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Infroducdo

Um heréi s6 é tdo grandioso quanto seu vildo. Toda campanha de RPG necessita de
vildes marcantes, interessantes e memoraveis. E este livro existe para ajudar os Mestres
de Mighty Blade a construirem vildes e campanhas épicas. Ele também permite que joga-
dores criem heréis mais dramaticos, ou mesmo anti-heréis, para trafegarem pelas zonas
cinza do mundo, fazendo o servico sujo que precisa ser feito, mas que os heréis nao tém
estobmago para fazer.

USANDQ ESTE LIVRO

Este livro traz regras que complementam o material apresentado no Guia Basico do
Mighty Blade. A intengdo deste livro é ampliar as opgdes dos jogadores e Mestres, mas
noés recomendamos fortemente que o material apresentado aqui s6 seja adicionado ao seu
jogo depois que vocé ja esteja confortavelmente familiarizado com as regras apresentadas
no Guia Basico. Esta recomendagédo é especialmente importante para os Mestres, embora
as regras apresentadas aqui possam ser usadas por jogadores, elas tém como foco prin-
cipal os PDMs (Personagens do mestre), ndo os jogadores. Pense duas vezes antes de
permitir que um jogador use os elementos aqui descritos, uma determinada Raca, Classe
ou caminho, e até mesmo um antecedente, pode criar uma série de transtornos para o
grupo. Avalie bem como a sociedade em que o0 jogo vai se passar lida com esses elementos
e deixe-os bem claros para o jogador, antes de permitir o seu uso. Da mesma forma, os
Mestres devem estar familiarizados com as regras do Guia Bésico antes de comegarem
a usar as regras apresentadas aqui, para que ndo precisem ficar consultando dois livros
constantemente para encontrar regras e também para ndo serem pegos desprevenidos por
combinagdes de Habilidades que jogadores mais experientes podem criar usando ambos
os livros, o que pode tornar os desafios criados pelos Mestres muito faceis de serem resol-
vidos. Além disso, esse livro traz regras mais completas sobre a construgdo de armadilhas,
e alguns materiais e itens novos, assim como pogoes.

Assim, domine as regras do Guia Basico do Mighty Blade antes de usar as regras
contidas no Guia do Vildo para ndo comprometer a diversdo do grupo.






=] ABANDONANDQ VOTQS fone..

Apesar de raro, as vezes Paladinos,
Sacerdotes, Dracomantes e Devotos aban-
donam seus Codigos ou Dogmas. Seja
através de uma conversdo, uma crise de fé
ou mesmo uma situagdo que os faga rever
seus conceitos sobre sua divindade ou so-
bre os paradigmas do mundo, Sacerdotes
e Dracomantes abandonam seus patronos
e Paladinos desistem de seus cédigos. Es-
sas situacdes sdo bastante raras, jé que, em
geral, um Paladino adota seus Cédigos ba-
seado em suas crengas e objetivos, e dificil-
mente ird contra eles, enquanto Sacerdotes
e Dracomantes seguem os Dogmas de um
patrono que apresentam uma percepcao de
mundo semelhante a sua prépria ou, as ve-
zes, um ponto de vista que se impregnou
em seu modo de pensar - e os jogadores
que fizeram essas escolhas para seus per-
sonagens geralmente selecionam essas Ha-
bilidades para enriquecer seus personagens
em termos de interpretagdo.

No entanto, algumas vezes, seja por
questdes de interpretagdo ou por conta de
regras, um jogador pode decidir que seu
personagem ira abandonar seus votos. No
caso dos Sacerdotes o mais comum é que
ele seja convertido aos ideais de outra di-
vindade, enquanto no caso dos Dracoman-
tes pode ser que eles simplesmente deci-
dam que dominar as criaturas draconicas é
muito mais adequado do que se sintonizar
a elas. No caso dos Paladinos, situagdes que
os fagam perder a esperanca em um aspecto
de seus Cédigos podem leva-lo a abando-
na-lo - como no caso de um Paladino com
Codigo da Lealdade que seja traido por um
amigo intimo, por exemplo.

Quando um personagem decide
abandonar um de seus Cédigos, seu Dog-
ma ou sua Sintonia Draconica, ele perde
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aquela Habilidade e quaisquer outras Ha-
bilidades que tenham aquela Habilidade
como Requisito imediatamente. No lugar
de cada uma das Habilidades que perder,
o personagem recebe uma “Habilidade Vir-
tual”, que pode ser trocada por qualquer
outra Habilidade que o personagem puder
selecionar de sua lista de Classe, de Apren-
diz de Classe, Caminho ou Raga. A tUnica
restricao é que essas Habilidades Virtuais
s6 podem ser trocadas por novas Habilida-
des uma vez para cada nivel que o persona-
gem receber - efetivamente permitindo que
o personagem aprenda duas Habilidades
a cada nivel, até esgotar suas Habilidades
Virtuais.

Por conta dessa restri¢do de, no maxi-
mo, duas Habilidades por nivel, enquanto
tiver Habilidades Virtuais um personagem
nado pode selecionar o Beneficio Aprendiz
(de Classe nem de Caminho), ja que este Be-
neficio garante uma Habilidade extra ime-
diatamente ao ser selecionado.

Por exemplo: Um Paladino de nivel 5
com Cédigo da Coragem, Egide e Destemor
que desista do seu Cédigo, receberia trés
Habilidades Virtuais, uma para cada Habi-
lidade que estara perdendo. Quando subir
para os niveis 6, 7 e 8, ele pode aprender
duas Habilidades a cada nivel - a Habilida-
de normal que cada personagem recebe ao
subir de nivel, mais uma Habilidade para
cada uma das suas Habilidades Virtuais,
mas nestes niveis ele ndo podera selecionar
o Beneficio Aprendiz de [Caminho] nem
Aprendiz de [Classe].

Um personagem nunca pode sele-
cionar novamente uma Habilidade que
tenha perdido dessa forma - sua ligagdo
com aquela divindade ou suas convicgdes
naquele cédigo de conduta estdo rompidas



permanentemente. No entanto, ele ainda
pode selecionar outros Cédigos ou a Habi-
lidade Dogma (aplicando a uma nova Di-
vindade).

A decisao de abandonar um Cédigo
ou Dogma também afeta o personagem
diante do cendrio, além das questdes me-
canicas atreladas. Um sacerdote da Triade
que tenha abandonado o Dogma da Justica
para abracar o Dogma da Natureza nao te-
ria grandes problemas, apesar de seu papel
dentro da sua Igreja provavelmente sofrer
mudangas, mas um Sacerdote ligado a uma
igreja de Hadorn que decidisse abandonar
seu Dogma em favor do Dogma da Paz, por
exemplo, seria afastado do corpo clerical da
igreja imediatamente.

Enquanto a conversdo de um Sacer-
dote de uma divindade para outra ndo é
visto de forma depreciativa - apesar de o
personagem poder gerar desafetos na Igreja
que estd abandonando ele certamente seria
aceito de bracos abertos entre os membros
de qualquer congregacdo de sua nova di-
vindade padroeira - 0 mesmo nao acontece
com Paladinos. Uma vez que o personagem
seja afastado de uma Ordem, ele é conside-
rado um apéstata, e nenhuma Ordem acei-
tard um Paladino apdstata entre os seus. De
fato, entre algumas Ordens (como a Hoste

A morte quase nunca é o final da
jornada de uma criatura. No momento
em que dé seu ultimo suspiro, a alma de
uma criatura se desprende do corpo, mas
permanece ligada ao plano material por
algum tempo - que pode variar de apenas
alguns segundos para a maioria dos Sacer-
dotes, Druidas e fiéis de todas as religides
de Drakon, cuja consideravel ligagdo com
0s planos celestes permite que se desli-
guem muito facilmente de suas existéncias

de Hadorn) pode haver retaliagdo direta, e
o personagem pode ser efetivamente caca-
do pelos seus antigos irmaos de armas!

Dracomantes que abandonem sua
Sintonia Draconica sdo um caso completa-
mente diferente, ja que eles ndo estdo dei-
xando de seguir a doutrina de Aurora dos
Dragoes - e, de fato, muitos Dracomantes
sequer chegam a selecionar uma Sintonia
Draconica - mas sim revisando seu papel
diante de sua doutrina, o que ndo é co-
mum, mas de forma alguma visto como
heresia.

No entanto, aqueles personagens que
se tornam Apostatas, virando totalmente
as costas para cédigos de conduta - sejam
auto-impostos ou ditados por entidades
superiores - sdo um caso totalmente dife-
rente. Na maioria dos casos, o personagem
serd considerado um Herege, abertamente
antagonizado e, muitas vezes tenazmente
perseguido, sendo considerados uma ame-
aca para suas institui¢des - que pode sim-
plesmente desejar descobrir o motivo da
apostasia, mas muitas vezes simplesmente
por serem considerados uma anomalia pe-
rigosa ou um antagonista embaragoso que
deve ser extinguido para ndo causar mais
mal a instituicdo do que simplesmente
abandona-la.

=] A NATUREZA DA MORTE fon..

mundanas, até varios anos para criaturas
que morrem de forma vil (como vitimas
de magias necroménticas ou aqueles que
viveram por muito tempo sob uma maldi-
¢d0), com assuntos importantes inacaba-
dos entre os vivos (geralmente vingancas
ou amores mal resolvidos) ou por opgdo
(no intuito de oferecer aconselhamento e
guiar seus entes queridos ou comunidades
ou para tentar encontrar uma solugéo para
um pacto infernal, por exemplo). Essas al-



mas ainda ligadas ao mundo material sao
chamadas de Sombras, e sdo os espiritos
que, quase sempre, sdo contactados por
Necromantes, Xamas e outros médiuns.
De fato, muitos Xamas costumam perma-
necer em contato com o mundo dos vivos
por algum tempo, para guiar e aconselhar
outros Xamas, enquanto muitos Necro-
mantes permanecem ligados ao mundo
material na tentativa de retornar em al-
gum tipo de ndo-vida - muitas vezes ma-
nipulando outros Necromantes para isso.

Quando um Necromante absorve
a “alma” de uma criatura, ele na verda-
de estd drenando a energia que prende a
Sombra ao mundo material, ndo a alma da
criatura de fato. Este processo de ter suas
dltimas energias mundanas absorvidas
envia a alma imediatamente para o Plano
Espiritual, onde ela dard continuidade a
sua jornada. Sombras também podem ser
banidas para o Plano Espiritual através de
Exorcismo (Guia Bésico, pagina 132), con-
tactadas através de Contato com Espiritos
e Comunhdo com Espiritos (Guia Basico,
pagina 138) e podem ser manipuladas por
Necromantes usando Encarnar Espiritos ou
Conjurar Espectros, por exemplo.

Uma Sombra cujo corpo tenha sido
totalmente destruido (seja pela agdo do
tempo, cremacgdo ou diluicdo em 4&cido,
por exemplo) ndo pode permanecer inde-
finidamente vagando pelo Plano Material,
no entanto - ela perde sua ligagdo com sua
existéncia mundana depois de uma quanti-
dade de décadas igual a sua Vontade. Du-
rante esse tempo, no entanto, elas podem se
tornar outras criaturas espirituais - como
Bothats, Fantasmas ou Espectros. Nesses
casos, elas podem permanecer no Plano
Material por tempo indeterminado.

Sombras sdo, via de regra, imateriais
e invisiveis. Elas ndo podem interagir com
o Plano Material diretamente de forma al-
guma e percebem pouco do que se passa
ao seu redor, geralmente conscientes de
sua propria existéncia quando contactadas
por criaturas capazes de interagir com es-
piritos. Sombras em processo de se tornar
outras criaturas espirituais, no entanto,
podem provocar fendmenos perceptiveis -
geralmente na forma de luzes bruxuleantes
ou lamdurios fantasmagoricos - que muitas
vezes servem de indicio para Xamas, Ne-
cromantes e Médiuns de que ha um proble-
ma espiritual na regido.

=] CONTACTANDO O INFERNO ..

Fazer contato com seres infernais é
muito mais facil e simples do que muitos
acreditam. Todos os Primordiais e Bardes
Infernais possuem um Selo Profano indi-
vidual, através do qual seus servos podem
ser contactados. Realizar um ritual para
contactar uma entidade infernal requer que
um mortal desenhe o Selo Profano do Pri-
mordial ou Barao Infernal com o qual deseja
barganhar, utilizando pigmentos de algum
tipo - giz, tinta, sebo de vela e sangue sdo
os materiais mais comuns. Para finalizar o
processo, é necessdrio que seja feito um sa-

crificio de sangue - qualquer criatura viva
de sangue quente (o que exclui Répteis,
Vermes, Artrépodes e Plantas) pode ser
utilizada. A criatura sacrificada precisa es-
tar Indefesa durante todo o ritual, e morre
imediatamente no processo de conjuragdo
da magia. O sacrificio abastece o ritual com
Mana necessaria (ou parte dele) para que a
invocagao ocorra. As dimensdes do Simbolo
Profano precisam ser adequadas para que a
criatura sacrificada possa ser contida inteira-
mente dentro dele, além de ter espaco sufi-
ciente para o Infernal a ser invocado.




Apesar de ser considerado como uma
magia, esse ritual pode ser tracado por
qualquer mortal, mesmo aqueles sem co-
nhecimentos sobre magia - Selos Profanos
sdo extremamente intrincados, e o préprio
desenho de um desses simbolos com exati-
dao é considerado um pequeno ritual que
focaliza a mente do desenhista no processo
de conjuragdo - mas se o personagem nao
possuir nenhuma capacidade de conjurar
Magias através de Itens de Conjuracédo, o
teste para realizar a invocagdo é feito como
se ele fosse Inapto. Os Pontos de Mana da
criatura sacrificada sdo usados para pagar
o custo da magia, mas se eles ndo forem
suficientes, o préprio personagem tera que
completar o custo da magia - subtraia os
Pontos de Mana da criatura sacrificada do
custo da magia e entdo complete o que fal-
tar com os Pontos de Mana do personagem
(no minimo 5 PMs). O personagem perde
uma quantidade de Pontos de Vida equiva-
lentes aos PMs que gastou para abastecer
o ritual. Um conjurador que tenha seus
Pontos de Vida reduzidos a zero como
efeito da conjuragdo de um Selo Profano
morre imediatamente, e enquanto seu cor-
po é consumido em chamas sua alma é en-
viada diretamente ao Inferno. Além disso,
se um teste para conjurar um Selo Profano
for uma falha critica, uma criatura infernal
é imediatamente conjurada para o plano
material - geralmente um Lemure no caso
de magias bésicas, uma Shedin no caso de
magias avangadas ou qualquer coisa que a
mente depravada do Mestre puder imagi-
nar no caso de uma Habilidade Final que
lide com o Inferno. Obviamente, este Infer-
nal ndo estd sob controle do invocador.

Realizar o ritual com sucesso requer
um teste de Inteligéncia com Dificulda-
de 10. O custo do ritual é de 50 Pontos de
Mana, e ele leva 10 minutos para ser reali-
zado de forma apropriada - mas o conju-

rador pode realizar um ritual mais rebus-
cado, gastando mais tempo para reduzir a
dificuldade da magia - seguindo as regras
de Rituais (Guia Basico, pagina 38). De fato,
a maioria das fontes indicara como realizar
uma concentragdo e um ritual de pelo me-
nos 1 hora - para que a dificuldade da ma-
gia seja apenas 6.

Se o ritual for realizado com suces-
so, um Shedin (geralmente uma Succubus)
serd invocado, e assumird que o persona-
gem deseja realizar um pacto - ele estard
pronto para discorrer sobre os beneficios
e as consequéncias oferecidas, de acordo
com o Pacto especifico que seu senhor in-
fernal pode oferecer. Embora o Infernal
nao va mentir para o invocador - ele deseja
que sua experiéncia seja espalhada, afinal
- ele ndo tem nenhuma obrigacdo de di-
zer a verdade. E comum que o destino da
alma do personagem seja omitido dessas
barganhas, ou, se for inquirido sobre isso,
o Shedin indique que realizar o pacto lhe
garantird um local de prestigio dentro do
Inferno quando sua alma chegar 14.

O Pacto pode ser selado de diversas
maneiras, dependendo do Shedin especifi-
co e de seu patrono infernal. Pode envol-
ver um literal contrato — que o personagem
precisard assinar com o proprio sangue -
uma escarificagdo com o Simbolo Profano
adequando, um juramento de sangue entre
o personagem e o infernal ou um simples
aperto de mao ou mesmo um beijo.

Todas as magias que lidam com o In-
ferno, infernais ou maldigdes seguem essa
métrica - tracar um Simbolo Profano, rea-
lizar um sacrificio e pagar o custo de Mana
(e perder PVs no processo). No entanto,
se o personagem utilizando essas magias
for um conjurador, ele pode realizar a in-
vocacao sem a necessidade de pigmentos,
simplesmente tracando o Simbolo Profano
com a ponta do dedo ou com um item de



Conjuracao, o que reduz o tempo para uma
agdo de turno completo, mais uma agao de
turno completo se for feito um sacrificio de
sangue - embora ele seja opcional para con-
juradores, ainda sera ttil para pagar parte
do custo em Mana da magia.

Além disso, as magias envolvendo
invocagdes de infernais ndo costumam ser
realizadas simplesmente desenhando um
Selo Profano, mas sim um Circulo de Invo-
cagdo - basicamente, uma barreira de segu-
ranga ao redor do Selo. Um Infernal Invoca-
do dentro de um Circulo de Invocac¢do nao
pode atacar fisicamente o invocador e nem
deixar o Circulo de Invocagdo a menos que

=] ANTECEDENTES {oe-..

A seguir, uma lista com novos An-
tecedentes que podem ser utilizados da
mesma forma que aqueles apresentados no
Guia do Herdi - e seguindo todas as regras
apresentadas 14 para que um personagem
possa selecionar um deles.

CRIMINOSO

Descricdo: Vocé conhece as ruas e
sabe com quem falar para vender ou com-
prar itens... diferenciados. Talvez vocé te-
nha crescido na rua, trabalhando para cri-
minosos locais, talvez vocé tenha sido um
criminoso - ou ainda seja! Quem sabe vocé
simplesmente tenha feito alguns amigos
em circulos menos prestigiados. O fato é
que vocé sempre sabe onde encontrar as
pessoas certas para conseguir informacoes
e itens ilegais, assim como captadores para
essas informacoes e itens.

Requisitos: Inteligéncia 3.

Beneficios: Vocé recebe a Habilidade
Contatos no Crime.

Equipamento Extra:

* Cinto oculto

* Um conjunto de dados comuns

* Um conjunto de dados viciados

Rearas

ele seja quebrado - ou seja, todo ou parte do
Circulo precisa ser apagado, borrado ou de
outra forma removido. Assim, em troca de
sua liberdade, o Infernal aceita obedecer da
melhor forma que puder a uma tnica ordem
que lhe for dada pelo Invocador, o que o livra
de sua obrigagdo e o envia de volta ao Inferno
no processo e dissipa o Circulo de Invocacao.

E importante observar que, em ne-
nhuma circunstdncia, um mesmo perso-
nagem pode ter mais do que um tnico In-
fernal invocado sob seu nome no mesmo
plano que ele. Assim, para invocar um se-
gundo Infernal, é necessario que o primeiro
retorne ao Inferno primeiro.

INFORMANTE

Descri¢ao: Vocé estd no negdcio de in-
formagdes. Vocé mantém as autoridades in-
formadas sobre movimentagoes criminosas
e fornece aos criminosos um minimo de in-
formagdes sobre os planos das autoridades
para que eles ndo fiquem desconfiados. Tal-
vez vocé tenha sido um membro da guarda
ou de uma gangue local, talvez vocé esteja
no meio criminoso contra a vontade e esta
tentando fazer a coisa certa - ou s6 esteja
tentando tirar o maior proveito das cartas
que a vida lhe deu. Seja como for, gracas a
sua atuagdo negociando informacdes vocé
goza de certa consideracao especial das au-
toridades. E facil pra vocé conversar com
guardas em qualquer lugar, e se souber
encontrar as pessoas certas, pode conseguir
alguns favores aqui e ali.

Requisitos: Vontade 3.

Beneficios: Vocé recebe a Habilidade
Contatos Politicos (Veja o Guia de Tebryn,
pag. 97 para detalhes).

Equipamento Extra:

* Embornal com 3 itens quaisquer
com custo de 10 moedas ou menos cada.




MEDILM

Descrigao: Vocé é capaz de ver, ouvir
e até mesmo interagir com espiritos desen-
carnados. Essa caracteristica pode ser um
dom natural, talvez herdado de seus pais
através de uma linhagem de médiuns tradi-
cionais ou talvez vocé tenha treinado para
desenvolver essa capacidade - seja por um
desejo pessoal de se contactar com os espi-
ritos ou como parte de um treinamento de
um grupo do qual pertenceu. Talvez vocé
tenha tido contato com a cultura dos Levent
ou com grupos de Xamas ou Necromantes.
O fato é que vocé consegue sentir a presen-
¢a de espiritos e, com alguma concentragéo,
interagir com eles.

Requisito: Vontade 3.

Beneficio: Vocé recebe a Habilidade
Contato com Espiritos (veja o Guia Bésico,
pagina 138 para mais detalhes).

