, em geral sio abertos a diferencas. Em Arton,
convivem bem com quase todas as ragas; membros de outros povos
s40 aceitos em suas cidades para ganhar a vida como puderem.

No passado, em Lamnor, os humanos tentaram fazer amizade
com os elfos; foi a arrogante recusa élfica que os condenou, pois
aliados poderiam ter ajudado contra os goblinoides. Arrependi-
dos, os elfos hoje fazem parte da sociedade humana, resultando no
nascimento de muitos meio-elfos.

Humanos tém boas relacoes comerciais com anées e halflings.
Também usam forca de trabalho goblin e gareen. Mas, apés as
Guerras T4uricas, vdrios reinos de maioria humana foram forgados
a aceitar minotauros como governadores, prefeitos ou xerifes —
tornando a presencga da raga indesejada, mesmo que em segredo.

Os lefou também sao problemdticos. Sabe-se que esto liga-
dos a Tormenta, e por isso sio temidos. Um humano bondoso
pode, ocasionalmente, acolher um meio-aberrante em necessi-
dade. Mas o povo de uma aldeia é bem capaz de expulsar (ou
linchar!) qualquer lefou incapaz de se proteger.

Povos mais longevos e consistentes, como andes de elfos,
acham os humanos indignos de confianca. Eles nio seguem as
mesmas tradi¢oes, ndo juram lealdade & mesma bandeira, nio se
devotam ao mesmo deus. Enfim, ndo pensam ou agem da mesma
forma — entdo é impossivel saber como pensam.

Tendéncia. Nio hd tendéncia tipica para humanos. Por sua
extrema variagdo de comportamento, eles podem seguir todo e
qualquer caminho. No entanto, aqueles que vivem em sociedade
tendem a ser Neutros.

Terras dos Humanos. Arton é povoado principalmente por
humanos. Mesmo a recente ocupagio tdurica tem sido muito mais
politica que populacional — afinal, ndo hd minotauros suficientes
para repovoar o Reinado inteiro. Assim, muitos cargos de coman-
do foram ocupados pelos minotauros, mas as populagées humanas
vivem mais ou menos como antes.

Da gigantesca metrépole de Valkaria ao menor vilarejo ou
aldeia, hd comunidades humanas de todos os tipos € tamanhos. A
maioria se forma 2 volta de um castelo, paldcio ou templo central,
onde vivem os membros da nobreza ou clero — neste mundo
de forte influéncia divina, ¢ normal que cidades humanas sejam
governadas pela igreja. Bairros comerciais amontoam-se junto as
muralhas dessa estrutura central, enquanto 4reas rurais ficam a um
ou dois dias de viagem.

Em Lamnor, o continente sul, poucos humanos sobreviveram
a Alianca Negra, que dizimou os esplendorosos reinos de antiga-
mente. Alguns vivem em grupos errantes, quase como bdrbaros,
evitando as patrulhas goblinoides. Outros formam pequenas
comunidades oprimidas, forgadas a oferecer tributos e sacrificios
aos monstros. Uma das poucas comunidades organizadas que se
tem noticia sio os Rangers de Villithien, na costa oeste de Lamnor.

Religiao. Valkaria, a Deusa da Ambicio, ¢ a padroeira da
raca. No entanto, humanos sio o nico povo capaz de venerar toda
¢ qualquer divindade possivel; sejam nobres, bondosos, violentos
ou cruéis, todos os deuses tém devotos humanos em algum lugar.




Idioma. Humanos falam o valkar, lingua padrio do Reinado,
também conhecida como o “idioma comum”. Essa lingua se es-
palhou tanto pelo continente que muitos povos barbaros — e até
monstros — a conhecem bem.

Embora o valkar seja mais amplamente utilizado, ainda ¢
possivel encontrar regides onde se preserva o lalkar — uma lingua
humana mais arcaica, usada em cerimonias reais e documentos
oficiais. Pouquissimas pessoas fora da nobreza sio versadas no
antigo idioma. Em Khalifor, entretanto, a lingua ainda ¢é ensinada
juntamente com o valkar em uma tentativa de preservar a diferen-
ciagdo entre o povo da cidade e os habitantes do norte.

Virios sibios condenam o uso do valkar em larga escala,
acreditando que esta atitude acarreta em um progressivo “empo-
brecimento da lingua natal artoniana”. Entre estes figura Talude,
que incluiu o lalkar como disciplina obrigatéria em sua Academia
Arcana. J4 a ordem de Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento,
aceita plenamente o valkar como idioma padrio.

Nomes. Nio hd nomes humanos tipicos. Eles normalmente
tém ligacio com a profissio dos ancestrais ou com a regido de ori-
gem, mas podem ser muito variados
— nativos de Tamu-ra tém nomes =
muito diferentes dos bdrbaros das 4
Montanhas Uivantes, por exemplo.

— ;
I~

Aventuras. A ambicio humana leva este povo, mais que
qualquer outro, a desafiar limites, buscar o impossivel e lutar pelo
que acredita. Muitos vivem aventuras em busca de fama e fortuna.
Outros, em defesa de suas crencas pessoais. As motivacdes dos
humanos para explorar masmorras e cagar monstros podem variar
tanto quanto eles préprios.

Quanto a classes, desnecessdrio dizer, todas sio favoritas. A
versatilidade humana permite que se tornem eximios em qualquer
caminho ao qual se dedicam, e sua persisténcia quando decidem ser
melhores nio tem rival. Mesmo com vidas tao curtas, os aventurei-
ros de nivel mais elevado em Arton sio invariavelmente humanos.

Tracos Raciais

* +2 em duas habilidades 4 escolha do jogador.
* 2 talentos adicionais 4 escolha do jogador.

e 2 pericias treinadas extras, que nao precisam ser
escolhidas entre suas pericias de classe.
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Lefou

Tormenta. A Tempestade Rubra que assola o mundo. Sua
micula sobre Arton é cada vez maior. Nao apenas cresce o
niimero de 4reas infestadas, mas também a influéncia do povo

da Tormenta — os estranhos lefeu — além de suas fronteiras.

Apesar da recente vitdria contra os invasores, e destrui¢io da
drea de Tormenta de Tamu-ra, o fim da guerra ainda ¢ distan-
te — ou impossivel. As transformacoes e mutagdes trazidas pela
tempestade sio mais presentes do que nunca. Talvez a prova mais
contundente da influéncia da Tormenta em nosso mundo — e
também a face mais assustadora dessa influéncia — sejam os lefou:
os meio-demoénios da Tormenta.

Embora a Tormenta seja capaz de transformar e alterar qual-
quer coisa, os lefou nio sio seres modificados Sao uma raga em si,
com tragos relacionados aos lefeu. Nascem de maes humanoides
de qualquer raga — as vezes, sem pai algum.

Ninguém sabe ao certo o que causa esse nascimento. A crian¢a
parece um membro tipico da raga dos pais, mas com algum tipo de
mécula. Um defeito de nascenga, algo hediondo, como uma maldi-
cdo. Crostas vermelhas. Olhos sangrentos. Membros deformados.
Um horror que poucos suportam ver em um filho. E isso leva mui-
tos lefou (talvez a maioria) ao abandono pouco apés o nascimento.

Muitos desconfiam que a proximidade com alguma drea de
Tormenta provoque o surgimento de lefou, mas sabe-se de indi-
viduos que nasceram bem longe desses locais. Outros desconfiam
da acio de Aharadak, o Deus Menor da Tormenta — mas os lefou
surgiram em Arton antes do primeiro ataque da Tempestade Ru-
bra. Outros ainda desconfiam de puni¢io divina, mas a Tormenta
ameaga até os deuses — como a queda de Glérienn deixou claro.
Cada teoria tem sua prova contrédria. Seja como for, os lefou sao
parte da sociedade artoniana hd algum tempo.

Personalidade. O povo da Tormenta destruiu as barreiras
entre os individuos. Em sua realidade nativa eles nio existem como
pessoas singulares, fazem parte de um todo.

Aqueles nascidos com o sangue da Tormenta carregam parte
desse aspecto em sua personalidade: todo lefou odeia a solidao. Sao
pessoas ansiosas, desesperadas por estar na companhia de outros,
fazer parte de algo maior. Seja uma escola de magos, academia
militar, ordem de cavaleiros, guilda de bandidos, igreja, culto, ou
mesmo um grupo de aventureiros. Sio muito ligados a seus amigos,
mas também capazes de odiar profundamente seus inimigos — pois
acham a simples ideia de um “adversério” dificil de suportar.

Todo lefou ¢é atormentado por crises de identidade. Huma-
nos, elfos, andes e outras racas conhecem seu lugar no mundo,
mas um lefou nao sabe de onde veio ou para onde vai. Sua raca
nio tem um deus criador. Afinal, por que eles existem? Seriam
uma tentativa de uniio, de entendimento, entre Arton e a Tor-
menta? Ou uma forma de defesa contra os lefeu? Ou ainda, seriam
os arautos da invasdo, os herdeiros do mundo escarlate que estd
por vir? “Quem sou? De onde venho?” sio perguntas ainda mais
terriveis para um lefou...

Aparéncia. Neste mundo de grande variedade racial, pode ser
dificil identificar um lefou visualmente. Eles sio idénticos a raga dos
pais, apenas um pouco mais altos e magros que a média. No entan-
to, por sua natureza aberrante, todo lefou tem alguma deformidade

fisica, muitas vezes considerada apenas um defeito de nascenga,
béngio ou punigio divina — conforme a cultura onde nasceu.

Mesmo quando um lefou mantém sua deformidade escondida,
ainda resta a/go perturbador em sua pessoa, 2/go que ninguém sabe
identificar — mas que todos sabem estar ali e nio podem ignorar...

Relagées. Nascidos entre humanos, elfos ou meio-elfos, os
lefou nao costumam ter problemas em relacionar-se com estas ra-
cas. Em muitos casos eles jamais chegam a saber de sua verdadeira
natureza, porque a existéncia dos lefou ainda ¢ pouco conhecida.

Um lefou aprecia companhia, vivendo bem em cidades de to-
dos os tamanhos. Identificam-se melhor com os humanos, por sua
ambicio e descontentamento. Mas ndo gostam de pessoas rigidas,
inflexiveis ou intolerantes, como andes e minotauros.

Tendéncia. Apesar de seu desejo de fazer parte de uma socie-
dade, um lefou nio tem necessariamente a mesma facilidade em
seguir suas regras. A heranca alienigena torna seu comportamento
errdtico, inconstante — eles acham dificil agir contra suas convic-
¢oes pessoais, ou abrir mao de qualquer vantagem que possuam.
Por tudo isso, costumam ser de tendéncia Cadtica.

E raro conhecer um lefou bondoso: a micula em seu sangue ¢
forte, e aberragoes raramente sdo gentis. Mas muitos deles evitam
deliberadamente a maldade, temendo que ela os aproxime ainda
mais da Tormenta. Sua tendéncia mais comum ¢ Cadtica e Neutra
— mas, quando um lefou decide abragar 0 Bem ou o Mal, ele o faz
de forma exuberante. Podem ser campeées destemidos, ou viloes
cruéis e inventivos.

Terras dos Lefou. Os lefou existem hd algum tempo, mas fo-
ram descobertos apenas recentemente. Ninguém sabe o que causa
seu nascimento. Eles podem ocorrer nas vizinhangas de uma 4rea
de Tormenta, mas também em qualquer outro ponto do Reinado
¢ além. E podem nascer em familias onde ninguém nunca teve
qualquer contato com a Tormenta.

Os lefou nao tém terras préprias. Eles sio (até onde se sabe)
poucos e dispersos, em niimero insuficiente para formar comuni-
dades, ¢ também nao possuem cultura ou modo de vida préprio.
H4, contudo, rumores sobre pequenas comunidades lefou existindo
em 4reas de Tormenta. Por sua imunidade natural aos efeitos mais
severos da tempestade, eles s3o a tinica raca capaz de permanecer ali
indefinidamente. Existe, ainda, a hipdtese de que 7dos os escravos
em cidades da Tormenta sejam lefou, nascidos ou transformados.

Religiao. Os lefou nio tém uma divindade padroeira, sendo
raro que decidam cultuar qualquer membro do Pantedo. Muitos
acabam liderando cultos & prépria Tormenta. Outros, mais raros,
identificam-se com a ambicao de Valkaria, a crueldade de Mega-
lokk ou a loucura de Nimb. Sua relagio com o recém-restituido
Kallyadranoch, Deus dos Dragdes, ainda estd por se revelar.

Idioma. Lefou falam o idioma de seus pais. Mesmo com sua
heranca, nenhum deles tem qualquer afinidade com o tortuoso
idioma lefeu, assim como nio possuem os 6rgaos necessirios para
articular essa linguagem.

Nomes. Embora recebam nomes conforme a raca e cultura
dos pais, é comum que os lefou inventem nomes novos, compostos
de silabas desconexas — ou entio epitetos grandiosos. Exemplos:
Haruulk, Yrrizevak, Mardrull, Estrela Sangrenta, Trovdo Afiado,
Furacao da Gléria. Tanto homens quanto mulheres podem adotar
qualquer um destes nomes inventados.



Aventuras. A busca por respostas, que norteia toda a so-
ciedade lefeu, existe também nos lefou. Sdo pessoas inquietas,
insatisfeitas com a situagio atual, com a mediocridade, e por isso
sempre buscam algo além. Sao arrojados por natureza: inventores,
exploradores, estudiosos e pioneiros — neste aspecto, sdo muito
parecidos com os humanos. Por isso é extremamente comum que
sigam carreira como aventureiros.

Entre as classes disponiveis, os lefou preferem aquelas que
atuam em cendrios urbanos, como ladinos e magos; ou aqueles que
abracam o caos, como bérbaros. Mas, uma vez que consiga ajustar-
-se a um grupo de aventureiros, um lefou ficard feliz em ocupar
qualquer papel. Suas habilidades flexiveis permitem que sejam
bem-sucedidos em vérias carreiras, mas hd excecoes: bardo, clérigo,
feiticeiro, paladino e swashbuckler podem ser escolhas ruins.

Tracos Raciais

e +2 em duas habilidades a escolha do jogador (exceto
Carisma). Lefou tém habilidades acima da média, mas também
problemas de identidade e dificuldade

em situagoes sociais.

* Monstro. Lefou nio sao
considerados humanos ou huma-
noides, sendo imunes a magias e
efeitos que afetam apenas estas
criaturas.

¢ Visio no Escuro. Lefou enxergam no escuro a até 18m, mas
apenas em preto e branco. Lefou ignoram camuflagem (incluindo
camuflagem total) por escuridio.

* 2 talentos da Tormenta adicionais. Lefou ndo perdem pontos
de Carisma por estes dois talentos (mas perdem se adquirirem outros).

¢ Deformidade. Todo lefou tem algum defeito fisico que,
embora seja desagraddvel aos olhos, confere certa vantagem. O
jogador deve escolher uma caracteristica entre as seguintes.

Articulagoes flexiveis: +4 em testes de Acrobacia.
Dedos rigidos: deslocamento de escalada 4,5m.
Dentes afiados: +4 em testes de Intimidagao.

Moaos membranosas: deslocamento de natagio 4,5m.
Olhos vermelhos: +4 em testes de Percepgio.

Pele rigida: classe de armadura +1.

¢ Afinidade com a Tormenta. Lefou nio recebem niveis
negativos devido a efeitos causados pela Tormenta ou seus
habitantes. Mas ainda podem receber niveis negativos de ou-
tras origens.
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Capitulo 1

Medusas

As medusas sio uma raga mdgica de mulheres de aparén-
cia extremamente bela e sensual, com serpentes no lugar de
cabelo. Quase sempre malignas, colecionam as estdtuas de suas
vitimas em jardins de criaturas petrificadas.

As medusas se acasalam com anées, e tém por hébito petri-
ficar o parceiro apés o ato. O bebé, caso seja menino, pertence
sempre  raga do pai (e provavelmente serd sacrificado). Quando
menina, serd sempre uma nova medusa.

Entre os andes de Doherimm, as medusas sio consideradas
uma espécie de sereia das profundezas — sio muitas as histdrias
sobre anées seduzidos por elas, que consumam seu amor e termi-
nam como parte de sinistros jardins de estdtuas. Muitos membros
da raca concordam que nio hd melhor forma de morrer...

Embora sejam famosas por sua capacidade de petrificar vi-
timas, a verdade pouco conhecida ¢ que nem todas as medusas
podem fazé-lo — as lendas sobre essa sua habilidade sio por vezes
exageradas. Medusas nascem capazes de atordoar com seu olhar, e
mais tarde paralisar, e apenas as mais experientes entre elas domi-
nam a tio temida transformagao em pedra. Esta ¢ uma habilidade
conquistada com o tempo.

Uma das tnicas medusas bondosas de que se tem noticia ¢
Zentura, a famosa escultora que reside na cidade de Vectora, o
Mercado nas Nuvens. Curiosamente, Zentura é mesmo uma es-
cultora; nio fabrica suas estdtuas a partir de criaturas vivas, mas
através de seu talento artistico legitimo. Infelizmente, em muitas
ocasioes ela tem dificuldade de provar o contrdrio.

Personalidade. Medusas sio amantes da arte e da beleza, ao
mesmo tempo em que odeiam a companhia de seres vivos. Para a
maioria delas, a serenidade de um jardim de estdtuas jamais serd
superada pelo burburinho de criaturas agitadas e barulhentas.
Mesmo suas préprias filhas sdo expulsas do covil apés atingirem a
idade minima para sobreviver sozinhas.

Assim como as serpentes que formam seus cabelos, as medusas
se entregam a longos momentos de imobilidade e contemplacio,
sozinhas, plenas em si mesmas — mudando para uma faria insana
quando seu santudrio pessoal é perturbado. Claro, um monstro
capaz de transformar pessoas em pedra com um simples olhar nio
tem muita dificuldade em conseguir a solidio desejada...

Por outro lado, quando acreditam ser o momento de acres-
centar uma nova estitua ao acervo, medusas podem planejar
armadilhas complexas que envolvem viajar até povoados para
espalhar pistas falsas e atrair novas vitimas.

Aparéncia. A medusa de Arton lembra uma mulher huma-
na muito atraente, com uma cabeleira formada por centenas de
pequenas serpentes venenosas (ou tentdculos escamosos que lem-
bram serpentes). Elas tém grandes olhos amarelos, sem pupilas ou
iris — mas poucos tém coragem para examind-los de perto. Todas
as medusas sdo altas e esguias.

Costumam  vestir togas leves e, quando precisam passar
despercebidas, grandes véus para ocultar os cabelos serpentinos.
Mesmo assim, ¢ bastante dificil para elas passar-se por humanas
normais — muitas vezes, um simples olhar direto nos olhos basta
para acabar com o mais elaborado disfarce.

Relagées. Por escolha ou por destino, medusas sdo solitdrias.
Quase todas sio monstros cruéis, que tém como Gnico prazer
colecionar vitimas petrificadas em seus jardins. Quando encontra-
das, sio geralmente cacadas e mortas por aventureiros — poucas
desejam ou conseguem um lugar na sociedade. Zentura é uma
rara excecao bondosa; é possfvel que existam outras, Viajando com
herdis corajosos o bastante para aceitar sua companhia.

Medusas desfrutam de uma relagio especial com os andes.
Estes seres sao resistentes (alguns até mesmo imunes) ao olhar pe-
trificante, mas podem ser transformados em pedra por vontade
prépria — e muitos aceitam esse destino com plena alegria. Bardos
anées consideram as medusas como suas musas inspiradoras, can-
tando sobre o amor glorioso e intenso entre suas ragas. Algumas
destas “musas” seduzem anées e acasalam com eles, para depois
acrescentd-los a seu harém de estdtuas. Outras, eventualmente,
retribuem esse amor com sinceridade.

Membros da raga nagah também costumam se sentir atraidos
pela beleza serpentina das medusas. Uma vez que membros do
povo-serpente também podem ser imunes a petrificagdo, aliangas
(e romances) entre estas racas ocorrem com certa regularidade.

Também especula-se que as medusas possam acasalar com
certos homens-serpente degenerados que existem nos ermos mais
remotos de Arton. Se isto ¢ verdade, até agora nio foi confirmado.

Tendéncia. A medusa ¢ tipicamente Leal e Neutra ou Leal e
Maligna. Estas ndo costumam viver como aventureiras, preferindo
o isolamento comum & raca. Apenas medusas de outras tendéncias
deixam seus covis para conviver com outros humanoides — e até
lutar ao lado deles, como heroinas aventureiras.

Terras das Medusas. Nio existem. Nio hd medusas em nu-
mero suficiente para formar comunidades de qualquer tipo — e
mesmo que houvesse, elas preferem viver isoladas ou disfarcadas.

As medusas mais poderosas sdo capazes de governar regioes
pequenas, ameagando ou protegendo seus moradores contra ou-
tros monstros (muitas vezes em troca de sacrificios periédicos).
Mas mesmo estas sdo raras.

Religiao. Medusas sio monstros e, assim, prestam homena-
gem a Megalokk. Uma histéria contada de mie para filha diz que
o0 Deus dos Monstros teria sido o responsével por petrificar a deusa
Valkaria; a Deusa da Humanidade ¢ amada pelas medusas, que por
esse motivo sdo atraidas para a capital Valkaria como mariposas
pelo fogo. Medusas também veneram Kallyadranoch, Lin-Wu,
Tanna-Toh e Tenebra.

Idioma. Medusas falam o idioma anio. Com frequéncia
também aprendem o valkar e o terran.

Nomes. Muitas medusas tém nomes derivados da lingua an,
mas a maioria acaba adotando nomes humanos que complemen-
tem seu disfarce.

Aventuras. Rarissimas medusas decidem vencer sua natureza
eremita e viajar com aventureiros — especialmente porque poucos
aceitam sua presenca. No entanto, sua maestria natural com o
arco, suas serpentes venenosas e seu olhar paralisante sao talentos
dificeis de subestimar, muito tteis contra inimigos variados.

Medusas conseguem ser excelentes bardas, ladinas, rangers,
monjas e feiticeiras. Esta tltima op¢do ¢ bastante cobicada, devido
a utilidade 6bvia da magia arcana pedra em carne.



Tracos Raciais

* +4 Carisma, +2 Destreza, —2 Forca. Medusas sao dgeis, con-
flantes e exalam sensualidade, mas nio chegam a ser muito fortes.

* Tipo monstro. Medusas nio sio consideradas humanoides.

* Visio no Escuro. Medusas enxergam no escuro a até 18
metros, mas apenas em preto e branco. Medusas ignoram camu-

flagem (incluindo camuflagem total) por escuridio.

* Medusas recebem Foco em Arma (arco curto) como talento
adicional. Esta é a arma tradicional da raca.

e Serpentes. Os cabelos de serpentes da medusa podem ser
usados como uma arma natural (dano 1d4 sem modificador de
Forca, perfuragio). Todas as serpentes contam como um Unico
ataque conjunto (nio podem ser dirigidas contra alvos diferentes).

e

* Veneno. Um ataque bem-sucedido da medusa com suas
serpentes exige da vitima um teste de Fortitude (CD 10 + metade
do nivel da medusa + modificador de Constituicio da medusa).
Em caso de falha, a vitima sofre dano de 1d4 pontos de Forga.

¢ Olhar Atordoante. Uma vez por dia, como uma agio livre,
uma medusa pode tentar atordoar uma criatura a até 9m olhando
diretamente em seus olhos. A vitima deve ser bem-sucedida em um
teste de Fortitude (CD 10 + metade do nivel da medusa + modifica-
dor de Carisma da medusa) para evitar o efeito. Se falhar, fica ator-
doada (incapaz de agir e desprevenida; CA—4) durante uma rodada.
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Meio-Driades

Ao percorrer as florestas do mundo de Arton, é bem pos-
sivel que vocé venha a encontrar o que parece ser uma elfa soli-
taria, de cabelos esverdeados, vestida com folhas e flores, talvez
cercada de péssaros e borboletas. Ela muito provavelmente
serd uma druida, uma sacerdotisa de Allihanna, que devota
coragio e alma a protegao e preservagio da vida selvagem. Mas
talvez seja alguém ainda mais especial.

As driades, apesar de idénticas a elfas na aparéncia, sio na
verdade um tipo de fada das florestas. Sua alma reside dentro de
uma 4rvore antiga, nas profundezas mais secretas das matas. Essa
drvore também ¢ seu verdadeiro corpo.

Driades sao criaturas gentis, pacificas, que nunca usam seu
poder para ferir ou matar. No entanto, também sao solitdrias e
tendem a se apaixonar por aventureiros que visitem suas florestas
— e esta unido pode gerar frutos. A crianca, que pode ser menino
ou menina, quase sempre pertence a raga do pai. Mas, em rarissi-
mos casos (sendo apenas um publicamente conhecido em Arton),
essa crianca pode trazer o sangue verde das fadas florestais.

Meio-driades sio filhos de maes driades (nio existem dria-
des machos) com pais humanoides (tipicamente humanos, elfos,
meijo-elfos ou qareen). A gravidez ocorre na grande drvore que é
o corpo real da driade: em seu tronco forma-se um tipo de ttero
translicido, onde o bebé se desenvolve flutuando em seiva.

Essa concepgdo tio incomum raras vezes ocorre livre de com-
plicagoes. E uma gravidez de altissimo risco para a mée e o bebé,
nio sendo improvdvel que ambos morram durante o parto. Ou
pelo menos um deles.

Personalidade. Todo meio-driade j4 nasce capaz de manipu-
lar matéria vegetal, mas ndo necessariamente com a mesma indole
pacifica da mie.

Aqueles afortunados o bastante para receber criacio materna
sdo ensinados a amar e respeitar as criaturas vivas. Se a mie driade
nao estd presente, a crianga cedo ou tarde ¢ visitada por outras drfa-
des, entes, espiritos da floresta ou mesmo deuses, que se incumbem
da tarefa. Esse contato mdgico com a natureza garante que a crianga
se tornard, com certeza quase absoluta, druida ou ranger.

Mas o mundo muda as pessoas. Quando o meio-drfade passa
a trilhar os proprios caminhos, fazer as préprias escolhas, tudo
pode acontecer — especialmente quando encontra heréis aventu-
reiros, que trazem consigo suas préprias ideias e devogoes.

Talvez o meio-driade siga o caminho do druida/ranger por
toda a vida, amando e protegendo a natureza. Ou talvez tenha
contato com pessoas ou eventos que mudem suas convicgoes,
fazendo-o abracar outra carreira. Ou pior, pode ser vitima de fatos
terriveis que o fagcam abandonar a indole pacifica, passando a usar
seus poderes de forma violenta.

Aparéncia. Todo meio-driade tem olhos verdes. Exceto por
este detalhe, sio indistinguiveis de um membro da raca do pai,
apresentando as mesmas caracteristicas fisicas. Mas, quando ficam
furiosos ou manifestam seus poderes, podem mostrar feicoes selva-
gens e até tragos monstruosos (olhos fragmentados, veias salientes,
espinhos, presas...) por breves periodos.

Nos primeiros estdgios da vida, meio-driades vivem nus
como a raga da mae. Em algum momento aprendem que a carne

humana fica mais confortdvel sob roupas, ou dominam o uso de
armaduras naturais. Em geral nio tém preferéncias ou aversoes
especiais quanto a vestudrio — mas, sem muita surpresa, gostam
de roupas verdes ou floridas.

Tendéncia. Muitas vezes Neutra, mas vai depender de sua
criagio, como acontece com todos os outros seres. Crescendo na
floresta, recebendo amor constante da mae e das criaturas mégicas
A volta, um meio-drfade certamente tem coracio Bondoso —
enquanto alguém que tenha sido capturado por monstros, ou
testemunhado sua floresta ser destruida, talvez acabe como um ser
Maligno e vingativo.

Relagoes. Quase todos os meio-driades vivem em 4reas sel-
vagens, sem contato com outros humanoides durante toda a vida.
Rejeitam, temem e evitam povos civilizados.

Mas, como suas maes, ¢ possivel que sintam soliddo e procu-
rem companhia — e sem a alma presa a uma 4rvore, nio hd nada
que os impega de procurar longe. Meio-drfades tém maior afinidade
com elfos, centauros, halflings, qareen e sprites. Nao ficam muito &
vontade com humanos, anées, goblins, lefou e minotauros.

Terras dos Meio-Driades. As condigées especiais que levam
a seu nascimento tornam meio-driades uma ocorréncia rarfssima.
Portanto, nio formam comunidades e nio tém terras préprias.
Quando se tornam druidas, adotam a prépria floresta onde nasce-
ram como seu territdrio; os animais, plantas e fadas sdo sua gente.

Religiao. Como semente da prépria Allihanna, ¢ muito dificil
para um meio-driade rejeitéd-la e amar qualquer outra divindade.
Mas o contato prolongado com outras culturas pode resultar em
devogao a outro deus — um evento que certamente trard ldgrimas
a Mae Natureza.

Idioma. Meio-driades aprendem com a mae (ou outras cria-
turas) os idiomas silvestre e valkar. Sua heranca hibrida também os
leva a aprender outras linguas, mas muitas vezes é complicado para
eles descrever ou entender coisas que nio existem na natureza,
como nomes de pessoas, cidades, instrumentos, magias...

Nomes. Meio-driades nio recebem nomes de suas mies;
sio chamados apenas de “filho”, “querido” e assim por diante. O
préprio conceito de “nome” ¢ algo civilizado, que nio existe na
natureza. Em geral escolhem ou recebem nomes apenas quando
conhecem membros de outras ragas. Preferem nomes de flores,
animais, drvores, ou que de alguma forma lembrem a palavra “dri-
ade”. Exemplos: Driall, Lupo, Crisann, Thalassa (masculinos);
Drielle, Lisandra, Flora, Rose, Celestine (femininos).

Aventuras. Quase todo meio-drfade ¢ druida ou ranger, ou
foi algum dia. Mas seus poderes vegetais vém do sangue, nio de
espiritos ou deuses, entio sio mantidos caso sua devogdo a natu-
reza seja abandonada.

Meio-driades podem ser bons clérigos, barbaros, guerreiros
ou monges. Por sua descendéncia mégica, também ¢ possivel que
despertem poderes como feiticeiros. E improvével que sejam pala-
dinos, bardos, magos, ladinos, swashbucklers ou samurais.

Meio-driades costumam se aventurar por curiosidade ou
para dar vazdo a seus instintos de proteger a natureza. Muitas
vezes ndo tém escolha — os perigos do mundo chegam até eles,
na forma de vilées atrds de seus poderes mdgicos, invasores em
suas florestas ou mesmo interven¢ao divina. O fato de quase
sempre terem pais aventureiros (as Ginicas pessoas civilizadas que



costumam desbravar locais tao profundos das florestas) também
contribui para que sigam este caminho.

Tracos Raciais

* +4 Sabedoria, +2 Destreza, —2 Inteligéncia. Meio-driades
sdo dgeis e tém forte percepgio do mundo natural, mas falta-lhes a

cultura dos povos civilizados.

* Empatia selvagem. Meio-drfades j& nascem com esta habi-
lidade. Caso se tornem druidas ou rangers, recebem +4 em seus
testes de Diplomacia com animais.

* Meio-drfades podem langar constrigdo, torcer madeira, moldar
madeira, forma de drvore e pele de drvore (apenas em si mesmos)
liviemente, sem gastar pontos de magia. No entanto, langar ou
manter estas magias em dreas estéreis (grandes cidades, desertos,
embarcagdes...) ou malditas (cemitérios, templos malignos, casas
assombradas...) exige um teste de Vontade (CD 15) por rodada.

* +4 em testes de Percepgio e Sobrevivéncia. Meio-driades
tém sentidos apurados ¢ aptiddo para viver nos ermos.




Capitulo 1

v dtr

I

FE R R
" <

Meio-Elfos

Apés a queda de Lendrienn e a fuga para Arton, os elfos se
viram forg¢ados a viver nos reinos humanos e misturar-se com
outras ragas. O antigo orgulho e arrogincia nao tinham mais
lugar; hoje esses sentimentos estao esquecidos, enterrados fun-
do, ou pelo menos bem disfarcados.

A convivéncia com outros seres desperta nos elfos emogoes
diversas. Uns odeiam cada momento, do fundo de seus coragoes
seculares. Outros descobriram nos humanos um povo apaixonante,
intenso, que vive pelo momento. E outros, como servos ou escra-
vos, simplesmente nio tém direito a opinido, guardando para si
mesmos o que sentem. Assim, por amor ou violéncia, humanos e
elfos cruzam. Nascem meio-elfos.

Fendémeno mais ou menos recente, somente hd pouco tempo
os meio-elfos passaram a fazer parte da histéria de Arton. Mesmo
assim, muitos ji deixaram sua marca e inspiram individuos de
todas as ragas a serem maiores do que sio. Eles sao cada vez mais
comuns, nascendo em maior nimero que elfos “puros”. Hoje, o
nascimento de meio-elfos ¢ a regra, ndo a excecéo.

Personalidade. Como ocorre com os humanos, meio-elfos
sdo reflexos das circunstincias de seu nascimento e do ambiente
onde foram criados.

Quando nascem da violéncia, tendem a ser ainda mais
amargurados e frustrados que os elfos puros. Quando criados em
familias humanas, mostram-se mais perseverantes e adaptdveis,
menos ligados ao passado: adotam atitude positiva e simbolizam a
superagio da tragédia élfica.

Raros sdo os meio-elfos que podem dar-se o luxo de mostrar
arrogancia ou desprezo por qualquer ajuda. Por isso, mesmo quan-
do exibem no comportamento a tragédia dos elfos (ou de suas
proprias vidas), costumam valorizar companheirismo e amizade.

Aparéncia. A maioria das pessoas nao percebe imediatamente
a diferenca entre um elfo e um meio-elfo. Isso é algo que costuma
irritar alguns elfos profundamente...

Meio-elfos tém a mesma altura e peso dos humanos. Tém
olhos amendoados, orelhas pontudas e tragos delicados, mas nada
t3o acentuado quanto nos elfos puros. Também nio apresentam
qualquer trago exdtico possivel para os elfos, como cauda ou patas
(embora cabelos cromdticos possam ocorrer).

Embora elfos ¢ humanos sejam parecidos fisicamente, os
meio-elfos sa0 um meio-termo entre essas duas racas. Sua cor de
pele pode variar do escuro ao claro mais albino, passando por to-
dos os intermedidrios — embora os meio-elfos mostrem tendéncia
a tons mais claros. Sao mais musculosos que os elfos, ¢ podem
ser até mais massivos que um humano tipico. Como seus pais
humanos, podem desenvolver barba. Meio-elfos com pai ou mae
tamuranianos sio considerados de grande beleza exética.

Meio-elfos costumam viver em média duas vezes mais que
um humano, atingindo mais de 150 anos de idade.

Relagées. Por sua prépria natureza, meio-elfos tendem a ser
um dos povos mais tolerantes de Arton. Convivem e trabalham
bem com individuos de qualquer raga, ou grupos de pessoas de
racas variadas.

As vezes sofrem preconceito, especialmente por parte dos
elfos, que enxergam nos “mesticos” um sinal de sua prépria de-
cadéncia e extingdao. Mas sio normalmente bem-vindos entre os
humanos, por sua beleza e boa indole.

Tendéncia. A natureza hibrida dos meio-elfos se reflete tam-
bém em seu comportamento e personalidade — eles nao gostam
nem de regras muito rigidas, nem de liberdade sem responsabili-
dade. Assim como os humanos, os meio-elfos abragam o mal ou
lutam pelo bem em proporgées iguais. Mas, no geral, sio positivos
¢ evitam comportamentos extremos. A tendéncia tipica de um
meio-elfo é Neutro e Bom.

Terras dos Meio-Elfos. Assim como os elfos, meio-elfos nio
tém lar e vivem nos reinos de outras ragas (quase sempre humanos),
exercendo atividades diversas conforme suas aptidées. Eles conse-
guem ser tio adaptdveis quanto os humanos — talvez até mais,
forcados pela necessidade. Por isso, mesmo com o crescimento de
sua populagdo, misturam-se perfeitamente a outras culturas, sem
nenhuma tendéncia especial a formar comunidades préprias.

Assim, a cultura de um meio-elfo espelha a regido onde foi
criado; a raga nao tem uma cultura mista. Ainda.

Religiao. Diferente de elfos ¢ humanos, os meio-elfos nao
foram criados por uma divindade especifica. Assim, nio se sen-
tem impelidos a venerar este ou aquele deus. Quando o fazem, a
divindade escolhida é aquela que mais se aproxima de sua prépria
natureza ¢ personalidade.

Idioma. Meio-elfos falam o idioma de onde foram criados. A
maior parte deles nio fala élfico — fato que entristece ainda mais
os elfos puros.

Nomes. O nome de um meio-elfo depende da familia que o
criou. Se for criado entre os elfos, terd um nome élfico. Se for cria-
do entre os humanos, terd um nome humano. Nio é raro que um
meio-elfo tenha tanto um nome élfico quanto um nome humano.

Aventuras. Os meio-elfos pertencem a raga de cada um de seus
pais; 20 mesmo tempo, nio pertencem a nenhuma das duas. Muitos
nio se sentem 2 vontade com nenhum dos dois povos. Assim, se
aventuram — nio necessariamente em busca de tesouros, fama ou
renome, mas de sua prépria identidade e seu lugar em Arton.

Dada essa curiosidade natural, muitos meio-elfos abragam as
artes ¢ se tornam bardos, coletando histérias e viajando por todo o
mundo. Carreiras de swashbuckler, guerreiro e ladino também sio
comuns. Muitos as vezes se tornam feiticeiros, devido a natureza
mdgica de seus parentes élficos.

Tracos Raciais

* +2 Destreza, +2 em outra habilidade 2 escolha do jogador
(exceto Constitui¢ao).

* Visio na Penumbra. Um meio-elfo ignora camuflagem
(mas ndo camuflagem total) por escuridao.

* 1 talento bonus a escolha do jogador.

* 1 pericia treinada extra, que ndo precisa ser escolhida entre
suas pericias de classe.

¢ +2 em testes de Vontade contra encantamentos.

* +2 em testes de Identificar Magia e Percepgio.
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Meio-Orcs

Por sua selvageria extrema, é muitissimo raro que orcs
tenham rela¢des pacificas de qualquer tipo com humanos. Tra-
gicamente, o nascimento de um meio-orc serd quase sempre
resultado de violéncia.

Meio-orcs nio unem, necessariamente, o melhor das duas
ragas. Sio mais inteligentes e determinados que orcs (o que nio
¢ dificil...), mas nio tanto quanto humanos. Sao mais fortes que
humanos, mas nio se equiparam aos orcs puros. Sua feiura causa
repulsa a quase todos os povos civilizados, e o simples fato de exis-
tirem ¢ evidéncia de que algo horrivel aconteceu com uma mulher
humana. Mesmo meio-orcs que nao nasceram de abuso também
carregam este estigma; ninguém acredita que “humanoides mons-
truosos” sejam capazes de relacionar-se com amor e respeito.

Meio-orcs também podem nascer do cruzamento entre orcs
e outras ragas, especialmente goblinoides. Mas isso é muito raro,
pois nestes casos nascerd um orc puro (até onde estes monstros
mestigos podem ser “puros”). Em geral, ao encontrar um meio-
-orc, é seguro presumir que sua mae ¢ humana.

Personalidade. Enquanto meio-elfos sio positivos e es-
forcados em mesclar-se a sociedade onde vivem, meio-orcs sio
0 extremo oposto — buscam se isolar, ndo sofrem de nenhuma
caréncia, nio querem “pertencer” a lugar nenhum. Detestam suas
linhagens, revoltam-se quando lembrados de que sao apenas “me-
tade” de alguma coisa. Ficam mais confortdveis quando sozinhos.

Quando mostram qualquer presenca social, em geral parecem
rudes e abrutalhados. Também sio rebeldes, selvagens, desafiando
a autoridade sempre que esta aparece. Alguns, assim como os orcs,
6 s3o capazes de conviver em sociedade quando “domesticados”
através de intimidagao fisica.

Mas também ¢ preciso lembrar que, por seu sangue humano,
meio-orcs sdo variados em personalidade — e altamente capazes
de se adaptar. Podem mostrar comportamento inesperado, surpre-
endendo o que se espera de seres com origem e aspecto tdo rudes.
Assim, o meio-orc amistoso, educado e gentil pode ser infrequen-
te, mas nao impossivel.

Aparéncia. Meio-orcs lembram orcs puros, mas em terras
humanas ainda podem se fazer passar por “humanos grandes e
feios”. A cor da pele traz o tom cinza-esverdeado dos orcs, seus
caninos inferiores sio maiores, e as orelhas e nariz também pare-
cem grandes demais para o resto da face. Sio também mais altos e
massivos que o humano tipico.

A maioria dos meio-orcs usa trajes humanos rusticos, nio
encontrando sentido em tentar melhorar sua aparéncia. Outros
seguem o caminho contririo, tentam vestir-se com todo o luxo
e elegincia possiveis, justamente para compensar a feiura fisica
(coisa que poucos efetivamente conseguem).

Quanto 2 diferenca entre sexos, meio-orcs — tanto homens
quanto mulheres — muitas vezes exibem tracos sexuais muito
avantajados, a ponto de causar ainda mais repulsa as demais ra-
cas. Essa ¢ outra razio que pode levd-los a exageros no vestudrio,
cobrindo-se com camadas e mais camadas de roupa.

Relagoes. Meio-orcs sio estigmatizados por sua descendén-
cia orc, muitas vezes apontados como punicao divina por delitos

passados de seus parentes humanos. Sio considerados pouco me-
lhores que animais, e tratados ainda pior que os goblins; estes, pelo
menos, si0 pequenos ¢ conformados com sua posicao inferior. J4
um meio-orc, forte e cheio de raiva contida, é uma explosao de
violéncia esperando para acontecer!

A maior partc dOS pOVOS trata qualquef meio-orc como tra-
taria um orc puro — atacando-o, expulsando-o ou apenas man-
tendo distdncia. Sua entrada serd barrada na maioria das tavernas,
estalagens ou mesmo cidades. Apenas pessoas de bom coracio po-
dem, as vezes, dar-lhes uma chance de provar que sao civilizados.

Em Lamnor, meio-orcs sdo tratados de acordo com a qualida-
de de seu trabalho, dedicacio, forca e capacidade de intimidacio.
Na Alianca Negra, sao valorizados quando se destacam e punidos
como todos os outros quando ficam aquém do que lhes ¢ esperado.

Tendéncia. Meio-orcs podem ser brutais e instintivos, mas
ainda s3o0 muito mais “mansos” e tratdveis que orcs puros. Sua
tendéncia tipica ¢ Cadtica e Neutra — mas pode variar conforme
sua criagio, e vai surpreender a todos quando surge o sempre ines-
perado meio-orc paladino...

Terras dos Meio-Orcs. Meio-orcs sdo relativamente comuns
no continente sul, mas mesmo ali nio chegam a ter terras préprias
e nem formar comunidades exclusivas. Menos selvagens e mais
espertos, podem eventualmente conquistar cargos de comando na
Alianga Negra — mas o normal é que sejam ainda mais subestima-
dos, por serem parte “humanos fracos”.

Em Arton, meio-orcs podem acabar misturados a orcs co-
muns, onde sua forca reduzida (pelos padroes orcs) obriga que lu-
tem mais para merecer algum respeito. Ainda assim, por sua maior
esperteza e adaptabilidade, ¢ possivel para um meio-orc comandar
uma tribo orc de forma mais inteligente e prospera, até mesmo
fazendo acordos com outros povos — ou atacando de formas mais
astutas. De fato, quase sempre que um bando orc cresceu a ponto
de ameacar as comunidades do Reinado, isso aconteceu sob a
lideranca de um meio-orc.

No Reinado, meio-orcs preferem viver em comunidades
populosas, onde sio apenas “mais um na multidio”, sem chamar
tanta atengdo. Outros simplesmente se isolam nos ermos, afasta-
dos de qualquer pessoa. E sem sentir a minima falta.

Religiao. No geral, meio-orcs odeiam os deuses por permi-
tirem sua existéncia. Sentem que ndo pertencem ao mundo de
nenhum de seus pais, consideram-se abandonados porque nio
existe uma divindade olhando por eles.

