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 Sou bibliotecdrio de selder, ‘a maior biblioteca de kripnés e pesquisador. Tenho acesso a centenas de livros, manus-
\ critos e anotacdes de grandes explomdores magos e pesquisadores dos mais diversos campos, mas sempre tive muifa
dificuldade em encontrar informacdes, realmente significativas, sobre os Dragdes, cnamms imensamente poderolsas
e sabias. e

- Com o desejo de desvendar os segredos destes majestosos seres, responsdveis diretos por nossa criagdo, convo-.
quez a ordem do equilibrio — grupo criado pela princesa de Selder, Celina, com a prmczpal fungao de pesquisar,
 desvendar e combater fendmenos naturais e mdgicos que ocorrem em nosso mundo — este grupo é composto por
proeminerites pesquzsadores que jd tiveram contato direto com Dragoes e alguns jd fomm até Drakzmor ( tlha Sttuada '

- ao sul onde Dragdes ergueram um império). e e ‘
 Acredito que os tomos contidos neste documento descrevem os Dragdes de uma forma nunca fena ante: _"'Den
'mmtas informacoes importantes, a Ordem do equilibrio conseguiu descobrir a origem dos Dragoec‘ contada por um
dos mats antngos Dragées ainda wvo Esle a.'ocumenzo de agom em dzanre serd unlzzaa’o por todos 0s esmdanr’e

campmvadas. - : :
Os z-tomos fmz‘am desde a ongem de noSsO URLVerso, crza.do pelos Dmgoes a fatologza de cada ag'










preczsar escolher

Ndo necessitam e
mos habthdades eﬁyﬂs
pouco em nossas vzéi‘é
formagé“es Sob_re 05 deus‘es e seus _cl_-’

Mwwé%tts a’euses Medmmos conclaves entre eles
contatamos os deuses-dragoes e temos os mesnos
pnwlegms que seus arautos, em termos de auulzo
intelectual. ' _

Existem apenas trés astrosofos no mundo Somos
nomeados pelo tribunal celestial, porque ndo- existe
outro modo de tornar-se um astrésofo. '

Entre nossas habilidades, destacam-se o dom de pre-f:

ver alguns acontecimentos analisando os astros e a |
" capacidade de manipular magias da luz e das trevas,

; de tal forma gue podemos criar objetos com estes ele-

' mentos (que irdo durar quanto tempo desejarmos).

" Este poder é limitado apenas por nossa forca de von-
tad@m%a hém somos imunes a magias puramente

gcroméin g cas e, em alguns casos, podemos ser agra-
ciados com“u intervengdo divina. .
iA orbe. gue nos acompanha € o que nos liga aos
Dlan ‘ mos e aos dragdes, e € por ela que pode-
] éxecutar nossas magias. E indestrutivel e nio
poﬁe ser roubada, pois sé funciona com seu proprie- -
tdrio; quando 0 astrosoﬂl morre, ela escolhe outra




Com astrdsofa, renho 0 mesmo statu,s de um clerzgo
(com os deuses) e de um arauto (com oS dragoes). Assim,
posso conversar com eles e obter informagoes, e em al-
-gumaa Sttuagoes, ser agraciada com prw:legws e pode-
. res.

Mordvina. Membro do tribunal celestial, € a mais antiga
de todos os dragbes que ainda vive. Em sua juventude,
ez parte do conselho do grande império dos dragdes,
__cmtes que estes migrassem para 0 nosso Universo.

Sua sabedoria é incontestavel; entdo, mantive sua nar-
rativa o mais precisa que pude. Considero-me privilegia-
da por ter recebido, através do poder de Luz Mordving,
a visdo do maravithoso mundo de Génesis, 0 mundo ori-
ginal dos dragées. Reuni aqui ndo s6 o relato de Luz
Mordvina, como o de Yodan, besta ancestral negra, ¢
Demiurgo, dnico deus integrante do tribunal celestial.

A primeira transcricdo € baseada na visdo de Luz
Mordvina sobre a origem dos Dragdes e a chegada de-
les neste universo, formado pela destruicdo de Génesis.

Ascensdo

Hd incontdveis milénios surgiu a simetria, energia pri-
mordial, forca criadora. Como nada mais existia na
imensiddo, se expandiu por todos os recantos do infini-
to, estabelecendo-se no centro do universo. Neste pro-
cesso, uma imensa massa de matéria formou-se no local.
Essa massa tornou-se consciente de seu proprio vazio, e
através de seu desejo surgiu Génesis, o maior planeta do
URIVErsSO.

A simetria fragmentou-se, espalhando-se por todo o pla-
neta. Essa esséncia deu origem as montanhas, ao mar, a
vegetacdo e a uma grande diversidade de animais. Tudo
parecia feito do mais puro ouro; até o céu era dourado,
a dgua restaurava tudo e os animais eram suaves e de
beleza inenarrdvel.

Mesmo com tantas maravithas criadas, muito pouco da
simetria havia sido utilizado. Diante da beleza e da di-
versidade do mundo de Génesis, o restante desta essén-
cia tornou-se o mais belo de todos os seres: uma entida-
de com onisciéncia, onipoténcia e onipresenga, auto-de-
m&iminadcz Bahamut. Sua pele dourada tornava-o ainda
mais belo e nobre, conhecido nos dias de hoje como Deus-
Dragdo, Senhor de tudo e de todos.

Bahamut vagou, por incontdveis eras, através de seu

| ORIGEM

erguendo com seus poderes um imenso caarelo _f ol de-

O texto a seguir é uma franscricdo das palavras de Luz

seu desejo fez com que se dzwdxisse e se mmahss
um macho e uma fémea. A fémea foi batzzada )
como Mai-shinko e os dois passaram a construir

cristal, metais preciosos e material orgdnico. :
Sua morada tornou-se auto-suficiente e o amor entm
os dois cresceu, resultando em seu primogénito, Nemeszs
Seus progenitores deram-lhe o poder e a sabedoria para
equilibrar as for¢as do universo, absorvendo parte a‘o‘
caos para que a ordem pudesse sempre .sobressa,ar
Bahamut ¢ Mai-Shinko tiveram ourrm ﬁlh-o.s. o

Infinitus: recebeu o poder de expandir a mﬁuencm de
Génesis por todo o universo conhecido.

Cronos: o tempo ndo existia antes de seu nascimento. A
ele foi dada a responsabilidade de cuidar da passagem
do tempo e a influéncia sobre tudo o que vive.
Volkrina: nenhuma nova forma de vida (salvo os dra-
gdes) surgiria sem seu consentimento.

Tanatos: tudo que possui um corpo fisico pode vir a ser
destruido ou morrer - assim, ao ultimo filho do casal
primordial, foi dado o poder de determinar a duracdo
da vida de qualquer ser. :

Os filhos do primeiro casal seriam conhecidos como
deuses-dragdes. Com esta divisdo de poder e de respon-
sabilidade, todos seguiam os mandamentos de seus pro-
genitores. Acasalando entre si, deram vida a muitos ou-
tros descendentes, durante os primeiros séculos.

Uma estrutura hierdrquica foi estabelecida e todos vi-
viam no castelo celestial (criado por Bahamut ¢ Mai-
Shinko), que tornou-se uma imensa cidade; na verdade,
a unica. Mas os descendentes do casal primordial ndo
herdaram apenas suas caracteristicas. O tipo de poder
que cada um de seus filhos possuia influenciou
diretamente nas caracteristicas fisicas de seus netos.

Com o passar dos séculos, outros castelos-cidades fo-
ram erguidos, surgindo outras comunidades que segui-
am leis proprias, baseadas nos principios estabelecidos
pelo deus-dragdo Bahamut. As novas cidades prolifera-
ram por todo o planeta, e verdadezros impérios fomm:
criados. : _

Neste periodo, Bahamut e Mai-Shinko partiram, f_zc_‘z_‘b
se sabe para onde. Eu creio que quiseram testar sua pro-
le. Com a auséncia de seus “criadores”, uma nova era.

foi estabelecida e reis foram nomeados. Todos os des-

cendentes dos deuses-dragdes veneravam o casa[ prz—
mordml e diversos cultos foram. crlado_



po, pudemos constatar que 0 1nico. mundo exi
mesmo o nosso - ao menos naguele universo. A
dos concordaram em retomar para Génesis. M
mente, o inesperado ocorreu: uma imensa font

comegou quando 08 deuses dmgoes pasmmm a gia cadtica e destrutiva foi sentida, ¢ em por
gar pela supremacia, e os quatro substituiram os reis. pudemos vé-la.
Os pequenos reinos que existiam uniram-se (formando A onda de energia consumia tudo. Em determinado
apenas cinco), enquanto aliangas e casamentos foram mento, lornou-se uma esfera com centenas de anos-luz
realizados, forialecendo uns e enfraquecendo outros. de diametros, passando a drenar toda matéria proxima.
Infinitus casou- -se com Cronos por amor; Volkrina, mes- Quanto mais drenava, mais crescia. Nos comecamos a
1mo apawconada por Némesis, casou-se com Tanatos por Ser tragados para seu interior; aquele imenso buraco
conveniéncia. Némesis sentiu-se tm:do ¢ isolou seu reino  negro no tecido do espago-tempo drenou a todos. Na luta
dos demais. o para fugir de um destino incerto, muitos sucumbiram -
. Tanatos descobrzu que Volkrina estava grdvida de néo sei ao certo quantos de nos ainda estavam vivos, |
. Nemeazs. Assim que o filho nasceu, este foi banido para mas ao nos aproximarmos de nosso destino, todos achd-
outro plano, desconhecido de sua mde, que foi vamos que seria o fim. ;
 trancafiada em seus aposentos. Tanatos obteve o apoio Nos§sos corpos tornaram-se uma massa sem forma, ea
_ de Infinitus e Cronos, acusando Némesis de ter assassi- energia que o percorria parecia dilacerar nosso set. Neste
~ nado Volkrina, conseguindo ainda retirar todos os tra- estado, ndo pude saber quanto tempo havia se passado,
_ ¢os draconianos do filho dela (que ndo mais seria um pols minha mente se apagou. Acredito que s6 a prote¢do
Dragdo). de Bahamut foi capaz de nos manter vivos.

 Esta alianca provocou uma guerra do reino de Tanatos
_contra o de Némesis (0s outros reinos nio tomaram parti-
do). Pelo grande poder de ambos, a guerra durou pouco
(uma semana humana), culminando com a derrota de
Némesis. O que sobrou de seu reino foi anexado ao de
Tanatos. Némesis foi levado para o centro do novo reino,
sendo aprisionado e humilhado, mas Volkrina conseguiu
se libertar. Enfurecida com a humilhagdo sofrida por
Némesis, passou a destruir tudo e libertou seu amado.
~ Este fato expds a mentira de Tanatos sobre o assassina-
to de sua esposa. Infinitus e Cronos, que haviam unido
seus reinos, voltaram-se contra ele, eclodindo em uma
 guerra generalizada. Todos, sem excegdo, ndo concor-
b davam mais em serem governados, e as cidades sofreram
\com uma guerra de propor¢des globais.
 Némesis e Volkrina ndo perdoaram Infinitus e Cronos
por ndo terem averigiiado a verdade. A guerra provocou
wm distiirbio que gerou milhares de terremotos, além de
tempestades de mana (uma esséncia mdgica que drena
toda a esséncia por onde passa). O planeta, entdo, co-
'megou a ruir.
h Mesmo assim, a selvageria da guerra ndo cessou. Vdri-
0s dragées mais sdbios, prevendo o fim de tudo o que
- 'euste, formaram uma rebelido que tentou acabar com a
' a. Porém, nada conseguiram e decidiram partir em .
busca de outro mundo




mos surpresos ao despemzr e ver, ao longe
0 bfanco do mesmo tamanho do buraco negro
ragou. Ndo demoramos a perceber que, na ver-
UFACO Negro qite consumiu nosso mundo tinha
tra. extremidade um buraco branco, que expe-
gia criativa.

novo. universo pudemos encontrar sem dzﬁcul-
d':_ les, um novo mundo. Na verdade, um planeta inabitado
com clima parecido com o de Génesis, porém sem o seu

apenas 50 sobreviventes. Sentimos que nossas esséncias
tinham sido diminuidas e que, ao passarmos pelo buraco

' ¢ia, adquirindo consciéncias proprias. Acredito que nossa
 forca vital seja muito mais evoluida do que este univer-
| 50, no gital agora nos encontramos, possa suporiar em
UM inico corpo.

As esséncias tornaram-se seres sem corpos fisicos,
- com inteligéncia propria, e despertaram muito
antes de voltarmos a consciéncia - espe-
- culo que ficamos mais de mil anos em
forpor; muitos ainda encontram-se
neste estado até os dias de hoje,
em algum ponto deste plane-
ta ou de outro neste siste-
ma - e jd habitavam o
mundo que, segundo
eles, foi criado para
que todos os seres
vivos que ali vivi-
am fossem sub-
jugados, afinal
. consideravam-
se deuses. Nos- :
Lso orgulho e
nessa  honra
j’ ram feridos,
e ndo concor-
em

Outro Mundo

"”seres que, na verdade eram uma mﬁma pa

- TRON. Planeta belo, com tanta diversidade fie

glamour e o seu lamanho. Reunimo-nos nele; éramos

- negro, parte dela mesclou-se com outras formas de ener-

 nos submeter a

mesmos. :

Por fim, deczdzmos dxwdzr 0 p!anera e o bcm
Tsu-Roshi-Onishan-Nin, no idioma comum - da i
amos a evolugao - mas adotamos apenas

fauna, que nos fazia lembrar nosso mundo natal.
da quintesséncia funcionavam de forma muzto
das de Génesis, e isto diminuiu nosso poder: pa
depender de alimentos para nuitrir nossos corpos.
Os deuses criaram uma raca de seres peculi
apesar de muito diferentes de nds, possuiam uma beleza
exotica. Criaturas chamadas elfos celestiais p ssuiam pele
dourada e cabelos como se fossem feitos de pura prata,
eram inteligentes e seguiam as ordens de seus deuses
(para quem erguiam templos e prestavam adoragdo). Es-
ses seres foram criados contendo uma pequena forma de
vida dentro de si, um tipo de simbionte que, na verdade,
eram parcela de seus criadores. Tal ser
' fazia com que todo ato de de-
vogao vindo deles se tor-
. nasse energia, que era
absorvida por seus
o progenitores.
. Alguns dragdes
também passa-
ram a criar se-
res com a fi-
nalidade de
cultivarem e
produzirem
alimento
para eles.
- Sdo os cha-
mados
~draconianos,
e neles também
colocamos uma.
parte nossa, pard
podernmeo.s
controld-los.




_ Guerra do Alvorecer

As duas racas criadas foram chamadas coletivamente
: e Primais. Cada uma servia a .seus progenitores e repro-
duz:qm_ae,para povoar o mundo. Por serem imortais, em

grande. As duas racas viviam em lugares diferentes e ndo
g;.ompa:rt-ilhavam das mesmas crengas e desejos.

A relacdo entre os dragdes e deuses sempre foi tensa,
em parte devido a inveja que os deuses tinham de nos.
- Além disso,com o crescimento dos reinos draconianos por

todo o planeta, os deuses sentiram-se ameacados e con-
vocaram-nos para umd reuniao.
 Neste encontro, decidiram que deveriamos equilibrar
- 0 niimero de draconianos com o numero de elfos. Evi-
dentemente ndao concordamos, e tentamos fazé-los enten-
der que nds éramos (e somos até hoje) mais poderosos e
que este mundo nos pertencia. Deste momento em diante,
ndo mals havia lugar para coexistirmos, e mais uma vez
guerreamos.

Uma guerra de grandes proporgdes, que tinha como
campo de batalha o prdprio universo, tremia mais uma
vez com o nosso poder. Pelo desequilibrio causado no
. tecido do espago-tempo, um distiirbio trouxe para este
' ~universo alguns deuses-dragoes: Tanatos, Cronos e
 Infinitus. Némesis e Volkrina néo foram vistos. Eles uni-
ram-se a guerra, fortalecendo nosso lado de forma sig-
nificativa.

Essa guerra insana durou por séculos, até que perce-
i bemos que a destruicdo de nosso universo original iria

se repetir se a luta prosseguisse. Concordamos em resol-
ver a questdo utilizando nossas criagdes para lutar em
nosso nome.

Ambos, deuses e dragdes, pararam de lutar entre si e
levaram a luta para a superficie do planeta. A luta pas-
- sou a ser travada pelos Primais. A destrui¢do e as muitas
L mortes, que pela primeira vez fagiam-se presentes, cau-
y saram um grande dano psicolégico nestes seres. Perce-
_ beram, entdo, que apesar de deverem suas vidas a seus
y progenitores, »ada tinham a ver com a insanidade da

- guerra. Pressionaram ambos os lados e ao completar 700
anos destas batalhas, conhecidas como Guerra do Alvo-
recer, um pacto de ndo-agressdo foi estabelecido entre
deuses e dragodes - caso contrdrio, a propria existéncia
seria abalada.

Era Primal
O Pacto do Alvorecer estabelecia que um tribunal com-
posto por trés deuses e quatro dragdes deveria manter o
jo entre as partes, estabelecer as leis que as duas
everiam seguir e vigiar as racas que criaram para
1 sed nome, os Primais.

‘alguns séculos a populacdo do planeta tornou-se muito

Os deuses aceitaram ser minoria no tribunal, por esta-
rem em grande desvantagem com a destruicao 'dejou_tjf'()s
muito poderosos. Cada deus poderia ter um avatar '
raca de dragdo poderia ter dois arautos: um macho ¢
uma fémea. Os Primais recuperaram-se fapzdamente e
proliferaram por todos os cantos do mundo. -

Essa era foi batizada pelos Primais como Era Primal
Uma era de magia e poder, na qual ndo mais existia mor-
te ou doencas, e todos tornaram-se quase tdo inteligen-
tes quanto os deuses e dragdes. O universo seguia seu
curso de forma perfeita e majestosa. .

Apdés alguns séculos, grandes cidades fomm erguzda.s
e muitos templos foram construidos para os deuses e para
os dragdes. Em um conclave, o tribunal celestial estabe-
leceu que um continente seria o simbolo dessa maravi-
lhosa era. O lugar escolhido foi Etrius (Dragdo celestial,
no idioma de TRON), moradia de um dragdo branco de
mesmo nome. Este Dragdo foi o responsdvel direto em
ouvir os Primais e propor o pacto que colocou um fim a
Guerra do Alvorecer.

P
Etrius

O continente foi dividido com igualdade entre as duas
ragas de Primais. O tribunal celestial designou como re-
presentantes deste reino o deus Amon-ha e o dragdo bran-
co Etrius, que jd vivia no local. Tornou-se, entdo, uma
sintese da Era Primal. Com isso, a migra¢do para a re-
gido aumentou, fazendo a ilha se desenvolver muito ra-
pidamente.

Para aumentar o controle, os representantes do reino

fizeram uso de seus direitos. Amon-ha tornow um Primal,

chamado Kauros, seu sumo-sacerdote, enquanto o dra-
gdo Etrius nomeou um casal, Daila e Vannis, como seus
arautos.

Kauros tornou-se muito poderoso, e seus seguidores
construiram um templo em sua homenagem. Passou a vi-
ver como um imperador em um harém. Ao descobrir que
a energia da adoragdo dos fiéis fornecia uma grande
quantidade de poder, acabou por sucumbir a tenta¢do e,
durante 10 anos, reteve uma parte da fé dos seguidores
de Amon-ha em uma esfera, que chamou de Dddiva da
Fé, situada no principal altar do templo.

Ele desejava tornar-se um Deus. Através de um pacto
com seres de energia cadtica, transformou-se em um
demédnio, passando a utilizar seus poderes em beneficio
proprio e para seduzir Elfas. Porém, Amon-ha desco-
briu as inten¢des de Kauros e, irritado, despejou sua fiiria
sobre Etipolis, uma majestosa cidade erguida pelos Elfos
Celestiais. A praga, que ficou conhecida como a Noite
das Chamas Negras, impedia que a luz do sol chegasse
até o solo, assolando o reino com chuvas de fogo negro
constantes.




Todo 0 poder de Kam’o

| do a morialidade, tornou-se o primeiro mortal de TRON.

Kaums tentou fugir de Etipolis, mas nao conseguiu por
‘. estar preso ao reino pelo poder de Amon- ha. A praga ja
durava dois anos, quando Kaums jumou um grupo de

_Lseguzdares e, utilizando suas esséncias .Przmms ca-

adas na Dddiva da Fé, fez com que a esfera explo-

e, transformando todos em energia - concedendo,

n, a Kauros o poder de dez Primais. Com esse poder,

ou-se da maldicdo e fugiu do plano primdrio, indo

ara outra dimensdo, mais especificamente o Holocausto,
1 plano inferior onde o caos dominava.

lestial, mas ndo conseguiram mudar a opi-
. causando uma revolta geral no planeta. O

tribunal néo havia levado em conta que os Primais t
nham evoluido, a ponto de se eqmpararem as forcas dos
deuses e dos dragoes. ;

Utilizando seus poderes, os Primais forjamm wma ar-
madura, que possibilitaria ir para o plano celestial. De-
sejavam mostrar para o tribunal que eram evoluidos, ¢
ndo apenas escravos de seus criadores. Mas no momen-
to que Zelothy, o Primal escolhido para usar a armadu-
ra, entrou no plano celeste, o tribunal enviou Horus, 'jb
guardido celestial, para enfrentd-lo.

A luta nao durou muito. Frestes a ser derroma’o Zelothy i
juntou suas ultimas forcas e projefou uma energia de ex- :
tremo poder. Tal energia explodiv, causando uma enor-
me destruicdo e centenas de m'bf'res;:‘ o

A explosdo causou uma ruptura ¢
ﬁagmentou todo o tecido da red




Além disso, os deuses tiveram seus poderes diminuidos.
O tribunal celestial, entdo, acabou com a luta e convo-
OU U 'no'vo comlave’ Os dmgc’ies ndo aceimm pari‘ici-

dos os cli‘agoe.s se afasraram e passamm a viver em
 Drakimor, protegendo-se dos distiirbios.

Os Primais se dividiram. Uma parte apoiou o tribunal
celestial e a outra fugiu para outro plano, provavelmen-
te o plano Arkano. Apds algumas décadas tentando res-
tabelecer a ordem, fendas surgiram no espago, de onde
criaturas demoniacas de imenso poder destrutivo sairam.
. Hoje, sabemos que esses seres foram criados pelo filho
de Némesis com Volkrina, que havia sido banido por
Tanatos. Eram as Crias do Abismo e comegaram a devo-
rar a ordem e o equilibrio restantes. O tribunal manipu-
lou os fatos para levar as Crias do Abismo em direcdo a
Drakimor, acreditando que os dragdes, com seu dominio
sobre a magia, poderiam enfraquecé-los, para assim se-
rem destruidos posteriormente pelas for¢as dos Primais.

Os dragées perceberam o que estava acontecendo e,
irados, lancaram sua fiiria contra as Crias, que resisti-
ram bem ao confronto. Este tomou propor¢oes mundiais,
devastando metade do planeta e matando milhdes de
- Primais e centenas de dragées. Yodan, uma besta ances-

tral negra, e eu destituimos o tribunal celestial e estabe-
lecemos um novo, composto por trés dragoes e apenas
um Deis.

Eu, Luz Mordvina, toquei o infinito e vi um lugar no
centro do universo que, na verdade, ¢ a juncdo de todas
as forcas da existéncia. Com o auxilio de Yodan, criei um
imenso castelo, a imagem e semelhanca do construido
por nossos criadores, composto de mana solido com li-
gas de probabilidade. Ld colocamos a Ancora do uni-
verso, mas para que o equilibrio fosse mantido, alguém

" deveria ficar no local. Entdo, tornei minha mais fiel arau-
\ 10, llfa, como a primeira Ancora.

. Quando Ilia assumiu o controle, as Crias perderam par-
' fe de suas esséncias e foram derrotadas pelos dragoes.
L As perdas foram incalculdveis; metade do planeta foi de-
. vastado e apenas 50 Primais restaram. Porém, a ordem
0i restabelecida e o novo tribunal celestial decretou que
oS8 deuses deveriam ir para o plano Arkano e ld perma-
. necerem.

O plano primdrio passou a pertencer aos dragoes e 0s
- Primais preferiram se juntar aos demais que partiram,
~ restando apenas os dragdes no planeta.

. O Novo Comego
} Durante vdrios séculos, os dragdes permaneceram so-

no plcmera mas Demiurgo, o tinico Deus membro
l ce!e.mal convenceu o comeiho a permrrzr a

Primais, mas se conseguissem evoluir e atingir o E VESSU
(Evolugdo Espiritual Superior), teriam suas ltmxragoes
desfeitas. e

Os deuses poderiam ter avatares e serem act'orad. pe:
los mortais, mas todos, sem excegdo, deveriam seguir ds
leis do tribunal. Os dragbes também poderiam ser segui-
dos e adorados. :

Assim, foram criados os mortais, que passaram a habi-
tar Etrius. A maioria permaneceu no continente e uma
parcela do povo saiu para colonizar outras terras. Vdri-
as ragas independentes surgiram, tendo como progemro-
res deuses ou dragdes.

Assim surgiu a primeira Era Mortal.

Segue a transcricdo da narrativa de Yodan Akenazem,
besta ancestral negra, dois mil anos mais novo que Luz
Mordvina. Segundo suas narrativas, vivem no submundo
e podem esclarecer fatos que Luz Mordvina ndo narra-
ria por ter se mantido afastada, dedicando-se a sua pro-
pria evolugdo espiritual. E uma narrativa forte e acon-
selho cautela em sua leitura.

Bastidores do Reino de Némesis

Durante o reinado de Némesis, em nosso mundo natal,
eu era apenas um jovem Dragdo sem muitas ambi¢des.
Némesis sempre foi justo, e valorizava os esforgos de to-
dos que buscassem o engrandecimento de seu reino, isto
ndo posso negar. Mas o que mais me chamava a aten¢do
era a liberdade de expressdo e de sentimentos, que ndo
era encontrada em outros reinos.

Nds, os Dragdes, que viviamos em Génesis, ndo neces-
sitdvamos de relacdes sexuais para nos reproduzirmos,
pois podiamos fazé-lo com a condensagdo de energia de
um macho e de uma fémea. Mas, no reino de Némesis os
prazeres da carne nunca foram restritos, desde que com
sua parceira. As fémeas possuiam o mesmo status que 08
machos e eram muito respeitadas. Em pouco tempo, con-
segui tornar-me membro de sua guarda pessoal e sempre
que Volkrina ia encontrd-lo, eu era o encarregado da
guarda e da escolta. i

O amor que os dols tinham entre si sempre me p.:zreceu ]
muito forte, e todos sabiam que ela tinha se casado com
Tanatos por motivos politicos. Mas nunca gostei de seu
conselheiro, Sheram Oni, e minhas suspeitas sobre ele
ndo demoraram a tornarem-se certezas. Ele vendeu-se
para Tanatos e permitiu a entrada de seus guardas nos
aposentos de Némesis. Eu percebi o que estava ocorren-
do e consegui tirar Volkrina.

E claro que isto ndo adiantou e Némesis foi aprisiona-
do. Apds fugir com Volkrina, fomos cagados e ela, cap
turada. Consegui fugir e retornei para o castelo-cidade.
Ao entrar pela rede de tineis de fuga, pude constatar.
que a trai¢do de Volkrina foi uma desculpa para aprisi




a o centm a’o castelo—czdade de- Tanatos e e)cpo.s.f,o
mo espolio de guerra. Nosso reino foi anexado ao dele,
todos realmente acreditaram que Volkrina havia sido

assassinada por Némesis.
No dia da execucdo, Volkrina surgiu com fiiria total e
ibertou Némesis, que conduziu nosso reino a uma retali-
cdo contra Tanatos. A situacdo tornou-se critica e o
sal parecia enlouguecido. Durante estas batalhas, um
rupo, prevendo a destruicdo de nosso planeia, partii.
Seus avisos ndo foram levados em consideracdo, e o pior
correu: Némesis, ensandecido, libertou a energia conti-
‘da na Orbe do Equilibrio. '
 Eu, juntamente com seus outros seguidores fiéis, fomos
- protegidos pelo poder de Volkrina. A energia liberada
devastou tudo, tornando nosso planeta wm imenso bura-
~0 negro que drenou a energia de nosso universo. Do
wutro lade, a energia tornou-se diferente e originou nos-
5o universo. Neste processo, a esséncia do universo deu
_@ri-ffem a outros planos; ndo posso dizer quantos nem
quazs mas sei que isto ocorreu.

'Relagao CcOm os Deuses

Como Luz Mordvina deve ter dzto, sao partes da cons~
ciéncia de alguns dragées mais evoluidos que passaram
pelo buraco negro, e antes de despertarmos do torpor
eles haviam criado este planeta ¢ _dlguns animais. Quan-
do despertamos, ndo nos tornarmos seus servos e acd-

bamos por dividir este mundo, '

Seres menos evoluidos também desenvolveram-se nes-

e periodo e deram origem a criaturas que compartilha

sam caracteristicas de deuses e dragdes: demdnios .

njos. Estas duas racas ancestrais, na verdade, eram a

rsonificacdo das energias cadticas (deménios) e or-

' deiras (anjos), vindas de nosso universo natal.

Ainda durante este periodo, os deuses criaram seres
com corpo fisico para que pudessem habitar o mundo.
01 possuirem um tipo de simbionte em seus corpos, toda

a de adoracdo prestada por esta raga era transfor-

made em energia absorvida pelo alvo da adoragdo. Nosy
dragdes. ndo éramos mais como antes e nossos cor-

precisavam de alimento. Entdo, também passamas a
‘zar criaturas para nos Servir. _

s racas que dividiam o mundo possuiany




- ccmtms ea orgza era fam comum.
A lzberdade-sexual podza ser vista em g

A INCOmum ver relag:oes sexuais, mesr
 certa dmcngao Nos, os dragoes, podemos 1o
forma humanozda Szmr,lar d dmcomana '

poswbzlnava seduzir e conqmsmr elfas dm
anjos e stcubos.

A sensualidade marcou este perwdo e acha
isto manteria todos satisfeitos e

de poderosos, ndo conseguimm separar as-tozs
tos se corromperam, causando um clima tenso 7
nossa raca.

Os deménios e sicubos, cheios de ambicdo e dese]o
pelo poder e pela adoragdo, foram os primeiros a entrar
em atrito com os deuses que, muito mais poderosos, os
enviaram para um plano inferior. Porém, isto ndo foi su
ficiente, pois os demébnios aprenderam como sair. Mesmo
néio podendo permanecer no plano primdrio por longo
tempo, podiam possuir corpos fisicos e conduzi-los da
forma que quisessem. '

Um Conflito Global

Por terem conseguido grande influéncia entre os elfos
celestiais, os deménios ampliaram significativamente seus
poderes e quatro tornaram-se muito poderosos: Koagawa
(senhor da guerra), Misdra (senhor da peste), Gravem
(senhor da fome) e Gehenna (senhora da morte). '

Eles tornaram-se deuses ¢ manipularam as coisas, de
forma que os demais deuses se incomodassem com o mai-
or mimero de draconianos. Os deuses se manifestaram,
exigindo que a quantidade de draconianos deveria ser
sempre inferior a dos elfos dourados. :

Néo concordamos, afinal somos os seres mais podero.
sos e os deuses nada mais sdo do que parte menos ewlu—
ida de nossas esséncias. A guerra foi inevitdvel - cente
nas de dragoes morreram e milhares de deuses jomm_
destruidos. Tanatos, Cronos e Infinitus mamfesmram se
para a surpresa de todos e o azar dos deuses.

Durante a guerra ﬁcou ébvio que o rem!tado serza 0
mesmo ocorrido em Génesis. Ambos os lados decidira
que a lula se restringiria & superficie de TRON
mos, como soldados, nossas criacdes: os Prima

As batalhas arrastaram-se por 700 ano
Primais ndo parricipamm,;_ da guem’ por terem




L para terminar a guerra, caso contrdrio o planeta iria
o mr Os. a’euses aceitaram por estarem perdendo e o pac-
x o colocou um fim a Guerra do Alvorecer. :

Nom Era

Um mbunal foi constituido, sendo a maioria composta :
por dm_goes. A paz voltou a reinar e 0s anjos uniram-se
de forma definitiva aos deuses. Nds ndo aceitamos uma

' ligagdo proxima com os demdnios e o tribunal decidiu
- manté-los em seu plano inferior.

Cidades foram erguidas e templos, edificados. As orgi-

L as ndo mais eram comuns, mas a relagdo entre as ragas

- sim. Essa relacdo provocou uma grande evolucdo nos

- Primais, gue tornaram-se muito mais inteligentes e pode-

rosos. O maior continente do plane!a foi batizado pelos

" Primais de Etrius, em homenagem ao dragdo que possi-

bilitou o pacto.

O tribunal permitiu que cada deus tivesse um avatar e
cada raca de dragdo, um casal de arautos. Um avatar se
corrompeu e acabou por provocar uma grande crise na

: relacdo instdvel entre os dragdes e deuses. Este Primal,
. de nome Kauros, teve influéncia de demdnios (alguns
acreditam que era um demonio que habitava seu corpo,
mas isto ndo vem ao caso).Q fato é que o tribunal deci-
diu, sem consultar seus iguais, que os Primais deveriam
ter seus poderes reduzidos e se fornarem mortais.

Os Primais sempre respeitaram seus criadores, mas des-
ta vez se revoltaram e tentaram argumentar. O tribunal
ndo quis ouvir; entdo, draconianos e elfos celestiais uni-
ram-se e forjaram uma armadura, que possibilitou Zelothy
ir para o plano celestial. O tribunal foi precipitado, im-
prudente, entdo enviaram um defensor.

O embate causou uma ruptura no espago-tempo e par-
te da energia gerada criou o Plano Arkano, diminuindo
sensivelmente o poder dos deuses. Nenhum dragdo auixi-
liou o tribunal, até que criaturas vindas de outro plano
desequilibraram toda a realidade (com certeza posso afir-
\mar que eram descendentes do filho de Némesis com
L Volkrina). Luz Mordvina e eu destituimos o tribunal jun-
| tamente com Demiurgo, um deus.

Apds formarmos o novo tribunal, Luz Mordvina equili-
brou as forcas, criando um tipo de dncora essencial no
centro da realidade. Muitos Primais partiram de nosso
mundo, enquanto outros se exilaram em dreas remotas.
Tornamos o plano Arkano a morada dos deuses e TRON,
o lar dos dragoes.

Nés dragbes criamos a segunda geracdo de

- draconianos. Os deuses criaram outras racas (ndo ape-

Demmrgo também narrou sua visdo dos- ;
tos. Veja a transcri¢do: . e

O Despertar

Fui a primeira esséncia a despertar neste umve :
Quando percebi que milhares de formas esséncias se en-
contravam em estado de suspensdo, tentei de.spertavlas-e.
consegui. Sou considerado o pai dos deuses e ter
gulho disso. -

Quando éramos centenas desperios, encam‘mmos ym .."
mundo vazio que pulsava vida. Estabelecemo-nos nele,
pois em nosso intimo sentiamos o desejo de criar. Tmha-
mos visoes de um mundo de imensa beleza e tentamos
reproduzir nossos sonhos.

No planeta encontramos alguns dragdes que estavam
em torpor. Por uma forca interior, ndo desejamos de.spe_rla—
los e mantivemos as dreas proximas o mais isoladas pos-
sivel. As formas de vida que geramos foram animais como
grifos, unicornios, pégasus e milhares de tipos de vege-
tais.

Nosso poder criativo e supremacia sobre as leis do uni-
verso foram abaladas quando os dragoes despertaram.
Confesso que nossa repulsa pelos dragées era, na ver-
dade, a quase certeza de sua supremacia e inteligéncia.

Nossa relacdo com os dragdes sempre foi muito instd-
vel, mas tornou-se tolerdvel devido ao desejo que com-
partilhdvamos pelos humanoides que ambos criamos.

Relacionamento

Com os demonios que surgiram p_or residuos de caos
de Génesis nunca mantivemos boas relacoes. Sao ambi-
ciosos e sempre percebemos que desejavam nosso lugar,
pois manipularam muitos elfos celestiais e algumas
sticubos conseguiram seduzir e corromper alguns deu-
ses.