Equipamento Extra:

* Um Orbe de Cristal.

VIGILANTE

Descricdao: Lutar contra o crime e a
injustica pode ser uma atividade bastante
perigosa ndo apenas para a saide e pro-
priedades de um individuo mas também
para aqueles ao redor dele. Devido a isso,
muitos membros respeitaveis da sociedade
nao agem abertamente contra o mal - par-
ticularmente contra forgas criminosas po-
derosas e bem estabelecidas. Alguns desses
individuos se tornam Vigilantes, dedica-
dos a combater o crime com suas préprias
maos, utilizando-se de uma identidade al-
ternativa enquanto mantém uma fachada
social respeitavel. Vocé é um desses indi-
viduos, navegando pelas rotas tradicionais
da sociedade durante o dia e levando a luta
diretamente contra seus inimigos nas noi-
tes escuras.

Requisito: Vontade 4.

Beneficio: Vocé possui duas identi-
dades totalmente independentes e impos-
siveis de serem interligadas a menos que o
assunto seja investigado intensamente - ou
que vocé tenha sido particularmente des-
cuidado. Vocé recebe um bonus de +2 em
se esconder, camulflar e se disfarcar, escalar
e se equilibrar. Este bonus também se apli-
ca a sua Determinacdo e a dificuldade de
investigar qualquer uma de suas identida-
des, por qualquer motivo.

Equipamento Extra:

* Manto

* 15 metros de corda simples

* Garatéia furtiva

LELOTE

Descricdo: Vocé se dedicou e zelou
pela crenca da Aurora dos Dragdes com
fervor, acreditando em seus dogmas como
a forma ideal de agir e pensar. Talvez vocé
seja um membro da Armada da Aurora,
talvez vocé sirva - ou tenha servido - um
dragdo pessoalmente e percebido sua ma-
jestade, ou talvez vocé seja simplesmente
um seguidor fervoroso dos ensinamentos
e preceitos da Aurora dos Dragdes. Seja
como for, seu zelo para com os dogmas dos
dragdes somado a presenca dessas criatu-
ras no seu cotidiano o infundiram com as
energias elementais tipicas de criaturas
draconicas - e seus devotos seguidores.

Requisito: Vontade 3.

Beneficio: Vocé recebe a Habilidade
Sintonia Draconica (veja a pagina 50 para
mais detalhes).

Equipamento Extra:

* Um pingente feito de uma escama
de dragao.

Capitulopl



A seguir apresentamos novas Ha-
bilidades Gerais, duas delas - Apobstata e
Pacto - seguem regras especificas de como
podem ser selecionadas e utilizadas que ex-
plicadas em sua descricao.

Apostata

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Ragas: Todas.

Requisitos: Ter abandonado um Voto

Descrigdo: Vocé perdeu sua fé em codigos
de conduta e dogmas e sua descrenga nesses ide-
ais alimenta sua vontade. Vocé tem Determinacio
+2 e consegue perceber se uma criatura possui
Conhecimento Mistico, Sintonia Draconica, um
Cédigo, Dogma ou Pacto (mas nao qual Cédigo,
Dogma ou Pacto especifico) se puder vé-la ou to-
ca-la mesmo que brevemente. Além disso, vocé
recebe +2 em todos os testes envolvendo criatu-
ras que possuam uma destas Habilidades e sem-
pre que derrotar uma delas vocé recupera imedia-
tamente 10 Pontos de Vida e 10 Pontos de Mana.

Especial: Ao adquirir esta Habilidade,
vocé perde Conhecimento Mistico e quaisquer
Cédigos ou Dogma que possua além daquele que
abandonou para adquirir esta Habilidade (Veja
Abandonando Votos para saber como adquirir
novas Habilidades para repor aquelas que vocé te-
nha perdido) e nunca podera adquirir um Cédigo,
Dogma ou Pacto ou se tornar aprendiz de uma
Classe que tenha Conhecimento Mistico como
Habilidade Automatica.

Gigantismo

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Ragas: Todas exceto Ando e Metadilio.

Descrigdo: Vocé é mais alto do que o not-
mal para sua Raga. Vocé recebe +10 Pontos de
Vida, +1 em seu Deslocamento e pode usar armas
corporais de duas maos com uma maio s6 (desde
que nio sejam armas de haste) desde que tenha
Forca suficiente (vocé ndo pode usar uma arma
dessa forma usando as regras de Inaptidio por
For¢a menor do que a FN da arma). No entanto,
sua Defesa Basica é 4 ao invés de 5. Além disso,
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voce realiza testes para se esconder, mover em si-

léncio e se disfarcar como se fosse Inapto.
Especial: Vocé s6é pode selecionar esta

Habilidade durante a criacio do personagem.

Intuigdo

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Ragas: Todas exceto Astérios.

Descrigdo: Vocé possui um instinto afiado
e consegue prever perigo de modo quase sobre-
natural. Vocé usa Vontade ao invés de Agilidade
para calcular sua Iniciativa e seu bonus basico de
Esquiva — Habilidades que oferecem bonus de
Esquiva baseados em Agilidade sdo calculadas
normalmente. Além disso, vocé recebe +2 em
seus testes de Iniciativa.

Pacto

Habilidade — Suporte

Ragas: Todas.

Descrigdo: Vocé fez um pacto com uma
entidade infernal e recebeu um favor em troca.
Escolha um Pacto (pagina 86). Esta escolha é per-
manente — para selecionar quaisquer outras Ha-
bilidades que tenham um Pacto como requisito,
o personagem precisa seguir o Caminho Cultista.

Especial: Se vocé tiver Conhecimento
Mistico ou Dogma, vocé perde essas Habilida-
des ao selecionar um Pacto. Se vocé possuir um
Pacto, vocé nido pode se tornar Aprendiz de uma
Classe cuja Habilidade Automatica seja Conheci-
mento Mistico.



As regras a seguir foram desenvolvi-
das com o intuito de oferecer uma forma
simples e rdpida para a criacdo de fichas
para personagens do Mestre (PDMs) se-
cundarios, aqueles que ndo sdo aventurei-
ros experientes ou vildes terriveis, mas sim
apenas personagens comuns que 0s perso-
nagens encontram todo o tempo pela frente
- como guardas, fazendeiros, taverneiros,
artesdos, nobres... Estes personagens, que
ndo possuem experiéncia em se aventurar
pelo mundo, geralmente ndo precisam de
fichas complexas, e via de regra o Mestre
pode simplesmente ignorar suas “fichas”
e simplesmente assumir que eles possuem
um valor mediocre num Atributo e entdo
realizar quaisquer testes necessarios usan-
do aquele valor como base. No entanto, por
vezes, 0 Mestre precisa de uma ficha de fato
para um desses personagens, devido as cir-
cunstancias da aventura - como um PDMs
com o qual os personagens dos jogadores
interagem com frequéncia, ou talvez al-
guém que eles tenham resgatado - ou feito
de refém!

Estes personagens secundérios serao,
via de regra, personagens de nivel 0 de um
de dois tipos, dependendo de sua fungdo
no cenario:

Aspirantes sdo personagens de nivel
0 que tém aspiragdo a aventureiros ou que
desenvolvem uma atividade semelhante
aquelas de uma Classe. Assim, guardas,
e soldados sdo considerados aspirantes a
Guerreiro, gatunos e jogadores sdo aspiran-
tes a Ladino, Escudeiros sdo aspirantes a
Paladino, acdlitos e parocos sdo aspirantes
a Sacerdote, batedores e cacadores sdo as-
pirantes a Patrulheiro, menestréis sdo aspi-
rantes a Bardo, para citar alguns exemplos.
Basicamente, qualquer um que desempe-
nhe as tarefas normalmente consideradas
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de uma determinada classe é considerado
Aspirante aquela classe - mesmo que nao
aspire, realmente, a se tornar um aventu-
reiro.

Para criar um Aspirante, escolha a
Raca do personagem e lhe garanta seus
Atributos iniciais e sua Habilidade de Raca.
Seus Pontos de Vida e Pontos de Mana, no
entanto, serdo 40, ao invés dos 60 de um
personagem de nivel 1. Em seguida, sele-
cione a classe do Aspirante, inclua a Habili-
dade Automatica de Classe e entdo escolha
um dos modificadores de atributo da Clas-
se para aplicar a ficha - com a restricdo de
que este modificador ndo pode elevar um
Atributo acima de 5. Finalmente, escolha
uma das Habilidades da Classe que mais
faca sentido para a atividade que ele realiza
e pronto, o Aspirante estd pronto!

A parte mais importante da criagdo
da ficha do Aspirante é a escolha da sua
Habilidade de Classe inicial, ja que ele tem
apenas uma. Essa Habilidade é uma esco-
lha crucial, ja que reflete o papel dele na so-
ciedade ou o seu foco de treinamento. Con-
sideremos um Aspirante a Patrulheiro, por
exemplo. Um batedor que prefere observar
seus alvos a uma distancia segura sem ser
percebido teria Furtividade, enquanto um
cacador teria Armadilheiro ou Companhei-
ro Animal - dependendo do tipo de caga
que prefere - e um guarda, mais focado em
combate teria Retesar Eficiente (se for um
besteiro) ou Disparo Certeiro (se for um ar-
queiro).

Alguns Aspirantes podem ter um An-
tecedente que reforce sua atividade - nos
exemplos acima, um batedor ou cagador
poderia ter o Antecedente Cagador, por
exemplo, para melhorar suas capacidades
de rastreio e furtividade. No entanto, se
tiver um Antecedente, o personagem nao



receberd o ponto extra de Atributo de sua
Classe, e isso deve ser levado em conside-
racdo com relagdo ao Antecedente em ques-
tdo, ja que os Requisitos dele ainda preci-
sam ser preenchidos.

Desclassificados, por outro lado, sao
aqueles PDMs que nao tem qualquer ativi-
dade que seja semelhante a de uma Clas-
se, como no caso de fazendeiros, padeiros,
ferreiros, vaqueiros, copeiros, lenhadores,
taverneiros, mineiros, aias... Todos esses
personagens sdo pessoas comuns levan-
do vidas cujos desafios enfrentados sdo os
mais mundanos possiveis: realizar seu tra-
balho cotidiano e com isso colocar comida
na mesa todos os dias.

Assim como os Aspirantes, os perso-
nagens sem classe recebem tanto os Atri-
butos Iniciais quanto a Habilidade Auto-
matica de sua Raga. No entanto, por ndo
desenvolverem nenhuma atividade seme-
lhante a de qualquer Classe, eles ndo rece-
bem nenhuma Habilidade Automatica de
Classe e nenhum ponto de Atributo Extra.
Além disso, eles terao apenas 30 Pontos de
Vida e Mana iniciais.

Como ndo recebe nenhuma Habilida-
de Automatica de Classe, um personagem
Desclassificado serd definido, em geral, por
um Antecedente. Alguns Antecedentes ndo
definem diretamente a atividade de um
personagem, permitindo alguma flexibili-
dade. Assim um Sussurrador poderia ser
um cuidador de estidbulos, treinador de
animais ou trabalhar como vaqueiro, por
exemplo. Diferente dos Aspirantes - e per-
sonagens com uma Classe - personagens
Desclassificados ndo recebem pontos de
Atributos extras e, portanto ndo precisam
“pagar” para selecionar um Antecedente
- no entanto eles ainda precisam observar
os Requisitos do Antecedente para poder
seleciond-lo. Caso o personagem ndo pos-
sua Atributos altos suficientes para selecio-

nar um Antecedente apropriado, ele ainda
pode selecionar uma Habilidade Geral ou
de Raca que pareca adequada para sua
profissao. Um garimpeiro Fira poderia se-
lecionar Atletismo ao invés do Anteceden-
te Minerador, por exemplo. Além disso, a
Habilidade Extra do personagem em ge-
ral deve ser selecionada para reforcar sua
atividade ou distingui-lo de outros profis-
sionais da sua area. Um Apotecario bem-
-sucedido poderia ter Recursos, enquanto
um Grumete particularmente saudavel e
disposto poderia ter Atletismo e um Cozi-
nheiro com Sentidos Agucados seria mais
eficiente quando seleciona os ingredientes
para suas receitas, por exemplo. Nao temos
como discorrer sobre cada Habilidade Ra-
cial Extra aqui, mas varias delas podem ser
eficientes quando combinadas com Ante-
cedentes, enquanto outras podem ser utili-
zadas para tornar um Desclassificado mais
interessante.

EVOLUINDO

Aspirantes e Desclassificados rece-
bem experiéncia como qualquer persona-
gem normal. Apesar de geralmente néao se
aventurarem tdo desprendidamente como
um aventureiro normal, os Aspirantes em
geral estdo em uma carreira que lhes ofere-
ce oportunidades de, literalmente, ganhar
experiéncia rdpido; soldados lutam em
guerras ou em defesas contra invasores,
gatunos precisam fugir ou eventualmente
confrontar as autoridades, acélitos curam
ou aben¢oam os rebanhos de sua igreja, ca-
cadores enfrentam criaturas nas florestas e
aprendizes de feiticeiros treinam suas ma-
gias.

Quando um Aspirante acumula 10
Pontos de Experiéncia, ele passa a ser consi-
derado um membro da sua Classe no nivel
1. Ele recebe 20 pontos de Vida, 20 Pontos
de Mana, adiciona +1 no outro Atributo da



Classe que nao selecionou no nivel 0 - po-
dendo ultrapassar o limite de 5 em um Atri-
buto - e seleciona 2 Habilidades que podem
vir da lista de Habilidades de Classe, Raca
ou Gerais.

A maioria dos personagens Desclas-
sificados, diferentes de Aspirantes, tém
poucas chances de ganharem experiéncia.
Eles nado tém grandes desafios a enfrentar,
e mesmo que vejam um ou dois combates
em suas vidas - para defender suas casas
ou ao serem atacados por animais selva-
gens ou assaltantes - e sobreviver, dificil-
mente vao receber experiéncia suficiente
para subir de nivel. Esses personagens via
de regra serdo de nivel 0 ao longo de toda

sua vida. Se, porventura, um Desclassifi-
cado de algum modo receber XP suficiente
para chegar ao nivel 1 - talvez ele seja le-
vado a se aventurar com os personagens
de um grupo de aventureiros, ou talvez
seja pego no meio de uma guerra e se re-
cuse a deixar seu lar e se engaje nos com-
bates, por exemplo - ele terd que selecio-
nar uma Classe, recebendo a Habilidade
Automatica daquela Classe, os pontos de
Atributos adequados (ou apenas 1, se ele
tiver um Antecedente) além de 30 PVs e
30 PMs extras. Finalmente ele seleciona 2
Habilidades que podem vir da lista de Ha-
bilidades Gerais, de sua Raga ou da Classe
que ele escolheu ao chegar ao nivel 1.
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O Mighty Blade foi desenvolvido ao
redor do principio de que ao atingir o nivel
10 - altura na qual a maioria dos aventu-
reiros ja acumulou riqueza e influéncia su-
ficientes para literalmente se aposentarem
- um personageim encerrou sua carreira e ¢
hora de finalizar sua histéria, mantendo-a
viva através das lendas e histérias dos bar-
dos. Nossa sugestdao sempre serd a de que
uma Campanha foi muito bem explorada
até o nivel 10 e que se um grupo desejar
continuar a mesma histéria, o mais indi-
cado seria criar um novo grupo de aven-
tureiros e experimentar, mais uma vez, a
riqueza do desenvolvimento de novos per-
sonagens!

No entanto, existem circunstancias
que podem necessitar de regras para perso-
nagens de niveis mais elevados. Seja porque
uma campanha exija que os personagens se
desenvolvam um pouco além do nivel 10
para chegar a sua conclusdo adequada, seja
porque um grupo considere interessante jo-
gar com personagens mais poderosos e ter
o gostinho de usar as deliciosas Habilida-

des Finais de suas Classes favoritas!

Mas essas regras foram desenvolvi-
das principalmente como uma ferramenta
para Mestres que querem desenvolver um
PDM que exceda as capacidades de perso-
nagens tradicionais para construir vildes
particularmente poderosos e desafiadores
para suas histérias!

Personagens de nivel acima de 10 po-
dem, em teoria, possuir mais de uma Habi-
lidade Final - eles podem acumular a Habi-
lidade final de sua Classe, de uma Classe da
qual sejam Aprendizes e de um Caminho
que trilhem. Um personagem com mais de
uma Habilidade de nivel 10 definitivamen-
te vai desequilibrar seriamente a balanga de
poder de uma campanha, e algumas com-
binacdes de Habilidades Finais podem ser
extremamente poderosas. Assim sendo, su-
gerimos que Mestres restrinjam o namero
de Habilidades Finais que um personagem
jogador pode possuir. Como regra, consi-
dere que um personagem s6 pode ter uma
Habilidade Final - seja de sua Classe, de
uma Classe que se tornou aprendiz ou de



um Caminho que trilhe. Além disso, nunca
havera o desenvolvimento de Habilidades
com requisitos maiores do que Nivel 10 -
essas ja sdo consideradas as Habilidades
Finais de uma Classe ou Caminho de pro-
posito.

A descricao de cada beneficio que os
personagens recebem acima do nivel 10 ndo
muda, mas para facilitar, além da tabela ba-
sica de evolugdo presente no Guia Basico,
as descri¢des de cada beneficio estdo lista-
das a seguir.

Conforme sobe de nivel o persona-
gem recebe os seguintes beneficios:

HABILIDADES

O personagem recebe a Habilidade
Automatica da sua Classe e 3 Habilidades
a sua escolha no primeiro nivel, mais 1 Ha-
bilidade nova a cada nivel adquirido até o
nivel 11 e depois mais 1 Habilidade a cada 2
niveis. Cada uma dessas Habilidades pode
ser selecionada dentro da lista de sua Raca,
Classe, Caminho ou da lista de Habilidades
Gerais.

PONTO DE EVOLLKAO

O personagem recebe 1 Ponto de Evo-
lugdo no nivel 2 e a cada nivel depois disso
até o nivel 10 e depois mais 1 Ponto de Evo-
lucdo nos niveis 12, 14, 18 e 20. Um Ponto
de Evolucdo deve ser gasto imediatamente
para adquirir UM dos seguintes beneficios
permanentemente:

+10 Pontos de Mana: o personagem
aumenta seus Pontos de Mana maximos em
10.

+10 Pontos de Vida: o personagem
aumenta seus Pontos de Vida méaximos em
10.

+5 Pontos de Mana e +5 Pontos de
Vida: o personagem aumenta seus Pontos

de Vida e Mana méximos em 5.

Aprendiz de [Classe]: o personagem
pode adquirir esse beneficio - veja o Guia
Basico pagina 41 para mais detalhes.

Aprendiz de [Caminho]: o persona-
gem pode adquirir esse beneficio - veja o
Guia do Heréi pagina 21 para mais deta-
lhes.

Idioma Extra: o personagem aprende
um idioma extra - veja o Tomo das Muitas
Linguas pédgina 35 para mais detalhes.

ATRIBUTOS

No nivel 1 o personagem recebe +1
em 2 Atributos especificos de acordo com
a sua Classe. Nos niveis 4, 7, 10 e 16, o per-
sonagem escolhe 2 Atributos diferentes e
aumenta cada um deles em +1.

>

BENEFICI0$ ADICIONAIS

Como regra opcional, um Mestre
pode considerar que um personagem
em seus niveis finais adquiriu bastan-
te conhecimento e experiéncia e pode
sobrepujar certas limitacdes dos Bene-
ficios Aprendiz de [Classe] e Aprendiz
de [Caminho], permitindo que quan-
do ele receba um Ponto de Evolugédo
acima do nivel 10 possa selecionar
novamente estes Beneficios mesmo se
ja tiver feito isso - o que, na pratica,
significa que um personagem em seus
niveis finais poderia ser Aprendiz de
duas Classes diferentes e/ou poderia
trilhar dois Caminhos diferentes.

Mestres que decidam implemen-
tar esta regra devem ter em mente que
ela fara com que os personagens acu-
mulem quantidades exorbitantes de
Habilidades, e devem ponderar seria-
mente se essa regra sera interessante
em sua campanha.




Habilidades

Beneficios

Em geral, personagens do Mighty
Blade sdo personagens adultos. No entan-
to, o Mestre pode querer desenvolver a
ficha para criangas, adolescentes, idosos e
ancidos de diversas Racas. Além disso, os
jogadores podem querer jogar com ado-
lescentes ou mesmo criangas em algumas
ocasides especificas, e alguns personagens
podem envelhecer ao longo de uma cam-
panha (de forma natural ou através de efei-
tos mégicos ou doengas) e atingirem idades
avancadas, requerendo regras especificas
para isso.