Mas hd aqueles que buscam nos deuses um sentido para suas
vidas frustrantes. Esses se voltam para qualquer divindade compa-
tivel com sua tendéncia, mas em geral procuram Ragnar, Keenn,

Megalokk ou Tenebra.

Idioma. Meio-orcs falam o idioma humano local. Nio ¢
raro que saibam falar orc por puro instinto, trazendo no préprio
sangue essa lingua gutural que nio requer alta inteligéncia.

Nomes. Meio-orcs recebem nomes orcs ou humanos, em-
bora muitas vezes escolham nomes novos, que nio lembrem sua
condi¢do mestica. Muitos optam por palavras e expressdes como
Trovio, Lamina Cruel ou Mordida Doida.

Aventuras. Meio-orcs nio aceitam a si mesmos, muito me-
nos a piedade ou 6dio demonstrado por aqueles das tribos e aldeias



onde nasceram. Por isso, é frequente que deixem para trds suas
terras natais (ou sejam expulsos delas), em busca de cidades onde
se tornam cidaddos anénimos.

Mas outra opgio ¢ a vida como aventureiro. Ser dono do
préprio destino, viver sem se importar com o que outros pensam,
resolver problemas a golpes de machado — essa pode ser a vida
mais sonhada por qualquer meio-orc!

Claro, alguns deles tornam-se heréis pensando em conseguir
fama, gléria ou apenas respeito. Isso infelizmente ¢ ingenuidade,
quase nunca acontece. De fato, o tnico heréi épico meio-orc em
Arton acabou conhecido simplesmente como “grotesco”...

Tracos Raciais

* +2 Forca, +2 em outra habilidade 4 escolha do jogador
(exceto Inteligéncia ou Carisma).

* Visao no Escuro. Meio-orcs enxergam no escuro a até 18
metros, mas apenas em preto ¢ branco. Um meio-orc ignora
camuflagem (incluindo camuflagem total) por escuridio.

¢ Meio-orcs recebem Duro de Matar como um talento adicional.
* +4 em testes de Intimidagao. Meio-orcs sio ameacadores.

* Sangue orc. Para todos os efeitos relacionados 4 raga, meio-
-orcs sio considerados orcs.
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Minauros

Alguns académicos consideram os minotauros uma raga
parasita. Eles precisam de fémeas humanas, élficas ou qareen
para se reproduzir, uma vez que ndo existem minotauros
fémeas. O resultado do cruzamento é um macho pertencente
a raga do pai, ou uma fémea pertencente a raga da mae. No
entanto, em raras ocasioes, uma criatura totalmente nova
vem a luz. Sao os minauros.

Os meio-minotauros (como também sio chamados os mi-
nauros) nascem de minotauros ¢ humanas, meio-elfas ou qareen
(nunca elfas), e lembram humanos com fortes tracos tduricos. Eles
nio demonstram a grande for¢a da raga de Tauron, mas também
estdo livres de suas maiores fraquezas. Mas a diferenca mais mar-
cante é que existern meio-minotauros fémeas, um evento muitas
vezes espantoso e desconcertante.

O surgimento dos minauros parece ser algo bastante re-
cente — e ninguém sabe por que apenas hd pouco tempo meio-
-minotauros figuram entre as ragas artonianas. A teoria mais aceita
¢ que, na verdade, eles sempre existiram (embora fossem raros),
mas muitas vezes eram abandonados por seus pais ou renegados
como “segredos sombrios”. Para familias tduricas tradicionais, o
nascimento de um “minotauro incompleto” podia ser visto como
uma vergonha. Ainda, na visao dos mais intransigentes, a simples
existéncia de minotauros fémeas era um escindalo!

Por tudo isso, os minauros jd foram considerados por alguns
como aberragées, “coisas que nio deveriam existir”. Esse precon-
ceito ficou no passado, exceto para os minotauros mais intoleran-
tes. Hoje em dia, eles sdo vistos mais como seres dignos de pena e
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protecio (o que, na verdade, nio é muito melhor).

Personalidade. Quando nascidos e criados no Império
de Tauron (a maior parte dos casos), meio-minotauros agem e
comportam-se exatamente como seus pais, demonstrando grande
disciplina, honra e orgulho. No entanto, talvez por sua forca fisica
inferior, sentem mais necessidade de demonstrar suas capacidades,
competindo com minotauros “puros” o tempo todo.

Sua parte humana também pode levar a uma curiosidade
imprudente por assuntos “proibidos” para o povo tdurico, como
armas de longo alcance, magia arcana ou talentos ladinos. De fato,
minauros tendem a mostrar comportamento mais diversificado
que os minotauros. Nascem com habilidades mais variadas e, por
isso, podem abragar quaisquer carreiras. Desenvolvem gostos e
aversdes imprevisiveis.

Aparéncia. Meio-minotauros lembram humanos robustos,
com a estatura aproximada de um meio-orc. Sua cabega é bovina,
mas com focinho curto e chifres menores que aqueles vistos em
minotauros puros — pequenos demais para uso efetivo como ar-
mas. Seus pés sao humanos, quase nunca em forma de cascos. As
fémeas sdo um pouco menores, mas ainda mais corpulentas que a
maioria das humanas, com olhos grandes e expressivos.

Minotauros sio amantes sinceros da beleza humana, élfica ou
qareen; mas nio sentem nenhuma atragio por fémeas minauras,
considerando-as amigas ou irmds — que devem ser protegidas de
acordo. A legislacdo do Império qualifica relagdes entre minotau-
ros e minauras como pecaminosas, até mesmo incestuosas, embora
elas as vezes ocorram.

Minauros nao tém preferéncias especiais quanto a vestimen-
tas, sendo tdo variados quanto os humanos nesse aspecto. Em geral
adotam os trajes tipicos da classe ou profissio que escolheram.

Tendéncia. Geralmente Leal, como seus pais, mas podem ser
levados por sua natureza hibrida a seguir praticamente qualquer
tendéncia. Quanto ao eixo ético, minauros sio Bondosos, Neutros
e Malignos em iguais proporg¢oes.

Relagées. Ironicamente, minauros nao tém boas relagdes com
os proprios pais. Mesmo o minotauro de coragdo mais nobre e gene-
roso nio consegue disfargar sua pena por estas criaturas, consideran-
do-as inferiores e dignas de desprezo. Minauros sio sempre tratados
como doentes, invélidos ou “irmaozinhos” pequenos — condi¢io
que eles em geral detestam! Por isso um meio-minotauro prefere
deixar o convivio com minotauros para viver entre outras ragas,
onde sua for¢a acima da média ¢é respeitada e bem-vinda.

Por seu sangue humano e condigio social no Império de Tau-
ron, meio-minotauros tém maior facilidade para conviver com ou-
tros povos. Eles gostam de grandes cidades humanas, especialmente
as mais coloridas, habitadas por racas variadas e diferentes. Muitas
vezes sdo confundidos com minotauros verdadeiros, pois a maioria
das pessoas nem mesmo sabe sobre a existéncia destes hibridos.

Terras dos Minauros. Meio-minotauros nio formam comu-
nidades préprias. No Império de Tauron eles lutam por um lugar
digno naquela sociedade rigida, e raras vezes sio bem-sucedidos.
Os machos quase nunca conseguem formar haréns. As fémeas
podem fazer parte de haréns, mas nunca como esposas — apenas
criadas. Sem aptidio ou status para ocupar papéis tradicionais,
numerosos minauros decidem abandonar o reino em busca de
terras menos frustrantes.

Religido. Minauros prestam homenagem a quaisquer deuses,
incluindo o préprio Tauron — embora esta nio seja sua divindade
principal. Muitos enxergam o lider do Pantedo com certo ressen-
timento, acham que ele os amaldicoou, enquanto outros abragam
quem sdo como uma provagio do Deus da Forga.

Quando podem desfrutar da liberdade existente em socie-
dades humanas, meio-minotauros muitas vezes voltam-se para
os deuses mais incomuns e distantes da cultura tdurica, como
Hyninn, Nimb, Wynna e Valkaria.

Idioma. Meio-minotauros conhecem os idiomas tdurico e
valkar, aprendidos durante a infincia. Mais tarde, é comum que
demonstrem grande fascinio por outras linguas, aprendendo tan-
tas quanto possivel.

Nomes. Os mesmos dos minotauros, recebidos durante a
infancia. No entanto, seus nomes naturais muitas vezes trazem
significados pejorativos, que demonstram fragilidade ou inferio-
ridade — entdo tratam logo de esquecé-los e adotam apelidos
ou nomes humanos. Exemplos: Minimus, Secundinus, Nihilo,
Homulus (masculinos); Musca, Scrofa, Asina, Pigra (femininos).

Aventuras. Minauros ficam perfeitamente & vontade em
grupos formados por representantes de racas e classes variadas —
poucas ragas tém tanta disposi¢ao para uma vida de aventuras. Eles
entendem que sua grande forga é importante para a equipe, atu-
ando como bdrbaros, guerreiros, rangers, monges e até paladinos.
No entanto, também gostam de “nadar contra a corrente” e seguir
carreiras totalmente contrdrias a raga de seus pais, como bardos,
magos, feiticeiros e ladinos.




Tracos Raciais

* +2 Forca, +2 em outra habilidade qualquer (exceto Carisma).
Minauros nio chegam a ser tdo fortes e vigorosos quanto os pais,
mas também néo partilham de sua brutalidade e viso estreita.

Minauros podem escolher trés entre os seguintes tragos raciais:

* +2 em uma habilidade 4 escolha do jogador.

* 1 talento adicional 4 escolha do jogador.

* 1 pericia treinada extra, que nio precisa ser escolhida entre
suas pericias de classe.

* +4 em testes de Diplomacia e Obter Informagio. Minauros
tém mente aberta, e por isso fazem amizade e se relacionam com
outras pessoas mais facilmente que a raca de seus pais.
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Minotauros

Eles sao o povo de Tauron, o Deus da Forga e atual lider
do Pantedo. Sio uma raga guerreira e orgulhosa, que venera a
forga fisica. Acreditam que seu papel no mundo é proteger e
governar os mais fracos, desafiar e vencer os mais fortes, pro-
vando a prépria superioridade.

A origem exata dos minotauros permanece até hoje inexpli-
cada. E certo que foram criados por Tauron — mas se nasceram
aqui, ou vieram de longe como os elfos, nao se sabe. A tnica certe-
za ¢ que ndo podiam ter existido antes de outros humanoides, pois
nio hd minotauros fémeas; eles acasalam com humanas, elfas ou
qareen. O bebé pertence a raga da mae quando menina, ou nascerd
minotauro quando menino.

Os relatos mais antigos remontam a um vale onde hoje fica
Tapista — o Vale de Naria, vasta regido pastoril onde viviam os
primeiros minotauros, em pequenas tribos familiares. Apesar de
escaramugas ocasionais, as tribos viviam em paz, até a chegada de
um ambicioso rei orc. Espalhados e sem lideranca, os pacificos mi-
notauros tornaram-se presas ficeis para os invasores. Logo, quase
todas as tribos haviam sido subjugadas e escravizadas.

Nesse periodo nefasto um minotauro se ergueu. Era Gora-
tikis, que liderou seus irmaos tduricos contra os orcs. A rebeliao
durou anos, mas os minotauros sairam vitoriosos. Goratikis foi
aclamado o primeiro rei de seu povo. E, unificando todas as tribos,
elevou-se imperador.

Desde entio, todos os outros lideres de Tapista tentaram fazer
seu reinado melhor que o anterior. Urbanizaram o reino, levaram o
poder da industria a todos os cantos. Aprenderam com outros povos
— especialmente os an6es. Forjaram uma das nagdes mais podero-
sas de Arton, a ponto de enfrentar o préprio Reinado. Comegavam
as Guerras T4uricas, que mudariam para sempre o mapa politico
do continente. Tapista conquistou as terras do oeste, marchando
rumo ao Paldcio Imperial em Valkaria. Ali a guerra acabou, o Rei-
-Imperador Thormy oferecendo-se como refém em troca da paz.

Das cinzas das Guerras Tduricas surgiu o Império de Tauron,
formado por Tapista e todos os reinos anexados. Os minotauros
provaram sua for¢a, embora ainda enfrentem dissidéncia e revolta
daqueles que ainda ndo aceitam o governo tdurico.

Bobagem. Pois o forte deve governar o fraco, e o fraco deve
reveréncia ao forte. Sempre.

Personalidade. Minotauros sio valentes, arrogantes e fanfar-
roes por natureza. Mas também sio responsdveis, prontos a lutar
por aqueles que reconhecem sua soberania. Sabem tratar outros
seres com respeito e dignidade — desde que tenham sua superio-
ridade reconhecida e valorizada. “Fraco” ¢ possivelmente o pior
insulto que um minotauro poderia receber.

Os filhos de Tauron podem ser violentos, mas estao longe de
ser bdrbaros ou ignorantes. Suas artes e ciéncias sao avancadas, e
suas tdticas militares, impecdveis. Sio também apaixonados por
esportes e disputas, sobretudo combates de arena.

Minotauros tém grande senso de honra em combate, nio
atacando adversdrios em desvantagem. Também nio montam
cavalos ou qualquer outra criatura, pois acham indigno caminhar
sem usar os proprios pés (ou cascos).

Aparéncia. Minotauros t¢m em média 1,90 m de altura,
corpos musculosos e cabega bovina. Alguns tém cascos bipartidos
em vez de pés, mas nio ¢é regra geral. A pele é grossa, quase couro,
e revestida de pelagem — que pode ser muito rala ou densa, con-
forme o clima na regiio ou época do ano.

Branco, vermelho e dourado sio suas cores favoritas. Na vida
didria vestem togas, deixando & mostra os bragos, ombros e parte
do peito. Aqueles treinados no uso de armaduras ostentam-nas
com orgulho.

Relagbes. O modo de vida tdurico e suas relagoes com
outros povos sempre foram razao de polémica. Minotauros acre-
ditam que o forte deve governar o fraco, e o fraco deve respeito e
obediéncia ao forte. Por isso, acham que subjugar outras racas ¢
algo natural. E, por sua dependéncia de fémeas humanoides para
a reproducio, seus haréns de escravas nao sio apenas luxtiria —
mas verdadeira necessidade.

Com a criag¢io do Império de Tauron no final das Guerras
Téuricas, minotauros passaram a ser vistos com desconfianga em
toda parte. Mesmo aventureiros tduricos sio alvo de suspeita e
receiro, pois qualquer minotauro pode ser um agente do Império,
espionando o resto de Arton.

Tendéncia. Minotauros sio honrados, sinceros e leais em
suas promessas. Podem ser generosos em sua protegio aos fracos,
ou tirinicos ao exigir obediéncia. A tendéncia tipica da raga ¢
Leal e Neutra.

Terras dos Minotauros. Tapista sempre foi uma nacio de
grande poderio militar, forcando o restante do Reinado a aceitar
suas praticas escravistas. Hoje, a situagdo consegue ser ainda pior:
os reinos anexados durante as Guerras T4uricas (Fortuna, Proteto-
rado de Roddenphord, Lomatubar, Petrynia e Tollon) sio forcados
a viver sob as leis tduricas.

Em quase todas as grandes cidades do oeste, cargos de auto-
ridade sdo hoje ocupados por minotauros, e a ordem é mantida
por xerifes tduricos. Algumas comunidades continuam vivendo
COmO antes; apenas recebem visitas ocasionais de um inspetor. Em
outras, legiondrios patrulham as ruas e castigam qualquer rebeldia.

Religiao. Tauron, o lider do Pantedo, ¢ o indiscutivel deus fa-
vorito da raga. Mas alguns minotauros também devotam-se a deuses
guerreiros como Azgher, Khalmyr, Keenn e Thyatis. Kallyadranoch,
um deus tirano, também vem conquistando devotos nesta raca.

Idioma. Minotauros tém seu préprio idioma racial, o tdurico
— também muito conhecido por anées. E a lingua padrio em seu
reino nativo, ¢ também vem sendo instituido nas nagées do impé-
rio; aqueles que falam a lingua sdo bem vistos pelas autoridades e
tém maiores chances de prosperar nos negécios.

Tendéncia. Minotauros sio honrados, sinceros e leais em
suas promessas. Podem ser generosos em sua protecio aos fracos,
ou tirAnicos ao exigir obediéncia. A tendéncia tipica da raga é Leal
e Neutra.

Nomes. Nomes tduricos terminam em “-s”, e a maior parte
termina em “-us”. Exemplos: Artorius, Caius, Horatius, Lucius,
Maximus, Petronius, Tiberius (masculinos). Como nio h4 mulhe-
res tduricas, niao hd nomes tipicos femininos.

Aventuras. Minotauros sio parte de uma nagio soberana,
vendo poucos motivos para viver como aventureiros. Aqueles que



o fazem em geral desejam proteger seus companheiros ou para
testar sua forca contra oponentes poderosos. Muitos também sio
movidos pelo interesse em acumular tesouros para comprar um
belo harém de esposas.

Por sua forca muscular, nio é surpresa que minotauros
adotem todos os tipos classes marciais, tornando-se monges, guer-
reiros, rangers, paladinos, até mesmo bdrbaros. Esta é também
uma das poucas ragas nio humanas a seguir o caminho do
samurai, por sua extrema disciplina e senso de honra.

E raro um minotauro optar por classes nio
combativas, embora alguns tornem-se clérigos.

Tracos Raciais

* +4 Forca, +2 Constitui¢ao, —2 Ca-
risma. Minotauros sio fortes e resistentes,
mas também arrogantes e teimosos.

¢ Classe de armadura +1. Minotauros
tém couro rigido.

¢ Chifres. Minotauros tém uma arma
natural de chifres (dano 1d6, perfuracio).
Um minotauro pode atacar com os chifres
e armas na mesma rodada, mas sofre uma
penalidade de —4 em todas as jogadas de ataque.

$

e Faro. Minotauros recebem +4 em testes de Sobrevivé
cia para rastrear usando o faro, e também detect utomati
camente a presenga de criaturas a até 9m.

—

* Légica Labirintica. Minotauros tém excelente‘so de
direcdo, e recebem +8 em testes de Sobrevivéncia para nao
se perder.

* Medo de Altura. Caso tenha que subir qualquer altu
superior a 3m (ou se estiver a até 3m de uma queda dest: ra
um minotauro sofre —4 em suas jogadas e testes. Ele
nio pode realizar nenhuma acio que dependa de
concentragio, como lancar magias.
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Moreau

Nascido no distante arquipélago de Moreania, o povo
conhecido como moreau fez contato com Arton apenas
recentemente, e seus representantes ainda sio novidade no
Reinado. De acordo com sua prépria mitologia, esta raga
teria se originado dos Doze Animais miticos, que hd milhares
de anos pediram aos deuses para ser humanos. Seu desejo foi
atendido, mas muitos moreau apresentam tragos anatdmicos
animais — como grandes orelhas, presas pronunciadas,
garras, patas, focinhos...

Exceto pela aparéncia incomum, os moreau sio totalmente
humanos em cultura e comportamento. Em sua terra natal exis-
tem cidades, torres e paldcios tao impressionantes quanto no Rei-
nado de Arton — e seus aventureiros adotam as mesmas carreiras.
De fato, a descoberta da Terra Desconhecida (como eles chamam
Arton) tem motivado muitos de seus herdis a atravessar o oceano
em busca de oportunidades, desafios e aventuras.

Personalidade. Os moreau pensam e agem como os huma-
nos do Reinado, demonstrando a mesma adaptabilidade, determi-
nagio ¢ ambicio do povo de Valkaria — com algumas pequenas
diferencas culturais.

Uma dessas diferencas, por exemplo, é que quase todos os
moreau demonstram grande amor ou respeito & natureza; até os
mais urbanos entre eles ficam 4 vontade na presenca de animais.
Em sua terra, é comum conviver com animais diversos no ambien-
te familiar, mesmo entre membros da nobreza. O tipico moreau
considera-se civilizado, sofisticado, mas mesmo assim nio vé gran-
de distancia entre sua raca e os animais de que vieram.

Aparéncia. Os moreau podem apresentar quase qualquer
aspecto exdtico, como pés parecidos com patas, olhos e cabelos em
cores estranhas, grandes orelhas, caudas, cristas, manchas, listras e
assim por diante — mas ¢ raro que esses tragos oferecam qualquer
utilidade prética. O moreau mediano nio tem asas ou barbatanas
funcionais, por exemplo: seus tragos animais sio puramente cos-
méticos, sem qualquer serventia pratica.

Muitos moreau tém aparéncia quase humana. Trazem apenas
tragos bestiais minimos, como orelhas levemente pontiagudas,
dentes caninos salientes, unhas um pouco escuras, manchas leves
sobre a pele, olhos ou cabelos de cores incomuns... Detalhes per-
ceptiveis apenas com um exame atento.

Quanto ao vestudrio, sdo facilmente reconheciveis por suas
vestes incomuns, chamativas e muito coloridas — & primeira vista,
todos parecem swashbucklers!

Tendéncia. Quando pediram aos deuses para ser humanos,
os moreau — que até entdo eram Neutros, como todos os animais
— também pediram para ser capazes de escolher entre o bem e o
mal, a ordem e o caos. Seus deuses, mesmo entristecidos, atende-
ram ao pedido. Portanto, membros do povo de Moreania podem
adotar qualquer tendéncia, exatamente como os humanos.

Relagbes. Nio hd outros humanoides em Moreania. Por
esse motivo, seres como elfos, andes, halflings e outros ainda sao
novidade para os moreau. Mas, por sua propria diversidade de
feicoes, esta gente dificilmente julga alguém pela aparéncia. Tra-
tam humanos, minotauros, centauros, sprites ¢ elfos-do-mar com
a mesma naturalidade.

Goblins sio um caso especial: em Moreania existem apenas
goblinoides selvagens, malignos — idénticos aos goblins assassinos
de Lamnor, mas bem diferentes do goblin urbano do Reinado.
Um moreau tem grande dificuldade em confiar nestas criaturas,
mantendo as armas sempre por perto em sua presenca.

Terras dos Moreau. A distante Moreania é formada por cen-
tenas de pequenas ilhas, a maior delas sendo a Ilha Nobre. Grande
para uma ilha, pequena para um continente, ela forma a massa
principal do amplo arquipélago. Sua extensdo territorial supera
todas as outras ilhas reunidas.

E vasta a diversidade de paisagens na Ilha Nobre. A regiio
central ¢ montanhosa, vulcanica, enquanto suas extremidades in-
cluem muitas florestas, planicies e praias. A travessia entre as regi-
6es leste e oeste ¢ dificultada pelas montanhas centrais, mantendo
os dois lados relativamente isolados. O clima ¢ tropical, variando
entre o drido — especialmente nas montanhas — e o subtropical.

Moreania ¢ um mundo em si mesmo, isolado pela vastidao
do oceano. Desde o inicio dos tempos sua histéria seguiu rumos
diferentes daqueles tragados pelos outros continentes. Animais e
monstros comuns em mundos fantdsticos também existem aqui,
mas em cores e formas préprias, s vezes bastante exdticas.

Nesta terra distante, os moreau inventaram linguas faladas
e escritas. Aprenderam a lancar magias, desenvolveram artes e
ciéncias. Ergueram cidades magnificas, radiantes, que adornam a
paisagem em vez de ferir. Cultivam a terra sem profani-la, do-
mesticam animais sem fazé-los sofrer. E transformaram Moreania
em uma civilizagdo fantdstica, sempre demonstrando o devido
respeito as criagdes dos deuses.

Religido. Os vinte deuses do Pantedo artoniano nio sio
conhecidos pelos moreau. Sua religiio é baseada no Mito dos
Irmaos Selvagens — a Dama Altiva e o Indomdvel, que os clérigos
do Reinado consideram ser faces de Allihanna e Megalokk. Eles
teriam sido os responsdveis pela transformagao dos Doze Animais
miticos na raca humana de Moreania.

Para eles, personagens como Khalmyr, Nimb, Valkaria e ou-
tros s3o apenas mitologia; nao h4 relatos de qualquer moreau nati-
vo que tenha escolhido devotar-se aos deuses estrangeiros. Ainda.

Idioma. Existe apenas uma lingua falada em Moreania; um
equivalente do idioma valkar, mas diferente daquele falado em Ar-
ton. Sendo o contato entre os povos ainda recente, poucos moreau
falam a lingua padrao do Reinado sem auxilio migico — e mesmo
estes tém forte sotaque.

No idioma moreau nio existem os sons /lh/ (como em “abe-
lha”) e /nh/ (como em “ninho”). Eles pronunciam estes sons como
/i/ e /ni/, respectivamente, sendo muito dificil para eles dominar
a pronuncia verdadeira.

Nomes. Sio estranhamente parecidos com os nomes huma-
nos de Arton, mas nunca usando os sons /lh/ ou /nh/. Em seu
idioma nativo, muitos nomes remetem aos Doze Animais; é co-
mum que traduzam seus nomes para a lingua do Reinado quando
estao aqui.

Aventuras. Os moreau tém alma aventureira, assim como
os humanos do Reinado — especialmente aqueles que fazem a
travessia ocednica até aqui. Sdo raros os que adotam vidas pacatas
como camponeses ou comerciantes; eles preferem formar grupos
de herdis e desbravar os perigos da Terra Desconhecida.



Nenhuma classe ¢ particularmente comum para os moreau,
mas alguns de seus reinos nativos tém profundas tradicées de
druidas (onde atuam como clérigos e, em alguns casos, como
regentes), monges, guUerreiros e magos.

Tracos Raciais

3

* +2 em uma habilidade a escolha do jogador. Moreau
também podem receber +2 em uma habilidade (que pode ser a
mesma) conforme seu talento Moreau escolhido (veja a seguir).

* 2 talentos adicionais a escolha do jogador. Um deles pode
ser um talento Moreau (veja em “Talentos”).

e 1 pericia treinada extra, que nio precisa ser escolhida entre

suas pericias de classe.
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Nagahs

As nagahs sao conhecidas como um povo-serpente ma-
triarcal digno e nobre, com sua prépria cultura, cidades e
heréis aventureiros. Devotadas a um aspecto de Allihanna (a
“Grande Nagah”). Ou, pelo menos, era o que se imaginava.
Nio muito tempo atrds, descobriu-se que as nagahs sio —
sempre foram — criaturas traigoeiras de malicia e asticia.

Quando o deus Sszzaas foi banido do Pantedo, outros cleros
comandaram uma grande inquisi¢io contra seus devotos. Criatu-
ras-serpente foram cagadas até perto da extingdo. Para escapar a
esse destino, as nagahs adotaram um disfarce nobre, fingiram ser
uma raca honrada — inclusive, ajudando a perseguir sszzaazitas.

Com o retorno de Sszzaas ao posto de divindade maior, o
disfarce ndo ¢ mais necessdrio. Ainda assim, o povo-serpente foi
muito bem-sucedido em sua farsa— hoje a raca goza de boa fama.
Seguem disfarcadas como seres de nobreza, enquanto capturam
vitimas e fazem sacrificios ao Grande Corruptor.

Poucos conhecem a verdade, menos ainda conseguem prové-la.
E quando alguém tenta desmascarar o povo traidor, logo encontra
seu fim em uma lamina envenenada...

Personalidade. Nagahs sio onivoras, mas preferem carne,
geralmente de mamiferos — mas nio de outros humanoides ou
seres inteligentes. Consideram o canibalismo um ato bdrbaro.
Quando necessdrio, podem viver apenas de vegetais, apesar de
considerarem essa prdtica deplordvel.

Tém grande paixio pela musica, embora nio escutem muito
bem. Isso se deve a0 mesmo truque usado para “encantar” serpen-
tes; ndo ¢ a musica que as encanta, mas sim sua vibracio. Entre
as nagahs, grandes musicos sio considerados quase bruxos — as
vezes temidos, as vezes adorados. Os inimigos das nagahs aprovei-
tam-se dessa fraqueza, usando bardos talentosos para encantar as
mulheres-serpente e evitar que elas lutem.

Confrontada com acusagoes de traigdo, a nagah tipica reage
com indignacio ou mdgoa. Algumas argumentam que seu povo
enganou outros apenas para sobreviver — isso ¢ crime? Outras
insistem que sdo confidveis, diferentes das demais. Sinceridade?
Dissimula¢do hdbil? A resposta pode chegar muito tarde.

Aparéncia. Nagahs apresentam a metade anterior do corpo
humana, e a metade posterior de cobra. Sao maiores que huma-
nos, embora boa parte do corpo serpentino seja para locomogao e
sustentagio, entdo sua altura aparente é a mesma de um humano.

Nagahs sao répteis. Tém sangue frio, escamas e os 6rgaos
internos de uma cobra, com poucas diferencas. Possuem dois
pulmoes (em vez de um s6, como as cobras) e respiram como os
humanos. Clima temperado ou frio torna as nagahs desanimadas e
letdrgicas, com o risco de entrarem em hibernagio. Nagahs hiber-
nando nao despertam, a menos que sejam aquecidas; do contrério,
podem morrer por inanigio. Tém pelos e cabelos, normalmente
inexistentes em répteis, sendo que as mulheres consideram cabelos
longos um motivo de honra e gléria.

Seus cranios sdo ligeiramente alongados, quase reptilianos.
As faces aparentam tracos élficos, de fei¢oes longas — algumas,
inclusive, apresentam orelhas pontiagudas. Os olhos, de cores
variadas, tém pupilas em formato de fendas, que se alargam na
presenca de pouca luz e se estreitam com muita luz. Nagahs nio

possuem audigio muito agucada (apesar da ocorréncia de orelhas
pontiagudas); surdez parcial ¢ comum entre elas.

Com o passar dos anos, as escamas das nagahs adquirem
padroes cada vez mais belos e complexos, o que leva mercadores
a contratar mercendrios para cacd-las e vender suas peles a precos
altissimos. Os minotauros do Império de Tauron pagam bem por
essas peles, e também por nagahs vivas: apreciam sua beleza, em-
bora nio possam se reproduzir com elas.

O dimorfismo sexual ¢ tdo forte entre as nagahs, que macho
e fémea podem ser confundidos com ragas diferentes. Os machos
sdo fortes e robustos, quase brutos, enquanto as fémeas sio mais
inteligentes ¢ comandam.

Tendéncia. A tendéncia padrio das nagahs ¢ Neutra e
Maligna. No entanto, aquelas que vivem em contato com outras
ragas empenham-se em todas as formas de encobrir sua verdadeira
moral e ética — seja por meios mundanos como a simples l4bia,
ou meios mdgicos como dissimular tendéncia.

Entre os bem-informados, a existéncia de nagahs Leais e/
ou Bondosas ¢ hoje colocada em duvida. Se realmente existem,
precisam se esfor¢ar muito para provar.

Relagbes. Nagahs sempre existiram em pequeno nimero
no Reinado (ou assim se acredita). Sua boa fama, além da grande
beleza fisica e carisma natural, garantem que sejam bem recebi-
das na maior parte das comunidades, e até mesmo por regentes.
Poucos conhecem a histéria de sua traicio e, mesmo entre estes,
muitos acreditam ser um plano dos sszzaazitas para desacreditar e
prejudicar esse “povo tao belo e nobre”.

Em geral, apenas aventureiros com alguma experiéncia (espe-
cialmente bardos e ladinos) sabem a verdade. Ainda assim, deveriam
ser cautelosos antes de acusar uma nagah, pois membros desgarrados
da raca podem trazer nobreza genuina no coragio. Ou nio?

A nagah padrio mostra-se simpdtica e cordial — embora veja
outras racas como gado manipuldvel, simples instrumentos para
suas conquistas. A Gnica coisa que acham quase intolerdvel (mesmo
quando tentam manter seu disfarce) é o uso de pele de cobra como
vestimenta ou adereco; para elas, serpentes sio animais sagrados.

Terras das Nagahs. Nagahs sio reclusas, mantendo cidadelas
e pequenas comunidades em regides de clima tropical, quente ou
até desértico (pois lidam bem com forte calor ambiental).

No Reinado, as nagahs sio encontradas nas profundezas das
florestas de Greenaria e em cidades subterrineas nas montanhas de
Schkarshantallas e Trebuck. Acredita-se que tenham cidadelas nas
Montanhas Sanguindrias, onde praticam seus cultos abertamente.

Comunidades nagahs sao pequenas, quase nunca maiores
que uma vila ou cidadela. Sao lideradas por um matriarcado de
oito nagahs mais velhas, sempre fémeas, escolhidas por voto do
conselho anterior, a cada cinquenta anos. Os machos aceitam a
lideranga das fémeas por reconhecerem sua sabedoria superior, e
também por vontade de seu deus patrono.

Religiao. A grande maioria das nagahs devota-se secretamen-
te a Sszzaas, a quem chamam “Lacertos”. Um povo serpente cul-
tuando um deus serpente parece algo bem ébvio — mas as nagahs
apresentam-se a outros povos como devotas de Allihanna, como
parte de seu disfarce. Sabe-se de clérigas nagahs que conseguem até
simular os poderes mdgicos desta deusa. Alids, nagahs que fingem
ser devotas de outros deuses sdo perigosamente comuns.



Idioma. A palavra “nagah” (oxitona, com o “a” final pronun-
ciado um pouco mais longo) significaria “escolhida da Serpente”
no idioma ancestral da raca. Sendo isso verdade, ¢ ficil entender
por que as nagas — enormes cobras com cabegas humanas —
receberam um nome parecido. Curiosamente, as nagahs parecem
nio perceber que o nome de sua raga pode causar confusio entre as
outras criaturas (“bdrbaros ignorantes”, elas costumam retrucar).

Nagahs falam um dialeto do idioma drac6nico, alongando os
sons silvantes, e também dominam o valkar. As clérigas utilizam
o idioma silvestre exclusivamente em suas preces, fingindo cultuar
Allihanna; ¢ proibido
aos homens apren-
der esta lingua.

Nomes. Todos os nomes da raga tém silabas alongadas, em sil-
vos. Quase todos podem ser imitados com um instrumento de sopro,
¢ a maior parte das nagahs nio consegue perceber a diferenca. Nagahs
tém grande prazer em ouvir uma voz bela (ou um bom instrumento)
pronunciando seu proprio nome. Exemplos: Shyltoss, Vassylin, Ess-
tharion (masculinos); Shantal, Assyllia, Beliss (femininos).

Aventuras. Por apresentarem tragos raciais préprios, machos
e fémeas nagahs escolhem caminhos diferentes para viver aven-
turas. Fémeas preferem ser conjuradoras, normalmente clérigas.
Machos tornam-se bdrbaros, guerreiros, monges ou rangers, pois
sua cultura acredita que homens sio indbeis com magia. De fato,
quando homens de outras ragas demonstram essa capacidade, as
nagahs nio levam sua masculinidade muito a sério...

Tracos Raciais

* Machos: +2 Forca, +2 Destreza, +2 Constituigao. Nagahs
machos sio superiores em atributos fisicos.

e Fémeas: +2 Inteligéncia, +2 Sabedoria, +2 Carisma. Nagahs
fémeas tém mentes agucadas e brilhantes.

* Embora tenham uma metade humana, por sua estrutura
poderosa, nagahs sio consideradas criaturas Grandes (ataques
—1, CA-1, Furtividade —4, usam armas maiores, recebem +4
em testes de manobra contra oponentes Médios).

* Cauda. Nagahs tém uma arma natural de cauda

(dano 1d6, esmagamento). Uma nagah pode

atacar com a cauda e armas na mesma rodada,

mas sofre uma penalidade de -4 em
todas as jogadas de ataque.

¢ Classe de armadura +2.
A Nagahs tém couro rigido.

¢ Visio na Penumbra. Uma

nagah ignora camuflagem
(mas nao camuflagem
total) por escuridao.

* +4 em testes
de Fortitude con-
tra venenos.

* +4 em testes de Engana-
¢io. Nagahs sio dissimuladas.

* -2 em testes de Percepgio
(apenas para ouvir). Nagahs tém
audicdo ruim.

* —4 em testes de resisténcia
contra musica de bardo ou
magias langadas por bardos. E

dificil para nagahs resistir a
boa musica.

* Nagahs sofrem um
redutor de —4 em testes de
resisténcia contra frio e gelo.
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Orcs

Quando alguém diz que humanoides monstruosos sio
violentos e esttipidos, quase sempre estd falando de orcs.

Orcs sdo, talvez, o povo humanoide mais selvagem e primiti-
vo de Arton. Existem em grandes niimeros e habitam quase todas
as regioes conhecidas. De fato, ¢ uma surpresa que praticamente
nunca tenham formado reinos ou mesmo erguido impérios.

A origem dos orcs é cercada de mistério. Alguns estudiosos afir-
mam que eles podem ter sido o povo mais antigo do mundo — ain-
da um esbogo rudimentar, uma primeira tentativa dos deuses para
povoar Arton. Outros suspeitam de uma procedéncia totalmente
oposta; orcs seriam seres misturados, mesticos, uma combinagio
impura de tragos vistos em outras grandes ragas. Talvez nem mesmo
tenham sido criados pelos deuses; podem ser uma ocorréncia aci-
dental, ou entio nascidos de algum experimento doentio.

Nao raras vezes um orc apresenta habilidades jamais vistas em
outros como ele — ou em qualquer criatura! E como se alguma
entidade estivesse, até hoje, fazendo experimentos insanos em busca
de uma raca “perfeita’. (Ou experimentos insanos sem objetivo
algum, levando muitos a crer que os orcs foram criados por Nimb.)

Personalidade. Embora a raca orc apresente variagoes fisicas
extremas, todos sio mental e culturalmente muito parecidos: bar-
baros ferozes e brutais, incapazes de entender qualquer linguagem
exceto a forga.

Orcs existem hd muito tempo, mas nio parecem capazes de
evoluir. Nao aprendem nada novo, nem absorvem conhecimentos
de outras culturas — a maior parte mal domina o fogo. Também
nio se organizam em grandes comunidades; formam apenas
pequenas tribos que fazem guerra com as demais, lutando por
territério e recursos. Nao sabem plantar ou criar animais, vivendo
puramente de caca e pilhagem de outros povos. Talvez a tnica
atividade “produtiva’ que conseguem desempenhar bem seja a
mineragdo: por viverem sob a terra, sabem escavar e encontrar
minérios Uteis, que usam para fabricar suas armas primitivas.

Orcs sio liderados por um rei, que conquista esse posto pela
forca e selvageria. £ raro um lider se manter no comando por
muito tempo — logo serd desafiado e vencido por alguém mais
forte, jovem ou oportunista.

Em combate, orcs sio rudes e dbvios. Avancam em firia
bérbara aos urros, agitando as armas, sem qualquer tdtica ou es-
tratégia. £ quase impossivel intimidar um orc: mesmo diante de
coisas que nio compreendem, como magia, sua reagio imediata é
atacar. Para o orc tipico, nio existe poder maior que a for¢a bruta,
nem resposta melhor que a violéncia.

A sociedade orc nio tem papéis separados para machos e
fémeas. Mesmo os filhotes recebem pouco ou nenhum cuidado
— até onde se sabe, orcs nio amamentam e nao criam quaisquer
lacos entre pais e filhos.

Aparéncia. Tao diferentes em formas e tamanhos, muitas ve-
zes os orcs nem mesmo sao considerados uma s6 raca. H4 aqueles
que lembram humanos brutos, enquanto outros sio esverdeados
como trolls, e outros ainda lembram anées ou elfos horrendos.
Deformidades fisicas de todos os tipos sio muitissimo comuns
entre eles, desde tamanhos absurdos até bracos ou cabecas extras.

O orc mais “comum” (se existe tal coisa) lembra um huma-
noide musculoso e animalesco, com pele verde acinzentada, foci-
nho suino e presas inferiores que projetam-se fora da boca. Tem a
mesma altura dos humanos, mas parece maior e mais brutal. Os
olhos trazem um maligno brilho avermelhado.

Por suas numerosas deformidades, muitas vezes nio h4 dife-
renga externa visivel entre orcs machos e fémeas. Alguns teorizam
que eles nem mesmo se reproduzem como outros humanoides —
na verdade eles “se formam” de alguma maneira nao natural.

Relagbes. Orcs ndo nasceram (ou foram criados) para fazer
amigos. A maioria vive no subterrneo, levando-os a conflitos fre-
quentes com os andes. Elfos e humanos também sio seus inimigos
constantes, ¢ os proprios orcs também vivem em guerra entre si.

O tnico caso conhecido em que orcs colaboram com outras
racas ¢ a Alianca Negra. Mas, mesmo entre o exército monstru-
oso de Thwor Ironfist, eles nio gozam de alto status; sao usados
como trabalhadores bracais ou soldados de infantaria nas linhas
de frente, e prontamente descartados. Por sua aptidao natural, sio
também empregados como mineradores, para manter as tropas
abastecidas de metal para armas.

Como foi dito, existe a teoria de que orcs sa0 uma raga mestica
de todas as outras. Um fato que reforca essa hipétese é que orcs po-
dem cruzar com quase qualquer outra raca humanoide, ¢ produzir
descendéncia. Quando acasalam com humanos ou seres de sangue
humano (meio-elfos, minauros, lefou...), nascem meio-orcs. Com
outros, o resultado sdo orcs que lembram versées deformadas dessas
ragas, aumentando ainda mais sua diversidade fisica.

Tendéncia. Orcs sio instintivos, selvagens e brutais. A Gnica
organizagio que respeitam ¢é a forga bruta, e também nio de-
monstram qualquer respeito pelo bem estar de outros. Por isso, a
tendéncia tipica dos orcs é Caética e Maligna. Qualquer individuo
que pense diferente com certeza ¢ um péria, morto ou expulso sem
misericérdia por seus “companheiros”.

Terras dos Orcs. Os orcs vivem em cavernas e tlineis sob
Arton, tanto por hdbito quanto por necessidade: sao sensiveis a luz
do sol, que ofusca sua visdo e reduz suas habilidades de combate.

Orcs existem em ndmeros vastos, espalhados por todo o
mundo. No continente norte, habitam principalmente regides
remotas ou de dificil acesso, como as Montanhas Sanguindrias.
Mas podem ser encontrados em quase qualquer lugar de Lamnor,
o continente sul — na Alianca Negra ou em tribos isoladas.

Religiao. Orcs tém mais medo e édio do que respeito pelos
deuses. Diante de qualquer manifestacio divina, tratam logo de
tentar matar o responsével. Um orc devoto que demonstre algum
poder divino em geral tenta manter isso em segredo, ou acaba
morto muito cedo.

Idioma. Orcs m um idioma préprio, que nao exige um
aparelho vocal bem desenvolvido, e inclui gestos e posturas. Essa
lingua tem poucas palavras e s6 transmite ideias simples. Aprender
qualquer outro idioma ¢ tarefa durissima para um orc — e quase
nenhum acha isso importante.

Nomes. A maioria dos orcs nio tem nome. Muitas vezes sio
referidos conforme suas agées (“aquele que matou o anio”), e esse
titulo pode ser tio tempordrio que nio dura até o dia seguinte.
Deformidades fisicas extremas também acabam se tornando seus
nomes. Estipidos, muitas vezes os orcs adotam como nomes




xingamentos que ouviram de aventureiros: o orc chamado “Porco
Verde” nunca entendeu por que seu nome era incapaz de intimi-
dar seus inimigos...

Naio h4 diferenca clara entre nomes masculinos e femininos.
Exemplos: Gaarkh, Ugluk, Gromm, Urk, Bahtya, Durotahr, Ka-
zahk. O nome orc mais comum de todos ¢ Krusk; diz-se que todo
orc conhece algum Krusk, e por isso sempre algum deles quer se
vingar quando Krusk acaba morto por heréis...

Aventuras. O destino de qualquer orc um pouco mais esperto
¢ abandonar a tribo, ou ser logo massacrado. Esses, apesar de suas
capacidades limitadas, podem acabar se tornando aventureiros.

Ainda que bandos de aventureiros sejam conhecidos por
acolher todo tipo de criatura exdtica, mesmo entre eles um orc
serd muito raro. E quase impossivel para um orc abragar qualquer
classe que nio seja bdrbaro, ranger ou talvez druida. Aqueles que o
fazem precisam se esfor¢ar em dobro para provar seu valor.

Tracos Raciais

* +4 Forca, +2 Constituicio, —4 Inteligéncia. Orcs sao fortes e
vigorosos, mas tém a capacidade mental de um bagre.