Os anjos sempre foram mais sensivels e apreciadores
das belas coisas da vida, identificavam-se muito com os
deuses por serem essenciais e ligados aos elementos.
Mesmo durante a era da sensualidade, preferiam relaci-
onar-se com deuses do que com outras ragas.

Os elfos celestiais sempre nos respeitaram, e fizemos
de tudo pelo prazer deles. Por wma sucessdo de erros
cometidos por outros deuses, a relacdo com os dragdes
tornou-se tempestuosa, a ponto de guerrearmos. Infeliz-
mente, levamos essa guerra para os Primais e perdemos
o respeito de muitos.

Recusei-me a participar de tal erro, e por muito tempo

fui renegado pelos deuses. Tive o apoio de Luz Mordvina

e Yodan Akenazem, que sempre fiveram uma visdo mais
ampla do relacionamento entre as racas. Nao suportan-
do mais as tolices do primeim tribunal celestial,
tamos e destituimos o mesmo. :

Sempre deixei as decisoes

mais zmportantes nas maos



dos dois, e agora os deuses que restaram sabem que so-
mos parte dos dragdes e devemos tentar conviver da
melhor forma possivel. _
Prefiro parar minha narrativa por aqui. Ndo desejo
causa nenhum tipo de constrangimento para mim ou para
_que represento. :

 Os trés sdo sdbios e descreveram partes importantes
‘nossa origem. Também creio que muita coisa ficou su-
bentendida ou pode ter passado sem que nenhum deles
tenha percebido. Mas tudo que contaram me faz enten-
der a diversidade de racas e os fendtipos que existem
nos dias de hoje, ja que vdrios deuses criaram ra¢as
diversas.

A eraem que vivemos (1° E.M., ou seja, Primeira Era
 Mortal), ainda ¢ marcada pela forte sensualidade por
. parte das mulheres, que também sdo respeitadas por suas
 habilidades. A mentalidade dos homens foi afetada e ndo

- julgam a mulher pelo que veste, mas por suas capacida-

des em lidar com a vida.

Como puderam perceber, nossa origem foi marcada por
inimeras lutas e guerras. Ainda hoje isto pode ser senti-
do na oposicdo que alguns elementos tém entre Sk, como
a dgua e o fogo ou a terra e o ar. Mesmo ndo sendo
~ descendentes diretos dos Primais, herdamos a tolerdncia
racial e convivemos com outras racas sem nenhuma for-
ma de racismo.

E claro que existem individuos racistas e algumas ra-
cas desenvolveram certa antipatia por outras, mas isto
devido & natureza que herdamos dos dragoes. Todos sa-
bem que, no fundo, somos guerreiros e individualistas no
que concerne a conquistarmos o respeito dos demais.

Nossa busca pelo poder, seja através da magia, do
soma, do psiquismo ou por qualquer outra forma, é par-
te do desejo que os deuses nos deram de superar a es-

éncia dos dragoes. Os dragoes simbolizam o eterno, o
dpice da evolugdo essencial, e inconscientemente busca-
mos ser iguais, em poder, ou mesmo superd-los.

 Os deuses-dragdes sdo personificados em nossos pais
ou nos membros mais velhos de nossa familia. Por mais
_cjue crescamos ou evoluamos, ndo conseguimos nos des-
ligar deles e sempre os reverenciamos, protegemos e res-
peitamos.

Némesis ¢ nossa dupla esséncia: podemos ser cadticos
ou ordeiros, e temos o poder para decidir qual lado se-
guir, como se tivéssemos uma Orbe do Equilibrio em nos-
sas mentes. Infinitus é o universo de cada um de nos e,
cOmo ela, devemos expandir nossa infima parcela de es-

pura para cada recanto de nosso ser, e somente
tar expandir para o exterior.

dar a luz um novo ser. Este geralmente serd o
amor entre a mde e o pai, também represen-

tando a dor de amar e néo poder se deixar levar 'por este

sentimento.

vida é curta e remporarza, Temos pouco tempo par

lizar nossas metas e, por temermos a morte, nos resiri
mos e limitamos. Ele representa a faléncia de nossa von-
tade de crescer, mostrando-nos que a unica certez '
vida ¢é a morte. : :

O tribunal celestial representa o equilibrio e a mdem
estabelecida por seres imperfeitos. Nossa socsedade tem
tentado representd-los de intimeras formas, seja com reis,
principes, governadores ou alcaides - e como 0 proprzo--:;f
tribunal, cometem erros e injusticas. : :

Deménios, que podem possuir nossos cmpos ou nego-
ciar nossas almas, sdo o simbolo claro de que o caminho
curto para muitos ideais estd ao alcance de todos, mas o
preco é nossa propria existéncia. De que vale o poder
sem ter como usd-lo, ou mesmo do que vale o crescimento
material sem o desenvolvimento espiritual.

Os anjos. sGo nossa esperanca de paz e de unido com
tudo e todos. Mostram-nos que tudo o que existe tem uma.

tinica origem: Bahamut. As estrelas nos indicam a todo

momento a melhor forma de realizar uma meta. Sua luz
divina deve ser a esséncia de Mai-shinko, dizendo-nos
que a tinica coisa que importa é evoluirmos e tornarmo-
nos apenas um. Um dnico ser com a consciéncia de to-
dos.

Estas conclusdes sdo totalmente baseadas em meu co-
nhecimento sobre dragdes, deuses e suas derivacoes. Pos-
suo acesso a arquivos de ambos e pude concluir esta
tese aplicando fais conhecimentos no cotidiano de nosso
mundo.

Finalizo aqui a primeira parte deste tomo.




| prias vrdas Ambos podem tomar corpoa fisicos e virem
ao pfano primdario.
- Existem outros seres que influenciam nossas vidas, mas
sdo entidades menores. Entre eles estdo os anjos e os
deménios, as quais ndo esclarecerei.
 Tratarei de forma simples e direta os principais deuses,
deuses-dragdes e seus mais poderosos seguidores, por
ndo ter informacdes mais precisas (mas pretendo, em um
futuro préximo, poder descrevé-los de forma mais
abrangente). O que se segue € apenas para apresentar
. 0s seres que fizeram parte de nossas origens, e conceder
ao leitor 0 minimo necessdrio para iniciar a compreen-
| sdo de nosso mundo.

 Esclarecimentos
| Para os que ndo estdo familiarizados com alguns ter-
mos que uttlizarei, segue uma pequena explicacdo:

- Arautos: os deuses-dragdes podem nomear um casal de
qualquer raca para serem seus arautos, um tipo de sumo-
- sacerdote que possui poderes relacionados com o dra-
gdo que os nomeou. Seguem dogmas e utilizam wum tipo
de armadura que, além de proteger, também concede al-
- gumas habilidades extras.

' Avatares: sdo as formas assumidas por wm deus para
andar no plano primdrio. Todos os avatares sdo imortais
e sua aparéncia depende do desejo do deus. De um modo
eral, sempre assumem a mesma forma. Muitos deuses
| menores que ndo exercem influéncia em setores impor-
tantes e, até mesmo, sdo adorados por pequenos grupos
ostumam fazer-se passar por pessoas comuns (ou mes-
10 se tornam alcaides ou nobres).

Clérigos: seguem os dogmas de seu deus e, em troca, re-
cebem alguns poderes especiais. Os deuses podem res-
tringir ou até retirar os poderes de um clérigo que ndo
esteja seguindo seu dogma de forma correta. Nem todos
os deuses concedem habilidades especiais para seus clé-
rigos, muitos se tornam clérigos sem desejar nada em
troca.

Simulacro: é a forma humandide que um deus-dragdo
ou a’mgcw poderoso pode assumir - para andar entre os

Na maioria, sdo escolhidos diretamente pelo de
seus mais devotos clérigos. Todos os sumos-sa
tem status de nobreza, mas ndo necessariamente
mos bens. Este status é apenas no trato e nos pr.
para pedir reunidoes com outros nobres ou com o

Nem todos os deuses tomam a forma de avatar, e
them sumo-sacerdote ou clérigos. Entre os deuses-dra-
gbes, também ndo é regra invioldvel terem amufos ou
assumirem wma forma simulacro. o

Plano Arkano

Ndo poderia explicar os deuses sem ao menos mencio-
nar o plano em que vivem. Este plano situa-se um nivel
acima do plano primdrio. Foi gerado durante a Guerra
do Alvorecer e agora é a morada dos deuses e dos anjos.
Toda a quintesséncia de nosso mundo flui deste plano, e
todo o desequilibrio que ocorre na pelicula que nos se-
para € sentido no enfraquecimento do nivel das magias
realizadas em nosso plano.

Cada deus mora em uma cidade e nela reina, tendo
como seguidores anjos e criaturas que, em vida, os te-
nham servido de forma incondicional. Alguns magos de
nosso mundo sdo capazes de viajar até este mundo e,
assim, terem seus poderes muito ampliados (além, é cla-
ro, de vislumbrar toda a beleza deste plano).

Evessu

Evolugdo espiritual superior. E a evolucdo mdxima que
alguém pode atingir. E um processo lento que requer mui-
tos sacrificios por parte de quem almeja este estado. O
desejo que todos possuem de atingi-lo é, na verdade, o
desejo que temos de nos tornarmos como os Primais imor-
tais, com poderes similares ao de um deus ou deus-dra-
gdo.

Existem inimeros caminhos para atingir o Evessu, dentre
eles o mais comum € a elevagdo das esséncias através da
magia ou mesmo das prdticas de meditacao e contempla-
cdo. As unicas racas que realmente buscam essa evolu-
¢do sdo os humanos, os elfos e os draconianos. :

A verdade é que ndo se sabe ao certo qual a melhor ou
a real maneira de atingir este estado de apoteose. Mui-
tos seguem os caminhos da mente (psiquismo), outros cr_é’--_} _
em que a unificagdo do corpo, mente e espirito é o cami-
nho. Os poucos que alcancaram o Lve.ssu, fizeram-no
sem revelar seu método. .
Cabe a cada um de nds buhscar sSua pmpr:a farma

Scos



Segue deséngao

_ ANIBARU
Deusa dos animais selvagens e criadora dos Goblins negros. E
venerada também por xamas e bdrbaros. Durante a Era Primal,
~ criou dezenas de ragas de monstros que habitavam uma parte da
_ floresta de Fdria - hoje o deserto dos ossos - criaturas terriveis
que assolavam toda a regido. A relacdo entre Anibaru e Hanziel '
sempre foi muito conturbada, pois ambos queriam o controle sobre
a floresta de Fdria e sobre a formas dos animais e das drvores.
 Ndo se sabe se, por acaso ou propositalmente, a luta entr
Drokiakan e Hanziel ocorreu nesta drea, extinguindo os animais
que ali viviam e tornando toda a drea em um deserto imenso. Anibaru
 teve seu poder muito abalado e ndo pdde fazer nada. Isolou-se por
- algum tempo e criou os goblins negros, que tentam encontrar uma
Jorma de trazer de volta a era dos monstros.
 Costuma recompensar seus seguidores com capacidades de animais e até licantropia.

AMON-H A

Deus sol, ¢ o deus do deserto e seus habitantes. E muito orgulhoso e
seu estado de humor pode ser sentido na temperatura ¢ na cor do sol.
E muito exigente e ndo tolera seguidores que desobedecam seus
dogmas. Os templos erguidos em seu nome sempre tem forma pirami-
dal. Também é o senhor das chamas e vulcdes; os magos do fogo res-
peitam-no ¢ muitos prestam homenagens a ele. Amon-ha ilumina o ca-
minho dos mortos rumo a eternidade, e os planinaltas em suas via-

gens.

E um deus neutro e nunca toma partido em coisas feitas por outras
divindades. Seu avatar tem como drea de agdo o deserto dos o0ssos, e
ndo possui sumos-sacerdotes exercendo a fun¢do de preparar seus
clérigos.

Dogma: proteger os desertos e seus habitantes. Tentar vencer a morte
e elevar as esséncias ao nivel de um deus. Os mortos devem ser mumi-
ficados e preparados para a proxima vida. Seu avatar é conhecido
como Anubsanaton :




vam. Todos foram destruidos, mas ela teve seu
orpo transformado em energia, que se fund i
com as esséncias de seus seguidores.
~ Foi elevada, assim, ao nivel de uma deusa.
de entdo, elevou seu poder ¢ tornou-se p_‘oretom
dos guerreiros. E venerada em Tardntia e sua
orma avatar costuma ser vista praticando ou
‘ensinado sua arte de guerra aos principes guer-
eiros de Tardntia. Alguns acreditam que ela
mantém contato com o deus-dragdo Zenkio, com
quem troca técnica e conhecimentos sobre ar-
mas e lutas corporais.

Ndo possui clérigos e sua sacera’onsa encar-
- rega-se de preparar seus principes guerreiros
(um tipo de clérigo). Tardntulas fazem parte da
‘adoracdo e o estilo de luta utilizado é baseado
em seus Mmovimentos.
Dogma: seus seguidores devem buscar o apri-
moramento pessoal, através dos movimentos exe-
cutados em combate. Devem, ainda, praticar a
meditagdo Garaki e transferir parte de suas es-
séncias para Araquinia.

-

LAILA&

Sacerdotisa guerreira. E a princesa de Tarantia
e eximia lutadora, sendo camped na arena de
Etipolis. Treina trés principes guerreiros e sua
arma preferida é o chakram, um ripo de lémina
de arremesso. Sua histéria é pouco conhecida,
¢ acredita-se que seja J‘zlha de Aragquinia com
um elfo negro.

Ela ndo possui boca, e comunica-se por tele-
patia. Alguns pesquisadores, aos quais me in-
cluo, acreditam que seja pertencente a um
%_ fenotrpo de ers conheczd" como elfos a’o €aos,




. magia. Foi ela quem estreitou a ligagdo entre o plano Arkano
/ ’m_drio, possibilimndo que as _f'orgas da quim‘esséncia tor-

:zmz:mg@o. toda vez que um mago fea.fzza uma magia, consome parz’e
da esséncia do proprio planeta, e quanto maior a quantidade de
m'ag'os: mais rapidamente 0s recursos naturais irdo terminar.
Arkania impoe as guildas de magos que, uma vez por an'o
realizam o ritual de restauragdo. E um ritual que evoca sua
esenca no plano primdrio, restaurando toda a esséncia per-
dida. As guildas que ndo realizam este ritual sdo punidas
"c‘_am a incapacidade de realizar magias, podendo até per-
der seus poderes.

Por ser seguida por todos que utilizam a quintessén-

cia, todos os magos sdo um tipo de clérigos. Nao nomeia
nenhum sumo-sacerdote, e sua forma avatar manifesta-
se uma vez por ano, durante o periodo de realizacdo do
ritual de restauragdo.

Dogma: todos os magos sdo seguidores de seu poder ¢
odos tém a obrigagdo de participar dos rituais de restau-
ragdo, que ocorrem em festividades promovidas pelas
guildas. Mesmo magos que ndo pertencam a uma guilda
devem participar.

BALDUR

Criador dos andes, é adorado por todos os mineradores. Este
deus ¢, para os andes, 0 simbolo mdximo da eternidade ¢ do traba-
lho. E contra a guerra e conduz os andes a tornarem-se grandes
construtores e artesdos. Também é conhecido como o deus da artes
manuais.

E seguido apenas pelos andes, e sua forma avatar é a de um
ando que fregiienta sé os reinos e vilas de andes, sempre fazendo-
se passar por um comerciante andante ou um visitante. E rude e
sem senso de humor, e isto é refletido em sua criacdo, os andes.
Ndo é conhecido nenhum clérigo com poder significativo, mesmo
porque os andes sdo muito restritos ao lidar com outras ragas.

Dogma: executar seus afazeres sempre da melhor forma possivel ¢
tornar tudo que construir o mais durdvel possivel.




"4IC

Deus criador dos orks. Algumas tribos de bdrbaros seguem este deus de baixa

Anibaru o despertou e os dois fizeram um pacto: ele a auxiliaria a reviver os mons-
e ela lhe daria a lideranga das criaturas mais inteligentes. Ele acei-
, pois foi seduzido, e da relagdo entre os dois surgiram os orks, seres
com baixa inteligéncia e forte desejo por lutas e pela desordem.
Todos sabem que é, na verdade, Anibaru quem controla
os atos de Taicos, que prefere viver entre os orks em um
harém. Os orks sempre fazem imensos banquetes, onde
Taicos é servido com carne de animais como unicérnios e
rne de humanos ou elfos. G
Os orks sdo detestados e temidos por muitos. E esse deus *
articipa de chacinas e destruicdo de muitos vilarejos, por
ndo ser muito poderoso. Afinal, sua esséncia é controlada
por Anibaru, que ndo ataca grandes reinos.

ZITALKAN

E o general das tropas dos orks do norte. E respeitado e temido por
odos 0s orks, de todas as regives. E o brago direito de Taicos e utiliza uma
wrmadura presenteada por Anibaru. Tem uma inteligéncia acima da média
\ para um ork, e parece ter descoberto uma forma de trazer os monstros de
volta ao mundo. Envia periodicamente expedi¢oes para o deserto dos 0ssos e
o pantano do desespero, e jurou a seu deus que, em breve, trard a resposta
para o retorno das criaturas mais temidas do mundo.

i

LEZALES

Criador dos reptantes, é o deus da trapaca. Sua presen-
ca se resume a incentivar seu povo a destruir as demais

racas, mas eles ndo sdo capazes nem tém inteligéncia para
i tanto. Como seu deus, vivem de trapagas ou de roubos;
sdo violentos, mas so quando estdo em bando.

Os dragdes ndo suportam Lezales, e s6 permitem sua
existéncia porque o tribunal assim deseja. Sua forma
avatar costuma imitar um dragdo, e os reptantes sao uma
experiéncia mal-sucedida de criar uma copia dos
draconianos. .

Lezales é considerado louco por se achar um dragdo.
Néo existem cultos em sua honra, mas os reptantes cos-
tumam realizar sacrificios de filhotes de dragdo, den-
tro de ovos (pois ndo tém coragem para cacar um dra-
gdo jovem), e sdo retribuidos com o auxilio em seus
saques. e



foi visto em forma cp avatar e nao protege 80 os elfos,
nas auxilia também a todos que buscarem o conhecimen-
0 ou ';F;'Jtercére‘m qua_-?quer-arfe. '

' __Dogma. buvcar 0 conheczmento e elevar as artes ao mais
alto patamar. Viver com elegdncia e portar-se com graca
¢ uma excelenfe formq de viver com arte.

ANNE REDIN

E uma elfa sacerdotisa de Janiel. Foi escolhida por
sua familia para ser sacerdotisa, pois nasceu durante
uma celebragdo a Janiel e sua familia interpretou isso

como um sinal do deus. E muito dedicada e sdbia; elfos
de todos os recantos peregrinam para sua vila para se-
‘rem aconselhados e para ofertar obras de arte. Ela vive
em Selder e é uma eximia pintora. Costuma freqiientar o
paldcio das dguas e mantém dtimo relacionamento com a
princesa Celina.

Nos iiltimos tempos, tem promovido encontros com. clé-
rigos de Janiel e proposto a unido de todos os elfos para
a construcdo de uma cidade Elfica de grandes propor-

- ¢oes e beleza. E provavel que consiga seu intento em
pouco tempo.

Seu deus lhe concede habilidades incriveis nas artes e
erande sabedoria. Nunca foi vista uti-

zando outros poderes, mas
¢ provdvel que seja mui-
o mazs p()a’ems

LEVIATA

Senhor dos mares ¢ suas criaturas. Era um dragao 4
abdicou de seu corpo para tornar-se pura esséncia, sen-
do agora um deus. Existem alguns cultos em seu nome
espalhados por todo o reino; sdo pequenos ¢ compostos
por pescadores e marinheiros. Protege as rotas mariti-
mas e as racas que vivem sob o mar. Muitos dragdes con-
sideravam-no um traidor mas, nos dias atuais, respeitam-
no pelo grande bem que tem feito tanto aos dragoes que
vivem em Drakimor, quanto aos que o procuram pard
pedir ajuda.

Seu avatar possui aparéncia de um draconiano com
pele azulada, que costuma seduzir jovens filhas de pes-
cadores.

Dogma: seus seguidores devem respeitar o mar e seus
recursos, aventurarem-se e buscarem novas fronteiras no
oceano. '

DARANK

E considerado o melhor marinheiro do mundo; jd .S_‘
aventurou por quase todos os cantos do mundo. E fiel
seguidor e clérigo de Leviatd, conhece indmeras racas
que vivem no mar e nunca foi surpreendido pelos rigores
do oceano. Nascido em uma vila de pescadores, semp
teve instinto aventureiro ¢ desejou ser o melhor. N,
meim Oportunidaa’e que teve de se tornar clér

bom e conheczdo como querm

Tem dominio sobre as agms e as criaturas
vivem, é capaz de respirar embaixo d’dgua e
comunicar-se com todos os seres aqudticos.




; euses-dragoes antigos, somente Tanatos e Cronos ainda exercem poder sobre o universo. Nemeszs e Volk rina
: nunca foram vzs*tov ou sentzdos neste universo; Jra Irg‘imms cedeu seu poder a Cronos. Os demals tornaram- -se d

OS arautos de dragao sao poderosos e respezrados‘ por todos os dragoes. Mun‘a.s ordens peio mundo culluam‘as'
- arautos como se fossem divindades, e como os clérigos, também seguem os dogmas de seu dragdo. Um deu-s—dmgao_-
pode assumir uma forma humandide, chamada simulacro, assim como alguns dragoes

1-_

'C’f?@N@S |
Deus-dragdo do espaco e do tempo. Sem seu poder, o tempo ndo passaria e qualquer distancia seria eterna. Ele
- pode estar no passado, no presente ¢ no futuro, pode diminuir a passagem de tempo e impossibilitar que o tempo
passe para algum individuo, tornando-o longevo. Presenteou os draconianos com a imortalidade.
E justo, todas as racas o tem como o simbolo mdximo da eternidade. Sua forma simulacro nunca foi visia em
nenhum canto do mundo.

Dogma: o tinico dogma que Cronos impde é a preservagdo da linha de tempo. Seus
' arautos sdo crononaltas, mas nunca podem alterar fatos passados ou utilizar infor-
magaoes futuras em beneficio proprio. Em caso de desastres futuros, os arautos po-
dem tentar impedi-los, mas nunca podem ver seu préprio futuro. Sdo responsdveis
POr cacar magos ou qualsquer outros seres que possam viajar no tempo, ¢ impedi-
los de alterar as coisas ou voltar ao passado com informacées. Para isto, podem
regredir a mente do alvo fazendo-o esquecer de tudo. Os dois arautos sdo:

ORIN £ AUREA

Jovem casal elfo, tinicos sobreviventes de uma caravana de elfos que cruzava o
deserto dos ossos. Cronos escolheu-os como arautos por terem conseguido sobre-
viver por uma semana neste deserto, onde centenas sucumbiram. Apesar de ndo Y
terem parentesco, os dois sempre foram muito unidos, mesmo quando criancas :
em sua vila.

Sao jovens determinados, que tém como principal meta de vida seguir
Cronos e elevar suas capacidades, para algum dia atingir o Evessu.

Sao conhecidos em Kriptus, local onde tém mantido residéncia nos
L liltimos meses. Alguns boatos dizem que um poderoso mago viajante

L do tempo encontra-se na ilha e estd prestes a desencadear algo
PUito perigoso.

| Suas habilidades sdo extraordindrias: podem controlar o corpo

e a passagem de tempo em qualquer criatura viva ou coisa inani-

L mada, e suas poderosas armaduras os tornam os mais respeitados

de todos os arautos.Os dois compartilham muita similaridade na
pefsonalidade; sempre auxiliam pessoas por onde passam e nu-
trem profundo respeito pelos elfos. Permitem que todos no-
tem o desejo que possuem de que um novo império élfico
seja erguido.

X




sob 'w er e, nos dias de ho;e é a princesa de Selder,

Este deus-dragdo foi o criador de um tipo de cristal capaz de gerar uma forte carga de energia, o crmtamum Pode
ser utilizado como fonte de energia para iniimeras mdquinas e artefatos.
Infelizmente, este deus-dragdo encontra-se distante de nds; sua influéncia
ndo mais é sentida. Sabemos que ndo estd morto, pois seus arautos ainda
mantém o poder e vivem em Selder como guardides de Celina.

E considerado o deus da natureza e muitos druidas veneravam-no, er-

uendo templos em sua homenagem. Alguns afirmam que Hanziel lhes con-

cedeu poder por defenderem a natureza.

Dogma: seus arautos devem se dedicar a evolucdo da esséncia de todos

que puderem. Devem proteger Celina e seus descendentes, tém poderes so-

bre a terra e seus minerais, principalmente o cristal, ¢ devem proteger os
| recursos naturais acima de tudo.

AMETISTA E TAGON
~ Tagon vivia na floresta de Fdria como druida. Sempre foi um aprecia-
dor da natureza e nunca havia deixado a floresta, que conhecia como
ninguém. O amor por ludo o que o cercava tornou-o em
pouco tempo muito respeitado, tanto pelos outros druidas
guanto pelos animais que ali viviam. Durante um retiro,
isolou-se em uma bela drea de cachoeiras, para tentar
contatar Hanziel, seu deus protetor.
Em uma manhd, acordou com gritos de socorro vin-
do da encosta de cachoeira. Ld chegando, encon-
trou uma jovem quase sendo devorada por um imen-
 so tigre. Tagon, com o seu dom de conversar com
- amimais, fez com que fosse embora. A jovem apre-
sentou-se como Ametista e revelou que o estava
| seguindo para tentar tornar-se uma druida, e que-
ria ser aceita como sua discipula.
. Tagon a aceitou como discipula e os dois permane-
ceram ali por meses. Durante a prdtica de medita-
cdo, os dois conseguiram um grau tdo elevado de
incronismo que, por breves instantes, suas essén-
cias se tornaram uma e o desejo de ambos se con-
cretizou. Hanziel apareceu e lhes concedeu a dd-
“diva de serem arautos. Receberam como missdo
I preservar e proteger Fdria e Celina, partiram para
. Selder e, com o auxilio de Celina, fundaram a
~ Fraternidade do Lotus, dividindo seu tempo entre
Selder ¢ a bela Floresta de Fdria.
idades sio iguais as de um druida e
erra, mas sao muito mais poderosos.




seus fezms 50 reforg,am essa idéia. A noite é seu dommrf) e criaturas como vampiros € mortos vivos Ado suas
Vi 'agoes Sempre manifestou seu poder através de mortes e trevas. S
- Lutou contra Hanziel e encontra-se desaparecido ou enfraquecido. Seu filho Drokiakan, um dragdo negm, e seu
; sacerdote e fundou um culto em sua honra, culto que deseja tornd-lo o mais poderoso que puderem.

Dogma. seus arautos devem cuidar para que nada viva mais do que merece. Nada pode ser eterno, a menos que. szga
seus designios. Seus seguidores devem espalhar o culto por todos os lugares e tornar Tanatos o mais conhec:do e
| poderoso de todos os deuses-dragoes. Devem elevar Kriptus ao maior reino do mundo. :

ASHIAKAN E GEHENNA

Gehenna possui grande poder e por ser um
demonio ndo pode permanecer no pla-

no primdrio por muito tempo. A

cada ano uma jovem é trazida

a ela para que possua o

novo corpo. Ela pode to-
mar wma forma grotesca e
quando isto ocorre seus

poderes sdo dobrados.
 Esta forma é um tipo de
 bioarmadura mdgica
que possui diversas
esferas que a ligam
aos planos inferio-
res, permitindo
evocar seres des-
~ tes planos.

Sua unido
com Ashiakan
os torna temi-
veis, com pode-
res para des-
truir toda i
Kriptus e con-
quistar os de-
ats continen-
tes. Mas por
algum motivo -
inda ndo o
fizeram.

Ashiakan é um elfo Negro drfdo que foi

- criado pelo culto Esbat. Ninguém sabe i

quem foram seus pais e todos do culto &

acreditam que seja parte da essén-
' cia do préprio Tanatos, ou até um
fitho bastardo. A ligagdo do Esbat
| com 08 demonios ndo é incomum
e Ashiakan evocou em um ritual
uma sticubos de nome Gehenna,

tornando-a seu par como arau-

to de Tanatos. Ela representa a
morte pura e simples. E muito
bela e vive com ele e sua es-
posa, Ekate Lamia, em un.,
castelo orgdnico situado
em Etipolis.

Os dois possuem habi-
' lidades necromantes ¢
 profundo  desprezo
por outros reinos e
"-pela vida. Ndo sdo as-
L sassinos, mas patroci-
' nam esportes san-
| grentos na arena de
ﬁEtipoltS.




ais - como um poderoso espadachzm é adorado por
odos os samurais e guerreiros que apreciem a arte de
manusear o Katana. Este é o iinico dos deuses-dragoes
, ‘ocupa integralmente de um pequeno grupo de se-
. guidores. Nunca nomeou um casal de arautos, por con-
stderar todos que o seguem importantes demais para
escolher apenas um. Dizem que costuma usar seu
simulacro para participar de aventuras e lutas

de espada. O templo de Narukami contém estd-

tuas suas.

Ele criou o taichi e trés espadas muito poderosas que
podem ser mescladas fundindo seus poderes, néo se sabe
a localizagdo delas. Elas sao:

+  Kinjiro: possui o poder do espirito;
- Ansanki: possui o poder da mente;
- Taitsu: possui o poder do corpo.

Dogma: os que confiam neste deus-dragdo seguem o
. codigo ansa-tai (apéndice 2), e os que o violam sdo
punidos pelos outros.

EVOLUCAO DOS SERVOS
Outro fato que ndo poderia deixar de comentar é a capacidade que os arautos, clérigos e sumos-sacerdotes
- possuem de evoluir ao nivel da entidade que seguem. Ao tornar-se um clérigo, o individuo estreita sua liga¢do com
. seu deus, que o recompensa com habilidades extras enquanto seguir seus dogmas. Com o passar do tempo e da
devogdo, o clérigo pode elevar sua esséncia e ganhar o respeito dos demais, sendo nomeado sumo-sacerdote.

Um sumo-sacerdote é um ser evoluido, a um passo de atingir o Evessu. Isso porgue parte da adoracdo dos clérigos
ao deus que ele representa é direcionada a ele, possibilitando que torne-se um avatar que conterd em sua esséncia
parte de seu deus.

_ Este tipo de avatar possui muitos poderes e pode ser adorado por grupos, ou até mesmo possuir templos. E chama-
_do por muitos como deuses menores. Estes dificilmente elevam seu poder ao nivel de um deus, mas é possivel que isto
ocorrd, dependenda exclusivamente da quantidade de seguidores e da f¢é que os mesmos tenham nele.
rautos de um dragédo evoluem de forma mais peculiar. Toda evolucdo essencial de um arauto reflete-se. em .ma'
ira, que vai adquirindo mais caracteristicas de seu senhor e tornando-se orgénica. Pode chegar até a apa-
i ‘m dragdo mantendo, é claro, a forma humandide por baixo. O arauto neste nivel torna-se extremamente
e sua inteligéncia tambem é ampliada sensivelmente. '




onzm -se entre nos e 08 dzsmrbzos
_rrzdas durante a Guerm do Alvorecer

Luz Moravmcz enc.f;-ntmu a Orbe do Eqmlzbrm, ea
artir dela ergueu o castelo que sustenta a realidade e
eqmlrbm as forgas de caos e ordem Ele é manndo por

J nndas por seres cnados de pura esséncia. entropzca
0s elementais entropicos.

cido nossa origem e a mﬂ'uencm que
- .sav vzdas Sofrem de cada lado que

/ ngado diividas em suas mentes,
para gHP pavs‘am pﬂqmsar por

FLESIE tomo.










. mas Consi ero Aldo mmha linica famt a.

 Fui treinada nas artes mdgicas, especi

 no estudo da esséncia da energias que n

 Sou profunda conhecedom dos elemento

 titulo de elemenmrzsm que é um mago esp:

em elementais. '

Ariana Artifex dewnvolveu uma luva capaz de i

ter energia elemental por tempo indeterminado, sen-

do funcional até em dreas sem qualquer nivel ‘d(:’ quin-
tesséncia. Através de. rituais realizados com o auxilio
de Aldo e de um amigo, chamado Darius O j
fui capaz de criar quatro golens e aprzs onar um

-elemental diferente em cada um. Posso, ainda, tornd-

los energia, que fica guardada em minha luva permi-
tindo evocd-los quando quiser.

Por minhas qualificacées, decidi esclarecer da
melhor forma possivel os dragdes essenciais, criatu-
ras que conheco bem e com as quais mantenho algu-
mas ligacoes. '

Dentre os fendmenos naturais que consegui esmdar
o mais destrutivo é a tempestade de mana.

Trata-se de uma mamfestagao cadtica da qu.intes,_—_'
séncia e surge em nosso plano sem qualquer aviso
prévio. Visualmente é um poderoso ciclone verde flo-
rescente com poder destrutivo similar, mas além disto
drena todo o mana (quintesséncia) por onde passa
ndo deixando nenhum vestigio. Artefatos mdgicos com
pouco poder sdo destruidos, magos que sejam pegos
de surpresa ou de algum modo sejam atingidos por
uma destas tempestades perdem todo seu nivel de quin-
tesséncia, ndo podendo mais utilizar habilidades md-
gicas.

Esta perda pode ser revertida durante o ritual de
restauracdo (realizado anualmente para equilibrar
a quintesséncia do planeta). '

Até o0 momento ainda ndo pudemos encontrar uma
forma de combater este distiirbio, mas jd podemos
prever 60% das ocorréncias e tomar medzdas pre—
ventivas. L

Outro distiirbio que pude identificar recentemente
é uma conseqiéncia das tempestades de mana, cla
sifiquei como distiirbio elemental e tenho fortes indi
cios de que uma glaciagdo pode ocorrer em breve




mormzs, inter pretado pelos dmgoe.s* Oniricos. Ma? o reino dos pesadelos rambem faz parie deste plano, e uma _eque

na. batalha Sempre

_‘: o -:’e:?

Crzaram 9] plana amnco e permitem gue todos, quando
estdo dormindo, ou mesmo, seres capazes de se projetar
astralmente, entrem neste mundo de infinitas possibilida-
des. Neste plano nenhuma lei da fisica ou da magia fun-
ciona da mesma forma que no plano primdrio; o iinico
Limite é a imaginacdo. Ninguém que entrar neste mundo
| poderd aféi‘ar qualquer outro plano com “habilidades™
o poderes qgue adguira ld.

_ Existem poucos dragdes oniricos, totalizando cerca de
> ’:uma ditzia. Dividem-se em dois reinos: Kiméro e Umbriel,
onde reinam os dragdes oniricos de mesmo nome. Rara-
mente manifestam-se em nosso plano (plano primdrio),
mas quando o fazem podem fornar o local um paraiso ou
um inferno, que mesmo sendo tempomno pode causar
algum danos irreversiveis.

Manifestacdo

- Ndo é conhecido nenhum mago que possa evocar um
dragdo onirico. Eles sd se manifestam no plano primdrio
locais onde ocorram fortes emocoes e desejos, perso-
 nificando os mesmos. Mas que fique bem claro que estas
b manifestacies sdo incomuns e, quando ocorrem, ndo é
ossivel reconhecé-las. Os dragdes oniricos também sdo
esponsdveis diretos pelo surgimento de criaturas, como
S quimeras, pégasus, entre outras - que sdo, na verda-
de, corpos fisicos criados pelos que desejam tornar o
plano primdrio uma extensdo do onirico.

 Os que tomam forma em nosso plano costumam influ-
é—i’;élia_;f as emocoes dos moradores da regido, de modo
q;ﬁ-é elas sejam direcionadas para a sua permanéncia.
Em casos extremos, podem levar toda a populacdo a per-
manecer dormindo e tendo um sonho coletivo. Existem
: Iendas mb;e mbos € wlas que rzveram a populagao mor-

jo coletivo que fodos possuem de Vwerem e ur

¢ travada enire o reino dos sonhos e dos pesadelos - ¢ um dia wm ird prevalecer.