As regras a seguir detalham os mo-
dificadores para cada faixa etaria de perso-

3 Bonus de Atributo da Classe, Habilidade Automatica da Classe.
+1 Ponto de Evolucao
+1 Ponto de Evolucio
+1 Ponto de Evolucio, Atributos
+1 Ponto de Evoluc¢io
+1 Ponto de Evolugio
+1 Ponto de Evolugao, Atributos
+1 Ponto de Evolugao
+1 Ponto de Evolucio
+1 Ponto de Evolucio, Atributos
+1 -

- Ponto de Evolugio
+1 -

- Ponto de Evolugao
+1 -

- Atributos
+1 -

- Ponto de Evolucao
+1 :

- Ponto de Evolugio
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nagens de acordo com sua Raga, além dos
efeitos de idade avancada. Existem seis fai-
xas etarias pelas quais todas as Racas pas-
sam ao longo de sua vida - considerando
que vivam o suficiente para isso, que sdo:
Filhote: Um Filhote é um membro
recém-nascido de uma Raca. Um persona-
gem é considerado um Filhote do momen-
to em que nasce ao primeiro quinto de sua
idade até se tornar adulto (arredondado
para baixo). Um Hamelin, por exemplo,
que seria considerado Adulto aos 10 anos,
serd considerado um Filhote até os 2 anos,
portanto. Filhotes tem 1 em todos os seus
atributos, 5 PVs e 5 PMs e nao recebem os



beneficios de sua Raca. Além disso, eles
tém duas categorias de Tamanho a menos
que um membro adulto de sua Raga (para
a maioria das Racas, isso significa que um
Filhote seré considerado Mitido).

Crianca: Uma Crianga é um membro
pouco desenvolvido de uma Raca. Essa
faixa etaria vai do fim do periodo em que
o personagem é considerado uma Crianca
até dois tercos da idade em que a Raga se-
ria considerada Adulta, arredondado para
baixo. Assim, um Andao, por exemplo, que
seria considerado Adulto aos 20 anos, sera
considerado uma Crianga quando estiver
entre 4 e 12 anos. Criangas tém -3 em todos
os Atributos Iniciais de sua Raca (minimo
de 1), 10 Pontos de Vida e Mana e ndo re-
cebem os beneficios de sua Raca. Além dis-
so, eles tém uma categoria de Tamanho a
menos que um membro adulto de sua Raca
(para a maioria das Ragas, isso significa que
uma Crianga sera considerada Pequena).

Adolescente: Um Adolescente é um
membro quase totalmente desenvolvido
de sua Racga. Esta faixa etaria vai do fim
do periodo em que um personagem é con-
siderado uma Crianga até a idade em que
ele serd considerado um adulto. Um Elfo,
por exemplo, que seria considerado Adulto
aos 25 anos, sera considerado um Adoles-
cente entre os 16 e os 24 anos. Adolescen-
tes tém -1 em todos os Atributos Iniciais da
sua Raca (Até o minimo de 2), metade dos
Pontos de Vida e Pontos de Mana que terdo
quando adultos, e recebem os beneficios da
sua Habilidade de Raca assim como bene-
ficios de Habilidades Gerais que possam
escolher durante a criagdo de personagem
(Como Atletismo, Nanismo ou Sentidos
Apurados, por exemplo). Além disso, um
personagem Adolescente pode ser um As-
pirante, mas nesse caso, ao invés das regras
normais, simplesmente utilize os modifica-
dores apresentados aqui e adicione a Habi-

lidade Automatica da Classe escolhida.

Adulto: Um personagem adulto é um
exemplar totalmente formado e geralmente
no pico de exceléncia de sua Raga, e segue
as regras normais.

Idoso: Um personagem Idoso passou
do 4pice de sua forma fisica, mas em geral
acumulou bastante experiéncia e sabedoria
no processo. Quando atinge essa faixa eta-
ria, um personagem deve fazer um teste de
Forca e um teste de Agilidade (ambos com
dificuldade 10). Falha no teste significa que
o personagem perde 1 ponto permanente-
mente naquele Atributo (até um minimo
de 2). No entanto, eles recebem 1 Ponto de
Atributo que pode ser usado para elevar
sua Vontade ou sua Inteligéncia, a escolha
do jogador. A cada ciclo de idade a partir
dai (o nmero entre parénteses) o persona-
gem precisa repetir o teste para cada um
de seus Atributos (incluindo Inteligéncia e
Vontade). Nos testes subsequentes depois
do primeiro, um Atributo pode ser reduzi-
do a um minimo de 1. Assim um humano
que chegue aos 50 recebe Inteligéncia ou
Vontade, mas deve realizar um teste para
verificar se ndo perde Forca ou Agilidade.
Ele deveréd repetir este teste, para cada Atri-
buto aos 58, 66 e 74 anos.

Ancido: Um Ancido é um membro
que atingiu uma idade bastante avancada
para os padroes de sua Raca. Quando chega
nesta faixa etdria, o personagem imediata-
mente perde 1 em todos os seus Atributos.
Além disso, a cada ciclo nesta faixa etaria,
a dificuldade serda 12. Assim, um Mahok
que chegue aos 80 anos perde 1 em todos
os seus Atributos, e deve realizar, no ano
seguinte, um teste para cada Atributo com
Dificuldade 12, e mais um teste a cada ano
a partir dai.



Ragas

EFEITO$ DE ENVELHECIMENTO

Se um personagem chegar a 1 em al-
gum de seus Atributos devido a seus testes
por idade avancada, ele serd considerado
debilitado naquele Atributo. Um perso-
nagem com Forca 1 tem uma sadde extre-
mamente fragil, e ndo pode realizar a¢des
que exijam Esfor¢o Extra - como correr por
mais de um turno ou segurar peso além

Faixas Etarias

Filhote Crianga  Adolescente Adulto Idoso Anciio
Aesir 0-3 4-12 13-15 16 60(9) 90(2)
Anio 0-4 5-14 15-19 20 100(20) 200(3)
Astério 0-3 4-10 11-14 15 50(8) 80(1)
Centauro 0-2 3-8 7-9 10 80(12) 120(2)
Dragano 0-4 5-10 11-19 20 200(25) 250(4)
Elfo* 0-3 4-14 15-24 25 400 (50) -
Faen 0-4 5-12 13-19 20 100(20) 200(3)
Fauno 0-3 4-12 13-17 18 100(20) 200(3)
Fira 0-3 4-10 11-17 18 70(12) 120(2)
Gnoll 0-2 3-7 8-11 12 30(5) 50(1)
Hamelin 0-2 3-5 6-9 10 30(4) 40(1/2)
Humano 0-3 4-12 13-15 16 50(8) 80(1)
Juban 0-3 4-13 14-17 18 80(14) 140(2)
Levent* 0-3 4-11 12-15 16 450 (25) -
Mahok 0-4 5-15 16-19 20 60(8) 80(1)
Metadilio 0-4 5-13 14-19 20 70(10) 100(2)
Naga** 0-2 3-5 6-9 10 50(7)/70(9) 70(1)/90(2)
Orc 0-2 3-8 9-11 12 30(6) 60(1)
Tailox 0-3 4-9 10-14 15 4009) 90(2)

* Veja Efeitos de Envelhecimento em Levents e Elfos para detalhes.

** O niimero antes da barra é para machos e o depois da barra para fémeas.

de sua (agora extremamente reduzida) ca-
pacidade de Carga. Um personagem com
Agilidade 1 terd sérias dificuldades para
se mover (provavelmente utilizando uma
bengala ou outro apoio para tanto) e terad
seu Deslocamento reduzido a 1 e ndo pode-
r4 esquivar, correr ou realizar agdes de En-
contrdo. Um personagem com Inteligéncia
1 tera seus sentidos extremamente reduzi-
dos e uma dificuldade geral de perceber o



ambiente ao seu redor, realizando todos os
testes ligados aos seus sentidos (incluindo
rastrear, forragear e lidar com armadilhas)
além de testes de ataque a distdncia como
se fosse Inapto. Um personagem com Von-
tade 1 tera dificuldades em se concentrar
e em compreender a realidade como um
todo, se tornando incapaz de realizar qual-
quer acao que exija concentragao (incluindo
Habilidades do tipo Magia e Misica).

Se a Forga ou a Agilidade do persona-
gem chegarem a 0, ele sofre de uma faléncia
imediata de suas fungdes fisicas e terda um
ataque do coracgdo, derrame ou algum aci-
dente de satude similar, e morrera imedia-
tamente, sem chance de ser salvo. Se a In-
teligéncia ou Vontade de um personagem
chegam a 0, ele sofre um total e irreversivel
desligamento da realidade como um todo,
entrando em um coma irreversivel ou fi-
cando em um estado vegetativo sem volta.

/e

hu,-.%,f ANY

7 A\\\W/ ,«ié.—"’ I!’I!ﬁ‘

AN

j ;“/_ %N 4
)

SRR R

4

J
— A o .

U

—_— it » ﬁ \.-—,.
N \
Rearas

\’ -»//:f

\\ \ ’

' \
‘M D)
I \ %

\v\\N‘%\
\//@_\' \

ELFO$ E LEVENTS

Elfos e Levents, diferentes de outras
Ragcas, ndo sofrem efeitos por idade avanca-
da. A partir do momento que chegam a faixa
etaria Idoso, eles recebem +1 em Vontade ou
Inteligéncia (como outras Ragas), mas nao
precisam fazer testes para verificar se per-
dem Atributos. No entanto, a cada ciclo de
anos, eles devem fazer um teste para cada
Atributo. Ao acumularem 10 Falhas (falhas
criticas contam como duas falhas) em seus
testes, eles simplesmente tém uma faléncia
completa e morrem no processo. Essa falén-
cia ndo é imediata, e o Elfo ou Levent sabe
que estd para morrer, ficando vivo ainda por
uma quantidade de dias igual a sua Vontade
- tempo durante o qual ele pode preparar
seu proprio funeral ou se despedir de entes
queridos, por exemplo. Depois disso, ele
simplesmente morre placidamente - em seu
sono, ou durante um descanso.
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Capitulo 2 — Racas

Apresentamos a seguir cinco novas ragas para o cendrio de Drakon: Os Dra-
ganos, uma raga artificial criada tanto em Arkinia quanto em Ofidien, os sangui-
ndrios Gnolls, as malévolas Naga, os pestilentos Hamelins e os selvagens Orcs das
Terras Secas. Como todo material deste livro, essas racas foram pensadas menos
para personagens jogadores e mais para antagonistas interessantes. No entanto,
com o devido cuidado é possivel ter um membro do grupo pertencendo a uma dessas
ragas — a menos que a ideia seja uma Campanha vilanesca!



=] DRAGANOS foner..

SINGULAR MASCULING: DRAGANG; SINGULAR FEMINING: DRAGANA; PLURAL MASCULING: DRAGANGS; PLURAL FEMINING: DRAGANAS.

N\

" ATRIBUTOS INKIAIS:

Forca 4
Agilidade 3
Inteligéncia 2
Vontade 3

Classes comuns: Guerreiro, Dra-
comante, Patrulheiro.

HABILIDADE AUTOMATICA

Linhagem Dracénica

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé descende dos dra-
goes, e possui a resisténcia — e fraqueza —
elemental de seus ancestrais. Escolha entre
ser descendente dos dragdes vermelhos e ter
Resisténcia a Fogo, descender dos dragoes
brancos e ter Resisténcia a Frio ou descender
dos dragoes verdes e ser Resistente a Eletri-
cidade. Depois, escolha um dos dois elemen-
tos diferentes da sua heranca draconica para
ser Vulneravel.

Especial: Estas escolhas sio perma-

nentes e nao podem ser mudadas mais tarde.
\ /s

BIOLOGIA

Os Draganos sdo dragdes humanoides
que apresentam uma variedade de caracteris-
ticas herdadas de seus ancestrais elementais.
Apesar das caracteristicas individuais pode-
rem variar drasticamente dentro da Raca, al-
guns tragos sao comuns a todos eles, como o
couro grosso e aspero totalmente desprovido
de pelos (as vezes coberto por escamas que-
ratinosas) cujo tom pode variar do branco ao
preto, passando por tons de azul, verde e ver-
melho em diversas tonalidades. A cabeca de
todos os Draganos se assemelha a de criaturas
draconicas, com um focinho curto munido

de presas afiadas em fileiras compactas, po-
dendo apresentar protrusoes 6sseas ao longo
do cranio. Suas maos e pés sao munidos de
quatro dedos fortes cada, todos terminando
em garras robustas, mas ainda capazes de
manipulacdo fina. Fora essas caracteristicas
comuns, no entanto, cada individuo possui
uma grande quantidade de tragos diferentes,
e é muito dificil encontrar dois Draganos com
caracteristicas semelhantes. Asas sdo uma
caracteristica relativamente comum, apesar
de nem todos os individuos que as apresen-
tem sejam capazes de usé-las - e em alguns
individuos elas podem ser atrofiadas e ind-
teis. Muitos possuem uma cauda, geralmente
longa e musculosa, mas alguns deles podem
apresentar apenas caudas vestigiais ou pe-
quenas caudas curtas e sem utilidade. Chifres
também sao comuns, mas seu comprimento e
formato sdo bastante varidveis, podendo ser
lisos e retos ou longos e torcidos. Cristas na
cabeca e nas costas assim como membranas
entre os dedos sdo caracteristicas bastante
raras, mas podem aparecer em alguns indi-
viduos. Alguns possuem olhos fendidos en-
quanto outros possuem olhos com pupilas
redondas, e uns poucos individuos - geral-
mente de origem Ofidiana - possuem olhos
dourados, vermelhos ou esbranquicados,
permanentemente protegidos por uma mem-
brana nictante que esconde suas pupilas.

A altura dos Draganos também é extre-
mamente variavel, e embora a média de altu-
ra varie entre 1,6 e 2 metros de altura, alguns
individuos podem ter pouco mais de 1,2 me-
tros enquanto outros podem atingir impres-
sionantes 3 metros de altura. O peso varia
bastante devido ao tamanho, musculatura,
escamas ou chifres mais pesados, a presenca
ou ndo de asas e/ou de cauda. O peso médio
dos Draganos é de 90 a 100 quilos, mas indi-



viduos com asas e cauda podem pesar entre
130 a até 160 quilos. Obviamente, estaturas
muito aberrantes podem apresentar varia-
¢Oes de peso muito maiores - desde peque-
nos batedores com nao mais do que 40 quilos
até enormes lideres de guerra com 250 quilos.
Draganas ficam férteis apenas uma vez
por ano, durante o periodo de uma estacdo
(cada Dragana tem um ciclo diferente de fer-
tilidade, que pode variar de 20 a 40 dias) e
colocam apenas um ovo por gestacdo, depois
de uma gravidez de cerca de 1 ano. O filho-
te leva aproximadamente trés meses
para eclodir, quase completamente
formado. Natimortos sdo bastan-
te comuns, e cerca de um quarto
dos ovos ndo chega a eclodir ou
gera Draganos com deforma- .
¢Oes tdo severas que nao sao
capazes de se desenvolver.
Um Dragano atinge a matu-
ridade aos 20 anos, e pode
viver cerca de 200 anos em *
sua plenitude fisica. Depois -
disso, as escamas comegam .
a enfraquecer e se tornam g _-
quebradicas, a locomogédo de \'-—:g:
individuos torna-se dolorosa
pouco a pouco, e a maioria dos
que desenvolvem a capacidade
de voar torna-se incapaz de rea-
lizar essa atividade quando chega &
a velhice.
Apesar de Draganos e outras criatu-
ras do tipo Dragao - além das Naga - con-
seguirem distinguir perfeitamente o género
de cada individuo, para a maioria das ou-
tras ragas essa distingdo é quase impossivel.

CULTURA

Os Draganos sdo considerados, de
certa forma, uma raca artificial, embora sua
origem seja, no minimo, complicada de ex-
plicar. Em Ofidien, a Raga surgiu cerca de

dois milénios atras, durante a Revoada dos
Dragoes, gracas as experiéncias das Naga
utilizando ragas escravizadas e sangue de
dragdes que culminou em uma raga de
criaturas draconicas com caracteristicas
que lhes eram interessantes: Agressivos,
fortes e com pouca iniciativa. Por séculos
elas direcionaram seu desenvolvimento
descartando aqueles que eram inteligen-
tes, frageis ou desobedientes demais, o
que resultou nos Draganos atuais de Ofi-
dien. A falta de uma identidade cultural
da Raca naquele continente se deve
exatamente por essa origem dis-
torcida, ja que a maior parte dos
N\ Draganos se vé como uma sub-
-raga servil as suas criadoras,
dividindo com elas cultura,
crencas e habitos. A maioria
\| dos Draganos ofidianos esta
~{| encaixada em algum posto
- | intermediario na sociedade
\§Naga, geralmente traba-
lhando como soldados de
elite, templérios ou guarda-
-costas.
72 Em Arkania, por outro
== lado, os Draganos ja existiam

o

» |~~~ continente, e o préprio funda-

o \'yﬁ“’”’:f antes da chegada das Naga ao

=X descrito como um Dragano - em-
~ bora haja muita confuséo sobre isso,

ja que ele também é descrito como um
humano ou um dragdo, dependendo da
fonte. Alguns estudiosos acreditam que
esses primeiros Draganos Arkanitas te-
nham origem em nexos drac6énicos na re-
gido onde Arkan eventualmente erigiu seu
reino, mas a falta de documentos sobre a
regido antes da criacdo de Arkania dificul-
ta a comprovacao dessa teoria. Indepen-
dente da origem, no entanto, os Draganos
Arkanitas descendem de linhagens que ja

@apitulof2:



Draganos sao extremamente diver-
sos em suas caracteristicas. Quando cria
um Dragano, vocé deve escolher 3 carac-
teristicas da lista a seguir. Vocé possui
essas caracteristicas e os bonus de cada
uma delas, mas ndo as outras da lista.
Além disso, algumas Habilidades Raciais
dos Draganos s6 podem ser selecionadas
por personagens com as Caracteristicas
Draconicas adequadas, como listado a
seguir:

Asas (requisito para a Habilidade
Asas Pesadas). Vocé possui um par de
asas coridceas em suas costas, que podem
ser usadas para amenizar quedas e, com
a prética, podem permitir que vocé voe.
Vocé ndo sofre dano por quedas.

Barbatanas (Requisito para a Habi-
lidade Anfibio). Vocé possui membranas
ligando os dedos, barbatanas nas laterais
das pernas e uma crista que vai da cabega
até as costas - e talvez ao longo da cau-
da, se vocé possuir uma - que auxiliam
nao s6 na natagdo, mas no equilibrio em
geral. Vocé recebe +1 nos testes para se
equilibrar, nadar e evitar ser derrubado.

Cauda (requisito para Habilidade
Reflexos Draconicos). Vocé possui uma
cauda longa e musculosa coberta por es-
camas pesadas. Vocé pode usar a cauda
para ataques desarmados (dano igual a
Forca/Contusao) e arrastar objetos (mas
nao usé-los em combate).

Chifres, garras e presas (requisito
para a Habilidade Armas Naturais). Vocé
possui garras e presas longas e robustas,
chifres e espigdes pontudos ao longo de

CARACTERISTICAS DRACONICAS

seu corpo. Vocé recebe +1 em ataques de-
sarmados, para escalar e agarrar.

Escamas (requisito para a Habilida-
de Escamas Pesadas). Sua pele é coberta
por escamas semelhantes as de um dra-
gdo. Vocé tem um bodnus de Armadura
na Defesa de +2.

Olhos Dracénicos (Requisito para
a Habilidade Membrana Nictitante).
Vocé possui olhos reluzentes com pupi-
las fendidas ou sem pupilas aparentes.
Vocé recebe um bonus de +1 em todos
0s seus testes que envolvam a visdo e em
seus ataques a distancia.

Vocé pode escolher sacrificar 1
ponto de seus Atributos raciais para pos-
suir uma quarta caracteristica da lista,
mas ndo pode sacrificar mais de 1 ponto
de Atributo nem pode reduzir nenhum
Atributo abaixo de 2 dessa forma. Além
disso, vocé pode sacrificar 1 dessas ca-
racteristicas (escolhendo apenas 2 ca-
racteristicas da lista, portanto) para ter
1 Habilidade racial extra, mas ndo pode
sacrificar mais de 1 caracteristica dessa
forma.

Vocé recebe um redutor de -1 em
todos os seus testes sociais para cada Ca-
racteristica Draconiana que tiver, exceto
em interagdes com Draganos, Naga e
Dracomantes.

Finalmente, vocé recebe um bonus
de +1 em seus testes de intimidagao para
cada Caracteristica Draconiana que tiver,
exceto em interacoes com Naga e outros
Draganos.

0>




existiam na regido antes da chegada das
Naga, e embora algumas dessas linhagens
tenham se misturado com os Draganos
vindos de Ofidien, eles mantém sua cul-
tura Arkanita. Estes Draganos Arkanitas,
de forma diametralmente oposta aqueles
vindos de Ofidien, possuem um orgulho
em sua cultura ancestral, e de fato a maio-
ria da estrutura cultural de Arkania é ba-
seado nas tradi¢des Draganas. Draganos
Arkanitas quase exclusivamente ocupam
posicdes na Armada da Aurora, Templo
da Aurora, Misteri Tal-Dragun ou como
guardides - ou mesmo membros - do
Conselho Regente, e gozam de extremo
prestigio no reino.

Draganos originarios de Ofidien
que se defrontem com os Draganos Arka-
nitas as vezes desenvolvem um senso cri-
tico com relacdo a sua origem, o que pode
causar uma série de conflitos - tanto in-
ternos como com relagdo aos Draganos
Arkanitas ou com as Naga.