* Visio no Escuro. Orcs enxergam no escuro a até 18 metros,
mas apenas em preto e branco. Orcs ignoram camuflagem (in-
cluindo camuflagem total) por escuridio.

* Brutalidade. Orcs ganham +1 em jogadas de dano para
ataques corpo-a-corpo.

* +4 em testes de Intimidacio.

¢ +4 em testes de Oficio (minerador). Por viver sob a terra,
orcs tém alguma afinidade com esta profissao.

* Sensibilidade 2 Luz. Um orc fica ofuscado (=1 em ataques)
quando exposto a luz do sol ou similar, como a magia luz do dia.
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Povos-Trovao

Arton é um mundo de muitos povos. Mesmo assim, al-
guns tém pouco ou nenhum contato entre si. Os habitantes da
ilha de Galrasia, em especial, quase nunca se relacionam com
outras ragas.

Entre os habitantes de Galrasia, existem os lagartos-trovao,
monstros sauroides de tamanhos variados — alguns menores que
galinhas, outros maiores que castelos. Muitos sdo parecidos com
drag6es, mas sem seu intelecto ou poder mdgico. Sao feras primi-
tivas, selvagens; bestialidade e violéncia em sua forma mais pura.

Entre eles havia o pequeno troodon, o mais inteligente dos
lagartos-trovao. Andava sobre duas patas, manuseava ferramen-
tas toscas com as garras dianteiras e pulava entre as drvores como
um macaco. Apdés milhares de anos, o troodon se transformou
em algo diferente...

Os sébios de Arton os chamam de antropossauros, descen-
dentes dos seres gigantescos conhecidos no meio académico como
dinossauros. Aventureiros dizem povos-trovao. Eles chamam a si
mesmos de thera-psidah, ou apenas thera.

Os thera lembram outras ragas humanoides, com cabeca, tron-
co, dois bragos e duas pernas. Alguns tém couro liso e macio, outros
sdo encouracados. Quase todos podem regenerar partes perdidas.

Thera-psidah possuem mais caracteristicas de mamifero do que
de réptil. Nio sio especialmente vulnerdveis ao frio, nem sio nada-
dores tio habilidosos. Magias e outros poderes que afetam apenas
répteis nao tém efeitos sobre eles. Sua longevidade varia; de modo
geral, thera-psidah herbivoros vivem tanto quanto um humano
normal, mas predadores chegam a viver duas ou trés vezes menos.

Os povos-trovao sio selvagens e tribais. Usam armas toscas de
pedra, osso e madeira, e apenas recentemente dominaram o fogo.
Existem algumas tribos mais avangadas, especialmente aquelas que
tém contato com outras culturas.

Por alguns motivos, as fémeas costumam ser mais numerosas
que os machos; em certos casos, como as dragoas-cagadoras, os
thera masculinos sdo tio raros que sua escassez ameaga a sobrevi-
véncia da espécie.

Cacadoras

As dragoas-cagadoras (ou simplesmente cacadoras) estio
entre as racas mais agressivas de Arton. Poderosas e temidas pelos
outros povos-trovdo, durante incontdveis séculos foram as maiores
predadoras de Galrasia, temidas até mesmo pelos mais colossais
lagartos-trovao. Como demonstragio de sua supremacia, captu-
ram e conservam membros de outras ragas thera como escravos
— ndo para trabalhos forcados, mas como vitimas de sadismo.

A sociedade das cagadoras é estritamente matriarcal. As mulhe-
res ocupam todos os postos de destaque da sociedade — sao lideres,
xamds, guerreiras, etc. Resta muito pouco aos homens além de per-
manecer fechados em cabanas, quase como animais de estimagio.

Por motivos misteriosos, os machos da espécie sio muito
raros. Na verdade, sua prépria aparéncia ¢ quase desconhecida.

Suas vidas s3o consideradas valiosas, sendo incomum que abando-
nem a seguranca da aldeia. Alguns acabam tornando-se xamas ou
druidas. Outros, rebeldes, escapam de suas “protetoras” em busca
de aventura — ou, pelo menos, um pouco de liberdade até que
sejam recapturados.

Até recentemente, estudiosos acreditavam que as cagadoras
eram as rainhas de Galrasia, o topo da cadeia alimentar — aque-
las que cagam todos, sem serem cagadas por ninguém. Durante
os poucos encontros amistosos com expedigoes do Reinado, as
préprias cagadoras sustentavam essa historia. Sua convicgio (e
intimidacdo) sio tamanhas que sua divindade local, a Divina Ser-
pente, foi erroneamente considerada uma deusa maior em muitos
circulos durante longos anos.

Hoje, no entanto, sabe-se que a verdade ¢ diferente.

As cagadoras nio dominam Galrasia. Pelo menos, nio mais.
Embora lutem e matem para manter esse segredo que consideram
vergonhoso, as “rainhas” hd muito perderam seu trono.

A verdade foi revelada apenas em tempos recentes, apds uma
trdgica expedicio conduzida por exploradores da cidade de Goren-
dill. Embora sua natureza nio seja ainda totalmente conhecida, havia
em Galrasia uma ameaca sobrenatural adormecida. Um horror que
repousava em rufnas antigas, abracadas pela selva. Lugares evitados
pelos povos thera e até mesmo pelas feras, alertadas por seus instintos
de sobrevivéncia. Nio se sabe ainda como ou por que, mas o antigo
horror adormecido despertou. E nada tem sido como antes.

As cacadoras preferem morrer a revelar — ou admitir — a
existéncia de qualquer criatura superior a elas mesmas. Orgulhosas,
fingem camuflar-se em suas drvores gigantes para emboscar presas,
quando de fato escondem-se de algo pior. A verdade que cada vez
mais aventureiros vém descortinando é que as cagadoras estdo azer-
rorizadas. Pela primeira vez desde sua criagdo, elas sdo a caca.

Sua prépria raga estd enlouquecendo. Algumas nio aceitam
a existéncia do predador — bloqueiam suas memdrias assim
como também fazemos, diante de uma aversio insuportdvel.
Outras vivem em profunda neurose e paranoia, ainda mais
agressivas que o normal. Apenas as mais corajosas ¢ determinadas
entendem que existe algo, entendem que um grande horror pre-
cisa ser destruido a qualquer custo, mesmo que nio conhegam
plenamente a natureza deste mal.

Personalidade. Arrogancia, orgulho e confianca encarnadas,
as cagadoras acreditam (ou fingem acreditar) ser supremas entre
as feras. Sao psicologicamente incapazes de acreditar na prépria
derrota, atacam qualquer inimigo sem medir consequéncias. Exa-
tamente por esta razio, nio conseguem tolerar a presenca de um
predador mais poderoso.

Cagadoras adoram matanga e combate, atacando qualquer
criatura que se aproxime de seu territério, mas se existe algo que
amam muito mais é torturar escravas. Elas capturam outras the-
ra (ou fémeas humanoides de qualquer espécie) e as conservam
prisioneiras em suas aldeias no alto das drvores. As escravas per-
manecem amarradas na maior parte de tempo. Sao bem cuidadas,
alimentadas e protegidas. Apenas uma coisa ¢ exigida delas: devem
sangrar, sofrer e gritar, pelo resto de suas vidas.

Aparéncia. Cagadoras sdo baixas e esguias, medindo cerca
de 1,60 m e pesando nao mais de 60 kg. Seu couro liso varia en-
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tre tons marrons e avermelhados, muitas vezes com um aspecto
brilhante, semelhante ao bronze. Os olhos sio sempre amarelos
e luminosos, com as pupilas verticais, lembrando os de leoa ou
serpente. Uma crista de cores vivas desce da cabega até a base do
pescogo; mais abaixo, uma cauda fina e escamada quase sempre
apresenta as mesmas cores da crista.

As cacadoras usam tangas, saiotes ¢ outras vestimentas cur-
tas, que nio interferem na movimentagio. Adornos sio muito
valorizados, principalmente quando feitos dos restos de inimigos
e presas abatidas. O mesmo vale para armas ¢ armaduras, apenas
consideradas valiosas quando sio feitas com carapacas, couro,
garras ou ossos de inimigos abatidos.

Quase ninguém conhece a aparéncia dos dragées-cagadores
machos, raros e mantidos trancafiados dentro de suas aldeias.

Relagoes. Por sua atitude arrogante e tradicoes escravistas,
as cacadoras sdo evitadas e temidas por todos os outros antropos-
sauros. Mesmo hoje, quando uma alianga entre os povos-trovao
poderia trazer esperanca contra o horror antigo, as cacadoras sio
orgulhosas demais para abandonar a antiga postura dominante
e reconhecer que precisam de ajuda. Apenas o diplomata mais
habilidoso (ou a submissao mais sincera) poderia ter sucesso em
negociar com estas verdadeiras feras bipedes.

Até mesmo as dragoas-cagadoras que aprendem a conviver
com outras racas ou povos (faganha nem um pouco simples)
exigem ser reconhecidas como guerreiras valorosas. Aqueles que
recusam-se a fazer isso, na melhor das hipéteses, nao sio aceitos
como colegas. Na pior, tornam-se caga.

Tendéncia. Predadoras guiadas por instintos, as cagadoras pre-
zam sua liberdade (mesmo que tentem tirar a dos outros) e cultivam
uma crueldade natural, um prazer sddico pelo sofrimento alheio. Es-
tes tragos indicam que a tendéncia mais comum para elas é Cadtica
e Maligna. Entretanto, algumas cagadoras — ou até tribos inteiras
— podem inclinar-se ndo a maltratar os fracos, mas a protegé-los.

A presenca de um predador mais perigoso vem a modificar
também a psicologia dos povos-trovdo. Por isso, nio ¢ raro en-
contrar cagadoras desgarradas de suas tribos, fugitivas ou banidas.
Por seu “comportamento anormal”, estas pdrias podem adotar
qualquer tendéncia.

Terras das Cagadoras. As cacadoras habitam vilas sobre as
rvores gigantes de Galrasia, a centenas de metros do solo. Grandes
tablados de madeira abrigam cabanas semiesféricas, feitas de ossos e
decoradas com troféus de caca. Elevadores de cordas com roldanas
de pedra (um dos mais espantosos avangos técnicos vistos entre os
povos thera) conectam a vila com o solo; uma vez que as proprias
cagadoras s3o eximias em escaladas, os elevadores sao usados apenas
para transportar cargas e prisioneiros. A maior parte das vilas das
cacadoras fica na regido central de Galrasia. Cagadoras sio des-
conhecidas no resto de Arton, embora relatos de avistamentos de
“lagartos bipedes” em regides selvagens e pouco desbravadas como
as Montanhas Sanguindrias parecam indicar o contrdrio.

Cagadoras escolhem sua lider em combate, nio raras vezes até
a morte. Desafios pela lideranca sao comuns (chega a ser raro que
uma lider mantenha o posto durante mais que algumas semanas).
Como acontece com lobos e outros predadores sociais, existe na
tribo uma hierarquia baseada na forca e intimida¢do — as mais
fortes humilham as mais fracas para demarcar seu status.

Religido. A principal divindade das cagadoras ¢ a Divina
Serpente — ndo uma deusa verdadeira, mas uma criatura extra-
planar elemental do fogo. As cagadoras nao oram ou pedem gracas
a deusa, como outros povos fariam; acreditam que a Serpente vive
em uma caverna em chamas, no interior de seus préprios coragoes.
Cada tribo tem ocasies e rituais proprios para visitar esse semipla-
no e comungar com a deusa.

Durante longos anos acreditou-se que a Divina Serpente fazia
parte do seleto grupo de deuses maiores que compoem o Pantedo.
Mas, com a crescente influéncia dos minotauros de Tapista sobre
o Reinado, Tauron foi revelado como o verdadeiro Deus da Forca.
Até hoje ainda existe controvérsia sobre como a Serpente ocupava
essa posi¢ao; seria uma impostora, ou apenas um aspecto feminino
do deus minotauro?

Seja como for, devotos da Serpente estdo presos as mesmas
obrigacbes e restri¢oes reservados aos servos de Tauron: o forte
deve dominar o fraco, e o fraco deve prestar reveréncia ao forte.

Idioma. As cagadoras falam seu préprio dialeto do thera-go,
um idioma simples e gutural, baseado em um niimero reduzido de
fonemas cujo significado depende de gestos manuais, ou mesmo
postura corporal. Idiomas baseados em sinais sio comuns entre
povos primitivos, que nio tenham ainda um aparelho vocal de-
senvolvido. Por sua simplicidade, todos os povos-trovao dominam
essa linguagem, embora cada raca tenha seu dialeto préprio. Caga-
doras aprendem outros idiomas com grande dificuldade.

Nomes. Cagadoras usam nomes curtos (normalmente com
apenas duas silabas), simples e pouco variados, com muitas vo-
gais abertas, adequados ao sistema vocal primitivo da espécie. O
nome ¢ recebido quando a cagadora abate sua primeira caca e
torna-se adulta; antes disso, ¢ chamada simplesmente de “filhote”.
Exemplos: Deno, Nore, Gano, Taimo, Silto, Kanor, Klun, Mailo
(masculinos); Raisa, Dana, Tura, Lana, Gani, Mali, Taima, Kala,
Naira, Maila (femininos).

Aventuras. Cacadoras vivem em necessidade constante de de-
monstrar forca e coragem, seja para manter uma posicao confortdvel
na hierarquia da tribo, seja para satisfazer a Serpente em seu peito.
Nio é raro que abandonem a aldeia para enfrentar desafios pessoais,
especialmente confrontos com monstros e a conquista de troféus
de caca. Tais jornadas podem durar longos anos. Nessas ocasioes, ¢
possivel que conhecam grupos de aventureiros e aceitem lutar ao seu
lado — embora sua arrogincia seja muitas vezes dificil de tolerar.

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Constitui¢io, —2 Inteligéncia. As cagadoras
sio mortalmente 4geis, rdpidas e vigorosas, mas possuem uma
mentalidade simples, movida por instintos.

¢ Deslocamento bdsico 9m em terra, 6m em escalada.

* Visdo na Penumbra. Cagadoras ignoram camuflagem (mas
nao camuflagem total) por escuridao.

* Armas naturais. Cagadoras podem atacar com garras (1d4
cada, corte) e mordida (1d6, perfuragao).

* Faro. Cacadoras recebem +4 em testes de Sobrevivéncia
para rastrear usando o faro, e também detectam automaticamente
a presenca de criaturas a até 9m.



* Recuperagio Rdpida. Cagadoras recuperam 1 ponto de vida
por nivel com uma hora de descanso, em vez de um dia.

* +4 em testes de Atletismo e Sobrevivéncia. Cagadoras tém
agilidade extrema e aptiddo natural para a vida nos ermos.

* +4 em testes de Destreza para usar cordas. A imobilizagio
de vitimas ¢ praticada como arte pelas cacadoras.

Ceratops

Os dragodes-de-chifres — ou ceratops, como sio chama-
dos pelos estudiosos — sao os maiores e mais fortes entre os
povos-trovao. Descendem de imensos quadripedes herbivoros
com cabegas blindadas e repletas de chifres. Como a maioria
dos animais de pasto, estes ancestrais dos ceratops nunca se
afastam do chao durante toda a vida — na verdade, nunca se
afastaram do chao em milhées de anos! Seu mundo nio tem
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nog¢des como “acima”, “abaixo”, “subir” ou “descer”.

Os dragoes-de-chifres herdaram essa limitagio. Seu mundo
¢ absolutamente plano, ao nivel do chio. Nenhum deles ¢ capaz
de escalar qualquer coisa superior a sua prépria altura. Mesmo sob
ameaga eles nao poderiam fazé-lo — sua mente simplesmente nio
consegue aceitar. Mesmo simples degraus sio obstdculos dificeis. O
céu e as profundezas sao lugares para serem olhados, nunca visitados.

Dragoes-de-chifres preferem armas como clavas, langas e
outras que facam bom uso de sua imensa forca. Rejeitam flechas,
arp6es e outras armas de arremesso ou projétil.

Como outros thera, os dragoes-de-chifres nascem quadrad-
pedes e atarracados, como pequenos rinocerontes. Comegam a
caminhar nas pernas traseiras aos dez anos e atingem a maturidade
perto dos quatorze, quando os chifres estdo crescidos. Filhotes de
um mesmo harém sio criados e educados por todas as fémeas,
independente de quem tenha sido sua maie biolégica. Um filhote
trata todas as fémeas do harém como suas legitimas “maes”, as
vezes sem jamais saber qual delas realmente o gerou.

Herbivoros, os dragées-de-chifres niao dependem de carne para
sobreviver — mas mesmo assim cagam animais por seu couro, 0ssos
e outras matérias-primas. A presenca de qualquer predador na regiao
também atrai grupos de caca. O olfato apurado da espécie permite
perceber quando existe algum animal perigoso nas redondezas.

Personalidade. Embora herbivoros, os exemplares masculi-
nos da espécie sao guerreiros truculentos, orgulhosos e agressivos
— pois a fungio principal dos machos na aldeia ¢ protegé-la. Na
maior parte dos casos, a simples aparéncia dos guerreiros basta
para desencorajar qualquer agressor.

Os machos gastam boa parte do tempo exibindo uma postura
agressiva para o mundo ao redor. Procuram clareiras, praias ou ou-
tros locais abertos préximos a aldeia e entregam-se a espalhafatosos
duelos. As vezes lutam com armas, mas preferem usar os préprios
chifres — as cabecadas entre dois adultos podem ser ouvidas a qui-
l6metros de distancia. Praticamente todas as criaturas de Galrasia
reconhecem esse som como um aviso, que significa “afastem-se,
ou serdo esmagados”.

As fémeas sio dbceis e submissas. Sio responsdveis pela
colheita de folhagens, frutas e raizes para o sustento da aldeia.

Também fabricam ferramentas, armas, pegas de cerdmica e outros
utensilios. Sempre buscam seguranca para si mesmas e suas crian-
cas, conflando na prote¢io dos machos para enfrentar os predado-
res — e sem jamais se importar com a dominacio masculina. Esse
conformismo feminino vem do temperamento um tanto “bovino”
da espécie. Cada macho tem entre suas esposas uma “favorita’, que
pode conservar essa posi¢do por muitos meses — ou perdé-la em
uma semana. Existe certa competigdo entre as esposas pelo cobi-
¢ado titulo, mas as rivalidades terminam af; fémeas de um mesmo
harém tratam-se como amigas queridas, ou irmas (e muitas vezes
sdo mesmo irmas).

Aparéncia. Drag6es-de-chifres estdo entre os maiores e mais
fortes thera. Podem medir até 3 metros e pesar quase 400 kg. Sao
robustos e pesados, com aspecto sélido e pouco 4gil. Apresentam
pescogo musculoso e uma cabegorra macica, protegida por um es-
cudo de osso. O couro vai do branco ao castanho escuro, passando
pelo rosa alaranjado, cinza e as vezes malhado.

Em muitas subespécies, o escudo de osso pode apresentar
cores vivas e desenhos intrincados. A cauda ¢ longa e musculosa,
sendo usada as vezes como arma.

Seu traco fisico mais marcante, claro, é a presenga de chifres. O
tamanho e quantidade podem variar — um, dois, trés, cinco, sete...
Algumas subespécies chegam a ter chifres espalhados pelo corpo
todo, como espinhos. Os chifres podem ser lisos e 6sseos, ou entao
anelados, como chifres de carneiro. Muitas vezes esses anéis servem
para diferenciar machos e fémeas, e/ou para calcular a idade.

Os ceratops machos sempre procuram parecer mais intimi-
dadores, e guerreiros muitas vezes usam ornamentos eu seus
chifres. Jd as fémeas podem té-los serrados, para acentuar sua
docilidade. Pinturas corporais também exercem papel importante.

Relagbes. Dragoes-de-chifres sao desconfiados, agressivos e
territoriais. Mesmo as fémeas, quando acuadas, podem ser violen-
tas. A raga evita outros povos inteligentes — qualquer forasteiro
em seu territdrio é prontamente considerado um invasor e atacado.

Mas nio é impossivel ter contato amistoso com estas criaturas.
Como qualquer explorador logo percebe, este povo-trovio é muito
parecido com outra raga comum no Reinado — os minotauros de
Tapista. Membros da raga de Tauron, ou pessoas habituadas a lidar
com eles (particularmente os anées), costumam ser bem-sucedidos
em dialogar com os dragdes-de-chifres.

Tendéncia. A cabeca dura desta raga nio ¢ apenas literal.
Ceratops quase nunca mudam de ideia, quase nunca desviam-se
de seu comportamento padrio. Embora uma criatura que siga
seus instintos seja normalmente considerada Cadtica, os dragoes-
-de-chifres sao rigidos e rigorosos. Para eles ¢ dificil inventar,
improvisar ou criar. Dizem que sdo incapazes de mentir. Nio por
honestidade, mas porque ndo sabem fazé-lo.

O ceratops tipico é Leal e Neutro. Aqueles muito distantes
desta tendéncia muitas vezes sio considerados insanos e expulsos
da tribo. Na prética, isso quer dizer que um aventureiro desta raca
pode pertencer a qualquer tendéncia.

Terras dos Ceratops. Suas aldeias sio construidas em cla-
reiras ou praias, perto de florestas. Suas casas sio de alvenaria,
redondas, com telhados de palha. A proximidade de um rio ou
lago também ¢ desejada pela tribo.
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O chefe da tribo ¢ escolhido entre aqueles mais capazes de
intimidar os predadores e manter a aldeia segura. Isso quase sem-
pre significa o macho mais forte. Embora os dragbes-de-chifres
escolham seu lider pela forca, mostram respeito pela sabedoria de
seus idosos. O papel de xama ¢ quase sempre exercido por uma
fémea — na maior parte das vezes, uma das esposas do chefe.
Nio hd uma “curandeira oficial”. Na prdtica, a cura dos doentes
costuma ser exercida pelas fémeas mais velhas.

Eles ndo conhecem a agricultura, vivendo apenas da colheita.
Grupos de fémeas acompanhadas por guardas armados percorrem
a floresta em busca de folhas, frutas, raizes e qualquer vegetagio
comestivel. As fémeas sdo cuidadosas na coleta, poupando brotos
muito novos. Assim, evitam esgotar os recursos naturais da regiao
onde vivem. Mesmo assim, o consumo vegetal de uma aldeia in-
teira é grande — muitas vezes os grupos de colheita precisam vagar
por lugares distantes, correndo riscos maiores. Em casos extremos,
toda a aldeia muda-se para lugares mais férteis. Nao ¢ raro que
uma mesma tribo tenha duas ou trés aldeias em regioes diferentes,
migrando de uma para outra de tempos em tempos, especialmente
com a passagem das estagoes.

Religido. O respeito e temor pelas alturas exerce influéncia
sobre as crencas dos ceratops. Eles adoram Azgher, o Deus-Sol,
chamado por eles Pai-de-Tudo. De acordo com sua mitologia,
o Pai representa um criador onipotente, seu eterno protetor; as
estrelas sdo esposas de seu harém infinito e a lua é sua favorita. A
raca também venera Broeau, um aspecto de Tauron. Ele concede
forca aos guerreiros que carregam seu simbolo caracteristico —
um pedaco de chifre coberto de couro. Broeau ¢ retratado como
um gigantesco dragio-de-chifres, coberto de espinhos e com
seis bracos armados. Outros deuses relevantes sio Ollgrmnia, a
mie-natureza (um aspecto de Allihanna); e Paddah, deus menor
das florestas. Por temerem a escuriddo (e os predadores que ela
traz), os dragoes-de-chifres amaldicoam Tenebra em todos os
seus aspectos.

Idioma. Ceratops falam seu dialeto préprio do thera-go, com
palavras simples e curtas, enriquecido com movimentos de cabeca.
Todos os povos-trovao dominam a linguagem, e tém dificuldade
para aprender outros idiomas.

Nomes. Misturam consoantes e vogais em padrées que pa-
recem estranhos aos ouvidos de um artoniano. Todos carregam
significados. Exemplos: Afarl (Madeira Dura), Akaod (Machado),
Chkalo (Aprendizado), Dreapoj (Vitéria), Kajelani (O Mais For-
te), Aelcro (O Mais Sbio), Nakajdaer (Grao de Areia Molhada),
Shihox (Onda), Tlarba (Grande Dragio), Vefolorro (Fogo), Zai
(Respingo) (masculinos); Aaieud (Exdtica), Czishana (Abelha),
Ebiooka (Favorita), Mohirra (Rio Raso), Noriaé (Cachoeira),
Grtalt (Sonho) Jhojhajhe (Comportada), Onelra (A Mais Bela),
Quagelhé (Céu), Uaoieimato (Travessia).

Como outros povos primitivos, os ceratops nao usam sobre-
nomes. Muitos identificam-se com seu nome, sua vila de origem
N —— .
e, para fémeas, o nome de seu esposo. Algo como “Tharé, da vila
Lusala, esposa de Eeaitto”.

Aventureiros. Aqueles que abandonam a prépria tribo
quase nunca o fazem por escolha. Por sua rigidez e intolerincia
ao diferente, os ceratops muitas vezes expulsam membros que
apresentam aparéncia ou comportamento “anormal” — como um

ndimero “errado” de chifres, ou uma fémea inddcil, ou qualquer
demonstracio de poderes magicos arcanos. Também pode aconte-
cer de um macho nio conseguir formar um harém; neste caso, ele
abandona a tribo para evitar a desonra.

Seres de rebanho, ceratops sio gregérios e odeiam ficar sozi-
nhos. Nio ¢é raro que venham a integrar grupos de aventureiros,
contribuindo com sua grande for¢a e adotando-os como uma nova
tribo. Mas eles podem ter relagdes complicadas com qualquer
aventureira feminina, em suas tentativas constantes de formar um
novo harém...

Tracos Raciais

* +4 Constituigao, +2 For¢a, —2 Inteligéncia. Dragoes-de-
-chifres sio fortes e robustos, mas de mente estreita, limitada.

e Chifres. Ceratops tém uma arma natural de chifres (dano
1d6, esmagamento). Um ceratop pode atacar com o chifre e armas
na mesma rodada, mas sofre uma penalidade de —4 em todas as
jogadas de ataque.

* Classe de armadura +2. Ceratops tém couro rigido.

* Por sua estrutura poderosa, dragoes-de-chifres recebem
Grandao como talento adicional, sem precisar satisfazer seus
pré-requisitos.

* Ceratops machos recebem +2 em testes de Intimidagao, e
usam Forca como habilidade-chave dessa pericia. Fémeas recebem
+2 em duas entre as seguintes pericias: Cura, Oficio, Profissio ou
Sobrevivéncia.

* Medo de Altura. Caso tenha que subir qualquer altura
superior a 3m (ou se estiver a at¢ 3m de uma queda desta altura),
um ceratops sofre —4 em suas jogadas e testes. Ele também nio
pode realizar nenhuma agio que dependa de concentragio, como
lancar magias.

Pteros

Os dragoes-voadores (ou pteros, de acordo com os acadé-
micos) s30 os tnicos thera capazes de voar. Talvez por possui-
rem maos subdesenvolvidas, sao também os menos avangados
tecnologicamente. Quase nio usam qualquer roupa, arma ou
instrumento — suas tnicas ferramentas sio as pedras que usam
para quebrar conchas muito duras, e a tinica coisa que sabem
construir sdo os proprios ninhos, com galhos e algas marinhas.
Alguns bandos sabem usar fogo e fabricam armas e ferramentas
riisticas, mas estes sao extremamente raros.

Dragoes-voadores se reproduzem em média uma vez por ano.
Durante as primeiras semanas os filhotes sio amamentados pela
mie, enquanto o macho caga e pesca. Apds dois meses, os filhotes
tém 1 metro de comprimento e 2,5 m de envergadura.

Nesta idade eles experimentam seus primeiros voos; es-
trangeiros que visitam Galrasia confundem estas criaturas com
pteroddctilos, quando na verdade sdo filhotes de voadores. A ma-
turidade sexual chega aos nove anos — nesta idade eles descobrem
a existéncia de sua contraparte e comegam a procurd-la.



Personalidade. Voadores sio monogimicos, muito ligados a
seus parceiros. O casal permanece unido até que a morte os separe,
literalmente. Um voador ¢ capaz de sacrificar a prépria vida para
proteger o companheiro.

Casais de voadores tém uma ligacio poderosa, quase sobre-
natural. Dentro do mesmo campo visual, podem perceber pensa-
mentos um do outro; sio capazes de se comunicar sem nenhum
sinal aparente, quase de forma telepdtica. Um sempre sabe em que
dire¢ao e distincia pode encontrar o outro.

Se o parceiro morrer, o voador sofre profunda depressio. Pteros
solitdrios podem encontrar novos parceiros — mas isso ¢ dificil. Um
voador pode, de forma voluntdria, romper a ligagio com seu parcei-
ro (mas ainda sofrendo os efeitos normais da separagio). Esse rom-
pimento ¢ irreversivel. Em geral s6 fazem isso para poupar o parceiro
de algum perigo ou sofrimento — por exemplo, caso um deles seja
capturado por cagadores e usado como isca para o parceiro.

Voadores sio imunes a qualquer provoca¢io, porque nio en-
tendem o conceito de “insulto”. Isto torna-os muito exdticos para
outras ragas, que consideram-nos estoicos ou apenas estpidos.
Para os voadores, simples palavras nio tém qualquer poder, entao
ndo hd por que reagir a elas.

Pteros possuem também um sentido especial de diregao. Tal-
vez sejam capazes de sentir o campo magnético planetdrio, como
as aves migratdrias, mas isso é apenas suposigao.

Aparéncia. Os pteros estao entre 0s menores povos-trovao,
medindo nao mais de 1,50m de altura. Tém corpos magros e del-
gados. Sio dgeis e velozes, mas sua destreza nao se aplica & mani-
pulacio de armas e ferramentas. As asas sao bragos transformados,
com o dedo minimo muito longo e forte, dando sustentagio a
membrana da asa. Suas maos sao toscas, rudimentares.

Voadores apresentam uma crista cartilaginosa atrds da cabeca
¢ uma cauda longa, com ponta em forma de folha; ambas ajudam
a manobrar durante o voo. Voadores tém garras nas mios e nos
pés, usadas para pescar e agarrar-se em galhos e rochas. Em com-
bate eles atacam chutando e rasgando com as garras dos pés.

A pele ¢ lisa, coberta com uma fina penugem. Sua coloragio
varia do verde a0 marrom, quase sempre em tons opacos. Tém olhos
amarelos com pupilas pequenas, como aves de rapina. A crista as
vezes apresenta cores vivas, ligadas a rituais de acasalamento.

Como a maioria das criaturas aéreas, dragoes-voadores tém li-
teral visio de dguia — na verdade, seus olhos amarelos e de pupilas
minudsculas lembram muito olhos de dguia. Usam essa excelente
visao para localizar peixes quando sobrevoam rios e lagos, e tam-
bém predadores que se aproximam de seus ninhos.

Voadores quase nunca usam qualquer vestimenta — nio sa-
bem fazé-las, e as asas dificultam o uso de roupas normais. Quando
a convivéncia com outras ragas resulta em constrangimentos (ou
quando reconhecem o valor de uma boa vestimenta mdgica...),
recorrem a pequenas perfuragdes nas membranas das asas para a
passagem de cintos, corddes e outros suportes.

Relagoes. Reclusos nas alturas, vivendo apenas para a familia,
pteros tém pouco ou nenhum contato intencional com outras ra-
cas. Piratas &s vezes tentam capturd-los como escravos ou mascotes
exdticas — mas, a menos que consigam pegar o parceiro também,
a empreitada estd fadada ao fracasso. A maior parte dos voadores
separados do parceiro morre de tristeza em pouco tempo.

Apesar de sua reclusio, nio ¢ impossivel negociar com vo-
adores. Por seu acesso aos pontos mais remotos de Galrasia, eles
conhecem muitos segredos e podem ser convencidos a conduzir
expedi¢des. Como pagamento, estdo sempre interessados em itens
magicos que consigam usar.

Tendéncia. Como é comum entre seres voadores, os pte-
ros valorizam a liberdade individual. Nio vivem em sociedades
formais, nao adotam leis — sua preocupagio mais imediata é a
sobrevivéncia do casal. O dragio-voador tipico é Neutro, ou
Cadtico e Neutro. Aqueles que perdem seus parceiros (e podem
eventualmente tomar parte em grupos de aventureiros) sio per-
turbados, as vezes insanos.

Terras dos Pteros. Pteros vivem em grandes bandos, mas nao
possuem nada parecido com uma organizacio social. Nao formam
tribos, nao adotam lideres, nio dividem tarefas e nao possuem
qualquer forma de hierarquia. Vivem juntos por pura coincidéncia
— porque sdo os unicos que podem atingir os rochedos, penhas-
cos e grandes drvores que escolhem para construir ninhos. Cada
casal preocupa-se unicamente com a prdpria sobrevivéncia ¢ a
sobrevivéncia de sua prole. Apenas grandes emergéncias — como
um predador perigoso invadindo a regiao — podem unir o bando
de voadores contra uma ameaga comum.

Embora vivam quase exclusivamente em Galrasia, alguns
raros casais as vezes buscam espago em Arton, especialmente apds
ataques de piratas e outros individuos gananciosos.

Religiao. Uma vez que nio formam cultos, nem realizam
qualquer atividade social, qualquer prética religiosa é rara entre
os pteros. Um voador solitdrio pode, as vezes, voltar-se para o
divino como alivio para seu desespero interno — reencontrando
nos deuses uma nova companhia. Devido a isso, dragbes-voadores
voltam-se para divindades de sexo oposto ao seu.

Uma divindade favorita dos voadores masculinos é Anikka do
Céu Infinito, um aspecto de Wynna, a Deusa da Magia. Anikka ¢
representada como uma grande serpente de escamas azuis e asas
emplumadas coloridas por uma mistura de tons que assemelham-
-se a0 céu durante o crepusculo. Voadores também reverenciam
Allihanna, Lena e Marah. Pteros femininas, em busca de um pro-
tetor forte, voltam-se para Tauron, Kallyadranoch ou Megalokk.

Idioma. Voadores nio possuem linguagem prépria; sua tinica
forma de comunicagio vem da ligagdo natural entre os casais. Sem
contato com outras culturas, ¢ bem raro que aprendam qualquer
linguagem. Aqueles que adotam membros de outras racas como
parceiros acabam dependendo desse “intérprete” para comunicar-se.

Nomes. Voadores nio usam nomes préprios. O casal sempre
sabe onde encontrar o parceiro ¢ quando estd sendo chamado —
nio existindo, entdo, qualquer necessidade de outras denomina-
¢oes. Quando estao interagindo com outras ragas, podem apren-
der a reconhecer seus respectivos nomes e aceitam ser chamados
simplesmente de “voadores”, ou qualquer outra palavra — que,
afinal, nao significa nada para eles.

Aventureiros. A perda do companheiro ¢ a razio mais co-
mum para um dragio-voador seguir carreira como aventureiro;
ele buscard nova motivagio para viver, ou quem sabe um novo
parceiro. Ou ainda uma vida de perigo e tensdo para distrai-lo
da desgraga. Também ¢ possivel que um voador envolva-se em
aventuras justamente para proteger, ajudar ou salvar seu atual
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companheiro — por exemplo, buscando uma cura para a esposa
petrificada por um basilisco.

Apesar de suas excentricidades, grupos de heréis em Galrasia
procuram por voadores como guias nativos, por sua habilidade de
voar e examinar grandes dreas ao redor.

Tracos Raciais

* +4 Sabedoria, +2 Destreza, —2 Inteligéncia. Dragoes-voado-
res tém sentidos agucados, intuigio poderosa e grande agilidade,
mas sua inteligéncia ¢ rudimentar.

¢ Deslocamento bdsico 9m em terra, ou 15metros em voo. As
asas, quando abertas, medem o dobro da altura do personagem.
Ele sempre vai precisar deste espago para decolar e voar. Pteros nao
conseguem voar usando armaduras de qualquer tipo.

* Visao na Penumbra. Voadores ignoram camuflagem (mas
nio camuflagem total) por escuridio.

* Garras dos pés. Voadores tém duas armas naturais de garras
dos pés (dano 1d6 cada, corte). As garras s6 podem ser usadas se
o ptero estiver voando. Um voador pode atacar com as garras dos
pés e armas na mesma rodada, mas sofre uma penalidade de —4 em
todas as jogadas de ataque.

* Ligagdo Natural. Cada dragio-voador ¢ mentalmente ligado
a um(a) parceiro(a) de sexo oposto, que pode ser um personagem
jogador ou PAM. Um voador e seu parceiro(a) podem comunicar-
-se mentalmente quando estao dentro do alcance visual, ¢ um
sempre saberd em que direcdo e distdncia pode encontrar o outro.
Um voador sem parceiro(a) recebe um talento adicional escolhido
entre os seguintes: Asas de Aco, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Prontidao, Queda Suave, Rastrear, Reflexos Rdpidos, Vitalidade.

* Ldgica Labirintica. Voadores tém excelente senso de dire-
G40, e recebem +8 em testes de Sobrevivéncia para nio se perder.

* +2 em testes de Atletismo (apenas para escalar) e Sobrevi-
véncia. Voadores tém aptiddo natural para a vida nas montanhas e
outros lugares elevados.

* +4 em testes de Percepcio para observar. Pteros tém visio
bastante agucada.

* Maos rudimentares. As duas maos de um dragao-voador sio
consideradas indbeis. Além disso, voadores sofrem um redutor de —2
em testes de Destreza e pericias que envolvem habilidade manual.

Velocis

Os membros do povo-trovao chamados de dragdes-antilo-
pes — ou velocis — sio verdadeiras mdquinas de correr. Seus
corpos dgeis e esbeltos tém uma constituigao fisica semelhante
a dos elfos, mas muito mais adaptados a corrida. Tendo como
ancestrais os velozes dinossauros bipedes conhecidos como
struthiomimus (também chamado dinossauro-avestruz pelos
académicos), eles ganharam tragos de antilopes e sao as criatu-
ras terrestres mais velozes de toda Arton.

Para aumentar ainda mais sua eficiéncia como corredores, os
antilopes tém alta tolerdncia & dor. Além de prevenir o incomodo
das picadas de insetos — as quais estdo constantemente expostos,

por sua vida ao ar livre —, essa resisténcia permite-lhes correr em
matas muito fechadas sem serem incomodados por arranhdes.
Poucos predadores se atrevem a perseguir um dragdo-antilope
entre espinheiros, ¢ todos se arrependem da tentativa...

Dragées-antilopes se reproduzem a cada dois anos, em mé-
dia. Um ou dois filhotes resultam de uma gestacio de sete meses.
Eles nascem quadripedes, com a aparéncia de pequenas gazelas.
Durante os primeiros dias apds o nascimento, sio transportados
pelas mies nas costas, em mochilas risticas. Apenas de uma a duas
semanas apds o nascimento conseguem ficar de pé e acompanhar
o bando. Os filhotes ndo tém chifres e permanecem trotando e
pastando pelos campos até os nove anos, quando adotam a postura
humanoide dos adultos e atingem a maturidade.

Comem praticamente qualquer matéria vegetal, sendo até
mesmo capazes de digerir madeira em caso de necessidade. Apesar
de vegetarianos, os machos as vezes cagam para abastecer a tribo de
ossos, peles e ingredientes para a magia das mulheres.

Os membros da raga vivem geralmente até os quarenta anos,
quando sua capacidade de acompanhar o bando comega a falhar.
Chegando esta época, espera-se que o idoso declare em uma gran-
de festa seu desejo de abandonar o bando para morrer sozinho
— 0 que geralmente acontece poucas semanas depois.

Personalidade. Sendo a corrida sua maior habilidade, dra-
gdes-antilopes conflam na fuga como melhor forma de enfrentar
seus inimigos. Sio ariscos e medrosos por natureza; assustam-se ao
menor ruido, parecem sempre nervosos e demoram a confiar em
alguém. Usam seus sentidos agucados para perceber a aproxima-
¢ao de predadores: podem ver e farejar muito longe.

As fémeas da espécie, além de covardes, sio psicologicamen-
te incapazes de lutar. Nao atacam nem mesmo para proteger os
filhotes; quando estes estio em perigo, tentam atrair a atengao do
predador para si mesmas, as vezes fingindo estar feridas.

Aparéncia. Velocis sio altos, magros e esguios. Tém pele azul
acinzentada, com manchas de negro profundo nas pernas, ante-
bragos, pescoco € ao redor dos olhos. Possuem um par de chifres
voltados para trds, maiores nos machos; ¢ uma espécie de crina
curta e rajada atrds do pescogo.

Tém caudas curtas; algumas espécies trazem uma pequena
crina na cauda. Preferem tangas e outros trajes leves, que nao
atrapalhem sua velocidade. A maioria dos dragdes-antilopes nao
pode usar os chifres para atacar — eles sio pequenos e nao passam
de ornamentos. Alguns machos, contudo, nascem com chifres
maiores e capazes de causar dano.

O vestudrio, artesanato e armas dos dragoes-antilopes lem-
bram muito os de certas tribos da Grande Savana. Eles tém como
armamento favorito langas, arcos e outras armas que recebem
beneficios por sua alta Destreza. Usam escudos grandes e muito
leves, feitos de couro esticado sobre uma armagio de madeira.

Relagoes. Assustadigos por natureza, os antilopes habitu-
almente evitam contato com quaisquer outros povos — quase
sempre fugindo em alta velocidade. Quanto mais perigoso ou
agressivo o aspecto de um forasteiro, menores sio suas chances
de conquistar a confianga do bando. Criaturas silvestres como os
elfos, ou pequenas como halflings, tém chances maiores de realizar
a facanha. Mesmo estes serdo primeiramente recebidos por um ba-
tedor, longe da aldeia, antes que sua aproximagio seja autorizada.



Algumas tribos de antilopes convivem com os ceratops,
beneficiando-se de sua forca guerreira e intimidagio contra preda-

dores — enquanto os dragdes-de-chifres, por sua vez, sio alertados
contra perigos pelos incriveis sentidos agugados dos velocis. No
entanto, por suas extremas diferencas culturais e psicoldgicas (bra-
vata e intimidagdo, contra timidez e covardia), nem sempre tais
associagoes duram muito tempo.

Ao contrdrio da maioria dos povos thera, o dialeto thera-go
dos antilopes utiliza poucos gestos — ¢ quase inteiramente vo-
cal. Seu idioma ¢ muito sofisticado, capaz de expressar todos os
conceitos conhecidos por sua raga. Além disso, a voz dos dragoes-
-antilopes é extremamente agraddvel, quase musical.

Tendéncia. Velocis nao sio apenas covardes, sio orgulhosa-
mente covardes. Nenhuma honra ou amor préprio impedem que
violem promessas, abandonem companheiros ou recorram a gol-
pes baixos. Entre os antilopes, violéncia é o tnico ato considerado
criminoso e Maligno.

Dragées-antilopes vivem em bandos porque tém maior chance
de escapar enquanto os predadores estao atacando seus companheiros.
Os machos em geral tentam proteger as fémeas, e estas protegem os
filhotes — mas qualquer coragem ou lealdade termina ai.

Velocis sabem que nio foram feitos para lutar, e portanto
raramente tentam. O antilope tipico é Neutro.

Terras dos Velocis. Velocis vivem em campo aberto na ilha de
Galrasia, colhendo o que precisam por onde passam, levando uma
vida ndémade. Constroem acampamentos tempordrios durante as es-
tagOes mais rigorosas do ano, mas nunca permanecem muito tempo
no mesmo lugar; sua sobrevivéncia depende da fuga rdpida. Uma
tribo de antilopes é como uma nuvem de gafanhotos: devora quase
tudo por onde passa, deixando apenas vegetagao rasteira e galhos nus.

Dragoes-antilopes vivem em casais unidos pela sacerdotisa da
tribo, € 0 acasalamento com outros parceiros é proibido. Cada casal
¢ responsdvel por sua prole, mas a tribo colabora com casais em
dificuldades. A tribo ¢ liderada por uma clériga ou druida, escolhida
por seus poderes mdgicos e/ou curativos. Essa sacerdotisa é vene-
rada como uma representante dos deuses, e nenhuma ordem sua é
questionada. E servida por um grupo que retine todas as mulheres
da aldeia com poder mdgico, treinadas pela lider no uso da magia.
Aquela que mostrar maior poder serd indicada como sucessora,
tomando o lugar da sacerdotisa em caso de morte ou invalidez.
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Em tribos numerosas, ¢ comum que uma ou mais fémeas
mostrem competéncia e poder mégico suficientes para liderar a
tribo — mas s6 pode haver uma sacerdotisa por vez. Quando uma
nova conjuradora acha que pode liderar, raras vezes acontece algum
tipo de disputa: ela simplesmente aguarda sua vez ou decide partir,
levando consigo aqueles que aceitarem segui-la para comegar uma
nova tribo. O oposto também pode acontecer — uma tribo pode
unir-se a outra, € a antiga lider passa a servir a nova sacerdotisa.