 DRAGOES ONIRICOS

Distincoes

Ndo hd diferenca alguma entre os seguidores de Kiméro
e Umbriel no sentido da forma. A maior dis_tmggg_ que
existe é 0 modo de encarar as esséncias oniricas.
momento em que foram gerados eram neutros, sem ten-
déncia alguma. Cada um dirigiu-se para partes diferen-
tes do plano onirico e, ao observar as emogdes vindas
do plano primdrio, perceberam qie emocies positivas e
negativas surgiam em grupos diferentes. Porém, na es-

séncia, qualguer ser que viva pode tender para um dos
lados, dependendo das circunstdncias.

Ambas as formas de desejo e emogdo possuem a mes-
ma intensidade, e Kiméro identificou-se com as esséncias
positivas, enquanto Umbriel ficou com as negativas,
Muitos outros dragdes oniricos surgiram neste transcur-
so e foram induzidos por um dos lados; foi neste momen-
to que o mundo onirico tornou-se um lugar de dois rei-
nos. _

Ambos desejaram fazer sua opinido prevalecer e deci-
diram afetar o plano primdrio ao seu modo, ampliando
seus dominios através da tendéncia de cada ser capaz
de sonhar. Estreitaram a ligacdo entre os dois mundos e
possibilitaram a todos gque vivem visitar seus mundos.
Quanto mais pessoas Sonham, mais amplla -s€ .0 plano
onirico.

Apesar de exercerem alguma mﬁ’uencza sobre os so-
nhos, ndo podem mudar a tendéncia de ninguém. Assim,
quando alguém tem sonhos positivos amplia o reino de
Kiméro, mesmo que ele ndo influencie o sonho; 0 mesmo
ocorre com os pesadelos. o

Néo posso julgar nenhum dos dois lados, por amda
ndo ser capaz de entender suas verdadeiras m[eﬂgoes “
Mas acredito que os dragodes oniricos sdo frito. de "dese—

perfeito.
No intimo, porém, sabemo:
e a ordem em nosso ser,




'de;s_:“inps estd dentro de cada um”.

Capaczdades
- No plano onlrico seus poderes sdo mfmnos -pade;
criar o que- desqarem No plano primdrio seus pc
sdo limitados a provocar sono, induzir sonhos e contro-
lar a mente. Se houver uma populacdo maior que 500
pessoas dormindo e sonhando o dragdo onirico, ele po-
derd tentar controlar o sonho de todos, de forma que haja
um sonho coletivo. Neste caso, poderd tornar o sonho
real por um periodo de dias - zgual a 10% da quannd ade
de seres sonhando.

Fraquezas _ -
Magos oniricos podem zdentzﬂcar e _omrolar qualquer
forma que estes dragbes assumam em nosso plano. Tam
 bém podem controlar sonhos de grupos e induzir os dr
gdes a tomarem forma, alterar a realidade tempordria
criada pelos sonhos coletivos e até ir ao plano arcano.




- Sdo seres compostos pela esséncia criadora do mundo. Sdo poderosos e foram os 'primeiros- a despertarem i
antes de Demiurgo ter despertado os demais deuses. Os dragdes elementais jd haviam possibilitado que 0 mundo'

material fosse reestruturado neste universo.
- Eles surgiram no exato momento em que o buraco negro de Génesis tornou-se um buraco branco em 1nosso unwer—'

- 50, expelindo toda a energia que, anteriormente, era a esséncia do mundo dos dragoes. Eles manifestaram-se cc
_ cinco forcas criativas distintas, capazes de gerar matéria pela simples vontade. Criaram os planetas deste universo,
L ¢ ao fazé-lo despertaram Demiurgo, que encontrou todos os planetas criados e sua propria existéncia vinculada aos
elementos. : ;
Nao sdo deuses-dragdes porque assim desejam, pois tém poderes similares e suas influéncias podem ser sentidas e
- vistas em quase todos os lugares. Até o temperamento dos seres vivos é afetado por suas existéncias e a magia
\ clemental, quando utilizada, manifesta cada vez mais suas presengas.
~ Cada raga de dragdo elemental vive em um plano elemental composto por suas esséncias. Estes planos sdo ligados
ao plano arcano, que é utilizado como wm caminho para o plano primdrio. Sdo representacoes dos seguintes elemen-
tos: fogo, ar, terra, dgua e quintesséncia. Todos sdo assexuados; reproduzem-se uma vez a cada®500 anos, separan-
do parte de suas esséncias e criando um novo ser.
Os dragoes elementais podem transformar-se em guardioes de alguns individuos ou de grandes grupos, tornando-
se um familiar ou mesmo habitando algum amuleto. Este é um fato muito raro, mas possivel. Akrael, um dos membros
de nossa Ordem, tem como familiar um dragdo de fogo.

 DRAGOES DE FOGQ
~ Sdo o simbolo da paixdo, do movimento, da mudanga e de que nada é duradouro. Estdo muito além do simples
fogo; seu poder manifesta-se nos seres vivos, como a fiiria, a impaciéncia e a prépria velocidade do corpo.

Os dragdes de fogo sdo extremamente rudes e ndo relacionam-se com nenhuma outra rag¢a de dragodes (com
excecdo dos dragoes vermelhos, por considerd-los como primos distantes). Sao sdbios como todos os dragdes, e sua
adoragdo pelo fogo manifesta-se em incéndios e na fiiria dos vulcdes. '

Mesmo ndo relacionando-se com outras ragas, concedem algumas vezes a magos do fogo algumas habilidades
extras. Sdo guerreiros implacdveis e véem nos deuses uma ameaga para os dragdes, esperando por uma oportunida-
de para destrui-los. Posso afirmar que foram responsdveis diretos pela Guerra do Alvorecer.

No plano primdrio, criam corpos de chamas com aparéncia similar a dos dragées. Por serem compostos por
chamas, queimam qualquer coisa que esteja em wum raio de um metro e meio.
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DRAGOES DA

Criaram as montanhas

pazes de mboscar um inimigo e_sperando que ele venh_:.,
a seu encontro. :

ade, sdo saqueadores de Seus recurso S e, por i
ormdemdos' mzngos

zmenmr e grotesca, tdo reszstentes quanto o mam ;
dtamanfe :




AGOES DE QUINTESSENCIA _
Sdo a personificacdo de toda a esséncia mdgica existenie.
entam preservar a magia e sempre auxiliam Arkania na restaura-
cdo da guintesséncia gasta pelos magos. Arkania vive junto com
estes dragdes, que a protegem e seguem seus dogmas. De. todos

. 0s dragoes elementais, estes sdo os Unicos que assumem wm
simulacro (forma humandide) e andam entre os mortais como
mago.s* ou emissdrios de Arkama

DRAGOES D& AGUA _
Mantém excelentes relacoes com Leviatd e seus seguidores;
sdo, na verdade, seguidores dele também. Manifestam suas

esséncias como o orvalho e as chuvas e quando cruzam com os

dragdes do ar, tempestades de grandes proporgées sdo crtadas.'..

Sdo adaptdveis e persistentes, nunca desistem de algo que

tenham iniciado. A alianga com o deus-dragdo Levtara.

rom()u possivel a crzag,ao de indmeras ragas que '




m d gao composto surge. Mas € tdo raro que so se conhecem quatm' :

. Fogo e terra sdo seus elementos; é o senhor dos vulcoes, tem
como morada as montanhas Rubi e seu corpo é composto de
magma. E muito feroz e pouco amigdvel. Age como uma besta;
mesmo sendo inteligente, nutre profundo desprezo por tudo que
vive e tem assolado as montanhas Rubi e suas cercanias com
erupcdes constantes.
Com seu poder tem feito surgir um vulcdo por ano. Muitos
Jjd aventuraram-se em suas terras para cagd-lo, mas nin-
guém obteve sucesso, pois domina o fogo e a terra de tal
modo que tornou-se quase indestrutivel.
Os poucos aventureiros que retornaram das montanhas
rubi relatam a existéncia de criaturas humandides de 3
metros de altura compostas de magma, sdo chamadas de
Magmatropos.

[ GAIOAN

a unido entre um dragdo da terra e um da dgua, possuindo

forma fisica e vivendo no plano primdrio. Tem a forca e a
resisténcia da terra e a persisténcia e a adaptabilidade da
dgua, com o poder de manipular qualquer um desses dois
elementos como bem entender. Seu corpo pode ser liguido, %

solido ou um tipo de lama. E intolerante ¢ vive recluso em

algum lugar do pantano do desespero; muitos acreditam

que estd expandindo o pdntano.




OAN-HIME

Tem formas femininas (para um dragdo) e seus elementos sao
 dgua e ar. Como eles, é muito determinada e busca o conheci
mento. Vive na Cordilheira das Lotus e costuma ser vista so-
brevoando o deserto dos ossos e langando sobre ele chuvas
que abastecem os odsis que existem ali. O pove do deserto,
apesar de temé-la, sabe que sem suas chuva.s, av a_nom
deserto seria impossivel. .
Estd sempre em busca de conhecimento e é capaz de as-
sumir um simulacro. Horus é seu protetor e amante.

DOMINI TASKI

A mais poderosa e temida dragoa composta E a fusdo entre
todos os elementos, e seu dominio sobre eles é incontestdvel.E
imune a qualquer magia elemental e pode viajar para qualquer
 plano existencial. E muito sdbia e odeia todos os deménios (prin-
 cipalmente dragoes- demdnios); caga a todos e seu maior dese-

jo € constituir um reino onde elementaristas e elementais pos-

- sam vivem em harmonia.

Acredito que seja por influéncia dela que estd ocorrendo um
dtsrurbz() nas forgas elementais do planeta. Vive em um gigan-
tesco castelo acima das nuvens com uma legido de 1000 segui-
 dores que estdo se aprimorando e planejam fundir os planos
lementais com o primdrio, todos sdo planinaltas (magos com
abilidades de viajar entre os planos existenciais) muito podero-
08 '

Domini Taski admira e respeita Magnun Artifex (o maior criador
de artefatos mdgicos do mundo)com quem mantém uma ligacdo de troca
de favores. O castelo de Domini é uma verdadeira fortaleza voadora ornamen-
ida com belos arcos e estdtuas, simbolizando elementais.

:  Sua Jorma simulacro é de uma bela jovem.. Ndo se tem conhecimento sobre o
 que os demais dragdes acham sobre ela, mas ela nutre profunda simpatia pelos
dragoes de cristal, branco e azul, com os quais tenta manter boas relagées. Eu jd *
tive a oportunidade de conversar com ela e posso afirmar que é muito convincente
“ propdsitos nobres tentando eliminar qualquer barreira entre os seres vi-
as reais esséncias elementais.

o
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< mais. M

- gica ¢ 45 anos. Sou 0 mais novo integran
de‘m do Et-fpiilfbrio--

Por conhecer muito bem a biologia de di
cas, foi dada a mim a tarefa de explicar o

NECKR OBIOL 0GIA

Esta escola de magia é a unido da alqmmm e da_ .
‘necromancia, com énfase na manipulacdo de virus,
bactérias e substdncias corporais de seres vivos on
mortos. Tudo isso tornou essa nova linha de magia
muito poderosa, possibilitando a quemn tiver dominio
sobre ela: reviver mortos e criar zumbis a partir de
cinzas; alterar partes ou todo o corpo de qualgue
criatura viva, curar e criar doencas; criar novas for-
~mas de vida de restos organicos ou inor y
tos magos consideram que é o ma
mo que se pade Eheoar de ser um deus.

Somos*
mas as se




DBA &”Oﬁ OEPOI‘% oS

 Sdo os dragbes mais comuns em nosso mundo. A aparéncia varia de acordo com a subespécie, assim como a "c':o'f da
pp.'r) e o modo de vida. Todos os dragdes corpdreos vivem em comunidades erguidas em ilhas ou locais tsolados do
re.sto dos martals, permanecendo em imensos castelos-cidades. S

_ Sdo muito orgulhosos e toleram as demais racas por considerd-las jovens e inexperientes. Quanto mais elhos,
- mais poderosos ¢ sabios se tornam. Sao imortais, s6 morrendo por causas ndo-naturais, como magia ou ataques
muito poderosos. A resisténcia ﬁszca de tais seres apenas é superada por seus poderes magicos; conhecem todos os
 idiomas, mas preferem sua propria lingua, que pouquissimos morlais tém o privilégio de aprender.

As subespécies conhecidas sdo: vermelho, azul, verde, negro, branco e cristal, e tém seus poderes medtdm pela
' idade. Neste tomo, tentarei esclarecer a biologia e psicologia dos dragées. Devo alertar que as informacoes contidas
- aqui sdo fruto de pesquisas realizadas com base em tomos antigos, e em alguns corpos de dragdo que pude examinar.
Todos os drgdos internos (constituicdo dssea, sistema nervoso, 0rgdos reprodutivos e sistemas respiratdrios ¢
sanguineos) de todas as subespécies sdo quase que totalmente idénticos, além da cor, habilidades e poderes. O maior
' diferencial na identificagdo dos dragées é a forma do cranio e dos corpos, e a quantidade de sedimentagées dsseas.

: Chakra Elemental

E um érgdo situado na laringe do dragdo e ndo tem ligacdo com nenhum outro. E o responsdvel pela baforada
caracteristica de cada um; este é um drgdo mdgico e concede uma ligacdo entre o dragdo e os elementos.
A baforada dos dragdes ndo é o elemento, mas sim a pura esséncia elemental produzida por este dérgdao. Um dragdo
| ¢ capaz de utilizar esta baforada em dreas com pouca quintesséncia ou nenhuma. Mesmo quando o dragdo assume
- uma forma simulacro ainda pode utilizar esta habilidade.

A forma deste orgdo é idéntica em todos os dragdes, e alguns conseguem catalisar mais de um elemento, conceden-
do caracteristicas muito peculiares que os mais leigos ndo conseguem atribuir a um elemento. Nos (dpicos referentes
a cada subespécie, mostrarei quais elementos compoem as baforadas dos dragdes.

" Resisténcia e Regeneracgdo

Todo o corpo dos dragoes é coberto por escamas, que sdo placas de queratina com espessura que variam de
_acordo com a idade, indo de alguns milimetros a cinco centimetros.Sdo mais resistentes do que pedras de diamante,
com 100 vezes sua espessura. Armas mortais ndo sdo capazes de causar dano a estas criaturas.

Armas mdgicas podem causar dano, apesar de serem insuficientes para matd-los. Somente armas mdgicas criadas
| especificamente para matar dragdes podem realmente fazé-lo. E evidente que magos capacitados para isso sdao mais
_raros do que se possa imaginar.
| Estes imensos seres possuem uma capacidade regenerativa muito desenvolvida, e podem restaurar até mesmo mem-
bros perdidos em poucos meses. Um ferimento que ndo seja capaz de amputar ou causar a morte sdo restaurados no
‘mesmo dia de forma natural.

Classificacdo Etdria

 Independentemente da subespécie, os dragdes seguem uma hierarquia, respeitando a idade em primeiro lugar.
.Mesm() entre dragoes de subespécies diferentes, a idade é a primeira coisa que um observa no outro. Este fato ¢
- possivel porque a idade fica marcada na prépria aura do dragdo. o
- Algumas subespécies nio mantém bom relacionamento entre si, mas respeitam todos os dragoes monstruosos, w}a
p_elo poder ou pelo conhecimento; afinal, quem quer um deles como inimigo?

Dragdo bebé - 0 a 19 anos;
Dragdo jovem - 20 a 99 anos;
Dragao adalescente -1 O(J a 2)) anos;




¢ de forma sexuada e sdo r)vzpafos Todos os dmgoes
.cw se. romarem monstmosos poa’em criar smmlacros de

Assim, po e se rel a "nar com outras espec;ev e gera-
em ﬁi‘hos ou serem fecundadas, no €aso das fémeas.

O penodo de gestacdo fica entre nove e 10 meses, sem-
: ndo de ovos que ficam protegidos ent incuba-
-' _doras Org'amcas dentro de um recinto cuidadosamente
: "fprepamdo e prm‘egzdo Apds o nascrmento, cabe ao ma-
cho re.sguara'ar e e‘ .smar 0 recém-nascido, até que o
‘mesmo atinja 100 anos - quanrdo passa a cagar e a de-
senvolver-se junto a sua comunidade. : :

Caso uma fémea fique grawda na forma a‘e sunulacro

. 0 feto se desenvolverd de modo normal, mas o parto deve
er na forma dragdo. Nao constroem ninhos por preferi-

rem o conforto de seus lares. O acasalamento entre as
subespécies de dragdes ndo é comum, e quando ocorre
ndo gera prole. Ndo posso afirmar o real motivo para
isto, mas todos os estudos e realizel me fizeram admitir
:d‘ 'hrpotase de ser devzdo | incompatibilidade nas essén-

dente da forma que desejem manter - simula-
il - 80 sdo capazes de gerar um tnico filhote

dos olhos. O oﬁfata e aud;gao tém um a!cance de do'zs
quilémetros, porém o paladar ndo ¢ muito apurado.

Essas caracteristicas s@o idénticas para todas
subespécies, mas algumas possuem outros sentidos q
considero habilidades especiais. Serdo descritas no.
quemas apropriados.




' pms somente um dmgao poderza seria ca-
ao que segue é parte do que pude desven- .

agoes esido ac’inyx_adé-mdo*q;ie existe e que possa
graciosos e muito observadores. Consideram
racas existentes seres em evolugdo que néo de- : 7
_ se ocorrer de uma fémea engravidar de outro d
 seus parentes ou marido descobrirem, poderdo

 ser atacados sem motivo. Afinal, ndo constituem
)aga € véem nos elfos' e dracomanos 0 fumro pam

Entre eles o respeito se dd em primeiro lugar pela ida-
“que ¢é sinal de sabedoria, mas o poder também. fala
alto. Em um mundo de alzcmga.s que podem determinar o
im de uma raca ou de um individuo, muitos jovens dra-
des tém dedicado-se a acumular poder para conseguir
respeito dos mais velhos
Em situacées politicas ou que requeiram maior nivel de
conhecimento, os mais velhos tém a palavra final. A rela-
ao entre as subespécies é, muitas vezes, conturbada, por
m desejos diferentes e diferentes formas de encarar o
eal principal, que é recriar o mundo de Génesis.
O principal foco de dragées é em Drakimor, uma imen-
a tlha de beleza natural inigualdvel, com habitat con-
trolado por magia e dividida com igualdade entre todos.

Muitos vivem em outras partes de TRON, seja como dra-

gdes, seja em sua forma simulacro. Periodicamente, to

dos reiinem-se em Drakimor, onde tracam seus planos e |

Julgam os que cometeram faltas contra os seus.

Foi decidido que todos os dragbes devem elevar seus |
poderes e, em um futuro proximo, terem a capacidade de
' unirem e recriar nosso universo a partir do deles. Os |
uses sdo vistos como um mal necessdrio e os toleram ©.
o sei por quanto tempo). Muitos dragoes também véem |

outros dragdes, inimigos, e conspiram contra eles,

is combates diretos s6 podem ocorrer como um desafio |

com um intermediador. Esses desafios apenas podem
er feitos a dragdes de mesma categoria etdria, e 0 ven
dor fica com os pertences e o status do perdedor.
Nos conclaves realizados,
e, em caso de injustica, quem a cometeu é sumaria
e punido pelos de sua propria espécie. Na relagdc
nt as racas jovens - como chamam todos os demais se
s - avaliam a honra, a sabedoria e os poderes, e costu
am proteger ou auxiliar os escolhidos.

oF ndo serem MUIto numerosos - cerca de

m todo o mundo - as comunidades raciais

os desafios sdo averigua- |

Prcpam se, assim, para um fururo casame _
cono prmczpal funcdo preaervar a li ‘hage'

ourro se  case novamem‘e

As Subespécies

Explicarei desse ponto em diante a fzszologza e as dife-
rencas entre as subespécies. A aparéncia de c_ada um
segue um padrdo para sua subespécie, mas toda;’é*- os in-
dividuos tem tragos particulares. O comportamento tam-
bém pode variar, afinal os dragbes possuem uma mente
complexa demais para que todos de uma determinada
subespécie ajam sempre da mesma forma. :

Darei mais énfase ao crdnio e as asas, p()r serem a
principal diferenca.




Estrutura Antropomdrfica

jj‘f E a mais comum dentre 0s corpdreos. Esta estmru‘ o
/f pleta e possibilita uma grande quantidade de moyimentos.
to em terra quanto no ar. Os membros costumam ser bem de.
volvidos, com as mdos contendo quatro dedos cada. O.
suem trés dedos‘ ¢ uma espora situada no calcanhar "

Algumas asas sdo como um par de bragos que pm!on

dos” ligados por membranas que concedem uma mazor ﬂ
\ bilidade e velocidade em véo. '

"“\\ A calda é extremante forte e geralmente usada COmo

Y. arma, possuinde o dobro da for¢a dos bragos. Os 0ss0s

\ ndo sdo ocos como o das aves, pois a for¢a para voar

¢ totalmente mdgica. Algumas diferengas neste tipo de

estrutura podem ser notadas na quantidade de sedi- |

mentagbes dsseas, forma do cranio e asas, mas de um |

modo geral sdo muito similares. J

> T
B

s

Estrutura Serpentiforme

Estrutura mais frdgil que a anterior e ndo muito comum entre os dragoes
corporeo.s Apesar de similar a das serpentes, possui membros que ‘
auxiliam no deslocamento. Os membros costumam ser pouco resis- e
tentes e desproporcionais em relacdo ao corpo.
O maxilar é como o das serpentes podendo se distender duas+"
vezes o didmetro do pescogo. Esta forma possibilita uma velocida-

10 lempo eretos.
-O;s"' membros podem ter formas que variam de nadadeiras a bragos ou
;pemas A coluna cervical é constituida de Jorma a conceder uma mai-

Fod; mowme‘nmv e ¢ trés vezes mais resistente que a da estrutu-
anteriormente.



raramente assumindo um simulacro, mas quando o fazem é
propdsito de liderar outras ragas em situagdes de conflito. Pos-
um controle invejdvel sobre a magia. Sdo guerreiros por puro
), mas preferem utilizar o poder de suas magias para resolver qual-
quer conﬂtio
Todas 0s dragoes vermelho.s compartitham o dE.S(:'](J de sub]ugar 0s @f’

forca e veloudade
podem S

PRAGOES AZUIS

Sdo visiondrios e tem como principal meta unir corpo,
= mente e espirito. Consideram o deus-dragdo Zenkio o
simbolo mdximo do controle das forcas esséncias em
aplicagdo fisica. Sdo guerreiros extremamente efici-
entes, utilizando um estilo de luta desenvolvido por
eles.
Este estilo é muito similar ao Kung-fu, marcado pela
velocidade e movimentos hipnéticos. Nao costumam ufi-
lizar magias, preferindo o combate direto. Costumam as-
*»% sumir um simulacro para participar de torneios e guerms‘
Nutrem um profundo respezto por rodos 08 Immandzdes que
seguem o caminho das armas.. - :
Suas asas sdao mais curtas, mas /omzv 0 .mjcczente pard torna-los
~ bons voadores. Sio utilizadas como armas, pois de cada terminagao
, dssea sdo projetadas garras muito ajzadas' Do d()rso de seus ante-
bracos se projeta uma garra capaz de perjumr aco com facilidade.
" Em sua cauda também se encontram espordes muito eficientes e a
.\ manipulam com extrema graca ¢ efruencza. S m sombra de duwda
\ sdo os mais fortes fisicamente. '
Seu chakra elemental possibilita pro,rem.r ,
bém podwn ser pmjemdos‘ por suas garms ol




pacatos e nunca parttczpam de g
ndo por nao serem capazes A'

ximos e convivem com elemenfazs da dgua, com o5 q
mant@m um paczo de ajuda muma

. seus pod@r«e, s@o menores, ¢ uma pumgao de Bakamut. O.
- Deuses seriam a personificacdo de seus erros, existind,
- para mostrar aos dragdes que nada é onipotente ou ete
no e somente a unido poderd trazer Bahamut e uma nov
era dourada de volta.

DRAGOES VERDES

 Sdo apaixonados pela natureza em todo seu esplendor. Sdo
protetores dos druidas e mantém uma forte ligacdo com seres
que vivem nas florestas como Ents, Silfos e todos os animais.
Vivem em florestas e muitos cultos os veneram, seguindo suas
ordens como se fossem deuses.

Ametista e Tagon (arautos de hanziel) apdiam os dragées =~
verdes por protegerem a floresia Fdria e auxiliarem os druidas,
mas seu relacionamento termina por at, pois ndo concordam
com a relacéio conturbada que eles mantém com os xamdis.

Utilizam suas habilidades mdgicas para ampliar as florestas
e ndo confi am em seres que vivam fora delas. Sdo considerados
08 menos poderosos" por ndo possmrem nenhuma habrhdad’e magr—




confidveis e com criaturas das trevas.
- Estas __lfigagé‘es tém concedido muiio poder para os dmg(')’es ne-

malditos '( humanozdes que alugam seus corpos para demomos pos—
suirem) e seguzdores do E"bat Podem vza]ar pam 08 planos inferi-

S0, COmo pantano 0t ;
magias-de-trevas como, nenhum oulro ¢ ndo. possuem nenhum tipo de
élica. Sdbms e polmws consideram. a luta corporal direta uma perda
de tempo, a mal melhor faze C"om' que seus inimigos se destruam.

Possuem .sedzmentag_oes dsseas énmmuitos. pontos do corpo e quando
estdo enfurecidos todas sdo ouricadas. Possuem imunidade a dcidos e
venenos e seu chakra elemental é capaz de produzir dcido ou uma onda
de energia negra, um tipo de micro buraco negro.
Drokiakan, filho de Tanatos, é o mais conhecido e temido. E governante
em Kriptus e lidera um culto em nome de seu pai.
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DR&G@ES DE CRISTAL

Sdo os menos numerosos e passam a maior parte do tempo viajando

entre dimensoes. Sdo estudiosos das diversas formas de energia exis-

tentes no universo e seus corpos sao de cristal orgdnico. Suas mentes

sdo tdo evoluidas que podem vislumbrar qualquer plano existenci-

al. o (

e Sempre que descobrem uma nova fonte de energia utilizam seus

poderes para armazena-la em esferas, para posterior estudo. Sdo |

imunes a todo os tipos de energia que descobrem e isto os torna

muito perigosos. v

Séo curiosos e tentam saber tudo sobre todos os seres que vivem

proximo de seus territorios. Todos nutrem profundo respeito pelo

equilibrio do universo e tem confianca nos dragdes brancaos.

Sdo os iinicos dragdes que podem ir ao plano celestial e arcano

sem autorizagdo prévia. Também mantém bom relacionamen-

. to com os deuses. Seu chakra elemental pode produzir qual-

T quer tipo de energia que tenhamcentrado.em contato. |
7 Consideram os dragoes negroa eres con pouca evolugao e

que deveriam se preocupar: mais com suas relagoes com demonios,
pois acreditam que-isto pode decre : do que’ e}cz.sre Ce_lmc;,
filha do deus- dmgaﬁ" HW j ‘




r Ex:stem excegoeﬁ qute serdo descrzms nos Zocazs apropnados
czpal fafor par‘a nomear uma crzatwa como pseudodmgao é ter mrgzdo e nosso mundo apos a

mo com dragoes

DRAGOES CICLOPES

E o pseudodragdo mais inteligente e po-
deroso, sua regeneracdo € quase instanidnea.
E tao evoluido que tenho difvidas se realmente
é um pseudodragdo. Vivem em comunidades de
até sets membros, falam um idioma proprio e

manipulam todos os elementos (ar, terra, fogo e !

agua) de forma natural. Sdo imortais como os
dragdes. Sdo considerados pseudodragdes ape-
= nas por ndo pertencerem a nenhuma linhagem vin-

da de Génesis. "
Podem assumir um simulacro, mas nio o fazem
com fregiiéncia por adguirirem uma aparéncia es-
tranha. Possuwem wm tinico olho que é capaz de enxer-
gar em gualquer espectro da luz, ver outros planos, r'denrﬁ
tificar seres ¢ objetos mdgicos e qualquer coisa que es-

teja invisivel.

Sdo colecionadores de artefatos mdgicos e tam-
bém confeccionam seus proprios. Dominam a lin-
gua draconiana em toda sua plenitude, sendo
capazes de utilizar a linha do espirito. Costu-
mam aceitar artefatos poderosos em troca de
peqitenos favores. As fémeas pdoem wma média
de seis ovos membranosos (sem casca), mas
durante toa.’a sua tdade fértil, dos 50 aos 300




- reproduzem colocando ovos em cavernas ou grandes drvores. Tem uma visGo privi-
" iégiadcz podendo enxergar com precisdo a cinco quilometros.
- Suas penas sdo azul-esverdeadas e a crista, que se situa nas costas, € verme-
l/m. Seu grito estridente é um tipo de onda sonora que pode ensurdecer efou
| paralisar suas presas. Suas garras tem resisténcia e forca para rasgar um ! 55
- tronco de drvore com facilidade e seu bico é similar. S6 geram uma iinica prole
| ¢ permanecem juntos por toda a vida.
 Suas penas sdo muito procuradas por alquimistas, delas extraem uma substan-
 cla que possibilita quem a utilizar levitar por até 3 metros. Ndo é como o voo,
pois ndo possibilita manobras rdpidas. De suas garras e bico sdo feitos punhais
e adagas. Sua carne e ovos sdo muito saborosos e vendidos por altos precos no
centro comercial de Selder, tem propriedades que ampliam a adrenalina e
muitos gladiadores ingerem a carne dos emplumados antes das lutas.

Dfi‘ﬂf G@NE TE S

Excelentes montarias, bebem pouca dgua e suportam 20 vezes seu peso. Muito
utilizados em regides montanhosas, tem pele dspera com placas de queratina. Sdo
pouco mais inteligentes que um cavalo e duas vezes mais rdpidos. Vivem em media 120

anos e possuem uma regenera¢do muito rdapida.
Tem um desempenho excelente em qualquer tipo de terreno e resisténcia natural
as variagdes do clima. Podem ser treinados como “cavalos™ de batalha, com a
vantagem de que possuem pequenos bracos que podem ser treinados para utilizar
armas especificas e lancar bolas de fogo de suas bocas. Alguns evenios na arena

de Etipolis utilizam este tipo de montaria.

As fémeas colocam de dois a quatro ovos, dos quais a metade consegue sobrevi-
ver. Estes ovos sdo do tamanho dos de avestruz e sdo apreciados, principalmente em
Narukami, como iguaria. Cabe ao macho chocar os ovos. Quando nascem, os filhotes
ﬁcam sempre ao lado da mde. Podem ser usados como montaria quando fazem 1 ano

de Sua carne pode ser consumida_e.

DRAGOES MARINHOS

Sdo os maiores predadores do mar, podendo atingir cerca de 30 metros da cabe¢a ao
rabo. Sdo carnivoros e seus filhotes jd nascem com um voraz apetite. Sdo capazes
e nadar a mais de 200 quildometros por kora e nunca dormem. Vivem uma
édia de 150 anos.
A pele tem textura parecida com borracha, mas é muito mais resistente, e
varia do branco ao negro. Possui a inteligéncia de um gr)[}/tnho e existe uma
| espécie que é capaz de viver sob as areias do deserto como se fosse dgua.
' Sdo solitdrios e seus filhotes sdo rejeitados apds duas semanas, tendo que viver
por conta propria. Os que vivem nas areias do deserto costumam andar em ban-
dos de trés a cinco individuos, sendo geralmente da mesma familia, e também
sdo duas vezes mais resistentes. Navegadores cagam os marinhos para consu-
mir sug came e evnar que virem seus barcm Acredito que renlmm sido cmados




em um chocalho espznhoso e exrremamente venenoso. Cada ca
% possui movimentos independentes e interagem com muita sincronia
Para cada cabegca que é cortada outra surge em seu i gar de
Jorma quase instantdnea. As fémeas péem por volta de doze o
e menos da metade choca. Podem ser encontradas em p'é' tanos,
cavernas ou florestas. Vivem em média 50 anos e se alimentan
grandes mamiferos. o
Seu couro pode ser utilizado para a confec¢do de armaduras cc
alto grau de desvio (capacidade de resvalar atagues) e pouco peso.
Seus ossos, quando transformados em pd, sdo um ungiiento capaz de
curar ferimentos graves como nenhum outro. _
Existem algumas subespécies de hidras que possuem ca-
pacidades muito distintas, indo de habilidades relacio-
nadas ao fogo a capacidade de voar. Todas produzem
um veneno altamente letal e corrosivo que pode ser ex-
pelido a uma distdancia trés vezes maior que o compri-
mento da hidra. Este veneno é capaz de dissolver um cor-
po em 5 minutos e caso a vitima consiga sobreviver ao po-
der do dcido ainda poderd morrer devido ao veneno. '
: Na() mleram qualquer tipo de invasdo de seu territério e quando saem a caga sé abandonam o desejo quando
 capturam sua presa.
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Sdo despreziveis, malignos e ambiciosos, com uma inteligéncia baixa
e adoram ouro e pedras preciosas. Sua cor varia do marrom ao
vermelho e podem voar ou nadar com facilidade. Vivem em caver-
nas, onde guardam grandes quantidades de tesouros roubados
de aventureiros desavisados ou de caravanas comerciais qe
' passem por seu territorio.
. Subjugam hidras para que sirvam de guardids de suas
ocas. Vivem uma média de 800 anos e pédem em toda sua
vida apenas vinte ovos. Podem chegar a 15 metros de com- ;f},/
\ primento. Os machos costumam ser menores e servem ape- zsf
' nas para reprodugdo, pois tem menos inteligéncia e a '/
 fémea mata seu parceiro quando é fecundada. i

Sua carne e ovos ndao podem ser consumidos por z'
nenhuma criatura por serem venenosos. Sua princi- ,!
 pal defesa é a habilidade de paralisar sua vitima
com wm poder hipndtico e seu veneno, que ela cos-
| tuma espalhar por pontos estratégicos de seu terri-
- torio e causa paralisia muscular total apenas ao
toque.
 Mesmo com pouca inteligéncia conseguem reali-
zar pactos com outros seres como orks e reptantes,
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ob as areias do deserto f[ci;s' 0ss0s e tem uma forma grotes-
eras com inteligéncia mediana, remanescentes dos gran-
tros que antes habitavam o deserto. E provdvel que sejam
lo do acasa[aménro entre um dragdo ciclope e uma dragoa
vial. Ejtes tipos de cruzamento ndo costumant gemr prole,
rakis sdo uma excecdo.

ivem cerca de 700 anos, possuem asas transparentes com uma
ande envergadura que os torna grandes voadores. Péem de 2 a 6
_,os por ninhada e quase todos sobrevivem, mas s6 s@o capazes de
e reproduztr uma tinica vez em toda vida. Alimentam-se principalmen-
le energia solar, mas podem drenar a quintesséncia local para
saciar sua fome. Vivem em duplas de casais cuidando uns dos ou-
0s. Falam um idioma préprio, ristico ¢ ndo possuem nenhum tipo
de habilidade especial.

Podem ericar placas situadas ao longo do focinho e projetar um

vas e limitando a quantidade de vezes que pode ser utilizado. Suas gar-
s sdo muito afiadas.
Tem grande resisténcia a ataques fisicos e nunca adoecem. Sud

Possuem um corpo serpentiforme e coberto por fortes
placas de queratina de cor dourada fosca. Falam um idio-
ma préprio e tem inteligéncia igual a humana. Vivem na
floresta de Fdria e poem de 2 a 4 ovos a cada 10 anos, vi-

vendo uma média de 600 anos.