E importante observar, no entanto,
que fora destas duas culturas - uma que
gira ao redor deles e outra que os relega
a cidaddos de segunda categoria - Dra-
ganos possuem uma mentalidade muito
diversa da maioria das outras Ragas para
viver entre elas de maneira harmoniosa,
e sua heranga draconica geralmente torna
as intera¢des com outras racgas ainda mais
complexa, devido ao medo que a maioria
das culturas desenvolveu com relagédo aos
dragodes. Assim, aqueles que ndo estdo in-
seridos na sociedade Naga ou Arkanita
geralmente procura a companhia de ou-
tras criaturas com quem possua tragos em
comum - como os Reptilianos do Grande
Pantano do Oeste ou entre ragas marinhas
como Tritdes, Dagonires e Grotons ou,
muito raramente, entre os Levent. Mui-
tos deles tornam-se solitarios, as vezes
verdadeiros ermitdes, ou em pequenos

ndcleos familiares, as vezes seguindo um
mestre draconico ou mesmo trabalhan-
do a margem de outras sociedades como
rastreadores, cacadores e vigias de locais
ermos — apesar da raga ndo possuir uma
inclinagdo para a adoracdo da natureza,
talvez pelo fato de serem essencialmente
criaturas de natureza elemental.

Draganos em geral possuem uma
atitude rude e tendem a considerar que
podem conseguir qualquer coisa pela
forca - através de coercdo, inicialmen-
te, mas sem nenhum pudor de entrar
em confronto fisico. Apesar de serem
racionais e atenderem a barganha ou di-
alogo, sempre mantém uma posicdo de
superioridade em qualquer tipo de inte-
racdo, o que gera conflitos frequentes - e
geralmente sangrentos - com a maioria
daqueles que nao estd acostumada a li-
dar com eles.

Draganos nao possuem uma lingua-
gem propria, mas em Ofidien eles cos-
tumam ser fluentes em Asi-Avaja, a lin-
guagem das Naga, enquanto em Arkania
os Draganos falam o Burgués Arkanita, e
muitos deles sdo fluentes em Track’kar’a
e, mais raramente, Arkadis.

HABILIDADES EXTRAS

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilidades
de classe desde que preencha os requisitos.

Anfibio

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Seu organismo ¢ adaptado
tanto para ambientes secos quanto subaquaticos.
Vocé consegue respirar e se movimentar tanto
sob quanto sobre a 4gua normalmente. Além dis-
so, vocé recebe +2 em todos os seus testes para
resistir a venenos, doencas e exaustio.




Armas Naturais

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um arsenal de ar-
mas naturais 4 sua disposi¢ao na forma de garras,
presas, chifres, escamas afiadas e espigdes pontu-
dos. Seus ataques desarmados causam dano igual
a Forga +3, e vocé sempre pode escolher se esse
dano sera por Contusio, Corte ou Perfuracio.

Asas Pesadas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui grandes asas e
pode voar, precisando de um espaco igual a sua
envergadura para pegar impulso antes de alcar
voo. Quando estiver voando, vocé nio pode pa-
rar no ar (mas pode planar) e seu deslocamento é
o dobro de seu deslocamento normal.

Especial: O dano de qualquer manobra
de Encontriao usada em voo ¢é duplicado (mas o
dano da arma que vocé usar no Encontrio nio é
alterado, nem quaisquer outros possiveis efeitos
do Encontrio).

Escamas Pesadas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Suas escamas sio mais grossas
e resistentes do que as de outros da sua raga. Vocé
reduz todo o dano que sofrer em 2, independente
da fonte.

Especial: Vocé sé pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

Linhagem Dracénica 2

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: A linhagem draconica dos seus
ancestrais ¢ ainda mais perceptivel em vocé. Se
vocé tiver Resisténcia a Fogo vocé recebe Imuni-
dade a Fogo, se vocé tiver Resisténcia a Frio vocé
recebe Imunidade a Frio e se vocé for Resistente
a Eletricidade vocé recebe Imunidade a Eletrici-
dade.

Membrana Nictitante
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Seus olhos possuem uma se-
gunda palpebra que serve para manter seus olhos
limpos e ampliar a visdo. Vocé consegue enxergar
normalmente no escuro e nio ¢é afetado por efei-

Raras

tos ndo magicos que restrinjam a visdo — como
agua lamacenta, fumaca, poeira, areia, chuva, etc.
— e vocé também recebe +2 em todos os seus tes-
tes de Percepgdo que envolvam a visdo.
Especial: Vocé sé pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

Reflexos Dracénicos

Habilidade (Técnica) — Reagio

Descrigdo: Vocé possui os reflexos agres-
sivos dos seus ancestrais draconicos. Se alguém
se aproximar do seu alcance de ataques corporais,
vocé pode imediatamente realizar um ataque com
sua cauda contra o alvo. Esse é um ataque de-
sarmado que causa dano igual 2 For¢a/Contusio.

Esta Habilidade s6 pode ser usada uma vez

por rodada.

Sopro Dracénico

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 30

Descrigdo: Vocé consegue concentrar sua
vontade em uma potente rajada de energia, como
seus ancestrais draconicos. Este sopro atinge tudo
e todos a uma distancia em metros igual a sua
Vontade a sua frente. O tipo de dano e os efeitos
dependem de sua Linhagem Dracénica (20/Fogo
para dragdes de fogo, 10/Frio e qualquer criatura
que sofra dano pelo sopro fica Enregelado para
dragdes do frio ou 15/Eletricidade e qualquer
criatura que sofra dano pelo sopro fica Atordoa-
do por 1 turno para dragdes do relimpago).
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ATRIBUTOS INIKIAIS:
Forca
Agilidade
Inteligéncia
Vontade
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Classes Comuns: Ladino, Patru-
lheiro, Xama.

HABILIDADE AUTOMATIKA

Salteador

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé esta acostumado a
emboscar, lutar e fugir com o mesmo des-
prendimento. Vocé recebe +2 em seus testes
de percepcao, se esconder, correr, escalar, se
equilibrar (incluindo evitar ser derrubado) e
em sua Iniciativa. Além disso, seu Desloca-
mento é aumentado em 1.

BIOLOGIA

Os Gnolls sdo mamiferos humanoi-
des exclusivamente carnivoros de consti-
tuicao atlética, chegando a uma altura que
varia entre 1,8 e 2 metros de altura (embo-
ra sua postura curvada diminua sua altura
aparente em cerca de 20 centimetros) pe-
sando entre 90 a 100 quilos. Suas pernas
sdo curtas, a coluna é acentuadamente
curvada para frente e seu tronco e bracos
sdo longos, o que os torna extremamente
estaveis e dificeis de derrubar. Também
apresentam uma cauda curta com cerca de
meio metro de comprimento sem funcdo
pratica.

A cabeca dos Gnolls é munida de um
focinho curto com mandibulas fortes e den-
tes resistentes, orelhas grandes e olhos pe-
quenos e fundos no cranio. Possuem quatro

] GNOLLS (o
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dedos nos pés e nas maos, terminados em
unhas fortes e resistentes, que os ajudam a
escalar e correr, mas nao sio longas o sufi-
ciente para serem usadas como armas. Seus
pés sdo digitigrados, munidos de resisten-
tes almofadas nas solas que protegem os
pés contra frio ou calor e contra solos pe-
dregosos.

A pele dos Gnolls é acinzentada com
manchas sem uniformidade, e coberta
por uma pelagem curta e grossa, que co-
bre praticamente todo o corpo - exceto as
palmas das maos e sola dos pés. Muitos
Gnolls apresentam tufos mais espessos
no topo da cabeca e ao longo da coluna,
geralmente de tom mais escuro do que o
resto da pelagem - que geralmente apre-
senta um tom castanho acinzentado com
manchas mais escuras ou claras ao longo
do corpo, acompanhando as manchas da
sua pele.

A gestacao das Gnolls dura entre
seis e sete meses, e gémeos ou trigéme-
0s sdo extremamente comuns - mais do
que filhos tnicos, de fato. Quatro ou mais
criangas em uma mesma gestagdo podem
ocorrer, mas siao extremamente raras. Um
Gnoll é considerado adulto ao atingir os
12 anos, e os sinais do envelhecimento -
como despigmentacdo do pelo - comecam
a aparecer a partir dos 30 anos. Eles po-
dem se manter ativos até os 50 anos, mas
o enfraquecimento de seus organismos -
particularmente dentes e ossos - ndo per-
mite que vivam além dos 70 anos de idade.

Machos e fémeas da espécie sdo ex-
tremamente semelhantes, ndo havendo
diferencas fisicas notaveis. As fémeas pos-
suem quatro mamas extremamente peque-
nas, que sdo dificeis de perceber mesmo na
época da amamentagao.

@apitulof2:



CULTURA

Gnolls sdo naturalmente desconfia-
dos e assustadigos. Eles geralmente prefe-
rem adquirir bens através de pilhagem e
roubo, e sdo conhecidos por serem trapa-
ceiros e mentirosos - e ndo muito bons em
nenhuma das duas coisas.

A raca ndo possui uma cultura con-
sistente, geralmente assimilando quaisquer
tragos culturais das culturas com quem en-
trem em contato. Os Gnolls de Anarien,
na Floresta da Névoa, por exemplo,
demonstram tragos culturais que .\,
mesclam aqueles dos Centauros /' ) &
e Faunos - levando vidas sim- ¢ X
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gosto acentuado por compe- ¢
ticoes fisicas e musica e até
mesmo utilizando pinturas
corporais. Esses Gnolls ra-
ramente trapaceiam para
conseguirem o que querem,
e geralmente trabalham em
conjunto com as outras ra- :
cas da regido utilizando *
seus talentos da melhor for- *
ma que podem - geralmente /|
como rastreadores e cacado- #4!
res.

A grande maioria dos
Gnolls, no entanto, vive em ban-
dos némades ndo muito organiza-
dos, geralmente sobrevivendo de caga e
emboscadas as caravanas - de onde conse-
guem a maioria de seus bens. Ndo existem
hierarquias muito bem definidas em um
bando Gnoll, mas os mais jovens devem
obediéncia irrestrita aos adultos, sendo tra-
tados como iguais, no entanto, quando se
tornam capazes de cagar e combater. Con-
fiam em ndmeros para assegurar a prote-
¢do e bem-estar dos individuos, e tudo que
o bando consegue é dividido igualmente

«f@; % j

entre todos os membros do grupo - indivi-
duos doentes, feridos ou aleijados e fémeas
gravidas ndo recebem qualquer tratamento
diferenciado, e geralmente assumem pa-
péis que podem cumprir que ndo envolvam
caca e combate, como cozinhar, dividir pi-
lhagens, tratar peles de animais abatidos
ou preparar e vigiar acampamentos. Nor-
malmente o Gnoll com mais iniciativa em
um bando é o que assume a lideranca, mas
este lider ndo recebe qualquer beneficio
adicional. Dificilmente ha desafios a li-
deranca de um bando, e novos lide-
£, Tes assumem a posicdo de manei-
ra mais ou menos organicas, a
7 medida que demonstram mais
_ iniciativa. A Unica posigdo
-,,.ﬂ--* hierarquica notavel além do
lider, em um bando, é a do
Bufao, geralmente ocupada
pelo Gnoll mais fraco, debi-
= litado ou medroso. O Bufdo
~ -éalvo de chacotas e muitas
‘¢ % vezes de violéncia fisica por
: jf?j parte do bando, mas fora o
\ ;9/}3 fato de ser abusado pelos
f outros membros do grupo, é
% considerado como igual em
\_todos os outros aspectos (re-
.2} cebendo a mesma porgao de
“€) comida e espélios, dormin-
. do com o resto do bando e
HW¥ fazendo vigia ou patrulha
normalmente) exceto por
nunca ser designado como batedor - ele
sempre estd junto com o bando. Bufdes sao
sempre machos adultos, e a posi¢do pode
mudar da mesma forma como a posicdo de
lider - a medida que o Bufdo passe a revi-
dar as humilhag¢ées ou outro individuo se
mostre mais covarde ou fraco.
Em combate, Gnolls preferem prepa-
rar armadilhas e emboscadas e nunca ata-
cam grupos se estiverem em desvantagem




numérica nem individuos particularmente
impressionantes, a menos que tenham uma
vantagem clara - um par de Ogros ador-
mecidos é um alvo aceitavel, mas um tnico
Ogro andando pela floresta, ndo. Eles costu-
mam concentrar seus esforgos em um alvo
por vez, preferencialmente isolando-o do
resto do grupo e voltando sua atencao para
os outros inimigos apenas depois de elimi-
narem aquele alvo. Um inimigo preso em
uma armadilha é sempre deixado de lado
em detrimento de outros alvos, e conjurado-
res sempre sdo atacados antes, se possivel.

Gnolls aceitam rendi¢do sem es-
crapulos, e geralmente, depois de pilhar
seus alvos, seguem seu caminho deixando
quaisquer inimigos rendidos vivos. Eles
tipicamente nado fazem prisioneiros, ja que
nao praticam escravagismo e nado planejam
o suficiente para conceber resgates. Inimi-
gos abatidos, no entanto, sio uma fonte de
comida tdo eficaz quanto qualquer outra
caga, e criaturas mortas por Gnolls podem
servir de alimento se ndo houver abun-
dancia de carne - e eles podem até mesmo
matar prisioneiros rendidos se a caca esti-
ver muito escassa. De fato, muitos Gnolls
devoram inimigos caidos em combate, ge-
ralmente durante um frenesi de selvageria
ou apo6s terem derrotado um inimigo que
os feriu severamente em combate. Alguns
deles atacam os cadaveres de inimigos ca-
idos logo ap6s o combate terminar e dois
ou mais Gnolls podem até mesmo brigar
por cadaveres de inimigos particularmente
fortes.

Se estiverem em desvantagem, forem
atacados de surpresa ou sofrerem algum
efeito de medo, a tatica dos Gnolls é sim-
plesmente fugir o mais rapido possivel e
tentar voltar para o acampamento do gru-
po. Se forem capturados, eles imploram
pela sua vida, entregam tudo o que tem e
se deixam prender sem muita resisténcia,

mas tentarado fugir e retornar para o bando
em qualquer oportunidade.

Os Gnolls ndo possuem um idioma
proprio, e a maioria deles fala uma varia-
¢do do Zihassas, mas muitos deles apren-
dem a falar idiomas da regido onde o ban-
do costuma vagar. Gnolls de comunidades
estabelecidas costumam ser capazes de se
comunicar nos idiomas mais comuns da re-
gido (os Gnolls da Floresta da Névoa, por
exemplo, falam Silvestre e Burgués). Gnolls
em geral ndo tém utilidade para a escrita, e
a grande maioria deles é analfabeta.

HABILIDADES EXTRAS

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilidades
de classe desde que preencha os requisitos.

Astuto

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé é mais astuto que a maio-
ria dos individuos da sua raca. Vocé tem Inteli-
géncia +1 e recebe +2 em todos os testes de In-
teligéncia e Agilidade que envolvam percepgio,
mover-se em siléncio, camuflagem, furtar bolsos,
e testes semelhantes.

Combate em Grupo

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé ganha +1 nos testes de
ataques corporais para cada aliado que esteja em
combate corporal com o alvo.

Consumir Cadaver

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Descrigdo: Como uma agdo de rodada
completa, vocé devora parte de um cadaver que
ainda esteja quente (morto no ultimo minuto) ou
uma criatura que esteja Indefesa ou Por um Fio e
recupera uma quantidade de Pontos de Vida e de
Mana iguais a sua Determinacio. Se o alvo estiver
Indefeso ele perde todos os seus Pontos de Vida
e fica Por um Fio. Se o alvo estiver Por um Fio
ele morre automaticamente.




Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um faro extrema-
mente agucado. Vocé rola +1d6 quando puder
fazer testes que envolvam o faro, e pode perce-
ber, detectar, rastrear e identificar pessoas e locais
através dele. O Mestre pode realizar testes para
ver se vocé consegue farejar mesmo quando vocé
ndo estiver ativamente procurando odores espe-
cificos.

Mordida Poderosa
Habilidade (Caracteristica) — Agdo
Descrigdo: Vocé pode usar seus dentes
pata fazer um ataque desarmado. O dano da sua
mortdida é igual a For¢a +4/Cortte.

Postura Quadrupede

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé pode usar seus quatro
membros para locomogdo. Seu deslocamento é
calculado como se vocé tivesse duas vezes sua
Agilidade normal e vocé pode rolar +1d6 quando
fizer testes de correr, saltar ou evitar ser derru-
bado. Vocé nido recebe estes beneficios em um
turno que utilizar suas maos para realizar qualquer
outra tarefa que nio seja se locomover.

Sede de Sangue
Habilidade (Caracteristica) — Agdo
Descrigdao: Como uma acdo de rodada

completa, vocé bebe o sangue de um cadaver

que ainda esteja quente (morto no ultimo minu-
to) ou uma criatura que esteja Indefesa ou Por
um Fio e recebe um boénus de +1 em Forga,

Agilidade e Vontade durante uma quantidade

de minutos iguais a sua Vontade. Este bonus ¢é

cumulativo, mas seus beneficios s6 podem ser
conseguidos uma vez de cada alvo. Se o bonus
em um Atributo exceder a sua Inteligéncia,
vocé entra em um frenesi sanguinario, ficando
imune a efeitos de Medo e atacando a criatura
mais proxima até matd-la (e utilizando Sede de

Sangue nela) enquanto os efeitos dessa Habili-

dade persistirem.

Se o alvo estiver Indefeso ele perde todos
os seus Pontos de Vida e fica Por um Fio. Se
o alvo estiver Por um Fio ele morre automatica-
mente.

Sentidos de Cagador
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui sentidos aguga-

dos, préprios de um cagador. Vocé rola +1d6 em

todos os seus testes de percepcao.
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BIOLOGIA

Os Hamelins sdo pequenos humanoi-
des com caracteristicas semelhantes a dos
roedores. Possuem rabos longos, de cerca de
um metro, finos e musculosos e que alguns
individuos aprendem a usar para manusear
toscamente objetos ou como apoio extra em
escaladas. Possuem um focinho longo dota-
do de dentes incisivos afiados e muito resis-
tentes, que podem ser usados como um misto
de alicate, tesoura e enxada.

Seu sistema imunolégico é extrema-
mente eficiente, e a maioria deles pode se
tornar um vetor de doengas sem nunca ser
afetado pelos sintomas. Até mesmo venenos
artificiais ou acidos fracos tém pouco ou ne-
nhum efeito nos Hamelins. Gragas a isso, a
maioria deles ndo possui preocupacdes com
habitos de higiene considerados normativos
para outras ragas - como tomar banho ou
nao comer lixo. Isso somado ao fato de que a
raca possui um paladar muito pouco desen-
volvido faz com que Hamelins sejam conhe-
cidos por comerem praticamente qualquer
material organico que seus focinhos possam
alcangar, o que faz com que suas mordidas,
apesar de ndo serem realmente venenosas,
sejam extremamente infecciosas e virulentas.

A pele dos Hamelins varia do rosa-
do ao pardo, e na cauda a pele é coridcea e
possui pouco tato. Possuem uma pelagem
curta, grossa e densa que cobre praticamen-
te todo o corpo, com excegdo das maos, pés
e cauda. Os pelos sdao mais escassos no foci-
nho e nas orelhas, e é comum que individuos
mais velhos tenham uma pelagem mais rala
e esparsa. A pelagem dos machos varia do
cinza claro ao preto, as vezes apresentando
padrdes ou manchas mais escuras. As fémeas
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ATRIBUTOS INIKIALS:
Forca
Agilidade
Inteligéncia
Vontade
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Classes comuns: Ladino, Necro-
mante, Xama.

HABILIDADE AUTOMATKA

Habitante do Esgoto

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé estd acostumado aos
ambientes escuros e insalubres dos subterraneos
onde sua Raga costuma habitar. Voce é capaz
de enxergar no escuro com petfeicao e é imune
a todas as doengas e venenos naturais, além de
receber +1d6 para resistir aos efeitos de doencas
e venenos magicos. Finalmente, qualquer alvo
que sofra dano por seu ataque de mordida deve
passar em um teste de Forca (dificuldade igual a
sua Determinacio) ou ficard sob o efeito de uma
doenga natural —a doenca especifica que um Ha-
melin transmite deve ser decidida rolando 2d6 e
verificando na tabela abaixo.

Doenga Resultado
Lepra 2
Larvas de Vermes 3
Febte do Pantano 4
Tétano 5
Infecgao Comum 6-8
Malogro 9
Tubetculose 10
Olho de Goblin 11
Peste Negra 12

Este resultado é permanente, e s6 po-
dera ser mudado se vocé adquirir a Habilida-
de Infecciao Grave. A dificuldade de infec¢ao
da doenca (igual a sua Determinacdo) nio
afeta a dificuldade para resistir aos sintomas
da doenga, que permanecem inalterados.

O dano de sua mordida ¢ igual a For-
¢a/Corte.

Griuh®



possuem uma pelagem que varia do bege ao
marrom escuro, com tons de castanho sendo
0 mais comum.

A média da altura da raca é de cerca de
1,5 metros, com alguns individuos um pouco
maiores, mas ndo ultrapassando os 1,7 me-
tros, apesar de sua postura curvada os faga
parecer um pouco mais baixos. Em geral pe-
sam em torno de 40 a 50 quilos, podendo che-
gar a até 60 quilos em 4reas onde ha comida
em abundancia.