Religiao. Dragoes-antilopes estio entre as poucas culturas de
Galrasia que acreditam na existéncia de dimensées paradisiacas e
infernais. Eles creem em uma alma imortal, uma vida eterna apds a
morte. Seus atos sao julgados por Sarana (um aspecto de Marah) e,
caso recebam sua béncio, poderio viver eternamente ao seu lado.
Caso contrdrio, se tiveram uma vida de pecados, serdo lancados
em um inferno de chamas.

Os dragoes-antilopes também acreditam que o inferno ¢
habitado por dragoas-cacadoras. Segundo sua crenca, elas vieram
do inferno para este mundo com a missio de apressar o castigo
dos pecadores.

Velocis respeitam e veneram as forgas da natureza; acreditam
na existéncia de espiritos que dominam cada elemento natural
— o vento, a chuva, o relampago e infinitos outros, todos sob o
comando de Sarana. Eles creem que a magia das mulheres é uma
dddiva dos deuses, e qualquer mulher que mostre poderes mégicos
¢ considerada uma sacerdotisa.

Idioma. Ao contririo da maioria das racas thera, o dialeto
Thera-go dos antilopes utiliza poucos gestos — ela ¢ quase intei-
ramente vocal. Seu idioma é muito sofisticado, capaz de expressar
todos os conceitos conhecidos por sua raga. Em adi¢io, a voz dos
dragoes-antilopes ¢ extremamente agraddvel, quase musical.

Nomes. Os nomes dos dragoes-antilopes sao dados alguns
meses apds o nascimento, em geral sugeridos pelo bando e adota-
dos pelas mies. Assim, o que surge como um apelido para se referir
20 jovem — como “curioso” ou “raio de sol” — acaba se tornando
seu nome verdadeiro. Nomes velocis sio simples, sonoros e com
vogais longas, como a maioria das palavras em seu idioma. Exem-
plos: Aineo (Relampago), Bomaani (Valoroso), Ibano (Cagador),
Joari (Precioso), Lebeno (Rio), Omara (Sol), Kamau (Guerreiro),
Kamboo (Grande), Kanoi (Veloz), Malii (Lider), Mugaabi (Cer-
teiro), Odibo (Forte), Toleni (Curioso) (masculinos); Aabena
(Flor), Aina (Brisa), Aamara (Raio de Sol), Besa (Amada), Calanda
(Esperta), Daaina (Ventania), Ebera (Onda), Maarana (Graciosa),
Noima (Paciente), Oona (Fogo), Riena (Dang¢arina), Saada (Estrela),
Ureena (Quieta) (femininos).

Aventuras. Velocis podem ser covardes, mas também sio
mestres em sobrevivéncia — talvez nio sejam bons enfrentando
perigos, mas com certeza sabem evitd-los. Embora pouco eficazes
em combate direito, podem ser valiosos em um grupo de aven-
tureiros como batedores, rastreadores ou curandeiros. Expedicoes
que planejam desbravar Galrasia muitas vezes preferem contratar
um dragao-antilope como guia nativo.

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Sabedoria, —2 Inteligéncia. Drag6es-antilo-
pes sio dgeis e bastante atentos, mas, assim como os demais povos
thera, tém intelecto fraco.

¢ Deslocamento bdsico 12 metros.

* Visio na Penumbra. Velocis ignoram camuflagem (mas nio
camuflagem total) por escuridao.

e Faro. Velocis recebem +4 em testes de Sobrevivéncia para
rastrear usando o faro, e também detectam automaticamente a
presenca de criaturas a até 9m.

* Velocis ganham dois talentos adicionais escolhidos entre os
seguintes: Corredor Veloz, Faro Aprimorado, Prontidio, Tolerincia.

* +2 em testes de Sobrevivéncia. Velocis sio habituados a uma
vida némade.

* +8 em testes de Atletismo para saltar. Velocis sao capazes de
saltos incriveis.
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Qareen

Assim como anjos, diabos e demonios, os génios e outros
seres extraplanares visitam o Plano Material por razées variadas.
Muitos estdo aqui em missdes para sua deusa, Wynna, ou entdo
para outras divindades. Outros sio invocados através de rituais
para servir a seus mestres, voluntariamente ou nio. Alguns, mais
poderosos, atuam como deuses menores. Outros sio prisionei-
ros ou escravos. Sejam quais forem os motivos, génios e huma-
nos muitas vezes acasalam e geram descendéncia: os qareen.

Também conhecidos como meio-génios, os qareen sio des-
cendentes de humanos e seres mdgicos — nao necessariamente
génios, mas também fadas, ninfas e outros. Os qareen proliferam
neste mundo abengoado por Wynna, a bela Deusa da Magia.

Meio-génios sdo os mais ligados ao seu lado humano, mas
herdam poderes mdgicos naturais dos génios e outros seres extra-
lanares. Também apresentam forte ligacio com a magia.
£ac £

Personalidade. Qareen descobrem cedo que sio diferentes
(superiores, na opinido de alguns). Muitos acabam se tornando
arrogantes e intolerantes, subestimando todos ao redor. Mesmo os
mais bondosos nio escondem sua pena (ou desprezo) por aqueles
nio abengoados com o sangue mdgico de Wynna.

No entanto, esse senso de superioridade pode vir acompa-
nhado de grande generosidade. Quase todo qareen estd sempre
disposto a ajudar, ansioso por emprestar seus poderes para aqueles
que considera “amigos desafortunados”. Até estranhos podem
conseguir seus favores sem muito esforgo.

Aparéncia. Qarcen lembram humanos de boa aparéncia.
Uns poucos tém cabelos cromdticos, normalmente lembrando seu
elemento (vermelho para fogo, azul marinho para dgua, azul claro
paraar...). Alguns também podem apresentar orelhas pontiagudas,
como os elfos, embora mais curtas.

Todo meio-génio traz em alguma parte do corpo (em geral no
peito ou costas) uma espécie de grande tatuagem, lembrando um
diagrama arcano. Chamada entre eles de Marca de Wynna, brilha
intensa quando exposta a detectar magia, mesmo através de roupas e
armaduras. Também brilha sempre que o meio-génio lanca qualquer
magia. A Marca permite identificar a qual elemento um meio-génio
pertence, com um teste de Conhecimento (arcano, CD 20).

Qareen preferem trajes leves e/ou transparentes, jamais
cobrindo ou escondendo a Marca. Os homens apreciam calgas
folgadas e torso nu, como génios verdadeiros, enquanto as mu-
lheres vestem-se como odaliscas. Ambos os sexos gostam de joias,
especialmente anéis, bracelentes ¢ brincos de metais preciosos —
imitando aqueles no vestudrio da prépria Wynna.

Relagoes. Qareen podem ser irritantes por lembrar, o tempo
todo, como sdo especiais e favorecidos por Wynna. Exceto por
esse fato, costumam ser bons companheiros, sempre prestativos e
acolhedores. Talvez como heranca de seus ancestrais, eles gostam
de “atender desejos” — um meio-génio fica mais feliz em prestar
favores que em recebé-los.

Meio-génios gostam de elfos, mas preferem evitar os anées e
sua intolerdncia a magia. Pode ser divertido observar um “duelo de
hospitalidade” entre um qareen e um halfling.

Tendéncia. Por sua generosidade natural, qareen tendem a
ser Bondosos — mas a arrogncia, intolerdncia e senso de supe-

rioridade também podem levé-los a um comportamento Maligno.
Geralmente sio honrados e cumprem a palavra. A tendéncia tipica
dos qareen ¢é Leal ¢ Bondoso.

Terras dos Qareen. A raca forma sociedades préprias no rei-
no planar de Magika, onde hé cidades povoadas por meio-génios;
e também em alguns pontos do Deserto da Perdicdo, onde erguem
cidades pequenas, mas muito ricas em beleza e cultura. Viajantes
sdo bem recebidos nas comunidades gareen, muito embora sejam
lugares de dificil acesso para qualquer um incapaz de voar...

E mais comum encontrar os qareen em povoados humanos.
Eles apreciam a agitagdo das grandes cidades, onde pessoas com
poderes mégicos sdo numerosas, ¢ onde seus talentos e amabilida-
de sdo apreciados.

Religiao. Quase todo e qualquer qareen tem profunda
paixdo por Wynna, a Deusa da Magia, que considera sua mie
legitima — mas poucos se tornam efetivamente devotos ou clé-
rigos, por sua inaptiddo para este caminho. Aqueles que o fazem,
quando nio escolhem Wynna, acabam servindo deuses ligados a
seu préprio elemento.

Idioma. Meio-génios falam idiomas que dependem de sua
ascendéncia: valkar, auran (ar), aquan (dgua), ignan (fogo), terran
(terra), celestial (luz), abissal e infernal (trevas). Muitos também
falam élfico e dracdnico, por serem idiomas ligados & magia.

Nomes. O nome verdadeiro de um qareen, concedido pela
deusa, ¢é revelado pela Marca de Wynna (Conhecimento, arcano,
CD 25). Esse nome muitas vezes termina com um “-d” mudo.
Exemplos: Mushid, Ahad, Kirud, Ahamed, K’med (masculinos),
Shaiira, Dashima, Deleht (femininos). Talud, um nome qareen es-
pecialmente comum, leva muitos a imaginar se o Mestre Maximo
da Magia nio seria na verdade um membro desta raca.

Aventuras. Meio-génios gostam de usar sua magia para
ajudar pessoas; esta ¢ sua principal razio para viver aventuras.
Emprestam seu “poder obviamente superior” a grupos de “pobres
herdis desgracados” — mas também existem aqueles que cagam
MONSLros Ou tesouros por razdes pessoais.

Nao ¢ surpresa que meio-génios prefiram classes conjuradoras
arcanas: por suas habilidades, eles se tornam magos, feiticeiros e
bardos extraordindrios. Por outro lado, magia divina parece algo
dificil para eles, tornando raros os aventureiros qarren devotados
aos deuses. Excegdo digna de nota siao os meio-génios paladinos;
sua nobreza natural e carisma elevado levam muitos a este caminho.

Habilidades de ladino sio consideradas “mundanas” demais
para os meio-génios; a selvageria e ignorincia de um bdrbaro,
entdo, nem pensar!

Tracos Raciais

e +4 Carisma, +2 Inteligéncia, —2 Sabedoria. Qareen sio
atraentes, simpéticos e brilhantes, embora um pouco ingénuos.

* +4 em testes de Identificar Magia. A natureza mdgica dos
meio-génios faz com que eles entendam melhor o funcionamento
da magia.

* Desejos. Uma vez por dia, o qareen pode lancar uma magia
que conhega sem pagar PM (ou sem esquecé-la), mas apenas se
fizer isso na mesma rodada em que alguém tenha lhe pedido.
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Fazer um dCSCJO 40 me10-genio ¢ uma agao livre. Em com-

bate, isso significa que o qareen deve aguardar pela iniciativa de
quem fez o pedido para poder langar a magia (que tem tempo de
execugio normal).

O qareen nio tem a obrigacio de langar magias contra a
prépria vontade, mesmo que alguém peca.

* Pequenos Desejos. Mesmo que nao pertenga a uma classe
conjuradora, um qareen pode lancar todos os truques (magias
arcanas de nivel 0; veja Zormenta RPG, Capitulo 8), como um
feiticeiro. No entanto, ele s6 pode lancar estes truques quando
outra pessoa pede.

* Um qareen pode langar voo uma vez por dia.
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* Conforme sua descendéncia, um gareen tem resisténcia
especial contra as seguintes formas de ataque:

Agua: resisténcia a frio e 4cido 5.

Abr: resisténcia a eletricidade e sonico 5.

Fogo: resisténcia a fogo 5.

Terra: redugio de dano 3/cortante ou perfurante.
Luz: resisténcia a eletricidade 10.

Trevas: resisténcia a 4cido e energia negativa 5. “Energia
negativa’ é provocada por efeitos de necromancia (como as magias
de infligir ferimentos).
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prites

Arton é um mundo de intensa magia arcana, habitado por
incontédveis criaturas mdgicas. Entre eles estao as fadas, que
existem aqui em farta variedade. As mais famosas e numerosas
530 os sprites, estas criaturinhas esvoagantes, curiosas e bem-
-humoradas. Originalmente viviam nos ermos, mas hoje estao
presentes em quase toda Arton. (Os mais rabugentos diriam
que infestam toda Arton...)

Criados pela prépria Wynna (de acordo com sua crenga),
sprites si0 em muitos aspectos a personificagio da magia. Todos
j& nascem com algum poder mdgico — mas, sem muita disciplina
ou determinagio, raramente aprimoram essa capacidade ou apren-
dem magias novas.

Para os sprites, magia ¢ parte da vida — ou ¢ a propria vida.
De fato, a ligago entre sprites e magia arcana ¢ tamanha que
o povo-fada nio consegue viver onde nio houver mdgica. Em
contato com a corrupgio da Tormenta, simplesmente morrem. E
quando um sprite morre, transforma-se em poeira brilhante e nao
pode ser ressuscitado por meios normais — apenas as magias mais
poderosas conseguem fazé-lo.

Personalidade. Sprites sio seres de grande curiosidade e
entusiasmo. Diante de algo interessante (desde um lugar miste-
rioso até um aventureiro, ou mesmo um lich!), nio conseguem
resistir, logo investigando de perto e puxando conversa. Sprites
nio parecem se intimidar com a irritagio que as vezes causam aos
povos maiores. Tentativas de enxotd-los e gritos de “X6, inseto!”
sdo recebidos com risadas ou aparente ingenuidade.

Sprites sio fascinados por pessoas; quanto mais, melhor.
Nada parece encantd-los mais que uma grande metrépole, essa
vasta reunido de seres tdo diferentes e tnicos! Para muitos sprites,
cada pessoa no mundo é um tesouro sem igual — uma combina-
¢do Unica de capacidades, aptidoes, sentimentos e memdrias, que
nunca mais se repetird. Assim, uma grande quantidade de pessoas
vivendo juntas ¢ algo assombroso e estonteante.

Sem muita surpresa, sprites adoram festas — e uma festa sprite
estd entre as experiéncias mais divertidas (e estranhas) no mundo.
Seus banquetes, bailes e festejos podem durar dias, com diversdes mé-
gicas, musica, fogos de artificio ilusérios e folides mantidos acordados
através de artes arcanas. A comida e bebida ¢ digna de reis, e mais de
um sprite ja provou ser capaz de beber tanto quanto qualquer ando...

Curiosamente, sprites sio descuidados com suas proprias
posses — ou de outras pessoas. Muitas vezes tomam itens “em-
prestados” quando precisam, ou para pregar pegas, ou por simples
curiosidade. Isso em geral aumenta sua fama de “pestes”, embora
fagam isso sempre com absoluta inocéncia e as melhores intengoes.

Aparéncia. Sprites parecem elfos diminutos (entre 30 ¢ 50cm
de altura), mas com orelhas mais longas e olhos totalmente negros.
Outra grande diferenga sdo as asas, belas e translicidas, como aque-
las de inseto. As asas derramam brilhos mégicos durante o voo.

Na natureza, sprites vestem trajes feitos de folhes ¢ flores,
ou nio vestem nada — um efeito ilusério constante esconde sua
nudez, de uma forma que j4 foi descrita como “roupa i{ntima feita
de luz”. De fato, nio se consegue enxergar a nudez dos sprites por
meios mundanos, e nenhum mago de respeito usaria seus poderes
com tal finalidade. Nenhum mago de respeito.

Na civilizagdo, ¢ comum que sprites prefiram roupas de cores
muito vivas e brilhantes, as vezes com acessérios como chapéus,
capas, gravatas e lacos.

Relagées. Para um povo que originalmente vive em florestas,
sprites no se mostram nem um pouco timidos. Sdo, talvez, a Gni-
ca raca conhecida que nio demonstra nenhum preconceito racial;
sprites acreditam que cada ser é Ginico, extraordindrio, e portanto
ninguém pode ser julgado por sua procedéncia.

Assim, sprites tratam elfos, goblins, qareen e minotauros com
igual simpatia e respeito. Talvez seus tnicos favoritos sejam os
humanos, por sua maior variedade, inventividade e tendéncia de
aglomerar-se em grandes comunidades. Sprites tém empatia pelo
sofrimento dos elfos, com quem tinham semelhangas ¢ relagoes
mais proximas — mas, desde a queda de Lenérienn, a amargura
dos elfos tem afastado as duas racas.

Sprites e qareen tém muito em comum. No entanto, aquilo
que torna os gareen mais especiais (e convencidos) ¢ seu poder
arcano inato. Coisa que ndo deixa nenhum sprite impressionado.

Os sprites mais entusidsticos (ou irritantes) simplesmente
amam andes e minotauros, de preferéncia os mais birrentos!
Acham muita graca nos protestos desses tipos sérios, adoram
provocd-los até perto do limite.

Talvez a tinica raca capaz de realmente preocupar sprites sejam
os lefou, por sua ligagio com a Tormenta. Ainda assim, eles repre-
sentam uma forma (teoricamente) segura de contato com as forgas
aberrantes, um meio de saciar a curiosidade sprite sobre esse assunto.

Tendéncia. Diz o ditado: “mostre-me uma fada leal, e eu lhe
mostro uma fada muito doente”. Quase nada ¢ mais cadtico que
o comportamento sprite. Eles inventam e mentem sobre tudo,
mudam de preferéncias e aversoes, sio pessoas diferentes a cada
momento. Mesmo assim, parecem tdo inocentes que obrigd-los a
cumprir uma promessa chega a soar crueldade.

Muitos sio Bondosos, alguns sao Neutros. Os raros sprites
Malignos sdo muito perigosos: subestimados por todos, fazem
. o .

brincadeiras” letais e podem coordenar grandes redes de crimes
sem que ninguém desconfie de sua culpa.

Terras dos Sprites. Esta raca compde grande parte da po-
pulacio da Pondsmania, o Reino das Fadas. Sio também muito
comuns na floresta de Greenaria, que se espalha entre a Pondsma-
nia e outros paises.

Contudo, mesmo sendo origindrios dos ermos, os sprites mi-
graram em massa para as grandes metrépoles humanas. Quando os
humanos comecaram sua expansio a partir de Valkaria, foram logo
recebidos pelos mintsculos “vizinhos” — e nunca mais conseguiram
se livrar deles! Hoje, sprites podem ser vistos em todos os pontos do
continente, especialmente em cidades como Vectora e Malpetrim.

Religido. Embora sua postura inconsequente possa sugerir o
contrdrio, sprites podem ser bastante religiosos. Sua principal divin-
dade ¢ Wynna, a Deusa da Magia, que acreditam ser sua criadora.
Também veneram Allihanna, Lena, Hyninn, Nimb e Thyatis.

Idioma. Sprites nio tém idioma préprio. Como a maioria
das criaturas da floresta, falam o idioma silvestre — e aprendem
outros o mais rdpido possivel, quase sempre por meios mégicos.

Nomes. Os nomes sprites costumam ser longos e musicais,
cheios de vogais e sons exéticos. Exemplos: Allienthillad, Bella-



dllyeoch, Eldwynn, Ellonnasadd, Ullillia. Nao hd diferenciacio
entre nomes masculinos e femininos. Contudo, muitos adotam
nomes mais simples, com alcunhas — como Lan, o Cintilante; ou
Dellia, a Matreira. Alguns possuem nomes de objetos ou conceitos
da natureza, como Sineta, Suspiro, Lebre ou Prinado. Por fim, é
comum que simplesmente adotem nomes de outras ragas, quando
vivem em suas terras.

Aventuras. Sprites gostam de novas experiéncias, diversio
€ emogido — por isso, ndo ¢é raro que se tornem aventureiros.
Em geral, sua Unica motivagio para aventurar-se ¢é satisfazer a
curiosidade ou acompanhar amigos (mesmo que contra a vontade
destes!). As vezes, sprites tém dificuldade em entender a seriedade
de certas missoes, distraindo-se pelo caminho; mas eles podem ser
adicoes valiosas a qualquer bando de herdis.

Muitos sprites agarram-se a seu lado mdgico, tornando-se
4timos bardos ou feiticeiros. Outros exploram a furtividade trazida
pelo pequeno tamanho para agir como ladinos — enquanto os mais
exuberantes preferem ser swashbucklers. O sprite druida também ¢
comumy para os pequeninos, ser capaz de mudar para uma forma
maior e ter um companheiro animal sio
vantagens dificeis de ignorar. Raros sprites
seguem outras carreiras. Mas, por sua natu-
reza cadtica, nada é impossivel...

Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Carisma, —4 For¢a, =2 Constituigdo. Spri-
tes sdo dgeis e cativantes, mas tém compleicio fisica fragil.

* Tamanho Minimo. Sprites so ainda menores que os half-
lings, recebendo classe de armadura +2, +2 nas jogadas de ataque
e +8 em testes de Furtividade, mas precisam usar armas menores.

* Deslocamento 3m, voo 12m. Sprites sio capazes de voar
com velocidade surpreendente.

e Sprites podem se comunicar com animais livremente, como
a magia falar com animais.

* Um sprite com Carisma 10 ou mais pode lancar globos de
luz, som fantasma e prestidigitagio liviemente.
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Sulfure

Diabos e deménios visitam o Plano Material com mais fre-
quéncia que os seres celestiais, com objetivos variados — desfru-
tar dos prazeres terrenos, corromper almas mortais ou cumprir
missées em nome de seus lordes. Muitos tém a habilidade de
assumir formas humanas, facilitando seu disfarce como nativos.
Outros, da mesma forma que anjos, podem ter sido conjurados
e capturados como escravos. De qualquer forma, romances
entre mortais e abissais podem produzir, ao longo de geragoes,
descendéncia. Essa prole é chamada de sulfure.

Os sulfure estao para os abissais assim como os aggelus estio
para os celestiais: sio artonianos nascidos de familias “comuns”,
pertencentes a ragas mortais, mas que carregam dentro de si forte
heranca extraplanar. No entanto, em um sulfure esta heranca
costuma ser muito mais evidente. Impossivel observd-lo por mais
de alguns instantes e nao perceber que hd “algo errado”™: desde
pequenos chifres até dentes afiados, olhos com pupilas verticais ou
mesmo cauda pontiaguda, todo sulfure possui caracteristicas fisi-
cas que o fazem parecido com o que se imagina ser um “demoénio”.

O nascimento de um sulfure nunca é um evento comum.
Quando surgem em familias que ji esqueceram qualquer envol-
vimento de geracoes passadas com abissais, eles muitas vezes sio
abandonados a prépria sorte ou levados para igrejas, na tentativa
de “purificd-los”. Também pode ocorrer que seus pais sejam for-
cados a deixar suas aldeias, expulsos por vizinhos temerosos da
“crianca demonfaca” recém-nascida. Por outro lado, em familias
que ativamente comungam com abissais, o nascimento de um
sulfure é visto como uma bén¢do, um evento a ser celebrado por
geracdes. A crianga serd tratada como um principe, criada para
assumir a lideranca de algum culto maligno.

Mesmo carregando a maldade no sangue, todo sulfure nasce
inocente — pelo menos em teoria. Com amor de seus pais, esforgo e
dedicagio, pode transcender o mal. Até mesmo tornar-se um heréi.

Personalidade. Os sulfure carregam na prépria alma a
maldade de seus ancestrais, o que influencia seu comportamento.
Quase todos sio egoistas, mesquinhos e gananciosos — alguns
mais, outros menos, mas dificilmente deixam de mostrar estes
tragos. O tipico membro da raca pensa primeiro em si, e depois
nos outros (isto ¢, quando chega a se importar com mais alguém).

Sulfure tém prazer especial em ferir os sentimentos daqueles
a sua volta. Sempre tém guardado algum comentério carregado de
sarcasmo, ironia e preconceito — ndo raras vezes vitimando até
mesmo seus eventuais companheiros. Como resultado, quase nun-
ca conseguem ser agraddveis, mesmo quando se esforcam para isso.

Os préprios conceitos de “bem” sdo, para o sulfure, nio ape-
nas tolices — sdo também estranhos e dificeis de compreender.
Sacrificar-se por outros? Ajudar outros sem esperar recompensa?
Alegrar-se com a felicidade de outros? Por qué? Qual o sentido
nisso? Que razao haveria para adotar préticas tao absurdas?

Aparéncia. Sulfure tém aparéncia humanoide, mas de algu-
ma forma desagraddvel — quem os observa logo percebe “alguma
coisa errada’, mesmo quando nao hd nenhum elemento ébvio.

Seus tragos sdo alongados e agudos. Sua pele é mais escura
ou avermelhada que o padrio da raga, assim como os cabelos.
Também ¢ comum que apresentem tragos “demoniacos’, como

pequenos chifres, cauda ou lingua bifurcada. Esses precisam recor-
rer a disfarces para se fazer passar por membros normais da raca.

Sulfure sao incomodos e ofensivos até em seu vestudrio. Qua-
se de forma inconsciente, escolhem pecas que de alguma forma
desafiam os padrées morais da sociedade em que vivem. Podem ser
sensuais em excesso, ou trazer imagens ultrajantes (por exemplo,
simbolos sagrados invertidos ou brasées reais rasgados).

Relagdes. Na forma como tratam outros, os sulfure manifes-
tam o pior da raca de seus pais: humanos sio dominadores, elfos
sdo arrogantes, andes sio gananciosos, halflings sao intrometidos,
e assim por diante. Como resultado, quase nunca formam vincu-
los duradouros com qualquer outra raca.

Jd aqueles que vencem a maldade natural aprendem o valor da
amizade, nio medindo esforgos para manter seus (poucos) amigos.

Tendéncia. Quase todos os sulfure tém tendéncia Maligna,
embora nem todos a coloquem em agdo. Muitos sao apenas amar-
gos e reservados, buscando viver longe de qualquer contato com
outras pessoas, sem necessariamente prejudicar ninguém. Outros
alegam ser “bons”, usando seus poderes para ajudar outros — mas
exigindo recompensa, o que faz deles simples mercendrios.

Aqueles que conseguem entender e praticam o conceito de
bem sio muito raros, em luta constante com a heranca abissal.
Quanto a ordem ou caos, podem voltar-se a qualquer um dos dois.

Terras dos Sulfure. Como os aggelus, as Crias do Inferno tam-
bém nao tém terras préprias, nem mesmo nos Reinos dos Deuses.
Vivem onde sdo aceitos (ou onde conseguem permanecer escondi-
dos). Quase nunca formam comunidades préprias — até porque
nio podem confiar em seus semelhantes, e por bons motivos!

Religiao. Poucos sulfure sentem-se obrigados a louvar deuses,
exceto aqueles malignos. Promessas de poder sio capazes de levé-
-los a venerar Kallyadranoch, Sszzaas, Keenn, Megalokk e Ragnar.
Uns poucos também escolhem Oceano e Tenebra.

Idioma. Sulfure falam o idioma de seus pais, ¢ também co-
nhecem o idioma infernal. A forma como aprendem essa lingua
planar ¢ misteriosa; muitas vezes ela é revelada em pesadelos,
visdes ou dolorosas queimaduras no préprio corpo, que surgem e

desaparecem com o tempo.

Nomes. Ao nascer, o sulfure é nomeado conforme os ritos de
batismo dos pais. Mas é comum que, mas tarde, abandonem esse
nome para adotar outro mais adequado, muitas vezes na forma de
um titulo em seu idioma maligno.

Aventuras. Rejeitados pela sociedade, muitos sulfure acabam
se tornando aventureiros errantes — mas dificilmente aceitando
ou merecendo o rétulo de “herdis”. Uma vida de batalhas, mas-
morras ¢ tesouros pode render-lhes o respeito e riqueza que nunca
teriam na vida comum. Por sua astdcia e destreza, também podem
ser bem-sucedidos como membros de sociedades secretas, espe-
cialmente guildas de assassinos e ladrdes.

Sulfure tém boa aptiddo para magia arcana, especialmente
como magos. O aprendizado de férmulas antigas vem facilmente
para eles — e muitas magias podem levd-los a um envolvimento
ainda maior com forcas demonfacas. O cldssico mago maligno
que realiza rituais proibidos em sua torre remota pode muito bem
pertencer a esta raga.

Espantosamente, é comum para um SLIH:LII‘C tornar-se monge.



Tracos Raciais

* +4 Destreza, +2 Inteligéncia, —2 Carisma. Sulfure herdam agi-
lidade e asttcia dos deménios, mas tém dificuldade em ser agraddveis.

* Tamanho Médio ou Pequeno. Sulfure nascidos em familias
humanas, élficas ou de outras racas de tamanho Médio também tém
esse tamanho, sem receber bonus ou redutores especiais. Sulfure
nascidos em familias halflings, goblins e outras ragas de tamanho
Pequeno conservam esse mesmo tamanho, recebendo os mesmos
bonus e redutores (+1 na classe de armadura, +1 nas jogadas de
ataque, +4 em testes de Furtividade, precisam usar armas menores).

e Sulfure de tamanho Médio tém deslocamento 9m; sulfure
Pequenos tém descolamento 6m.

* Espirito. Um sulfure ndo ¢ considerado humanoide, sendo
imune a efeitos que afetam apenas estas criaturas. Eles sao afetados
normalmente por magias ¢ efeitos que afetam espiritos. Magias
que enviam extraplanares de volta ao Plano de origem nio os afe-

tam (mas magias de banimento, que expulsam a vitima do Plano
do conjurador, sim).

* Ao contrério de outros seres do tipo espirito, sulfure podem ser
devolvidos a vida com magias como reviver os mortos ou ressurreicdo.

* Visao no Escuro. Sulfure enxergam no escuro a até 18m,
mas apenas em preto e branco. Sulfure ignoram camuflagem (in-
cluindo camuflagem total) por escuridao.

* +2 em testes de Enganacao e Furtividade. Sulfure sio es-
corregadios.

* Escuriddo. Sulfure podem lancar esta magia uma vez por dia.

* Resisténcia a fogo, frio e eletricidade 5. Sulfure sempre igno-

ram os primeiros 5 pontos de dano provocado por estas energias.
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Trogs

Trogloditas, ou trogs, sio uma raga de ferozes homens-
-lagarto. Foram criados por Tenebra, mesma divindade res-
ponsdvel pela concepgao dos anées, lobisomens, mortos-vivos
e outras criaturas noturnas ou subterrineas.

Diz-se que, certa vez, enciumada diante dos povos-trovao de
Galrasia, Tenebra teria desejado seus proprios homens-répteis. Ela
escolheu uma comunidade de andes e mudou seus corpos, trans-
formando todos em seres sauroides. Essa histéria, se verdadeira,
explicaria porque trogloditas e andes tém tanto em comum.

Trogs sio um dos mais primitivos povos sauroides, aqueles
mais parecidos com répteis. Tém sangue frio, sendo mais vulners-
veis a climas ou mdgicas de frio. Também poem ovos.

Atingem a idade adulta rapidamente, aos dez anos. Quanto a
sua longevidade médxima, hd controvérsias — alguns pesquisadores
atribuem a eles 0 mesmo tempo de vida dos humanos, enquanto
outros acham ser bem menos. O fato ¢ que, por seu modo de vida
violento, quase nenhum trog chega a morrer por causas naturais.

Os trogloditas sio combatentes atrozes. Sua estratégia prefe-
rida ¢ usar o poder camalednico para armar emboscadas, e entio
atacar A distAncia com langas, dardos e azagaias. Os sobreviventes
sdo enfraquecidos pelo dleo fedorento dos trogs, e entio vencidos
em luta corpo-a-corpo.

Personalidade. Trogs nio tém muita “personalidade” para
mostrar. Sio violentos, rancorosos e mal-humorados. Suas faces
de couro demonstram pouco além de uma eterna rigidez zangada.
Mesmo entre seus semelhantes nunca parecem mostrar um mo-
mento de alegria — e, quando o fazem, sdo ainda mais assustado-
res com seus sorrisos cheios de presas.

Membros de outras ragas mais habituados 4 convivéncia com
os trogs logo percebem seu humor rude e ofensivo. As histdrias
favoritas da raga envolvem sangue, morte e amputagoes. Um crinio
partido sob um golpe de clava ¢, para eles, extremamente engragado!

Aparéncia. Trogs medem até 1,80m de altura. Tém méos com
garras, pés parecidos com patas, cabega de lagarto, uma cauda curta
e pele revestida com pequenas escamas coridceas. Os machos se dife-
renciam pela crista na cabega, em forma de barbatana — enquanto
as fémeas tém uma crina de espinhos curtos, ou crista nenhuma.

A cor vai do verde ao cinzento. Nao usam roupas, mas sao
vistos com pegas de armadura e cordées enfeitados com objetos de
aco, material que eles consideram belo e valioso. Trogloditas usam
pecas de ago como joias, um simbolo de status entre eles.

Relagoes. Trogs sio predadores e carnivoros: alimentam-se de
qualquer criatura que consigam apanhar, mas quase todas as tribos
preferem carne humanoide. Isso jd bastaria para tornar conturba-
das a relagoes dos trogloditas com outras ragas — mas, mais que
isso, trogs odeiam os outros povos com todas as forcas, dedicando
suas vidas a matd-los e roubar seu aco.

Ninguém gosta dos trogloditas, nem mesmo os outros
povos-lagarto de Arton. Parte desse 6dio deve-se a seu compor-
tamento selvagem, mas também pelo fedor insuportdvel que
exalam quando ameagados.

Existem certas semelhancas entre os trogs e os andes, que
Tenebra teria conservado neles por gostar muito do povo ando.

Trogloditas gostam de viver nos subterrdneos, em grandes com-
plexos de tneis — mas escolhem cavernas naturais, em vez de
escavar como fazem os andes. Trogs também gostam de cerveja,
e sabem produzi-la (fermentagio de cerveja é a “ciéncia’ mais
avancada deste povo). Contudo, apesar desse quase “parentesco

cultural”, ndo existe qualquer simpatia entre os povos.

H4 um trago marcante dos andes que os trogloditas nio pos-
suem — o talento como ferreiros. Este povo nao sabe forjar metais,
e isso parece trazer grande frustragio para eles. Talvez por este mo-
tivo, trogs valorizam imensamente armas e outros objetos feitos de
aco. Eles atacam povoados de outras ragas, matando todos os seus
habitantes apenas para roubar ferramentas e outras pegas metélicas.

Tendéncia. O trog tipico ¢ Cadtico e Maligno. Sao assassinos
cruéis, gananciosos, famintos por aco e carne humana. Obedecem
apenas 2 lei do mais forte, nao conhecem os conceitos de verda-
de ou lealdade. Apenas membros desgarrados de sua sociedade
desviam-se dessa tendéncia.

Terras dos Trogs. Seria esperado encontrar estas criaturas ha-
bitando dreas remotas, mas nio acontece assim. Embora existam
muitos em Lamnor, a maior parte dos clas vive em lugares monta-
nhosos préximos de povoados humanos no Reinado; dali, armam
emboscadas contra viajantes e lancam ataques contra aldeias.

Como costuma acontecer entre povos primitivos, a lideranga
da comunidade ¢ exercida pelo individuo mais forte e feroz. Trogs
costumam duelar pelo comando dos clas, mas alguns chefes tam-
bém abandonam seus postos voluntariamente, por cansarem-se
da responsabilidade. Outros apenas esquecem que deveriam estar
liderando, apés alguns dias de bebedeira...

Religiao. Trogs temem os deuses mais do que os respeitam
ou veneram. Para a raca, Tenebra é uma terrivel Rainha das Trevas,
pronta a puni-los por qualquer pequeno deslize. Desesperados
por agradd-la, os trogs realizam cerimonias tribais, muitas vezes
envolvendo oferendas e sacrificios. Algumas tribos também adoram
Megalokk, com visao e atitude similares. Individuos isolados podem
depositar sua fé em outros deuses, ainda que tal coisa seja rara.

Trogs consideram sua ligagio com os andes uma maldigio.
Pensam neles como os “filhos favoritos”, aqueles que a deusa real-
mente ama. Por isso, o nascimento de um trog anio ¢ visto com
grande ressentimento — um sinal agourento de que a deusa estd
mostrando aos trogs como eles foram um dia, ou como “deveriam
ser”. Esses andes sio logo mortos ou, por temor em desagradar
ainda mais & deusa, expulsos de suas cavernas.

Idioma. Trogs falam uma forma grosseira do idioma dracé6ni-
co, e quase nunca aprendem qualquer outro.

Nomes. Curtos, quase nunca excedendo uma unica silaba
(qualquer palavra mais longa seria dificil de lembrar). Soam
onomatopaicos, como pancadas ou ossos quebrando. Exemplos:
Thunk, Busk, Brakk, Prott, Tork (masculinos); Thapp, Vurd,
Erdh, Xakk (femininos).

Aventuras. Trogs nao abandonam seu bando de carniceiros,
caso tenham escolha. Mas eventualmente surgem individuos que
nao se mostram malignos o bastante, ou cadticos o bastante, ou
que por quaisquer outros motivos sao diferentes. Estes partem ou
sdo banidos. Com sorte, evitam ser mortos por aldedes furiosos
ou aventureiros impetuosos. Com mais sorte ainda, acabam eles
mesmos tornando-se aventureiros.



Trogloditas se tornam bons bdrbaros, rangers, druidas e
clérigos. Mas, quando podem escolher, preferem ser guerreiros —
nada mais glorioso para um trog que vestir ago pesado, ainda que
armaduras afetem seu poder camalednico.

Tracos Raciais

* +4 Constituigio, +2 Forca, —2 Inteligéncia. Trogs sdo fortes
e resistentes, mas nio muito espertos.

* Tipo monstro. Um trog ndo ¢ considerado humano ou
humanoide, sendo imune a magias e efeitos que afetam apenas
estas criaturas.

* Visao no Escuro. Trogs enxergam no escuro a até 18 me-
tros, mas apenas em preto e branco. Trogs ignoram camuflagem
(incluindo camuflagem total) por escuridao.

* Classe de armadura +2. Trogs tém couro rigido.

* Mordida. Trogs tém uma arma natural de mordida (dano
1d6, perfuragio). Um trog pode atacar com a mordida e armas

na mesma rodada, mas sofre uma penalidade de —4 em todas as
jogadas de ataque.

* +4 em testes de Furtividade (+8 em dreas rochosas). A pele
dos trogs pode mudar de cor, camuflando-se com o ambiente.
Esta habilidade ndo funciona se o trog estiver vestindo armadura
média ou pesada.

* Mau cheiro. Uma vez por dia, com uma agio de movimento,
um trog pode expelir uma secregio oleosa de odor nauseante. Todos
os humanoides a até 9m devem ter sucesso em um teste de Fortitude
(CD 10 + metade do nivel + mod. Con) ou ficam enjoados durante
1d6 rodadas. Uma criatura enjoada pode executar apenas uma agao
padriao ou de movimento (ndo ambas) por rodada.

Falhando ou nao, uma vitima nio pode ser novamente afe-
tada por 24 horas. O mau cheiro afeta apenas humanoides. Cria-
turas com habilidade de faro falham automaticamente no teste de
resisténcia. Magias e efeitos que protegem contra veneno também
protegem contra o mau cheiro.

* Trogs sofrem redutor de —4 em testes de resisténcia contra
frio e gelo.






Talentos Raciais

Todos os talentos desta secao sao raciais; isto é, s6 podem
ser escolhidos por personagens de determinadas ragas ou com
determinadas caracteristicas anatémicas.

Talentos de 1° Nivel. Alguns talentos representam diferen-
¢as anatdmicas radicais (Grandalhao, Quatro Bracos...). Estes s6
podem ser adquiridos no 1° nivel, porque o personagem jd nasceu
assim, ou foi criado dessa forma, antes de ser um aventureiro.

No entanto, Arton ¢ rico em forcas sobrenaturais capazes de
alterar corpos e mentes. Seja devido a energias mégicas ambientais,
pelo desejo dos deuses, ou mesmo pela sua prépria determinacio,
um aventureiro pode de fato passar por uma transformagio pro-
funda quando conquista um novo nivel — crescendo em tama-
nho, desenvolvendo chifres maiores, alterando seu poder mdgico...

O mestre pode permitir que estes talentos sejam adquiridos
em niveis posteriores — mas sempre lembrando que cada um
deles significa uma metamorfose incomum. O mestre deveria es-
tabelecer algum tipo de condicdo especial para adquirir o talento.
Por exemplo, passar por um ritual, ingerir uma pogao rara ou ser
abengoado por um clérigo de uma divindade especifica.

Pré-Requisitos Anatdmicos. Virios talentos exigem que o
personagem possua certos tragos anatdmicos, como asas, cauda ou
vérios bracos. Esses tracos podem ser raciais ou obtidos através de
outros talentos (como Asas Celestiais, Quatro Bragos, etc.).

Tragos obtidos de formas tempordrias ¢/ou nio naturais (ma-
gias, itens mdgicos, habilidade de forma selvagem) nio satisfazem
os pré-requisitos destes talentos.

.ott:t;‘..
.
- %

Alma de Pedra

Vocé nio pode ser transformado em pedra.
Pré-requisito: anio ou nagah.

Beneficios: vocé é automaticamente bem-sucedido em testes
de resisténcia para evitar qualquer forma de petrificagio, como
ataques de medusas, basiliscos, cocatrizes e a magia carne para pedra.

Vocé também recebe +4 em testes de resisténcia para evitar
qualquer forma de paralisia.

Amo

Vocé fez um pacto com um amo. Essa ligagdo torna vocé mais
poderoso, mas também mais vulnerdvel.

Pré-requisitos: qareen, qualquer talento metamdgico.

Beneficio: escolha alguém como seu amo, que pode ser um
personagem jogador ou um PdM. Quando vocé langa uma magia
a pedido de seu amo, essa magia recebe o beneficio de um talento
metamadgico que vocé possua, sem custo extra em PM.

Sempre que seu amo estd em perigo, vocé sofre um redutor de
—2 em jogadas de ataque, testes de resisténcia e pericias. “Perigo”
significa qualquer situagio em que o amo receba ataque direto
(bem-sucedido ou nio), esteja ferido (qualquer quantidade de PV
abaixo de seu total) ou em qualquer condigio que reduz sua classe
de armadura: amedrontado, atordoado, inconsciente, indefeso
(mas nao dormindo) e assim por diante.

Especial: caso seu amo morra, os redutores persistem durante
1d4 meses, ou até que cle seja devolvido a vida.
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Arcano Completo

Vocé andou lendo um livro muito bom sobre magia!
Pré-requisito: elfo ou qareen.

Beneficio: seu bonus racial em testes de Identificar Magia
aumenta para +8.

Normal: elfos e qareen recebem +4 nesta pericia.

Arma Amada
Separar vocé de sua arma nio ¢ fécil.
Pré-requisitos: anio ou bonus base de ataque +5.

Beneficio: vocé recebe +4 em jogadas de ataque para evitar
manobras de desarmar ou separar.

Arma Natural Aprimorada

Suas garras, presas ou chifres sio ainda mais perigosos.
Pré-requisitos: arma natural, bonus base de ataque +4.

Beneficios: escolha um tipo de arma natural. Seu dano au-
menta uma categoria de tamanho (veja o quadro em Tormenta

RPG, Capitulo 7: Equipamento).

Este talento afeta todas as suas armas naturais do mesmo
tipo escolhido (por exemplo, duas garras), mas nao armas de tipos
diferentes (por exemplo, garras e mordida).

Especial: este talento pode ser adquirido vdrias vezes, cada
vez para uma arma diferente.

Armamento de Allihanna
Pré-requisito: raca meio-driade.

Beneficios: ao usar moldar madeira para criar uma arma, essa
arma recebe um bdnus mdgico conforme seu nivel de personagem.
Além disso, ao lancar pele de drvore, vocé recebe esse mesmo bonus
em sua classe de armadura (além do normal de CA +3 pela magia).