Ndo sdo capazes de realizar magias, mas possuem ha-
bilidades mentais muito similares a poderes psiguicos, va-
riando da telepatia a telecinese. Possuem capacidades

metamorficas, podendo alterar partes ou todo o corpo. Com
isto podem ficar em forma humandide, criar ldminas de
queratina e asas. : :
Sem qualquer sombra de divida posso afirmar que ndo sdo
origindrios de nosso plano, vém de um outro que ainda
.. ndo pude descobrir. Chegam a ter 6 metros de comprimen-
to e uma dieta puramente vegetariana. Constroem suas mo-
radas na copas de grandes drvores, erguendo pequenas vilas.
: Mantém distancia das cidades e néio atacam ninguém. E muzto
. dificil encontrar suas vilas e quando sdo ameacados partem sem_
v deixar vestigios. -










Sou um efifo das chama
Equzlzbr zq-."e deaenva '

0 WINnimo duq,sr és‘colas elemenrazs e .ﬂ_u
j és idiomas. Somente no tem
plo das dguas, Selder, pode-se aprende
esta habilidade, e € necessdrio passa
por testes de aptiddo. ;
O estudo da magia é apenas tedri-
co; se o aprendiz desejar adquirir a
capacidade de utilizd-la, deve
praticd-la de forma normal, mas le-
vard a metade do tempo para apr"en?i.
der. Esta arte torna o praticante ca
paz de aprender um idioma novo em
uma semana e desvendar idiomas mor-
tos de forma ainda mais rdpida. Codi
gos secretos e afins também ndo rcpresen—
tam grandes dzﬁculdades




odos os dragdes, quando nascem, tém seu nome

i de codzgo que derermma sua capac:dade de com-
preender ¢ manipular as forcas da quintesséncia. Nunca
- revelam esse nome a ninguém, pois se alguém descobrir
‘ e conhecer o ritual de escdrnio (ritual conhecido por
. pouquissimos), poderd ter controle sobre ele ou retirar
seus poderes.

A Honra

A definigdo de honra para os dragdes é uma mistura
‘de orgulho e integridade moral para com sua familia e
sua espécie. Vivem de forma digna e sempre demonstram
cordialidade com os demais dragoes e draconianos. E
claro que nem todas as subespécies nuirem respeito e
admirag@o uns pelos outros, mas quando em comunida-
' de, ou encontros sociais, agem com o mdximo de respeito
- miituo.

 Por mais cruel que um dragdo possa ser, nunca deson—
rard seus antepassados. Quando o dragdo dd sua pala-
 vra a alguém, ird cumpri-la a qualquer custo. Sdo cria-
| turas de poucas palavras, por considerar a voz a repre-
sentagdo de seus desejos e fraquezas.
Lssim sendo, s6 utilizam a palavra para expressarem o
ne realmente desejam que os outros saibam. Até o tolo
orna-se sdabio quando se cala - essa mdxima ilustra mui-
) bem o pensamento dos dragoes.
Seu codigo de honra impede que matem qualquer um,
ndependentemente da raca, que se mostre um guerreiro
igno em luta ou um sdbio que os tenha enganado de
lguma forma. Também ndo atacam fémeas grdvidas nem
iancas.
Como parte de seu cddigo de conduta, raramente ata-
1 diretamente um inimigo; preferem manipular fatos
- ou outras criaturas para atingirem seus rivais. Todas as
 reunioes sdo abertas, com todos os participantes decla-
' mcmdo em umssono 0 codtgo de homa

: plos dmcamanos (4 enwado em belas placa pa
zes o0 nome reﬂete sid personalzdade ¢ até seu des-

Este voto costuma ser escrito em frontispicio

de. Os que recebem esta honra, Sabeﬁf[ que poden
com o auxilio deste novo amigo - mesmo sabe _
eles néo auxiliarGo em coisas que considerem ina equa
dos - e ostentam com todo o orgulho devido.

Idioma .

Até pouco tempo atrds, muitos magos dacreditavam que
o poder dos dragdes residia em suas palavras que, na
verdade, eram sinfonias capazev de torcer a propria ted-
lidade. A lingua draconiana é de dominio de radas as
subespécies de dragdo, e os draconianos mmbem a utili-
zam como idioma primdrio. .

A escrita é baseado em simbolos universais que regiam
o mundo original dos dragdes, Génesis. A lingua falada
é o0 som do universo em eterna expansdo e evolucdo. Como
disse anteriormente, o poder dos dragdes ndo é depen-
dente deste idioma, mas ele sem diivida auxilia a unir
suas esséncias a esséncia do universo.

Os ideogramas podem ou ndo representar um conceito
abstrato. Apesar de qualquer um com um nivel médio de
inteligéncia poder aprender algumas palavras (escritas
ou faladas), somente um individuo com inteligéncia aci-
ma da média poderd compreender sua profundidade.
Mesmo assim, ndo serd capaz de utilizar a capacidade
de canalizacdo de esséncias como os dragoes,
draconianos ¢ os que possuam sangue de dragdo cor-
rendo em suas veias - cono eu.

Qualguer um que consiga ser ouvido por um dragéo
deve ter em mente que, mesmo sabendo que eles domi-
nam todos os idiomas conhecidos, serdo melhor compre-
endidos se utilizarem o idioma draconiano. Muitos
artefatos poderosos existentes em nosso mundo foram
criados por dragdes ou por magos que dominam sua lin-
gua.

Dentre todos os proeminentes encantadores de artefatos,

posso citar Magnun Artifex como o melhor; é muito pro-

véivel que tenha sangue de dragdo correndo em sudas vei-
as. . .
Que fique claro que magos que ndo possuam Sangue
de dragdo s6 manipulardo as )‘orgas mdglcas um pouco

melhor que os demais, ¢ mesmo os artefatos criados por

eles, com os ideogramas draconianos, serdo l:getmmen-

te mals P()déFOS()Y e Consumirdo menos energw ])CI?‘CI Sex

rem utilizados - um ou dois niveis de diferenca.
Segue um esquema com 0s prmczpats ideogramas, s
significados e pmrmnc 8, L

et
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controlar
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animar
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nascimento

tank kite hachi

dgwmo
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Magia da lingua

Cada palavra é a ressondncia entre quem fala ¢ a ;epreaenm
cdo real desta expressdo. Um dragdo, draconiano ou mesmo al-

técnica
it

corpo

s

guém que tenha sangue de dragdo é capaz de utilizar a lingua
draconiana como magia, combinando cada palavra como se es-
tivesse montando uma frase. Neste caso, a mente do operador
(quem executa a magia) deve estar muito concenirada e total-
mente voltada para sua realizacdo, pois caso contrdrio ndo pas

iso

sardo. de palavras soltas ao vento. _
A fonte de energia utilizada nesta forma de magia pode ser

qualquer uma das descritas nas linhas. As magias realizadas cor

a lingua draconiana sdo muito poderosas para os padroes de

honzo_nte
dermat

racas humandides, mas sdo limitadas pela inteligéncia e pela
sabedoria de quem as utiliza.

Supondo que a inteligéncia de um individuo pudesse ser de
monstrada em nimeros, o limite de palavras que poderia unir

crescente
 ushi

para gerar uma magia seria igual a 30% deste valor, e o consu-
mo de energia depende do efeilo desejado e da drea a ser afetada

0 mesmo aplica-se na confecgdo de artefatos mdgicos com os
ideogramas.

hime
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Magia arcana

A magia é uma forma muito caprichosa de poder e - fem como.
energia motriz a quintesséncia (mana), que estd presente em Iudo

{ equilibrio |

que existe - seja orgdnica ou inorgdnica. A magia utilizada pelos
dragdes é a mais refinada e poderosa, mesmo utilizando a mesma
fonte que todos os demais magos. Explicarei o motivo.

A quiniesséneia surgiu em nosso mundo como resultado da
esséncias vindas de Génesis, esséncias que também originaram
os dragbes (em seu universo natal), futor que comprova que sao
compostos por pura magia. Devido as transformagdes ocorridas.
por sua passagem pelo buraco branco que originou nosso :
do, ndo sdo capazes de manipula'r a réa’!idade como faz"am'

aku




_magias prdprias pam Iere_m vantagens so-

cas mdgicas como se fossem muito experientes
_ Como dzase anteriormente, zodos os dragoes sdo capa- . Alta: drea situada a um raio de 10 quilometros, e
5 e‘__s de utilizar magia sem dependerem do idioma i ao redor da drea descrita anteriormente. Nesta drea,
raconiano, mas cada ideograma que constitui este idio-  , consumo de energia ¢ muito baixo (metade do normal),

ma pode ser utilizado como um elemento magico, possi- ¢ o jniciantes néo tem tanto privilégio; mas, sem duvzda
bilitando a quem o domine executar magias de forma om alguma vantagem. : -

‘.’7;1'1;;’ ovisada. : s Normal: é a mais comum e cobre uma drea muito extfen-'
Nos tempos atuais, eles seguem duas diferentes formas le ¢ ‘ : Ao e
de magia:]; linha do espfrirf e a linha do san.guej.( Zf:a?;fe:z z;:ic\;g;ompode ter medidd, nen mase j
Baixa: drea evitada pelos magos mais expertentes por
Linha do espirito: o dragdo que segue esta linha ndo  serem locais muito dificeis de se realizar magia. O esfor-
utiliza a quintesséncia, ¢ sim sua propria for¢a de vida o faz com que qualquer mago gaste o dobro de energia
em uniao com as forcas elementais (esséncias) da natu- o tenha até sua habilidade diminuida.

reza. Assim, mesmo em lugares onde o nivel de quintes-  Nula: estas dreas sdo evitadas por todos os rnagns, pois
- séncia seja baixo ou nulo, o dragdo poderd executar 50 ¢ possivel realizar magia.
| suas magias normalmente. W
- As magias sdo visivels como exteriorizagdes dos senti-

 mentos do dragdo que as executou. Somente magias que

_ afetem outras magias, a vontade de atingir o objetivo e

qualquer outra que ndo afete o plano fisico de forma

. direta podem utilizar esta fonte de energia.

Linha do sangue: o sangue dos dragoes contém muita
forca e poder; possibilitando que gastem parte desta for-
¢a como combustivel para a realizagdo de suas magias.
Como na linha anterior, podem fazé-lo em dreas com qual-
quer nivel de quintesséncia sem nenhuma dificuldade
extra. Ao executarem qualguer magia, suas veias tornam-
se muito mais salientes. Magias sobre ¢ plano fisico po-
dem utilizar esta fonte de energia.

Tipos de quintesséncia

.. Como estou falando sobre magia, aproveitarei para ex-
_plicar as diferentes formas através das quais ela se ma-
nifesta em nosso plano. Os niveis de quintesséncia de
 nosso plano ndo sdo uniformes, e muitas dreas possuem
_}m’veis diferentes, podendo até mesmo variar no decorrer

| dos dias. Isto ocorre porque essa fonte de energia pro-
vém de outro plano ¢ flui para o nosso por pogos de
mana.

Um pogo de mana é uma drea onde a pelicula entre o

| plano primdrio e o Arcano é quase nula. Nem todos os
| pocos sdo fisicos, tornando o nivel pr(ixmm muito alto
em um raio de 10 quildometros. O nivel vai diminuindo

" quanto mais se afasta dos pocos. Todos os magos sdo
capazes de sentir o nivel da drea e, assim, foi possivel
que as guildas estipulassem uma cla.s s'tjzcagao pam v
niveis, sdo elas:




ouco utz[zzada 0 mvel se eleual

de qumtessencza tambem varm.
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a qumtessencza mamfesm for-

(¢ onde sdo enterrados @gos) As magias realizadas nes-
 tas area.s’ nem "empre saem da forma desejada, sempre
tendend __ ‘destrulgao Magias de cura e similares
ndo func:onam, ¢ as magias necromantes e de ataque
sao ampliadas de forma significativa, mas para conirold-
las é necessdrio um altissimo nivel de habilidade. O con-
sumo de energia ¢é outro grande problema, pois geral-
| e ~ausam dano ao Ope'rado'r da magia.
:';--_Mana celestial: a forga da fé é algo que afeta a todos.
Este npo.de mana é somente encontrado em templos er-
| - guidos para algum deus ou deus-dragdo, cemitérios sa-
. grados e em dreas onder algum arjo costume se manifes-
tar. Nenhuma magia de ataque ou necromante funciona
nestas dreas, mas as magias de cura. e de protecdo tem
 seus niveis ampliados e o gasto de energia é nulo. De um
modo geral, sdo dreas de mana muito alto sitwadas como
odsis em meio a dreas instdveis de quintesséncia. Nestas
dreas, mzlagrec acontecen.

e tencm a Magza

Os dmgoes ndo possuem qualquer resisténcia mdgica
contra os poderes de outros dragdes ou deuses. Sdo ra-
ros os magos das racas jovens (que surgiram depois dos
ragdes) que podem causar algum tipo de dano a um
, pois todos tém uma resisténcia natural contra

suas esséncias.
O motivo para a resisténcia mdgica dos dragdes ndo é
magia em Sl mas a pouca capaczdade que 05 Magos

‘a: lenda wbre wm grupo de magos
de eras passadas que desenvolveram ma-
cas contra a!mgoe.s, mas nunca pude

Mesmo ndo precisando memorizar magias ou estudd-
las, alguns dragbes jd escreveram Suas experiéncias e
descobertas mdgicas em manuscritos. Estes estdo na lin-
gua draconiana e podem ter sido escritos pelo dragao'
em forma normal ou em seu simulacro. :

Sdo muito dificeis de serem encontrados, pois sdo mui-
to bem guardados. Tenho em meu poder um grimorio _de::"
um dragdo vermelho, que me foi presenteado pelo mes~ '
mo, e as maravilhas que nele encontrei sdo indescritiveis.

-OQ proprio livro tem magia propria, sendo um artefato

capaz de projetar suas mfommgoes através de imagens
quase reais.

Existe um lugar conhecido como Vale dos Ventm loca-
lizado na floresta de Fdria, onde encontra-se um peque-
no grimdrio escrito por um dragdo desconhecido. Este
grimdério estd escrito no solo como imensos simbolos /




dem ter sangue de dragdo correndo em sudas veias.
itos dragdes costumam assumir um _Szmulacro (corpo
mandide) e acasalar com seres de outras racas. Em
nuitos casos, esta relacdo ndo gera prole; mas a esseén-
do sangue permanece no corpo de seus amantes que,
erarem filhos com membros de sua propria raca, ddo
iz seres com sangue de dmgao € uma pequena parce-
e esséncias draconianas.

5 que possuent sangue de dragdo tem capaczdadea
fas para a magia, desenvolvendo até duas magias sem,
ar ou mesmo ter conhecimento delas. Isto ocorre
nte a ad@lesce.ncm,_ periodo no qual cresce dentro
: forte' desejé de deser’w@lver Sua magia e aventu—

"reks vezea mais fortes que ‘humanos e aprendem
netade do tempo que qualquer um de sua espé-

Sangue de Dragao

De Jorma indireta, alguns individuos a’e mg:as dlferen-- :

y Sempre que utilizam alguma magia, adqmrem tragos’
; d_;v' nignos. por breves instantes. Um mago com nivel
m de. expenéncm consegue saber se alguém possui
mngue de dmgao analisando a aura do mesmo.

Néo sdo capazes de gerar filhos e sentem forte atracdo
fisica por draconianos do sexo oposto. Sdo carismdticos
e possue é'@rpos sem nenhuma porcdo de gordura ten-
do cef"t'éz de 1,80 de altura. A.lgu'm“ individuos podem fa-
zer Surgzr em suas costas asas de dragdo que podem ser
toralmenre absdrwdas por seus corpos quando ndo es
tdo sendo mlezzadaa. L .

O sangue de dmgao deixa uma m 'i‘_ca na aura qu
pode ser vista por um mago mais experiente. Ao executar

magias uma tenue energ:a em jorma de dragdo pode ser

clara e cabelm lzs*os“ __
Maior velocidade ao correr
_ 80% sdo do sexo femzmm)
O dragoes os tratam C@mo d ac@nmno




s maiores provas do poder da magia e determinacéio de wm
dragdo monstruoso (1000 a 4900 anos de idade), com -

-0 quase que totalmente indestrutivel, imune a todas as MAGIAS
le da mente, necromanticas, de cura e a todos os tipos de doen-
n mdgicas ou ndo. )
lquer dragdo é capaz de realizar este ritual, independentemente
da subespécie a que pertenga. O dragdo lich mantém todas as suas
habilidades, mas perde a capacidade de regeneragdo. Com o passar do
tempo, seus corpos vao se deteriorando e adquirem um aspecto grotesco
e um cheiro repugnante; na localidade onde vivem, pestes se abatem so-
bre a populagdo. Acabam tornando-se malignos e ambiciosos por mais
; poder e ndo é incomum que criem seres de restos mortais (zumbis)
pam serem seus servos.
A gquantidade de poder que acumulam é incrivel e sdo uma verdadei-
ra ameaca: um simples aranhdo causado por eles pode ser fatal, por
- serem condutores de uma grande quantidade de bactérias. Também pa-
. gam um alio pre¢o, pois sdo vulnerdveis a magias de qualquer raga.
 Estimo que existam apenas trés dragdes lich, e tentar matd-los é uma
tarefa muito drdua, pois ndo sentem dor e todas as partes arrancadas unem-
se novamente ao corpo, mesmo danificadas. Se seu corpo for totalmente
destruido, sua esséncia possuird o corpo de outro dragdo morto (mesmo que
| apenas 05s0s) ou o corpo de um humandide, que s serd capaz de resistir se tiver muita forca
 de vontade e alguma protecdo mdgica.
O ritual que torna um dragdo em um lich foi desenvolvido em conjunto com alguns demonios e a ligagdo entre eles
¢ um fato - muitos outros dragdes também mantém este tipo de relacdo. Estas pequenas explicacdes ndo sdo a
verdade absoluta sobre esses seres, que sdo muito reclusos para serem analisados de forma mais profunda.

DRAGOES FADA

Estes dragdes atingem no mdximo 30 ¢cm de comprimento e vivem em
pequenos grupos fora do plano primdrio. Sua magia é totalmente voltada
para cura e protecdo, tendo como principio auxiliar seres com quem tém
afinidade. Vivem no plano Arkano, mas passam a maior parte do tempo no
plano primdrio. ‘
Néo podem existir em dreas com mana nulo, e ampliam o nivel de quintesséncia
em volta de seus protegidos. Ndo podem ser vistos no plano primdrio, a menos
que assim desejem. Todos sdo andrdgenos e reproduzem-se de forma assexuada.
Por onde passam, trazem vida a plantas e animais e tornam os seres que
estiverem nas proximidades mais calmos e tolerantes, por exatarem mana
celestial. ' i

Sdo puro mana celestial encarnado e escolhem para proteger, so- |
mente seres justos que desejem ajudar as demais racas e seres. Em .
alguns casos, podem até converter um ser maligno em alguém que
realmente se importe com os outros (mas isto é muito dificil de ocor-
rer). o




s em uma drea de cinco quilometros
didmetro do local onde tenha se
terializado. Todos "os magos ligados a
_roman,cza ou a vmgens entre plan()s' podem

' Independentemente da d__lstancm que
estejam - quanto mais. proximo, maior
€ a sensacdo.
 Compactuam com dragdes negros e podem
assumir um simulacro para andar en-
tre nos sem serem notados, cor-
mpem grandes guerreiros e
magos que passam a integrar
s tropas de seu mundo, ain-
da ndo invadiram o plano pri-
mdrio por temerem wmd re-
taliagdo  do  tribunal
| celestial.
O pacto com os dragoes
negros, de auxiliar na res-
surreicdo de Tanatos, se
deu por ele ser o tnico ca-
paz de enfraquecer o tribunal
celestial e assim possibilitar que
cem o inferno sobre Tron,










Dumme mmha mfancza' fuz prepamdo pam ser rei do meu povo nd cid

. connor e guerrezrm esperacula_ es“_ (,0-"

‘}{ Imshz Ia:gawa Acumulei muita experiéncia

e conheczmemos magtcos e, quando comple-

tei 25 anos (nove anos apds ter partido de meu

reino), exilei-me na floresta de Fdria. Com inten-

S0 treinamento (e mais trés anos), consegui unir as
magias defensivas e de ataque com a arte da luta -
denominei esta nova forma de magia como linha das ar-

Fuz pam_K '-ptus e ingressei na Ordem do tzquzltbno.
-em pnme:r  lugar, por ser uma excelente forma de apren
obre os distiirbios mdgicos e pela oportuni-

) dade de fremar um grupo em mmha recém- Cnada for-

desta forma muitas missées eram em dreas povoaa’as 5-
" ”por criaturas muito hostis ou bandos de orks.
 Decidi escrever este pequeno tomo para relatar mi-
nhas experiéncias na luta contra dragdes e, é claro, de-
sejo que ndo tentem - a menos que estejam muito bem
preparados, pois sdo inimigos formiddveis.

Linha das Armas

Forma de magia que consiste na utilizacdo conjunta com técni
cas de combate. Esta linha concede a seu praticante a capacida-
de de ampliar sua forca, agilidade, vitalidade e resisténcia, além
de causar dano e possibilitar a criacdo de armas compostas por.

qualquer dos elementos: dgua, fogo, terra, ar. As m_agias’dé‘::
projétil sdo amplamente treinadas. '
A parte fisica é uma amalgama de técnicas de arfes "
ais, com maior énfase na utilizacdo do corpo como arma.
As armas comuns sdo: bastoes, espadas ¢ de arremes-
so. Todos os quc Seguem esta lmha devem prj




anezro-Encontro

A mmha pmmezm luta contra um dmgao ocorreu antes

e me tornar membro da Ordem do Equilibrio. Na época
L em que estava peregrinando, passei por uma pequenda
_ﬁcidade; chamada Sarigon, que tinha hdbitos estranhos,
mas havia uma particularidade que me atraiu: a maioria
- dos habitantes possuiam, e ainda possuem, habilidades
con‘s'f_dé;'civeis com armas de arremesso.
- Todos andam com estas armas que denominam chakram,
e é comum ver duelos ao por-do-sol entre adversdrios.
Em minha estadia, procurei a xerife (titulo de alcaide)
Asmira, por ser renomada no local. Fui aconselhado a
- me hospedar na taverna Ilandra, um misto de taverna e
hospedaria. Permaneci na cidade por um més e, neste
periodo, fiz algumas amizades que me renderam o apren-
dizado de muitas técnicas com a arma padrédo do local.
- Ouvi intimeros boatos e historias de bébados na taverna,
-~ mas uma me chamou a atencdo. Trés individuos vestidos
com roupas longas, que lhes cobriam quase todo o cor-
po, entraram na taverna e ndo tardei a descobrir que
. eram némades do deserto. Altas horas da noite, depois
de muita bebida, comegaram a contar uma historia sobre
um templo que avistaram nos confins do deserto dos os-
0s.

O templo foi descrito com tantos detalhes que imaginei
tratar-se de um lugar real. Afirmavam que tinham avista-
do um dragdo, que os atacou - ¢ eles haviam conseguido
matd-lo. Esta parte ndo me convenceu, porque ouvira
 falar que tais seres eram poderosos e ndo podiam ser
destruidos tdo facilmente. A curiosidade e o desejo de
encontrar um dragdo fizeram-me arriscar a vida no de-
| serlo.

O deserto é um local com milhares de ossos de mons-
| fros extintos e muitas criaturas perigosas, capazes de
_matar com facilidade. Tomei todo cuidado e contratei dois
\guias; tinhamos que descansar nas sombras gue encon-
trdvamos durante o dia e caminhar & noite, quando a
temperatura é mais agraddvel. Na segunda noite de ca-
:',’fninhada uma imensa criatura nos sobrevoou e os guias
ﬁcaram com muito medo, mas prosseguiram comigo.

1 No dia seguinte, um dos guias desapareceu e, quando
voltamos a caminhar, encontramos seu corpo destrocado
por garras - confesso que a cena me impressionou. Altas
horas da madrugada fomos surpreendidos por um dra-
gﬁo, mas ndo pude identificar sua cor por estar muito
I escuro e por ser rdpido demais.

- O segundo guia sucumbiu na primeira investida da cri-
| atura mas, com minhas habilidades, consegui manter-me
L mlva por um bom tempo Mesmo assim nao ftu capaz

nao surtiram efen‘o Entao o inevitavel ocor-
riatura me golpeou, decepando meu brago es-

querdo e cegando o meu olho dzretro

Os danos foram gravissimos e ndo sei por qua; )
po fiquei inconsciente, mas agradeco a Ordem do Equzlz— '
brio por terem salvo minha vida. O necrobiclogo Demian
criou um simbionte que, ndo so restaurou meu brago, como
tornou-o0 mais forte, resistente e capaz de g:érar garras
orgdnicas; meu olho também foi restaurado e amphado-
em sua capacidade.

Desta experiéncia, pude perceber que mesmo um dra-
gdo jovem pode Ser muilo perigoso, pois armas COmuns
néo provocam nenhum tipo de dano e mesmo as mdgicas
sdo de pouco valor. Aprendi com manuscritos da Ordem
algumas formas mais eficazes de combaté-los e como iden-
tificar as diversas subespécies.

Segundo Encontro

Depois do ocorrido, passei a integrar a Ordem e néo
tardou a enfrentarmos outro dragdo. Este ndo era
corpdreo, mas sim composto de pura esséncia elemental
- mais precisamente o fogo. Como todos os dragdes
elementais, ndo era muito grande, mas a simples aproxi-
magdo podia causar queimaduras graves. Akrael prote-
geu-nos com magia de resisténcia ao fogo ¢ ampliei mi-
nhas protecoes; sendo o mais apto fisicamente, parti para
o ataque.

Meu novo braco mostrou-se mais eficiente que qual-
quer arma (afinal é de origem mdgica), e pude combater
o dragdo. Com muita dificuldade, consegui deixd-lo fora
de agdo, mas acredito ndo ter causado dano mortal. Es-
tes dois encontros serviram para que pudesse perceber
que ndo importa que tipo de dragdo se estd enfrentando;
todos sd@o muito poderosos.

Tive outros encontros com dragdes e jd estive até em
Drakimor, onde lutei com alguns deles e observei muitos
lutando entre si. Aprendi muito sobre como lutar contra
estes seres. Seguem algumas dicas para enfrentar um
dragdo.




Luta contm Dmgoes Corporeos

rmar que 0 melhar € ndo lutar contra um dragdo mas, se ndo houver outra maneira, tente

zl que utzlrzam sua capacxdade de voar contra alguem que néo possa fa/ce lo
Wocé ndo tem certeza de suas habilidades mdgicas, ndo utilize nenhuma, pois os dragoes 5o respond
0 que Jor uftltzado contra eles. Tente engand-lo ou criar arma-
dllhqs_,_ pois eles valorizam fodos que se mostrem nobres e dig- . . g ﬁh
nos. Mesmo que ndo Seja um expert, se lutar de forma hon- ‘ :
rada e com mspzmgao_ erd a vida poupada e serd
'0n.9:derado valoroso para os dragoes.

. Chakm _E-lem_ental
 Todos os dmgé“esffgrtffpo’reos possuent
este orgdo, que situa-se na drea onde
termina o pescoco. Este drgio também
- é vital, e, se for atingido, poderd cau-
. sar a perda da capacidade de lancar
baforada ou até mesmo a morte do dra-
gdo. Apesar de ser dificil de ser atin-
gido, ndo é impossivel: a drea pos-
o menos protecdo que o dorso e, com
- wma arma mdgica de médio porte, é
possivel perfurar a pele e atingir este
drgdo.
Dependendo da quantidade de dano causado,
o dragdo perderd a capacidade de lancar baforada
ate que se recupere. O chakra elemental ndo se rege-
nera na mesma velocidade que o resto do corpo. Se o
orgdo for transpassado, serd destruido definitivamente
;_'-"_caso o dragdo seja jovem ou pouco poderoso, morre-
. Mas atingir o chakra é algo muito dificil e exige muita
 habilidade. A probabilidade de atingi-lo é de 1%.
e Circulos transparentes: dreas que incapacitam.
Circulos brancos: dreas vitais, podem levar a morte.
 Oval negro: chakra elemental, fatal se transpassado.

Principais formas de ataque

 Ndo lutei contra todas as subespécies, mas unindo mfmmagoes de meus companheiros com meus. Conhecamentos-
,Sobre combate, pude estabelecer padroes de ataques e principais “armas naturais’” que cada um utiliza. A pnmezm*
‘barreira a ser rompida é o medo provocado pela aura emanada pelos dragdes, é um medo que impede de elecutar
qua!qner ataque contra eles. Somente individuos com muita determinacdo podem superar esta barreira. -
 Existem dreas no corpo destes seres que podem ser atacadas e causar ferimentos graves ou a morte ( como o
chak elemenmi ) nuas somente armdas magu,as podem afeta-los. Todos os dmgoes sdo profundos ronhecedarf,s'de 8




zgualdaa‘e , possut laminas retrdteis nas
wma em cada haste e, mais um par situado nos

pada de exce[eme qualidade, a cauda contém
m o mesmo poder de corte.

Dragdo negro: linha necromante e de trevas. Raramente
entram em confrontos fisicos, sdo politicos demais para
isto e preferem utilizar seus seguidores para resolver con-
itos fisicos, mas sdo capazes de projetar uma poderosa
energia negra com poder para desintegrar o que tocar.

\ Dragdo branco: linha da dgua, ar efou luz. Sdo contra a
| violéncia e acredito que jamais iram lutar. Sua baforada
- pode criar um imenso iceberg em segundos.

Dragdo verde: linha dos seres vivos. Sdo os mais “fra-
cos” e sua baforada pode envenenar com rapidez, mas
tem curto alcance e existem indmeros elixires que impe-
dem os efeitos deste veneno. Fisicamente ndo represen-
 tam grandes dificuldades. Costumam utilizar o conheci-
mento que possuem das florestas a seu favor.

Dragdo cristal: linha da luz e sdo capazes de utilizar
| qualquer forma de energia. Ndo sdo lutadores vorazes,
mas seus poderes os tornam muito perigosos. Sdo
imprevisiveis e podem se valer da invisibilidade, o que
dificulta a analisar suas formas de ataque.

\ Luta contra dragoes elementais

Estes s podem ser afetados por magias elementais
\ opostas e de alto nivel ou por armas mdgicas criadas
: specificamente para este propdsito. As esséncias
mtagonicas sdo:

Dragdo de Fogo — dgua.

‘Dragdo de Ar — fogo.

\ Dragdo de Agua — terra.

Dragdo de Terra — ar.

_ Eles véem o mundo de outra forma e ndo tem o mesmo
_Jdr"ga de honra dos corporeos, sdo raros os que se re-
baixam a lutar contra um humandide.

- Por serem compostos de pura esséncia, sdo pouco
 yistos no plano primdrio e muitas vezes se apossam de

- corpos de elementaristas para que lutem por eles, neste
L caso o corpo se rarna resistente a atagues comuns

turas tdo fortes quanto os dragoes, mas ndo

mas comuns, ndo possuem regeneracdo 1o rapic
- seguem nenhum tipo de cédigo de honra.

Como sdo pouco inteligentes, atacam com fiiria
tinto. Cada subespécie tem uma forma de aracar,
geralmente se resumem a ataques fisicos, poz.s na G n~
trolam a magia. Os mais perigosos $ao: .

Dragéoes ciclopes: possuem a capacidade de projetar uma

rajada de energia de seu olho, dez vezes mais poderosa

que um canhdo, este pseudodragdo costuma atacar sem-
pre em voo. o

Wyrm: podem voar, possuem inteligéncia equiparada a
de um humano, poderes que afetam a mente de suas pre-
sas como um tipo de hipnose ¢ um veneno que pode ser
projetado a 10 vezes sua altura e é extremamente corro-
sivo, podem chegar a medir 15 metros de comprimento.

Dragonete: excelentes montarias muito utilizadas nas are-
nas. Quando treinados, podem utilizar seus bragos como
armas, empunhar armas e podem projetar uma bola de

fogo que pode destruir um escudo grande de metal, mas

sdao limitados a duas bolas de fogo, para cada 10 anos
de idade, por hora.

Dragoes Arcanos

Sédo conhecidos apenas duas espécies, os dragées fada
e 0s dragdes demédnios. Por seu enorme controle das for-
cas elementais e evolucdo essencial, ndo lutam contra os
gue vivem no plano primdrio. Na verdade podem maiar
com apenas um desejo. Apenas os dragdes fadas ndo

Jariam nada de mal para nos.










esrudadas com cautela, pois engem manobms m
cadas e um erro pode levar a falencm dos neg

COmo rotas segums através dos perigosos ocea
res por meio cle mapas gue desenvolvo dum '

povos de vdrios continentes. Possuo amplo dom
Aobre a matemartca est‘ansuca pmbablltdade pstca

lidar com as mudangas* comerciais e qualquer outm I
previsto. :

Costumo coletar ¢ estudar todo o tipo de Informacdo qu\;
 considero 1itil sobre outras culturas: costumes, linguage
formas de governo, ciéncias e suas tecnologias, histdria das

civilizacdes entre outras coisas. Tenho grande acesso a todo

tipo de documento que possa precisar para aprofundar mi-

nhas pesquisas e nutro wum interesse muito especial pelo eksjr;ui'n

do social, politico e econdomico dos reinos e cidades qﬁte

fregiiento, tracando perfis das diferentes classes sociais de

Seus povos, seus governantes e possiveis estmtegtas pol"
ticas e militares.




) jauna e flora da.s mais exubemnres de todo o
continente e muitos vulcoes, aparentemente inativos, se
 espalhavam por toda a sua extensdo, o que atraiu povos
diversas etnias e regioes. A populacdo total girava em
torno de um milhdo entre: draconianos, humanos, elfos e
witras racas, e assim permaneceu por séculos...

Em 500 da 1° Era Mortal, uma disputa en-
| tre os dois dragées pela divisao do rei-
| no abalou as estruturas da socie- :
dade que ali se desenvolvia. Esta
disputa se tornou uma peque-
na guerra civil, pois a po-
_ pulacde dividiu-se e passou
a apoiar uma das partes.
Esta guerra durou trinta
anos, culminando com
uma devastadora erupcdo
vulcanica causada por um
poderoso ritual realizado
| por Hanziel.

Apesar da devastacdo e da

| morte de mais da metade da po-

- pulagdo, os dragoes prosseguiram
 com sua luta, agora de forma direta. Lu-
taram por semanas, e conjurando suas mais po-

| derosas magias, provocaram um tremendo choque de re-
orno que separou Kriptus do continente, transformando
regido em uma itha e culminando com a morte de am-
' bos.
As atividades vulcanicas duraram até 525 da 1° E.M.
| Os sobreviventes se adaptaram as novas condigdes, se
estabelecendo em Etipolis, ruinas da primeira cidade
onstruida na Era Primal. Com o passar do tempo, colo-
‘nizadores de vdrios pontos do planeta chegaram e Kriptus
passou novamente a ser habitado por uma grande diver-
idade de ragas.

~ Em 710 da 1° EM., Ashiakan, um elfo negro, chegou a
' Etipolis, onde iniciou o culto a Tanatos e se estabeleceu
como sumo-sacerdote, conquistando o respeito do povo.
Seus poderes mostraram-se magnificos ao ressuscitar
Drokiakan, que se revelou como filho de Tanatos.
A.s'hza n [;derou vdrias mped.:goes por roda a ilha e

O Conselho

Jjamais haviam sido vistos juntos, mas sdo apenas rumo-

Lamia, wma elfa dourada, povo descendeme do'
celestials cr:ados pelos deuses.

Com o crescimento de todas as cidades, Ashiakan no-
meou-se Principe de Etipolis e decidiu convocar os mais
poderosos e influentes membros de sua comunide
delegd-los a respon.sabzlzdade de governar as emms;
Em 1030 da I° EM. foi estabelecido o Conse-
lho, composto por: Celina, wma sejzmth
como princesa de Selder, Tengu,
um guerreiro muito poderoso. e
excelente estrategista, como

principe de Narukami;
Zaila, Sua raca é desco-
nhecida, mas suas habi-
lidades na arena the con-
cederam uma populari-
dade inferior apenas a
Ashiakan como princesa
de Tardntia.

O principal requisito
para fazer parte do Conse-
tho é ter uma populacdo mai-
or ou igual a dez mil habitantes e
produzir algo que possa ser
comercializado e usado por outras cida-

des.

Drokiakan se estabeleceuw em Etipolis como senhor do
Conselho ¢ lider do culto a Tanatos, o que causou um
certo descontentamento, principalmente naqueles que so-
breviveram a batalha entre os dragdes e eram simpati-
zantes de Hanziel. Chegou-se a espalhar boatos de que q
Ashiakan e o filho de Tanatos fossem o mesmo ser, pois

res...
Kriptus agora é um reino poderoso e domina a nave-
gagdo como nenhum outro. Por sua localizacdo na rota
maritima do comércio, é constantemente visitada por no-
bres importantes de vdrios continentes. Todas as embar-
cagoes tém como base esta ilha, pois o Mar Negro é ex-
tremamente perigoso e a floresta de Fdria corta toda a
rota de navegacdo, partmdo do leste e atravessando o
Oceano Negro até Etrius. Apenas alguns POVOS. da re-
gido dominam a técnica para navegar por estas dguas.