Além da coloracao da pelagem, a tinica
outra diferenca visivel de géneros sdo as seis
pequenas mamas que as fémeas possuem.
Elas geralmente sdo muito pequenas para se-
rem notéveis, mas ficam inchadas durante a
gravidez e no periodo de amamentagao.

A fertilidade da raca é lendaria, e uma
fémea pode ficar gravida até duas vezes por
ano, e nascimentos de gémeos sao extrema-
mente comuns. Apenas um quinto das ges-
tagOes gera apenas um filho (que geralmente
se desenvolve em um individuo maior que
a média) e nascimentos de trigémeos, qua-
drigémeos, pentagémeos ou mesmo hexa-
gémeos e heptagémeos sao acontecimentos
conhecidos. A gestagdo da raca dura cerca
de quatro meses e meio, e os Hamelins sdo
considerados adultos aos 10 anos de idade, e
a partir dos 30 anos comegam a apresentar si-
nais de velhice. E bastante incomum que um
Hamelin chegue aos 40 anos.

CULTURA

Gracas ao seu sistema imunolégico
potente, a maioria dos Hamelins nao preci-
sa de habitagdes complexas, e sua fertilida-
de faz com que precisem constantemente
aumentar seu espaco habitacional - o que
torna a privacidade um luxo ao qual poucos
deles tém acesso. Gragas a isso, além do tem-
po de vida relativamente curto da espécie, a
raca como um todo nunca desenvolveu uma

cultura nos padrdes considerados norma-
tivos pela maioria das outras espécies. Seu
comportamento é majoritariamente némade
e dificilmente constroem qualquer coisa du-
radoura. Eles geralmente vivem a margem
de outras ragas, morando em locais aban-
donados ou que normalmente ndo serviria
como moradia para qualquer outra espécie.
Qualquer gruta, toca, porao, ruina, buraco,
s6tdo ou esgoto, por mais sujo, barulhento
ou instdvel que seja serve como moradia
- pelo menos enquanto a ninhada couber
dentro dele. Se houver um meio fécil de con-
seguir alimento ao redor, tanto melhor - e
para a maioria dos Hamelin, os despojos das
outras espécies sdo uma fonte de alimento
consideravel.

Esse modo de vida ndmade e despre-
ocupado faz com que praticamente todos os
Hamelins prezem a liberdade e a esponta-
neidade acima de tudo. Trabalho repetitivo,
cadeias de comando ou rotina sdo conceitos
alienigenas para a espécie, apesar de alguns
individuos - principalmente aqueles que
ndo possuem irmaos de ninhada - se inte-
ressarem por algumas atividades realizadas
por outras culturas e se tornarem pratican-
tes entusiasmados, mesmo que por pouco
tempo, em geral, daquilo que atraia sua
atengdo. Curiosidade, alids, é um traco bas-
tante comum da raca. Como a maioria deles
ndo tém acesso a educagdo mais bésica pelos
padrodes das outras culturas (como literatura
ou matematica) é bastante comum que eles
se interessem pelos conhecimentos “extraor-
dinarios” (como calcular distancias, tempo e
peso) das outras espécies.

Alguns Hamelins se reinem em gru-
pos némades mais ou menos organizados,
geralmente em caravanas, compostas ape-
nas por Hamelins - ji4 que os habitos de
higiene deles mantém a maioria das outras
ragas o mais afastado possivel - ao invés
de viverem & margem de outras culturas.




Alguns deles abracam a vida de caixeiro-
-viajante, também, apesar disso requerer
um discernimento e uma disciplina (sobre
o que é considerado negociavel com outras
ragas e como nio usufruir das mercadorias
antes de vendé-las) que esta além da capa-
cidade da maioria dos Hamelins. Alguns
deles também se tornam aventureiros, ge-
ralmente quando da improvavel ocorréncia
de individuos que nascem sem irméaos - ou
por aqueles que, por algum motivo ou cir-
cunstancia (como desastres naturais ou

de sobrevivéncia que advém 4§ peH
de sua propria esperteza pes-
soal, e nao do grupo como
um todo. Eles desenvolvem
uma tendéncia a autopre-
servacdo diferente da do
resto da espécie, geralmen-
te lidando com outras ragas
nao como provedores dos
quais se precisa esconder e
fugir, mas como individuos
com quem se deve negociar
- seja roubando, mentindo,
enganando ou até mesmo,
muito raramente, sendo ho-
nestos. A maioria dos Hamelins [
aventureiros se porta, portanto, de
forma muito mais normal pelo padrao

das outras culturas. Eles entendem a neces-
sidade de hébitos de higiene para ndo ser
tdo prontamente evitados por outras ragas
(ou para ndo atrair a aten¢do de monstros
com um faro agucado), e o valor da priva-
cidade e o conceito de propriedade priva-
da. Claro, muitos deles escolhem ignorar
muitos desses conceitos conscientemente, e
a maioria dos individuos das outras racas
ainda os vé como pestes a serem eliminadas
como o resto da espécie.

Na maioria das metrépoles de Te-
bryn, como Miralda, Porto Cinzento, Kerr-
ck e até mesmo em Tebrynia a visdo de um
Hamelin se enfiando em um bueiro ou se
escondendo em um beco escuro é relati-
vamente comum. Em Parband, é mais co-
mum que eles se organizem em comunida-
des nomades, e ha grupos de Hamelins que
vivem em complexos de cavernas nas mon-
tanhas - as vezes junto as comunidades
Mahoks, mas geralmente em regides que
foram abandonadas por outras Ragas.

K Os Hamelin comumente falam
-\ 0 Zihassas.

HABILIDADES EXTRAS

: Todas as habilidades a se-
f| guir podem ser compradas
. como se fossem habili-
' dades de classe desde
que preencha os requisitos:

5
,.‘“

=
% Astuto
ey " Habilidade (Caracteristica) —

e

s

;% Suporte

W= Descrigdo: Vocé é mais astuto

que a maioria dos individuos da

sua raga. Vocé tem Inteligéncia +1

e +2 em todos os testes de Inteligén-

cia e Agilidade que envolvam percep-
¢ao, mover-se em siléncio, camuflagem,

furtar bolsos e testes semelhantes.

Cauda Habil

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé treinou para usar sua cau-
da para ajudar em diversas atividades. A cauda ndo
tem estrutura para ser usada como arma, mas pode
segurar e arrastar objetos, desenhar Runas Arcanas
e Selos Misticos ou ser usada como apoio para au-
xiliar em escaladas ou usada para se segurar. Sem-
pre que puder usar sua cauda para lhe auxiliar na
tarefa que estiver realizando — como em testes de
escalar ou agarrar — vocé recebe +2 no teste. Este
bonus nao se aplica a testes de conjurar magias.
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Esconderijo Invisivel

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: Varia

Descrigao: Vocé é extremamente habil em
se esconder, e consegue fazer isso de modo quase
sobrenaturall O mestre deve estipular o custo de
Mana de acordo com o esconderijo a disposi¢io,
entre 10 (se for um local escuro e¢/ou com boa
cobertura, como um arbusto de folhagem densa
com o dobro do seu tamanho) e 30 (atras de uma
pedra do seu tamanho, no meio de um dia ensola-
rado). Vocé pode permanecer no seu escondetijo
por até 1 hora, e enquanto fizer isso, vocé é con-
siderado Invisfvel.

Faro

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um faro extrema-
mente agucado. Vocé rola +1d6 quando puder
fazer testes que envolvam o faro, e pode perce-
ber, detectar, rastrear e identificar pessoas e locais
através dele. O Mestre pode realizar testes para
ver se vocé consegue farejar mesmo quando vocé
ndo estiver ativamente procurando odores espe-
cificos.

Flexivel

Habilidade (caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé tem o corpo muito flexi-
vel, capaz de se dobrar, esticar e espremer de ma-
neira extremas. Vocé pode passar por aberturas
como se tivesse apenas metade do seu tamanho,
consegue escorregar para fora de grilhdes e amar-
ras com facilidade, pode se esticar e dobrar de
modos a alcancar pontos de apoio dificeis numa
escalada além de ser mais agil quando corre e es-
capa de obstaculos, recebendo um bénus de +2
em testes de correr, escalar, se equilibrar e escapar
de amarras e de tentativas de agarrdes.

Especial: Armaduras com a Caracteristica
Pesada impedem que vocé receba os beneficios
dessa Habilidade.

Infeccido Grave
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigio: Quando vocé morde uma cria-
tura viva, ela é afetada com muito mais violéncia

pela doenga que vocé transmite. Um alvo mordido
por vocé que nio tenha sucesso em resistir a sua
infec¢io € afetado imediatamente pela doenga que
vocé transmite como se tivesse falhado no primei-
ro teste para verificar os efeitos dos sintomas.

Especial: Ao selecionar esta Habilidade,
vocé pode rolar novamente na tabela de Doen-
cas Naturais e escolher se vai permanecer com
sua infeccio inicial ou se vai ficar com a nova
doenca — resultados que indiquem a mesma do-
enca devem ser desconsiderados. Esta escolha é
permanente.

Rei dos Ratos

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé ¢é capaz de se comunicar
com todos os tipos de roedores, e essas criaturas
sao particularmente atraidas por vocé. Uma quan-
tidade de roedores igual a duas vezes a sua Von-
tade estdo constantemente te acompanhando e,
€aso morram, outros aparecerio assim que vocé
estiver em um local onde existam roedores. Estes
animais possuem temperamento Protetor com
relagdo a vocé, realizando pequenas tarefas e até
mesmo lhe protegendo se necessario.

Se algum efeito (magico ou mundano) for
utilizado para controlar os roedores, eles fugirio
em panico ao invés de serem afetados e sé retor-
nardo depois que o tempo do efeito tiver passado.

Vetor de Pragas

Habilidade — Suporte

Requisito: Rei dos Ratos

Descrigdo: Os roedores que o acompa-
nham se tornaram vetores para a doenga que
voceé ¢ capaz de transmitir, e em combate ata-
cardo qualquer criatura que o ameace — embora
fagam isso com certa cautela, atacando e fugindo.
No comeco de cada um de seus turnos, cada cria-
tura que tiver realizado ataques corporais contra
vocé (tenham acertado ou ndo) sera atacada por
1 roedor, que além de dano pode infectar criatura
com a mesma doenca que sua mordida transmite
(a dificuldade da contaminacdo serd baseada na
propria doenca, ndo na sua Determinagio).

Especial: Se vocé tiver a Habilidade Infec-
¢do Grave, considere que todos os roedores que
seguem vocé também possuem esta Habilidade.




SRR A\
ATRIBUTOS INICIAIS
Machos Fémeas
Forca 3 Forca 2
Agilidade 4  Agilidade 3
Inteligéncia 3  Inteligéncia 4
Vontade 2 Vontade 3

CLASSES COMUNS (MASHO)

Espadachim, Ranico e Paladino.

CLASSES COMUNS (FEMEA)

Feiticeiro, Necromante e Riinico.

HABILIDADE AUTOMATIKA

Corpo Ofidio

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um corpo
alongado, flexivel e forte com uma cauda no
lugar de pernas. Vocé recebe +2 em seus tes-
tes de nadar e agarrar quando utiliza sua cau-
da, e vocé pode se levantar como uma agao
livre. Sua cauda pode ser usada para segurar e
arrastar objetos (mas ndo utiliza-los para re-
alizar ataques), realizar ataques desarmados
(dano igual a2 Forca/Contusio) e desenhar
Runas Arcanas ou Selos Misticos.

Vocé ndo é capaz de cavalgar, e ndo é
capaz de impulsionar seu corpo todo acima
do chio.

Além disso, vocé recebe +1d6 para re-
sistir a efeitos de venenos naturais e magicos
e ndo ¢ afetado por efeitos ndo-magicos que
restrinjam a visio — como agua lamacenta,
fumaca, poeira, areia, chuva, etc.

SINGULAR E PLURAL, MASCULING E FEMINING: NAGA

0>

BIOLOGIA

Naga sao esfinges com caracteristicas
semelhantes aos répteis. A cabeca é ofidica,

com um focinho longo e uma boca larga.
Diferente dos ofidios, no entanto, a mandi-
bula das Naga ndo é mével - mas possui
uma abertura total de cerca de 90° como as
serpentes. Apresentam membros superio-
res, mas o esqueleto abaixo da caixa toracica
é constituido apenas pela coluna vertebral
e costelas flutuantes que se estendem por
cerca de 4 ou 5 metros no total, formando
uma cauda grossa a partir de onde a maio-
ria dos humanoides apresentaria pernas.
Essa cauda é formada praticamente apenas
por uma estrutura muscular desenvolvida
para locomogdo e sustentacdo do térax,
sendo bastante forte e pesada. Em média,
uma Naga pesa entre 200 e 250 quilos.

As Naga geralmente mantém o corpo
ereto, com o pescoco longo inclinado para
frente apenas enquanto estdo em alerta.
Nessa posicdo, elas tém cerca de 2 metros
de altura. Quando se locomovem, elas
usam parte do corpo para se impulsionar,
e podem inclinar bastante o tronco para
frente, podendo ficar com cerca de 1 metro
de altura quando correm. Em combate - ou
quando estdo irritadas - elas costumam se
apoiar na cauda e elevar a altura do térax,
podendo chegar aos trés metros de altura.
Em repouso, elas geralmente enrolam o
corpo sobre si mesmo e repousam o tronco
sobre a espiral resultante, ficando com cer-
ca de 1,5 metros de altura.

Naga nado sdo capazes de saltar, sen-
do impossivel para elas tirar todo o corpo
do chdo. Podendo ainda projetar seu corpo
para cima ou para frente com um impulso
de suas caudas, de forma semelhante ao
salto de uma criatura bipede, mas o com-
primento e peso de seu corpo ndo permite
que deixem de tocar o solo. E bastante difi-
cil erguer o peso do corpo, e a maioria acha
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bastante dificil escalar ou mesmo utilizar
escadas de méao - o que as outras Racas de
Ofidien costumam usar em seu favor.

A pele das Naga é totalmente coberta
por uma camada de escamas que variam de
grossura e dureza de acordo com a linhagem.
As pélpebras sdo escamas especiais, transpa-
rentes e estdo sempre fechadas. As escamas
apresentam geralmente uma coloracao verde
que pode variar bastante de tonalidade, indo
do quase negro ao verde-limdo, apesar das
fémeas geralmente apresentarem padroe &

mais amplos de cores. (e

As Naga possuem uma ges-
tagcdo curta, de cerca de cinco
meses. As fémeas produzem
ovos (geralmente trés ou
quatro por gestacdo), mas
os mantém dentro do cor-
po até estarem prestes a
eclodir. Os bebés nascem
completamente formados,
apesar de terem apenas
cerca de um centésimo do
tamanho adulto. Seu desen-
volvimento é muito rapido,
e sdo considerados adultos
com cerca de 10 anos. A ex-
pectativa de vida dos machos fy
é de cerca de 50 anos, enquan-
to as fémeas geralmente vivem
mais, podendo atingir os 70 anos.

Ap6s isso, individuos de ambos os
sexos passam a envelhecer de modo acen-
tuadamente rédpido, raramente vivendo por
mais do que 20 anos.

As fémeas sao facilmente diferencia-
das dos machos por apresentarem uma es-
trutura muscular larga ao redor do pescogo
e da cabeca, semelhante a uma espécie de
capuz, geralmente com manchas ou pa-
drdes de cores fortes na parte interna. Elas
também sdo visivelmente menores e mais
delgadas do que os machos.

CULTURA

A sociedade Naga é extremamente
unida e xen6foba por defini¢do. Menospre-
zam todas as outras racas - inteligentes ou
ndo - e consideram-se detentores do direito
de dispor delas como melhor lhes convier.
Para as Naga, todas as outras espécies vivas
sao semelhantes & definicao de “gado” das
outras racas sencientes de Drakon: préprias
para serem exploradas como fonte de recur-
sos, geralmente como matéria-prima para
experimentos ou como forca de traba-
lho bracal. Esse mesmo sentimento
confere as Naga uma lealdade
extrema para com sua propria
espécie, ja que, para elas, a sua
‘kraca é naturalmente superior
1 a todas as outras, e, portan-
\to as Gnicas criaturas dig-
nas de confianca, amizade
ou companheirismo. Naga
nao possuem lacos familia-
res individuais, vendo a
raca como um todo como
s parentes préoximos. As
_. criangas ndo recebem atencao
especial por parte dos proge-
nitores, e sdo criadas por toda

a comunidade sem distingses.
Lacos de amizade entre Naga da
| — mesma idade sdo muito comuns,
* e geralmente duram por toda a vida.
Todos esses fatores combinados conferem a
raca um senso de coletividade que beira o
fanatismo, e a maioria absoluta das Naga se
sacrificaria sem hesitar pelo bem estar geral
ou daqueles individuos que lhe sdo precio-
SOsS.

As Naga sdo matriarcais e intrinse-
camente arcanocréticas, j4 que dentro dos
dogmas da divindade patrona da raca, Gly-
con é a fonte da magia arcana. Glycon é uma
divindade extremamente presente entre seus



seguidores, enviando dadivas e béngados com
frequéncia, e todas as fémeas da espécie sdo
consideradas suas consortes, destinadas a
trazer novas Naga ao mundo e também a fa-
zerem parte do harém de Glycon depois da
morte. As Nachash, um culto de feiticeiras
dedicadas exclusivamente a cultuar Glycon,
diferente de outras Naga, sdo suas consortes
ainda em vida, representando-o dentro da
sociedade Naga, responséveis por conhecer
e decifrar os desejos de Glycon (que geral-
mente vém em forma de sonhos), trazer ao
mundo os Uraeus (avatares menores de Gly-
con e guardides das Naga) e, se forem dignas,
tornarem-se suas Gorgonas.

Dentro do seu mito de criagdo, as
outras ragas sdo rebentos experimentais (e
ainda imperfeitos) de Glycon, que criou as
Naga para pastoreé-las e lhes ensinar a ver-
dade - ou destrui-las caso fosse necessario.
Apesar de muitos estudiosos tracarem pa-
ralelos entre o mito de criagdo das Naga e
as crencas da Triade Divina, a maioria deles
acredita que Glycon seja um Primordial e
as Naga, como suas seguidoras, sdo consi-
deradas cultistas.

Os papéis sociais das Naga sdo bas-
tante distintos em relagdo ao género. Ape-
nas fémeas podem ser Conjuradoras, e
embora a maioria se ocupe com atividades
mais mundanas - como reprodutoras, pro-
fessoras, artistas e boticirias — é bastante
raro uma Naga que ndo possua conheci-
mentos mesmo que rudimentares sobre
magia arcana. As Nachash geralmente
ocupam papéis de especial destaque social,
geralmente de lideranca militar, social ou
sacerdotal. Aos machos cabe o papel de
proteger as fémeas, e a maioria deles pos-
sui algum treinamento militar. Além de
soldados, também é papel dos machos cui-
dar das fazendas, escravos, administragdo
e engenharia das comunidades. Medicina,
alquimia e todas as formas de artesana-

to sdo praticadas por ambos os géneros,
e essas atividades sdo extremamente va-
lorizadas pelas Naga. A necromancia nao
é considerada um tabu dentro da cultura
Naga, ja que elas possuem uma visao clara
da distingdo entre corpo e espirito. Embo-
ra escravizar o espirito de uma Naga seja
considerado um ato hediondo, entrar em
contato com o espirito dos seus ancestrais,
escravizar o espirito de outras criaturas (in-
teligentes ou ndo) nado possui qualquer im-
pacto social. Cadaveres sdo considerados
recursos, e utiliza-los para experiéncias ou
como receptaculo necromantico é uma pra-
tica aceita. De fato, é muito comum que as
Naga devorem o cérebro de entes queridos
como forma de admiragdo pelos seus feitos
em vida, e enterrar um cadaver Naga intac-
to é considerado desonroso para o morto e
sua familia.

As Naga constroem suas cidades em
encostas de montanhas, geralmente am-
pliando-as para dentro das rochas, tendo
extrema preocupacdo com seguranca e de-
fesa. A maioria das cidades possui vérias
rotas de fuga, e geralmente sdo extrema-
mente sélidas e bem protegidas. Em Cas-
siopéia, as Naga deixaram algumas ruinas
que foram colonizadas pelos Astérios ao
longo dos Picos Orientais, mas ndo ha mais
comunidades da raga naquela regido. Acre-
dita-se que existam algumas colénias Naga
no Grande Pantano do Leste, mas devido
a natureza xendfoba da raca e das caracte-
risticas extremamente insalubres daquela
regido, ndo é algo confirmado.

A agricultura da raga gira em torno
das fazendas de fungos, e a pecuadria se de-
dica principalmente a criacdo de animais
de pequeno porte e aves. Trabalho bragal é
considerado degradante para as Naga, e é
deixado a cargo dos escravos.

As Naga possuem um dialeto pré-
prio, o Aséa-Avédja, uma linguagem com
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uma série de sibilos, estalos da lingua e
expressdes corporais que sdo impossiveis
de serem usados por outras ragas - exceto
pelos Draganos, Dagonires e Grotons. Os
Levent, com suas capacidades vocais ex-
cepcionais também conseguem pronunciar
a lingua satisfatoriamente. As outras ra-
¢as podem aprender o idioma para enten-
der a prontdncia e seu complexo alfabeto,
mas nao serao capazes de pronuncia-lo de
modo inteligivel.