Os bonus sao: +1 no 1° nivel, +2 no 5° nivel, +3 no 10° nivel,
+4 no 15° nivel, +5 no 20° nivel.

Armas criadas assim perdem seu bonus mdgico se manu-
seadas por outros personagens — mas ainda podem ser usadas
como armas normais, embora apodrecam e se desmanchem em
poucas horas.

Asas Abissais
Vocé tem asas de couro ¢ pode voar.
Pré-requisitos: sulfure, Heranca Extraplanar.

Beneficios: vocé pode voar, com o dobro de seu deslocamento
normal.

Asas Celestiais

Vocé tem asas emplumadas e pode voar.
Pré-requisitos: aggelus, Heranca Extraplanar.

Beneficios: vocé pode voar, com o dobro de seu deslocamento
normal.

Asas de Aco

Vocé tem asas anormalmente rigidas, que podem ser empre-
gadas como armas ou escudos.

Pré-requisito: asas.

Beneficio: suas asas sio como escudos. Vocé pode usi-las
como prote¢io (elevando sua CA em +1 para cada asa) ou para
golpear (dano de 1d4 + modificador de Forca cada asa).

Ambas as asas sio consideradas maos indbeis (mas nio podem
segurar objetos), e sofrem os redutores normais para ataques extras.
Vocé nio pode se proteger e atacar com a mesma asa a0 Mesmo
tempo (mas pode se proteger com uma e atacar com a outra).
Naturalmente, vocé também nio pode atacar ou se proteger com
as asas enquanto estd voando.

Especial: personagens com este talento sio considerados
proficientes com escudos (apenas suas asas). Se vocé também tem
o talento Ataque com Escudo Aprimorado, pode atacar com as
asas sem perder seu bonus na CA.
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Ataques Muiltiplos
Vocé é capaz de atacar melhor com suas armas naturais.
Pré-requisito: uma ou mais armas naturais.

Beneficio: ataques adicionais com armas naturais sofrem
redutor de —2.

Normal: sem este talento, ataques adicionais com armas
naturais sofrem redutor de —4.

Ajuda Aprimorada
Vocé ¢ hébil em prestar auxilio.
Pré-requisito: qareen.

Beneficio: vocé sempre pode escolher 20 em testes de peri-
cias para prestar ajuda, sem que a tarefa demore mais tempo que
o normal.

Normal: prestar ajuda exige um teste de pericia contra CD 10.
Mais detalhes em 7ormenta RPG, Capitulo 4: Pericias.

Ajuda Avancada
Vocé é ainda mais hdbil em prestar auxilio.

Pré-requisitos: qareen, bonus base de ataque +2, Ajuda
Aprimorada.

Beneficio: em situacoes de combate, com uma acio de
movimento, vocé pode ajudar um aliado adjacente contra seu
oponente. O aliado recebe +2 em suas jogadas de ataque ou CA (a
sua escolha) até a proxima rodada.

Ajuda Extrema
Ajudar néo doi!

Pré-requisitos: qareen, bonus base de ataque +8, Ajuda Apri-
morada e Avangada.

Beneficio: vocé pode prestar ajuda em combate com uma
acdo livre (mas apenas uma vez por rodada).



Bragos Desiguais

Vocé tem um brago (muito) maior e mais forte que o outro.
Pré-requisito: bugbear, lefou, meio-orc, orc ou trog.

Beneficio: tarefas realizadas apenas com sua mao hdbil rece-
bem Forca +4 (modificador +2). Isso normalmente inclui ataques
corpo-a-corpo feitos apenas com essa mao.

Sua mio indbil recebe um redutor na mesma proporgao:
For¢a —4 (modificador —2). Para tarefas que exigem ambas as maos
(como o uso de armas de duas mios), os bonus e redutores se
cancelam e usam sua For¢a normal.

O mestre tem a palavra final sobre o uso desse bonus em outras
situacdes; a maioria dos testes de Atletismo, por exemplo, ndo mu-
daria ou ficaria pior (natacdo deve se tornar especialmente dificil...).

Especial: se vocé tem mais de dois bracos, todas as suas maos
indbeis sofrem o mesmo redutor.

Especial: este talento pode ser adquirido apenas no 1° nivel.
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Braquiacao
Vocé ¢ como aquele cara criado por macacos.
Pré-requisitos: clfo ou meio-driade, treinado em Acrobacia.

Beneficios: em matas fechadas, vocé pode se mover livre-
mente através das copas das drvores, balancando em galhos e cipds,
com seu deslocamento normal. Vocé faz testes de Acrobacia ape-
nas em situagdes extremas (por exemplo, se recebeu dano). Vocé
deve estar com as maos livres para se deslocar, mas pode usd-las
normalmente se ficar parado.

Camuflagem

Como um polvo, vocé pode mudar sua cor e textura a ponto
de ficar quase invisivel.

Pré-requisito: elfo-do-mar ou trog.

Beneficio: ativar ou desativar esta habilidade requer uma
acdo de movimento. Vocé é considerado sob efeito da magia in-
visibilidade, mas este efeito ndo afeta suas roupas e equipamento:
vocé recebe +10 em testes de Furtividade se estiver nu, +5 com
armadura ou roupas leves, +2 com armadura ou roupas médias, e
nenhum boénus para armadura ou roupas pesadas.
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Cauda Agil
Vocé pode usar a cauda para realizar manobras acrobdticas.
Pré-requisito: nagah.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Acrobacia e Atletismo
usando a cauda.

Cauda Hipnética

Vocé pode mover sua cauda de forma harmoniosa e agraddvel
para influenciar os outros.

Pré-requisito: nagah.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Atuagio, Diplomacia
e Enganacio (apenas para blefar) usando a cauda.
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Cauda Manipuladora

Vocé pode usar a cauda para segurar e manipular objetos.
Pré-requisitos: nagah, Cauda Agil.

Beneficio: sua cauda é considerada uma mao indbil.

Chuva de Laminas
Vocé ataca com uma revoada de folhas com bordas afiadas.
Pré-requisitos: meio-driade, personagem de 15° nivel.

Beneficio: uma vez por dia vocé pode expelir laminas em
uma drea igual a um cone com 18m. O dano ¢ igual a 10d6, com
direito a um teste de Reflexos para meio dano (CD 10 + nivel do
meio-driade + bonus de Sabedoria do meio-driade).

Comandar Aprimorado

Humanos sabem ser lideres eficientes.
Pré-requisitos: humano, Comandar.

Beneficios: vocé pode gritar ordens para seus aliados como
uma ag¢io de movimento. Além disso, o bonus recebido por seus
aliados aumenta para +2.

Normal: gritar ordens para seus aliados é uma agdo padrio.
Aqueles que podem ouvi-lo recebem +1 em suas jogadas e testes.

Combater com Duas Armas
Vocé é treinado em usar uma arma em cada mio.
Pré-requisito: Des 15.

Beneficio: se estiver usando uma arma de uma méo e uma
arma leve, ou duas armas leves, vocé pode fazer dois ataques com
a mesma a¢ao padrdo, um com cada uma. No entanto, vocé sofre
redutor de —4 em ambas as jogadas de ataque.

Especial: personagens com trés ou mais bragos podem atacar
com todos eles, usando o mesmo redutor —4 para todos os ataques.
O mesmo vale para Combater com Duas Armas Aprimorado e
Maior.

Nota: este talento jd existe no livro bdsico TorRMENTA RPG,
mas reaparece aqui com detalhes adicionais para mais bragos.

Companheiro Aprimorado
Sua raga ¢ proxima da natureza, sendo recompensada de acordo.

Pré-requisitos: elfo, gnomo, halfling ou meio-driade, com-
panheiro animal ou montaria sagrada.

Beneficio: vocé é considerado 2 niveis acima para determinar
as caracteristicas de seu companheiro animal.

Especial: vocé pode adquirir este talento vdrias vezes. Seus
efeitos se acumulam.

Companheiro Vegetal
Seu companheiro animal ¢, na verdade, uma criatura planta.

Pré-requisitos: raca elfo ou meio-driade, companheiro ani-
mal ou montaria sagrada.
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Beneficio: seu animal adquire as habilidades a seguir.
* Tipo monstro.
* Classe de armadura +4.

* Imunidade a magias e efeitos que afetam apenas animais
(mas pode ser afetado por magias e efeitos que afetam plantas).

* Imunidade a veneno, sono, paralisia e atordoamento.

e Furtividade +10 onde houver vegetagio.

Conhecimento Magico Amplo
Ninguém diz a vocé que ndo pode aprender aquela magia!
Pré-requisitos: humano, classe conjuradora.

Beneficios: vocé aprende mais duas magias de qualquer nivel
que possa lancar, sejam arcanas ou divinas. Por exemplo, se vocé
¢ um mago de 3° nivel, pode aprender duas magias novas (sejam
arcanas ou divinas) de 1° ou 2° nivel.

Nota: este talento ¢ idéntico a Conhecimento Mdgico, exceto
que vocé pode aprender magias nao disponiveis para sua classe.

Conforto do Aco
Seu povo veste metal como se fosse algodao.
Pré-requisito: anio.

Beneficios: quando usa armadura de qualquer tipo, vocé
nio estd limitado a um bénus mdximo de Destreza, nem sofre
qualquer penalidade de armadura.

Constricao Atroz

Vocé conjura monstruosas gavinhas equipadas com espinhos,
garras e mandibulas para aprisionar e atacar seus inimigos.

Pré-requisitos: meio-driade, personagem de 5° nivel.

Beneficio: vocé pode lancar constrigio mesmo em 4reas onde
nio existe vegetacio; as plantas simplesmente brotam do chio, ou
de seu préprio corpo.

A magia também se torna mais agressiva — nio apenas enre-
dando, mas atacando. Além de seus efeitos normais, a constri¢io
causa 1d6 pontos de dano por rodada a qualquer criatura enredada.

Corredor Veloz

Poucas criaturas terrestres sdo tao rdpidas quanto voceé.
Pré-requisito: velocis.
Beneficio: seu deslocamento bdsico aumenta para 18m.

Normal: o deslocamento bdsico de um dragio-antilope ¢ 12m.

Desejo Aprimorado

Vocé pode conjurar certa magia, atendendo a pedidos.

Pré-requisitos: qareen, capacidade de lancar magias arcanas
de 1° nivel.

Beneficio: escolha uma magia arcana que seja capaz de lan-
car. Vocé pode lancar essa magia sem gastar PM, até trés vezes por
dia — mas apenas a pedido de outra pessoa.

Especial: vocé pode adquirir este talento vérias vezes. Cada
vez que ¢ adquirido, vocé deve escolher outra magia.

Desejo Avancado

Vocé pode atender a desejos restritos.

Pré-requisitos: qareen, Desejo Aprimorado, personagem de
140 nivel.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, lancar desejo restriro
sem custo em XP ou componentes materiais — mas apenas a pedido
de outra pessoa. Cada pessoa tem direito a até trés desejos restritos.

Desejo Extremo

Vocé pode atender a desejos verdadeiros.

Pré-requisitos: qarcen, Desejo Aprimorado e Avancado,
personagem de 18° nivel.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, langar a magia desejo
sem custo em XP ou componentes materiais — mas apenas a
pedido de outra pessoa. Cada pessoa tem direito a até trés desejos.

Devocao Simulada

Quando uma nagah finge devogio a outra divindade, pode
enganar at¢ um devoto verdadeiro!

Pré-requisitos: nagah, Car 13, treinado em Conhecimento
(religio).

Beneficio: portando o simbolo sagrado de uma divindade
qualquer, vocé pode langar uma magia ou manifestar um poder
concedido dessa mesma divindade — mas trata-se de uma ilusao,
sem efeito real. Testemunhas que tenham razoes para duvidar tém
direito a um teste de Intuicio (CD 20 + modificador de Carisma
da nagah) para desacreditar.

Quando o poder simulado ¢ agressivo, a vitima também tem
direito a0 mesmo teste de Intuigio (além de quaisquer testes nor-
malmente permitidos contra o efeito). A critério do mestre, alguns
poderes nao podem ser simulados, ou tém dificuldade reduzida
para desacreditar.

Vocé pode usar este poder um niimero de vezes por dia igual
a seu modificador de Carisma.

Duas Cabecas

Pensam melhor que uma.
Pré-requisito: gnoll, lefou, orc ou trog.

Beneficio: suas cabegas ndo sio necessariamente iguais; uma
delas pode ser menor ou atrofiada. Em termos de jogo, vocé ainda
tem as mesmas habilidades mentais, pericias e tendéncia — mas,
se quiser, pode dar personalidades diferentes as suas cabegas e
interpretar didlogos entre elas!

Vocé pode rolar qualquer teste de Vontade duas vezes, fican-
do com o melhor resultado. Além disso, se vocé tem uma arma
natural (mordida), vocé ganha uma arma extra desse tipo (mas
apenas com uma segunda cabeca de mesmo tamanho da sua).

Vocé nio recebe usos adicionais de ataques especiais feitos com
a cabega (como sopro de dragdo).



Especial: este talento pode ser adquirido apenas no 1° nivel.

Dupla Conjuracao
“Tome isto!” “E também isto!”

Pré-requisitos: gnoll, lefou, orc ou trog, capacidade de langar
magias, Des 17, Duas Cabegas.

Beneficio: vocé pode lancar duas magias diferentes com a
mesma agio padrio, pagando pelo custo total em PM ou esque-
cendo ambas. Para isso vocé deve ter ambas as mios livres (langar
uma magia exige pelo menos uma mao livre).

Dupla Destreza
“Temos que conseguir logo outra cimitarra.”

Pré-requisitos: gnoll, lefou, orc ou trog, bonus base de ata-
que +8, Des 15, Duas Cabegas.

Beneficio: gracas a coordenagio extra oferecida por seu se-
gundo cérebro, vocé tem duas maos hébeis, em vez de uma. Isso
quer dizer que vocé pode usar armas de uma mao em ambas as
mios. Vocé ainda sofre os redutores normais por fazer ataques
adicionais na mesma rodada.

Normal: vocé pode usar uma arma de uma méao em sua mao
hdbil, e uma arma leve (ou escudo, ou nada) em sua mao indbil.

Dupla Inteligéncia
“Acho que vocé estd enganado sobre isso, caro colega...”

Pré-requisitos: gnoll, lefou, orc ou trog, Int 15, Duas
Cabegas.

Beneficio: vocé pode rolar duas vezes qualquer teste de Inte-
ligéncia ou pericia baseada em Inteligéncia, e ficar com o melhor
resultado.

Dupla Prontidao
“Vigie aquele lado. Eu vigio este.”

Pré-requisitos: gnoll, lefou, orc ou trog, Duas Cabegas,
Prontidio.

Beneficio: com campo de visio superior e érgios de sentidos
duplicados, vocé nunca fica desprevenido e ndo pode ser flanqueado.

Dupla Tendéncia
“Vocé é mau!”
Pré-requisitos: gnoll, lefou, orc ou trog, Duas Cabegas.

Beneficio: cada cabeca tem sua prépria visio de mundo. Em
termos de jogo, vocé pode escolher duas tendéncias, em vez de uma.

Vocé satisfaz requisitos como se tivesse ambas as tendéncias,
mas também pode ser barrado pelo mesmo motivo. Por exemplo,
se uma de suas cabegas ¢ LB e a outra CB, vocé pode ser paladino
(que deve ser Leal e Bondoso), mas nio pode ser um bérbaro ou
bardo (que ndo deve ser Leal).

Escalada Veloz

Vocé é um demoénio nas 4rvores.

Pericias e Racas

As seguintes pericias podem ter utilizacoes diferentes
para membros de certas racas.

Acrobacia

Em testes de cambalhota para atravessar um quadrado
ocupado por um inimigo, membros de racas menores usam
o mesmo bonus que recebem em testes de Furtividade: +4
para racas Pequenas, +8 para ragas Middas.

Atletismo

Ok, escalar exige musculos, mas aquele rato sobe pela
parede muito melhor que vocé! Racas que tenham bonus
racial de Destreza, e/ou redutor racial de For¢a, podem usar
Destreza em vez de Forca como habilidade-chave em testes
de Adletismo para escalar e saltar.

Atuacao

Nagahs sio especialmente suscetiveis a musica. Um
teste bem-sucedido de Atuagio (CD 20) permite a um per-
sonagem (bardo ou nio) encantar uma nagah, que fica pa-
ralisada (na verdade, dangando) enquanto durar a musica.

A nagah tem direito a um teste de Vontade (CD igual
ao resultado do teste de Atuagio do musico) para evitar
o efeito. Caso receba dano, tem direito a um novo teste
(reduzindo a CD em um ntimero igual ao dano sofrido).

Cavalgar

Membros de racas incapazes de cavalgar, como cen-
tauros e nagahs, ndo podem ser treinados nesta pericia.
Quando necessdrio, usam Atletismo em seu lugar.

Conhecimento

Nem sempre os assuntos de uma raga sao abertos a to-
dos. Entre povos humanos, os deuses do Pantedo podem ter
nomes diferentes de como sao conhecidos entre os qareen,
ou bugbears, ou trogs.

Para conhecimentos ligados a outras ragas, considere
aumentar a dificuldade dos testes em CD+2 para racas di-
ferentes da sua, mas familiares (anoes, elfos, halflings...); ou
CD+5 para racas mais estranhas e incomuns (centauros, na-
gahs, finntroll...). Exceg¢do: conhecimento de bardo ignora
estes aumentos de dificuldade, pois bardos sio habituados a
ouvir e contar histérias de muitos povos.

Cura

As regras desta pericia presumem que o paciente é
sempre humano ou humanoide, com anatomia e fisiologia
familiares. Curar um lefou, cujo corpo meio-aberrante pode
ter 6rgaos em lugares diferentes, ¢ mais complicado.

Para tratar criaturas de tipos diferentes do seu, aumente

a dificuldade do teste em CD+5.
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Diplomacia

Muitas racas sio naturalmente desconfiadas de outras,
por razdes justificadas ou ndo. Considere aumentar a
dificuldade dos testes em CD+2 para ragas diferentes da
sua, mas familiares (andes, elfos, halflings...); ou CD+5
para racas mais estranhas e incomuns (centauros, nagahs,
finntroll...).

Enganacao

A descrigio da pericia considera um redutor de apenas
—2 para se disfarcar como alguém de raca diferente. Claro,
isso leva em conta as ragas mais parecidas entre si (diga-
mos, humanos e elfos). Em outros casos, a dificuldade ¢é
bem maior:

e Tamanho diferente (CD+20). A raga é uma categoria
de tamanho maior ou menor. Para diferencas ainda maio-
res... Bem, pense em um minotauro tentando se disfargar
como sprite!

* Tragos ndo humanos (CD+5). A raga tem corpo e ros-
to humanos, mas também detalhes anatémicos muito mais
marcantes que “orelhas de elfo”. Exemplos sio os finntroll,
medusas, minauros, muitos moreau, sulfure...

e Cabega nio humana (CD+10). A raga tem corpo hu-
mano, mas cabeca de estrutura muito diferente. Exemplos
sao alguns moreau, gnolls, minotauros, trogs...

o Membros néo humanos (CD+15). A raca é bipede,
mas também tem membros adicionais que ndo existem em
humanos, como bragos extras, asas ou cauda volumosa.

* Corpo nio humano (CD+25). A raga nao é bipede —
provavelmente centauro ou nagah. Neste caso o disfarce ¢
quase impossivel, ou vai exigir 7uita roupa e deve enganar
apenas os mais ingénuos e inocentes (e ainda com um teste
de Enganacao para blefar).

Estes aumentos de dificuldade nio sio cumulativos.
Caso duas ou mais condi¢bes aparecam (digamos, um
centauro tentando se disfarcar como anao), apenas adote o
mais severo (neste caso, CD+25).

Intimidacao

Nao faz muito sentido um halfling (Car +2) ser capaz
de intimidar melhor que um minotauro (Car —2). Racas
que tenham bénus racial de Forca, e/ou redutor racial
de Carisma, podem usar Forca em vez de Carisma como
habilidade-chave em testes de Intimidacao.

Intuicao

E mais dificil ler as intencoes de outras racas. Em
testes de Intuicdo para sentir motivagao, considere aumen-
tar a dificuldade dos testes em CD+2 para ragas diferentes
da sua, mas familiares (anées, elfos, halflings...); ou CD+5
para racas mais estranhas e incomuns (centauros, nagahs,
finntroll...).

Pré-requisito: deslocamento de escalar.

Beneficio: vocé recebe +1 em jogadas de ataque por atacar
de terreno superior.

Encanto das Fadas
Vocé ¢ encantador(a).
Pré-requisitos: meio-driade, gareen ou sprite, Car 15.

Beneficio: vocé pode lancar enfeiticar pessoa trés vezes por dia.

Enfeiticar Trolls

Os trolls seguem suas ordens.
Pré-requisitos: finntroll, Car 13.

Beneficio: vocé pode lancar enfeiticar monstro (apenas trolls)
sem gastar PM, uma quantidade de vezes ao dia igual a seu modi-
ficador de Carisma.

Normal: um finntroll nio pode comandar trolls, embora
estes precisem ser bem-sucedidos em um teste de Vontade para
ataci-lo.

Entre as Pernas
Mas aonde foi aquele...?

Pré-requisitos: tamanho Pequeno ou menor, treinado em
Acrobacia.

Beneficio: vocé pode ocupar o mesmo espago de uma cria-
tura Grande ou maior. Enquanto estiver ali, vocé recebe CA+4
contra quaisquer ataques (inclusive da prépria criatura). Além
disso, qualquer ataque contra vocé tem 50% de chance de atingir
a criatura.

Equilibrio Aprimorado
Em senso de equilibrio, vocé supera até alguns gatos.
Pré-requisitos: treinado em Acrobacia, Des 15.

Beneficio: vocé recebe +8 em testes de Acrobacia para se
equilibrar. Além disso, o dano de qualquer queda ¢ reduzido em
1d6 (quedas que causariam dano de 1d6 ou menos sio ignoradas).

Especializacio em Arma Racial

Vocé é habilidoso com as armas tradicionais de sua raca.

Pré-requisitos: bonus base de ataque +2, pelo menos uma
arma racial (veja adiante).

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 nos danos quando
utiliza uma arma tradicional de sua raga. “Armas tradicionais” sio
aquelas em que o personagem é competente devido a tragos raciais
(machados e martelos para andes, por exemplo).

Armas que tragam o nome da raca em seu nome (como a
espada tdurica) também sdo consideradas raciais. O mestre pode au-
torizar outros tipos de armas como “raciais” seguindo o bom senso.

Especial: este talento ¢ cumulativo com Especializagao em
Arma dos guerreiros.
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Extrativismo
Vocé Sabc Ccomo encontrar ervas curativas nos ermos.
Pré-requisito: treinado em Sobrevivéncia.

Beneficio: vocé pode gastar um dia procurando por plantas
especiais em qualquer terreno selvagem. Faca um teste de Sobre-
vivéncia (CD 15). Se for bem-sucedido, vocé encontra ervas que
podem ser usadas para curar 1d8 pontos de dano. Para cada 5
pontos que o resultado de seu teste exceder a CD, vocé encontra
uma dose extra. Aplicar a planta é uma agio completa. Depois que
colhidas, as ervas permanecem frescas por apenas uma semana.

Familiar Elemental
Vocé tem um familiar ligado a seu elemento.
Pré-requisitos: qareen da dgua, ar, fogo ou terra, Familiar.

Beneficio: vocé possui como familiar um elemental Peque-
no, feito do mesmo elemento ao qual vocé pertence. O elemental
tem Pontos de Vida normais para este tipo de criatura, ou me-
tade dos PV de seu mestre, o que for maior. O elemental nio
pode falar com animais, mas possui todas as demais capacidades
de um familiar.

O familiar elemental também oferece 3 PV extras a seu mestre.

Familiar da Luz

Vocé tem um familiar celestial.

Pré-requisitos: aggelus ou qareen da luz, Familiar.
Beneficio: seu familiar adquire as habilidades a seguir.
* Visao no Escuro 18m.

» Resisténcia a 4cido, frio e eletricidade 5.

* Resisténcia a magia +4.

* Destruir o0 Mal (como os paladinos) uma vez por dia.

Familiar das Trevas
Vocé tem um familiar abissal.
Pré-requisitos: sulfure ou qareen das trevas, Familiar.
Beneficio: seu familiar adquire as habilidades a seguir.
* Visdo no Escuro 18m.
* Resisténcia a 4cido, fogo e frio 5.
* Resisténcia a magia +4.

* Destruir o Bem (como os paladinos, mas contra criaturas
Bondosas) uma vez por dia.

Faro Aprimorado

Vocé tem olfato ainda mais agucado.
Pré-requisito: faro.

Beneficio: vocé percebe criaturas a até 15m, e recebe +6 em
testes de Sobrevivéncia para rastrear usando o faro.

Normal: ragas com faro percebem criaturas a até 9Im e rece-
bem +4 em Sobrevivéncia para rastrear usando o faro.
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Faro Discriminatério
Vocé identifica muita coisa através do cheiro.
Pré-requisitos: faro, Sab 15.

Beneficio: quando percebe a presenga de criaturas, vocé pode
dizer seu tipo (animal, construto, espirito, humanoide, monstro
ou morto-vivo), mas apenas tipos de criaturas que j4 tenha fare-
jado antes.

Vocé percebe criaturas daquele tipo ao alcance de seu faro,
mas nio pode dizer quantas ou quais. Vocé pode tentar identifi-
car o tipo de uma criatura especifica (por exemplo, um monstro
disfarcado de humano) com um exame cuidadoso. Isso exige uma
agao completa e um teste de Percepgao (CD 15). A criatura deve
estar adjacente.

Vocé também recebe +4 em testes de Intuicio e +2 em testes
de Oficio para fazer avaliagoes.

Faro para Magia
Vocé sente cheiro de magia.
Pré-requisitos: faro, Sab 15, Faro Discriminatdrio.

Beneficio: vocé pode farejar auras mdgicas, da mesma forma
que detectar magia.

Faro para Medo
Vocé se intoxica com o medo de suas vitimas.
Pré-requisitos: bugbear, tendéncia Maligna.

Beneficio: quando uma criatura ao alcance de seu faro estd
abalada ou apavorada, vocé recebe +2 em todas as suas jogadas de
ataque ¢ dano (contra qualquer oponente).

Faz-Tudo

Por sua versatilidade, vocé atingiu o limite de sua pericia.
Pré-requisitos: humano, Int 13.

7

Beneficios: vocé ¢ treinado em todas as pericias de sua
classe. Para pericias com vérias especializacoes (Conhecimento
e Oficio), vocé tem um ndmero de especializacoes igual a seu
bénus de Inteligéncia.

Filho da Luz

Vocé tem maior afinidade com o bem.

Pré-requisitos: aggelus, Heranca Extraplanar, tendéncia
Bondosa.

Beneficios: vocé se torna imune a dano por 4cido, frio ou
eletricidade, 4 sua escolha.

Especial: este talento pode ser escolhido vdrias vezes, uma vez
para cada energia.

Filho das Trevas
Vocé tem maior afinidade com o mal.

Pré-requisitos: sulfure, Heranga Extraplanar, tendéncia
Maligna.
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Beneficios: vocé se torna imune a dano por fogo, frio ou
eletricidade, 4 sua escolha.

Especial: este talento pode ser escolhido vdrias vezes, uma vez
para cada energia.

Foco em Habilidade
E mais dificil resistir a seus poderes.
Pré-requisitos: ataque especial (veja adiante).

Beneficio: escolha uma habilidade ou talento racial que
exige do alvo um teste de resisténcia (como o olhar atordoante
das medusas, ou 0 mau cheiro dos trogs). A dificuldade desse teste
aumenta em CD+2.

Especial: vocé pode adquirir este talento vdrias vezes. Seus
efeitos se acumulam.

Foco em Pélvora

Alguns amam pélvora mais do que deveriam. Mais do que
qualquer um deveria!

Pré-requisitos: anio, goblin ou hobgoblin.

Beneficio: vocé recebe +1 em jogadas de ataque ¢ +2 em
rolagens de dano com armas de pélvora. Normalmente isso inclui
armas de fogo, granadas e canhoes.

Forma Humana

De algum modo, vocé pode adotar uma forma humana de
duas pernas.

Pré-requisitos: centauro ou nagah, Con 13.

Beneficio: vocé pode, com uma agio de movimento, mudar
para uma forma bipede de tamanho Médio, com o mesmo rosto
e aparéncia geral de sua forma verdadeira, mas aparentemente hu-
mana (ou élfica). Vocé pode fazer isso uma vez por dia para cada
ponto de seu modificador de Constituicio.

Roupas e itens comportam-se da mesma forma que na magia
alterar-se. Na forma humana vocé nio estd sujeito a modificadores
de tamanho (vocé ¢ uma criatura Média, mesmo que sua raca ori-
ginal nio seja) e tem deslocamento 9m. Nesta forma vocé também
nio pode utilizar quaisquer tragos raciais ou habilidades ligadas a
uma anatomia nido humanoide (como os ataques com cascos de
um centauro, ou talentos com a cauda de uma nagah).

Forma Selvagem do Mar

Vocé pode se transformar em um animal marinho.
Pré-requisitos: elfo-do-mar, Con 13, personagem de 5° nivel.

Beneficio: vocé pode transformar-se em um animal marinho,
como um druida de nivel igual ao seu nivel de personagem atual.
Esse animal é escolhido quando vocé adquire o talento, e nao pode
ser trocado ou mudado — mesmo que seu nivel aumente.

Vocé nio precisa escolher nadar para sua forma selvagem (sua
raca ja tem essa habilidade) mas, a partir do 11° nivel, pode escolher
nadar 18m para aumentar seu deslocamento. Vocé pode escolher
uma criatura marinha capaz de se deslocar em terra (foca, lontra,
tartaruga...), escalar (caranguejo) ou até voar (gaivota, pelicano...).

Vocé pode se transformar um nimero de vezes por dia igual
a seu modificador de Constituigio.

Especial: este talento pode ser adquirido vdrias vezes. Cada
vez vocé pode escolher uma forma selvagem diferente.

Faria Aterradora
Sua furia ndo ¢ apenas destruidora, é também assustadora.
Pré-requisitos: habilidade furia, bonus base de ataque +3.

Beneficio: quando vocé entra em furia, todos os oponentes
a até 3m devem fazer um teste de Vontade (CD 10 + seu nivel de
personagem). Um oponente que falha no teste fica abalado (-2
nas jogadas de ataque e testes de habilidade, pericia e resisténcia)
durante 1d4 rodadas.

Um teste bem-sucedido torna o oponente imune a sua Furia
Aterradora durante 24 horas. Este é um efeito de medo.

Faria Natural

Quando vocé ¢ dominado pelos instintos selvagens, prefere
usar suas armas naturais a coisas criadas pela civilizagao.

Pré-requisitos: habilidade ftria, arma natural.

Beneficio: quando vocé estd em firia, recebe um bonus de
+2 nas jogadas de ataque e dano com armas naturais.

Golpe no Joelho
Mas aonde foi aquele... AAAGH!

Pré-requisitos: tamanho Pequeno ou menor, treinado em
Acrobacia, Entre as Pernas.

Beneficio: quando vocé ocupa o mesmo espago de uma cria-
tura Grande ou maior, a margem de ameaca de seus ataques contra
elaaumenta em +2 (este bonus nio é dobrado por qualquer razao).

Grandao
Vocé é anormalmente grande para sua raca.
Pré-requisitos: For 19, Con 19.

Beneficios: vocé ¢ considerado uma categoria de tamanho
maior para efeito de manobras de combate e armas que pode usar
(por exemplo, uma criatura Média com este talento pode usar uma
arma Grande sem penalidades, ou uma arma Enorme com uma
penalidade de —4). Entretanto, vocé sofre as mesmas penalidades
das criaturas Grandes: —1 nas jogadas de ataque e classe de arma-
dura, —4 em testes de Furtividade.

Especial: este talento pode ser adquirido apenas no 1° nivel.

Nota: este talento aparece no Guia da Trilogia, mas reaparece
aqui com pré-requisitos atualizados.

Heranca Extraplanar

O sangue extraplanar ¢ mais forte em vocé.
Pré-requisito: aggelus ou sulfure.

Beneficios: vocé pode usar seu ataque especial racial (fuz
do dia para aggelus, escuridio para sulfure) duas vezes adicionais



por dia. Além disso, uma de suas resisténcias a energia (fogo, frio,
eletricidade ou 4cido, a sua escolha) aumenta para 10.

Investida Aprimorada

Vocé tem boas razdes para acreditar que a melhor maneira de
iniciar um combate ¢ atropelando o inimigo.

Beneficio: quando vocé faz uma investida, recebe +4 na
jogada de ataque.

Normal: um personagem que faga uma investida recebe +2
na jogada de ataque.

Intuicao Natural

Vocé pode acessar o conhecimento de seus ancestrais, contido
em seu sangue.

Pré-requisito: Sab 13.

Beneficio: vocé soma seu nivel a um dnico teste de Conhe-
cimento (natureza), Cura ou Sobrevivéncia. Vocé deve anunciar
o uso deste talento antes de o mestre determinar se o teste foi
bem-sucedido ou nio. Vocé pode usar este talento um nimero de
vezes por dia igual a seu bonus de Sabedoria.

Magia Primitiva

Quando lan¢a uma magia vocé emite rugidos e uivos bes-
tiais, executa dancas animalisticas ou esmaga ervas e 0ssos. E mais
demorado que uma conjuragio normal, mas gracas a isso vocé
consegue canalizar a energia da terra para fortalecer seus feiticos.

Pré-requisitos: capacidade de lancar magias, qualquer talento
metamadgico.

Beneficio: vocé pode gastar uma agio completa para langar
uma magia cujo tempo de execugio normal seja uma agdo padrao
ou menos. Se fizer isso, vocé aplica & magia o efeito de um talento
metamdgico que possua, sem aumentar seu custo em PM.

Mandibula de Aco

A hiena tem uma das mordidas mais fortes do reino animal.
Vocé nio fica atrés.

Pré-requisitos: gnoll ou Heranca da Hiena (veja em “Talentos
Moreau”, mais adiante), bonus base de ataque +2.

Beneficio: quando ataca com a mordida, vocé recebe +2 em
rolagens de dano e +2 em testes de agarrar e separar.

Marca de Wynna Aprimorada

A béncio da Deusa da Magia é poderosa em vocé.

Pré-requisitos: qareen, capacidade de lancar magias arcanas
de 1° nivel.

Beneficio: escolha uma magia arcana que seja capaz de
langar. Vocé pode lancar essa magia sem gastar PM, uma vez
por dia.

Marca de Wynna Avancada

A béngao da Deusa da Magia ¢ ainda mais poderosa em vocé.

Novas Magias
Criar Zumbi Vegetal

Nivel: divina 4 (terra); Tempo de Execugio: acio
completa; Alcance: toque; Efeito: 1 tosco; Duragao: ins-
tantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé usa um caddver como matéria-prima para criar
um zumbi vegetal, ou “tosco” — um soldado sem mente
feito de fibra vegetal. O ntimero mdximo de toscos que vocé
pode ter sob seu comando ¢ igual ao seu nivel de druida.

Os zumbis podem segui-lo ou proteger um local a sua
escolha. Eles duram até serem destruidos.

Componente material: ervas raras no valor de 50 TO.

Tosco: construto 3, Neutro; ND 1; tamanho Médio,
desl. 9m; PV 35; CA 18 (+1 nivel, +2 Des, +5 natural);
corpo-a-corpo: arma de madeira +5 (1d8+3) ou arma de
madeira +3 (1d8+3) e mordida +2 (1d6+3); Fort +1, Ref
+3, Von +1; For 14, Des 14, Con —, Int —, Sab 10, Car 1.

Pericias ¢& Talentos: Iniciativa +3, Percepcio +1.

Arma de Madeira: zumbis vegetais usam estranhas
armas de madeira, no formato de espadas, lancas ou macha-
dos. Contam como armas obras-prima, mas, se sairem de
suas maos, apodrecem em poucos instantes.

Tesouro: nenhum.

Criar Fera Vegetal

Nivel: divina 6 (terra); Tempo de Execugado: acio
completa; Alcance: 9m; Efeito: 1 fera vegetal; Duragao:
instantinea; Teste de Resisténcia: nenhum.

Vocé invoca um fera com aparéncia de dragio, feita
de matéria vegetal retorcida. Em geral, a fera nio dura o
bastante para formar uma ecologia — ela é criada como um
instrumento tempordrio para realizar uma tarefa, e entdo
descartada. A fera é totalmente obediente a vocé, sendo
capaz de lutar até a destruigio sob seu comando. Vocé sé
pode ter uma fera sob seu comando por vez.

Componente material: ervas raras no valor de 200 TO.

Fera Vegetal: construto 10, Neutro; ND 7; tamanho
Enorme, desl. 12m, voo 24m; PV 90; CA 24 (+5 nivel,
—2 tamanho, +2 Des, +9 natural); corpo-a-corpo: mordida
+14 (2d6+14); hab. sopro, visio no escuro, vulnerabilidade
a fogo; Fort +5, Ref +7, Von +5; For 29, Des 14, Con —,
Int —, Sab 11, Car 1.

Pericias & Talentos: Iniciativa +7, Percepgao +5.

Sopro: como uma agdo padrio, a fera vegetal pode
cuspir um cone de fogo com alcance de 9m. Criaturas na
drea sofrem 8d6+5 pontos de dano (Reflexos CD 15 reduz a
metade). Depois de usada, esta habilidade estard disponivel
novamente em 1d4 rodadas.

Tesouro: nenhum.
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Pré-requisitos: raca qareen, capacidade de lancar magias
arcanas de 1° nivel, Marca de Wynna Aprimorada, qualquer talento
metamagico.

Beneficio: escolha uma magia arcana jé selecionada para o
talento Marca de Wynna Aprimorada. Vocé lanca essa magia (e
apenas essa) aplicando qualquer talento metamdgico que possua,
sem pagar PM.

Marca de Wynna Extrema

Wynna ocasionalmente convida vocé para tomar chd.

Pré-requisitos: qareen, capacidade de lancar magias arcanas
de 1° nivel, Marca de Wynna Aprimorada e Avancada, dois ou
mais talentos metamdgicos.

Beneficio: escolha uma magia arcana j4 selecionada para os
talentos Marca de Wynna Aprimorada e Avancada. Uma vez por
dia, vocé pode langar essa magia aplicando os efeitos de todos os
talentos metamdgicos que possua, sem pagar PM.

Marrada Poderosa
Sua cabegada ¢ digna de respeito.

Pré-requisitos: arma natural (chifres), Ataque Poderoso,
bonus base de ataque +1.

Beneficio: quando vocé faz um ataque de investida com os
chifres, aplica o dobro de seu modificador de Forca ao dano.

Marrada Ligeira

Vocé pode arremeter contra seus alvos e, a0 mesmo tempo,
realizar outras acoes.

Pré-requisitos: arma natural (chifres), Ataque Poderoso,
bonus base de ataque +4.

Beneficio: quando vocé faz um ataque de investida com os
chifres, pode também fazer um segundo ataque com outra arma, a
sua escolha. Ambos recebem o bonus normal de +2 por investida.

Mascara da Serpente

Sua raga tem meios de dissimular sua verdadeira natureza.
Pré-requisitos: nagah, Int 13.

Beneficio: vocé ¢ considerado sempre sob efeito da magia
dissimular tendéncia.

Mau Cheiro Adicional

Vocé pode exalar seu mau cheiro mais vezes.
Pré-requisitos: trog, bonus base de ataque +2.

Beneficios: vocé pode usar seu mau cheiro duas vezes adi-
cionais por dia.

Normal: um trog pode usar o mau cheiro uma vez por dia.

Mimetismo

Como o polvo, vocé pode mudar sua cor e textura a ponto de
adotar outra aparéncia.

Pré-requisitos: elfo-do-mar, Camuflagem.

Beneficio: além de mudar de cor, vocé também pode alterar
tracos faciais e outros detalhes anatdmicos menores (por exemplo,
adquirir orelhas humanas arredondadas). Vocé recebe +8 em testes
de Enganagio para se disfarcar como alguém de outra raga ou sexo.

Mudanca de Tamanho

Vocé pode crescer até o tamanho de um halfling. Sim, vocé
leu direito.

Pré-requisito: sprite.

Beneficio: vocé pode, com uma a¢io de movimento, mudar
liviemente entre tamanho Middo (natural para sprites) e Peque-
no. Quando estdo em tamanho Pequeno, os ajustes de habili-
dades de um sprite mudam para For¢a —2 ¢ Destreza +2 (Con
e Car ainda tém os mesmos ajustes; —2 e +2 respectivamente).
Seus bonus mudam para CA+1, +1 nas jogadas de ataque e +4
em testes de Furtividade.

Suas asas desaparecem quando vocé muda para tamanho
Pequeno, e vocé nao pode voar enquanto nio retornar ao tamanho
Mitdo. Roupas e itens comportam-se da mesma forma que na
magia alterar-se.

Mutacao Assombrosa

Por seu sangue impuro, orcs podem apresentar os poderes
mais inesperados.

Pré-requisito: orc.

Beneficio: escolha um trago racial de qualquer outra raca,
como um ataque natural, bonus em pericias, tamanho diferente
de Médio, faro, ou mesmo o mau cheiro dos trogs. Vocé tem esse
trago racial.

Vocé nio pode escolher modificadores de habilidade ou ta-
lentos adicionais.

Especial: vocé pode escolher este talento vérias vezes, uma
vez para cada novo traco racial.

Olhar Atordoante Adicional
Vocé pode atordoar mais vezes.
Pré-requisitos: medusa, bonus base de ataque +2.

Beneficios: vocé pode usar seu olhar atordoante duas vezes
adicionais por dia.

Normal: uma medusa pode usar o olhar atordoante uma vez

por dia.

Olhar Paralisante
Vocé pode paralisar pessoas com o olhar.
Pré-requisitos: medusa, personagem de 3° nivel.

Beneficios: uma vez por dia, como uma a¢io livre, vocé pode
lancar imobilizar pessoa contra um humanoide a até 9Im olhando
diretamente em seus olhos. A vitima deve ser bem-sucedida em
um teste de Fortitude (CD 10 + metade do nivel da medusa +
modificador de Carisma da medusa) para evitar o efeito.



Olhar Paralisante Aprimorado

Vocé pode paralisar criaturas com o olhar.

Pré-requisitos: medusa, personagem de 7° nivel, Olhar
Paralisante.

Beneficios: seu Olhar Paralisante passa a lancar imobilizar
monstro.

Olhar Petrificante

Vocé pode petrificar com o olhar.

Pré-requisitos: medusa, personagem de 13° nivel, Olhar
Paralisante, Olhar Paralisante Aprimorado.

Beneficios: uma vez por dia, como uma agio livre, vocé pode
langar carne para pedra contra uma criatura a até 9m olhando
diretamente em seus olhos. A vitima deve ser bem-sucedida em
um teste de Fortitude (CD 10 + metade do nivel da medusa +
modificador de Carisma da medusa) para evitar o efeito.

Pequeno Alpinista
Vocé ¢ perito em escalar paredes.

Pré-requisitos: goblin ou halfling; treinado em Atletismo;
Foco em Pericia (Atletismo).

Beneficio: vocé ¢ sempre considerado sob efeito da magia
patas de aranha.

Pontaria de Tenebra

Seus disparos sio guiados por sua determinagio, olhar agugado
e percepgio do mundo.

Pré-requisito: anio.

Beneficio: para ataques & distincia, vocé usa seu modificador

de Sabedoria.

Normal: ataques 2 distAncia usam o modificador de Destreza.

Postura Inabalavel

Dagqui nio saio, daqui ninguém me tira!

Pré-requisito: anio.

Beneficio: sempre que estd em contato com o chdo e imdvel
(sem deslocar-se nesta rodada), vocé recebe +6 em testes para re-

sistir a manobras especiais (agarrar, atropelar, derrubar, desarmar,
empurrar, separar).

Portador da Seguranca

E mais seguro ficar em seus bracos.
Pré-requisito: minotauro ou For 19.

Beneficio: com uma a¢do de movimento, vocé pode carregar
consigo (no colo, sobre os ombros...) uma criatura de tamanho
Pequeno ou menor. O protegido deve estar adjacente, e o portador
precisa de uma mio livre. Exceto pelo uso de uma mao, o portador
nio sofre nenhuma penalidade por carregar o protegido.