é pela Garganm do Dmgao
¢ cortada pelo Rio do Dragdo, que é navegd-
otalidade. Tem como base financeira o co-

.duro.s‘ de outras cidades

Sporres de arena

localizadas em postes espalhados por toda a cidade. As
ruas sdo pavimentadas e possuem um sistema de esgoto
muito eficiente. O rio que corta a cidade foi canalizado e
aguedutos possibilitam o abastecimento de toda a cida-
de, que também conta com duas estagbes de tratamento
de dgua. :

A movimentagdo no centro ¢ muito intensa e unid médra A
de dez navios podem ser vistos no cais, tendo em-.medm
de dois mil a cinco mil visitantes diariamente. Este niime-
ro se eleva aos fins de semana durante as varzas apre-
sentagdes na arend.




Corta toda a ilha e abastece os demais rios. Sua largu-
iridvel, podendo chegar a cinco quzlomelms apro-

; ‘ a'a a cidade, adornados com arcos em forma de dragao
| « longo de sua extensdo. As dguas sdo claras e o leito é
. composto por pedras de tons azuis e verdes, concedendo-
lhe uma bela cor para quem o observa.

Flora e Fauna

A vegetagdo rasteira situa-se em uma drea ao redor da
rena e em grandes dreas da cidade velha. Ao redor da
| cidade se elevam drvores de vdrias espécies que formam
0 vale no qual Etipolis se encontra. A fauna nédo é muito
J'di"\)er.s‘iﬁ'cada, se resumindo a: cavalos, utilizados no trans-
 porte; gado de corte, criado nas encostas; animais do-
mésticos, como gatos, cdes, e os lansia, criaturas do ta-
manho de um gato, peludas e com cores claras como azul,
- amarelo e branco.

- Na regido Nordeste, inicia-se uma densa e misteriosa
floresta, chamada de Fdria, com fauna ainda desconhe-
cida, alastrando-se por toda a ilha. Adentra o Oceano
egro e também o restante do continente.

Economia

las por até trés vezes o que pagou anterior

. Aqui, desenvolveu-se uma prdtica revoluciondria de.
- comercializacdo, que gerava lucros de forma bastante rd-:

tras cidades por um baixo custo para depois i

rando uma espécie de patriménio denominado capzta :
que era utilizado para comprar mais mercadoraa Isto :
80 foi inteiramente possivel porque a iinica rota comer-
cial para com o resto do mundo conhec;do locallza -5€
no porto da cidade. Muitos prosperaram mpzdamenre e
alguns que ndo tiveram a mesma sorte atribuem o alto
crescimento financeiro dos concorrentes a prdticas zlm-‘_
tas, como contrabando, e ndo a uma nova formula de :
negociagdo. "

Os comerciantes com maior capital tém o titulo de Ba-
roes e vivem em confortdveis residéncias, além de pos-
suirem status suficiente para fregiientar as festas da alta
sociedade. O mais proeminente e rico da cidade é Arkari,
0 Branco, um individuo albino, gordo, que costuma se
vestir com seda e joias caras. Tem preferéncia por cores
claras e comercializa de tudo, servindo de atravessador
para os pequenos produtores ¢ comprando dos estran-
geiros os melhores itens pelo menor preco e revendendo
para outros. E considerado o mais persuasivo de todos,
sendo capaz de vender gelo em uma geleira. Hd quem
diga que Arkari ndo teria competéncia para prosperar
tanto e que ele ndo trabalha sozinho...




navios e segredos. nulztares de outros reinos. Nestes
podem ser encontrados todos os tipos de negoci-

S:mado na Gar gcmta do Dragdo. Prmapal via entre o

Oceano Ncgro e Ettpohs, sua estrutura se funde com as
rochas. Funciona como ponto de comércio. As embarca-

_¢bes que chegam neste porto sdo presas e SUspensas por

~uma série de correntes e cordas dispostas em guindastes,
 estacionando-as em docas suspensas com total seguran-
. ca. Existe um total de cem docas suspensas, possibilitan-
do ao p'orro suportar trezentos navios de uma vez.

As paradas neste local sdo quase uma regra para to-
das as embarcacdes que seguem pela jd determinada rota
' maritima de comércio. Na parte superior, hd uma doca

para reparos e construcdo de navios com os mais sofisti-
cados equipamentos de manutencéo. Todos os navios que
- chegam devem deixar como parte do pagamento manu-
ais récnicos, manuscritos e mapas maritimos que sdo guar-

dados para futuras consultas.
. Na entrada na Garganta do Dragdo fica um farol du-
 plo que tem como funcéo bdsica guiar os navios em uma
trajetéria segura pelos mortais corais ali situados. As
torres situam-se nos dois extremos da garganta e o cami-
nho mais seguro é quando as luzes se alinham com a
rod. Ambas sdo ligadas por uma ponte de pedra. Pos-
uma forma espiralada e séo decorados com gdrgulas

revesndcz de granito e marmore bmnco é uma verdadez—
ra mamvrlha arqmretomca Totalmente decorada com es-

aranha e o fronmpzc:o
destrocando um anjo.

Tem capacidade para mais de trinta m:l pessoas Um
globo mdgico situado acima da arena projeta imagens
das lutas, facilitando a visibilidade para todos. E palco
para todos os tipos de espetdculos, mas as principais
atracées sdo as lutas entre gladiadores ou magos-guer-
reiros que surgem de todas as partes tentando sagrar-se
como os mais poderosos e talvez conseguir um lugar de
honra ao lado de Ashiakan.

Grandes nomes jd surgiram nesta arena, entre eles se
destacam Tengu, senhor de Narukami, com quinhentas e
cingifenta vitérias ¢ nenhuma derrota em lutas com ar-
mas e corpo a corpo, e Zaila, senhora de Tarantia, maga-
guerreira com guatrocentas vitdrias e um empate contra
um mago até entdo desconhecido. Ela ainda continua
lutando. _

Criminosos também tém a oportunidade de se livrar de
suas condenagdes combatendo. Eles lutam entre si, um
contra um. Os vencedores podem decafzar wm giadaadar
em troca do perddo para os seus crimes.

Quase a metade dos fregiientadores da arena é com-
posta por estrangeiros e Ashiakan tem sido o mestre de
ceriménias desde sua inauguracdo. - :

é ornamentado com M a gargu _a

As atividades na arena sdo:

Lutas com armas: Estas lutas sédo até a morie e




_-.‘Partic-ulafmem-e-'

itos de herozs locazs e de outros reinos, mas as princi-
pais sdo histdrias f cticias que enfocam lendas. Os atores
10 costumam ser ricos, mas gozam de reputacdo sufici-

o a comzda e Vesruarzo

lerion: Esporte desenvolvido por Ferion Kannor. A pis-
ta tem forma de bacia, e possui trés niveis. Podem ser
bertas na parte superior ou ndo, podendo ter obstdcu-
los. Nesta pista, dois times com trés integrantes utilizan-
| do uma espé’cie de bota com rodas devem marcar pontos
_arremessando uma bola em um pequeno orificio no ex-
tremo do campo adversdrio. As partidas duram uma hora
sem intervalo e vence o time que fizer mais pontos. E uti-
zado um tipo de luva de quarenta a cingiienta centime-
0s em forma concava, que serve para carregar a bola e
arremessd-la. Os jogadores ndo podem percorrer mais
de trinta metros com a bola na luva, tendo que arremessd-
la para outro jogador ou para marcar o ponto.
Utilizam-se protecoes feitas de madeira ¢ metal de bai-
:"'__xcz qualidade. Pode-se atacar os oponentes com
encontroes, rasteiras e golpes com a luva. O melhor trio
| ¢ o time local conhecido como Fénix, l:demdo pela fun-
dadora do esporte.
~ Depois das representacoes é o meu dzvertsmenm Javo-
'_rz_z_‘o, conseguindo ser tdo excitante qucmm as lutas e é
bem menos violento.

emplo a Tanatos
O principal templo a Tanatos foi construido da pré-
a rocha do monte Gragen, de cor pirpura. Sua forma
lembra garras que saem do solo. Estas “garras” sdo for-
magr)es naturais e o templo fica no centro ao ar livre.
a protecao mdgica impede que qualquer efeito climd-
co atrapalhe as cerimdnias.
Todas as cerimonias sdo realizadas por Ashiakan ou
pelo proprio Drokiakan, sempre no inicio de cada sema-
a e qualquer pessoa pode participar, Estas reunioes
servem para divulgar as boas novas do Deus-Dragdo da
- morte que retornard e livrard seus fiéis da mesma. Este

de se tornarem imortais e pela popularidade de
que sempre zelou pelo engrandecimento do rei-

: .'nevoa. ESZ@ conﬂmto
_smtam em ourm p!ano.

é o evento que‘ mais me ;

. primdrio, que é o que Conhebémof como mun

¢ para receber tratamento de primeira no que diz res- -

Tem aparéncia que pode confundida com um O
as semelhancas param por ai. Sdo mtelzgentes
dos conhecedores da necromancia. : _
O culto a Tanatos ndo ¢ unanimidade em Ioa.’a
mas estd se expandmdo rapldamente

Castelo Gargon .
Castelo onde residem Ashiakan e sua esposa. E 'te cas-
telo € orgdnico, tendo a forma de uma criatura de aspec-
to grotesco. Sua altura pode ser calculada em torno de
cento e cingiienta metros, podendo ser avistado de qual-
quer parte da cidade pelo fato de estar localzmdo nume
encosta, em sew ponto mais alto.
A criatura que lhe dd forma era um seguidor de Tanatos

N

'que Joi morto ao tentar defendeé-lo durante o Guerra do

Alvorecer. Teve sua esséncia aprisionada e seu corpo
reconstruido passou a ser morada do Esbat. Ao se decla-
rar sumo-sacerdote, Ashiakan passou a residir em Gargon.
Na encosta onde estd localizado vivem pequenos parasi-
tas conhecidos como “‘devoradores de infantaria”, cria-
turas capazes de devorar um homem em apenas alguns
segundos. Atacam qualquer um que se aproxrmef’
indevidamente. : - o

O castelo pode mudar de posicdo Toa’as 0s c@rredoresll .-
¢ aposentos s@o. crmtrolados de acordo com a vontade




S ¥ omdtas sdo erguldas cont sobras de madeira e
'barro das margens do Rio do Dragdo, a criminalidade ¢
alta e a guarda da cidade ndo patrulha a drea. E dividi-
da em duas partes: Eiza,dan situada a leste do rio é do-
minada por um grupo de Goblins liderado por Goran,

ue controla o contrabando de vinho produzido por elfos
de Tardntia. Esse grupo cobra wma porcentagem por
qu'alqu'er tipo de comércio exercido na regido.

- No lado oeste fica . Archan, e apesar de todos os pro-
blemas da cidade velha o povo desta drea é voltado para
prdticas rel:gms.a.s estranhas, como o culto ao sangue
gue tem como principio o vampirismo. Além disto sdo em
| sua maloria artesoes que vendem seus trabalhos nas fei-
 ras do centro e no cais. A figura mais respeitada é o lider
do culto Elion.
 Os aquedutos ndo distribuem dgua nesta drea for¢an-
 do o povo ir ao rio para armazenar dgua e alguns ga-
nham a vida com este tipo de transporte. A iluminacdo é
[eita com tochas e isto costuma causar pequenos incén-
dios que sdao combatidos de forma precdria, deixando
sempre entulhos que contribuem para a proliferacéo de
doencas e pestes que matam mais de dez pessoas por més.

Prisdo

 Situada em uma torre ao norte da arena, ¢é vigiada por
¢cinco soldados e tem capacidade para quinhentos prisi-
oneiros, limite que nunca atingiu. Pela presenca cons-
tante de Drokiakan a criminalidade na cidade nova é
muito pequena. Os crimes cometidos na cidade velha
costumam ser punidos pelos “lideres” do local.

Existem celas proprias para magos, que impedem a uti-
lizacdo de suas habilidades mdgicas. Os estrangeiros sio
punidos pelas leis locais. No caso de marinheiros, sdo
mantidos na prisdo até que seus superiores paguem fian-
ca, levando-os para serem punidos por suas préprias leis,
excetuando-se crimes de morte, que sdo punidos pelas
leis locais.

-'LeiS' .
AS lez.s que Joram estabelecidas pelo conselho sdo pou-
o ocorrem crimes ndo descritos um grupo de
um oficial julgam o caso. Ndo é permitida a
com excegdio de criminosos. As leis bdsicas

CRIMES

FPunicoes

matar o ednjuge traidor

sem punigdo, se rwer o
testemunha :

matar em duelp

Biesmo anterior

matar para roubar

guilhoting

matar por motivos religiosos

guithoting

matar em defesa propria ou
maorte acidental durante uma
briga

I més de reclusiio e o
pagamento de 50 moedus de
prata a familic do morto

castragdo

estupro

50 chicotadas em praga

assalto o o
piiblica e | ano de reclisdo

Assalto no qual a vitima sefa

o Dano igual ao que provocou
ferida _ o

O nobre pode puni-lo como
em um assalto nonmal oy
fazer do criminoso seu
ESCrava

Assalto a um nobre

Multa de 200 moedas de
prata ¢ 30 chicotadas em
praca priblica

Depreducdo de monumentos
pliblicos

100 chicoradas em praga

Ofensa contra culto a tanatos | ., .
! publica

Indenizacdo de 100 moedas
de prata para a familic e a
destruicdo do zumbi

Zumbificagio de pessoas que
tenham parenies

Esbat

Esta raca foi criada por Tanatos a partir dos restos
mortais de Gargon, seu mais fiel sidito, que sacrificou a
vida em seu nome. Possuem uma aparéncia similar a dos
ork, mas sdo mais fortes e inteligentes. Vivem para servir
a Tanatos sendo seus mais altos seguidores. Sua pele é
enrugada e dspera, tem em média 2 metros de altura e
olhos fendidos como uma serpente, e sdo téo traicoeiros
quanto uma.

Ndo se reproduzem de forma natural, sendo criados a
partir de um ritual realizado pelo sumo-sacerdote a cada
ano. Possuem habilidades mdgicas intrinsecas em niveis
baixos e s tornam-se poderosos quando se unem para
realizar rituais. Dominam apenas magias rituais e sdo
incapazes de curar. Ndo possuem sentimentos e acatam

as ordens de seu senhor sem questionar. o

Pretendem se tornar wma grande for¢a em Knpn,w e
acabar com todas as outras formas de magia. Estdo so-
bre as ordens de Ashiakan e Dmkiakan. $G0 05 CONStri-
tores dos templos a Tanatos e é de suas respomabzhda-
des cmdar e proteger os remplos




to a Tanatos e descobrir uma _jor_ma de absor el
der O lt’der Elion é um vampim podierosa ¢ COn

fzando de!e nada sabe sobre suas verdadetras inte
Os membros do circulo vivem_na r:zjdade velha

O cemitério da cadade ndo possm qumtessencza isto
ndo é natural. Existem vdrias ldpides mdgicas que tem
como funcdo drenar qualquer residuo desta energia que
esteja ali. Isto impede a execucdo de qualquer magia no

busca de cura e conhecimentos vindo de outros plarz
A segunda em hierarquia é Kalica Vaniirios, mu
carismdtica e sem diivida a mais sdbia dos trés. E uma

pessoa muito enigmdtica e costuma freqiieni‘arﬁ- t:em.‘rd _
da cidade, principalmente a arena.

Existem vdrios circulos em outras cza'ades mas eles nao'
tém contato direto entre si.

| Sepultamento
. Somente os nobres sdao enterrados no cemitério da ci-
dade, que se localiza no monte Gragen. O restante da
 populagdo é cremada em fogueiras feitas as margens do
rio do dragao, tendo suas cinzas lancadas no mesmo.
Os nobres sao enterrados em caixoes de madeira cinza
‘ ¢ a cerimonia é como uma festa de despedida, onde sdo
declaradas as qualidades do falecido. O veldrio dura
um dia e o enterro é rdpido. Ninguém derrama uma iini-
ca ldgrima, pois acreditam que Tanatos ird traze-lo de
| volta em breye.

Senhores da guerra

A guarda de elite de Ashiakan. Composta por dois ho-
- mens e duas mulheres, responsdveis diretos pelo treina-
| mento de toda tropa de Etipolis e sempre observam os
| treinamentos dos soldados do resto de Kriptus. Sdo ma-
gos-guerreiros com profundos conhecimentos de tdticas
de guerra e criadores de um tipo de magia utilizada em
. combate direto chamada de magia das armas. Utilizam
. armaduras capazes de resistir a ataques de bestas,
revestidas de ouro. Formam a guarda pessoal de Ashiakan
e sua raca e origem é desconhecida. !
Sdo frios e nunca demonstram qualquer emogdo. Mui-
tos acreditam que sdo seres artificiais ou vindos de ou-
tros planos. Respeitados e temidos em todas as cidades,
suas ordens so podem ser retiradas pelo proprio
Ashiakan. Tem o poder para destituir qualquer
governante e substitui-los.
Estdo selecionando por toda Kriptus 250 soldados para
rem treinados em suq arte e se tornarem uma legido de
. e_:te sabre o comando de Ashiakan.

' Ctrculo Celeste

Ape' ar do nome este grupo é formado por vampiros. O
circulo celeste ¢ uma sociedade secreta que tem como
! ipal tornar os vampiros seres respeitados e li-
s de seu estado bestial, transcendendo todas as




Regido montanhosa e escarpada com iniimeros géiseres
sempre aiivos, que com muita ﬁ‘eqiééncia, deixam a

bztantes

O principe desta cidade ¢ Teng
respeitado por todo o povo de sei
punho forte e preparando seu
: rres marr:zaw com grande enfase na honra e respezto

ierreiro imbativel

lutadores marciais de _Kripms

' mais exdticas comidas e prdticas religiosas. Aqui o
ulto a Tanatos ainda néio é comum. A regido ndo é ruito
isitada, por seu clima quente e vimido e sua cultura

Fo czdade com 0s melho

rocha. A dinica enfmda é pela en
m uma estrada aczdenmda que; aria de ] 0

ino, governando com. - taca o Tasy, wm

ovo com o melhor das

do.s

(0s melhores artesoes de espadas estdo nesta cidade) e a
: cnagao de cavalos de batalha.
0 cultivo de ervas finas ¢ feito na regido norte da ci-

dade, que possiii. um excelente terreno para o cultivo e é
de propriedade da famzha Ikeda. Dentre as ervas se des-
erva com forte poder curativo e com
alto valor no mercadiij:i‘ de""Enpolm. Também cultivam con-
dimentos que sdo vent‘!qus para toda kriptus.

Os cavalos de guerra sao criados em um haras de res-
ponsabilidade do cld do aliiorecen liderado por Hiei Kriu.
Estes cavalos tém um porte exuberante e musculatura
duas vezes mais fortes que os cavalos comuns, sendo
capazes de cavalgar em qualquer tipo de terreno. Possu-
em pelaqem branca ou cor de cobre. Sdo vendidos e usa-
dos por todas as tropas de Kriptus. :

Jd a confecdo das espadas. é de responsabilidade do--
cld do crcpuscuio. represem‘ado por Sharael, uma emg~
mdtica guerreira que herdou a lideranca recentemente
com a morte de seu pai. Sao especialistas na forja de
Katanas, que tem o fio wis afiado que se pode co 5¢-
guir em uma espada. Todas sdo feitas sob encomend,

Produzem espadas de excelente qualidade para os sol-

dados. Exportam para outros continentes e abastecem
tropas de Eupolzs e Tarantia. Também forjam armas ex
o, personahzadas para_ quenm pode pagar pc)r ela




esséneia: Posto ocupado pelos discipulos

R, Letsu Hacha e Shu Heon Vwem no cas—

tando S‘ervigos‘“apenas para sen mestre. Para
te status € necessdrio derrotar um deles, para
quirir todo o respeito e gloria.

S murazs. thulo equwalenle a cavaleiro. Todos sdo con-
. siderados nobres e vivem nas insialacdes da guarda com
‘boa comida, roupa, e as melhores espadas e armaduras

_toda Kriptus. Nem todos possuem terras, apenas os

e se casam ou eram casados anteriormente e os gene-

| rais. Este status também é valido em todas as regides.

Todos os de classe inferior devem inclinar a cabeca em
: sinal de respeito quando cruzam com um samurai, caso
isto ndo seja feito o samurai pode se considerar ofendi-
do.

-Danshi;- Sdo os artesdes que confeccionam utensilios, tais
s_'ﬁcbmorml‘her_es, pratos, equipamentos para treindamentos
¢ detalhes das espadas e armaduras, Costumam ter belas
casas e se vestir bem. Constituem a burguesia de
Narukami.

Yashi: Por iltimo temos os plebeus. Pessoas que traba-
tham no cultivo, nas tavernas ou prestando servicos como

empregados de pessoas de outras classes. Suas casas sdo.

compostas de um iinico comodo que é unl:zado para to-
das as suas necessidades.

Adotamm as leis do con.selho de Erzpolza acresc;das do
odigo de honra Ansa-tai. Roubos de qualquer coisa com
alor superior a 50 moedas de prata sdo punidos com a
i murzlag:ao de uma das mdos, Os samurais sdo represen-
- tantes mdximos das leis ¢ podem matar e punir qualquer
um que seja considerado um rransgieswn

ao é permmda a escmwdao l: rangerros sdo pum-"

dignos e ao Completarem I 8 anos séo recmrad
para o servico militar, sendo geralmente eny
postos onde as condicées de vida séja-m muito

Os feitos herdicos ou o esforco em se tornar
no que faz é recompensado com a admiracd
mais, engrandecendo o nome de sua = malza it
sa mais importante tanto para os nobres qu
plebeus. Todos que respeitem seus antepassad
dizer toda sua linhagem com orgulho. .

O membro mais velho da fdm’z’lia,'-mulheﬁ ol 1
toma como sua responsabilidade o engrandecimento do
nome de sua familia e cuida para que todos facam o mes-
mo. Também cuida para que seus ani‘epciss‘dd'a__is‘-amortos
sejam devidamente respeitados. O povo de Narukami cre-
ma seus mortos e coloca suas cinzas em vasos com for-
mas de animais alados, lenddrios ou reais. Os vasos séo
colocados no mausoléu central da cidade ou em mauso-
léus familiares. As familias mais ricas costumam cons-
truir mausoléus nos fundos de sua residéncia.

A criminalidade é muito pequena, se resumindo a pe—
quenos furtos ou mortes por motivos de honra.




0 pa da:r da:s refetgoes é fon‘e e tem alto teor RULFItivo
' apesar da aparenc;“

oS, como pzmenza e cominho. Todas os pratos séo consi-

derados ajrodlsracos e doencas sdo comumente tratadas
m misturas feitas com base em insetos torrados, ervas
e extratos de drgdos internos de animais.

Torneios .

A dunica forma de divertimento do povo de Narukami
sdo os torneios de artes marciais realizados semanalmente
no. sdba 0; na praca e ﬁente a escola de guerra. Esses
torneios contam sempre com a presenca de Tengu e seus
-’dzs_c;pulo-s. Além de divertimento é usado para selecionar

 os melhores lutadores para o corpo de guarda e para

representar a cidade nas lutas da arena de Etipolis. E
| permitida a participacdo de qualquer pessoa da cidade
ou estrangeiros e as lutas s@o em duas categorias: arma-
~dos e corpo a corpo. Nao sdo até a morte, mas acidentes
acontecem...
Qualguer 1m pode desafiar Letsu Hachi ou Shu Heon,
sczpu,los de Tengu, e se vencerem tomardo seu lugar.
1é agora somente um lutador de Tardntia fez o desafio e
foi derromdo em don se gundos

Otica e forte odor de condrmen—_'

Pratzcas relzgwsas

O culto a Tanatos ainda ndo mostra sua mﬂuencza
direta sobre o povo de Narukami, que prefere a prdtica
de meditacdo, um hdbito cultivado desde muito Jovens ¢
feito todos os dias. '

Antes de executar suas tarefas praticam uma arte co
nhecida como taichi que tem como principio o equilibrio
energético do corpo e o alivio das tensoes menials.

Além destes hdbitos rotineiros, também nutrem profun-
do respeito pelos mortos. Uma vez por semana, geral-
mente no domingo, vao até o mausoléeu onde se encon-
tram as cinzas de seus antepassados e presiam reveré
cla com incensos e mantras. Alguns costumam conversar
e pedir conselhos a eles. Nas cerimonias de casamento e
nascimento os vasos com as cinzas sdo levados ocupan-
do lugar de destaque no altar. O povo de Narukami con-
sidera a zumbificagGo um afo horrivel que deve ser puni-
do com rigor mdximo. No fundo todos tem muito mais
medo que respeito pelos mortos.

Os trabalhadores das lavouras de ervas ao iniciarem o
plantio, rezam para os elementos durante horas para qgue
tudo brote com vigor. Apds a colheita festejam por wm
dia inteiro agradecendo as forcas da natureza, indepen-
dente da safra ter sido menor que a anterior, :

As katanas que sdo feitos sob encomenda pam'
samurais renomados, possuem um preparo especial, de
de a escolha do metal que serd utilizado para a forja at
o acabamento final, a espada ndo s_eré tocada por ni

Zenkzo o deus- dragao a’izendo _
“Evoco seu nome mesmo sabend() que nao: S()‘LI,"




wina e aproximar-se de Zenkio em espirito.
estas prciricas‘séio realizadas independente de

nos ou c.r,dade.s

_O.s sacerdotes voltados para as praticas religiosas e
ao ensino da arte do taichi chamam-se monges. Vivem no
mosteiro shao kai, onde plantam e se alimentam apenas

que colhem. Fregiientemente viajam por vdrias cida-

\ des pregando seus principios de equilibrio com as for-
| ¢as da natureza e do cosmo e buscando novas formas de
conhecimentos. Dominam artes marciais chamadas de
artes Internas que tem como meta apenas a defesa, ape-
_ sar de possuirem polencial para matar.
Possuem regras rigidas dentro de sua organizagdo e
05 que as violarem podem ser expulsos com desonra, sen-
do exilados para regibes ermas. S6 utilizam como arma
baS-tc’ies e similares, nunca utilizando armas de corte. Sdo
. respeitados em todas as cidades ¢ raramente sdo mal re-
_cebidos por onde passam, sempre tendo comida, dgua e
pousada de graca. Sdo conhecedores de qualquer peri-
| cia comum para a sua regido. Nunca utilizam armadums
e seguem seus dogmas sem restri¢@o:

| Nunca matar;
8 Respeitar as leis;

~ Voto de castidade; .
Nunca comer carne vermelha;
- Ndo matar de forma intencional.

Ndo hd restri¢des quanto ao sexo ou raca dos

todos sao aceitos, desde que passem nos testes

que sdo geralmente criados de forma .ndzv"

tar as fraquezas do pretendente.

Maihime

borada, com roupas e cendrios de extremo lux
gosto. Este grupo é formado por 12 -muiheres:
permitida a presenga de homens, excetuando-se
téia. Viajam por toda Kriptus em uma caravana que z‘am--:: _,
bém é utilizada como o palco para seus espetdculos. i
Sdo consideradas as mais belas mortais e fazem
espetdculos exclusivos para quem possa pagar seu alto
prego, mas também realizam shows piiblicos a precos mais
baixos. Utilizam magia de ilusionismo, do fogo, entre
outras para dar mais realismo e emocdo ds suds inter-
pretagdes. Viajam com Mekura Namida, eximia guerrei-
ra formada na escola Ansa-tai, que é sua guardid.
Todas sdo excelentes acrobatas, atrizes e também M-
to educadas, conhecendo os costumes de todas as regi-
des. Jd viajaram imimeras vezes para outros conlinentes
e costumam se apresentar na arena de Etipolis uma vez
ao més, fim de semana que Supera mdos 08 outros emﬁ'
expectadores.




Escola de guerm-.Ansa ~tai
Prédio com 15 andares, construido na colina do sol

poente. A coling recebe este nome por ficar na direcdo
_do sol. Todos os dias quando o sol atinge o crepiisculo

elas adquirem um tom igual ao do céu por causa de sua
vegetacdo alaranjada.
: O prédio possui relevos que representam batalhas len-
 ddrias, tem cores que vio do marrom ao azul turquesa e
¢ circundado por um fosso de 50 metros de largura onde
sdo criadas carpas. O pdtio possui iniimeras estdatuas que
representam posturas de luta e herdis lenddrios. Existem
mais (rés templos que sdo utilizados para outras prati-
cas:

Templo azul: ¢ utilizado para as prdticas com equipa-
mentos que tem como finalidade desenvolver e aprimo-
rar técnicas especificas. Sdo utilizados sacos de areia,
troncos para golpear ¢ bonecos de madeira para o refi-
_ namento de técnica.
Templo do portio de ferro: utilizado para as prdticas das
rmas fundamentais e c!asszcas como Katas e taichi
chuan.
Templo dourado: utilizado para as prdticas avangadas
de meditacdo e canalizacdo da energia interior. Neste
_ templo também sdo realizados estudos sobre estratégia e
crencas, pois os mestres julgam que é essencial o conhe-
imento das crengas do inimigo, pois assim podem ser
utilizadas contra 0s mesmos.

dos templos 0 pdtio possui vdrios tablados feitos
com marenars drverms como: areid, pedra polida, pedra

0 para os lestes de pm]egao d@ energia inte-
( erm;dzamanre com wma forte queda d’dgua

sagem da dgua. E utzhzada para testar ethbrm resis-
téncia e concentrac¢do.

Tengu sempre estd presente nos testes e mpervtsmna. ‘_
os treinos dos mais graduados. Os responsdveis pela es-
cola de guerra sdo: Taira e Kamui Sasuke, eximios luta-
dores e mestres evoluidos com um grande refinamento
espiritual. A escola aceita pessoas de qualquer lugar e
raca, desde que passem no teste inicial, que varia de
acordo com o humor dos mestres. Hd vdrios niveis de
treinamento que sdo baseados exclusivamente nas capa-
cidades individuais dos praticantes.

Os treinamentos ndo podem ser assistidos por mnguem' e

gue ndo seja aluno e mesmo estes $6 podem ver os trei-
nos referentes a seu nivel. A punicdo costuma ser o cor-
redor, que consiste em um corredor composto pelos pra-
ticantes observados que irdo desferir golpes no
transgressor, que deve atravessar o corredor ou desmai-
ar tentando.

As prdticas da escola da guerra sio:
Arco e flecha,
Conhecimentos gerais;
Etigqueta; |
katana (espada com ldmina curva e fio em apenas um
lado da ldmina);
Lutas corpo a corpo;
Montaria,
Sobrevivéncia em montanhas e dreas vulcanicas.

Tarantia costuma enviar seus melhores soldados par
serem lreinados nesta escola, e recentemente um senhor
da guerra esteve observando treinamentos dos mais gr
duados. Os formados aqui recebem o titulo de samurai e

um lugar nas tropas de Tengu.Todos que se formam tam-

bém tem maior /ac.thdade para mregrar qua.’q
de Kript

er tropd.




 Selder ¢ a joia de Kriptus. Com construgées feitas em
| cristal e mdrmore branco e azul, a cidade é exuberante.
Tem uma populagéo que gira em torno de doze mil habi-

esumindo a humanos, elfos e meio-elfos.

. Sdo elas:

QOuase todos os trabalhos artisticos de toda a ilha fo-
ram é’r‘ros por artistas selderianos,

s de classes sociais.

tantes e ndo possui uma grande variedade de rag,as se

A economia é baseada nas artes, que dommam mmm :

_mana e para ficar mais tempo é necessdria permissao.

'sm possibt’lftou a

Tod()s sdo artrsms e

Cultura geral

O povo de Selder é muito amistoso e sem tendéncias
malignas. Sao artistas que véem o mundo como o meio de
mostrar a esséncia da propria natureza através das di-

versas formas de arte. Procuram sempre se ajudar e man-
teritodos no mesmo nivel social com divisdo igual de re-
“cursos. As decisées mais importantes sdo debatidas em

assembléias abertas a toda a populacdo, que possui um

“vgrande grau de participagdo, podendo opinar.

Estrangeiros ndo podem permanecer mais de uma se-

especial fornecida pelo Custodio de Selder, Alanis Nauri,

que pode ser encontrado na sede da guarda da cidade.
Apesar de fazer parte do conselho de Etipolis nao

cultuam a tanatos e também ndo tem bom relacionamento.

com Drokiakan, principalmente Celina, que foi convida-

da a fazer parte do conselho por seu poder. Ela aceitou
por motivos desconhecidos. A alimentagdo & basicamen
te vegetariana, nunca comendo carne. Ndo é pe
forasteiros andarem armados na ciddde as ar.
confiscadas pela guarda tdo logo Se;am vnsms
das quando deixam a cidade. :
Os Se!demmos .sao VIStos




5., lmos e um npo de gmma amarela. Este'

muito bongm e se completa com algumas la-
‘nam a campina mu"it'o visitada por estran-

s vo_ando ‘_sqbre a _campma, que tambem se ilumi-
com as sinfonias celestes, tornando toda a campina
um verdadeiro espeidculo. As fadas vivem em outro pla-
no e s se materializam durante a noite. Nunca ninguém
conseggﬁim?:itzpm_rar.-wﬁa. Dizem as lendas locais que os
1805, em alguns per‘focfos do ano, se tornam portais para
plano celestial e pam Arcddia, o lar das fadas.
Também na campina se situa a grande fazenda do
unicornio, propnedqde de Eurifani Esdra e seu marido
Proteus Esdra. Sdo os donos da tnica cria¢do de
unicdrnios da ilha, com um total de vinte e cinco espéci-
mes que possuem uma pelagem azulada. Sdo criaturas
muito belas e rapidas, além de possuirem a capacidade
de se teleportar a longas distncias. Sdo muito procura-
dos por cavaleiros e nobres de vdrios reinos, mas o casal
50 vende para quem for indicado por Celina. A fazenda
¢ protegida por guardas imperiais.

Castelo de alabastro

Lar da princesa Celina e sua corte. Por ser construido
de alabastro, todos os corredores e aposentos do castelo
sdo iluminados com luz natural durante o dia. A noite é
iluminado por candelabros mdgicos, fazendo com que o
castelo adquira uma aura de luz quando visto de fora.
Este castelo é protegido por seu dificil acesso, somente
voando ou através de magia pode chegar-se ld, ¢ se for
 necessdrio pode abrigar todos os habitantes da cidade.
[ decorado com belas estdtuas e vitrais que contam a

toria da ilha. Localiza-se na parte mais alta de uma
gigantesca rocha flutuante sobre a cidade.

No plato inferior se situa o Templo das dguas,
construido com mdrmore branco, ouro e cristal. Cercado

cem planms como sinfonia Celeste, uma planta com a
rma de um anjo rezando que ao ser tocada por uma
a emite um som extremamente agraddvel parecido com
ma prece Deste lago caem duas Lachoefms que desd-

uma pintura representando sua batalha contra Drokiakan
e os vitrais contam a historia da guerra do alv
Nas paredes laterais hd entalhes que contém a cura
quase todas as doengas existentes, mdgicas ou >

E quase impossivel entrar no templo, pois é ne essd
rio ter permissdo direta da princesa Celina.

Fraternidade do lotus

Grupo de estudos composto por pessoas que buscam o
conhecimento e o desenvolvimento pessoal. Todos os
membros tém permissdo direta de Celina para fregiientar
a biblioteca e o templo das dguas. E formado por elfos e
humanos proficientes nas artes e/ou magia. Reiinem-se
duas vezes por més sempre em lugares diferentes e du-
rante as reunibes praticam diversas formas de medita-
¢do, compartilhando conhecimentos que se baseiam nos
grandes fildsofos e pensadores do mundo conhecido.