HABILIDADES EXTRAS

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilidades
de classe desde que preencha os requisitos.

Ameagador

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Intimidador

Descrigdo: Vocé ¢é tdo assustador que ¢
dificil para qualquer um tentar manipula-lo sem
pensar nos riscos. Vocé tem Determina¢ao +2 e
se for alvo de um efeito de Medo ou tentativa de
intimidagdo ou persuasio e o efeito ndo for um
sucesso, o personagem que tentou afetd-lo sofre-
rd automaticamente (sem ser necessario qualquer
teste) os efeitos da Habilidade Intimidador.

Anfibio

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Seu organismo ¢é adaptado
tanto para ambientes secos quanto subaquati-
cos. Vocé consegue respirar e se movimentar
tanto sob quanto sobre a dgua normalmente.
Além disso, vocé recebe +2 em todos os seus
testes para resistir a venenos, doengas e exaus-
tao.

Constritor

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigao: Vocé pode utilizar seu corpo
serpentiforme para agarrar e apertar em com-
bate. Vocé recebe +2 em seus testes de agarrar
para tentar constringir um alvo. Como usa seu
corpo para constringir o alvo, sem precisar de

seus bracos, vocé pode realizar ataques normais
(mas nio usar Habilidades de Agdo) durante o
seu turno, e pode usar sua acio de Movimento
(a0 invés de uma agdo padrio) para apertar a sua
vitima.

Vocé nido pode atacar a criatura que esti-
ver constringindo com qualquer arma de haste
ou que tenha a caracteristica Duas Maos, e ndo
pode se deslocar enquanto estiver constringindo
um alvo.

Escamas Grossas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Suas escamas sio particular-
mente resistentes e fortes. Vocé tem Defesa +2 e
voce reduz todo o dano que sofrer em 2, indepen-
dente da fonte (esses bonus de Defesa e reducio
de dano contam como Armadura).

Especial: Vocé sé pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

Intimidador

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 15

Descrigdo: Vocé é particularmente as-
sustador quando quer. Vocé pode intimidar um
oponente que esteja a até 3 metros de vocé. Faga
um Confronto de Forca ou Vontade (o que for
mais alto) contra a Vontade do alvo. Este ¢ um
teste Social e vocé recebe +1d6 nele. Se vocé ti-
ver sucesso, o alvo é considerado Amedrontado
com relagdo a vocé até que vocé saia da linha de
visao dele. Além disso, imediatamente depois de
usar esta Habilidade com sucesso, vocé pode fa-
zer uma pergunta direta contra o alvo e ele tera
que responder da melhor forma possivel (embora
ainda possa tentar suprimir informagdes, ele ndo
pode mentir).

Este é um efeito de Medo.

Mordida Venenosa

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui glandulas em sua
boca que produzem veneno que pode ser injetado
através da sua mordida. Vocé pode fazer um ata-
que desarmado com seus dentes que causa dano
igual a4 Forca +2/Perfuracio. Qualquer alvo que
sofra dano por sua mordida sera injetado com




uma dose de Veneno Paralisante (Guia do Herdi,
pagina 78).
Esse veneno é considerado natural.
Especial: Vocé sé pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

Regeneragio Instantinea

Habilidade — Reacao

Mana: 5

Descrigdo: Seu corpo consegue se re-
generar numa velocidade sobrenatural. Sem-
pre que sofre dano, vocé pode recuperar uma
quantidade de Pontos de Vida igual a sua
Vontade (até no maximo o dano sofrido pelo
ataque).
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Visao Olfativa

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um olfato extre-
mamente apurado. Mesmo que nio seja capaz de
ver, vocé consegue perceber o tamanho e a lo-
calizagdo aproximada dos objetos ao seu redor.
Voceé s6 é considerado cego se, além da sua visio,
seu olfato também for anulado de alguma forma.
Quando estiver se localizando apenas pelo olfato,
ndo consegue definir detalhes especificos (como
cores, inscricbes ou fisionomias). Além disso,
vocé também rola +1d6 quando fizer testes que
envolvam o sentido do olfato, e pode rastrear tri-
lhas recentes — menos de 6 horas — usando este
sentido.
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o} QRCS DAS TERRAS SECAS fone..

SINGULAR MASCULING E FEMINING: ORG PLURAL MASCULING £ FEMINING: ORCS

s

" ATRIBUTOS INICIAIS:

Forca 4
Agilidade 3
Inteligéncia 2
Vontade 3

Classes comuns: Druida, Guer-
reiro, Patrulheiro e Xama.

HABILIDADE AUTOMATICA

Sangue Orc

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui caracterfsti-
cas agucadas pelos habitos noturnos e pre-
datérios da sua raca. Vocé tem +10 Pontos
de Vida e consegue enxergar na completa es-
curiddo, mas nesses ambientes nao consegue
distinguir cores.

OO

BIOLOGIA

Orcs sdo humanoides de compleicio
fisica muscular e habitos predatérios. Me-
dem em média entre 1,7 e 1,9 metros e pe-
sam entre 90 e 110 quilos. Sua caracteristica
mais notavel sdo os grandes caninos maxi-
lares, afiados e proeminentes, montados em
uma estrutura éssea extremamente forte.

Orcs possuem uma pele que varia do
verde oliva ao castanho, coberta por uma
pelagem negra grossa esparsa na maior
parte do corpo, mais densa do topo da ca-
beca e ao longo da coluna - e no pescoco e
sob o rosto entre os machos. Os olhos dos
Orcs tém pupilas amarelas que podem ser
mais brilhantes ou opacas dependendo do
individuo, podendo chegar a tons quase
brancos, o que faz com que em muitos de-
les apenas a iris do olho seja perceptivel.

A gestagdo das Orcs dura de sete a
oito meses, e um individuo é considerado
adulto aos 12 anos. A maioria dos orcs nédo
chega a atingir a maturidade, mas os que
conseguem comegam a apresentar sinais de
envelhecimento - principalmente perda da
pigmentacdo do cabelo e pele - a partir dos
30 anos. A maioria ndo chega a perder sig-
nificativamente o ténus muscular mesmo
ao chegar a idade considerada a velhice da
raca, com cerca de 60 anos, mas sdo raros os
Orcs que passam dessa idade.

As fémeas sdo distintas dos machos
por ndo desenvolverem pelos no pescogo
e no rosto e por apresentarem um par de
mamas que variam de pequenas a grandes,
dependendo do individuo.

CULTURA

Os orcs das Terras Secas vivem em
pequenas tribos, geralmente némades, com
estruturas hierdrquicas rigidas. Quando
duas ou mais tribos se encontram, é possi-
vel que se forme uma comunidade tempo-
réria, que costuma aumentar rapidamente
de tamanho a medida que é fortificada e
outras tribos se juntam a ela. Essas comuni-
dades ndo costumam durar muito, e a raca
tem poucas cidades permanentes, quase
todas construidas sobre ruinas de fortifica-
¢Oes ancestrais - principalmente na regido
onde se espalham as ruinas de Mankosh.

Orcs sdo extremamente agressivos,
tanto entre eles quanto com outras ragas.
Respeitam a forca e poder individuais, e
embora a magia respeitada e temida nes-
se aspecto, o conhecimento geralmente é
renegado aos fisicamente inaptos - o que
permite que mesmo Orcs fisicamente fracos
acabem ascendendo nas fileiras sociais da



tribo. O ataque as outras ragas em busca de
troféus de batalha é comum para solidificar
posicoes de poder dentro da tribo, o que
faz com que mantenham péssimas relagdes
com praticamente todas as outras culturas.

As tribos costumam ser lideradas por
um Xamad, Druida ou Guerreiro experiente.
Cada lider costuma ter um ntmero varia-
vel de irmaos-de-armas (dependendo do
tamanho da sua tribo, entre 3 e 20 indivi-
duos), geralmente seus filhos, guarda-cos-
tas, aprendizes ou conselheiros pessoais.
Abaixo deles, sob suas ordens dire-
tas, estao os cagadores, guerreiros N
e acolitos da tribo. Os Orcs que
desempenham outras fungdes ...
- como pastores, ferreiros, =
cozinheiros e artesdos - for- /<
mam o corpo das comunida- /35
des, e abaixo destes estdao
os aprendizes, prisionei- ~
ros e escravos. Os mem- b
bros de castas inferiores !
podem desafiar aqueles
de castas imediatamente
superiores para conquis-
tar seu posto, e o perdedor
desce um degrau na escala -
assim, se um irmao-de-armas
desafiar o lider da tribo e per-
der, ele perde seus privilégios
e passa a engrossar as fileiras de
guerreiros, cacadores e adeptos, por
exemplo. Esses desafios geralmente nao
sdo até a morte, mas fatalidades sao espe-
radas. Os tnicos que sdo prontamente mor-
tos se perderem um desafio sdo os escra-
vos e prisioneiros, que em geral tem nessa
op¢do a tnica chance de conseguirem sua
liberdade - embora dificilmente consigam
vencer, ja que ndo tendo direito a posses
tém de lutar de mdos vazias e geralmente
com ferimentos e enfraquecimento devido
a maus tratos.

Apesar dessa tensdo permanente na
escalada de poder, as tribos Orcs geralmen-
te sdo bastante unidas, e desafios simples-
mente por ascensdo pessoal sdo bastante
raros. A maioria dos Orcs respeita a cadeia
de comando e s6 desafia um superior se
considera-lo realmente fraco ou inapto.

A sociedade Orc é igualitéria, e féme-
as podem assumir qualquer cargo dentro
da comunidade. No entanto, se estiverem
gravidas ou com filhotes pequenos, elas

sdo afastadas de suas atividades na tribo
— e ndo podem ser desafiadas por um
- membro da casta inferior até que
tenham deixado de amamentar.
Aqueles Orcs que sdo le-
vados a Arkania acabam se
integrando a sociedade de for-
¥,), ma razoavelmente eficiente
‘ / devido ao sistema de castas
do reino, embora nao consi-
. gam subir muito nas fileiras
- sociais, principalmente por
> ndo entenderem - ou sim-
"4 plesmente desconsiderarem
= Y — que no reino dos dragdes
—~ % conhecimento E poder. Em-
“* bora alguns Druidas Orcs se
convertam a dracomancia, al-
cangando assim patamares mais
altos na hierarquia social, a maio-
ria dos Orcs acaba encontrando seu
lugar nas fileiras militares do reino.

Os Orcs possuem um dialeto pro-
prio, que foi assimilado por algumas ou-
tras ragas selvagens ou pouco civilizadas
com quem os Orcs as vezes travam contato
pacifico, como goblins - que eles conside-
ram fracos demais para serem valorizados
como escravos ou troféus - e ogros e outros
gigantes. O Ravorka possui um sistema de
simbolos desenvolvidos para marcacoes
territoriais que, eventualmente, se desen-
volveu em um alfabeto, e embora a maioria




dos Orcs das Terras Secas seja analfabeta,
os conjuradores da Raga sdo bastante fami-
liarizados com ele.

HABILIDADES EXTRAS

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilidades
de classe desde que preencha os requisitos:

Ameagador

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisitos: Intimidador

Descrigdo: Vocé ¢ tio assustador que é
dificil para qualquer um tentar manipula-lo sem
pensar nos riscos. Vocé tem Determinagio +2 se
for alvo de um efeito de Medo e tentativa de Per-
suasdo ou se um personagem tentar afetar vocé
com um desses efeitos e falhar, ele sofrera auto-
maticamente (sem ser necessario qualquer teste)
os efeitos da Habilidade Intimidador.

Faria Orc

Habilidade (Técnica) — Reacdo

Mana: 30

Descrigdo: Quando vocé entra em comba-
te, seu sangue ferve e vocé é tomado por uma fu-
ria destrutiva, ficando neste estado até o final do
combate — ou até ficar 2 turnos sem atacar. Vocé
pode entrar em um estado de Furia sempre que
for atacado (tendo sido atingido ou nio), for alvo
de uma Habilidade do tipo Magia ou sofrer dano
causado por outra criatura. Enquanto estiver em
Furia, vocé recebe +2 em Forca, Determinacio
e Deslocamento. Vocé ndo pode estar em Furia
Orc e Furia de Batalha ao mesmo tempo.

Intimidador

Habilidade (Técnica) — Acao

Mana: 15

Descrigdo: Vocé é particularmente as-
sustador quando quer. Vocé pode intimidar um
oponente que esteja a até 3 metros de vocé. Faga
um Confronto de Forca ou Vontade (o que for
mais alto) contra a Vontade do alvo. Este é um
teste Social e vocé recebe +1d6 nele. Se vocé ti-
ver sucesso, o alvo é considerado Amedrontado

com relagdo a vocé até que vocé saia da linha de
visdo dele. Além disso, imediatamente depois de
usar esta Habilidade com sucesso, vocé pode fa-
zer uma pergunta direta contra o alvo e ele terd
que responder da melhor forma possivel (embora
ainda possa tentar suprimir informagdes, ele ndo
pode mentir).
Este ¢ um efeito de Medo.

Mordida Poderosa
Habilidade (Caracteristica) — Agio
Descrigdo: Vocé pode usar seus dentes
para fazer um ataque desarmado. O dano da sua
mortdida ¢ igual a sua For¢a +4/Corte.

Noémade do Deserto

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé estd acostumado a am-
bientes desérticos e aprendeu a viver nesses
locais. Vocé recebe um bonus de +1 em todos
os seus testes quando estd em um ambiente de
deserto ou savana. Além disso, vocé pode passar
uma quantidade de dias iguais a sua For¢a sem
precisar ingerir 4gua antes de ficar Desidratado e
ndo ¢ afetado por climas particularmente quentes
ou aridos.

Poténcia
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé ¢é mais forte e resistente
do que a maioria dos individuos da sua raga. Vocé
tem Forca +1 e +5 Pontos de Vida.

Robustez
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui uma constitui¢ao
vigorosa para os padroes da sua raca. Vocé tem
+5 Pontos de vida e rola +1d6 em testes de Re-
sisténcia.

Sangue Orc 2

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé possui uma fisiologia
particularmente resistente, mesmo para 0s pa-
drdes Orcs. Vocé é imune a todas as doencas na-
turais e tem +10 Pontos de Vida.

Especial: Vocé sé pode selecionar essa
Habilidade durante a criacio do personagem.




Capitule 3 — Classes

Apresentamos a sequir trés novas Classes: Dracomantes, conjuradores misticos sintoni-
zados aos Dragoes e ds energias elementais, infames por formarem o corpo clerical da Aurora
dos Dragées, a religido oficial de Arkinia; Necromantes, conjuradores arcanos senhores dos
mortos-vivos e manipuladores das energias espirituais; e Senescais, nobres e politicos (vildes
por natureza...) especialistas em inspirar e organizar grupos de aventureiros em suas jornadas.

Enquanto os Necromantes sempre foram uma Classe nas versoes anteriores do sistema,
os Dracomantes foram promovidos de um Caminho para uma Classe completa, enquanto os
Senescais foram desenvolvidos inicialmente como uma Classe voltada para PDMs que desem-
penhem fungoes administrativas, como Burgomestres, Condes, Magistrados e Conselheiros,
mas acabou caindo nas gragas dos jogadores.

Estas trés Classes sio indicadas para PDMs, geralmente na forma de antagonistas ou
suporte para um grupo de aventureiros, mas podem ser utilizadas por jogadores experientes.
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" BONUS DE ATRIBUTOS:

Forca +1
Vontade +1

HABILIDADE AUTOMATIKA:

Conhecimento Mistico

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé esta ligado as ener-
gias misticas provenientes de forgas supe-
riores e consegue comungar com elas. Vocé
pode ler e utilizar tomos magicos e desenhar
Selos Misticos (veja o Guia Basico, pag. 36
pata regras sobre magia). Vocé também pode
entrar em um estado de transe se concen-
trando por 1 minuto. Enquanto continuar
meditando dessa forma, vocé recupera uma
quantidade de Pontos de Mana igual a sua
Vontade a cada 10 minutos.

] DRACOMANTE foxe..

SINGULAR MASCULING E FEMINING: DRACOMANTE; PLURAL FEMINING E MASCULING: DRACOMANTES

DESCRICAQ

Dracomantes sdo conjuradores mis-
ticos que canalizam as energias dos pla-
nos elementais através de sua devogdo
aos dragdes - o que faz com que eles ndo
possam adorar outras entidades, impe-
dindo que se tornem aprendizes de ou-
tras Classes de conjuragdo mistica, assu-
mam Dogmas ou realizem Pactos.

A maioria dos Dracomantes é li-
gada a Aurora dos Dragdes, um culto
religioso fundado em Arkania séculos
atrds e que se concentra na ideia de que
os dragodes, e ndo as divindades exterio-
res, devem ser adorados e seus exem-
plos seguidos. Seu corpo de crenga gira
ao redor de que a sabedoria, majestade
e poder dos dragdes os tornam os lide-
res ideais para as ragas mortais, além
do fato dos dragdes estarem, em termos
planares, mais préximos aos mortais
e, portanto serem menos alienigenas a
mentalidade de seus acélitos.

A crenca da Aurora dos Dragdes é
o centro dos poderes de um Dracoman-
te, e eles se tornam mais poderosos atra-
vés do entendimento nédo s6 da natureza
draconica, mas também das origens dos
Planos Elementais de onde os dragdes
se originaram - ou, segundo alguns,
que foram originados do poder dos dra-
goes - e de um estreitamento com as
energias desse plano e seus habitantes.
Os Dracomantes estudam intensamente
sobre a natureza do Plano Elemental e
das criaturas draconicas encontradas no
Plano Material e costumam realizar ex-
pedicoes para qualquer Nexo Dracodnico
que descubram - o que as vezes os faz
invadirem territérios de criaturas pe-
rigosas ou reinos hostis. Gragas a essa
devocao e estudo constantes, os Draco-
mantes sdo capazes ndo apenas de mani-
pular as energias elementais, mas tam-
bém adquirir caracteristicas draconicas
ou ainda serem abencoados com aliados
draconicos que os auxiliam em sua bus-
ca pelo conhecimento sobre a natureza
elemental.

Embora a maioria dos Dracoman-
tes seja encontrada em Arkania, ha cul-
tos semelhantes em algumas partes de
Ofidien e Gaian, e mesmo em Cassiopéia,
Dracomantes solitdrios, sem qualquer li-
gacdo com a Aurora dos Dragdes podem
ser encontrados - geralmente tendo tido
contato com algum nexo dracénico ou,
mais raramente, com um dragdo de fato.
Aqueles Dracomantes que ndo sdo mem-
bros da Aurora dos Dragdes podem ser
confundidos com Druidas - defenden-
do nexos draconicos em regides ermas
- Feiticeiros - desempenhando pesqui-
sas e experimentos sobre a natureza do
plano elemental - e, as vezes, até mesmo
Xamas - como campedes tribais. De fato,




sabe-se que hé alguns Dracomantes tra-
balhando na Academia Argéntea, nao
apenas nas dreas de ocultismo e teolo-
gia, mas também no estudo dos portais
para os planos elementais.

A Aurora dos Dragoes é uma religido
origindria de Arkania, e embora existam
templos isolados dela em locais afastados
do reino, seus seguidores sdo considera-
dos como Cultistas na maioria dos reinos
de Cassiopéia - exceto pelo Arquipélago
das Trés Irmas e em Eishelm. Dracomantes
solitarios podem ser tolerados em algumas
partes de Cassiopéia, mas quase sempre
serdo vistos com desconfianca - principal-
mente se possuirem companheiros ou ca-
racteristicas draconicas.

RASAS

A grande maioria dos Dracomantes
é formada por humanos, mas hd um bom
ntmero de Draganos entre eles
também. Em Arkania,
alguns poucos Elfos
também se tornam
Dracomantes, as-
sim como uma pe-
quena quantidade
de Astérios e Orcs.
Outras Racas nao
possuem status de
cidaddaos em Arkéania, e consi-
derando a cultura escravagista do £
reino, possuem ndo apenas poucas /4
chances de entrar em contato com a f§
Dracomancia, mas também pouco |
desejo de fazé-lo. Ly

Dracomantes de fora de &g
Arkénia, que nao fagam parte 2
da Aurora dos Dragoes, podem perten-
cer a praticamente qualquer Raga. Eles
sdo notoriamente raros, e embora hajam
alguns Aesires, Orcs das Terras Secas e
até mesmo alguns Andes que tenham se
tornado Dracomantes em seus respectivos

bl para tras. Obviamente,
A isso também se aplica ao

reinos natais, ndo se tem nenhum registro
de Dracomantes de quaisquer outras Ra-
¢as - mesmo porque, a propria filosofia
dos Dracomantes difere bastante da maio-
ria das culturas de Cassiopéia.