Enquanto estd sendo carregado, o protegido ¢ considerado
sob cobertura (CA+4). Além disso, qualquer ataque bem-sucedido
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contra o protegido tem 50% de chance de, em vez disso, atingir o
portador (o ataque é feito contra a sua CA).

Protetor Eterno
Vocé nio pode cair. Alguém depende de vocé.
Pré-requisitos: minotauro, tendéncia Bondosa.

Beneficio: enquanto tiver pelo menos um aliado adjacente,
vocé continua consciente quando fica com pontos de vida nega-
tivos, mas sé pode realizar uma agio padrio ou movimento (nio
ambas) por rodada. Vocé ainda morre caso seus PV negativos
cheguem a metade de seu total.

Normal: um personagem com PV negativos cai inconsciente.

Quatro Bracos

Vocé tem um par de bragos extra.
Pré-requisito: lefou, nagah, orc ou trog.

Beneficio: vocé tem dois bracos extras. Ambos sio conside-
rados mios indbeis, e sofrem os redutores normais para ataques
extras.

Especial: este talento pode ser adquirido apenas no 1° nivel.

Queda Suave

Suas asas suavizam sua queda.

Pré-requisito: asas.

Beneficio: vocé ¢ considerado sempre sob efeito da magia
queda suave, mesmo que esteja inconsciente ou morrendo —

suas asas impedem a queda, devido a seu formato e reflexos
involuntérios.

Resisténcia Alternativa
Vocé ignora um tipo de dano diferente do normal.
Pré-requisito: finntroll.

Beneficio: escolha um tipo de dano de energia (eletricidade,
frio ou s6nico), exceto fogo ou 4cido. Substitua “fogo” ou “4cido”
pelo dano escolhido para determinar quais tipos de dano ignoram
sua regeneracio (causando dano normal).

Normal: finntroll sofrem dano normal por fogo e 4cido.

Resisténcia Aprimorada

Vocé ¢ ainda mais resistente a certo elemento.
Pré-requisito: qareen.

Beneficio: para meio-génios da dgua, ar, fogo e trevas,
todas as suas resisténcias a energia aumentam para 10. Para
meio-génios da terra, sua redugio de dano aumenta para 5/
cortante ou perfurante. Para meio-génios da luz, sua resisténcia a
cletricidade aumenta para 20.

Normal: meio-génios da dgua, ar, fogo e trevas tém resistén-
cias 5. Meio-génios da terra tém redugio de dano 3/cortante ou
perfurante. Meio-génios da luz tém resisténcia a eletricidade 10.
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Salvador
Minotauros Malignos escravizam. Os Bondosos protegem.
Pré-requisitos: minotauro, tendéncia Bondosa.

Beneficio: como uma reacio, uma vez por rodada, vocé pode
impedir que um aliado adjacente receba um ataque — em vez
disso, o ataque ¢é feito contra vocé. O ataque ainda deve vencer sua
CA para causar dano.

Sangue Magico
Literalmente, vocé pode usar seu sangue para conjurar magia.
Pré-requisitos: gareen ou sprite, Con 15, habilidade de
langar magias sem preparacio.

Beneficio: em situagoes extremas, se esgotar seus pontos de
magia, vocé pode aceitar dano de Constituigio e usar esse dano
como PM. Por exemplo, vocé pode sofrer 3 pontos de dano de
Constituicao para lancar uma bola de fogo. Vocé se recupera desse
dano normalmente.

Sem Medo

Seu povo nio tem medo. Nem juizo.
Pré-requisito: raca halfling.

Beneficio: vocé é imune a efeitos de medo.

Telepatia Aquatica
Vocé comanda as criaturas marinhas.
Pré-requisitos: elfo-do-mar, habilidade de empatia selvagem.

Beneficio: vocé pode lancar enfeiticar animal liviemente, mas
apenas para animais aqudticos (normalmente qualquer criatura do
tipo animal que tenha deslocamento de natagio).

Toque de Fogo
Como a dgua-viva, seu toque queima.
Pré-requisitos: raca elfo-do-mar, Agarrar Aprimorado.

Beneficio: quando consegue realizar uma manobra de
agarrar, além de prender a vitima, vocé injeta pela pele um ve-
neno paralisante que causa dor intensa. A vitima deve fazer um
teste de Fortitude (CD 10 + metade do seu nivel + modificador
de Constitui¢do). Se falhar, fica enjoada (pode executar apenas
uma a¢do padrio ou de movimento por rodada, nio ambas)
durante 1d4 rodadas.

Tradicao Perdida

Membros de sua raca sabem conjurar magias de formas dife-
rentes das tradi¢des conhecidas, empregando outros atributos para
abastecer e aprender magias.

Pré-requisitos: nio humano, classe conjuradora.

Beneficio: escolha qualquer habilidade bésica (Forga, Destre-
za, Constituicao, Inteligéncia, Sabedoria, Carisma). Sua quantida-
de de pontos de magia e magias conhecidas sao calculadas usando
essa habilidade, em vez daquela normalmente exigida pela classe.

Exemplo 1: Thorvak ¢ um anio feiticeiro cujo poder nio
provém de uma personalidade poderosa, e sim de sua resisténcia
pétrea. Ele usa Constitui¢io em vez de Carisma para receber PM
e aprender magias.

Exemplo 2: gragas a danca ancestral praticada pelos membros
de sua familia, a maga elfa Thilanna sabe realizar gestos e sinais
velozes capazes de conjurar magias arcanas. Ela utiliza Destreza em
vez de Inteligéncia para receber PM e aprender magias.

Exemplo 3: o minotauro Kardus é um clérigo de Keenn, que
rosna e flexiona os musculos poderosos para impressionar o Deus
da Guerra e receber sua béncio. Ele utiliza Forca em vez de Sabe-
doria para receber PM e aprender magias.

Testes de resisténcia contra suas magias, € quaisquer outros
cdlculos, ainda usam a habilidade-chave original da classe.

Especial: este talento pode ser adquirido apenas no 1° nivel.

Tradicao Perdida Aprimorada

Vocé dominou completamente sua tradigio perdida.

Pré-requisitos: nio humano, classe conjuradora, Tradicio

Perdida.

Beneficio: sua habilidade bdsica escolhida afeta também a
dificuldade de testes para resistir as suas magias, e quaisquer outros
cdlculos ligados a uma habilidade.

Veneno Aprimorado

Seu veneno ¢ mais poderoso.
Pré-requisitos: medusa, Con 13.

Beneficios: o dano do veneno de suas serpentes aumenta

para 2d4 For (1d4 For).

Normal: o dano do veneno de uma medusa é 1d4 For.

Vigilancia Elfica
Vocé tem sentidos ainda mais agucados que os demais elfos.
Pré-requisito: elfo, elfo-do-céu ou meio-elfo.

Beneficio: na primeira rodada de combate, vocé tem direito
a uma acio de movimento adicional.

Visdo Térmica
Vocé enxerga o calor.
Pré-requisito: visao no escuro.

Beneficio: além de enxergar no escuro, vocé pode distinguir
extremos de temperatura — alaranjado brilhante para calor, preto
para frio. Itens em temperatura ambiente aparecem em preto e
branco, como na visio no escuro normal.

Gragas a isso vocé enxerga normalmente seres vivos invisiveis,
e recebe +8 em testes de Percepcdo para enxergar seres vivos no
escuro. Nao se aplica a mortos-vivos, construtos, seres incorpéreos,
seres vivos de sangue frio (nagahs, trogs...) e outras criaturas a
critério do mestre.



Vitalidade das Fadas

Sua energia vital nao provém de simples satide fisica, mas de
sua convicgio, atitude positiva e forca de personalidade.

Pré-requisitos: qareen ou sprite, Car 13.

Beneficio: seus pontos de vida adicionais ganhos por nivel
usam seu modificador de Carisma.

Normal: pontos de vida adicionais ganhos por nivel usam o
modificador de Constituigio.

Especial: este talento pode ser adquirido apenas no 1° nivel.

Vitéria da Coragem
Vocé aprendeu a suprimir seu medo racial de altura.

Pré-requisitos: centauro ou minotauro, Sab 15.

Beneficio: seu redutor por medo de altura cai para —2. Além
disso, se vocé adquire qualquer resisténcia ou imunidade a medo
(como a aura de coragem dos paladinos), ela também se aplica a
seu medo de altura.

Normal: ragas com medo de altura sofrem redutor de -4 em
jogadas de ataque, testes de resisténcia e pericias ao subir qualquer
altura superior a 3m. Resisténcias ou imunidades contra medo nao
funcionam com fobias raciais.

Voo Adicional
Vocé pode voar mais.
Pré-requisitos: qareen, personagem de 5° nivel.

Beneficio: vocé pode langar a magia voo duas vezes adicionais

por dia.

Normal: um meio-génio pode langar voo uma vez por dia.
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Talentos Ambientais

Arton € estonteante em sua variedade de racas e povos,
vivendo juntos ou isolados, em harmonia ou em guerra. Da
mesma forma, este mundo também oferece as mais variadas e
extremas condigbes ambientais — das geladas Montanhas Ui-
vantes ao térrido Deserto da Perdi¢ao, passando pela ensolarada
Grande Savana, a densa floresta de Greenaria, as inclementes
Montanhas Sanguindrias e o misterioso Oceano.

Estes talentos representam adaptagdes raciais a certo tipo de
ambiente. Seu acesso a personagens jogadores deve ser escolhido
pelo mestre, entre as seguintes opg¢oes:

* Apenas humanos. A raga humana é aquela mais adaptdvel,
mais propensa a mudar conforme as circunstincias. Comparados
a ragas como andes e elfos — sempre iguais ao longo dos séculos
—, humanos sio extremamente mutdveis e variantes. Um bdrbaro
do gelo e um némade do deserto sdo ambos humanos, mas muito
diferentes. Para representar essa adaptabilidade extrema, talentos
ambientais estdo disponiveis apenas para humanos.

* Apenas humanos e meio-humanos. Expandindo um pou-
co a opgio anterior, talentos ambientais também podem estar dis-
poniveis para ragas meio-humanas ou de sangue humano: lefou,
meio-elfos, meio-orcs, minauros ¢ moreau. Considere “humana”
qualquer raga com pelo menos um modificador de habilidade
livre para escolher. Por exemplo, meio-elfos tém Destreza +2 e +2
em outra habilidade a escolha do jogador; meio-driades e meio-
-génios, apesar do nome, nio se qualificam.

* Apenas 1° nivel. Qualquer raca humanoide pode ter ta-
lentos ambientais. Membros de uma mesma raga podem mostrar
diferencas espantosas quando encontrados em regioes distintas: o
elfo tradicional das florestas serd diferente de um elfo das monta-
nhas, enquanto o tipico anio subterrineo terd pouco em comum
com um anio das savanas. Contudo, uma vez que essas mudancas
sao herdadas dos pais, talentos ambientais podem ser adquiridos
apenas no 1° nivel.

* Ah, vale tudo! Claro, em um mundo de deuses e magia,
muitas outras razoes sio possiveis. Basta um momento de inspira-
¢ao tresloucada para que o Deus do Caos decida transformar alguns
minotauros em criaturas marinhas. Longe dali, um experimento
na Academia Arcana produz elfos resistentes ao frio. Um ritual de
sacrificio realizado por cultistas de Megalokk oferece a seus cele-
brantes hdbitos carnivoros, enquanto um poderoso necromante
transforma seus servos halflings em criaturas noturnas.

Perceba que estes talentos podem ter origem natural ou nio,
e nem sempre fazem sentido. Um elfo-do-mar com o talento
Raga das Aguas talvez seja um eximio nadador, superior aos
outros de sua raca. Mas um anio, minotauro ou centauro com o
talento Raca das Nuvens muito provavelmente recebeu esse dom
de forma sobrenatural.

Raca das Aguas

Nem todos os seres aqudticos respiram sob a dgua (golfinhos e
baleias respiram ar, e prendem o folego para mergulhar), mas todos
certamente sio bons nadadores e enxergam com pouca iluminago.
Membros de qualquer raga podem ser aqudticos quando vivem em
contato com grandes corpos de dgua, seja 0 Oceano, o Rio dos Deu-
ses, o reino de Callistia ou até mesmo grandes lagos subterraneos.

Beneficio: vocé recebe visao na penumbra e +4 em testes de
Atletismo para nadar.

Especial: se vocé ji pertence a uma raga com visio na pe-
numbra, em vez disso recebe visao no escuro. Se j& possui visio no
escuro, seu alcance é duplicado.

Raca Avancada

Criaturas avangadas sio mais inteligentes que outros membros
de sua raga. Esse avan¢o pode ocorrer em pequenas comunidades
(que tenham recebido ensinamentos ou magias de uma entidade
superior, por exemplo) ou individuos especiais, “superdotados”.
No entanto, o aumento de intelecto vem acompanhado de menor
vigor fisico.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Inteligéncia e pericias
baseadas em Inteligéncia, mas sofre redutor de —2 em testes de
Fortitude.

Raca Carnivora

Quase todos os humanoides sdo onivoros, capazes de digerir
alimentos de origem animal ou vegetal. Uma criatura carnivora ¢
sempre predadora, feral, incapaz de ingerir vegetais ou até mesmo
carne cozida. Apenas os membros mais selvagens e insanos de uma
raga adquirem esse comportamento, o que pode acontecer por
razoes variadas.

Beneficio: vocé recebe a habilidade faro, mas nio pode
alimentar-se de nada (incluindo ragées para viagem) exceto carne
crua.



Raca Couracada

Quando os predadores sio numerosos e ferozes, a melhor
defesa muitas vezes ¢ uma armadura natural, formada por couro
grosso ou mesmo placas dsseas. Esta adaptagio incomum pode
surgir como resposta a ambientes hostis (como as Montanhas San-
guindrias) ou influéncias mdgicas (como um mago disposto a criar
soldados resistentes, ou um deus menor que deseja proteger seus
devotos). Infelizmente, a blindagem também torna vocé mais lento.

Beneficio: vocé recebe CA+2, mas sofre redutor de —2 em
testes de Reflexos.

Raca do Deserto

Embora existam desertos gelados, este talento ¢ especifico
para habitantes de desertos quentes e outras dreas de clima abrasa-
dor (como muitos pontos do reino de Sckharshantallas). Criaturas
do deserto sio resistentes ao calor e desidratagao. Seres com esta
tolerancia siao encontrados no Deserto da Perdi¢io, mas também
podem ocorrer pelo contato prolongado com seres flamejantes
(como dragoes vermelhos).

Beneficio: vocé recebe +4 em testes de Fortitude contra calor
e fogo, e resisténcia a calor 1 (cumulativa com outras).

Raca Domesticada

Criaturas domesticadas talvez tenham sido criadas como es-
cravos, ou pertencem a povos pacifistas ou dizimados por tragédias.
Estes seres tém muita disposi¢do para fazer amizade, mas pouca de-
terminacio e agressividade. Quase todos os nao minotauros nativos
de Tapista tém este talento, assim como muitos elfos e halflings.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Carisma e pericias
baseadas em Carisma (exceto Intimidagio), mas sofre redutor de
—2 em testes de Vontade.

Raca da Floresta

Habitantes de florestas densas nio podem contar apenas com
a visao para localizar presas e ameagas, por isso desenvolvem uma
audigio agucada e bons reflexos. Nativos dos reinos de Tollon,
Pondsmania e Samburdia muitas vezes apresentam este talento.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Iniciativa e testes de
DPercepgio para ouvir.

Raca do Gelo

Criaturas drticas sio muito resistentes ao frio. Este talento
¢ encontrado em nativos das Montanhas Uivantes, onde existem
versoes glaciais de quase todas as ragas — mas habitantes de mas-
morras geladas dominadas por dragdes brancos também podem
exibir estas caracteristicas.

Beneficio: vocé recebe +4 em testes de Fortitude contra frio e
gelo, e resisténcia a frio 1 (cumulativa com outras).

Raca da Montanha

Habitantes das montanhas e escarpas siao habilidosos em
escaladas, e geralmente tém bom senso de equilibrio. Ragas de
terrenos baixos (como centauros e minotauros) ou subterrineas

(como anédes e finntroll) podem ter esta variago, independente
de suas restrigoes.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Atletismo para escalar,
¢ em testes de Acrobacia (todos, exceto arte da fuga).

Raca Noturna

Criaturas noturnas confiam em sua visio sensivel e audicio
agucada, mas nio chegam a ser tdo intolerantes 4 luz forte quanto
criaturas subterrineas (veja o talento Raga Subterrinea, adiante).

Beneficio: vocé recebe visio na penumbra e +4 em testes de
Percepgao para ouvir.

Especial: se vocé jd pertence a uma raga com visio na pe-
numbra, em vez disso recebe visao no escuro. Se jé possui visao no
escuro, seu alcance ¢ duplicado.

Raca das Nuvens

Habituado a espacos abertos — seja devido a habilidade de
voar, seja por viver em ambientes elevados —, vocé tem visio
agucada e bom desempenho nas alturas. Habitantes da cidade
voadora de Vectora nao raras vezes apresentam este talento.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Percepgio para ob-
servar ¢ deslocamento +3m quando voa por meios préprios (asas,
magias ou veiculos).

Raca do Pantano

Habitantes de pantanos, charcos e lamagais sao bons nadado-
res. S0 também resistentes as muitas doencas causadas por bichos
que infestam o lugar. Mas, ao contrdrio das criaturas aqudticas
(veja o talento Raca das Aguas), em geral sdo anfibios e passam boa
parte do tempo em terra, ou escondidos em dguas rasas.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Furtividade, testes
de Atletismo para nadar e testes de Fortitude contra doengas e
venenos.

Raca da Planicie

Criaturas das planicies estdo acostumadas a terrenos amplos
e vegetacio rasteira, onde ficar escondido e correr muito sdo ha-
bilidades necessdrias para predadores e presas. Muitos povos da
Grande Savana tém este talento, nio sendo incomum encontri-lo
também em habitantes do Reinado.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Furtividade e deslo-
camento +3m.

Raca Subterranea

Habitantes de tineis e cavernas contam com sentidos di-
ferentes da visio, mas também sio muito sensiveis a luz do dia.
Apenas criaturas que passam a vida inteira sob a terra (ou foram
alteradas para viver assim) apresentam este talento.

Beneficio: vocé recebe percepcio as cegas 9m. No entanto, ¢
considerado ofuscado (redutor de —1 em jogadas de ataque) quando
exposto 2 luz do sol ou similar, como a magia /uz do dia. Esta
penalidade ¢ cumulativa com quaisquer outras ja possuidas pela
raca (como os finntroll).
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Talentos Moreau

Membros da raca moreau podem adquirir certos talentos
especiais, disponiveis apenas para eles. Esses talentos represen-
tam uma ligagio maior com os Doze Animais miticos. Podem
ser escolhidos apenas no 1° nivel, e um mesmo personagem
nunca pode escolher mais de um.

Estes talentos oferecem um boénus permanente de +2 em
uma habilidade bésica, ligada ao animal escolhido, além de alguns
poderes menores e mudancas cosméticas.

Nem todos os moreau tém estes talentos — na verdade, ape-
nas uma pequena parte deles os possui. Uma vez que os talentos
moreau elevam uma habilidade bdsica, estas pessoas especiais tém
uma aptidio acima da média, sendo comum que sigam carreira
como aventureiros. Mas nio é raro encontrar tais talentos em pes-
soas comuns como plebeus, comerciantes, artesios ou aristocratas.

Heranca do Bufalo

O bufalo ¢ seu ancestral. Vocé tem pele negra e pequenos
chifres vestigiais.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de Forca +2.
Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +2 em jogadas de ataque para atropelar, derrubar e empurrar.
* +4 em jogadas de ataque (em vez de +2) quando faz investidas.
* +4 em testes de Intimidagao.

® Faro. Vocé percebe criaturas a até 9m e recebe +4 em testes
de Sobrevivéncia para rastrear.

* Ataque natural de chifres (1d6). Vocé tem chifres maiores e
pode executar um ataque adicional por rodada com os chifres, mas
provoca penalidade de —4 em todos os ataques (incluindo este).

Heranca do Coelho

O coelho ¢ seu ancestral. Vocé tem longas orelhas de coelho.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de Destreza
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +4 em testes de Percepcio.
* +4 em testes de Iniciativa.
* +4 em testes de Intuicio.
¢ Deslocamento +3m.

* Visao na Penumbra. Vocé ignora camuflagem (mas nio
camuflagem total) por escuridao.

Heranca da Coruja

A coruja ¢é sua ancestral. Vocé tem olhos grandes e redondos,
e penas em vez de cabelos.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de Sabedoria
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +2 em jogadas de ataque para agarrar.

* Margem de ameaga +2 contra alvos desprevenidos (este
bonus nao é dobrado por qualquer razao).
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* +4 em testes de Furtividade.

* Visao no Escuro 18m. Vocé ignora camuflagem (incluindo
camuflagem total) por escuridio.

* Ataque natural de garras (1d4). Vocé pode executar um ata-
que adicional por rodada com as garras, mas provoca penalidade
de —4 em todos os ataques (incluindo este).

Heranca do Crocodilo

O crocodilo é seu ancestral. Vocé tem pele verde, com esca-
mas nos ombros, costas, fronte e outras partes do corpo. Apenas
mulheres tém cabelo.

Beneficio: vocé recebe um bdénus permanente de Constituicao
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* Classe de armadura +1.

* +2 em jogadas de ataque para derrubar.
* +4 em testes de Furtividade.

* Deslocamento de natagao 6m.

* Ataque natural de mordida (1d6). Vocé pode executar um
ataque adicional por rodada com a mordida, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo este).

Heranca do Gato

O gato selvagem ¢ seu ancestral. Vocé tem dentes caninos
salientes, orelhas e cauda de gato.

Beneficio: vocé recebe um bénus permanente de Carisma
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +2 em jogadas de ataque para agarrar.

* Margem de ameaca +2 contra alvos desprevenidos (este
bonus nio é dobrado por qualquer razio).

* +4 em testes de Acrobacia.
¢ +4 em testes de Atletismo.
¢ +4 em testes de Furtividade.

* Visio na Penumbra. Vocé ignora camuﬂagem (mas nio
camuflagem total) por escuridio.

e Ataque natural de garras (1d4). Vocé pode executar dois
ataques adicionais por rodada com as garras, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo estes).

Heranca da Hiena

A hiena ¢ sua ancestral. Vocé tem grandes orelhas e manchas
negras sobre a pele.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de Sabedoria
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:
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* +4 em jogadas de ataque (em vez de +2) quando estd flan-
queando.

* +4 em testes de Enganacao para fintar.

® Faro. Vocé percebe criaturas a até 9m e recebe +4 em testes
de Sobrevivéncia para rastrear.

* Ataque natural de mordida (1d6). Vocé pode executar um
ataque adicional por rodada com a mordida, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo este).

Heranca do Leao

O ledo ¢ seu ancestral. Vocé tem dentes caninos salientes,
unhas negras, olhos amarelos e juba.

Beneficio: vocé recebe um bénus permanente de Forca +2.
Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +2 em jogadas de ataque para agarrar.
* +4 em testes de Atletismo.
* +4 em testes de Intimidacio.

* Visiao na Penumbra. Vocé ignora camuflagem (mas nio
camuflagem total) por escuridio.

* Ataque natural de mordida (1d6). Vocé pode executar um
ataque adicional por rodada com a mordida, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo este).

* Ataque natural de garras (1d4). Vocé pode executar dois
ataques adicionais por rodada com as garras, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo estes).

Heranca do Lobo

O lobo ¢ seu ancestral. Vocé tem dentes caninos salientes,
orelhas e cauda de lobo.

Beneficio: vocé recebe um boénus permanente de Carisma
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +4 em jogadas de ataque (em vez de +2) quando estd flan-
queando.

* +4 em testes de Enganagio para fintar.

* Faro. Vocé percebe criaturas a até 9m e recebe +4 em testes
de Sobrevivéncia para rastrear.

* Ataque natural de mordida (1d6). Vocé pode executar um
ataque adicional por rodada com a mordida, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo este).

Heranca do Morcego

O morcego ¢ seu ancestral. Vocé tem pele negra e grandes
orelhas de morcego.

Beneficio: vocé recebe um bdnus permanente de Destreza
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* Visdo no Escuro 18m. Vocé ignora camuflagem (incluindo
camuflagem total) por escuridio.

* +4 em testes de Percepcio.

* +4 em testes de Furtividade.

* +4 em testes de Intimidacao.

* Patdgio. Vocé tem uma membrana ligando seus membros.
Pode planar como se estivesse sob efeito de queda suave, e percor-
rer uma distancia igual ao dobro da altura que estiver caindo, mas
apenas se nao usar nenhuma armadura.

Heranca da Raposa

A raposa ¢ sua ancestral. Vocé tem grandes orelhas ¢ a cauda
densamente peluda de uma raposa.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de Inteligéncia
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

¢ +4 em testes de Acrobacia.
* +4 em testes de Furtividade.
* +4 em testes de Iniciativa.

¢ Deslocamento +3m.

® Faro. Vocé percebe criaturas a até 9m e recebe +4 em testes
de Sobrevivéncia para rastrear.

Heranca da Serpente

A serpente ¢ sua ancestral. Vocé tem pele de cores brilhantes
(verde, vermelho, branco e/ou preto), com padrées de serpente, ¢
olhos com pupilas verticais.

Beneficio: vocé recebe um bonus permanente de Inteligéncia
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +2 em jogadas de ataque para agarrar.

* Margem de ameaca +2 contra alvos desprevenidos (este
bonus nio é dobrado por qualquer razio).

¢ Deslocamento de escalada 6m.
* +4 em testes de Furtividade.

* +4 em testes de Iniciativa.

* +4 em testes de Intimidagio.

* Visio na Penumbra. Vocé ignora camuflagem (mas nio
camuflagem total) por escuridao.

Heranca do Urso

O urso ¢ seu ancestral. Vocé tem pelagem marrom, orelhas
redondas e um focinho curto.

Beneficio: vocé recebe um bdénus permanente de Constituicao
+2. Além disso, escolha duas habilidades entre as seguintes:

* +2 em jogadas de ataque para agarrar.
* +4 em testes de Intimidagao.

* Faro. Vocé percebe criaturas a até 9m e recebe +4 em testes
de Sobrevivéncia para rastrear.

* Ataque natural de mordida (1d6). Vocé pode executar um
ataque adicional por rodada com a mordida, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo este).

* Ataque natural de garras (1d4). Vocé pode executar dois
ataques adicionais por rodada com as garras, mas provoca penali-
dade de —4 em todos os ataques (incluindo estes).
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Talentos da Tormenta

A maioria destes talentos pode ser adquirida por quais-
quer ragas, embora sejam mais adequados aos lefou (que re-
cebem dois deles como talentos adicionais). Como explicado
em TorRMENTA RPG, escolher um talento da Tormenta causa a
perda de 1 ponto de Carisma.

Alguns destes talentos sio versoes atualizadas daqueles vis-
tos no antigo acessério Area de Tormenta.

Anatomia Insana Aprimorada

Seus érgaos vitais ficam distantes de onde deveriam,
tornando ainda mais dificil atingi-lo em um ponto vital.

Pré-requisitos: Anatomia Insana.

Beneficio: vocé tem 75% de chance de ignorar um acerto
critico ou ataque furtivo.

Anatomia Insana Total

Seus drgaos vitais sio dispersos, redundantes ou duplicados,
tornando impossivel atingi-lo em um ponto vital.

Pré-requisitos: Anatomia Insana, Anatomia Insana Aprimorada.

Beneficio: vocé ¢ imune a acertos criticos e ataques furtivos.

Animal Aberrante

Corrompido pela Tormenta, seu animal tornou-se monstro.

Pré-requisitos: companheiro animal, familiar ou montaria
sagrada, trés outros talentos da Tormenta.

Beneficio: secu animal adquire o modelo criatura da tormen-
ta (veja o quadro na pdgina 101).

Armamento da Tormenta
Seu corpo pode produzir armas macabras.
Pré-requisitos: Con 19.

Beneficio: com uma acio completa, vocé pode expelir uma
arma organica — ela brota de seu braco, ombro ou costas como
uma planta grotesca, e entio se desprende. Esse procedimento
causa dano a vocé conforme o tamanho da arma: 1d4 (arma leve),
1d6 (arma de uma mao) ou 1d8 (arma de duas mios).

Vocé pode produzir armas de combate corpo-a-corpo ou de
arremesso, mas nio de projéteis ou que tenham partes moveis
(como uma besta ou uma arma de fogo). Vocé s6 produz armas
que saiba usar. A arma dura uma hora, entio se desfaz.

O dano da arma aumenta em +1 para cada dois outros talen-
tos da Tormenta que vocé possui.

Deformidade Aprimorada

Sua deformidade racial é mais poderosa.
Pré-requisitos: raca lefou.
Beneficio: o beneficio de sua deformidade racial muda para:

Articulagoes flexiveis: +4 em testes de Acrobacia e para resistir
a manobras de combate.
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Dedos rigidos: deslocamento de escalada 9m.

Dentes afiados: +4 em testes de Intimidagio, ataque natural

de mordida (1d4).
Maos membranosas: deslocamento de natacio 9m.

Olhos vermelhos: +4 em testes de Percepcao (apenas para ob-
servar), ver o invistvel uma vez por dia.

Pele rigida: classe de armadura +1, redugao de dano 2 (cumu-
lativa com outras).

Deslocar
Vocé consegue se afastar um pouco desta realidade. Nio se

pode mais enxergar, exatamente, onde vocé estd.

Pré-requisitos: trés outros talentos da Tormenta, persona-
gem de 5° nivel.

Beneficio: vocé pode lancar um efeito idéntico & magia deslo-
camento (apenas em si mesmo) uma vez por dia para cada talento
da Tormenta que possui.

Desmaterializar

Vocé consegue se deslocar ainda mais desta realidade, a ponto
de existir aqui apenas parcialmente.

Pré-requisitos: Deslocar, trés outros talentos da Tormenta,
personagem de 15° nivel.

Beneficio: vocé lanca um efeito idéntico & magia passeio
etéreo uma vez por dia para cada dois talentos da Tormenta que
possui.

Forma Aberrante

Vocé abragou o oposto da natureza, a corrupcio alienigena e
horrenda dos lefeu.

Pré-requisitos: habilidade forma selvagem maior (druida
17° nivel), trés outros talentos da Tormenta.

Beneficio: vocé acrescenta o modelo criatura da Tormenta
(veja 0 quadro) a sua lista de habilidades de forma selvagem.

Faria Vermelha

Quando vocé fica furioso, suas armas adquirem uma crosta
de matéria vermelha.

Pré-requisitos: For 19, habilidade furia, bénus base de ata-
que +8.

Beneficio: quando vocé entra em furia, seu dano por armas
ou ataques desarmados é considerado dano por matéria vermelha
(dano extra de 1d4 a qualquer nio lefeu ou lefou), sem efeitos

colaterais. Mais detalhes sobre matéria vermelha em 7Zormenta

RPG, Capitulo 7: Equipamento.

Golpes da Tempestade

Crostas vermelhas em vdrias partes de seu corpo tornam seus
ataques mais perigosos.

Pré-requisito: dois outros talentos da Tormenta.

Beneficio: o dano de seus ataques desarmados ou armas
naturais aumenta em +1. Esse bonus aumenta em 1 para cada dois
outros talentos da Tormenta que vocé possui.

ldentidade Fraca

Vocé estd perdendo sua individualidade e tem dificuldade
para tomar decisdes sem ajuda. No entanto, quando recebe ordens
ou age em equipe, vocé é mais eficiente.

Pré-requisitos: Car 7 ou menos, dois outros talentos da
Tormenta.

Beneficio: escolha um companheiro, que pode ser um perso-
nagem jogador ou um PdM. Quando estiver proximo desse com-
panheiro (15m ou menos), vocé recebe +1 em jogadas de ataque
e testes de resisténcia. Esse bonus aumenta em 1 para cada trés
outros talentos da Tormenta que vocé possui.

Se estiver distante mais de 15m desse companheiro, vocé
sofre penalidade de -2 em jogadas de ataque e testes de resisténcia.

Vocé pode designar um novo companheiro uma vez por més.

Insanidade da Tormenta

Seu distanciamento do mundo natural torna sua prépria
aparéncia perturbadora para a mente de outros.

Pré-requisito: trés outros talentos da Tormenta.

Beneficio: qualquer ser inteligente (Int 3 ou mais) que veja
vocé deve fazer um teste de Vontade (CD 10 + nimero de talentos
da Tormenta que vocé tem). Se falhar, softe o efeito da magia con-
fusdo. Em caso de sucesso, fica imune a esta habilidade por um dia.

Especial: vocé ¢ imune 2 insanidade da Tormenta causada
por qualquer criatura de nivel igual ou inferior a vocé.

Nota: ¢ melhor nao entrar em nenhum grupo de aventureiros...

Invocacao Aberrante [Metamagico]
Vocé pode invocar criaturas da Tormenta.

Pré-requisitos: capacidade de lancar invocar monstro, trés
outros talentos da Tormenta.

Custo: +3 PM.

Beneficio: suas criaturas invocadas adquirem o modelo
criatura da Tormenta (veja o quadro).

Manto Mucoso

Uma camada de muco oleoso e escorregadio reveste seu corpo.
Sim, ¢ bem nojento!

Beneficio: vocé tem resisténcia a dcido igual ao niimero de
talentos da Tormenta que possui. Além disso, vocé recebe esse
mesmo valor como boénus em testes de Fortitude contra gases e
venenos que penetram pela pele; em testes de Reflexos para evitar
ataques de toque, e em testes de manobra para evitar ser agarrado.

Patas Articuladas

Além de seus bragos e pernas normais, vocé tem um grande
par de patas insetoides extras.




Beneficio: suas patas ficam nas costas, ombros, flancos ou
mesmo em seus bragos, a sua escolha. Elas ndo atacam ou seguram
objetos, mas oferecem +2 em testes de Adetismo para escalar e
em manobras de combate (agarrar, derrubar, desarmar, empurrar).

Recuperacao Aberrante

Vocé é cada vez menos afetado por efeitos perniciosos deste
mundo, recobrando-se mais rédpido.

Beneficio: sempre que vocé ¢ afetado por um efeito nocivo
com duragio medida em rodadas (atordoado, enjoado, paralisado,
enfeiticado...), reduza a dura¢io do efeito em 1 rodada, +1 rodada
para cada dois outros talentos da Tormenta que vocé possui (mini-
mo 1 rodada). Este talento nio afeta efeitos de duracio mais longa
(minutos, horas, dias...).

rd
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Sangue Acido
Quem faz vocé sangrar também se machuca.
Beneficio: quando vocé sofre dano por um ataque corpo-a-
-corpo, o atacante sofre 1d4 pontos de dano por 4cido. Esse dano

aumenta em +1 para cada dois outros talentos da Tormenta que
vocé possui.

Toque da Erosao
Seu toque ¢ hostil contra matéria inanimada.

Beneficio: seus ataques desarmados ou com armas naturais
ignoram redugio de dano de objetos.

Este talento nio afeta objetos mdgicos ou feitos de materiais
especiais (ago-rubi, adamante, gelo eterno, madeira Tollon, maté-
ria vermelha, mitral e outros), mas afeta itens obra-prima.

Toque da Corrosao

Seu toque ¢ ainda mais hostil contra matéria inanimada.
Pré-requisitos: Toque da Erosio.

Beneficio: quando consegue um acerto critico com um ata-
que desarmado ou arma natural contra um alvo usando armadura
ou escudo, além de multiplicar o dano, vocé também danifica essa
armadura ou escudo (2 sua escolha). A peca perde bonus na CA
em quantidade igual ao niimero de talentos da Tormenta que vocé
possui. Se esse valor chegar a 0 ou menos, a armadura ou escudo
¢ destruido.

Este talento nio afeta pegas mdgicas ou feitas de materiais
especiais, mas afeta pecas obra-prima.

Toque da Destruicao
Se nio fosse inanimada, a matéria fugiria de voce!
Pré-requisitos: Toque da Erosio, Toque da Corrosao.

Beneficio: quando alguém consegue um acerto critico contra
vocé, multiplica o dano normalmente, mas qualquer arma mun-
dana de luta corpo-a-corpo ou arremesso se quebra.

Este talento nio afeta armas mdgicas ou feitas de materiais
especiais, mas afeta armas obra-prima.

Modelo:
Criatura da Tormenta

Se antes as aberracoes da Tormenta eram raras em
Arton, agora estdo se tornando mais e mais comuns. A cor-
rupeao da tempestade cresce a cada dia. Animais e monstros
naturais de Arton sio contaminados por sua influéncia,
transformados em versoes distorcidas, macabras.

Fisicamente, uma criatura da Tormenta ¢ uma versdo
horrenda e aberrante de si mesma. Os detalhes variam, mas
quase todas apresentam carapacas ou protuberincias de
matéria vermelha, secrecoes de gosma sangrenta pelo corpo
e/ou tracos insetoides como antenas, olhos multifacetados e
patas articuladas. Seu comportamento também ¢ imprevisi-
vel, pois quase todas tornam-se malignas ou insanas.

Tipo: muda para monstro.

Tendéncia: normalmente muda para Cadtica e Malig-
na. Mas criaturas transformadas através de talentos da Tor-
menta em geral conservam a tendéncia que tinham antes.

Sentidos: adquire visio ampla (Percepcao +4 e nio
pode ser flanqueado), visao no escuro 18m (ou +18m se
j4 tinha esta habilidade) e sentido sismico (pode perceber
outras criaturas em contato direto com o chio a até 1,5m
por nivel, apenas em dreas de Tormenta).

Classe de Armadura: +2.

Resisténcias: adquire imunidade a acertos criticos,
dano de habilidade, doenca, metamorfose, paralisia, pe-
trificagio e veneno. Também adquire redugio de dano e
resisténcia a todas as formas de energia (4cido, eletricidade,
fogo, frio e sdnico), de acordo com a seguinte tabela:

Reducao Resisténcia

Nivel de Dano a Energia
la3 5/mdgica 5
4a9 10/mégica 10
10 ou mais 15/médgica 15

Insanidade da Tormenta: qualquer ser inteligente
(Int 3 ou mais) que veja uma ou mais criaturas da Tormenta
deve fazer um teste de Vontade (CD 10 + metade do nivel
da criatura de mais alto nivel). Em caso de falha, sofre o
mesmo efeito da magia confusdo. Em caso de sucesso, fica
imune a esta habilidade por um dia.

Mente Alienigena: tentar ler ou estudar a mente da
criatura da Tormenta exige um teste de Vontade (CD 10
+ metade do nivel da criatura). Em caso de falha, a vitima
sofre o mesmo efeito da magia confiusdo.

Magias: a criatura perde quaisquer habilidades de
langar magias, ou similares a magia.

ND: +1 para criaturas até 3° nivel; +2 para criaturas
entre 4° e 9° nivel; +3 para criaturas acima de 9° nivel.

Nota: mais informagoes sobre este modelo podem ser
encontradas no suplemento Guia da Trilogia.
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Classes de prestigio sao classes especializadas, que ofere-
cem mais poder em troca de menos versatilidade.

Um personagem pode adquirir niveis em uma classe de pres-
tigio utilizando as regras de multiclasse descritas no Capitulo 3 de
Tormenta RPG. Entretanto, hd duas grandes diferencas entre ad-
quirir um nivel em uma classe bdsica e em uma classe de prestigio.

Primeiro, para adquirir seu primeiro nivel em uma classe
de prestigio, o personagem deve cumprir certos pré-requisitos
(que aparecem em um quadro). Pode ser um bonus base de ata-
que minimo, uma tendéncia especifica, graduagdes em pericias,
certos talentos... Note que o personagem jd deve ter todos os pré-
-requisitos antes de adquirir o primeiro nivel. Por exemplo, para
escolher uma classe de prestigio com pré-requisito de bonus base
de ataque +5, o personagem ji deve possuir bonus base de ataque
+5. Ele ndo pode usar o primeiro nivel da classe de prestigio para
completar os pré-requisitos.

A segunda diferenca ¢ que classes de prestigio nao tém listas de
pericias e talentos iniciais. Assim, quando adquire o primeiro nivel
em uma destas classes, vocé ndo recebe uma pericia ou talento. Este
¢ o preco a pagar pelas habilidades mais poderosas destas classes.

Uma vez que adquire uma classes de prestigio, vocé nao ¢
forcado a seguir nela. Vocé pode mudar para outras classes — ou
até outras classes de prestigio, desde que consiga satisfazer todos
os pré-requisitos.

Estas sdo as classes apresentadas a seguir.

Aeronauta Goblin: piloto insano de mdquinas voadoras que
desafiam qualquer bom senso.

de Prestigio

Campeao das Guildas: defensor méximo das tradicoes dos
andes, transforma suas maiores artes em manobras de combate.

Cavaleiro Feérico: orgulhoso campeio élfico que nao aceita
a derrota, luta para restaurar o orgulho de sua raga.

Drogadora: curandeira selvagem exdtica, resiste a todos os
males e domina os maiores segredos do corpo.

Engenhoqueiro Goblin: inventor louco de aparatos fabulo-
sos que realizam milagres. Quando funcionam.

Feitor de Trolls: oficial militar da raga finntroll, especializado
em invocar e comandar trolls.

Galhofeiro Halfling: mestre das brincadeiras perigosas, ele
desmoraliza os adversdrios com insultos e esconde truques mortais
sob uma fachada inocente.

Guarda-Costas de Tauron: o minotauro guardido supremo,
capaz de tudo em defesa de seu protegido.

Improvisador de Lena: humanos que rejeitam a violéncia
natural de seu povo e escolhem vencer desafios com inteligéncia,
engenhosidade e improviso.

Mestre dos Desejos: conjurador qareen que extrai poder dos
desejos das pessoas, seja realizando-os ou entio voltando-os contra
seus inimigos.

Predador Primal: birbaro que reverte para um estdgio pri-
mitivo de sua raca, tornando-se uma fera brutal.

Terror Vivo: lefou que desiste de qualquer humanidade para
tornar-se uma criatura da Tormenta por completo.

—
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Capitulo 3

Aeronauta Goblin

Em Arton, transporte aéreo é um luxo para poucos. Mon-
tarias voadoras sao raras, e nem todos os magos e feiticeiros
podem usar seu poder para voar ou fazer seus aliados voarem.
Aqueles que decidem cobrar por esses servigos exigem precos
muito altos. Existe, contudo, uma op¢ao mais barata...

Os servigos de um aeronauta goblin costumam ser requisitados
por aventureiros sem recursos que precisam de transporte aéreo. E
uma forma arriscada de viajar: ventos fortes podem tirar o balio
da rota, ¢ em média uma em cada trés viagens resulta em queda.
Ainda assim, muitas vezes esta pode ser a melhor op¢io para cruzar
pantanos, mares, montanhas e outros terrenos de travessia dificil.

Mas nem todo aeronauta goblin vive de transportar passageiros.
Alguns pilotam mdquinas mais audaciosas, combatendo nos céus,
alcancando lugares e adversdrios que outros heréis ainda nio
conseguem. De fato, em niveis baixos, estes goblins podem ser os
tinicos capazes de voar.

Além de saber operar e consertar seu veiculo, o aeronauta go-
blin ¢ um combatente razodvel: ele carrega consigo pedras, langas
e até granadas que deixa cair sobre os alvos. Mesmo os nio aven-
tureiros sabem brigar nos céus; em alguns lugares a concorréncia
com outros pilotos é forte — e pode facilmente se tornar violenta!

Onde quer que gente com pouco dinheiro e pouco senso de
autopreservagao precise cruzar os ares, l4 estard o aeronauta goblin.
Jogando granadas, xingando e ocasionalmente caindo... Mas cum-
prindo o servico. Na maior parte das vezes.

Habilidades de Classe

Combate Aéreo: o acronauta goblin sabe se virar contra
inimigos nas alturas. Vocé recebe +1 nas jogadas de ataque e dano
quando estd a bordo de uma acronave. Este bonus aumenta para
+2 no 3° nivel e para +3 no 5° nivel.

Manobras Defensivas: s vezes, mais importante que preser-
var a prépria vida ¢ proteger seu veiculo — afinal, se ele cair, vocé
pode virar mingau! Quando estd pilotando, vocé soma seu nivel
nesta classe 4 CA da aeronave.