Os lideres desta fraternidade sdo: Cloud Zanor, um elfo

negro que luta para purificar sua esséncia por completo

e a humana Nagire Thbe, muito inteligente e profunda
conhecedora da esséncia das pessoas, sempre tentando
mostrar o melhor caminho. Eia éa responsd-v’éil dire




re sdo eximios alquz_

s por gmndes nomes
os alquimisias e inte-
'e'Sc'olh'em seus mem-
sao testados sem saber e se forem escolhidos
o convite, que pode ser recusado e neste caso'

szlwteca de cristal

A mais completa biblioteca de arte e magia de foda a
ha, talvez de todo o mundo. Fica no centro do lago d.
rzsraf Aldo Rarone é o bibliotecdrio e profundo conhe
dor de culturas de todo o mundo. E um elfo de 800
nos que dedica muito de seu tempo aos estudos. Eiirl
lfa filha adotiva de Celina, também auxilia na bibliote:

e 05 dols costumam viajar para outros reinos e cida

s em busca de novos livros e informacdes que possam

ei- acrescentadas na biblioteca.
Somente pessoas autorizadas por Aldo podem entra
biblioteca, esta autorizagdo € conseguida as segun-
das feiras no pequeno porto de acesso, situado na mar

norte do lago. Na biblioteca podem ser encontrados
ivros sobre todos os tipos de magia, entre eles grimdrios
os por magos de todos os reinos, mapas completos,

manuais de arte e muitos outros tipos de livros. Nenhum

lt 1o pode ser rerzrado em thotekse algumcr Hd também

capturar. grg‘os que te
Erzpolzs '

mdzvz_duos, com um macho e uma femea dom-ma-n;_t s. Po-
dem ser domesticados quando capturados jovens

Grifos dourados: do tamanho de wn cavalo (alguns po-
dem ser maiores) com penas douradas e garras afiadas
como navalhas. Séo muito raros e reclusos. Ndo se sabe
sua localizacdo exata no vale, mas dizem que vivem em
uma comunidade prépria atrds da cachoeira Danor. Séio
inteligentes e falam um idioma préprio, além do idioma
comum da ilha. Nunca serdo domesticados e se associam
com outras racas apenas por vontade propria. Sdo ca-
pazes de executar magias de cura, teleporte ¢ do ar. =~




Gadrgulas de marfim

Sdo golens criados por Kamal com o propdsito de pro-
teger o castelo de alabastro e patrulhar a cidade. Foram
construidos com marfim, prata, ouro e cristal. O ritual
da consagragdo, que gera as gdrgulas, os torna inteli-
gentes e capazes de aprender novas habilidades. Seguem

- cegamente as ordens de Celina.
~ Quando alguém morre em Selder pode ter sua esséncia
ansferida para uma gdrgula de marfim, se tiver optado
i se a familia consentir. Isto é o que torna a gdrgula
inteligente. A escolha é feita por Celina, Kamal ou pelos
membros da fraternidade do lotus. As gdrgulas tém o cor-
. po resistente como uma muralha de rocha e possuem uma
for¢a capaz de levantar até 300 kg. Dominam as magias
olementais, ndo precisam se alimentar ou beber dgua e
sdo imunes a todas as doencgas, mdgicas ou naturais, a
qualquer tipo de controle mental e magias necromdnticas.
Aparememente ndo possuem sentimentos, mas nada os
" pede disto. Utilizam espadas como sua principal arma
' 'm ate u‘sam vestimentas. Todas as gargu!aa tém

ocorre com pa.ssar do tempo e por um con-
res desconhecidos. Existe um total de du-
15 ¢ apenas wma se tornou de carne: Aselus,

wslumbmu em uma de suas vzagem um mun
viviam mzlhares a’e seres com asas. Esses se.

vez maior para tentar entender como eram ¢
tornavam seres tdo magnificos, apesar da.-apa’
mana. ng"ira uma bela jovem, que vivia neste
apaixonou por Hanziel e passou a lhe ensinar

eram em esséncia e que eram anjos criados po.

com o propdsito de proteger e auxiliar humany
mundo em desequahbrw
A unido entre os dois seres ndo era possive
plano e entdo decidiram ir para o plano de Hangiel e
viveram como marido e mulher. Hanziel podia tomar a
forma humana e desta unido nasceram duas filhas: Lifani
e Celina. As duas possuiam caracteristicas que as fize-
ram as primeiras de uma nova raga batizada por Hanziel
como Sefiroths em honra de sua amada. a
Durante a guerra contra Drokiakan, Sefira e Lifani
foram mortas e logo Hanziel também pereceu. Celina es-
capou e anos depois se tornou princesa de Selder. Os
poderes desta raca sdo desconhecidos de todos ¢ a vni-
ca conhecida é Celina, que ndo possui um bom relacio-
namento com Ashiakan, mas ele a respeita por ndo saber
seu real poder e por teme-la. '

o
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 Localizada préximo a flovesta das aranhas e na base
da cachoeira nebulosa, que tem este nome devido a nevoa
que cobre o topo da montanha onde ela se localiza e por

a Ctdade ba.seada na. pmdugao de medtcamemm
ados com base em mr&nzulas e mzzes comuns na re-
) que S sdo uuhzadoa pam a cum de cloeng as naru-

hmmros para consumo apenas dos moradores
o segundo pavimento se situam as moradi-

e:&a!ar uma nevoa em vcfrios pomos da queda. E uma,

Alimentagdo.

as dos guerreiros, que aqui tem lugar de honra. Também
é neste pavimento que os medicamentos sdo feitos. O ter-
ceiro é o local de morada da princesa e se situa na parte
mais alta. E o local onde os maiores guerreiros vivem
com todo o conforto necessdrio,

A cachoeira entra pela parte de trds da cidade e é ca-
nalizada de forma a suprir as necessidades do povo e
outra parte escoa por pequenos aquedutos que a’zstr:bu-
em dgua pelos campos de cultivo.

As ragas mais comuns nesta cidade s@o: humanos, elfos.
e andes. ¥ ;

Toda a comzda consumtda nesta czdade ¢ produzida
pelos moradores nos campos a”e cultivo que se situam nas
laterais do primeiro pawmemo que também sdo utiliza-
dos para criagdo de animais de corte como bifalos, bois
e réprezs‘ A preferemm de todos é
como aguanas e Iagarros A ﬂoresta das aranhas tambem .

pequeno porie.
No subsolo se situa a umca mind de extra
Cristanium de toda Kriptus ¢ este é um dos motivo

é a carne de répteis



"muzta preusao ¢ 0§ andes sdo os maas mdzca o
habilidades extrativistas. 0 Cristanium vale dez v
_'que seu peso em ouro e 56 pode ser utilizado cor
zacdo do conselho. :

‘ .Mma. de crtstamum :

Fica nos subterrineos de Tarantta eé de res
dade de Darren Berich, patriarca da casa de
um anao cons;sderado como o mais eﬁcrem‘e n

gia a’a te; va e Suas varzanrea, éa resp()nsavel pelo pr
paro final do minério. o ;

Os cingiienta andes que trabalham na mma ao da-
mesma familia e estdo neste ramo a mais de tres gem—

¢oes. Sdo respeitados e toleram as demais ragas que vi-
vem em Tardntia. Quase toda producdo é vendida para
Etipolis e é utilizada para abastecer os portais de trans-
porte e no desenvolvimento de armas capazes de pr0]e~
tar energia.

A casa Bericher construiu wma grande drea reszdencta!
no subsolo onde vivem. Também seguem algumas leis in-
ternas como nunca se casar com membros de outras m
cas e ndo permitem a permanéncia de forasteiros.

O Cristanium tem cor azul celeste e emana uma

- luminescéncia fraca, mas que concede um belo aspecto

ao redor da mina. O valor deste minério é muito elevado,

- mas para quem ndo domina seus segredos ndo tem valor
algum, pois oficialmente ninguém compraria esse ztem
roubado.

O processo de extragdo é bem avancado unllzando'
magia e mdquinas a vapor construidas com base em co-
nhecimentos fornecidos por Kamal Hariel. O mineral
bruto néo tem utilidade. Ele passa por um processo de
refinamento que consiste em eliminar as impurezas atra-
vés de magia, s6 entdo podendo ser usado para fornecer
energia. E muito resistente, mas perde a energia em pou-
co menos de dois anos de utilizacdo e depois deste peri-
odo se torna um cristal guase sem valor, porém tio resis-
tente quanto uma barra de ferro na mesma proporcdo.

Alquimia Tarantmna
Sao especializados na fabricag¢do e deaenvolwmem 0
de medicamentos voltados para o tratamento de doeng:as{
e envenenamentos. Também desenvolvem substéncias
capazes de ampliar a forca, agilidade e velocidade. Tt

livremente em Tardntia.
OS alquzmwtas* Taranrzanos sdo poucos 1otc




elfa pouco vista fom a’a gul.fda Apesar

ca Q‘rudﬁtidade de alquimistas, a producdo de re-
supre as necessidades bdsicas de Kriptus e sobra
negociado no mercado de Etipolis. Os me's_fr*e.s*
eituados e costumam auxiliar outras guildas,

- nados pc)r Hariaki Algor umnt humano dtSClth[O de Zazla
que 0s preparda no Templo Araquinia em técnicas de so-
brevivéncia e recuperacdo através de meditagdo.

Todos sdo tratados como hercis e tem direito de morar
 no segundo pavimento com tratumento privilegiado como
 saunas, massagens e alimentacdo controladas. Sempre
epresentam a cidade nos torneios e sdo patriotas 4o ex-

Suas habilidades sdo diferentes dos demais lutadores e
gladiadores por dominarem wma arte baseada nos movi-
mentos das rarantulas, arte que foi criada por Araquinia
a deusa dos Tarantianos e passada a Zaila através de

inspiragdo divina. Entre as habilidades destes guerret—
ros destacam-se:

. * Escalar sem utilizar equipamento algum,
*_ Uso de cordas e chicotes como arma -
* Uso de Katanas e adagas;

Uso de armas de arremesso;
| * Meditacdo Garak;
obrevivéncia em florestas e montanhas.

Os guerreiros mais conceituados recebem o titulo de
principes-guerreiros, podendo morar em qualquer pavi-
mento da cidade. Essa elite é formada por dez guerreiros
que se consagraram na arena de Etipolis e sdo discipu-
lo" de Hariaki.

Medztagao Garaki
Esta forma de meditacdo é considerada a mais e)‘zuen-
te maneira de se recuperar de danos sofridos em comba-
fe ou ndo. Criada por Araquinia e desenyolvida por Zaila,

mndo movimentos nfmados entendzdos som -Ife ;

os pratica. Para utilizar a habilidade é i
concentrar por 1 mmur() e execumr uma respirag

corpo e elecura (¢) pmcesso :
Exzsrem outros bencﬁcms qiie néo sao reVelad

Outras regides

Tudo que foi descrito anteriormente se refere as regi-
oes e cidades sobre a tutela do conselho, mas existem
muitas outras que compde toda a grande ilha Kriptus.
As préximas linhas irdo apresentar estas regides deé uma
forma ndo muito detalhada. Por ndo serem muito
freqiientadas pouco se sabe sobre elas. - '




Localzzada entre o Rio do Dmgao e o Deserto dos Os-
- sos. E uma colénia com 4.000 habitantes, com economia
 baseada na criagdo de gado de corte, produgdo de bebi-
' das alcodlicas de baixa qualidade, mineracdo de ouro e
| pecudria para consumo propilo. Mas o principal é o sis-
 tema de correios criado por uma meio-elfa, Naona Derd,
. esse servico jd abrange todas as principais cidades, e
além da entrega de cartas também transporta valores e
arreﬁetos Os servicos desta organizagdo sao requisita-

A xerife Amum ¢ a awtoridade mdxima exercendo a
mn¢do de Prefeita e lider da guarda. E auxzhada por. um
acador de recompensas conhecido por sua eficiéncia e
or ser o mais rdpido no sa ue, Darkon, a flecha. '

Por sua localiza¢do proxima ao. deserto dos 0ssos, tem-
estades de areia costumam atingir Sarigon com certa
regiiéncia e a vegetacdo é bem rasteira com muilos cac-
0s e grama seca. Ndo possuem templos ou uma religido
gum’a por todos. C'ada raca Segue Suds proprias cren-

e couro, que servem tanto para protecdo
enfeites.

ipo de pteroddtilo tdao grande quanto um

08 melhores .
Elfas sao cnadw-es de cavalo e gado pam carte

cavalo e capaz de voar, se deslocando mais rdpido. Sio
caros e poucos possuem uni.

* Carruagens a vapor: tem a forma de uma grande roda
com uma cabine de carruagem e velocidade média de 80
km/k, com capacidade para até seis pessoas. E mowda

por vapor produzzdo por dgua através de um processo

que utiliza um pequeno pedago de Cristanium. O vapor

faz a carruagem se mover e é novamente coletado em
forma liquida e o processo se repete. Sempre conseguem

o Cristanium de contrabandistas goblins.

Ragas comuns , :
 Esta drea foi colonizada por humanos, andes, elfos,
meio-elfos, goblins e reptantes. Mistura que torna o cli- #8
ma tenso na maioria do tempo, tendo duelos constante-
mente. Os andes ndo suportam os reptantes e goblins,

tolerando os demais por serem necessdrios. Jd os elfos,

que sdo minoria, ndo suportam os reptantes. Os huma-
nos toleram os demais por se acharem superiores. Cada
ra¢a procura sobreviver de maneira independente.

Andes: sdo mineradores e a casa de Lancinnor ¢ con
tuada por extrairem o melhor ouro da ilha e mmbem
erreiros.




Desd. pequenos sdo treinados para utilizar armas de
remesso como punhais, shakens, chakrans e bestas
equenas. Nesta colonia o mais rdpido no saque tem mais
hances ‘de'sob'reviven E comum ver duelos ao por ou
nascer do sol. Todas as duvidas sobre a honm de al-
guém sdo decididas nestes duelos e até mesmo disputas
por terras e vingancas resolvem-se desta maneira.

 Alguns possuem armas mais sofisticadas, que custam
muito e os puritanos as véem com desdém. Sdo armas de
isparo de dardos que sdo usadas como braceletes, bo-
' ou cotoveleiras. Sdo eficientes, mas ndo causanm mui-
) dano 'p(')"r serem lentas. Todos andam com suas armas
a cintura sem restricoes e é muito dificil ver alguém com
spadas.

Taverna Ilandra
llandra é a humana mais conheczda de Sarzgon por.
ser a proprietdria da tinica taverna da cidadezinha. A

. taverna é luxuosa e tem dois andares. Além de bebidas e
n shows, todas as noites também funciona como hospeda-
ria. O saldo principal é mantido sempre limpo e organi-
zado, ndo sendo permitida a entrada de arruaceiros.
Brigas devem ser resolvidas no lado de fora.

O local é protegido por dois segurangas humanos, mas
0s proprios freqiientadores procuram manter o local em
ordem. Aqui podem ser encontrados a xerife e as perso-
nalidades mais importantes de Sarigon, assim como fo-
rasteiros de todas as partes.

A taverna € o iinico local onde _rodas as racas
fregiientam sem brigar, pelo menos dentro dela, e a pro-
prietdria é muito respeitada por sempre se impor de for-
ma firme e por ter derrotado um fomstezro que a asse-
diou.




REGIOES NEUTRAS

0 dos 0ssos _ :
ico a’eserto a','e kriptus e ocupa boa parte da re-
E um de;-serm. de arelas brancas como neve e
hares de 0ssos de animais extintos durante a luta
anziel e Drokiakan. Algumas destas ossadas for-
. mam estruturas que podem atingir 1rés metros de altura.
Por ser mutito perigoso e traigoeiro, é pouco explorado
e a grande maioria dos habitantes de Kriptus ndo co-
hece sei s"seg'redos,' mas o deserto esconde mistérios e
arrcfatos poderosos o suficiente para decretar o fim de
tudo que existe. o
 E habitado pela tribo Tamasia, um grupo ndémade que
vive de saques a cidades proximas. Sdo poucos e lodos
‘05 homens sdo guerreiros e as mulheres é que exercem o
_papel de lideres. Existem pequenos animais como escor-
 pides, aranhas, serpentes e ratos de areia que se esguei-
ram por toda parte, mas nenhum & tdo perigoso quanto o
iguans de couraca, tipo de lagarto com um metro, todo
revestido por uma forte couraca quase impenetrcdvel por
espadas. E muito dgil e tem um veneno que ataca o siste-
- ma nervoso provocando paralisia de todos os orgdos em
| menos de dois minutos.
 Os carnigais do deserto sdo uma raga inteligente com
forma humandoide e pele coberta por uma camada de
 queratina branca. Vivem em comunidades de vinte mem-
bros e sdo capazes de “nadar” nas areias como um tuba-
rdo no mar. Ndo sdo tolerantes com as demals ragas e
_ Scio'cam_fvoros. Lendas dizem que sdo guardides de to-
_dos os segredos do deserto. O rei desta raga tem pele
' ~como se fosse feita de ouro e s6 existe um rei por vez.
 As cordilheiras Yansha se estendem por todo oeste do
deserto, e sdo compostas por indmeros vulcdes, alguns

A g,

ainda au’vos como o vuledo Piron. No sopé deste

se encontra um rio de chamas azuis que mingy

origem nem o que o torna desta cor. '
Apesar de tantas adversidades um mago s

Necropole

Pequena ilha situada na baia dos vulcoes. E. habzrada
por um grupo de quarenta Esbats, que cuidam da inica
consrm:;&‘o do local, o cemitério maldito. O cemitério é o
local do sepultamento de grandes criminosos, assassi-
nos, necromantes e criaturas de outros planos e foi
construido para ser capaz de manter a energia destes
seres sob controle e impedir que sejam ressuscitados. O
cemitério ocupa quase toda a ilha e tem um aspecto mor-
bido, com imimeras estdtuas espalhadas e grandes mau-
soléus. Ele parece possuir vida propria ¢ é uma visdo
aterradora para os barcos que cruzam a baia.

E proibida a navegacdo nas cercanias da necropole e
muitos navios jd desapareceram nas suas proximidades.
Alguns afirmam ter visto navios fantasmas na regido. Além
disso, a ilha é habitada por ratos extremamente veneno-
sos e portadores de doengas horriveis, os ratos navalha,
capazes de cortar couro com rapidez incrivel, podendo
devorar um homem em poucos minulos.

A quintesséncia nesta regido é extremamente cadctica,
tornando o ato de executar magia muito perigoso, pro-
vocando chogues de retorno invariavelmente.




| Pantano Vilmor

Lugar sombrio e com drvores retorcidas que mais pare-
. cem seres vindo dos planos inferiores. O pantano é cdus-
 tico e raramente alguém se aventura por suas terras. Ea

“morada de Vilmor, um dragdo negro insano que realiza
experiéncias sinistras com caddveres e seres vivos ten-
tando criar novas racas. E cruel e ndo teme nada nem

guém.

- Suas maiores criacoes sdo as Damas cadavéricas que
compoe seu harém criadas a partir de restos mortais de
elfos, e as bestas de Vilmor, seres criados com restos de

ualquer raca com partes metdlicas, sdo guerreiros fero-
zes e sem escrupulos. O pantano e um local que deve ser
evitado por todos que prezem sua sanidade.

Cordilheira das Lotus

‘_T ém forma de “U” com a extremidade oeste envolven-
) a regido a’e Seider ¢ a extremzdade leste dem‘m da

E habitada por goblins negros, xamds poderosos e pro-
fundos conhecedores de animais e ervas. Ndao sdo hostis
e vivem proximo ao sopeé. ) @

O castelo da inica familia draconiana pode ser visto
com facilidade por se localizar em un gmnde descampa-
do na face norte. . -

Regido nordeste ;
Area que se inicia no extremo nmte do deserto dm 08~
sos e se estende até o extremo este da zlha 0 upando'
quase a metade de toda K rzprm Ndo é muito ex plorada'?'
e pouco ou nada se sabe com certeza .sobre seus habi-
tantes e criaturas. Algumas expedigdes que se aventu-
ram por esta regido dificilmente retornam. Os que
retornaram narram um mundo com seres d.:jerentes de
todas as regioes conhecidas. '
Mas nada se sabe com. cerreza mas ,alguns ave

zar essa dreaq.




de qu .-anolzs e.srana fmancaando grupos de piratas e
: Aqqu_ adores para forcar a passagem de embarcagoes
vindas de outros continentes pelo porto da cidade e que
o saque seria vendido no mercado negro para outras re-
gioes. Também foi declarada a existéncia de uma rota de
contrabando de cristanium sem a permissdo do Conse-
tho por contrabandistas goblins auxiliados por comerci-
antes locais, que se defendem e acusam supostos
selderianos infiltrados na cidade de estarem inventando
tais historias. A criminalidade aumentou e o trdfico de
. ervas e drogas ilegais se espalha. Ha evidéncias que
apontam a formacdo de um forte sindicato do crime em
Etipolis, patrocinado por contrabandistas para eliminar
| rivais nos negdcios. Também ganham dinheiro manipu-
_lando resultados na arena, principalmente nas partidas
de ferion.

Grupos de elfos comegcam a se mobilizar, principalmente
em Selder, temendo que os rumores sobre a destrui¢cdo de
_todas as outras ragas sejam verdadeiros. Fala-se até

mesmo em se realizar uma assembléia entre elfos de toda
itha para elaborar estratégias contra Ashiakan.

Drokiakan é visto com mais fregtiéncia, seja sobrevo-
ando os céus de Etipolis ou andando pela cidade em sua
Jforma meio dragdo, meio homem. Os cultos a Tanatos se
intensificaram, o que aumenta as suspeilas de que se de-
seja trazé-lo ao plano primdrio.

No centro desta tensdo, encontram-se as cidades de
Etipolis e Selder. Todos sabem que Celina ¢ filha de
Hanziel, e que s6 foi aceita no Conselho para que
Ashiakan possa observd-la e talvez determinar a real ex-
tensdo de seus poderes. O Principe de Etipolis teme o
desenvolvimento dos poderes da sefiroth ou algo pior: a
ressurreicdo de seu pai, o dragdo Hanziel. Néo é preciso
dizer que tal acontecimento teria proporcées catastrofi-
cas, pois caso o dragdo de cristal retorne ao nosso pla-

| 1o sua batalha contra Drokiakan seria tdo ou mais furi-
osa do que a anterior e com certeza culminaria com a
destruicdo de toda a ilha.

 No entanto, um pequeno conjunto de fatores impede o
inicio de algum tipo de hostilidade na ilha.

O comércio se desenvolveu de tal maneira que se

i consegiiéncia de um confronto, fechar seu

mércio legal, extsre wma rota de contmband() m 10 be:m
estruturada, que também sairia perdendo com o possive
embate. .

E ainda existem as cidades restantes do Conselho
Narukami e Tarantia. Ambas sdo auto-suficientes e po-
dem se manter fora do conflito em total neutralidade, mas
eu acredito que o mais provavel é que um dos lados,
Selder ou Etipolis, tentard estabelecer aliancas jd que
ambos os povos seriam excelentes aliados. Por exemplo:
Zaila, além de eximia guerreira, possui um enorme pres-
tigio perante a populagdo de toda a ilha e com certeza
traria muitos simpatizantes para o lado de quem se aliar.
Os guerreiros de Tarantia estdo entre os mais fortes da
regido. Além disso, o aliado teria um suprimento exclusi-
vo de cristanium para carregar suas armas.

Talvez Ashiakan jd esteja fazendo isto, visto que um
senhor da Guerra acompanha de perto o treinamento da
escola Ansa-tai, provavelmente com a intencdo de incor-
porar os melhores guerreiros em suas fileiras.

Mas tudo isto ndo passa de uma ténue linha que nos se-
para de wm eminente confronto, linha esta que pode ser
rompida a qualgquer momento.

Tudo o que resta agora é aguard’ar e acompanhar 0
desenvolvimento dos acontecimentos..

Mitos e rumores

Mesmo com grande desenvolvimento social, e uma in-
tricada rede politico-econdmica, nenhuma regido existe
sem mistérios e lendas, e Kriptus ndo é nenhuma excecdo.
Historias, boatos, rumores, chame-os como quiser, mas o

fato é que na maioria das vezes ndo se pode atestar a *

veracidade de tais informacdes, porém é indiscutivel sua
capacidade de influenciar o rumo de certos aconteci-
mentos. O que mostrarei agora sdo alguns comentdrios
que se ouvem quando se viaja pela ilha.

e Um grupo de trés aventureiros, contratados por
Ashiakan, conseguiu penetrar nos planos inferiores e
trouxe o crdnio negro, artefato capaz de fundir cria-
turas do plano inferior com seres do plano przmc’ rio
sobre o controle do usudrio.

Ashiakan possui uma frota de navios voadores capa
zes de viajar através das dimensoes e planos.




G

A orbe situada sobre a arena 'Qbsorvﬁe a energia utili-
zada pelos contendores e Ashiakan pretende utilizar
ela para trazer Tanatos de volta ao plano primdrio.

Drokiakan e Ashiakan sdo o mesmo ser, pois os dois
nca foram vistos juntos.

O circulo celeste foi enviado pelo proprio Tanatos
para testar seus seguidores.

Kalica Vanurios é a vampira mais poderosa do mundo
conhecido e é capaz de andar a luz do dia.

Ekate Lamia, esposa de Ashiakan foi dominada magi-
camente para se casar com ele, com a inten¢do de
gerar uma nova raca de elfos que destruiria as ou-
tras se tornando suprema.

Tengu fez um pacto com Koagawa, demonio da guer-
ra, por isso se tornou o guerreiro perfeito. Como pa-
gamento Tengu pretende aumentar seu poder para que
o proprio Koagawa possa possuir seu corpo e vir para
o plano primdrio.

O grupo Maihime viaja por todas as partes coletando
conhecimentos mdgicos, e planejam encantar todos
os lideres para controla-los.

Letsu Hachi é filho de Tengu com uma siicubus. Ele é
um meio demonio.

Sharael é uma kunoichi (mulher ninja), que jd fez
parte dos senhores da guerra sendo mais poderosa
que Tengu.

ixiste uma sociedade secreta que conseguiu a unido
entre corpo, mente e espirito, sdo chamados de ninja
por uns e cavaleiros do eclipse por outros.

Zenkio, deus-dragdo, estd na forma mortal, verifican-
do a integridade de seus seguidores.

Celina estd preste a ressuscitar seu pai Hanziel para
se vingar de Drokiakan.

Lina Amoloki é uma primal que retornou para prepa-
rar terreno para a volta dos primais.

 Kamal Hariel pertence a uma raca criada por Magnun
Artifex com a finalidade de construir artefatos mdgi-
cos de extremo poder.

propdsito de serem uma for¢a espiritual po
suficiente para combater Ashiakan e Drokie

Hanziel ao morrer transferiu sua esséncia para (
e estd prestes a despertar.

No subsolo da cidade de Turantia existe uma
tineis que se alastram por toda kriptus;

A cidade é capaz de se tornar uma tardntula viva e se
deslocar;

Os armeiros da cidade desenvolveram armas com
grande poder de destruicdo tendo como fonte de ener-
gia o cristanium. :

Zaila pertence a uma raca de elfos que ¢ o resultado
da unido entre uma elfa dourada e um elfo negro;










X — @ MALor Cri

O sistema UTOPIA foi criado para facilitar a compreensdo de
nossos suplementos e possibilitar a todos que ja POSSUAM. Sels
sistemas favoritos adaptar nossos produtos. Ndo temos como
pretensdo torna-lo um sistema onipotente no mercado, pois con-

t1ém algumas falhas que acredztamos que ossam ser corrigidas
ord distribuido gratui-

za apenas dados de seis lados, facilmente encon-
trados em qualquer livraria. Se vocé é um novo jogador, as infor-
magdes aqui contidas sdo o suficiente para comecar novas aven-
turas. Se vocé é um jogador experiente e deseja enviar qualquer
colaboracdo e com isto ampliar nosso sistema envie e-mail para
mitsukai@ieg.com.br, nds ficaremos muito agradecidos e sem duvz~
da atualizaremos nosso sistema. :
Todas as regras aqui contidas podem ser adapradas para seu
grupo e todo material apresentado até este ponto € inteiramente
descritivo. Se hdo desejar utilizar o UTOPIA, vocé ndo terd o
‘menor pmb ma para adaptar o material de Geneszs* Grata e

boa dwervao




Planilha de personagem — folha de papel onde sdo ano-
‘tadas todas as informagoes sobre o personagem.

Mestre de jogo — Jogador que tem a funcdo de preparar

e apresentar as aventuras para os demais jogadores, que

‘irdo interagir liviemente com elas. A palavra do mestre é
| final e deve ser respeitada.

Personagem — Assim como no teatro, o RPG utiliza per-
sonagens que sdo representados pelos jogadores e sdo

| eles que ddo vida as aventuras e campanhas. Os PC

(Player Character) sdo personagens controlados pelos

' jogadores e os NPC (No Player Character) sdo persona-
gens coadjuvantes interpretados pelo mestre de jogo e
podem ser: aliados, inimigos e etc.

Sessd@o — periodo de jogo que cobre uma parte da cam-
panha e pode durar uma hora, uma tarde ou mais, como
um episodio de seriado de televisdo.

Turno — Periodo no qual o personagem pode executar
uma acdo simples, de combate ou ndo.

Testes — sao jogadas de dados (D6) para verificar se o
' personagem consegue executar determinada acgdo.

Dﬂ' — dados de 6 faces utilizados nos testes.

| Criacdo de personagem
O processo utilizado para a criagdo de personagem
consome algum tempo do jogador e do mestre, que deve
auxiliar sempre que for necessdrio, mas este trabalho é
recompensado com um personagem completo e cheio de
vida.

O primeiro passo é dado pelo mestre de jogo que deve
~ passar para os jogadores os tipos de personagens que
| podem ser utilizados e uma breve descri¢do da aventura
e cendario. Apos isto ele determina a quantidade de pon-
tos de personagem que o jogador poderd utilizar. Este
total de pontos varia de acordo com o grau de dificulda-

wentura:

40 ponros — aventura normal
60 pontos — aventura herdica

100 pontos — aventura épica
150 pontos ou mais - aventura supef

Depois de definido com quantos pontos o perso gem
serd criado, é hora de criar uma hntor,',a qute d Ve con-

08 passos seguintes.

Escolhas iniciais
O cabegalho, situado no topo da planilha, é onde fica

situada uma breve descricdo do personagem e contém

informacoes gerais sobre a campanha: nome do perso-
nagem, nome do jogador e aventura ndo necessitam de
explicacoes. Os demais representam o seguinte:

Raga: Define a que racga (elfo, humano, goblin e etc..) o
personagem pertence. Isto afeta algumas caracteristicas
do personagem, além da aparéncia. o
Especialidade: E um tipo de profissdo e determina se o
personagem Serd um mago, clérigo, guerreiro e etc.

Racas

Humanos ndo recebem nenhum ajuste racial. Este ma-
nual, por ser o mais bdsico que nos foi possivel, ndo
possui espaco suficiente para descrever em detalhes to-
das as racas existentes. Para pertencer a algumas racas
¢ necessdrio pagar ouw ganhar pontos de personagem,
pois contam como caracteristicas pessoais; mas o mestre
de jogo pode permitir que vocé pertenc¢a a qualquer raga,
sem utilizacdo destes pontos. Segue uma breve descricdo
das mais comuns no planeta TRON, mais especificamen-
te na itha Kriptus:

Humanos i
E a raga mais comum. Tém em média 1,70 m de altura,
pesam cerca de 70 Kg; a expectativa de vida é de 90
anos, atingindo a idade adulta por volta dos 17 ( em
muitos lugares, jovens de 15 a 16 anos sdo considerados
adultos). .
Geram um filho por gravidez e os gémeos ndo sdo co-
muns (mas jd ocorreu gravidez de sétuplos).O periodo
de gestacdo é de 9 meses. Vivem na maioria dos tipos de
terrenos e sao muito adaptdveis. Nao possuem nenhum
ajuste racial, pois é neles que sdo ba.s‘eadas toda.s Qs
caracteristicas. .



dulzc por volta dos 120 anos.
Existem muitos fendtipos de elfos que possuem carac-
teristicas bem diferentes entre si, mas todos tém um senso
de dever para com os demais membros de sua raca
(fendtipo) ¢ possuem comportamento nobre e elegante.
Sdo grandes apreciadores das artes e da beleza da ma-
gia‘ Quase todos os fendtipos tém uma dieta vegetariana
e medem cerca de 1,90 m, pesando em torno de 75 Kg e
olhos claros. O cabelo é naturalmente liso e com muito
brilho, variando do negro ao totalmente branco.
O fendtipo mais comum é o urbano, tendo este nome
. por ter abandonado as florestas e passado a viver em
L pequenas comunidades, de até 30 membros, em grandes
L centros urbanos. Sua pele é mais rosada que as dos hu-
Manos.
Outro fenonpo conheudo sdo os elfos negros, que pos-
 suem pele bem bronzeada,tornando-se negra apds os 900
anos de idade. Seus olhos sdo orbes negras quase sem
. expressdo e o cabelo é invariavelmente prata. Além dis-
| so, costumam ser intolerantes com todas as demais racas
(de elfos ou ndo); dedicam-se as artes da guerra e da
“necromancia e tém como principal objetivo sobrepujar
| todos os seres viventes, que consideram inferiores. Sdo
. mais fortes que os demais, tendo um corpo muito bem
_ torneado.
Em todos os fendtipos, as fémeas sdo tdo respeitadas
- quanto os machos, podendo exercer as mesmas atividades
sem preconceito algum. O limite inicial de atribuios é 5.
: .S-egue ajustes raciais:

. Elfos urbanos (10 pontos): forca -1, destreza e quintes-
éncia +1, habilidades relacionadas a artes +1, +1 nos
testes de visdo e audigdo.
Elfos negros (15 pontos): destreza, vigor, esséncia e quin-
tesséncia +1, habilidades relacionadas a combate +1,
+1 em todos os testes de sentidos, intolerdncia a todas as
demais racas, excesso de confianca {(médio).

Andes (8 pontos)

Na maioria sGo mineiros que vivem em cavernas ou $o

grandes ferreiros e armeiros. Sao rudes e, até certo pon-
0, ‘gé‘osveir{)& ndo apreciam piadas e medem o valor das
»esSOas peias habz!m’ades que pos\suem Nunca Volmm

h do costumam aparecer muito, mas isto ndo
itas até chngem pequenaa ferrarias. Os

ramente s@o obesos, tendo misculos trabalhados
atividades, que requerem muito esforco fisico.

andes atingem no mdximo 1,20 m e média d

Sdio muito resistentes, ndo se cansam com fac ¢
tém uma estimativa de vida de 90 anos. Apreciam toda
construgdo que dure por séculos. As armas e as armad
ras feitas por andes costumam ser de qualidade . superior
e sdo profundos apreciadores de vinhos, produzindo os
mais fortes. Ndo suportam os orks e (ém um re'lauona-
mento instdvel com elfos, principalmente os negros.

Ajustes raciais: +1 em forca , +2 em vigor, -1 eﬁi"-'quiﬁtés'-"
séncia, intolerdncia total a orks, +1 nas habilidades de
armeiro e habilidades artesanais, resisténcia natural a
doengas comuns e a parasitas. O limite inicial de atribu-
tos é 5. -

Orks (-3 pontos)

Criaturas com baixa inteligéncia, compensada pela
grande forca e crueldade. Sdo sujos, selvagens e primi-
tivos, mas sdo bons legiondrios, respeitando (temendo) o
lider que costuma ser o mais forte, cruel e sddico. Me- |
dem cerca de 1,95 m e pesam por volta de 100 Kg. Sdao
corpulentos e musculosos: sew corpo costuma ter sedi-
mentacdes dsseas e possui grandes presas, enquanto sua
pele é muito dspera, com tons que vdo do marrom ao
ébano.

Vivem uma média de 130 anos, sdo carnivoros e ndo
temem quase nada. O status entre eles é medido pelo nii-
mero de batalhas que participaram e mortes gie provo-
caram. As fémeas sdao em menor nimero e ndo costumam
se destacar.

Nenhum ork é capaz de desenvolver habilidades que
requeiram senso de arte ou criatividade. A aparéncia fi-
sica varia muito de individuo para individuo, podendo
existir alguns menos ou mais grotescos.

Ajustes raciais: +3 em forca e vigoy, -2 em inteligéncia,
quintesséncia e esséncia, 2 niveis de absorgdo na pele,
hdbitos detestdveis (Auséncia total de educacdo e etique-
ta). O limite inicial de atributos é 6.