COMPANHEIRO DRAGAO

Diferentemente de Companheiros
Animais, Companheiros Dragdes nao sao
criaturas naturais atraidas para o auxilio
do personagem, mas sim criaturas de ori-
gem elemental criadas a partir da capaci-
dade de canaliza¢do do Dracomante - mas,
diferente dos elementais, possuindo uma
consciéncia prépria. Em sintese, um Com-
panheiro Dragao é a materializagdo de uma
pequena porcdo da esséncia de um Dragéo
do plano Elemental e nao é considerado
um Dragdo verdadeiro. Devido a isso, seu
sangue, escamas e outras partes ndo ser-
vem como componentes para pogdes, forja
ou outras manufaturas - qualquer

parte removida de um Com-
panheiro Dragdo reverte para
a energia elemen-
\tal  correspon-
\\ dente  (Fogo,
W\ Gelo, Re-

dissipam sem causar
» qualquer dano ou dei-
xar qualquer traco de si

corpo de um Companheiro Dra-
gdo que seja morto. Além disso,
Companheiros Dragdes ndo pre-
Cisam comer e embora precisem
dormir para serem considerados
descansando (e, portanto recupe-
rar PVs e PMs) ndo precisam dormir por
qualquer outro motivo.

@apitulop]



Um Companheiro Dragao se desen-
volve a partir de um Ovo Elemental, que é
a forma inicial que um Dracomante conse-
gue conjurar ao tentar aglutinar energias
elementais ao redor da ideia de uma es-
séncia draconica. As caracteristicas desses
itens estdao descritas na Habilidade Com-
panheiro Dragdo 1.

Conforme aumenta seu conheci-
mento sobre a natureza dos dragdes ele-
mentais, um Dracomante consegue trans-
mutar o Ovo Elemental em um pequeno
dragdo, que, mais tarde, pode se desen-
volver em uma grande fera draconica - a
medida que o personagem seleciona Com-
panheiro Dragao 2,3 e 4.

Tanto para conjurar um Ovo Ele-
mental quanto para transmutar um Ovo
Elemental em um Companheiro Dragao,
o Dracomante precisa realizar um peque-
no ritual que varia de acordo com o ele-
mento ao qual ele esta sintonizado. Ape-
nas um ritual pode ser realizado por dia,
e, portanto, se o Companheiro Dragao
tiver sido morto, serdo precisos dois ritu-
ais separados - um para conjurar o Ovo
Elemental e outro para transmutar o Ovo
no Companheiro Dragdo. Se o persona-
gem possuir Companheiro Dragdo 3 e 4,
seu Companheiro Dragéo sera conjurado
com todas as caracteristicas adequadas, e
ndo sdo necessarios mdaltiplos rituais se-
parados.

Nenhum teste ou gasto de Mana
é necessdrio para realizar os rituais, mas
dependendo das condicdes especificas, o
Dracomante pode precisar realizar testes
para ndo sofrer danos ambientais - desi-
dratacdo, enregelamento, possiveis doen-
cas... Isso nao atrapalha o ritual a menos
que o Dracomante fique exausto ou perca
os sentidos de alguma forma.

Dragges do Fogo: O ritual de con-
juracdo consiste em acender um braseiro
sob o sol do meio dia (o que exige um dia
ensolarado de céu sem nuvens) e, duran-

te uma hora, se concentrar nas energias
elementais, transmutando as brasas em
um Ovo Elemental. Caso o ritual seja fei-
to para transmutar o Ovo Elemental em
um Companheiro Dragdo, o Ovo deve ser
colocado sobre as brasas acesas, e o ritual
procede da mesma forma.

Dragoes do Gelo: O ritual de con-
juracdo consiste em, a meia noite, imergir
em um corpo natural de agua até estar
coberto pelo menos até o pescoco e, du-
rante uma hora se concentrar nas forgas
elementais, que congelaram a agua em
um Ovo Elemental. Caso o ritual seja feito
para transmutar o Ovo Elemental em um
Companheiro Dragao, o Ovo deve ser to-
talmente submerso na dgua, e o ritual pro-
cede da mesma forma.

Dragdes do Relampago: O ritual
de conjuragdo consiste em segurar um
punhado de metal - de qualquer tipo
- a céu aberto durante uma tempesta-
de e, durante uma hora, se concentrar
nas energias elementais, transmutando
o metal em um Ovo Elemental. Caso o
ritual seja feito para transmutar o Ovo
Elemental em um Companheiro Dragao,
o Ovo deve ser mantido entre as maos
do Dracomante, e o ritual procede da
mesma forma.

HABILIDADES BASICAS

Aparar Magia

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Detectar Magia

Mana: 5

Descrigdo: Sempre que for alvo de uma
magia que cause dano ou perda de vida, vocé
pode reduzir aquele dano ou perda de vida pela
metade.

Essa Habilidade nio afeta quaisquer ou-
tros efeitos da magia além de dano ou perda
de vida.

Especial: Se vocé tiver Resisténcia ao
tipo de dano que a magia causa, vocé nio sofre
dano e evita qualquer outro efeito da magia.
Arcipreste



Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui um considera-
vel conhecimento e uma compreensio intuiti-
va sobre os designios da Aurora dos Dragoes.
Vocé rola +1 em todos os seus testes envol-
vendo magias (incluindo conjura-las) e criaturas
draconicas. Além disso, o custo em Mana de
todas as Habilidades do tipo Magia que vocé
conjurar ¢ diminuido em 5.

Arsenal Draconico

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Vinculo Dracénico
Descrigdo: Vocé desenvolve garras, pre-
sas, chifres, escamas afiadas e espigbes pontudos
que podem ser usados como armas naturais.
Seus ataques desarmados sempre causam dano
igual a For¢a +2 (ou Forca +4 em manobras de
Encontrio), e vocé sempre pode escolher se esse
dano sera por Contusao, Corte ou Perfuracio.

Asas Elementais

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 15

Dificuldade da Magia: 10

Descrigdo: Desenhando um Selo Misti-
co sobre uma criatura viva, vocé faz com que
um par de asas de energia surjam em suas cos-
tas. O alvo ganha a Habilidade Asas Fortes.
Esse Selo Mistico dura uma quantidade de
minutos igual a Determinacdo do conjurador.

Aura do Dragio

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 15

Dificuldade da Magia: 10

Descrigdao: Desenhando um Selo Mis-
tico sobre si mesmo, vocé gera uma aura de
energia elemental (Fogo, Frio ou Eletricidade)
— essa escolha ¢ feita quando vocé conjura a
magia. Qualquer criatura que esteja adjacente a
vocé quando conjurar esta magia, quando ela
terminar seu deslocamento ou quando ela ini-
ciar seu turno sofrem uma quantidade de dano
do elemento selecionado igual a sua Vontade.
Este Selo Mistico dura 1 minuto.

Bafo do Dragdo Negro

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 25

Dificuldade da magia: 11

Descrigao: Desenhando um Selo Misti-
co no ar, vocé projeta uma rajada de fumaca
que se espalha rapidamente por uma drea igual

a sua Determinacio a sua frente. Todas as ctia-
turas ficam cegas e distraidas e sao consideradas
Invisiveis enquanto estiverem dentro da area.

Esse Selo Mistico se dissipa imediata-
mente depois que seus efeitos sio desencadea-
dos, mas a fumaga dura por 1 minuto — metade
disso em climas quentes ou o dobro disso em
climas frios. Ventos intensos dissipam a neblina
mais rapidamente, dependendo da sua intensi-
dade — a critério do Mestre.

Cauda Dracénica

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Vinculo Draconico

Descrigdo: Sua sintonia draconica faz
com que vocé desenvolva uma cauda draconica
forte e muscular. Sua cauda nao ¢é habil suficiente
para manipular itens com destreza, mas pode ser
usada para segurar e arrastar objetos e é capaz de
realizar ataques desarmados (dano igual a For-
ca/Contusio). A cauda oferece um bénus de +2
em testes de nadar e agarrar e, uma vez por ro-
dada, quando uma criatura se aproximar do seu
alcance corpo-a-corpo, vocé pode imediatamen-
te realizar um ataque desarmado com sua cauda
contra o alvo, como uma Reagio.

Companheiro Dragio 1

Habilidade — Suporte

Requisito: Sintonia Draconica

Descrigao: Vocé pode conjurar um Ovo
Elemental. Este Ovo ¢ considerado um item de
Drakonite com as Caracteristicas Canalizador,
Foco Magico, Cerne Mistico e Cerne Arcano.

Um Dracomante nio pode conjurar mais
do que um Ovo Elemental de cada vez, nem
pode conjurar um Ovo Elemental se possuir
um Companheiro Dragio. O Dracomante
sempre sabe a direcdo e a distancia de seu Ovo
Elemental. Se ficar mais de um dia inteiro sem
contato com o Dracomante — ou se estiver em
um plano diferente do Dracomante — o Ovo se
dissipa em energia elemental.

Companheiro Dragio 2

Habilidade — Suporte

Requisito: Companheiro Dragao 1.

Descrigdao: Voce pode transmutar seu
ovo em um pequeno Dragio. Vocé possui um
contato telepatico com o Companheiro Dragio
e sempre sabe qual a direcdo e a distancia dele,




e, fechando os olhos e se concentrando, pode
usar os sentidos do seu Companheiro Dragio
(ficando Desprevenido com relagao ao seu pro-
prio corpo enquanto isso). Um Companheiro
Dragio ¢ uma Besta (Dragao) de tamanho pe-
queno, com o temperamento Servo, a mesma
Sintonia Draconica que vocé, 3 em todos os
Atributos +1 em 2 Atributos a sua escolha. Ele
tem 40 Pontos de Vida e Mana, +10 Pontos
de Vida para cada nivel que vocé tiver e uma
quantidade de Pontos de Mana a mais iguais a
5 vezes a sua Vontade. Além disso, ele possui
todas as Caracterfsticas Draconicas listadas na
raca Dragano (Pagina 25).

Defesa do Dragio do Relimpago

Habilidade (Magia) — Reagao

Requisito: Aura do Dragio

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 12

Descrigdo: Vocé ¢ capaz de produzir um
campo de magnetismo ao seu redor, repelindo
metal. Desenhando um Selo Mistico sobre si
mesmo, vocé sempre pode ativa-lo se for alvo
de um ataque de uma arma com componentes
de metal, impedindo que a arma o toque, evi-
tando o ataque completamente.

Esse Selo Mistico se dissipa apenas quan-
do vocé dormir (ou perder a consciéncia de
alguma forma) e nido quando ¢ ativado — mas
consome seu custo em Mana sempre que seu
efeito for desencadeado.

Detectar Magia

Habilidade (Técnica) — Agao

Descrigao: Concentrando-se nos flu-
xos de energias magicas, vocé pode enxergar a
aura de objetos magicos, Runas Arcanas e Se-
los Misticos. Vocé pode analisar a aura magica
de um Selo, Runa ou objeto para entender suas
propriedades observando-a por 1 minuto.

Escamas Dracénicas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Vinculo Draconico

Descrigdo: Sua sintonia draconica faz
com que sua pele seja recoberta de escamas
grossas e resistentes. As escamas lhe fornecem
Defesa +2 (esse bonus de Defesa conta como
Armadura) e vocé reduz todo o dano que softrer
em 2, independente da fonte.

Exalagdo do Dragdo do Frio

Habilidade (Magia) — Agcao
Requisito: Aura do Dragio
Mana: 30
Dificuldade da magia: 11
Descrigdo: Desenhando um Selo Mistico
no ar, vocé projeta uma rajada de refrescante que
acalma e renova as criaturas dentro dela. Todas
as criaturas dentro de uma area ao seu redor igual
a sua Vontade restauram Pontos de Vida — mas
ndo Pontos de Mana — como se tivessem des-
cansado por um nimero de horas iguais a sua
Vontade. Todos os efeitos que ocorreriam ou
expirariam dentro desse tempo (fadiga, exaustio,
venenos, magias, doengas) sio dissipados sem
produzir qualquer efeito. Além disso, os efeitos
de desidrata¢do (mas nio fome) de todas as cria-
turas dentro da area sdo removidos.

Esse Selo Mistico se dissipa imediatamen-
te depois que seus efeitos sio desencadeados.

Félego do Dragao Marinho

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descrigido: Desenhando um Selo Mistico
sobre uma criatura viva, vocé faz com que ela seja
capaz de respirar sob a 4gua e receba um bonus de
+1d6 em testes de natacdo. Este efeito funciona
mesmo que o alvo seja imerso em outros liquidos
que ndo sejam agua — como lama, 6leo ou piche —
¢ o torna imune a efeitos referentes a respiragao —
como fumaca ou gases venenosos, por exemplo.

Este Selo Mistico dura por 1 hora.

Faria do Dragio

Habilidade (Técnica) — Reagao

Mana: 10

Descrigdo: Vocé ¢ capaz de canalizar a
furia elemental dos DragGes com seus ataques!
Quando fizer um ataque desarmado, vocé pode
adicionar uma quantidade de dano elemental
(Fogo, Frio ou Eletricidade) aquele ataque igual
a sua Vontade.

Halito do Dragdo

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 25

Dificuldade da Magia: 11

Descrigdo: Desenhando um Selo Misti-
co no ar a sua frente, vocé conjura uma raja-
da elemental que simula o sopro dos dragdes



— essa escolha ¢ feita quando vocé conjura a
magia. Esta magia atinge tudo e todos a uma
distancia em metros igual a sua Vontade a sua
frente, e seu dano (e possiveis efeitos) varia de
acordo com o elemento selecionado: Halito de
Fogo causa dano igual a 20/Fogo. Hilito de
Frio causa dano igual a 10/Frio e qualquer ctia-
tura que sofra dano pelo sopro fica Enregelado.
Hailito de Eletricidade causa dano igual a 15/
Eletricidade e qualquer criatura que sofra dano
pelo sopro fica Atordoado por 1 turno.

Este Selo Mistico se dissipa imediata-
mente depois que seus efeitos forem desenca-
deados.

Rugido do Dragdo do Deserto

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 13

Descrigao: Desenhando um Selo Misti-
co no ar vocé cria um poderoso estrondo se-
melhante ao rugido de um grande dragio do
deserto. Todas as criaturas a um nimero de
metros igual a sua Vontade a sua frente ficam
Atordoadas e surdas por uma quantidade de
turnos igual a sua Vontade.

Esse Selo Mistico se dissipa imediata-
mente depois que seus efeitos sao desencade-
ados.

Sintonia Dracénica

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé esté sintonizado com a
energia elemental de um tipo de dragao. Esco-
lha entre ser sintonizado com dragdes de fogo
e ter Resisténcia a Fogo, ser sintonizado aos
dragdes do frio e ter Resisténcia a Frio ou ser
sintonizado com os dragbes do relimpago ser
Resistente a Eletricidade. Em seguida, escolha
um tipo de energia (Fogo, Frio ou Eletricidade)
diferente daquele ligado ao tipo de dragio que
voceé ¢ sintonizado. Vocé perde Resisténcia ou
Imunidade contra aquele elemento (se possuir)
e ndo pode se tornar Resistente ou Imune a ele
de forma alguma (nem mesmo através de ma-
gias ou itens magicos). Essas escolhas sio per-
manentes e ndo podem ser mudadas mais tarde.

Especial: Sempre que utilizar uma Habili-
dade que cause 0 mesmo dano da Resisténcia que
tiver escolhido, aquela Habilidade causa dano +6.
Travessia do Dragio do Fogo

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisitos: Aura do Dragio

Mana: 40

Dificuldade da Magia: 13

Descrig¢do: Desenhando um Selo Misti-
co sobre uma chama com tamanho equivalen-
te a uma fogueira de acampamento ou maior
enquanto se concentra em um local que ja te-
nha visitado pelo menos uma vez. A chama
sobre a qual vocé conjurou a magia explode
engolfando vocé e causando uma quantidade
de dano igual 4 sua Determinac¢io/Fogo em
tudo e todos numa area de 3 metros de raio.
Vocé surge no local em que se concentrou
com uma explosio flamejante que causa o
mesmo dano.

O Selo Mistico se dissipa imediatamente
depois que seus efeitos sdo desencadeados.

Vinculo Dracénico

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé passou muito tem-
po lidando com nexos dracénicos ¢/ou com
Dragdes em pessoa e foi alterado pelas ener-
gias que eles emanam. Seus olhos se torna-
ram semelhantes aos de um dragio, e vocé
consegue enxergar no escuro com perfeicdo.
Além disso, vocé ignora efeitos de climas ex-
tremos e nao ¢ afetado por efeitos de enve-
lhecimento.

HABILIDADES AVANCADAS

Asas Draconicas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Vinculo Dracénico.

Descrigdo: Vocé desenvolve grandes
asas draconicas em suas costas com uma en-
vergadura igual ao dobro de sua altura. Vocé ¢é
capaz de al¢ar voo se possuir espaco suficiente
para abrir as asas. Vocé é capaz de planar, parar
no ar e permanecer voando indefinidamente, e
sua velocidade de voo ¢é o triplo de seu desloca-
mento normal.

Especial: O dano de qualquer manobra
de Encontrio usada em voo ¢é duplicado (mas
o dano da arma que vocé usar no Encontrio
ndo ¢ alterado, nem quaisquer outros possiveis
efeitos do Encontrao).

Atrio Elemental




Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Nivel 5, Aura do Dragio.

Mana: 40

Dificuldade da Magia: 12

Descrigdo: Vocé desenha um Selo Mistico
no ar que se transforma em uma aura elemental
centrada em vocé e com um didgmetro em metros
igual a sua Determinacio. Quando conjurar esta
magia, vocé deve escolher um tipo de energia
elemental (Fogo, Frio ou Eletricidade). Todas as
Magias e Habilidades que causem dano do tipo
de energia escolhida causam um dano adicional
igual a sua Vontade. Além disso, todas as criatu-
ras dentro da area que forem Imunes aquele tipo
de energia se tornam Resistentes a ela e criaturas
Resistentes a energia selecionada perdem esta ca-
racterfstica (vocé ndo ¢ afetado por este efeito).

Este Selo Mistico dura 1 minuto.

Bengdo do Dragio

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Nivel 5, Sintonia Draconica.

Mana: 20

Dificuldade da Magia: 12

Descrigdo: Desenhando um Selo Mistico
sobre um alvo, ele passa a absorver o elemento da
sua Sintonia Draconica (recuperando uma quan-
tidade de Pontos de Vida iguais a qualquer quan-
tidade de dano que sofreria por aquele elemento).

Esse Selo Mistico dura 1 minuto.

Especial: Se essa magia for lancada a
partir de um item de registro sem que o con-
jurador tenha Sintonia Draconica, ela funciona
exatamente como Resisténcia Elemental.

Companheiro Dragio 3

Habilidade — Suporte

Requisito: Nivel 5, Companheiro Dra-
gao 2.

Descrigdo: Vocé possui uma ligacdo ain-
da mais potente com seu Companheiro Dragio
— que agora também possui uma forma maior e
mais robusta. Fechando os olhos e se concen-
trando, vocé pode assumir o controle do corpo
se seu companheiro como se fosse seu (ficando
Desprevenido com relacdo ao seu préprio cot-
po enquanto isso). Seu companheiro se torna
uma criatura de tamanho Médio, ganha +1 em
todos os seus Atributos, +1 em 2 Atributos a
sua escolha. Além disso, vocé pode escolher 2
Habilidades da lista das Habilidades Raciais dos

Draganos (Pagina 26) para seu Companheiro
Dragio.

Companheiro Dragio 4

Habilidade — Suporte

Requisito: Nivel 5, Companheiro Dragio 3.

Descrigdo: Seu Companheiro Dragiao se
torna uma criatura formidavel com a qual vocé
possui uma ligagao profunda. Enquanto estiver
em contato fisico direto com seu Companhei-
ro Dragao vocés compartilham seus Pontos de
Mana e podem transferir Pontos de Mana um
para o outro como uma Acdo livre. Seu com-
panheiro se torna uma criatura de tamanho
Grande, ganha +1 em todos os seus Atributos,
+1 em 2 Atributos 2 sua escolha. Além disso,
ele recebe a Habilidade Montartia e mais 1 Ha-
bilidade da lista do Dragano (pagina 26) a sua
escolha.

Dissipar Magia

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5, Aparar Magia.

Mana: Variavel

Descrigao: Voce dissipa todas as Runas
Arcanas ou Selos Misticos de uma criatura, obje-
to ou estrutura com seu toque. Essa Habilidade
ndo tem efeito em Runas ou Selos com efeitos
instantaneos (como Curar Ferimentos, Rajada de
Espinhos ou Teleporte) nem reverte efeitos per-
manentes de magia (como restaurar os Pontos
de Vida perdidos devido a uma Bola de Fogo,
dissipar agua criada por Principio Natural ou
reverter agua afetada por Raio Gélido de volta
a0 estado liquido). Vocé pode também escolher
quais Runas ou Selos dissipar e quais nio, caso o
alvo tenha mais de um Selo ou Runa afetando-o.

O custo para dissipar um Selo ou Runa é
igual ao custo usado para conjura-los.

Exarca

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Arcipreste.

Descrigdo: Vocé acumulou um grande
conhecimento sobre os designios da Aurora
dos Dragées. Vocé rola +1 em todos os seus
testes envolvendo magias (incluindo conjura-
-las) e criaturas draconicas. Além disso, o dano
causado por todas as Habilidades do tipo Ma-
gia e Caracterfstica que causem dano elemental
(Fogo, Frio e Eletricidade) causam uma quanti-



dade de dano extra igual a4 sua Vontade.
Estes bonus se acumulam com os bonus
de Arcipreste.

Forma Dracénica

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Requisito: Nivel 5, Presenca Draconica.