Além disso, uma vez por rodada, como uma reagio, vocé pode
executar uma manobra radical para impedir que seu veiculo seja
atingido: faga um teste de Oficio (baloeiro ou piloto). Se o resultado
for maior que a jogada de ataque do oponente, vocé evita o ataque.

Cabega nas Nuvens: o acronauta goblin se sente em casa en-
quanto voa. No 2° nivel, vocé recebe um bonus de +2 em testes de

Aeronauta Goblin

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Combate aéreo +1, manobras defensivas

20 +1  Cabeca nas nuvens +2

30 +2  Combate aéreo +2, duro na queda

40 +3  Cabega nas nuvens +4

510 +3  Combate aéreo +3, “Estou bem, pessoal!”,
senhor das nuvens

Pré-Requisitos
*  Raga: hi... Goblin.
*  DPericias: Conhecimento (geografia) 6 graduagées e
Oficio (baloeiro ou piloto) 6 graduagdes.

e Especial: deve possuir um baldo goblin ou outra

aeronave (veja abaixo).

3 PV

+ mod. Con
por nivel

pericia quando estd a bordo de uma aeronave.
Este bonus aumenta para +4 no 4° nivel.

Duro na Queda: por mais que vocé
saiba pilotar, acidentes acontecem — mas vocé
aprendeu a estar pronto para eles. A partir do 3°
nivel, vocé recebe apenas metade do dano por quedas.

“Estou bem, pessoal!”: no 5° nivel, vocé ji despencou tantas
vezes que se tornou extraordinariamente resistente a quedas. Vocé
recebe dano minimo por quedas (por exemplo, 3 em 3d6).

Senhor das Nuvens: no 5° nivel, o aeronauta estd tio habitu-
ado a voar que opera melhor nos céus que pessoas comuns no solo!
Vocé pode realizar uma agdo padrio extra por rodada quando estd
a bordo de uma aeronave.

Aeronaves

O balio goblin descrito em Zormenta RPG é o veiculo voador
nao magico mais comum em Arton, mas nio o tnico. Com sua
engenhosidade caética, os goblins sio capazes de construir aerona-
ves ainda mais estranhas e perigosas (especialmente para o piloto).

O modo como essas coisas funcionam desafia o pensamento
racional. Suas formas sio absurdas. Seus “motores” podem ser mo-
vidos a vapor, corda, queima de minérios exéticos, ou até pedaladas
de um goblin desafortunado. Uma aeronave goblin ¢ como um be-
souro: algo que nao deveria voar de jeito nenhum — nem em Arton,
nem em qualquer outro mundo sensato — mas, ainda assim, voa!

Autogiro. Lembra uma pequena canoa com um tipo de mas-
tro central, e vdrios “remos” alongados dispostos no topo. Motores
fazem esses remos girarem a altissima velocidade, produzindo o
zumbido de algum inseto monstruoso — e, de forma miraculosa
(ou insana!), o veiculo levanta voo.

Um autogiro mede 4,5m de didmetro e pode transportar
apenas um piloto de tamanho Pequeno com pouca carga. Exige
uma ag¢io completa e um teste de Oficio (pilotagem), CD 15, para
decolar ou pousar. No ar, viaja a 50km/h (ou deslocamento 15m
em situagoes de combate).

O piloto é considerado sob cobertura. Ele pode realizar as
mesmas manobras permitidas a cavaleiros (veja a pericia Caval-
gar), fazendo testes de Oficio (pilotagem) em vez de Cavalgar (e
adaptando conforme a situacio).

Um autogiro tem tamanho Grande, CA 8 (+ modificador de
Destreza do piloto), RD 8 e 30 PV. Preco: 350 TO.

Demoiselle. Espécie de engenho com grandes asas de morce-
go que, a distancia, lembra um dragio (fato que j4 causou um sem
namero de acidentes). Tem envergadura (distAncia entre as pontas
das asas) de 4,5m e transporta um unico piloto de tamanho Pe-




queno com pouca carga. Exige uma agio completa ¢ um teste de
Oficio (pilotagem), CD 12, para decolar ou pousar. No ar, viaja a
60km/h (ou deslocamento 18m em situacoes de combate).

O piloto ¢ considerado sob cobertura. Ele pode realizar as
mesmas manobras permitidas a cavaleiros (veja a pericia Caval-
gar), fazendo testes de Oficio (pilotagem) em vez de Cavalgar (e
adaptando conforme a situacio).

Uma demoiselle tem tamanho Grande, CA 8 (+ modificador

de Destreza do piloto), RD 2 e 80 PV. Prego: 300 TO.

Dirigivel. Versao maior e mais manobrdvel do baldo goblin.
Em vez de confiar apenas nos ventos, conta com seus proprios
sistemas de propulsio. Isso reduz em CD-10 a dificuldade dos
testes de Oficio (baloeiro) para pilotd-lo. Exceto por este detalhe (e

estatisticas descritas mais adiante), usa as mesmas regras do balao
goblin normal.

O dirigivel tem o formato de um charuto gigantesco, tornan-
do sua visdo nos céus a0 mesmo tempo comica e aterradoral Com-
parado ao baldo, tem uma gondola mais sélida e espagosa (para esse
fim, é comum que os goblins roubem alguma uma carruagem para
pendurar sob o balao). Isso oferece cobertura a todos os passagei-
ros — mas ndo aos pilotos, que ficam expostos em assentos mais
acima, do lado de fora. A aeronave transporta até scis passageiros
de tamanho Médio e dois pilotos de tamanho Pequeno (um piloto,
que faz os testes, e um copiloto, que presta ajuda).

Um dirigivel tem tamanho Descomunal, CA 2 (+ modifica-
dor de Destreza do piloto), RD 5 e 120 PV. Preco: 550 TO.
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Capitulo 3

Campeao
das Guildas

Doherimm, o reino subterrineo dos anées, é governado
por um rei — mas, segundo muitos de seus habitantes, o real
poder estd nas maos das guildas. Elas administram os oficios
mais importantes desta raga de trabalhadores ferrenhos, e seus
membros de maior destaque tém o status de altos nobres. As
guildas anas ensinam, praticam e vendem as melhores técnicas,
os melhores produtos.

E seus expoentes mdximos sio os campedes das guildas.

A maioria dos membros das guildas especializa-se em um
Unico oficio tradicional, tomando essa arte como a mais valiosa
— e cultivando rivalidade ferrenha com praticantes de todas as
outras! Mas o campedo das guildas é diferente. E um individuo ex-
cepcional, capaz de destacar-se nas principais profissoes da cultura
ana, tornando-se um grande expoente em suas mais consagradas
artes. Enquanto um mestre artesio “normal” seria considerado
um traidor se pulasse de guilda em guilda, o campeao demonstra
tamanha habilidade em cada oficio que seus patronos ficam felizes
em compartilhd-lo uns com os outros.

O campeio aprende e desenvolve novos usos para as técni-
cas de cada profissao, tornando possivel usd-las em batalha. Ele
¢ capaz de usar essas artes em suas aventuras, transformando as
mais antigas tradigoes da raga em manobras de combate e defesa.
Atividades como mineracdo, forja e cervejaria, aparentemente
inofensivas, revelam segredos marciais Ginicos ao campedo.

Quando Doherimm envia uma delegacao das guildas para a
superficie, ¢ muito comum que um campeio das guildas a acom-
panhe — como prote¢ao, e também para demonstrar aquilo que
os andes tém a oferecer de melhor.

Em sua propria sociedade, o campedo ¢ visto como “o anio
dos anées”. E um exemplo vivo do que todos neste povo devem
set. Mesmo quando comete certos excessos (principalmente de
bebida...), ¢ considerado um modelo de comportamento, alvo da
admira¢io de todos. Os nobres comandam, os guerreiros lutam ¢ os
sacerdotes rezam... Mas todos ouvem o campedo das guildas.

Campeao das Guildas
Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Déddiva das guildas, respeito dos anées
20 +1  Déddiva das guildas

5 +2  Dédiva das guildas

40 +3  Déddiva das guildas

2 +3  Dédiva das guildas

6° +4  Dddiva das guildas

72 +5  Dédiva das guildas

8o +6  Déddiva das guildas

90 +6  Dédiva das guildas

100 +7  Dédiva das guildas

Pré-Requisitos

¢ Raga: ando.

e Pericias: treinado em Oficio (armeiro), Oficio (cerve-
jeiro), Oficio (ferreiro) e Oficio (minerador).

e Especial: 5° nivel de personagem.

4 PV

+ mod. Con
por nivel

Habilidades de Classe

Dédivas das Guildas: o campedo das
guildas conhece técnicas secretas de cada
uma das principais guildas de Doherimm. Téc-
nicas que trazem grandes vantagens ao campedo
¢ a seus companheiros — em combate, explora-
a0, jornadas e na vida em geral.

O campeio recebe uma dddiva por nivel, a sua escolha — mas
s6 pode escolher uma dddiva se jd tiver as dddivas anteriores da
mesma guilda. Por exemplo, no 1° nivel desta classe de prestigio,
vocé escolhe a primeira dddiva da Guilda dos Cervejeiros. No 2°
nivel, escolhe a segunda dddiva da Guilda dos Cervejeiros. No 3°
nivel, pode escolher a terceira dddiva dos Cervejeiros, ou a primeira
dddiva de qualquer outra guilda, mas nao pode escolher a segunda
dddiva de qualquer outra guilda antes de receber a primeira.

Guilda dos Armeiros

Primeira dddiva: vocé recebe um kit exclusivo de armeiro,
que pesa 1 kg. Com ele, pode gastar uma agio completa para
aplicar melhorias tempordrias a uma tnica arma, fornecendo +1
em suas jogadas de ataque durante um minuto.

Segunda dddiva: como o anterior, mas também inclui +2 nas

jogadas de dano.

Terceira didiva: como o anterior, mas vocé também fornece
a arma propriedades de um material especial a sua escolha. Por
exemplo, a arma pode causar dano como se fosse uma categoria de
tamanho maior (adamante), ou aumentar sua margem de critico
em +1 (mitral), e outros. Propriedades de materiais especiais nio
sao cumulativas (isto é, vocé ndo pode adicionar propriedades de
adamante a uma arma j4 feita de adamante).

Guilda dos Cervejeiros

Primeira dddiva: vocé recebe um kit exclusivo de cervejeiro,
que pesa 1 kg. Com ele, pode gastar um dia de trabalho para pro-
duzir uma cerveja especial com os mesmos efeitos de uma pogio
de curar ferimentos sérios. A pogio perde suas propriedades caso
nio seja consumida em uma semana. Portanto, vocé pode ter um
estoque médximo de seis cervejas a qualquer momento.

Segunda dddiva: como o anterior, mas vocé também pode
produzir pogdes de heroismo.

Terceira dddiva: como o anterior, mas vocé também pode
produzir pogies de heroismo maior.

Guilda dos Ferreiros

Primeira dddiva: vocé recebe Conforto do A¢o como um
talento adicional.



Segunda dddiva: quando vocé estiver usando armadura média
ou pesada, e/ou escudo pesado, um acerto critico contra vocé causa
dano multiplicado normalmente, mas qualquer arma nio mdgica
de material comum (ou seja, nenhum material especial) se quebra.

Térceira dddiva: quando vocé estiver usando armadura média ou
pesada, e/ou escudo pesado, recebe metade do bonus de CA destas
pecas como RD (sem incluir bonus mégicos ou de qualquer outro
tipo). Por exemplo, uma armadura completa (CA+8) fornece RD 4.

Guilda dos Mineradores

Primeira dddiva: vocé recebe +4 em testes de Sobrevivéncia
para ndo se perder em subterrineos, e em testes de resisténcia contra

perigos e armadilhas subterrineas (buracos, desmoronamentos...).

Segunda dddiva: para cada dia no subterrineo, vocé pode
fazer um teste de Oficio (minerador). Vocé recolhe gemas ou
metais preciosos com valor em TO igual ao resultado do teste.
Vocé s6 pode usar esta habilidade em lugares distantes, perigosos
ou inexplorados (leia-se: masmorras); afinal, em lugares civilizados
e seguros, tudo de valor j4 foi recolhido!

Terceira didiva: vocé pode lancar moldar pedra um nimero de
vezes por dia igual ao seu modificador de Sabedoria.

Respeito dos Anées: o povo ando respeita um campedo das
guildas como se fosse um membro da alta nobreza. Vocé recebe +4
em testes de Carisma e pericias baseadas em Carisma contra andes.
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Cavaleiro Feérico

Os elfos sao um povo amargurado. Seu reino foi tomado
por monstros, sua deusa caiu e abandonou-os. Hoje em dia,
muitos elfos sao até escravos nas maos dos minotauros.

Mas nem sempre foi assim.

No passado, os elfos eram uma raga orgulhosa, plena de tra-
digoes milenares nas artes do combate. Tinham ligacdo profunda
com o lado mistico de Arton. Ostentavam magia, técnicas guer-
reiras e atuagoes incompardveis. Seus exércitos nao eram apenas
agrupamentos de soldados, mas trupes gigantescas de artistas da
luta, verdadeiras orquestras da guerra. Assim era para os antigos
elfos; guerra, magia e arte como partes de um todo.

O cavaleiro feérico ¢ o herdeiro de todo esse orgulho.

Treinado em técnicas que nido sdo mais ensinadas (exceto,
talvez, por alguns mestres isolados) e pleno de orgulho ancestral,
o cavaleiro feérico ¢ um elfo que se recusa a aceitar a derrota. Para
ele, a destruicio de Lenérienn foi uma tragédia, mas no o fim! No
futuro, serd uma nota de rodapé na histéria da grandiosidade élfica.
E a queda de Glérienn pouco significa — ndo importa se a propria
deusa se deixou intimidar. Os campedes élficos seguem impdvidos.

Guerreiro, mago, artista e aristocrata a um sé tempo, o cava-
leiro feérico parece ndo viver completamente neste mundo — ou
nesta época. Tem uma forte ligagio com o mundo natural e com
as energias arcanas. E respeitado pelos animais, e mesmo as plantas
parecem se curvar a ele. As mais belas formas de expressio artistica
correm em seu sangue. E os inimigos da raca élfica encontram a
morte em suas laminas e flechas. O cavaleiro feérico é a encarnagio
de tudo que torna os elfos fortes, valorosos, orgulhosos.

Nestes tempos de grandes cidades humanas, batalhées violen-
tos, escraviddo pelos minotauros, horror aberrante e sua prépria
deusa derrotada, o cavaleiro feérico é uma reliquia do passado.
Uma figura que parece passar incélume por toda essa imundicie.

E quando a imundicie toca-o... E destruida.

Habilidades de Classe

Arte Elfica: mais que um combatente, o cavaleiro feérico é um
artista da guerra e da magia. Quando vocé faz um ataque bem-sucedi-

Cavaleiro Feérico

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +1  Arte élfica (ataques), magias, musica de bardo
20 +2  Empatia selvagem

3 +3  Arma da floresta +1

40 +4  Armadura da floresta

50 +5  Arte élfica (magias), montaria feérica
6° +6  Arma da floresta +2

2 +7  Armadura da floresta maior

8o +8  Montaria feérica (asas)

9 +9  Arma da floresta +3

100 +10  Arte élfica (duas musicas)

Pré-Requisitos
*  Raga: clfo.
e Pericias: treinado em Atuagio, Cavalgar e Diplomacia.

e Talentos: Especializagio em Arma (espada longa ou
arco longo).

e Magias: capacidade de lancar magias arcanas de 2° nivel.

e Especial: musica de bardo.

5 PV

+ mod. Con
por nivel

do, pode ativar uma mdsica de bardo como uma
acdo livre — aliados e inimigos impressionam-
-se com sua técnica, ¢ deixam-se inspirar pelos
segredos élficos que vocé conhece.

No 5° nivel, sua conjuragao arcana se torna
tao inspiradora quanto sua técnica marcial. Vocé
também pode ativar uma musica de bardo como uma
acio livre quando langa uma magia, bem-sucedida ou nio.

No 10° nivel, o cavaleiro feérico cria verdadeiras sinfonias
com cada golpe ou feitico. Vocé pode ativar até duas musicas de
bardo como uma agio livre quando acerta um ataque ou lanca
uma magia.

Magias: niveis de cavaleiro feérico acumulam-se com niveis
de uma classe conjuradora arcana que o personagem j4 possua
para propésitos de magias conhecidas e PM.

Musica de Bardo: niveis de cavaleiro feérico acumulam-se
com niveis de bardo para propésitos da habilidade musica de bardo
(musicas conhecidas, usos por dia e CD para resistir as musicas).

Empatia Selvagem: as criaturas da floresta respeitam o
cavaleiro feérico. No 2° nivel, vocé recebe a habilidade empatia
selvagem do druida. Caso jd tenha essa habilidade, recebe +4 em
seus testes de Diplomacia para utilizd-la.

Arma da Floresta: a partir do 3° nivel, vocé pode gastar uma
agio completa para invocar elementos naturais, como madeira,
folhas ou pélen, que cobrem sua arma. A arma recebe um bonus
mdgico de +1 (ou aumenta seu bonus j4 existente em +1), ou um
poder mdgico com bonus de +1. Esta habilidade s6 pode ser usada
em terrenos naturais. Caso vocé entre em uma cidade ou masmorra,
a arma da floresta vai durar apenas mais um dia.

O bénus (ou poder) mdgico que a arma recebe aumenta para
+2 no 6° nivel, e para +3 no 9° nivel.

Armadura da Floresta: no 4° nivel, o cavaleiro feérico passa
a ser protegido pela natureza. Vocé recebe uma armadura comple-
ta, mas feita de madeira levissima, folhas e flores. Ela nio impée
nenhuma penalidade em pericias ou movimento, nio tem b6nus
méximo de Destreza e ndo interfere com magias arcanas. Apenas
vocé pode usar esta armadura — ela murcha e morre em instantes
quando vestida por qualquer outra criatura. Se a armadura for
destruida, outra nasce ao seu redor em 24 horas.

No 7° nivel, vocé passa a somar seu bonus de Carisma na CA
fornecida por sua armadura da floresta.

Montaria Feérica: ao alcancar o 5° nivel, o cavaleiro feérico
recebe uma montaria especial, atraida por seu poder arcano e sua
harmonia com a natureza. Esta montaria funciona da mesma for-




ma que a montaria sagrada do paladino. Um paladino/cavaleiro
feérico acumula seus niveis nas duas classes para determinar as
habilidades de sua montaria. No entanto, a montaria do cavaleiro
feérico ndo é um cavalo comum, mas um raro cavalo feérico —
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que difere dos demais pela cor exdtica de seu pelo (esverdeado,
azulado, dourado...) e por sua aparéncia etérea. No 8° nivel desta
classe de prestigio, sua montaria recebe asas (de dguia ou de bor-
boleta) e pode voar com deslocamento de 30m.
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Drogadora

Encontrada apenas nas tribos bdrbaras mais primitivas
(particularmente entre os povos-trovao de Galrasia), a droga-
dora é um tipo especial de curandeira. Com vasto conhecimen-
to sobre ervas, drogas e venenos, ela usa os processos metabé-
licos do corpo — seu corpo — para fabricar medicamentos.
Ingere venenos para salivar remédios, mastiga insetos para
produzir pomadas, altera o préprio sangue para criar vacinas,
ou deixa-se picar por bichos peconhentos para secretar pogoes
de cura. Enfim, seu laboratério farmacéutico € a prépria carne.

A drogadora tem a pele listrada como uma zebra, marcada
assim ap6s um ritual de iniciacdo, executado por sua mestra. Em
geral veste mantos cheios de bolsos e compartimentos, onde guarda
pogoes, ervas e até animais vivos (que as vezes podem ser vistos
correndo sob sua roupa). Durante suas caminhadas pela mata pode
ser vista cheirando e mordiscando todo tipo de folha, flor ou inseto.

4

A drogadora é sempre uma figura exdtica, que desperta
sentimentos conflitantes; as vezes ela pode ser bela, atraente, com
seu corpo perfeito e perfume adocicado; e, no momento seguinte,
causa repugnéncia a todos enquanto espreme gosma de um verme
ou mastiga uma aranha!

Este é um oficio que poucas conseguem (ou aceitam) exercer.
Por isso drogadoras sio valiosas entre povos primitivos, embora
nem sempre tratadas com o respeito merecido (por suas capacidades
de combate reduzidas). E raro que abandonem suas comunidades
nativas para viver como aventureiras. Mas qualquer grupo de heréis
que conte com suas capacidades serd capaz de tolerar muito dano.

Claro, membros de povos civilizados podem ter dificuldade
em lidar com estas curandeiras selvagens e seus métodos, digamos,
pouco higiénicos. E verdade que o beijo de uma drogadora pode
salvar sua vida. Mas também ¢é verdade que, na maioria das vezes, ¢
melhor ndo perguntar de onde exatamente saiu aquela pogao...

Apesar da semelhanca ébvia com druidas, nio é necessdrio
pertencer a esta classe para ser uma drogadora. Os tnicos requi-

Drogadora
Nivel BBA Habilidades de Classe
o +0  Curandeira eximia, imunidade a doencas,
produzir po¢des (magias de 1° nivel, 1/dia)
20 +1 Imunidade a venenos, toque curativo
52 +2  Tolerincia a dor (inconsciéncia), produzir
pogoes (magias de 2° nivel, 2/dia)
40 +3  Resisténcia a 4cido 5, perfume intoxicante
50 +3  Intuicdo Natural,
produzir po¢des (magias de 3° nivel, 3/dia)
6o +4  Tolerincia a dor (sangramento),
imunidade a paralisia, petrificagio e sono
7 +5  Produzir pogoes (magias de 4° nivel, 4/dia)
8o +6  Resisténcia a 4cido 10
90 +6  Produzir po¢oes (magias de 5° nivel, 5/dia)
100 +7  Curandeira perfeita
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Pré-Requisitos
®  Pericias: Conhecimento (natureza) 8 graduagdes e
Cura 8 graduagées.

¢ Talentos: Fortitude Maior.

e Especial: apenas mulheres.

4 PV

+ mod. Con
por nivel

sitos importantes sio uma boa satide e vasto
conhecimento natural.

Habilidades de Classe

Curandeira Eximia: a drogadora tem
extraordindrio conhecimento sobre os segredos do
corpo. Ela adiciona seu nivel nesta classe como um
bonus em testes de Cura, e sempre pode escolher 10 nesses testes.

Imunidades: por sua satide perfeita e extrema tolerincia a
toxinas, a drogadora adquire certas imunidades e resisténcias con-
forme avanga nesta classe de prestigio.

No 1° nivel torna-se imune a todas as doengas, inclusive mégicas.
No 2° nivel torna-se imune a venenos.

No 4° nivel adquire resisténcia a 4cido 5.

No 6° nivel torna-se imune a paralisia, petrificagdo e sono.
No 8¢ nivel adquire resisténcia a 4cido 10.

Produzir Pogdes: através de procedimentos secretos (e serd
melhor para todos que continuem secretos...), a drogadora faz
pocoes. Uma vez por dia, ela pode produzir uma pocio sem
gastar TO ou XP. Preparar uma pogio exige 10 min. Po¢des de
drogadora perdem seu efeito se niao consumidas em 24 horas.
A cada dois niveis, a drogadora ganha um uso didrio adicional

desta habilidade.

A drogadora nio precisa ter o talento Preparar Pogio, nem
conhecer as magias necessdrias ou ter qualquer outro pré-requisito
necessdrio para criar a pogdo. No entanto, seu acervo de receitas
¢ limitado. Ela comeca sabendo preparar um nimero de pogoes
igual a 1 + mod. Sab escolhidas entre magias divinas de 1° nivel.
A cada nivel, a drogadora aprende uma nova receita. A cada dois
niveis, pode aprender receitas de um nivel de magia superior.

Toque Curativo: no 2° nivel, as proprias emanagdes cor-
porais da drogadora atuam como medicamentos poderosos. Ela
pode, com um toque ¢ uma agdo padrio, curar 3d6 pontos de
dano em uma criatura viva. Esta habilidade pode ser utilizada um
ntmero de vezes por dia igual a seu nivel nesta classe de prestigio.

Tolerancia a Dor: treinada para suportar as piores provagoes
fisicas, a drogadora é muito resistente a dor. A partir do 3° nivel,
ela nio fica inconsciente se chegar a 0 ou menos PV. Ela ainda
fica sangrando, e ainda morre se seus PV alcangarem um néimero
negativo igual & metade de seus PV totais.

Chegando ao 6° nivel, a drogadora nio fica sangrando se
chegar a 0 ou menos PV.

Por fim, a partir do 9° nivel, a drogadora s6 morre se seus PV
alcangarem um nimero negativo igual a seus PV totais (por exem-
plo, uma drogadora com 82 PV s6 morre se chegar a —82 PV).
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Perfume Intoxicante: a drogadora cheira como todas as flores, Intui¢ao Natural: no 5° nivel a drogadora recebe Intuicao
frutas e coisas doces. A partir do 4° nivel, qualquer criaturaaaté 3m  Natural como um talento adicional, sem precisar satisfazer seus
da drogadora deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD  pré-requisitos.

10 + nivel nesta classe) ou é afetada por enfeiricar monstro. Curandeira Perfeita: no 10° nivel a drogadora descobre os

Uma criatura bem-sucedida nio pode ser afetada novamente  maiores segredos do ciclo da vida, e atinge o dpice das capacidades
por 24 horas. Criaturas com habilidade de faro falham automati-  medicinais. Sua habilidade de toque curativo agora cura 10d6
camente nesse teste. pontos de dano, e nao tem mais limite de utilizagdes didrias.
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Engenhoqueiro
Goblin

Exceto pelo famoso Lorde Niebling, nao hd gnomos em
Arton. Mas hd razodveis substitutos.

A maioria dos goblins ¢ incapaz de lidar com magia arcana.
Seja por verdadeira inaptidao mental, seja por nao confiar nesse tipo
de férmula, eles raramente se tornam magos convencionais. Apesar
disso, um goblin pode ser tdo inteligente quanto qualquer humano.
Como resultado, essa deficiéncia em conjuragio incentivou a raga
na busca por solugoes alternativas para vencer obstdculos.

Para resolver problemas simples que os humanos costumam
solucionar com mdgica, os goblins recorrem a aparelhos de eficiéncia
duvidosa. Engenhos fabricados através de certas “tecnologias” — ci-
éncias que em outros mundos atingiram altos patamares, mudaram
sociedades, mas aqui sio consideradas estranhas e perigosas. Coisa
de excéntricos (e loucos). E em Arton, apenas os goblins parecem
excéntricos (e loucos) o bastante para inventar tais engenhos.

O engenhoqueiro goblin ¢ o cientista louco extremo. Car-
regado de pecas e ferramentas, ele consegue inventar, consertar
ou improvisar mdquinas fantdsticas em pouquissimo tempo, com
uma rapidez que causa tonturas, ainda que seu desempenho seja
precdrio — em geral funcionam apenas uma vez, ou durante pou-
cos momentos. E ocasionalmente explodem. Mas seus inventos,
quando dio certo, sio maravilhosos!

Habilidades de Classe

Engenhocas: vocé pode fabricar aparelhos capazes de simular
os efeitos de magias arcanas ou divinas, mas de forma nio mégica.
Vocé pode, por exemplo, construir uma arma de pélvora (como
uma bola de fogo ou relémpago), um veiculo a vapor capaz de carregar
pessoas ou cargas (montaria arcana, disco flutuante), um autdmato
(invocar monstro), uma méquina voadora (levitagio, voo...), uma
flauta hipnética (enfeiticar pessoas), um projetor de imagens (imagem
silenciosa), uma pistola de dardos tranquilizantes (s070), etc.

Vocé comega com (1 + mod. Int) engenhocas. Cada enge-

nhoca imita o efeito de uma magia de 1° ou 2° nivel, 4 sua esco-
lha. Ativar uma engenhoca exige uma agio padrio e um teste de

Engenhoqueiro Goblin

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Engenhocas (1° e 2° niveis)

20 +1  Inventor de campo

52 +1  Modifica¢io maluca (uma modificagao)
40 +2  Engenhocas (3° e 4° niveis)

50 +2  Aparato ajudante

6° +3  Modificagio maluca (duas modificacoes)
70 +3  Engenhocas (5° e 6° niveis)

80 +4  Engenhoca de estimagio

9 +4  Modificagio maluca (trés modificagoes)
100 +5  Engenhocas (7° nivel), mestre engenhoqueiro

Pré-Requisitos

*  Raga: goblin, quem diria?

e Pericias: Conhecimento (engenharia) 6 graduagées e
Oficios (engenhoqueiro) 6 graduagoes.

¢ Talentos: Foco em Pericia (Oficio
[engenhoqueiro]).

2 PV

+ mod. Con
por nivel

Oficio (engenhoqueiro) contra CD 15 + nivel
da magia. Em caso de sucesso, a engenhosa
funciona da mesma forma que a magia (CD
10 + nivel da magia + mod. Int para resistir).
Se falhar, a engenhoca estraga e nio pode voltar
a ser utilizada até ser consertada (1 hora). Cada
nova utilizagio da engenhoca no mesmo dia aumenta

a dificuldade do teste de Oficio em CD+5.

Embora nem sempre funcionem, engenhocas niao estdo
sujeitas as limitacoes das magias. Nao podem ser dissipadas, e fun-
cionam em 4reas de antimagia. Ativar uma engenhoca nio o deixa
desprevenido, e 0 uso de armadura nio interfere com engenhocas. A
tinica excegdo sdo engenhocas que simulam magias com componen-
tes materiais. Nesse caso, o custo dos componentes deve ser pago a
cada ativacio (os componentes em si sio diferentes, na forma de
pegas ou combustiveis exdticos, mas seu custo ¢ 0 mesmo).

Vocé pode inventar novas engenhocas conforme avanca de
nivel. A partir do 4° nivel, pode inventar engenhocas que simulam
magias de 3° ou 4° niveis. A partir do 7° nivel, engenhocas de
5° ou 6° niveis. Por fim, no 10° nivel, vocé pode construir enge-
nhocas que simulam magias de 7° nivel. O nimero mdximo de
engenhocas que vocé pode carregar a qualquer momento ¢ igual
a seu nivel de engenhoqueiro + seu modificador de Inteligéncia.
Inventar uma nova engenhoca exige uma semana de trabalho e

100 TO x nivel da magia.

Exemplo: Gob, um goblin com Inteligéncia 18 (bonus de +4),
adquire seu primeiro nivel de engenhoqueiro. Ele recebe cinco en-
genhocas. Escolhe uma pistola de dardos corrosivos (flecha dcida),
um langa-chamas (mdos flamejantes), um casaco blindado (armadura
arcand), um par de botas adesivas (patas de aranha) ¢ um tonico
curativo (curar ferimentos leves). Para ativar sua pistola, Gob gasta
uma agio padrio e faz um teste de Oficio (engenhoqueiro) contra
CD 16. Na segunda vez que Gob ativar sua pistola no mesmo dia, a
CD aumenta para 21 — e para 26 na terceira, 31 na quarta e assim
por diante, até Gob falhar no teste (ou parar de usi-la). Se Gob falha
no teste, sua pistola terd estragado. Ele pode conserti-la com uma
hora de trabalho. Usos de uma engenhoca nio interferem na outra.

Em uma aventura na qual precisa capturar um bandido com
vida, Gob resolve inventar um disparador de redes (zeia). Entre-
tanto, como j4 possui seu limite atual maximo de cinco engenhocas,
precisard se desfazer de uma.

Inventor de Campo: no 2° nivel, vocé aprende a encaixar
engrenagens, misturar reagentes alquimicos e apertar parafusos de
modo a criar invengdes instantineas e descartdveis. Escolha uma
magia que vocé poderia emular com suas engenhocas, gaste uma
agdo completa e faga um teste de Oficio (engenhoqueiro) contra
CD 10 + 5 por nivel da magia. Se for bem-sucedido, vocé gera




o efeito da magia escolhida. Vocé pode usar esta habilidade um
namero de vezes por dia igual ao seu bénus de Inteligéncia.

Modificagao Maluca: no 3° nivel, vocé pode aplicar uma
modificagio da lista a seguir a uma engenhoca que possua.

Efeito ampliado: a drea do efeito da engenhoca é duplicada. En-
genhocas sem drea de efeito ndo so afetadas por esta modificagio.

Efeito estendido: a duragao do efeito da engenhoca é dupli-
cada. Engenhocas com durago instantinea, permanente ou de
concentragdo nio sio afetadas por esta modificagio.

Efeito penetrante: a CD do teste de resisténcia contra a enge-
nhoca aumenta em+2. Engenhocas sem efeitos que exigem um teste
de resisténcia ndo sio afetadas por esta modificagio.

Efeito potente: todos os efeitos numéricos varidveis da enge-
nhoca sio aumentados em 50%. Engenhocas sem efeitos varidveis
nio sao afetadas por esta modificagio.

Eféito sutil: engenhocas sio barulhentas e chamativas. Com
esta modificacdo, entretanto, sua engenhoca ¢ tao discreta quanto
a adaga de um ladino. Uma criatura sé saberd que vocé ativou a
engenhoca se estiver olhando diretamente para vocé e for bem-su-
cedida em um teste de Percepgao oposto a seu teste de Furtividade.

Vocé pode mudar a modificagao escolhida, e qual engenhoca
ela afeta, com um dia de trabalho. A cada trés niveis, vocé recebe
uma modificacio adicional.
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Uma engenhoca pode ter mais de uma modificagio, mas modi-
ficagoes iguais nao se acumulam. Por exemplo, no 6° nivel vocé pode
ter uma engenhoca com as modificagoes efeito estendido e efeito
potente, ou duas engenhocas com as modificagoes efeito potente,
mas ndo uma engenhoca com duas modificagoes efeito potente.

Aparato Ajudante: no 5° nivel, vocé constréi um item da
lista a seguir. Uma vez feita, esta escolha nao pode ser mudada.

Autémato mecénico: um pequeno construto, provavelmente
movido a corda ou vapor, que o auxilia em suas tarefas. Esta habi-
lidade funciona como o familiar do mago, exceto pelo fato de que
o familiar é um construto, nio um animal.

Oculos de engenhoqueiro: par de éculos reforgados, ideal para
lidar com invengées que podem explodir. Uma vez por dia, vocé pode
usé-los para ativar uma engenhoca sem necessidade do teste de Oficio.

Engenhoca de Estimagao: no 8° nivel, vocé jd usou uma de
suas invengdes tantas vezes que entende seus mecanismos como
parte de vocé. Escolha uma engenhoca. Com a engenhoca esco-
lhida, vocé rebebe +10 em testes de Oficio (engenhoqueiro). Vocé
pode mudar sua engenhoca de estimagio com um dia de trabalho.

Mestre Engenhoqueiro: no 10° nivel, seu entendimento de
engenhocas ¢ total. Sua mente entende os mecanismos comple-
xos com clareza insana, e seus dedos movem-se pelas alavancas,
botoes, engrenagens e valvulas com velocidade estonteante. Vocé
pode ativar uma engenhoca como uma agio de movimento.
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Capitulo 3

Feitor de Trolls

Os finntroll evitam todo e qualquer esforgo fisico — eles
acreditam que, por serem mental e culturalmente avangados,
nao lhes cabe desempenhar qualquer trabalho bragal ou
combate mundano. Logo, sua sociedade usa trabalho escravo
em quase todos os tipos de atividade, de tarefas domésticas
a guerras. Mas escravos humanoides comuns raramente sio
empregados como guerreiros. Para esse propédsito existem os
trolls subterraneos, os ghillanins.

Um feitor de trolls é uma espécie de oficial militar especiali-
zado em comandar trolls na frente de batalha, ou durante missoes
especiais. E considerado o guerreiro finntroll supremo — muito
embora ele préprio nio lute! Seu treinamento ¢ dedicado a aprimo-
rar sua influéncia e controle sobre os gigantes verdes, compensando
a baixa inteligéncia das tropas, fazendo com que trabalhem e lutem
de forma mais estratégica. A brutalidade dos trolls, aliada 2 mente
agucada dos Trolls Nobres, resultam em uma forga a ser temida.

Apesar da aversao racial a esforgo fisico, o feitor ¢ disciplinado
e focado. Sua compreensio dos trolls é profunda, mas sem qual-
quer envolvimento emocional — eles sdo ferramentas, nada mais.
Comandados da forma mais eficiente e descartados ao menor
sinal de que se tornaram intteis. Quase todo feitor de trolls é um
obcecado por controle.

O feitor tem grande prestigio na sociedade finntroll (at¢ onde
essa raga pode mostrar apreciagio sincera), mas ¢ mais frequente
encontrd-lo longe de suas cidades. Estard quase sempre acompa-
nhando expedicées de caga a escravos que visitam terras estrangeiras.
Muitos acabam se tornando comerciantes de escravos, enquanto
outros atuam como oficiais das forgas militares de Trollkyrka.

Habilidades de Classe

Agoite Finntroll: o feitor de trolls recebe Usar Arma Exética
(agoite finntroll) como um talento adicional. Ele também recebe
uma destas armas sem custo.

Feito com tiras de couro com farpas de aco nas pontas, o acoite
finntroll é tanto arma quanto instrumento de tortura. Uma criatura
atingida pelo agoite deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 + dano
recebido). Se falhar, sofre uma penalidade de —2 em todas as jogadas
e testes durante a proxima rodada, devido 4 dor.

Arma Exética de Uma Mao  Preco 20 TO ¢ Dano 1d8 ¢
Critico x2 * Peso 2,5kg * Tipo corte.

Magias: niveis de feitor de trolls acumulam-se com niveis de
uma classe conjuradora que o personagem j4 tenha para propdsitos
de magias conhecidas e PM.

Feitor de Trolls

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Agoite finntroll, magias, senhor dos trolls
20 +1  Comando sem voz

52 +1  Invocar trolls

40 +2  Poténcia servil

58 +2  Sacrificio dos trolls

Pré-Requisitos

e Raga: finntroll.

e Pericias: treinado em Intimidagao.
e Talentos: Dominar Trolls.

*  Magias: capacidade de lancar magias de 3° nivel.

*  Tendéncia: qualquer Leal.

2 PV

+ mod. Con
por nivel

Senhor dos Trolls: para o feitor de trolls,
comandar essas criaturas é tao natural quanto
respirar. Ele pode usar o talento Dominar
Trolls 4 vontade, sem limite de usos didrios.

Comando sem Voz: ao longo do tempo,
os trolls comecam a obedecer ao feitor sem preci-
sar ouvir sua voz. A partir do 2° nivel, o feitor de trolls
pode dar ordens telepdticas a qualquer troll que esteja dominando.
Esta habilidade tem alcance de 30m.

Invocar Trolls (M): nio basta comandar trolls — ¢ preciso
té-los 4 sua disposi¢io sempre que forem necessdrios. A partir
do 3° nivel, o feitor de trolls pode invocar 1d4+1 trolls. Esta
habilidade funciona como a magia invocar criaturas, mas invoca
apenas trolls, e pode ser usada um nimero de vezes por dia igual
ao modificador de Carisma do feitor (minimo 1).

Poténcia Servil: a partir do 4° nivel, o feitor pode usar sua
magia para fortalecer seus trolls. Como uma agio de movimento,
pode gastar até¢ 5 PM. Todos os trolls sob seu dominio recebem
um bdnus igual aos PM gastos em jogadas de ataque e dano, du-
rante uma rodada. Por exemplo, se o feitor gasta 3 PM, os trolls
recebem +3 nas jogadas de ataque e dano por uma rodada.

Sacrificio dos Trolls: no 5° nivel, o dominio do feitor sobre
seus trolls ¢ total, a ponto de fazé-los sofrer ataques em seu lugar.
Como uma reagio, o feitor pode transferir para qualquer troll
adjacente sob seu dominio qualquer ataque ou magia que receba.

Por exemplo, se um arqueiro elfo dispara sua flecha e conse-
gue um acerto critico contra o feitor, este pode usar sua habilidade
para que um troll adjacente fique no caminho da flecha, como se
o ataque fosse contra ele. O troll ainda tem direito a qualquer teste
de resisténcia permitido pelo ataque ou magia.

Esta habilidade 7o tem limite de usos por rodada — en-
quanto um feitor tiver trolls ao redor, serd praticamente invencivel!

Trolls Variantes

Todos os tipos de trolls descritos a seguir podem ser invo-
cados ¢ controlados pelo feitor de trolls. Todos usam as mesmas
estatisticas de jogo descritas em Zormenta RPG (Capitulo 11:
Bestidrio), exceto por pequenas diferencas em cada espécie.

Troll do Pantano: ¢ o tipo mais comum de troll, habitante
de pantanos e charcos; ali eles constroem choupanas rusticas onde
descansam e preparam comida. Seu apetite continuo e macabro
os leva a capturar todo tipo de criaturas — especialmente huma-
noides, cujo sabor apreciam — e usd-las como ingredientes em
numerosas “receitas” diabdlicas...

Ghillanin: uma espécie de troll subterrineo, incapaz de viver
na superficie — sao os mais amplamente utilizados pelos finntroll.



Vastas hordas destas criaturas cinzentas atacaram Doherimm. A
pele cinzenta dos ghillanin ¢ mais dura que a do troll comum (CA
21, em vez de 19). Entretanto, eles sio muito sensiveis a luz do
dia, sofrendo 1 ponto de dano por rodada quando tocados pelo
sol ou na drea de uma magia /uz do sol. Nessas condigoes, sua cura
acelerada também deixa de funcionar.

Glacioll: também conhecidos como trolls-do-gelo, sio
habitantes das Montanhas Uivantes e outros lugares frios. De cor
azulada, ndo apenas siao imunes a frio, como também absorvem sua
energia, ficando maiores! Um glacioll atingido por um ataque ou
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magia de frio ganha PV em vez de sofrer dano (podendo exceder
seu total). Além disso, para cada 10 PV que ganhar, recebe também
+1 em jogadas de ataque e dano. Os pontos de vida tempordrios e
bonus em ataque e dano sio cumulativos, e duram uma hora.

Vrakoll: um tipo de troll aquitico, encontrado nos oceanos e
também no Rio dos Deuses. Podem respirar debaixo d’4gua e pos-
suem deslocamento de natagio de 9m. Entretanto, em terra firme
sofrem penalidade de —1 nas jogadas de ataque ¢ CA. Levando
em conta a dificuldade em atacé-los com fogo ou dcido quando
submersos, em seu ambiente eles sdo praticamente invenciveis!
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Galhofeiro Halfling

Halflings sao o mais pacato dos povos. Gostam de comi-
da, conforto e quietude. Mesmo assim, nao sao antissociais ou
mal-humorados — pelo contririo, a maioria é conhecida por
sua atitude positiva e bom humor. Mesmo os raros halflings
aventureiros, em geral, nio fogem 2 regra: costumam ser os
mais brincalhées, malandros, divertidos no grupo.

Alguns até exageram.
Alguns levam isso ao extremo, tornando-se irritantes.
Alguns insistem nas brincadeiras, apesar da irritagio que causam.

E alguns transformam suas piadas em arte. Em arma. Esses
sao os galhofeiros.

O galhofeiro halfling aproveita aquilo que sua raca tem de
melhor (tamanho diminuto, aparéncia comica, espirito bonachio)
como vantagem contra seus inimigos. Ele nio tenta triunfar sobre
humanos, minotauros e outros brutamontes com for¢a ou agressi-
vidade — luta apenas em seus préprios termos, e assim consegue
vencer. Ou, pelo menos, fazer seus inimigos de bobos.

Os galhofeiros tém grande afinidade com Hyninn, o Deus
os Ladrées, mas muitos nunca chegam a cometer um tnico fur-
dos Lad t heg: t fi
to. Mesmo assim, encarnam os valores da divindade ao destacar-se
pela esperteza e irreveréncia. Por vezes sio vistos como um tipo
de “campeio de Hyninn”, verdadeiros paladinos da malandragem!
Y!

Diante dessa alcunha, o galhofeiro concorda, com a cara mais
séria do mundo. Entio se afasta, porque o sujeito pomposo que faz
tais conjecturas estd prestes a levar um banho de lama, cair num
alcapio oculto, ou ser vitima de uma inocente explosio...