Goblins (varidvel)

Os goblins em Kriptus diferem dos de outros mundos,
por serem mais inteligentes e possuirem uma estrutira
social mais sofisticada e matriarcal. Nao se tem conheci-
mento sobre a existéncia, em Kriptus, de '(mrrp-S”
goblindides como hobgoblins ¢ bugbears, mas existem
dois fendtipos, além do “tradicional”, que diferem por.
terem se desenvolvido em regioes dzjerenreS' Mas todos
costumam ser. comerczantes se]a de arlefafos magch)s '!e'ﬂ




conrrada na floresta de Fdria.
_ Os goblins “tradicionais’ possuem a pele acinzentada
e o.s olhos azuis, tendo no mdximo 1,30 m de altura. Sdo
- 08 mais numerosos, vivendo em bairros e favelas nas pe-
riferias das cidades, como comerciantes, vendendo, na
naioria das vezes, bebidas ilegais e contrabando de ou-
S Feinos. _ .
Nenhum dos fendtipos é corgjoso ou herdico, mas exis-
m raros goblins que destacam-se como bons gladiadores.
O limite inicial de atributos é 3.
Os outros fendtipos sdo:

oblins das montanhas (3 pontos): Tém pele avermelhada

¢ olhos cinza, suas pernas sdo mais fortes e possuem uma

_altura média de 1,30 m. Além disto, sdo capazes de des-
locarem-se m_ais rdpido que um humano. -'Vi}zem em caver-

l'ar viajantes demw.sadov que passem pelas
onde vivem. Ajustes raciais: +1 em destreza,

Goblins negros (5 pom‘os) Pele cor de ébano quase to-
talmente negra, olhos vermelhos como Jogo e uma média
de 1,60 m de altura. Vivem na cordilheira das lotus e sdo
xamds mutto poderosos, em sua matoria adorando aos
lobos. Veneram ao deus lobo Likan, pois acreditam que
todos os goblins foram criados por ele.

Estes goblins sdo capazes de tomar a forma de ani-
mais, principalmente de lobos, e possuem habilidades de
licantropos. Costumam viajar em caravanas em busca de
ervas e venda de taiismfis'._nos_f centros. Cultivam vdrias
espécies de [otus, que sdo uiilizacﬁhs para cridr seus
ungiientos e pocoes. Acredita-se que possuem lotus ne-
gras, que sdo capazes de levar o usudrio ao mundo dos
deuses. Ajustes raciais +1 em destreza, quintesséncia ¢
esséncia, -1 em forga e destreza +I em habzlrdades._
xamanistas e artesanais. - '

T()dos o0s goblins sempre tenmm pmteger




nos e com __habilz'dade’s mdgicas que superam todas as
demais ragas existentes. Sdo nobres e vivem sempre com
suas familias em castelos isolados. O respeito gue 1ém
por seus ancestrais so ¢ menor que o pelos dragoes.

Ndo costumam se relacionar com outras racas e tratam
todas com desconfianca e até indiferenca, respeitando
| apenas os magos (pelo simples motivo de que os dragoes
- criaram a magia). Todas as responsabilidades sdo dele-
gadas ao casal mais velho, que tem como principal obri-
gacdo manter a familia unida e serem intermedidrios en-
tre eles e os deuses-dragoes. O deus supremo ao qual
adoram é Bahamut, o deus dos dragoes.

Além de suas habilidades mdgicas, possuem uma capa-
cidade de aprendizado inigualdvel, tém longevidade e
sdo imunes a todas as doencas, mdgicas ou ndo. Tém
pele carmim e altura média de 1,90 m, com um porte fisi-
co atlético, olhos amendoados sem iris e cabelo doura-
do. Vestem-se com roupas volumosas com simbolos
draconianos.

Existem inumeros boatos a respeito desta raca, mas muito
pouco aproxima-se da verdade. Dominam a lingua dos
dragdoes e possuem wm idioma proprio baseado em grifos;
sdo profundos conhecedores da historia do planeta e
desprezam os deuses das demais racas.

Reproduzem-se de forma sexuada, dando a luz de um a
" dois filhos durante toda sua vida fértil, que é de 250 a
\ 500 anos de idade. Nascem sabendo executar entre duas

a quatro magias, que os pais também conhecam, em um
b nivel igual ao de um aprendiz.

. Sdo raros os que se aventuram com outros pelo mundo,
' mas alguns vivem entre outras racas em busca de conhe-

- cimento ou evolucdo. O limite inicial de atributos é 6.
Ajustes raciais: forca +4, destreza +1, memdria, inteli-
géncia, regeneracdo e quintesséncia +2. Regeneram trés
vezes mais rapido que os humanos.

i Reptantev (8 pontos)

Sdo seres esguios com uma média de 1,80 m, pele
ésverdeada e com textura de serpente, olhos fendidos
( também como os de uma serpente), cabelos crespos no
NG fom da pele ¢ expecmtwa de vzda de 70 anos.As

| a luz um filho
neos ndo sdo comuns.
ndo ¢ conhecida por sua coragem, mas por

ramente atacam suas vmmas de forma drreta, p
emboscadas. i
Sa() mmz‘o reszstentes as doencas e tém uma

0s humanos e seus poucos magos seguem a tradicdo do
xamanismo ou a alquuma "

Ajustes raciais: forca e destreza +1, inteligéncia -1, +1

em todos os testes de visdo, resisténcia as doengas e ve-
nenos, hdbitos detestdveis (comer insetos), dependéncia
do sol (cada 12 horas sem a luz direta do sol perda de um
nivel de vitalidade, é necessdrio um minimo de 2 horas
didrias de sol). Regeneram duas vezes mais mpzdo que
os humanos. '

Especialidades

Sdo um tipo de profissdo. Na verdade, represenfam as
aptidoes naturais de um personagem e definem se ele serd =
um mago, um guerreiro eic.

Magos

Sao especialistas na manipulacdo das forcas da quin-
tesséncia. Algumas subdivisdes sdo: alquimistas,
conjuradores, feiticeiros, entre outros. Somente 0s per-
sonagens que escolherem esta especialidade poderdo
utilizar magias e terdo um nivel em quintesséncia, po-
dendo aumentar com pontos de personagen.

Monges

Sao voltados para o aprimoramento interior e a prati-
ca e o ensino da arte do taichi. Vivem no mosteiro shao
kai, onde plantam e alimentam-se apenas do que colhem.
Fregiientemente viajam por vdrias cidades, pregando seus
principios de equilibrio com as forcas da natureza e do
cosmo e buscando novas formas de conhecimentos. Dao-
minam artes marciais, chamadas de artes internas, que
tém como meta apenas a defesa (apesar de povsmrem
potencial ofensivo).

Possuem regras rigidas dentro de sua organizacdo e se'
as violarem, podem ser expulsos com desonra, sendo exi-
lados para regides ermas. S6 utilizam como arma bas-
toes e similares, nunca usando armas de corte. Todos sdo
respeitados em todas as cidades e raramente sdo mal re-




Respeitar as leis;

Voto de castidade;

Nunca comer carne vermelha;

Nunca matar de forma mtencwnal _

o hd restrigbes quanto ao sexo oi a raca dos mon-
os; todos podem sé-los, desde que passem nos testes ini-
iais que sdo, geralmente, criados de forma individual
pa-ra testar as fraquezas do pretendente.

Samurais

 Guerreiros nobres com um forte senso de honra. De um
- modo geral, o titulo de samurai € passado de pai para
filho (samurais mais respeitados podem tornar-se gene-
rais ou senhores de terras) ou sdo treinados por escolas
¢ samurai. Neste caso, o samurai serd um tipo mais so-
ticado de soldado, com maior influéncia e respeito por
parte do povo, e poderd tornar-se senhor de grupos de
qté 30 samurais de menor graduagdo (somente os que
destacam-se por suas habilidades e conhecimentos).

| mente, servir a um reino, podendo aventurarem-se como
b desejarem. Jd os que treinam em escolas de guerra com
| este intuito, seguem uma carreira militar e se a abando-
. narem fornam-se ronins. Ronins sdo samurais que, por
algum motivo, abandonam seus postos em busca de algo;
n_uttos samurais ndo gosmm dos ronins e o encontro en-
tre eles costuma terminar em luta.

O codigo de honra ansa-tai é obrigatdrio para todos
08 samurais que servem a um reino, mas os Samurais por
mhagem costumam segui-lo com algumas ressalvas, as-
in como alguns ronins.

odigo de honra ansa-tai

Um samurai sempre estd pronto para morrer por seu
nhor a qualquer momento. Todos acreditam gue se de-
e suas vidas em wma causa, serdo recompensados pelo
: é’mg&o‘ Zenkio Também a(‘rc)diram que as agﬁeq

Yque se formam na escola ansa-tai fa,nem o juramento de
c)gm lo incondicionalmente. Pertencwn ao juramento:

3?.“'5vogao 'O samurai serd leal a sua familia e
_rd de cumprir wma promessa.

: :;Ban'dade

 mal, propositalmente, a outro, a menos que ele ten)

sdo para seu senhor.

 Samurais por descendéncia ndo precisam, necessaria-

‘motivos, como: disputa de terras, de posto, ou em nome.

Este assunto é muito delzcado e zmphca em nd

dido sua honra, sua familia ou Aeu senhor.
samurais devem prestar Servicos a a comunidade
ar idosos em seus afazeres, desde que nao este]a

Exceléncia .
Um samurai deve esforcar-se pam ser o melhar em to—'_.;

dos os aspectos de sua vida, ndo sé em assumos__mzhra.—;

res. Toda acdo deve ser executada com concentracdo
extrema, pois sO o esforco traz a perfei¢do. Este princi-
pio deve ser aplicado até nas coisas mais simples.

Duelos

Duelos séo permitidos, desde que o desajzado renha 0
mesmo nivel de habilidade ou maior. E necessdrio, pelo
menos, uma testemunha presente; o vencedor fica com 0
posto e honra do vencido, que geralmente fem a cabeca
decepada. Mas também existem combates ndo-fatais,
quando os dols concordam (o que é muito dificil). Todos
0s desafios sdo de um contra wm e podem ter intimeros

da honra. Ninguém pode intervir no duelo e quem o fizer
provavelmente terd que se entender com os duelistas.

Vinganca

Quando um parente, amigo proximo, ou senhor é mor-
to de forma desonrosa ou sem chance de defesa, o samurai
deve vingd-lo dedicando sua vida a este intento. Mas é
necessdrio ter a permissdo de seu superior, que ird
averigiiar se realmente ouve injustica. O samurai deve,
entdo, desafiar o assassino e lhe dar uma arma, caso
ndo possua umd.

Vangloria ‘

O samurai deve dizer seu nome e sua linhagem antes
das batalhas, permitindo ao adversdrio saber quem ele
ird enfreatar. Isto mostra que ndo tem medo algum do
oponente, pois é ele quem deve temé-lo por ser quem é.
Se sua linhagem ou seu nome forem desconhecidos, ou
houver alguma desonra no nome, ele poderd recusar-se
a lutar, por ndo achar o inimigo qualificado para tal.

katana (espada) S
O katana é conhecido como



vassado de geracdo em geracdo. Quando um samurai
usa Su'a "espada estd levana'o coﬁsigo a energia de seus

ndo yisit_‘a um ai;nigo, parente ou seu senhor, sem-

ca a espada na entrada da casa, pelo lado de

mas, quando visita um inimigo ou um desconhe-

cza’o ele a deixa em sua cintura. Se deixd-la no lado es-

querdo, demonstra que ndo confia em seu anfitrido; co-

locando-a no lado direito demonstra confianga; se o cabo

estiver apontando para o anfitrido, demonstra que faz
pouco caso das habilidades dele.

Um ronin ndo preocupa-se com esta etiqueta e costuma

carregar o katana no ombro, nas mdos ou em outros lu-

gares.

Etiqueta

O samurai deve mostrar respeito ao comer e deve fazé-
lo com moderacdo. As regras sdo: nunca beber a ponto
de se embriagar, nunca falar alto em reunides sociais,
sempre inclinar a cabeca em sinal de respeito para seus
| superiores e nunca desembainhar sua espada para exi-
~ bi-la.
Clérigos

Dedicam suas vidas ao servico de um deus ou deus-
dragdo. Seguem os dogmas de sua entidade e, se ndo o
fizerem, perdem seus privilégios (ver tomo 1 do livro
Génesis). Todos os clérigos, independentemente da enti-
dade que sigam, 1ém um nivel automdtico de fé que pode
ser ampliado com pontos de personagem. Também terdo
os beneficios concedidos pela sua entidade.

 Cavaleiros
 Sao nobres treinados em habilidades de luta e caval-
-g'ada e pertencem a_alguma ordem, mistica ou ndo.
Cada ordem tem seus proprios métodos de escolha e
suas proprias leis; muitas ordens tém, como padrinhos,
reis ou governadores e prestam servicos como generais
ou guardas do castelo.

Atributos Primdrios

Sdo os indices bdsicos de qualquer personagem. Sdo

cinco e representam as capacidades fisicas, intelectuais

e mdgicas de cada um. A média de um humano com apti-

_ ddes irrelevantes para uma aventura € zero, sendo assim
todos os atributos comegam em zero.

 Para elevar este valor, o jogador deve pagar pontos

; cada ponto gasto eleva em um ponto o

wal foi utilizado. No momento da criagdo,

1o pode ser maior do que quatro, que éo

0 - inapto

I - normal

2 - bom

3 - médio

4 - limite humano
5 - herdico

6 ~ legenddrio

Os atributos sdo:

ampliado (isto serd descrito quando necessa.no)

For¢a: Represenia a capacidade de erguer, empurrar e
arremessar objetos, provocar dano, saltar e segurar fir-

me alguma coisa. Ndo precisa estar ligada a

aparencza

em um mundo de fantasia, a for¢a de um personagem
com corpo franzino pode ser maior que a de um muscu-

loso.
Forca Peso
1 50 KG
60 KG
70 KG
130 KG
180 KG
350 KG

dano

1D6-4
1D6-3
1D6-1
1D6
1D6+1
1D6+3

Destreza: Representa a capacidade de coordenar o cor-
po e fazé-lo executar movimentos que exijam agilidade,
precisdo, coordenacdo motora, velocidade, flexibilida-
de, equilibrio e tudo que requeira controle.

Inteligéncia: E a capacidade de aprender, memorizar e
pensar, além de englobar criatividade, perspicdcia e ca-
pacidade de tomar decisdes rdpidas.

Determinacdo: Reflete a determinagdo, auto-controle, ca-
pacidade de resistir a desejos e tentagoes e controle so-
bre as capacidades psiquicas. :
Vigor: E a capacidade de resistir aos danos e doeng. as,
determinando quanto esfor¢o seu personagem pode fa-
zer.

Atributos Secundadrios

Sdo atributos complementares que determinam capaci-
dades varidveis. Diferentes dos primdrios, que raramen-
te variam, estes o fazem durante toda a campanha ou
se¢do. Sdo eles:

Deslocamento: Distancia mdxima que um personagem |
pode percorrer em um tinico turno. E igual a vigor X 2

Iniciativa: Determina a capacidade do pem‘anagem agzr
antes dos demais. lf rgual a de.s'treza + vigor. ;




odera Mais Lmlzzar magzas aze rer mvel Su-

¢ igual a quintesséncia + esséncia vezes 10.

Atributos Especiais

agos podem ter este atributo.

Esséncia: Representa o grau de aproximagdo, compre-

realizar feitos sobre-humanos.

Fé: Demonstra a ligacdo do personagem com algum deus
deus-dragdo. Também é usado nos testes para reali-
zar magias clericais.

Caracteristicas Pessoais

| em dois grupos: caracteristicas favordveis e caracteris-

. podem conceder vantagens ou desvantagens.

~ Todas devem ser interpretadas pelo Jjogador, se evitar
estas interpretagdes, o mestre de jogo pode retirar a ca-
racteristica. Algumas caracteristicas desfavordveis po-
dem ser recompradas com pontos de personagem ou ad-
quiridas durante a aventura, assim como as caracteristi-
s favordveis. ' :

O jogador pode ou ndo escolher algumas destas ca-
eristicas, pois sdo opcionais, e deve pagar pontos de
ersonagem (caracteristicas favordveis) ou ganhar pon-
s (caracteristicas desfavordveis). Os valores estdo des-
¢ itos ao lado do nome da caracteristica.

Néo hd limitacdo na quantidade de caracteristicas fa-
ordveis (a ndo ser os pontos disponiveis), mas a soma
s pontos ganhos com as caracteristicas desfavordveis
ndo pode ultrapassar 15, com excecdo de se adquirir
apenas uma que valha isto ou mais.

Caracteristicas Favordveis

‘mb destrm (3 PONTOS)
sonagem pode utilizar armas tanto com a mdo
wanto com a esquerda com a mesma eficiéncia,

o pemonagem recupera _um pomo a cada uma
descanso, ou tudo apés seis horas de sono. Este

wintesséncia: Controle sobre as energias mdgicas do.
ndo e ligacdo com as forcas da natureza. Somente

Trata-se de um conjunto de caracteristicas, divididas {

ticas desfavordveis, que mdwrdualzzam 0 personagenm e

Flexibilidade extra (3 PONTOS 'j?/ ﬁiﬁel)

ensdo e controle das energias internas remanescentes da
cridacdo. Apenas monges, prancantes de artes marciais e
guerreiros possuem este atributo, que é utilizado para

mo tempo. Personagens sem ambidestria tem redutor de -
3 em todas as agdes executadas com a mdo inapta. '

Aparéncia (varidvel)

A aparéncia fisica do personagem pode agradar ou
ndo quem o vé. Isto pode causar uma boa reacdo ou md
reacdo:

Boa aparéncia-(2 pontos): aparencm melhor que a mé-
dia para a sua raca terd wma boa reagdo dos que apreci-
arem sua raga e sexo.

Bonito(a)- (3 pontos): sem a menor duwda seu persond-
gem poderia entrar em um concurso de beleza. A reagcdo ‘
dos de sua raga é sempre angdvel e agradave[ princi-
palmente as fémeas.

Lindo (a)- (5 pontos): a apczrcncm de seu personagem
encanta a todos: possui belos olhos, pele macia e outros
atrativos. Todas as fémeas das racas que apreciem a sua
irdo sempre procurar a pmxzmzdade e a reagdo de rodos

¢ a melhor possivel. o

As reacoes podem mudar de acordu com o comporm
mento e hdbitos do pemanagem

A flexibilidade do personagem é maior que ar
lhe concede um '



mimais confiam no personagem e ndo o atacam, a
que. ele os ataque. Tem um modificador de +1 em
s testes de montaria e adestramento de animais.

Resisténcia a Doengas (5 PONTOS p/ nivel)

O personagem tem uma resisténcia maior as doengas,
sejam mdgicas ou ndo, recebendo um modificador de +1

por nivel (no mdximo de +4) em todos os testes de vigor

para averigiar as chances de ficar doente ou combater

uma doenca.

Imunidade a Dor (4 PONTOS)

O personagem percebe os ferimentos, mas ndo sente
dor ou qualquer incomodo. Porém, ainda estd sujeito a
perder os sentidos pela perda de sangue ou por um gol-
pe muito forte. O personagem ndo recebe nenhum

- modificador negativo por lutar ou se deslocar estando

. ferido.

Recuperacdo Rdpida (5 PONTOS)

O personagem recupera um ponto de vigor a cada qua-
tro horas de descanso. Mas esta caracteristica ndo rege-
nera partes perdidas, apenas facilita a cicatrizagdo, au-
mentando o apetite do personagem que ird comer dobra-
do durante o processo ou ficard inconsciente e fraco até
se alimentar bem.

Assimilacdo de reflexos (15 PONTOS)

O personagem possui uma incrivel capacidade de
aprender acdes fisicas e movimentos, apenas observan-
do alguém executd-los, permitindo que aprenda tarefas
. simples que lhe sejam demonstradas duas vezes. No caso
de possuir a habilidade em nivel baixo e observar outro
personagem, execulando-a em nivel superior, ele terd o
nivel da sua aumentada em dois pontos. Independente-
mente do tempo de observagdo, ndo poderd ampliar mais
sua habilidade observando o mesmo personagem nem
outro com o mesmo nivel ou menos.

. Reflexo instantaneo (5 PONTOS)
reflexo do personagem é maior que a média, possi-
 bilitando-the uma maior capacidade de esquiva e res-
- posta as acoes de outro personagem. Modificador de +1
em todos 08 testes de iniciativa e esquiva.

tes de calor ou frio.

Sentidos Amplc]:zdos (3 PONTOS p/ nivel)

cada sentido que queira ampliado.

Carisma (4 PONTOS)

O personagem tem wma “‘aura” agradavel e rodos gos__ ‘
tam de estar ao seu lado. A aparéncia ndo :mpm'ta e ge-
ralmente é escolhido como lider. Todas as acées socidis
tem modificador positivo de +2.

Instinto aprimorado (5 PONTOS)

O personagem possul seu instinto mais desenvolvido
que o normal e isto lhe permite ter uma impresséo mais
apurada sobre os fatos que estdo acontecendo ao seu
redor. E automdtico e fica sob o controle do mestre de

jogo, mas o jogador pode pedir para usar o instinto.

Para isto, fard um teste de esséncia com modificador

positivo de +2. Se for bem sucedido, terd informacdes
na forma de sensagdes sobre o que deseja.

e

Prontiddo (3 PONTOS)

O personagem terd modificador positivo de +2 nos tes-
tes de percepcdo para perigos eminentes ou se manter
alerta.

Reputacdo (varidvel) ;
O personagem tem uma boa reputacdo no seu circulo
de convivéncia, seu reino de origem ou em todos os rei-
nos. Ele terd wma boa rea¢do de quase todos, mas uma
boa reputacdo entre os soldados pode ser muito ruim entre
os bandidos. Cabe ao mestre de jogo determinar quais
grupos irdo ser antagénicos a sua reputa¢do. O custo
da reputacdo depende da quantidade de pessoas aferadas
por ela:
Pequeno grupo: escola, vila etc (3 pontos) :
Grupo grande: um reino (5 pontos) 3
Todos os reinos: (15 pontos)

Senso de Direcdo (2 PONTOS) ; 1
O personagem sempre sabe onde localizam-se o norte, |

o sul, o leste e o oeste, como se tivesse uma bissola na |

mente. ;

Vontade inabaldvel (6 PONTOS) H

O personagem ¢ totalmente imune as dominagoes men- ;
tais e tem um modificador positivo de +3 em todos os
teste de forca de vontade. i



Dtsopm (—1 PONT OS)

‘ personagem tem problcma

~2 nos resres de vzsao e tera dz‘
 para ler. o

Fem (~1 PON T0S)
No mundo de TRO}
ta onde se situa L.
feitira néo é uma desvan-

tagem significativa, devi
a0 grande niimero de ra-
cas exdticas e estranhas
_que vivem entre ds racas.
comuns. Com 850, 10~

 dos tém uma rol’_' ancia
 maior aos de aparén-
cia hedionda, que ndo
costumam ser discrimi-
nados na maioria dos
casos. Mas o mestre
de jogo tem total li-

pende de quéo comum é a
substdncia ou alimento no

caminho do personagem.
A substdncia alérgica pro-
voca um ponto de dano
‘para cada  por¢do
ingerida; em caso de
ntato com a pele, pro-

oca um ponto de dano

or minuto de contato.

)s valores séio:

 Comum: -6
Incomum: -3 berdade para modifi-
R car este ponto de vis-

la em sua campanha.

Alia Sensibilidade a Dor
(-4 PONTOS)

| Por menor que seja o
\ dano sofrido, o persona-
| gem reagird como se tivesse
ido grave. Ao sofier o dano,
ogador deve fazer um teste
de vigor -2; se falhar, ndo con-
seguird lutar por 1D6 turnos, por
tar sentido fortes dores.

Surdez (varidvel)

O personagem ndo
possui audi¢do ou ouve
com dificuldade.
total (-5 pontos): tem um
modificador de -8 em todos
os testes que requeiram a uti-
lizacdo da audicao.
parcial (-2 pontos): modificador.

de -2 em todos 05 testes que utili-
zem a. audzgao : -

ueira (-15 PONTOS)
personagem ndo enxergar absoluta- o . S
wente nada, de modo irrveversivel, tendo um . . Vontade Fraca (‘5 P ON T0S)
wdificador de - 8 em todos os testes que utili- Todos os testes de forca de vontade tem
um modificador de -5, tornando o personagem
quase incapaz de execular atos. que f’equetmm determz"'
nagéo. ) e

' ze a visdo. Mas a audicdo agucada pode diminuir este

O personagem com disosmia ndo sente cheiros; sey Justiceiro (varidvel) . -
' O personagen fem como. mera de wda a busc




Leve (-2 ) o personagem busca a Justica, mas nunca ten-
ta fazé-la com as proprias maos.

Grave (-6) : o personagem sempre ird buscar a justica,
seja por qualquer meio, e ndo descansard enquanto isto

'Megalomama (-6 pantos)

A tinica coisa que importa para o personagem é o po-
der: ele néo medird esforcos para ascender e sobrepu-
 jar a todos que puder, tendo como meta o dominio de
tudo e todos no mundo.

. Benevoléncia (-2 pontos)
O personagem sempre ird ajudar aos outros, sejam
merecedores ou ndo.

Ceticismo (-3 pontos)

Nada que seja dito em relagao a religiosidade e aos
deuses ¢ aceito pelo personagem, que necessita de pro-
vas para mudar de opinido (e mesmo assim ird tentar

| encontrar outras explicagoes). Os Deuses, para o perso-
nagem, ndo existem e sdo, na verdade, magos poderosos.

~ Cobiga (-3 pontos)

Esse personagem deseja tudo que os outros possuam,
mesmo que isso ndo lhe sirva para nada, e pode até ten-
tar roubar ou destruir seu objeto de desejo.

Desdobramento de Personalidade (-10 PONTOS)

O personagem possui dupla personalidade, mas ndo
tem qualquer controle sobre qual delas estd no coman-
do. O gatilho para a troca de personalidade pode ser
uma visdo, stress emocional, uma recordagdo etc, que seja

. significativa para o personagem. Fica a critério do G.M.,
que pode controlar a outra personalidade ou permitir
\ que o jogador o faga.

'-Devow’o (varidvel)
. O personagem devola sua vida a alguém, a alguma
. coisa ou a alguma crenga. O jogador deve especificar
| sua devogdo, que ndo pode ser alterada. O personagem
| deve ser sempre fiel ¢ proteger o que é devotado.
. Devocdo leve (-2) : vocé nunca colocaria sua devogdo
acima de sua propria vida ou dever.
Devogdo cega (-5) : vocé se importa mais com seu objeto
 de devogdo do que consigo mesmo.

Estigma Social (-4 pontos)

As atitudes, aparéncia, profissao, nacionalidade etc
YErSONAZEm causa preconceito e repulsa nas pessoas
1sto afeta a interagdo social e pode até des-

Excesso de Confianca (-5 pontos) o

O personagem sempre ird tomar a frente em tarefas
perigosas, achando-se o melhor, e quando ndo for bem
sucedido ird colocar a culpa em outros, ou no tempo ou
na espada, elc.

Fobia (varidvel) G
O personagein tem verdadeiro pavor a alguwr ""f_“"coi;s'a,
evento ou situacdo, tornando-se covarde perante o objeto
de seu medo. O jogador deve especificar o que causa
medo ao personagem, que terd um modificador nos tes-
tes de forca de vontade para resistir a ele.
Leve (-1 ponto): o medo é controldvel e causa apenas um
susto e leve frio na espinha. Modificador de -1 nos testes
de forca de vontade para resistir.
Grave (-4 pontos): o medo é quase insuportavel, impe-
dindo até mesmo agdes simples, como fugir. Modificador
de -4 nos testes de forca de vontade para resistir.

Habitos Detestdveis (-2 pontos)

Esse personagem possui alguma mania que é desprezi-
vel para todos os outros, por exemplo: meter o dedo no
nariz, arrotar, ndo tomar banho, falar gritando ou qual-
quer coisa do género.

Intolerdncia (-2 pontos)

O personagem ndo tem a minima paciéncia com algo,
como pessoas, hdbitos, racas etc (isto deve ser especifi-
cado pelo jogador), irritando-se e evitando a todo custo
ter que ficar proximo daquilo.

|

Luxtiria (-3 pontos) -
Esse personagem estd sempre ])é’?l.YCH’IdO em Sexo e nun-

ca desperdica uma oportunidade de satisfazer este dese-

Jjo, independentemente da situagdo. Tenta criar vdrias

oportunidades para isto; adora viver cercado de mulhe- |
res bonitas, sem discriminar raga, cren¢a ou cor.

Pacifismo (varidvel)

A ndo-agressdo é sua arma; o personagem sempre ird
tentar resolver seus problemas com calma e sem violén-
cia. E tentard convencer seus amigos de que este é o
melhor modo. |
Leve (-3 pontos): o personagem so utilizard uma arma 1
como ltimo recurso, mas nunca matard propositalmen-
te. _
Grave (-6 pontos): o personagem nunca utilizard uma
arma, mesmo que sua vida dependa disso. 4

Sadismo (-3 pontos) . ;
A dnica coisa que traz prazer para o ]Jersonagem é o_'
sofrimento dos outros; machucar ou agredir alguem lhe

sansfaz como. nada 1no mund()



i 1 (-3 pontos) .
O personagem sanguinolento ¢ wm assassino cruel que
do se contenta apenas em matar. Ele tem a necessidade
4 de despedacar ou mutilar suas vitimas, fazendo isso por
| puro instinto.

Vicios (varidvel)

O personagem ndo consegue viver sem fazer uso do
seu vicio.

Fraco (-1 ponto): o vicio ndo traz efeito colateral e deve
ser satisfeito uma vez por dia.

| Médio (-3 pontos): o vicio ird trazer maleficios a longo
prazo e deve ser satisfeito duas vezes por dia.

Grave (-5 pontos): os efeitos colaterais afetam seu de-
sempenho por até duas horas apds a utilizagdo da subs-
tdncia, ou o que quer que seja, e deve ser satisfeito, no
minimo, duas vezes por dia.

. Em todos os casos, se o personagem ndo satisfizer sua
necessidade didria, tem modificador negativo em todas
as acoes. Este redutor ird variar de acordo com a deci-
sdo do mestre de jogo.

O personagem fez um juramenio para si mesmo ou pard
alguém que afeta toda sua vida. Todas as suas agoes sédo
voltadas para cumprir esta promessa e nada poderd lhe
desviar dessa meta.

Habilidades ligadas & Destr

Acrobacia i

Possibilita ao personagem executar saltos, equilibrar-
se, cair sem se machucar e realizar diversas proezas
acrobdticas. O personagem pode fazer um teste nes
habilidade para quedas de até 3 metros; se for bem suce-
dido, néo sofrerd dano algum. E possivel atacar e esqui-
var-se durante uma acrobacia com um modificador
de -1.

Arremesso

Habilidade de arremessar qualguer tipo de arma ou
objeto pequeno. O jogador deve escolher no momenio
da compra, podendo ter quanias quiser.

O dano causado é proporcional a distancia entre o
arremessador e o alvo. Se a distancia for igual ou menor
ao niimero de pontos de for¢a do personagem, o dano
provocado pela arma tem wum modificador de +2; caso a |
distancia seja até duas vezes maior, o dano é de -1, ¢
distdncias maiores ndo provocam dano.

Briga

Habilidade para golpear e defender-se sem muito co-
nhecimento técnico de lutas. Os danos e modificadores
sdo:

golpe modificador dano
Soco 0 : 1D6-2 A.t.
Chute -1 1D6-1 A.t.

Cavalgar
Habilidade para montar e manter o controle de algum

tipo de animal.

Caga
E o conhecimento dos costumes e das técnicas de cap-
tura de animais. 4
5 #
Condugao !

E a habilidade para dirigir algum tipo de veiculo: car-
roga, avido, carro elc.

Escapismo
Habilidade para escapar de algemas, salas, masmoi-
ras, entre outros, com o devido nivel de dificuldade.

Escudo
Habilidade para utilizar qualquer tipo de escua’o o
objeto similar para se defender de golpes.




agarés__ pam .s_'__e es gwezrar.

 Prestidigitagdo o

. E a habilidade de realizar pequenos trugues de magi-
ca de saldo, através do movimentos rdpidos das mdos,
Scandendo objetos ou trocando-os.

Saque Rapido
_ Essa habilidade deve ser comprada especificando qual
tipo de arma deseja sacar, podendo ter mais de uma. Cada
vez que se tem sucesso, reduz-se em um turno o tempo de
preparo da arma.

 Espadas

Habilidade no manuseio de espadas. O jogador deve
especificar qual tipo de espada: montante, ldmina larga,
lamina curta ou espada de dois gumes.

'Arcos
 Habilidade na utilizacdo de quatquer tipo de arco ou
besta.

Habilidades Iigadas a inteligéncia
rmadilhas _
Essa ¢ a habilidade de construir e de desarmar qual-
quer tipo de armadilha.

Armeiro
- E a capacidade de consertar, projetar e construir ar-
mas e armaduras de metal ou qualquer outro tipo de

_anotar gual arte: pintura, escultura, infer
' j)ade'd t_er mais de uma.

: Barganha

Habilidade para negocmr pregos de seu.
de Outros.

Camuﬂagem ; .

L a habilidade de tornar a sim mesmo ou a u.
tura indistinguiveis do ambiente no qual dese
conder. '

Contrabando .
Conhecimento das técnicas para cantrabandear mer—
cadorias evitando as autoridades.

Criminologia

E a andlise do comportamento de um suspeito perante
fatos, pistas e vitimas, permitindo tracar seu perfil.

Detectar Objetos Escondidos .

E a habilidade de perceber a presenca de algo estra-
nho no ambiente, como passagens secretas, objetos ou
uma armadilha (mas ndo possibilita o desarme da arma-
dilha).

Detectar Mentiras

Habilidade de perceber se alguém estd mentindo (isto
porque o personagem poderd notar um aumento na
transpiragdo do alvo ou algum trejeito). ;

Diplomacia

E o conhecimento dos procedimentos necessdrios para
a negociacdo de interesses opostos, e a etiqueta das cor-
tes das diversas racas.

Disfarce
Habilidade de se disfarcar de forma eficiente, mesmo
ndo tendo materiais adequados.

Emgmas
E a capacidade de criar e deujfar enigmas como: adi-
vinhagdes, diagramas, quebra-cabecas ete.

Espionagem

Esta habilidade inclui técnicas de trocar mensagens de
maneira discreta, utilizar equipamentos de espionagent,
decifrar rapidamente mensagens em codigo que o perso-
nagem conheca e analisar o funcionamento de organ.

zacoes rivais, além do conhecimento de tdticas pam des- o

pistar per?eguzdores elc.




 Estratégios .
) e para prever as acoes de alguém e capaci-
criar acbes antagonicas, seja no comando de
ou em luta direta com um oponente.

meio social ou racial, como: comportamento d
b res, pam agu"de forma edur,ada com oS Outros.
.Falsaﬁcagao

Habilidade de falszﬁcar qualquer coisa que seja
Spec;ﬁcada pelo jogador na criagdo do personagem.

' Hcmldwa
soes que identifiqguem nacoes, familias ou pessoas.

 Historia
 E 0 conhecimento do passado registrado dos reinos
onhecidos.

" Quanto mais favordveis ao improviso, mais rdpidos
serdo construidos os equipamentos e sucatas pelo per-
sonagem

‘ Labza

Habilidade para convencer alguem a acredzmr ou co-
. laborar com o personagem, por mais absurda que seja a
sua historia. '

E a habilidade de orientar-se através de sinals nati-
ais, como posicdo do sol ou das estrelas.

E a habilidade para perseguir alvos por meio de pega-
das, cheiros, restos e pistas em geral, em qualquer tipo
e ambiente.

brevivéncia
Habilidade de encontrar alimento, dgua e abrigo em
n determinado tipo de ambiente (que deve ser especifi-
_pelo ;ogador podendo ter mais de um).

3 Veneﬁczo
ECOJrhecunemo sobre a fabncagao ¢ efeito de venenos
: cmz‘zdor()s

cimento dos tituais e comportamento de um de-
:‘ mesa, funeral, nascimento e todos os aspectos relevan-

Natacéo

Ea habzhdade de reconhecer e criar simbolos ou bra-

3 essenua X 2 em qml()mez‘mks.

a vigor vezes ]0 Km por hom

Escalar

Povﬂbzlzta ao personagem escalar, unlzzand‘
equipamentos. Se utilizar equipamento api‘oprzadﬂ te'
um modzﬁcador de +1.

Habzlzdade de nadar em rios, lagos, mares et

Habilidades lzgadas a essencm:'

Percepcdo elemental

Concentrando-se por um turno, o pervonagem pode en-
contrar qualquer elemento (fogo, terra, dgua e ar puro)
que esteja proximo e zdenrzﬁr,ar se ¢ natural ou elemento
essencial (energia que origina o elemento no plano prza
mdrio). ‘

 Ampliar atributo

O personagem deve concentrar-se por um turno e fa-
zer um teste desta habilidade. Se for bem sucedido, po-
derd ampliar um atributo, acrescentando o nivel de sua
esséncia, por wma quantidade de turnos igual ao niimero
de sucessos obtidos no teste. Somente os atributos pri-
mdrios podem ser ampliados. -

Aura de resisténcia

Com um teste bem sucedido o personagem poderd ig-
norar uma quantidade de dano, de qualquer fonte, igual
ao seu nivel de esséncia, por uma quantidade de turnos
igual ao nimero de sucessos. ' '

Resisténcia elemental

O jogador deve escolher um elemento antes de realizar
o teste. Em caso de ser bem Szicedido terd resisténcia.
total aquele elemento (de qualquer que seja a Jfonte) por
10 vezes seu nivel em esséncia em minutos.

Prajecdo astral .
O personagem pode projetar sua esséncia em forma a’e_
um corpo mwwvel composro dce energza 0 personag_e-

abandona o corpo fzsaco ep
tivesse voando a uma veloudade zgual a se




Wtaltdade

OIm. MoLvo pelo qual vocé deve evitar combates é
qie o s
vocar dano deve ultmpassar as protecdes como: roupd,
armadum ete.

O campo vitalidade e dawdzdo em duas barras:

AT 'dano de atordoamenro) - representa danos recebi-
dos por golpes como: soco, chute, bastdo, pequenas
--quedas e similares. Estes tipos de dano ndo costumam
ser fatais; cada pomo de dano recebido é marcado na
barra seguindo o sentido anti-hordrio e, quando a bar-
ra estd cheia, o dana passa a ser tratado como D.F.

--_D.F{danu fat‘al) - dang);-capaz de incapacitar ou matar o
_ personagem. Ao lado dessa barra estdo descritos os
modificadores que serdo aplicados a todos os testes rea-

- Ao mudar para a barra D.F, o personagem deve fazer
um fteste de vigor. Se falhar, ficard inconsciente; a cada
trés niveis, deve realizar um novo teste de vigor com os

modificadores descritos.
Se falhar, recebe automaticamente mais um nivel de dano.
Quando atingir o marcador morte, o personagem estard
morto definitivamente; magia ressurrei¢do é a unica ma-
gia que pode trazé-lo de volta. .
Danos iguais a vigor x 2, recebidos em um tinico mem-
_ bro, ird amputd-lo,.Se o ferimento ndo for cuidado, o
 personagem recebe um ponto no nivel de vitalidade a
cada 2 minutos.
_ Danos A.T. sao recuperados na razdo de | para cada
4 horas ¢ danos D.F. sdo recuperados 1 a cada dois dias.
ta regeneragdo é 0 padrdo humano de forma natural.

u personagem pode morrer! Um golpe para pro-

Até quatro metros: fazer um teste de vig'or" cad
reduz um metro da queda e 0§ metros fe.stanre

AT :

Acima de quatro metros: um nivel de A.T. por_métro

Fogo, Acido e Gelo
Causam dano de 1D6-3 niveis de D.F. por
contato. :
Desidratacdo e Fome .
Um personagem humano necessita beber dms hrm.s* der.
dgua por dia (trés em clima quente e quatro em clima
desértico). Se beber um litro ou menos por dia, recebe
um ponto de dano A.T. (por dia).A partir do segundo dia
e cada dia sem se alimentar, também tem o mesmo efeito.

Testes

Todos os testes sdo feitos utilizando dados de seis la- -
dos (D6) e tém como fungdo avaliar se o personagem foi
bem sucedido na utilizacdo de um atributo, habilidade
ou em qualquer acdo de disputa entre dois ou mais per-
sonagens.

O niimero de sucessos ird determinar o nivel de efici-
éncia da agdo; um unico sucesso é ordindrio, enguanio
mais de dois sucessos podem fazer com que sua a¢do
saia tdo eficiente quanto uma executada por alguém com
nivel superior ao seu.

Os testes comuns sdo:

Teste de Atributo: E usado quando o personagem vai de-
sempenhar alguma acdo que dependa exclusivamente de
um de seus atributos. Nesse caso, rola-se 1D6 para cada
nivel do atributo e é necessdrio obter um nimero menor
ou igual que o atributo testado.

Teste de Disputa: Sdo feitos quando dois ou mais perso-
nagens estido em algum tipo de disputa, como brago de

ferro, disputa pela posse de uma arma, imobilizacéoes e

similares. Para a resolucdo, cada jogador rola 1D6 ¢
soma ao atributo mais apropriado, geralmente forca. O
personagem que conseguir um namero maior gan. a"cz.._;
disputa; se houver empate, os dados sdo rolados nova- =
mente. No caso de uma diferenca de dois pontos entre o 08
atributos, o sucesso € automdtico, até o nivel quatro; do
nivel cinco em diante, uma diferenca de um p(mto é a::' "
sufzc:eme em testes que requeamm forga




r,gua[ ou menor ao valor do ambum relacmnado

de sucessos, mais eficientemente o personagen
utar a acdo.

Habilidades sem nivel: no caso do personagem desejar
alizar alguma acdo que nao tenha “comprado
' realizar um feste de atributo que esteja ligado a agdo
tendida, com modificador muito dificil (ver tabela de
modificadores). Habilidades mdgicas ndo podem ser uti-
izadas desta forma.

Tabela de sucessos

SUCesS0s Eficiéncia da acdo
1 Normal
2 Melhor que o planejado
3 Miuito eficiente
4 ou + A agdo foi igual a de um expert

Modificadores
Ao realizar uma agdo, existem condig¢des que podem
.facz[zta -la ou dificultd-la. A distdncia do alvo, a forma

 1ipo de terreno, o tipo de arma etc.

Os modificadores sdo valores que devem ser r somados
. ou subtraidos de um atributo ou habilidade, antes da re-
alizacdo de um teste, influenciando dzretameme o resul-
~ tado final do teste.

or exemplo, um personagem com a habzlzdade em arco
nivel 4, quer acertar uma magd a 30 metros. O mes-
tre determina um nivel de dificuldade dificil (-2) pela ne-
blina no local; o personagem deve subtrair 2 pontos do
u nivel de habilidade, que passa a ser 2. Entdo, ele
everd jogar 2D6 e tirar um valor igual ou menor ao
nivel do atributo apropriado.

Armas, armaduras, algumas habilidades e magias po-
dem também acrescentar modificadores.

Erros criticos e sucessos decisivos

Em Odos' 08 ripos a'e teste, independef'ztemenre do nfvel

- vo e serd executada de uma forma mmro me

Turno e movimento

' ao lado do nome da habxlzdade ). Quanto maior.

” deve

do objeto que deseja-se erguer, as cond:goes do (.l:mu, o

Por outro lado, sempre que o Jogador tire
em mais de dois dados, sua agdo serd um su

havia planejado.

Um turno dura o tempo de uma ag@o simpl 1ds
incluem: mover-se até o limite de seu deslocamento, es-
quivar, aparar, sacar wma arma (que requéimm apenaé'
um turno), falar uma frase simples, pegar um objeto no
chdo etc.

Como foi dito anteriormente, o deslocamento é igual
ao vigor x 2, mas outros tipos de movimentos baseiam-se
nele:
nadar: é igual ao deslocamento dividido por dois arre-
dondado para cima mais 1 para cada 2 niveis na pericia
natacdo;
escalada: é igual ao deslocamento dividido por 4 + 1
para cada dois niveis na pericia escalada. A distancia
é em metros.

Combate

A seqgiiéncia a seguir exemplifica um turno de combate
Corpo a corpo: '

Iniciativa: Os jogadores lancam 1D6 e somam a este atri-
buto. Quem tiver o maior resultado inicia o ataque; em
caso de empate, rolar os dados novamente. -

Ataque: o personagem que ganhou a dispuia de Iniciati-

va comeca o ataque, somando sua destreza a habilidade

de luta (caso ndo a possua, utilizar apenas a destreza)
ou a habilidade na arma que serd utilizada. Some tam-

bém os modificadores apropriados, lance os dados e con-

fira o resultado.

Ataque muiltiplo: segue o mesmo descrito acima, com um
modificador de -2 para cada ataque extra, e no mAaximo
3 ataques.

Defesas: quem estiver sendo atacado pode tentar se de-
fender utilizando a manobra esquiva ou bloqueio:
Esquiva: para essa manobra deve ser feito um
teste de destreza com modificador negativo, igual ao nu—
mero de sucessos do atacante. : '
Bloquew. mz mcmobra 50 pode ser. execu—'

traindo o nimero de sucessos .dd atacante.



J 6 no tes:te) Se nao obnver nenhum suces~_

podera reahzar contm ataque.

‘onitra- aque: em _caso de ndo ter sofrido dano ou ter

ido bem sucedido no teste anterior, o personagem pode

seguir a partir do Sczgundo passo. Isto vai se repetindo,

aré um dos personagem ser morto ou o outro desistir,

Combate a dtstancza

Sao combates‘ realizados com armas de longo alcance

G seguem fodas as BIGPCIS anterzores respezmndo as ca-

 racteristicas de cada. arma e podendo ser utilizadas no-

 vas manobras:

 Apontar: aumenta em um nivel a habilidade por turno
que o personagem permanecer apontando, sem se mo-
ver, modificador maximo de +3.

Deslocar-se: ¢ possivel mover-se a metade de seu deslo-
camento enquanto ataca, modificador de -1 para atacar
ent movimento.

Alvo mével: o mestre deve impor modificador negativo
baseando-se na distancia e na velocidade do alvo.

Armaduras e escudos

Sdo protecoes para o corpo do personagem e poden
desviar e/ou absorver o dano recebido. Todas possuem
descritas suas caracteristicas, que devem ser anotadas
no campo protecées, situado na planitha de personagem.
As armaduras e os escudos possuem as seguintes carac-
| teristicas:

. Cada armadura tem um valor de desvio (quantidade
-_de dano que é capaz de desviar), de absorg¢do (dano ab-
'sowzdo pela armadira), modificador do dano que ulira-
passar estas barreiras é reduzido do nivel de vitalidade
do personagem.

. Todo dano que exceder o valor de desvio danifica a
‘armadura ou o escudo, diminuindo sua capacidade de
absor¢do e desvio em um nivel para cada 3 pontos de
dano. Isto ocorre pelo desgaste; qualquer um que pos-
 sua a habllzf]ade armeiro e ferramentas adequadas pode

Otima interpretacdo: 2 p

_ Armaduras

Colete de couro
Armadura de placas
Cotade malha

Escudos _
Absorcio Desviar modi. Resisténcia

Escudo
Broguel
Médio
Grande =

Objetos Pessoais e Armas
Objetos pessoais sdo todos os pertences do persona-
gem e devem ser descritos no local apropriado da planilha.

As armas possuem as seguintes caracteristicas.

Alcance: o alcance mdximo da arma em hex. hexagonos—
(um metro);
Cad.: a quantidade de disparos por turno,

Dano: quantidade e upo de dano causado (A.T. ou D.F. ) g -__L
¢ baseado na forca (ver tabela de i

e bbénus no dano que é

Jorga);

Mod.: modificador aplicado a habilidade ou ao ambu—
fo; :

Resi.: a quantidade mdxima de dano que a arma pode
receber, sem ser quebrada.

Exemplos de armas

Dano Mod.

D.F. -

D.F. /+1 -

D.F /+2 -

D.I. /+3 -1 destreza 12
D.F. /+2 -1 deslreza 8
D.E /+1 - 12
DF /81 s 2.
D.F. /+2 - 47
D.E /+1 - 4.
AT. - 4

Alcance
Toque
Toque
| hex.
| hex.
T'hex.

1 hex.

50 metros

150 metros
2 hex.

Arma

Faca

Espada curta
Espada longa
Montante
Machado
Maga

Arco curto
Arco longo
Langa

Bastiio | a2 hex.

Evolucdo do Personagem

Ao término de cada sessdo de jogo, os personagens
sdo presenteados com Pontos de Experiéncia, que sdo

distribuidos pelo mestre de jogo. Estes pontos variam qie

acordo com o desempenho do personagem ¢ o nivel de

.

dificuldade da aventura. Abaixo temos alguns exemplo.s,
que podem ou ndo serem seguidos pelo mestre:

Boa interpretacdo: 1 ponto;
LS




mar quanto tempo Ievam para a habilidade poder ter
 primeiro nivel. O personagem também poderd
; mprar uma caracteristica desfavordvel, desde que
t@nha uma boa expltcagao para isto. Abaixo temos os
custo para evoluir seu personagen.

Recursos e equipamento iniciais
Todo personagem inicia a aventura carregando alguns
eriences, como arma pessoal (o mestre decide a quali-
ade da arma, baseando-se na historia do personagem),
roupas e 1000 moedas de cobre.

_-4__moed£§s de cobre valem 1 de prata.
00 moedas de prata valem 1 de ouro.

Magia

E uma das mais poderosas farmas de mampular as for-
: gas’ do universo. A quintesséncia estd presente em tudo
existe, desde uma pedra até um ser vivo, mas é capri-
sa e muitos ndo sdo capazes de controld-la. Os pou-
08 que conseguem sdo conhecidos como magos, capa-
s de domar e controlar esta forca.

Em mundos de fantasia, é um elemento muito importan-
e Alguns, como TRON, tém na magia a principal fonte
e aveniuras. Mas nem todos podem manipuld-la com
aestria; é necessdrio ter no minimo 1 ponto em quintes-
séncia e I ponto em esséncia para poder “comprar” ha-
les mdgicas. Todos os personagens que possuam
tas caracteristicas podem sentir o nivel de quintessén-

“ mdgico ou ndo, mas ndo terd 'informagﬁes que
1 Se a magza ¢ benéfica ou ndo.

'_.f:._,e classzﬁcados 'pela quantidade de
, pckes de amazenar A energ:a arm

Isto requer gasto de tempo, pois ninguém

arzque uz‘zlzzanda manuals 0 mestre de J@go ird deter-

surta efelro

magzcas pOi" um mdgo f?%HS €Xp€?’l€i’lf€ OU UG

da noite para o dia. Apos aprender alguns seg
magia, € possivel para o mago criar novas m
aprender através de grimorios que descrevam

Leve isto em consideracdo na criacdo de pers nagens
 magos. "

Cada magia é uma habzlzdade e deve ser compmda
com pontos de personagem, na propor¢do de um ponto
por nivel. Mas é necessdrio que o persond_g;am _‘_:nh'a os
pré-requisitos para possui-la. Nenhuma habilidade md-
gica pode ser maior que 4 no momento da criacdo do
personagent. v :

Niveis Modificadores
0 nulo Ndo ¢ possivel realizar magias
1 baixo -3 em todos os iestes de habilidades magmas
2 normal Sem modificadores
3 alto +1 emtodos os testes de habilidades mdgicas

4 muito alto +3 em todos os testes de habilidades wmagicas

Componentes das magias

Nem todas as magias possuem todos os componentes
listados abaixo. Neste caso, os campos referentes nédo
estardo nas descri¢des das magias. Todas as magias
podem ser mantidas pagando o custo novamente antes
que a magia se torne desativa.

o  Pré-requisito (PR): descreve o que o personagenm
deve possuir, em caracterisiicas e/ou atributos para po-
der ter a magia. Serd descrito ao lado do nome da linha .
de magia ou sublinha. ' _
e  Custo (C); quamzdade de pom‘m de catalzsag:ao gas*—
tos para realizar a magia. e
e  Concentracdo (CT): tempo que deve ser gasto pela
personagem para realizar a magm, em turnos. :
e  Alcance (AC): determina a distancia maxum que
alvo deve estar em relagdo ao mago pam que 1 magi
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tempo de concentmgao que se for interrompido deve ser
remzczado para o proximo fteste.

Toda magia tem wum custo de execugdo, que deve ser
. _pago sempre que a magia for realizada. Em caso do jo-
gador falhar no teste, gastard um ponto, mesmo sem a
 magia surtir efeito. Se o personagem ndo possuir pontos
de catalisacdo, poderd realizar as magias utilizando ni-
veis de vitalidade. Neste caso, o gasto é tratado como
ferimento normal (queimadura de mana).
~ Também é possivel pagar os custos de realizagdo de
 magias utilizando a catalisacdo e vitalidade em qualquer
combinagdo (ex. um nivel de vitalidade mais dois de
catalisacdo).

Realizando magias combinadas

~ de 6 tirados do D6. Os efeitos vdo desde a

funcionar até a evocagdo de um deménio.

zagdo da magia, devem ter um efezlo final muito m___
do que o planejado "

Magia ritual em grupo

rdo os resultados de sua execugdo. Assim, é poaswel quie
dois magos ou mais queiram juntar-se para realizar ma-
gias que conhecam para ampliar seus efeitos. A esta
unido, chamamos magia ritual em grupo, e para ser exe-
cutada é necessdario que todos possuam a habilidade
mdgica que pretendem executar. E entdo, soma-se os ni-
veis da habilidade a ser realizada (de todos) + o maior
nivel de quintesséncia do grupo; se o teste for bem suce-
dido, a magia se realizard e o efeito serd o de um sucesso
decisivo.

O tempo de execucdo é reduzido em um nivel por mago
envolvido no ritual (o valor néo pode ser menor que um
turno). Esses rituais também podem ser utilizados pam
criar objetos mdgicos poderosos.

Artefatos mdgicos _
Quase todas as magias podem ser colocadas em qual-
quer objeto, arma ou armadura, sendo 20 vezes o custo

E possivel para um mago unir diferentes magias e as- ..

sim realizar uma magia “nova”. Para realizar magias
combinadas o jogador deve dizer para o mestre de jogo
o que pretende combinar e o efeito desejado. Cabe a
I mestre decidir se o efeito ird funcionar e determinar wimn
\ modificador para a agdo. Entdo o teste é realizado, jun
| tando-se os niveis das duas habilidades mdgicas + o atri-~
. buto quintesséncia - 1 para cada magia combinada +
. modificadores impostos pelo mestre.
O limite de habilidades mdgicas que podem ser combz- .
nadas ¢é igual ao nivel de quintesséncia. O custo para-

executar magias combinadas é a soma do custo delas.

somados; no resto € igual ao descrito anteriormente.
 Erros criticos e sucessos decisivos

- As magias também estdo sujeitas a erros criticos e acer-
tos decisivos (ver em modificadores), como as demais
habilidades, sendo que por tratar-se de uma forca mmro :
. poderosa as consegiiéncias costumam ser muito mais




ar o poder de um ariefaro, deve-se fazer um

abilidade, tendo como base o N.H. do artefato
icadores. O mimero alvo (valor que dever ser ti-
dados) deve ser igual ou menor a quintessén-

Custo de execucdo: quantidade de catalisacdo necessa-
ria para ativar o poder do artefato, podendo ser retira-
da do artefato, do mago ou de uma gema de energia.

.H.( nivel de habilidade): é o valor utilizado para teste.
Dano: se houver:

. Catalisagdo: quantidade mdxima de energia que pode ser
utilizada a cada 24 horas.

Pocgoes

- Sdo produtos quimicos criados por alquimistas. Exis-
tem muitas pogdes que podem ser utilizadas para todo
tipo de finalidade; para prepard-las, ndo é preciso ser
um mago, mas o personagem deve possuir a habilidade
de algquimia, que também pode ser utilizada para a
transmutacdo. As pocoes podem ser utilizadas por qual-
quer wm sem custo de energia e os produtos podem con-
ter muitos tipos de elixires, como venenos, doengas,
ampliadores de habilidade etc.

2 : £ ®
Linhas de magia
 Existem muitas linhas de magia e cada uma lida com
wm tipo especifico. Por este sistema ser simples, iremos
escrever apenas algumas. Em breve disponibilizaremos
outras escolas e novas magias em nosso site.
O mestre de jogo pode restringir o personagem a seguir
apenas uma linha ou pode dar a liberdade para que o
jogador escolha qualquer magia de qualquer uma delas.
\ No primeiro caso o jogador deve ignorar todos os pré-
quisitos que sejam magias de outras linhas. No segundo
aso, todos os pré-requisitos devem ser preenchidos.
~ Negocie com seu mestre a melhor forma a ser utilizada.

Listagem de algumas magias por suas respectivas linhas:

Linha da alquimia

A al uimia consiste na preparagdo de substdncias com
ades mcigicm Estay pogc’ies sdo rompasz‘as por

cao e a[gumas horas. de nabalho Es > tempo
nado pelo mestre de jogo, levando em cont
elixir pfetendzdo Alguns tzpos de e.tuczres.
Controle de animais o
Controle do corpo

Habilidades de combate

Amplificadores de qumtessencza

Venenos

‘Controle da mente

Medicamentos

Existem muitas outras e cada um destes tipos possui

diversos elixires. Fica a cargo do Jagador e da mestre_.:

Crmr alguns.

Linha dos Seres Vivos

Tlodas as magias desta linha tém como oquetiifo dafetar
o corpo elou mente do objetivo (alvo da magia), seja ele
animal, vegetal ou pertencente a qualquer raga
humandide existente. Estdo dividas em corpo, mente e
animal:

Animal (PR: esséncia I e I habilidade com animais)

O jogador deve escrever, ao lado da pericia, qual a
classe do reino animal que deseja ter dominio. Ele pode
comprar qualquer habilidade mais de uma vez, uma para
cada classe: inseto, mamifero, ave, réptil, anfibio e pei-.
xe.

Localizar animais

0 mago pode optar por localizar um tipo especifico de
animal que conheca ou simplesmente localizar o animal
que se encontrar nas redondezas. Nao fornece nenhuma
informacdo extra para o operador.
AC: quintesséncia x 3 em quildmetros.

Controlar animais
Permite ao operador exercer com‘mle sobre qualquer
animal, possibilitando acalmar, dominar e convocar qual-

quer animal que conhega ou saiba a localizacdo.
Gzt

AC: 50 metros

D: | hora

Conexdo com animais L

O personagem estabelece um elo com o animal alvo,
que permanecerd ao seu lado e sobre seu controle até
que o efeito da magia acabe. Durante es-té pei‘fo.da o
operador e o objetivo poderdo se comunicar men Imen-
te e compartilhar seus sentidos o




C:3 :
CT: 2 mmas

L ACG: .5()m.e'rr‘qs;
D: ! hora.

iPossessao de animais
0 operador torna seu corpo pura esséncia e possui um
imal, mantendo sua inteligéncia e habilidades mentais,

'mcluswe as habilidades mdgicas. O modificador é igual
a inteligéncia do objetivo e a cada hora que permanecer
dentro do corpo do animal o mago deve fazer um teste de
determinacdo. Se falhar, perde um ponto de inteligéncia
e perdendo metade dos pontos desta forma, ficard preso
. no corpo do animal até que outro mago reverta o proces-
~ so por meio de um ritual de exorcismo. O mago pode abor-
tar esta magia a qualquer momento desde que ndo tenha
perdido os pontos de inteligéncia.

A perda dos pontos de inteligéncia ndo é permanente.
Quando o mago sair do corpo do animal os terd restau-

rados.

Cr5

CT: 3 turnos

AC: 30 metros

D: até ser abortada

- Metamorfose

. Magia que permite ao mago tomar a forma de qual-
quer animal que deseje. Tendo que adquirir esta habili-
dade para cada animal que queira se transformar. Tam-

- bém possibilita transformar outros em animais, com
modificador negativo igual a determinacdo do objetivo.
O operador da magia pode aborta-la quando quiser.

A cada hora que permanecer transformado o mago
ou objetivo deve realizar um teste de determinagdo. Uma
falha causa a perda de um ponto de inteligéncia. Se per-
der a metade dos pontos ficard preso na forma animal

da mesma forma descrita na magia anterior.
S

 CT: 3 turnos

\ D: [ hora

' Exorcismo animal

Esta magia tem como func¢do reverter possessdao de
animais e metamorfose. O modificador é igual ao nivel
' de habilidade do mago que realizou a magia.

C:2

COI‘pO (PR: determinagdo 2, quintesséncia 2)
 Esta sub-linha afeta todas as criaturas humandides,
. independente da raga a qual pertenca. Se o objetivo nio
| desejar resistir, o mestre deve ignorar os redutores.

cos por uma quantidade de turnos tgual ao nivel de _

tesséncia do operador.
Ol
AC: 30 metros

Confundir sentidos o
Esta magia causa uma confusdo nos sentidos do

objetivo. O modificador é igual a determinacdo do
objetivo, ¢ no caso da magia ser bem sucedida ele terd

um modificador de — 3 em todos os testes de sentido.
C:2 j

CT: | turno

AC: 3 metros

D: 5 turnos

Danificar sentido

O jogador deve definir qual sentido deseja afetar. O
modificador negativo é igual ao nivel da determinagdo
do objetivo. Se a magia tiver sucesso, o sentido serd da-
nificado e ndo poderd ser utilizado por uma quantidade
de turnos iguais ao nivel da quintesséncia + esséncia do

operador. Em caso de sucesso decisivo o dano é perma- £%

nente.

C:6

CT: 2 nrnos
AC: 3 metros

Paralisia

Pode causar paralisia total no objetivo. O modificador
negativo é igual a determinagdo do objetivo e a parali-
sia dura por uma quantidade de minutos igual ao nivel
de quintesséncia do operador. Em caso de sucesso deci-
sivo a paralisia se torna permanente.
C:3
CT: I turno
AC: 10 metros
D: | minuto

Alterar corpo

O operador pode mudar a forma de uma parte ou todo
o corpo do objetivo. O nivel de dificuldade ¢ igual a
determinagdo do objetivo e a alteracdo dura por uma
hora, a menos que tenha sido feita para durar por tempo
indeterminado.
C:6
CT: | minuto
D: até ser ubortada

Resisténcia a dor
O objetivo desta magia fica totalmente imune a dor
mas nédo aos ferimentos. : "
C:2
D: 10 minutos

l




torna o objetivo tio Jort

a’e ago bua resxstencm a dano, em todo 0'

Jompartilhar pericias fisicas

-0 operador pode compartilhar qualquer pericia fisica

aseadas em destreza) com o objetivo.

AC: 30 metros
2 minutos

_ : Mente

Como a sub-linha anterior, os modificadores 56 se apli-
cam se o objetivo desejar resistir. Todas as magias desta
ub-linha tem modificador negativo igual a determina-
do do objetivo. No caso de mais de um alvo vale o mai-

nalisar emocgées
Possibilita que o operador identifiqgue as emog¢des do
019]6!1120 podendo saber exatamente o que ele deseja, se
tem inten¢oes hostis, se estd mentindo, se é confidvel e
 coisas do género.
C: i
AC: 10 metros

Compulsao pela verdade :

O operador torna todos que estiverem dentro da drea
de efeito incapazes de mentir. O operador pode escolher
\ utilizar esta magia em apenas um objetivo.

0 opemdor ter acesso. a,os sentzdo “do o

5

CT: 1 minuto

- AC: 50 metros

D: 10 minuios

~ Telepatia

Esta magia fornece ao opemdor e objenvo

_ dade de se comunicarem de forma bzlareml Se -

modzﬁcador mdependenre da dzstancaa que

do outro.

C:2

CT: 1 turno

AC: 100 vezes o nivel da habxl:daa'e, em qmlomefros

Controle mental

Permite ao operador controlar a mente do. ob]etwo, de.
maneira a forca-lo a executar determinada agdo. 0
objetivo mantém todas as suas capacidades, perdendo
apenas a determinagdo e o livre arbitrio, ficando sob as
ordens do operador. .
C: 4
CT: ] turno
AC: 50 metros
D: 1 hora

Trocar de corpo

O operador pode trocar sua esséncia pela do objetwo
Isto fard com que ambos mantenham todas as suas habi-
lidades, a menos que o outro corpo possua alguma ca-
racteristica que o impeca, realizando apenas a troca fisi-
ca. S6 pode ser revertida se o operador assim desejar.
C: 10
CT: I minuto
AC: 10 metros

Dddiva das linguas

O operador passa a compmender uma quantidade de
idiomas igual a seu nivel de inteligéncia. Para realizar a
magia, o executor tem que ter ouvido algumas palavras
nas linguas que deseja ser ﬂuente '
Cea
CT: I turno
D: 1 hora

Blogueio mental

Esta magia torna o objetivo resasteme a gualquer te
tativa de afetar sua mente. O mimero de .‘.‘ucelssm se to
na modificador negativo para todos que tenia ;
la.
2
CT: | tuwrno
D: 5 minutos




das mai. de uma vez, uma pam cada elememo que deve

er descrito apos o nome da magia. Os @lemenms sao:
terra, fogo ar ¢ agua.

Forma baszca: de mampulagao (PR: quintesséncia 2)

Esm_ naglas afetam uma drea igual a quintesséncia
do operador + o0 mvel na habilidade em hexdgonos. E
: _}radaa apresentam 08 segmn.tes componentes:

G ponto pam ccm!a hexdgono afetado.
CAC:iguala qumtewencza ‘em quildimetros.
e permanenre

As formas bdsicas sa_cr:

Criar elemento
Localizar elemento
ontrolar elemento
‘Moldar elemento
striir elemento
ansformar elementa
Transfoma um elemento em qualquer oulro que o ope-
ador tenha o mmmw . m’vel em criar.

F armas mtermedzanas (PR: quintesséncia 2)

Mover-se no elemento
0 opemdor pode se mover sobre o elemento escolhido

produz um jato do elemento escolhido ca-
dano no objetivo. Provoca 1D6-2 de dano
sto, mas os efeitos sdo diferentes: a dgua

cada ponto equivale a um litro de

. dgu
~ com roupas mﬂamavezs e sofrer 4 pontos.
: 'mesmas entrardo em combustdo; o ar ndo tem

estd transformado, recuperara I

Jogo ird queimar o objetivo, ¢ se o 1

eferro peculiar além do dano; a terra, neste: cam s

nifesta em um Jafo de areza corrante.
AC 2 merros

Terremoto - ‘
O operador ¢ria um forte rremor de rerm cap_ de (

sequilibrar qualguer wm que esteja na drea de

até derrubar wma construcdo. Todos na drea .

modificador de — 3 em todos os testes fisicos

realizar um teste de -destfez — 2 para permanc

C: 2 por drea afetada

CT: I turno

AC: 50 metros

Vulcao
O operador faz com gue uma drea exale gas. quenle e
rocha derretida.
C: 4 por drea afetada
CT: 2 turnos
AC: 50 metros

Projétil elemental

O operador pode lancar o elemento que escalheu em
Sforma de wm projéril. Além do teste para executar a ma-
gia, o operador deve realizar um teste de arremesso. As
caracteristicas particulares sdo:
bola de fogo (1D6 de dano por ponto gasto) dano maior
que 4 inflama as roupas do objetivo.
bola de dgua (1D6-1 de dano por ponto gasto),
projétil de pedra (1D6+1 por ponto gasto),
projétil de ar (1D6-2 por ponto gasto). :

O alcance de todas é igual ao nivel de quintesséncia x
3 em metros. :

Resisténcia elemental :

O operador pode ignorar 1D6 de dano causado por
qualquer elemento para cada 3 pontos gastos, com
excecdo das rajadas e projetil elemental. O operador
também poderd respirar em baixo d’dgua, em lugares com
ar viciado e estando sob aterra. '
CT: I turno

Formas avangada_s (PR: quintesséncia 3 e essénein 2)

Corpo elemental - o

O operador torna sei corpo composio pelo elemenro
que escolheu. Isto lhe concede imunidade total ao ele-
mento e a possibilidade de se ﬁmdar a umd porgao do
mesmo. Se permanecer em fusdo com o elemento no qual
ivel de vitalidade a cada




minutos. - -
Os corpos elementais czgua ar e fogo ndo podem ser

afetados fisicamente. O corpo de terra se torna um tipo

vde rocha, com modificador +1 em forca e resisténcia,

para cada 2 pontos gastos.

CT: 2 wurnos

. D: 20 minutos

| Petrificar (reverter)
' O operador pode transformar o corpo do objetivo em
 pedra. O modificador negativo para executar esta ma-
gia € igual a soma da esséncia com a determinagdo do
objetivo. Também pode ser utilizada para reverter a ma-
gia petrificacdo. Neste caso, o modificador é igual ao
nivel de quintesséncia + esséncia do mago que realizou
a magia. Um mago que seja afetado por petrificar e co-
- nhega esta magia também pode tentar reverte-la.

C: 6
- CT: 2 turnos

- AC: 50 metros
. D: até ser revertida

. DN: 1DG6

Comentdrios finais

Estas magias sdo apenas uma pequena introdugdo, em
_breve estaremos disponibilizando um grimdrio mais com-
pleto em nosso site www.mitsukai.hpg.com.br

O sistema UTOPIA estd sendo distribuido gratuitamen-
te em nosso site e todos que quiserem podem participar
- nos enviando, por e-mail, idéias que possam ser acresci-
- das a nova atualizagdo, que poderd ser mensal ou
bimestral.

\ Para participar, as regras sao:

Todos podem participar com qualquer tipo de idéia
nova: magias, regras, caracteristicas pessoais, espe-
 cialidades, habilidades e etc..
Todo material serd avaliado por nossa equipe e se
Jfor aprovado serd acrescentado na nova versdo, com
os devidos créditos. No caso de idéias similares os
créditos serdo de quem enviou o material primeiro.
Por ser um projeto voltado para a distribuicdo gra-
tuita ndo caberd a ninguém nenhum tipo de énus.
Todo o material enviado passa a pertencer a Mitsukai
editora.

Utilizando dragées em campanha

Dragdes sdo construidos como qualquer outro perso-
nagem, mas com muito mais pontos veja abaixo:

200 pontos
400 pontos

Dmg&: ) bebé 0 a 19 anos

" Dragéo adolescente 100 a 299 anos

600 ‘pqai‘_t‘o
Dragdo adulto 300 a 999 anos = 1000 pontos
Dragio monstruoso 1000 a 4900 anos 2000 poitos
Besta ancestral acima de 4900 anos ~ Se ele quiser Vo
morto, VOCcé morre.

Todos possuem uma grande quantidade de habzlzda—
des mdgicas. E possivel que os dragoes que ar‘mgt 05
1000 anos de idade conhecam todas as magias criada
pelos humandides e também tenham desenvolvido cente-
nas de oulras que nenhum outro mago poderia Comple—' ' "
ender. S

As bestas ancestrais sdo o dpice da evolugdo. Seu po-
der ndo pode ser medido e a forca de sua vonmde pode
criar outros padroes de realidade.

Se o mestre de jogo desejar pode permitir que Jogado—”'
res utilizem dragdes em campanhas, por poderem assiu-
mir um simulacro podem interagir entre os humanoides,
o mestre também pode optar em realizar uma campanha
na ilha dos dragoes (DRAKIMOR) muitos ganchos po-
dem ser encontrados no decorrer do texto principal des-
te livro.

Os dragdes sdo seres imortais, alguns com o desejo de
se tornarem senhores de tudo que existe, outros desejam
elevar as esséncias de todas as racas, outros querem des-
truir os deuses sem se importar em causar um desequilibrio
que pode levar todo o mundo a destrui¢do.

Sdo intimeras as fontes para se utilizar dragdes, mes-
mos tendo muitos poderes ainda devem respeito para com
o tribunal celestial, que dita as regras e também devem
explicagdes aos de sua raga em qualquer agdo que pos-
sa manchar ou denegri-los. Ndao pense que é s6 criar seu
dragdo e sair fazendo qualquer coisa. Reflita sobre as
conseqiiéncias, posso citar como exemplo uma lenda, que
circula por toda kriptus, Darogar um eremita que vive
nas cordilheiras das 16tus era um poderoso dragdo azul
que por sua soberba e por ter assassinado 4 grandes
guerreiros sem oferecer uma inica chance de reagirem,

foi aprisionado na forma simulacro e teve seus poderes

reduzidos e aprisionados em algum artefato.

Ariana Artifex
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