Habilidades de Classe

Ridicularizar: a arma do galhofeiro é seu humor. Vocé apren-
de a usar brincadeiras e insultos para desestabilizar seus inimigos,
tornando-os descuidados e desajeitados. Até o mais digno cavaleiro
da morte hesita e se confunde quando todos esto rindo dele...

Como uma a¢do padrio, vocé pode fazer um teste de Atuagio
oposto a um teste de Vontade de uma criatura a até 9m. Se for
bem-sucedido, vocé ridiculariza o oponente, impondo um redutor

Galhofeiro Halfling
Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Ridicularizar (-2 de penalidade)
20 +1  Mestre da finta

3 +2  Charuto fumegante

4o +3  Ridicularizar (ftria)

50 +3  Mestre da finta, flor na lapela
6° +4  Charuto fumegante maior

/o +5  Ridicularizar (nivel negativo)
8o +6  Mestre da finta

9 +6  Vocé ¢ engracado!

100 +7  Ridicularizar (riso histérico)

Pré-Requisitos
*  Raga: halfling.

e Pericias: treinado em Atuagio e Enganagio.

e Tendéncia: qualquer nio Leal.

3 PV

+ mod. Con
por nivel

de —2 em todas as suas jogadas e testes até o
fim do combate (ou durante um minuto fora
de combate).

A partir do 4° nivel, suas piadas se tornam
mais 4dcidas e deixam o oponente louco de rai-
va. Além da penalidade normal de -2, a vitima
também recebe as mesmas penalidades por estar em
furia (classe de armadura —2, nio pode executar nenhuma agio
que exige paciéncia ou concentragdo). Noza: a vitima ndo recebe
nenhuma habilidade de furia, apenas suas penalidades!

A partir do 7° nivel, suas piadas ficam ainda mais cruéis,
drenando toda a autoconfian¢a do alvo. Além de todos os efeitos
anteriores, a vitima recebe um nivel negativo. Esta habilidade ¢
cumulativa — vocé pode fazer novos testes contra a mesma cria-
tura para impor mais niveis negativos (mas nio as outras penali-
dades). Como esta habilidade nio é baseada em energia negativa,
mesmo criaturas imunes a energia negativa podem ser afetadas.
Estes niveis negativos desaparecem ao fim do dia.

No 10° nivel, seus insultos atingem a perfeicio, transformando a
vitima em motivo de riso irresistivel. Quando vocé usa sua habilidade
de ridicularizar, todos os aliados da vitima devem fazer um teste de
Vontade (CD 20 + mod. Car) ou sdo afetados por riso histérico.

Esta habilidade funciona apenas contra criaturas inteligentes
(Int 3 ou mais) capazes de entender seu idioma. Nio hd limite
de usos. No entanto, quando uma vitima é bem-sucedida em seu
teste de Vontade para resistir, as piadas do galhofeiro perdem a
graca e nao funcionam novamente até o fim do combate ou cena.

Mestre da Finta: embora prefira evitar o combate, quan-
do forcado a lutar o galhofeiro ¢ um mestre em ridicularizar o
oponente. No 2° nivel, e a cada trés niveis subsequentes, vocé
recebe um entre os seguintes talentos, sem precisar satisfazer seus
pré-requisitos: Foco em Pericia (Atuagio ou Enganagio), Fintar
Aprimorado, Flerte Estratégico, Insulto Sagaz, Panache.

Charutos Flamejantes: as brincadeiras do galhofeiro podem
ser mortais! No 3° nivel, vocé adquire a habilidade de transformar
os tradicionais charutos dos halflings em armas flamejantes.

Esta habilidade exige um charuto preparado com ervas co-
nhecidas apenas pelos halflings. Com uma agio padrio, vocé pode
levar o charuto & boca e soprar um cone de chamas com 6m. Todas
as criaturas na drea sofrem 8d6 pontos de dano por fogo (Reflexos,
CD 10 + seu nivel nesta classe + mod. Int, reduz 2 metade).

Vocé pode soltar trés baforadas com o mesmo charuto. Pre-
parar um novo charuto exige uma hora de trabalho. Um charuto
fica inerte e perde seus efeitos apds 24 horas.

No 6° nivel, vocé aprimora sua mistura de fumo e reagentes
explosivos. O charuto passa a causar 12d6 pontos de dano de fogo.

Em tempo: se outra criatura exceto o galhofeiro tenta fumar
um destes charutos, existe 50% de chance por rodada de uma




explosido, causando o mesmo dano ao fumante e todos a até 3m.
O fumante nio tem direito a teste de Reflexos para meio dano
(convenhamos, nem um monge épico se esquivaria disso...).

Flor na Lapela: um bom piadista sempre tem uma flor na
lapela pronta para esguichar dgua na cara de alguém, ou um dis-
positivo capaz de eletrocutar quem aperta sua mao. A partir do 5°
nivel, vocé dispoe de um destes “aparatos humoristicos”.

Escolha o tipo de aparato — uma flor que esguicha 4cido,
uma corneta estridente, uma bomba que salta de seu chapéu...
Escolha também um tipo de energia (4cido, eletricidade, fogo, frio
ou sonico) adequado. Uma vez por combate, quando recebe dano
por um ataque corpo-a-corpo, vocé pode usar seu dispositivo para
causar ao atacante a mesma quantidade de dano do tipo escolhido.

O aparato pode ser tirado de vocé (caso todo o seu equipamen-
to seja confiscado, por exemplo), mas ninguém mais é capaz de usé-

-lo — s6 vocé domina as técnicas dessas piadas doloridas. Vocé pode
construir outro aparato com um dia de trabalho em uma oficina.

Vocé é Engracado!: o galhofeiro aprende a executar suas
“piadas” e “brincadeiras” com a cara mais inocente do mundo — e
sempre hd quem o defenda de valentdes sem senso de humor.

A partir do 9° nivel, uma vez por combate, escolha um
oponente que nio tenha sido vitima de nenhuma de suas ha-
bilidades de classe. Como uma agio padrio, faca um teste de
Enganagio oposto ao teste de Vontade do oponente. Se vocé for
bem-sucedido, o oponente fica convencido de que vocé é apenas
um brincalhio inocente, passando a protegé-lo, e até voltando-se
contra seus aliados! Considere o mesmo efeito de enfeiticar pessoa.

O efeito persiste até o fim do combate, ou até vitima receber
qualquer dano seu ou de seus aliados — quando entéo volta asie
percebe que vocé ¢ um grandessissimo filho da...

T
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Capitulo 3

Guarda-Costas
de Tauron

Tapista, o Reino dos Minotauros, vive sob a doutrina do
Deus da Forga. Apés as Guerras Tduricas, Tapista expandiu
a influéncia do deus, criando o Império de Tauron. Os altos
oficiais das legides e da politica do Império devem seguir os
preceitos da divindade — ou pelo menos aparentar isso.

Mas existem aqueles que realmente seguem os dogmas do
Deus da Forca. Para quem a médxima de que “o forte deve proteger
o fraco, o fraco deve respeitar o forte” é lei. Entre estes, destaca-se
o guarda-costas de Tauron.

O guarda-costas de Tauron ¢ um minotauro que escolheu
dedicar sua vida A protegio de alguém mais fraco — mas nao
menos importante. Ele ndo vé a si mesmo necessariamente como
superior a seu protegido. Pelo contririo, pode até mesmo ser um
servo do “fraco”. Mas sabe que, por suas capacidades fisicas, tem a
obrigacao de defendé-lo.

A relagdo entre um guarda-costas de Tauron e seu protegido é
curiosa. Tauron comanda que “o fraco deve respeito e obediéncia
ao forte”, mas o guarda-costas interpreta essa lei de forma diferente
— para ele, proteger ¢ o mesmo que servir. Embora tenha autori-
dade total em momentos de combate e perigo, o guarda-costas ¢
obediente ao seu protegido em demais situagdes. Néo é incomum,
por exemplo, que um senador tapistano tenha um guarda-costas
de Tauron cuidando de sua seguranca.

Muitas vezes, guarda-costas e protegido formam poderosos
lagos de amizade ¢ companheirismo. Um acaba se tornando o
brago direito do outro, seu confidente, a tinica pessoa em quem
confia de verdade. Também hd casos em que o minotauro protege
um animal ou criatura fantdstica.

H4 ainda situagées em que o protegido 7do ¢ voluntdrio nesta
relagio — mais de um guarda-costas tomou a missio de prote-
ger alguém que preferiria se virar sozinho! Isso ¢ especialmente
comum quanto a elfos: uma vez que Tauron acolheu Glérienn,
muitos minotauros enxergam nisso um exemplo divino de que os
elfos precisam ser protegidos — pouco importa se o elfo concorda

Guarda-Costas de Tauron

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +1 Protegido, protego inspirada +1

20 +2  Nao chegue perto! (b6nus em manobras)

52 +3  Sempre alerta (ndo fica desprevenido)

4o +4  Fuga para a seguranga (carregar protegido),
nio fique longe!

5 +5  Protecdo inspirada +2, mente leal

6° +6  Nao chegue perto! (alcance)

7° +7  Sempre alerta (bonus em Iniciativa)

8o +8  Fuga para a seguranca (sofrer dano)

2 +9  Dia e noite, protegio inspirada +3
Protetor supremo

Pré-Requisitos
*  Raga: minotauro.
e DPericias: treinado em Iniciativa e Percepgio.

*  Bonus Base de Ataque: +5.

e Tendéncia: qualquer Leal.

6 PV

+ mod. Con
por nivel

ou ndo! Por outro lado, um protegido de md
vontade pode tornar a vida de seu guarda-
-costas um inferno...

Toda essa confianga ¢ devogio tém um
motivo: para o guarda-costas, seu dever é mais
que uma profissio. E sagrado. Quando trabalha
pela seguranca de seu protegido, o guarda-costas de
Tauron estd honrando sua divindade, estd fazendo uma oragio
mais poderosa que quaisquer palavras. Ele sente a presenca de
Tauron protegendo-o, assim como ele protege quem ¢ mais fraco.

Habilidades de Classe

Protegido: o guarda-costas de Tauron deve escolher um
protegido, que pode ser um personagem jogador ou PdAM (com
aprovacao do mestre). A tGnica restricio ¢ que o minotauro seja
fisicamente mais forte que o protegido (deve ter Forca e bonus
base de ataque mais altos). Se em algum momento o minotauro
deixa de satisfazer esse requisito, deve escolher outro protegido.

Exceto neste caso, 0 minotauro jamais pode desistir de um
protegido. Se trair ou abandonar seu protegido por livre vonta-
de (deixando-o sozinho em uma situagio de perigo, curando-se
quando seu protegido estd ferido...), o guarda-costas perde suas
habilidades de classe por um més.

Se o protegido morrer, além de perder suas habilidades por
um més, o guarda-costas de Tauron recebe dois niveis negativos
— que persistem até o protegido ser ressuscitado. O guarda-costas
pode acolher outro protegido, mas a vergonha da perda anterior (e
os niveis negativos!) ficam com ele para sempre...

Protegao Inspirada: o guarda-costas precisa estar no auge de
suas habilidades. Sempre que estd a até¢ 9m de seu protegido, vocé
recebe +1 em jogadas de ataque e dano. No 5° nivel, este bénus
aumenta para +2 e, no 9° nivel, +3.

Nao Chegue Perto!: o guarda-costas de Tauron nio pode
permitir ser incapacitado. A partir do 2° nivel, sempre que estiver
adjacente a seu protegido, vocé recebe +4 em testes de manobras.

A partir do 6° nivel, sempre que estiver adjacente a seu prote-
gido, seu alcance natural aumenta em 1,5m.

Sempre Alerta: o guarda-costas de Tauron sabe que nao
pode relaxar. A partir do 3° nivel, vocé nunca fica desprevenido
enquanto estiver adjacente ao seu protegido.

A partir do 7° nivel, vocé soma seu nivel nesta classe em testes
de Iniciativa enquanto estiver adjacente ao protegido.

Fuga para a Seguranga: as vezes, apenas uma retirada estra-
tégica pode salvar seu protegido. A partir do 4° nivel, vocé recebe
Portador da Seguranca como talento adicional, mas pode carregar
seu protegido com uma agio livre, e ele pode ser de tamanho Médio.



A partir do 8° nivel, enquanto carrega seu protegido, vocé
recebe em seu lugar qualquer dano que o afetaria.

Nao Fique Longe!: o guarda-costas de Tauron nio deixa
que seu protegido fique fora de alcance. A partir do 4° nivel, vocé
recebe uma agio de movimento extra por rodada — mas apenas
para se aproximar de seu protegido.

Mente Leal: nem mesmo a magia pode fazer o guarda-costas
de Tauron desistir de sua missao. A partir do 5° nivel, vocé soma

seu nivel nesta classe a testes de Vontade contra encantamentos que
o facam prejudicar seu protegido de qualquer forma (atacando-o,
fugindo, revelando seus segredos...).

Dia e Noite: para o verdadeiro guarda-costas, nio hd descan-

so. A partir do 9° nivel, vocé s6 precisa dormir uma hora por noite.
Além disso, vocé pode dormir de armadura sem ficar fatigado.

Protetor Supremo: no 10° nivel, vocé se torna o guardido
ideal. Enquanto estd carregando seu protegido, vocé recebe RD 10.
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Improvisador
de Lena

A raga humana é agressiva. Em sua ambigao e insatisfacio,
este povo conquista, domina e muitas vezes destréi tudo pela
frente. A Ansia humana por evolugao e crescimento raramente
deixa espago para a sutileza. Ou para a paz.

Mas, para muitos, agressividade e violéncia sio apenas o ca-
minho ficil. O caminho ébvio. O caminho antiquado, esttpido,
limitado. E, se os humanos fizessem tudo do modo fécil, ainda
estarfamos morando em cavernas.

Alguns humanos escolhem realizar suas conquistas com mais
inteligéncia, mais inventividade. Ficam longe de armas ou ma-
gias destrutivas e encontram outras formas de vencer obstdculos.
Voltam-se a Deusa da Vida e seus dogmas de nao agressividade para
dar vazao aos seus impetos criativos. Sao os improvisadores de Lena.

O improvisador é um heréi que domina todos os aspectos
da vida de aventureiro — exceto o combate! Encontra solucgoes
inventivas para todos os desafios, constréi engenhocas na hora,
lembra-se de informagées obscuras, engana inimigos... Tudo
sem jamais pegar em armas ou usar qualquer forma de violéncia,
mundana ou arcana. Ao contrdrio das clérigas de Lena, ele ndo
¢ proibido de lutar; apenas escolhe nao fazé-lo. Confia que sua
engenhosidade supera qualquer arma ou magia. Confia que pode
derrotar inimigos sem matar ou ferir. Sempre hd outro meio.

O improvisador é um mestre das solu¢des nao convencionais.
Com uma flecha do elfo, ele desativa a armadilha. Com um fio
da barba do ando, ele encontra a brisa que denuncia a passagem
secreta. Com um bolinho do halfling, ele deixa uma pista falsa que
engana os monstros em seu rastro. E assombrosa sua habilidade de
resolver problemas com os itens mais mundanos.

Nio existe uma ordem oficial de improvisadores de Lena, ou
mesmo uma maneira “tradicional” de aprender suas técnicas. Cada
um descobre a vocagio sozinho, 4 sua prépria maneira. Muitos até
mesmo surpreendem-se por encontrar outros como eles mesmos.
Mas todos tém em comum um profundo respeito pela vida, uma
criatividade incontroldvel e um desejo intenso de evoluir além

Improvisador de Lena
Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Caminho de Lena, metido versatil (classe basica)
20 +1 Cultura indtil, improviso mundano
B2 +1  Talentoso

4o +2  Improviso mdgico (um minuto)

50 +2  Metido versdtil (classe de prestigio)
6° +3  Talentoso

2 +3  Soco decisivo

8o +4  Improviso mdgico (agio completa)
90 +4  Talentoso

100 +5  Metido versétil (acdo livre)

Pré-Requisitos
*  Raga: humano.

e Pericias: Conhecimento (qualquer) 8 graduagoes e
Oficio (qualquer) 8 graduagoes.

e Talentos: Diligente, Faz-Tudo.

4 PV

do derramamento de sangue. Ferir quais-

uer criaturas nio tem graca. Afinal, como
1 & ’ + mod. Con

humanos, deverfamos pensar em solugées )
por nivel

melhores que essa, nao?

Habilidades de Classe

Caminho de Lena: o improvisador de Lena nem sempre ¢é
devoto da Deusa da Vida, mas segue seus ensinamentos — porque
eles levam a solugdes mais engenhosas para os problemas. Vocé
nao pode causar dano a outras criaturas (mesmo mortos-vivos)
com ataques ou magias. Se fizer isso, perde todas as suas habili-
dades de classe por uma semana. Vocé pode, contudo, enganar
inimigos para que caiam em armadilhas, prendé-los, etc.

Metido Versatil: a frase mais comum para um improvisador
de Lena ¢ “eu nio sou um mago, sou metido” ou “nio sou um ran-
ger, sou metido” ou qualquer variagdo. “Metendo-se” nos campos

,
de todos os tipos de aventureiros, o improvisador adquire uma
versatilidade impressionante.

Vocé pode gastar uma agio completa para ganhar, tempo-
rariamente, uma habilidade de classe de qualquer classe bésica,
exceto magias. Vocé pode ganhar apenas habilidades de nivel igual
ou inferior ao seu nivel nesta classe de prestigio. Por exemplo, para
adquirir forma selvagem (uma habilidade de druida de 5° nivel),
vocé deve ter pelo menos 5 niveis de improvisador de Lena.

Uma habilidade adquirida assim dura até o fim do dia. Vocé
pode fazer isso um niimero de vezes por dia igual ao seu modifi-
cador de Inteligéncia.

A partir do 5° nivel, vocé também pode escolher habilidades
de classes de prestigio — mas, para estas, seus niveis de improvisa-
dor contam pela metade. Assim, para adquirir a habilidade sempre
alerta (habilidade de 3° nivel de guarda-costas de Tauron), vocé
deve ter pelo menos 6 niveis de improvisador de Lena.

No 10° nivel, sua capacidade de improvisagao ¢ total. Vocé
pode usar esta habilidade como uma acéo livre.

Cultura Initil: o improvisador de Lena jd leu sobre incon-
tdveis assuntos, jd conversou com especialistas de todas as 4reas,
ja estudou os tépicos mais obscuros. No 2° nivel, vocé adquire a
habilidade conhecimento de bardo. Caso ji a possua, recebe +4
em todos os seus testes de Conhecimento.

Improviso Mundano: quem precisa de ferramentas préprias
quando um canivete ou barbante resolve tudo? No 2° nivel, vocé
nao recebe mais nenhuma penalidade por fazer testes de pericias
sem um kit préprio (por exemplo, Cura sem um kit de medica-
mentos, ou Ladinagem sem um kit de ladrao).

Talentoso: o improvisador de Lena ¢ um individuo de
muitos talentos... Literalmente. No 3°, 6° e 9° niveis desta classe
de prestigio, vocé recebe um talento adicional. Além disso, sempre




que receber um novo talento por esta habilidade, vocé pode trocar
todos os outros talentos que tenha recebido por ela. A mudanga ¢
permanente até vocé receber esta habilidade de novo (ou seja, vocé
pode mudar um talento uma vez no 6° nivel, e dois talentos no 9°).

Improviso Mégico: com um pouco de corda, uma bota velha
¢ um cantil, o improvisador ¢ capaz de construir uma bomba! No
4° nivel, vocé recebe a habilidade que é a marca registrada desta
classe. Faga um teste de Inteligéncia: em caso de sucesso, vocé con-
segue lancar uma magia — na verdade, vocé usa tranqueiras que
achou pelo caminho para simular 0 mesmo efeito. A magia pode
ser arcana ou divina, de nivel igual ou inferior a seu nivel nesta
classe. A dificuldade do teste ¢ CD 10 + nivel da magia.

Independente do tempo de execugio original da magia, usar
esta habilidade exige um minuto — o tempo que vocé leva para
coletar materiais e montar seu “invento”. Se a magia exige compo-
nentes materiais, vocé precisa pagar esse custo. Pode usar a habili-
dade quantas vezes quiser — mas, para cada teste de Inteligéncia

apds o primeiro no mesmo dia, a dificuldade aumenta em CD+1;
uma hora a criatividade acaba...

A partir do 8° nivel, usar esta habilidade é uma agio completa.

Soco Decisivo: o improvisador de Lena nio recorre a violén-
cia — mas, as vezes, um SOco certeiro pode evitar derramamento
de sangue. A partir do 7° nivel, uma vez por dia, vocé pode fazer
um ataque desarmado contra uma criatura viva, sem violar o ca-
minho de Lena (veja acima). Apenas para este ataque, seu bénus
base de ataque ¢ igual ao seu nivel de personagem. Se acertar, a
vitima deve ser bem-sucedida em um teste de Fortitude (CD igual
ao resultado da sua jogada de ataque). Se falhar, desmaia, ficando
desacordada por 1d10 minutos. Criaturas imunes a acertos criti-
cos também sao imunes a esta habilidade.

Em geral, depois de desferir o soco decisivo, o improvisador
sacode a mio e faz uma careta de dor, porque nio estd acostumado
a lutar e se machuca...
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Mestre
dos Desejos

Desejos tém poder — principalmente aqueles ainda nao
realizados. Desejos movem pessoas, familias, nagées, até mes-
mo deuses. Atravessam séculos e continentes. Transformam o
mundo. Dai vem o grande fascinio causado pelos génios, estes
seres magicos que realizam desejos.

Os gareen, ou meio-génios, sio uma raga naturalmente md-
gica. Descendentes dos génios do Deserto da Perdigio, trazem a
dddiva de Wynna no sangue. Também sdo expansivos, generosos,
alegres e prestativos. Para os qareen, nio hd prazer maior que usar
sua mégica para ajudar outros — seus poderes chegam a aumentar
quando atendem aos desejos de outras pessoas.

Alguns qareen personificam e melhoram ainda mais estes
aspectos da raca. Eles estudam e desenvolvem sua heranca arca-
na, entrando em contato com as for¢as primordiais de onde se
originam os génios — ¢ os desejos. Aumentam suas capacidades
mdgicas e, principalmente, seus poderes de atender a pedidos. Eles
sao os mestres dos desejos.

O mestre dos desejos é um qareen que aprendeu a controlar
esse poder inerente 4 vontade, a sensagio de querer algo. Como
as proprias habilidades de todos os qareen demonstram, o ato
de desejar nao ¢ algo imaterial ¢ sem consequéncias em Arton.
Desejos tém poder, tém peso no tecido da Criagdo. Ora, este é
um mundo em que a simples crenca pode transformar um mortal
em um deus. Por que, entdo, um desejo nio poderia transformar
a realidade?

Lidando com as vontades e ambicoes dos outros, o mestre
dos descjos costuma ser dotado de enorme empatia. Ele percebe
0 que as pessoas 4 sua volta querem, mesmo sem que digam — ¢
sente-se impelido a ajudd-las, a realizar seus anseios e trazer feli-
cidade a todos. Uns poucos abafam esse instinto altruista, usando
as ansiedades alheias para seus proprios fins malignos. Mas, quais-
quer que sejam seus objetivos ¢ métodos, o mestre dos desejos
¢ talvez o Gnico que realmente compreende esta forga sutil, mas
poderosa — talvez o maior poder do universo.

Maestre dos Desejos

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0 Magias, eu quero agora, pensamento
positivo (testes de resisténcia)

20 +1  Seu desejo é uma ordem 1/dia

30 +1  Cuidado com o que deseja 1/dia

4o +2  Pensamento positivo (testes de pericia)

DS +2  Seu desejo é uma ordem 2/dia

6° +3  Génio da lAmpada

7° +3  Eu desejo mais desejos (desejo restrito)

8o +4  Cuidado com o que deseja 2/dia

e +4  Seu desejo é uma ordem 3/dia

100 +5  Eu desejo mais desejos (desejo)

Pré-Requisitos
¢ Raga: qareen.
e Pericias: treinado em Intuicao.

*  Magias: capacidade de langar magias

arcanas de 3° nivel.

2 PV

+ mod. Con
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Habilidades de Classe

Magias: niveis de mestre dos desejos
acumulam-se com niveis de uma classe con-
juradora arcana que o personagem j4 tenha para
propésitos de magias conhecidas e PM.

Pensamento Positivo: o simples ato de querer
muito algo pode afetar a realidade — o mestre dos desejos sabe
disso, e usa essa energia para se fortalecer.

Vocé recebe +1 em testes de resisténcia para cada aliado
desejando seu sucesso em uma tarefa continua ou missio (algo
como invadir uma masmorra, recuperar um tesouro, derrotar um
inimigo...). Para desejar sucesso, basta ao aliado estar presente,
consciente e ciente de sua tarefa.

O bénus mdximo que vocé pode receber ¢é igual a seu modi-
ficador de Carisma — quanto mais simpdtico e agraddvel vocé ¢,
mais boa vontade é capaz de atrair. Ativar esta habilidade ¢ uma
agdo livre, seus efeitos duram uma cena ou combate, ¢ ela pode ser
usada até trés vezes por dia.

A partir do 4° nivel, a habilidade também afeta testes de pericias.

Eu Quero Agora: vocé usa o desejo de seus aliados como
oportunidade para agir. Um aliado pode usar uma agio padrio
e pedir a vocé para lancar uma magia. Em termos de jogo, vocé
langa a magia na iniciativa de seu aliado, usando a agio padrio de
seu aliado (ele deixa de agir para que vocé o faga).

Vocé ainda gasta pontos de magia (ou esquece a magia) de
forma normal. Vocé ainda pode agir em sua prépria iniciativa.

Seu Desejo E uma Ordem: cumprir desejos de seus amigos
¢ um de seus maiores prazeres — e sua maior habilidade. A partir
do 2° nivel, uma vez por dia, vocé pode fazer com que um aliado
role novamente uma jogada de ataque ou teste de pericia no qual
tenha recém falhado. Vocé deve testemunhar a falha e estar a até
9m. No 5° e 9° niveis, vocé recebe utilizagoes didrias adicionais.

Cuidado com o que Deseja: o mestre dos desejos aprende
a distorcer as vontades de seus inimigos, usando o poder de seus
desejos contra eles préprios. A partir do 3° nivel, uma vez por dia,
como uma reagio, vocé pode fazer um ataque bem-sucedido de
um inimigo a até 9m atingir outro inimigo, em vez de vocé ou
um de seus aliados.

Por exemplo, um orc atinge seu companheiro de grupo com
um golpe de clava. O ataque seria bem-sucedido — mas vocé usa
sua habilidade. Ao contrério do que o orc desejava, a espada resva-
la na armadura de seu aliado e acaba ferindo outro orc.

O inimigo mais préximo ¢ afetado pelo ataque. Se nao hd
outro inimigo disponivel, o préprio atacante é a vitima.

Chegando ao 8° nivel, vocé recebe mais uma utilizagao didria

desta habilidade.




Génio da Lampada: um verdadeiro amigo deve estar sempre
disponivel. Ao atingir o 6° nivel, vocé encontra ou fabrica um item
(em geral uma laimpada a éleo ou um anel) com o qual desenvolve
uma ligagio especial.

Vocé deve confiar este item a um aliado. Como uma acio
padrio, o aliado pode ativar o item (por exemplo, esfregando a
lampada), para fazer vocé surgir em um espago adjacente a ele.
Role Iniciativa. Vocé age a partir da préxima rodada.

Para ser convocado por esta habilidade, vocé pode estar em
qualquer lugar em Arton, mas ndo em outro Plano. Note, contudo,
que vocé 7do pode se recusar a aparecer — uma vez ativado o item,
vocé serd transportado, ndo importa o que estivesse fazendo antes...

Eu Desejo Mais Desejos: chegando ao 7° nivel, vocé pode
lancar desejo restrito uma vez por semana, sem gastar PM.

Ao atingir o 10° nivel desta classe de prestigio, vocé pode
langar desejo uma vez por semana, sem gastar PM.
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Capitulo 3

Predador Primal

Enquanto a maior parte dos povos humanoides avanga
rumo a civilizagdo, alguns preferem retornar a selvageria de
seus ancestrais. O predador primal é ainda mais bruto e primi-
tivo que o barbaro comum — um cagador selvagem, instintivo,
profundamente conectado com sua natureza animal.

I A

O predador primal reverte A aparéncia e comportamento
que seus antepassados tiveram em tempos imemoriais, primevos,
quando Megalokk era a divindade mais cultuada no mundo. Ele
abandona quase qualquer vestigio de inteligéncia que tivesse antes.
E, conforme avanca nesta classe, seu préprio corpo torna-se mais
massivo, revestido de formacoes dsseas ameagadoras.

O predador primal ¢ pouco mais que uma fera, considerado
perigoso demais mesmo entre os povos tribais. Membros desta
classe sio evitados, expulsos ou, na melhor das hipéteses, manti-
dos como bestas de guerra. Aqueles que vivem em liberdade sdo
cagadores solitdrios, atacando qualquer criatura que invadir seu
territdrio, incluindo aqueles de sua prépria raca ou povo nativo.
No entanto, assim como muitos animais, sua conﬁanga pode ser
conquistada com bondade e paciéncia — especialmente por mu-
lheres, criangas ou membros de ragas pequenas.

O predador primal ¢ mais comum entre membros de ragas
com grande forca fisica, ou cultura primitiva— mas nao necessa-
riamente ambos. Minotauros, apesar de inteligentes e avancados,
muitas vezes seguem esse caminho e tornam-se selvagens, mons-
truosos, como aqueles que vagam em pontos remotos do mundo.
Elfos insanos devido a suas grandes perdas as vezes tentam apagar
qualquer inteligéncia ou memoria desses eventos terriveis. De fato,
mesmo ragas improvaveis como halflings ou qareen podem se dei-
xar abracar pela brutalidade primitiva do predador.

Em um grupo de aventureiros, a presenca do predador
pode ser tanto uma bén¢io quanto um problema. O grupo terd
dificuldade para controlar a fera em situagoes furtivas ou sociais,
ou explicar planos complexos para seu intelecto limitado. Mas,
quando hd monstros a esmagar, sua presenga ¢ apreciada!

Tornar-se um predador primal requer uma ligagdo poderosa
com sua natureza animal ¢ o0 abandono total de qualquer civilizagao.

Pré-Requisitos

e Pericias: treinado em Sobrevivéncia.
e Talentos: Rastrear, Vitalidade.

*  Bonus Base de Ataque: +5.

e Especial: habilidade de classe furia.

Predador Primal

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +1  Armas naturais, fera irracional,
fisico selvagem +2, monstruoso

20 +2  Faro

B2 +3  Fisico selvagem +4, firia +1/dia

40 +4  Armadura natural +2

55 +5  Fisico selvagem +6

6° +6  Fdaria +1/dia

7° +7  Fisico selvagem +8

8° +8  Armadura natural +4

D2 +9  Fisico selvagem +10, faria +1/dia

100 +10  Fisico de dinossauro

6 PV

+ mod. Con
por nivel

E um prego alto a pagar. Mas alguns estdo
dispostos a rejeitar a evolug¢iao em nome da
pura forca.

Habilidades de Classe

Armas Naturais: o predador primal adquire gar-
ras e presas, que causam dano conforme seu tamanho.

Tamanho Garras Mordida
Médio 1d4 1d6
Grande 1d6 1d8
Enorme 1d8 2d6

O predador primal pode atacar com todas as suas armas natu-
rais, mas, se fizer isso, sofre uma penalidade de —4 em todas as joga-
das de ataque. Caso jd possua essas armas naturais, o predador primal
recebe Arma Natural Aprimorada como um talento adicional.

Fera Irracional: para seguir o caminho do predador primal,
¢ preciso abragar a ignorincia e a brutalidade. Vocé perde o trei-
namento em todas as pericias baseadas em Inteligéncia e Carisma
(com excegao de Intimidagio) e todos os talentos de uso de armas,
armaduras ou escudos que possufa. Vocé nao pode mais adquirir
essas pericias ou talentos. O predador primal também se torna inca-
paz de falar, embora possa transmitir conceitos simples com gestos e
grunhidos, e ainda consiga entender os idiomas que conhecia antes.

Fisico Selvagem: dependendo apenas de seu fisico, o preda-
dor primal desenvolve-o a niveis surpreendentes. Vocé recebe um
bonus permanente de +2 em For¢a e Constituigio. Esse bonus
aumenta em +2 no 3°, 5°, 7° e 9° niveis.

Monstruoso: o predador primal é considerado um monstro
para efeito de satisfazer pré-requisitos. No entanto, ele ainda man-
tém seu tipo de criatura para todos os outros propdsitos.

Faro: no 2° nivel, o predador primal adquire faro. Se j4 tinha
esse habilidade, recebe Faro Aprimorado como talento adicional.

Firia +1/dia: no 3°, 6° e 9° niveis o predador primal recebe
novos usos didrios dessa habilidade.

Armadura Natural: o couro do predador primal torna-se
mais resistente, ¢ formagoes 6sseas dificultam ataques contra ele.
No 4° nivel, o predador primal recebe um bénus de CA+2. No 8°
nivel, esse bonus aumenta CA+4.

Fisico de Dinossauro: chegando ao 10° nivel, o predador
primal aumenta uma categoria de tamanho. Essa mudanga forne-
ce +4 de For¢a e aumento no dano das armas e alcance natural,
mas impoe penalidades nas jogadas de ataque, CA ¢ testes de
Furtitividade (veja Zormenta RPG, Capitulo 9).

Um personagem Médio que se torne Grande, por exemplo, pas-
sa a causar dano de 1d6 com as garras e 1d8 com a mordida, ocupar




um espaco de 3m, ter um alcance natural de 3m e sofrer penalidade

de —1 nas jogadas de ataque e CA e de —4 em testes de Furtividade.

Ainda Mais Primitivo

O predador primal é um bdrbaro que abandona completa-
mente qualquer resquicio de civilizagao, tornando-se um verdadei-
ro selvagem. Mas existe outro tipo de barbaro que j4 comega como
um selvagem primitivo: o bérbaro da tribo do Machado de Pedra,
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uma classe variante presente no acessério Manual do Combate.

Um bdrbaro do Machado de Pedra/predador primal é uma
combinagio vélida — e bastante eficiente. Todas as suas habili-
dades se acumulam. Além disso, como o bdrbaro do Machado
de Pedra jd nio sabe falar os idiomas da civiliza¢do, perde muito ™
pouco ao desaprender idiomas (pela habilidade furia irracional).

Se vocé procura um verdadeiro homem das cavernas, eis a
melhor opgio. Vocé serd muito forte. E também muito ignorante! ,
¥ I 4 A4




Capitulo 3
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Terror Vivo

A maioria dos lefou considera sua raga uma maldigao.
Rejeitados e temidos, seu maior desejo é uma existéncia “nor-
mal”. Escondem suas deformidades, tentam se adequar aos
padrées de Arton, tentam fazer parte do mundo como ele é.

Mas nem todos.

Existem, entre os lefou, aqueles que ddo as costas a0 mundo
e abragam por completo sua heranca aberrante, aceitam
sua natureza anormal. Alguns tornam-se servos da Tormenta, outros

»

“natur:

usam seus poderes para combaté-la. Contudo, todos abrem méo de
qualquer fachada de “normalidade” por grandes poderes, sacrificando
sua aparéncia, a convivéncia em sociedade e talvez sua prépria alma
em nome dessas capacidades. Em suma, personificam o terror.

O terror vivo é um lefou que desistiu de tentar se encaixar, de-
sistiu de ser algo parecido com um “humano”. Ele acredita que isso
¢ impossivel, entende que ndo faz parte deste mundo, nio serd aceito
— entdo nem mesmo tenta. Talvez ele odeie todas as pessoas, talvez
deseje ver todos escravizados ou destruidos; ou talvez seja capaz de
extrema nobreza, isolando-se e sacrificando sua humanidade para
proteger essas pessoas, lutando por um mundo que o teme ¢ odeia.

Poucos aceitam o terror vivo como aliado. As vezes ele encon-
tra compreensio e até mesmo amizade entre aventureiros, ou em
uma criatura inocente, como uma crianga ou animal. Quando isso
acontece, torna-se o companheiro mais leal de todos. Afinal, sio
poucos aqueles capazes de enxergar além da superficie...

Habilidades de Classe

Carisma Nulo: todo ser com pelo menos 1 ponto de Carisma
sabe a diferenca entre ele e outros que nio sejam ele. Mas, na Anti-
criagio lefeu, ndo existe diferenca — porque os lefeu tomaram tudo,
tornaram-se tudo, nio existem mais como seres individuais. Por isso,
quanto mais talentos da Tormenta vocé tem, mais seu Carisma cai.

Assim, quando adquire seu 1° nivel nesta classe de prestigio,
o terror vivo desistiu de qualquer interagdo social nao hostil com
outras pessoas. Ele d4 um passo irreversivel rumo a perder sua
identidade e tornar-se algo préximo de uma criatura da Tormenta.

Terror Vivo

Nivel BBA Habilidades de Classe

1o +0  Carisma nulo, monstruosidade

20 +1  Medo irresistivel, talento da Tormenta

3 +2  Ataque corrosivo, deformidade stbita

4o +3  Monstruosidade (RD)

50 +3  Medo irresistivel (abalado), talento da Tormenta

6° +4  Deformidade stbita

7o +5  Cura rubra

8o +6  Monstruosidade (bonus e RD dobrados),
talento da Tormenta

e +6  Deformidade stbita, medo irresistivel (apavorado)

10° +7  Quase lefeu

Pré-Requisitos

¢ Raga: lefou.

*  Pericias: Intimidagio 8 graduagoes.

e Talentos: trés talentos da Tormenta quaisquer.

e  Habilidade: Carisma 8 ou menos.

4 PV

+ mod. Con
por nivel

O terror vivo nio tem mais um valor
de Carisma. Ele nio pode ser treinado em
pericias que usam Carisma como habilidade-
-chave, perdendo quaisquer pericias que ji
tinha, exceto Intimidacio. Para testes de Intimi-
dacio, em vez de seu modificador de Carisma, o
terror vivo adiciona seu nivel nesta classe de prestigio.

O terror vivo ndo pode mais sofrer dano de Carisma. Para
pré-requisitos ou habilidades, seu Carisma ¢ considerado 0, ¢ seu
modificador, —5. Vocé falha automaticamente em testes de Caris-
ma e testes de pericias baseadas em Carisma.

Apesar dessa limitacio severa, o terror vivo agora pode adquirir
talentos da Tormenta liviemente, sem perder pontos de Carisma.

Monstruosidade: o terror vivo é monstruoso — e pode se
tornar ainda mais, em troca de maiores poderes. Como uma agio
de movimento, vocé pode aumentar sua carapaga, adquirir mais
espinhos, fortificar seus musculos...

Em termos de jogo, vocé aceita dano em suas habilidades
mentais restantes (Inteligéncia, Sabedoria) para aumentar suas
habilidades fisicas (Forca, Destreza, Constituicio) na mesma
proporgao. Por exemplo, aceitando 3 pontos de dano em Int e Sab
para receber For, Des e Con +3.

O aumento de habilidades fisicas dura até o fim do combate
ou cena. O dano de habilidades mentais é recuperado de formas
normais (1 ponto por dia, ou por magias como restauragio). Vocé
nio pode aceitar dano que reduz qualquer habilidade a 0 ou menos.

No 4° nivel, o terror vivo aprende a controlar ainda melhor
esta mutagdo. Vocé também recebe RD 1 para cada ponto de dano
em habilidades mentais.

No 8° nivel, o terror vivo extrai ainda mais poder de sua de-
formidade. Cada ponto de dano em habilidades mentais aumenta
suas habilidades fisicas e RD em +2.

Talento da Tormenta: no 2°, 5° e 8° niveis, o terror vivo recebe
um talento da Tormenta como talento adicional.

Medo Irresistivel: a partir do 2° nivel, o terror vivo se trans-
forma em uma fonte de pesadelos aberrantes que vencem até a
coragem divina. Seus testes de Intimidagio ignoram bonus contra
medo (como a inspiragio do bardo ou a imunidade do paladino).

A partir do 5° nivel, qualquer criatura intimidada por vocé
também fica abalada (-2 em todas as jogadas e testes) enquanto
estiver em sua presenga.

A partir do 9° nivel, qualquer criatura intimidada por vocé
também fica apavorada enquanto estiver em sua presenca.

Deformidade Subita: o terror vivo passa por transformagoes
grotescas da noite para o dia. No 3°, 6° e 9° nivel, vocé recebe uma
nova deformidade entre aquelas descritas nos tracos raciais dos lefou.



Ataque Corrosivo: o terror vivo exala matéria vermelha. A
partir do 3° nivel, qualquer vitima de seus ataques corpo-a-corpo
softe, na rodada seguinte, dano de 4dcido igual a seu nivel nesta classe
de prestigio. Esta habilidade nao é cumulativa (vdrios ataques bem-
-sucedidos na mesma rodada nio aumentam o dano de 4cido).

Cura Rubra: para aqueles que conseguem tolerar sua aparén-
cia abjeta, o terror vivo pode ser um salvador. A partir do 7° nivel,
vocé adquire um grotesco poder de cura, que envolve procedi-
mentos assustadores e repulsivos: exalar gases gordurosos, expelir

gosma sobre a vitima, tocar seus ferimentos com tentdculos...
Quanto menos se falar sobre isso, melhor.

shehiaan gy
———

A habilidade funciona apenas com o terror vivo ou com
pacientes voluntdrios. O paciente deve fazer um teste de Vontade
(CD 10). Em caso de sucesso, recupera PV em quantidade igual a
diferenca entre a CD e o resultado de seu teste. Se falhar, o paciente
fica amedrontado demais e rejeita o procedimento, sem curar nada.

Usar esta habilidade exige uma agio padrio. Ela pode ser
usada um nimero de vezes por dia igual ao seu nivel nesta classe.

Quase Lefeu: 10° nivel, o terror vivo se tornou quase um
lefeu — ele estd no limite entre este mundo e a Anticriagio. O
terror vivo adquire o modelo criatura da Tormenta (veja o quadro
na pdgina 101). Sua tendéncia se mantém a mesma.
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Open Game License

Open Game License

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

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

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
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 clearly 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, artwork,
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visual or audio represen-
tations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or superna-
tural abilities or effects, 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; (f) “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
“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
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 Con-
tent 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. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Con-

tent You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worl-
dwide, 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 repre-
sent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the CO-
PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the dtle, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. 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 Agre-
ement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
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 rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute 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 distribute 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 ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to com-
ply 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
Material so 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 subli-
censes shall survive the termination of this License.

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

15. COPYRIGHT NOTICE

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

Tormenta RPG, Copyright 2010, Jambo Editora. Autores
Gustavo Brauner, Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Rogério Sa-
ladino, Guilherme Dei Svaldi e J.M. Trevisan.

O material a seguir é considerado Identidade do Produto:
todos os termos referentes ao cendrio de Tormenta, incluindo
nomes e descri¢des de personagens, deuses, lugares e fendmenos,
e todas as ilustragoes.

O material a seguir é considerado Contetiddo Open Game:

todo o texto de regras, exceto por material previamente declarado
Identidade do Produto.
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- amigos.
Eles podem
ter mudado!
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s TormENTA é colorido com todos os tipos de
e : povos. Humanos, elfos'e andes sao apenasos '\
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mais conhecidos entre duzias de seres
inteligentes, cada qual com sua personalidade,
sua cultura, suas taticas de combate. Uns
familiares, outros exdticos, outros quase
alienigenas. Mas todos podem ser heréis. E
vocé pode ser qualquer um deles.
O ManvuAL pas Racgas vem para
enriquecer os povos de Arton, incluindo
aqueles vistos em livros e revistas antigos,
em regras revisadas e com novas opgoes.
Este livro contém:
* 32 racas detalhadamente descritas,
dos celestiais aggelus aos violentos trogs,
com mais histérico sobre aquelas que
vocé ja conhece. 4

¢ 140 talentos raciais, incluindo
talentos ambientais, talentos moreau
e novos talentos da Tormenta.

* 12 classes de prestigio raciais.

Do aeronauta goblin e suas mdquinas
voadoras ao terror vivo lefou,

que abandona a humanidade para
abracar a Tormenta.

* Uma histéria em quadrinhos apresentando
Masaru Yuudai, o monge lefou.

Vocé ainda vai matar orcs. Mas nunca
' mais os verd do mesmo jeito!
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