Mana: 50

Descrigao: Vocé ¢ capaz de assumir a for-
ma de um dragio! Vocé assume a forma de um
Dragio Jovem do elemento ao qual ¢ sintonizado.
Use as estatisticas do dragdo em que se transfor-
mou, mantendo apenas sua Inteligéncia, Vontade
e Pontos de Mana. Quando vocé retorna para sua
forma natural, vocé volta a ter os Pontos de Vida
que tinha antes de se transformar.

Vocé mantém todas as Habilidades que
possuir, mas ndo sera capaz de utilizar a maioria
dos itens que forem adequados a criaturas hu-
manoides — como armas, itens de conjuracio,
livros e kits de cura, por exemplo.

Todo o equipamento que vocé estiver
carregando ¢ absorvido e desaparece na trans-
formacdo e nenhum deles oferecerd nenhum
modificador enquanto vocé permanecer na for-
ma animal (incluindo itens magicos).

Vocé pode permanecer nesta forma por
até 1 hora, mas pode retomar sua forma natural
a qualquer momento. Se sua forma de dragio
ficar sem Pontos de Vida, vocé retorna a sua
forma natural imediatamente, e qualquer dano
que seja causado além dos Pontos de Vida da
forma draconica serdao perdidos pela sua forma
natural.

Halito do Dragio Ancido

Habilidade (Magia) — Agcao

Requisito: Nivel 5, Hilito do Dragio.

Mana: 45

Dificuldade da Magia: 13

Descrigdo: Desenhando um Selo Misti-
co no ar a sua frente, vocé conjura uma raja-
da elemental com o poder da baforada de um
grande dragio! — essa escolha ¢ feita quando
vocé conjura a magia. Esta magia atinge tudo
e todos a uma distdncia em metros igual a sua
Determinacdo a sua frente, e seu dano (e pos-
siveis efeitos) varia de acordo com o elemento
selecionado: Halito de Fogo causa dano igual a
40/Fogo. Hilito de Frio causa dano igual a 20/
Frio e qualquer criatura que sofra dano pelo so-

pro fica Enregelado. Halito de Eletricidade cau-
sa dano igual a 30/Eletricidade e qualquer cria-
tura que sofra dano pelo sopro fica Atordoado
por um ndmero de turnos igual a sua Vontade.

Este Selo Mistico se dissipa imediatamen-
te depois que seus efeitos forem desencadeados.

Presenga Dracénica

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Exarca, Vinculo
Dracénico.

Descrigdo: Seu vinculo com as energias
draconicas faz com que vocé exale uma aura
que faz com a maioria das criaturas se sinta per-
turbada em sua presenga. Vocé tem Determina-
¢do +2 e em testes para perceber mentiras, inti-
midar e barganhar. Além disso, vocé ¢ imune a
efeitos de medo e efeitos mentais.

00

> >

HABILIDADE FINAL

Flagelo da Aurora

Habilidade (Magia) — Agao

Requisitos: Nivel 10, Exarca, Hali-
to do Dragao, Vinculo Draconico.

Mana: 60

Dificuldade da Magia: 16

Descrigdo: Desenhando um Selo
Mistico no ar, vocé abre um portal para os
planos elementais, conjurando poderosas
energias que assumem a forma de dragoes
de cada um dos diferentes tipos de elemen-
tos (Fogo, Frio e Eletricidade). Enquanto
este Selo estiver ativo, vocé pode coman-
dar essas energias para atingir alvos den-
tro da sua linha de visdo, cada uma delas
causando 30 Pontos de Dano do elemento
referente — elas podem ser direcionadas
contra um mesmo alvo, ou vocé podem
direcionar cada uma delas contra um alvo
diferente a sua escolha, e estes alvos po-
dem ser alterados livremente no comeco
de cada um de seus turnos, como uma acao
livre.

Esse Selo Mistico dura uma quanti-
dade de turnos igual a sua Vontade, mas
se dissipa imediatamente se vocé conjurar
outra magia ou sofrer dano.




"BONUS DE ATRIBUTO: ‘

Inteligéncia +1
Vontade +1

HABILIDADE AUTOMATKA

Conhecimento Arcano

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Voce é capaz de decifrar e
canalizar os fend6menos do sobrenatural. Vocé
pode ler e utilizar tomos magicos e desenhar
Runas Arcanas (veja o Guia Basico, pag. 36
do Guia Basico para regras sobre magia). Vocé
também ¢é capaz de canalizar sua energia para
a conjuragio de fendmenos magicos com efi-
ciéncia. Sempre que usar uma Habilidade do
tipo Magia, vocé pode gastar Pontos de Vida ao
invés de Pontos de Mana para pagar seu custo.
Nesse caso, cada 2 Pontos de Vida equivalem a

] NECROMANTE o

SINGULAR MASCULING E FEMINING: NECROMANTE; PLURAL MASCULING E FEMINING: NECROMANTES

L 1 Ponto de Mana.

DESCRICAO

Necromantes sao os mestres absolu-
tos das energias espirituais. Eles se dedi-
cam ao entendimento do Plano Espiritual e
das barreiras entre as dimensoes da mesma
forma como os Feiticeiros e Runicos estu-
dam as energias e a ligacdo com os planos
elementais. Suas habilidades vdo desde
criar, controlar e fortalecer mortos-vivos,
passando pela capacidade de invocar e co-
mandar espiritos, absorver a energia vital
de criaturas vivas e manipular as energias
necromanticas criando efeitos tanto defen-
sivos como ofensivos eficientes.

Necromantes geralmente estdo rode-
ados de objetos que lembram a morte, e sdo
particularmente afeitos de locais considera-
dos sombrios - como cemitérios, tumbas e
necrotérios - onde realizam suas pesquisas
e por vezes adquirem matéria prima para
experiéncias. A maioria deles também cos-
tuma trabalhar e viver isolada de outras
criaturas vivas, as vezes por opgao, as ve-
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zes por necessidade, as vezes por imposi-
¢do. Devido a essas caracteristicas, Necro-
mantes sdo mal vistos como frios, egoistas
e geralmente, malignos - e, de fato, muitos
Necromantes demonstram essas caracte-
risticas. O poder que as energias necro-
manticas fornecem é certamente sedutor
e, para a maioria, corruptor, ja que oferece
uma grande quantidade de possibilidades
para manipular, destruir e distorcer, o que
pode tornar seus usudrios insensiveis ou
até mesmo cruéis. Por outro lado, porém,
um bom ntimero de Necromantes de dedi-
ca a preservacdo dos locais onde os mortos
repousam, ndo permitindo que essas mes-
mas forcas que controlam corrompam tais
locais, e muitos deles se tornam estudiosos
dos mortos-vivos e espiritos no intuito de
combaté-los com mais eficiéncia.

Muitos seguidores de Mirah, Ha-
dorn e Ahogr se tornam Necromantes
justamente para manter os preceitos dog-
maticos dessas divindades no que diz
respeito a honrar os mortos, combatendo
necromantes malignos e proteger cemité-
rios e cAmaras mortuarias. Ainda, muitos
Necromantes (particularmente entre os
seguidores de Sarfion) se dedicam ao es-
tudo de conhecimento ancestral contac-
tando espiritos para guiar seus estudos e
pesquisas, muitas vezes empreendendo
missdes em busca de conhecimentos lem-
brados apenas pelo mortos.

RASAS

Humanos sdo, com certeza, a raga
que mais conta com Necromantes - tanto
vildes cruéis como séabios espiritualizados
e cacadores de mortos-vivos. E dito que o
horror ao desconhecido e as incertezas que
permeiam a mente dos Humanos, particu-
larmente com relagdo a morte é responsa-
vel por esse fendmeno, enquanto outros




teorizam que a busca inescrupulosa por
poder é o que leva a maioria dos Humanos
para esse caminho - mesmo quando eles se
tornam necromantes benevolentes.

Levents, que possuem uma ligacdo
intrinseca com o plano espiritual, também
se tornam necromantes com frequéncia,
geralmente focando nas capacidade liga-
das a espfritos da Classe.

Os Hamelins, quase sempre rodea-
dos de imundicie e afeicoados aos locais
evitados por outras ragas, muitas vezes se
tornam Necromantes, geralmente se espe-
cializando mais no controle e manipulacdo
de mortos-vivos como forma de defende-
rem suas ninhadas ou resguardar seu meio
de vida.

Finalmente, os Goblins sdo conhe-
cidos por uma grande quantidade de Ne-
cromantes, geralmente especializados em
Mortos-Vivos e usando seus poderes para
intimidar e coagir as comunidades onde
vivem para que lhe prestem favores - e ge-
ralmente aterrorizando comunidades vizi-
nhas no processo.

ndo possuem tabus relacionados a necro-
mancia, podem, as vezes, se tornar Ne-
cromantes, embora entre os Aesires
isso ndo seja uma pratica comum.
Membros de outras Ragas raramen-
te tem interesse pela necromancia,

e sdo raros os Necromantes de fi,‘ﬁu
quaisquer outras Ragas. =

HABILIDADES BASICAS

Absorver Alma

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 10

Dificuldade da Magia: Deter-
mina¢io do Alvo

Descrigdo: Se alguma criatura do
tipo Humanoide ou Esfinge chegou a 0
Pontos de Vida no dltimo minuto, vocé
pode desenhar uma Runa Arcana sobre
ela e absorver a energia vital daquela
criatura, restaurando uma quantidade
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As Naga e os Aesires, cujas culturas f

de Pontos de Mana igual a quantidade de Pontos
de Mana permanentes do alvo — se a criatura es-
tiver Por um Fio, ela morre imediatamente.

A Runa Arcana se dissipa imediatamente de-
pois que seus efeitos sio desencadeados.

Este ¢ um efeito de dreno de energia.

Aparar Magia

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Detectar Magia

Mana: 5

Desctigao: Sempre que for alvo de uma
magia que cause dano ou perda de vida, vocé pode
reduzir aquele dano ou perda de vida pela metade.

Essa Habilidade nio afeta quaisquer outros
efeitos da magia além de dano ou perda de vida.

Especial: Se vocé tiver Resisténcia ao
tipo de dano que a magia causa, vocé nio sofre
dano e evita qualquer outro efeito da magia.
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Armadura Necromantica
Habilidade (Magia) — Agdo
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 10
EJ uma Runa Arcana so-
fa bre uma Sombra, vocé
r(‘l | ‘\4\3 b
L5t dela em uma arma-
o dura de energia que
I
A) A Sombra perde to-
= de Mana e ¢ imedia-
tamente enviada para
“7
@5@;@ A energia retirada da
| 9 sombra ¢ transferida
vocé possa tocar, que fica
envolta em uma aura espiritual
tos de Mana da Sombra + a Deter-
minac¢do do conjurador. Quando um
remover Pontos de Vida ou de Mana
do alvo, o efeito afetara a Resisténcia
Essa Runa Arcana dura 1 minuto, ou
até que a armadura fique sem Resisténcia.

Requisitos: Contato com Espiritos
Descrigdao: Desenhando
transforma a energia
A
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- _/}JU J';)J \, dos os scus Pontos
o Plano Espiritual.
@) para uma criatura que
com uma Resisténcia igual aos Pon-
ataque, magia ou efeito causar dano,
da armadura antes de afetar o usuario.
¥
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Comunhio com Espiritos

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Contato com Espiritos

Mana: 10

Descrigdao: Enquanto estiver utilizando
Contato com Espiritos, vocé pode tocar ou-
tro personagem que serd capaz de ouvir e ver
qualquer espirito num raio de 20 metros por 10
minutos. Um personagem sob esse efeito pode
gastar 10 Pontos de Mana para ser capaz de to-
car espiritos por 1 minuto.

Condenar o Corpo

Habilidade (Magia) — Agao

Requisitos: Despertar dos Mortos 1

Mana: 15

Dificuldade da Magia: Determinacio
do Alvo

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arca-
na entre vocé e uma criatura viva, vocé enfraque-
ce a ligacdo entre o corpo e o espirito daquela
criatura, fazendo com que, se a ctiatura motrer,
sua alma se desligue do corpo imediatamente,
indo para o Plano Espiritual, enquanto o corpo
se erguerd como um zumbi. Se o alvo desta ma-
gia estiver dentro da sua linha de visao no mo-
mento em que motter, o zumbi estard automati-
camente sob seu controle — caso contratio, ele se
erguera cComo um morto-vivo errante.

Esta Runa Arcana dura uma quantidade
de dias igual a sua Determinacio, mas assim
que o corpo morrer, ela se torna uma Runa
Arcana idéntica aquela de Despertar dos Mot-
tos 1.

Condenar a Alma

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisitos: Contato com Espiritos

Mana: 10

Dificuldade da Magia: Determinacio
do Alvo

Descrigio: Desenhando uma Runa Arca-
na entre vocé e uma criatura viva consciente, vocé
enfraquece a ligagdo entre o corpo e o espirito
daquela criatura, fazendo com que, se a criatura
mortrer, sua alma se desligue do corpo imediata-
mente tornando-se uma Sombra que vira até voce
o mais rapido que puder. Ela permanecera sob
seu controle até ser destruida de alguma forma.

Esta Runa Arcana dura uma quantidade
de dias igual a sua Determinacio.

Contato com Espiritos
Habilidade (Caracteristica) — Agdo
Mana: 5
Descrigdo: Vocé pode se comunicar

com os espiritos que estejam proximos. Voce

¢ capaz de ouvir e ver qualquer espirito num
raio de 20 metros. Esse efeito dura 10 minutos.

Vocé pode gastar 10 Pontos de Mana enquanto

estiver sob o efeito dessa Habilidade para ser

capaz de tocar espiritos por 1 minuto.

Controlar Mortos-Vivos
Habilidade (Magia) — Agdo
Mana: 10
Dificuldade da Magia: Determinagio
do Alvo
Descrigdo: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre um morto-vivo ou espirito, ele fica
sob seu controle. Se o morto-vivo estiver sendo
controlado por outra criatura, a dificuldade sera
igual a Determinacio do controlador. Um mot-
to-vivo ou espirito controlado dessa forma sera
completamente leal ao conjurador e aceitara
quaisquer comandos verbais simples (Me pro-
teja, ataque meus inimigos, defenda esse local,
carregue esses itens, etc.).

Alvos com Mente Bloqueada sdo imunes

a este efeito.
Essa Runa Arcana dura por uma quanti-

dade de horas igual a sua Determinacio.

Cranio Sentinela

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 11

Descrigdao: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre um cranio intacto, vocé cria uma
ligacdo necromantica com ele. Um Cranio Sen-
tinela tem uma quantidade de Pontos de Vida
igual a sua Determinagdo, e vocé pode ver
através dos olhos dele (a visao sera em preto-
-e-branco, mas funciona mesmo na escuridio
completa), ouvir 0 que se passa em Seus arre-
dores e falar através dele (isso exige concentra-
¢do e impede que vocé faca qualquer agdo e o
deixa Desprevenido). Além disso, sempre que
uma criatura se aproxima a uma quantidade de
metros do cranio igual a sua Determinagao, ou
se o cranio for destruido ou a Runa Arcana nele
for dissipada, vocé ficara ciente disso imedia-
tamente. Se estiver dormindo ou desacordado,



vocé ainda pode interagir com o crinio (como
uma espécie de sonho consciente).
Vocé pode ter uma quantidade maxima
de Cranios Sentinelas ativos igual a sua Vontade.
Essa Runa Arcana é perene, mas pode ser
dissipada a qualquer momento pelo conjurador.

Cura Sombria

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 9

Descrigdo: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre uma criatura, vocé a envolve em
energia espectral que cura uma quantidade de
Pontos de Vida igual a sua Determinacio se o
alvo for um morto-vivo ou espirito. Se o alvo
for uma criatura viva, ele perde uma quantida-
de de Pontos de Vida igual a sua Determinagio
e vocé recupera uma quantidade de Pontos de
Vida igual a quantidade perdida pelo alvo.

A Runa Arcana se dissipa imediatamente
depois que seus efeitos sdo desencadeados.

Quando usada sobre uma criatura viva esta
magia ¢ considerada um efeito de dreno de energia.

Despertar dos Mortos 1

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 15

Dificuldade da Magia: 10

Descrigdo: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre os restos de uma Besta ou Huma-
noide de tamanho Médio ou menor, vocé o
transforma em um morto-vivo do tipo apro-
priado: ossadas vao se transformar em Es-
queletos enquanto cadaveres com quantidades
consideraveis de carne vao se transformar em
Zumbis. Os restos ndo precisam estar intactos
ou sequer completos, mas dependendo do es-
tado em que estiverem, podem ter formas bi-
zarras e dificuldades para realizar certas acoes.

O morto-vivo estard sob seu controle e
acatara quaisquer comandos verbais simples
(Ataque aquela criatura, defenda esse local, car-
regue esses itens, etc.).

Essa Runa Arcana dura uma quantidade
de horas igual a sua Determinacio.

Detectar Magia

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 0

Dificuldade da Magia: 8

Descrigdao: Concentrando-se nos flu-
xos de energias magicas, vocé pode enxergar a

aura de objetos magicos, Runas Arcanas e Se-
los Misticos. Vocé pode analisar a aura magica
de um Selo, Runa ou objeto para entender suas
propriedades observando-a por 1 minuto.

Energia Sombria 1

Habilidade (Magia) — Agdo

Mana: 0

Dificuldade da Magia: 9

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arcana
no ar, vocé projeta uma rajada de energia espectral
que, a0 atingir uma ctiatura viva, faz com que ela
perca uma quantidade de Pontos de Vida e Pontos
de Mana igual a sua Vontade — se o alvo for um mor-
to-vivo ou espitito, ele recupera uma quantidade de
Pontos de Vida igual a sua Vontade ao invés disso.

A Runa Arcana se dissipa imediatamente
depois que seus efeitos sio desencadeados.

Quando usada sobtre uma criatura viva esta
magia é considerada um efeito de dreno de energia.

Esconjurar

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 10

Dificuldade da Magia: Especial

Descriggdo: Desenhando uma Runa Arcana
sobre uma criatura, vocé desfaz quaisquer ligagoes
sobrenaturais que ela possua. Se a criatura estiver
sendo controlada, o controlador do alvo imediata-
mente perde 10 Pontos de Mana e fica Atordoada
por um nimero de turnos igual a sua Vontade. Se
o alvo for um elemental, infernal, deva, espitito ou
criatura invocada, ela ¢ imediatamente banida para
seu plano de otrigem. Se for uma ctiatura convo-
cada, ela retorna ao seu comportamento normal
— geralmente fugindo em confusdo. Se o alvo for
um construto, todos os Selos Misticos e Runas Ar-
canas sobre ele sdo dissipados. Se o alvo for um
morto-vivo, ele se torna um cadaver inanimado e
ndo pode mais ser reanimado.

A dificuldade desta magia ¢ igual 2 Deter-
minacio da criatura OU da criatura controlan-
do o alvo, se ele estiver sendo controlado.

A Runa Arcana se dissipa imediatamente
depois que seus efeitos sio desencadeados.

Invocar Espectro

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisito: Contato com Espiritos

Mana: 20

Dificuldade da Magia: Determinacdo
do Alvo

Descrigdo: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre uma Sombra, vocé a transforma




em um Espectro Soldado sob seu comando. O
espectro criado é permanente, serd completa-
mente leal a vocé e acatard quaisquer comandos
verbais simples (Me proteja, ataque meus ini-
migos, defenda esse local, carregue esses itens,
etc.) pela duragao da magia.

A Runa Arcana dura uma quantidade de
minutos igual a Vontade do conjurador, mas
a transformacio em Espectro é permanente —
quando a Runa se dissipa, o espectro passa a
agir de forma independente.

Lanterna dos Mortos

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Contato com Espiritos

Descrigdo: Vocé exerce uma estranha
atracio sobrenatural sobre espiritos. Uma quan-
tidade de Sombras igual a sua Vontade estio
constantemente te acompanhando e, caso se-
jam destruidas de alguma forma, outras apare-
cerdo assim que voceé estiver em um local onde
existam Sombras. Além disso, vocé recebe +2
em todos os seus testes referentes a Espiritos e
a dificuldade de qualquer Espirito resistir a um
efeito conjurado por vocé é aumentado em 2.

Mente Disciplinada
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdao: Vocé possui uma vontade
extremamente organizada, acostumada a se
concentrar em tarefas complexas. Vocé tem
Determinacio +2 e as dificuldades de todas as
magias que vocé realiza sio reduzidas em 1.

Protecdo Cadavérica

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descrigio: Desenhando uma Runa Arca-
na sobre o cadaver de uma criatura vocé o protege
de efeitos de apodrecimento e impede que ele seja
transformado em um morto-vivo por qualquer
efeito. Essa magia pode ser conjurada sobre um
corpo completo ou sobre partes removidas dele
— util para transportar cadaveres, manter partes
decepadas inteiras para serem colocadas de volta
no lugar ou mesmo para preservar comida!

Mortos-vivos afetados por esta Magia re-
cebem Reducio de Dano 2.

Essa Runa Arcana ¢ perene, mas pode ser
dissipada a qualquer momento pelo conjurador.

Sustentar Mortos-Vivos

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisito: Despertar dos Mortos 1

Mana: 30

Dificuldade da Magia: 11

Descrigao: Desenhando uma Runa Arca-
na sobre um morto-vivo, vocé o imbui com ener-
gias necromanticas que o tornam mais resistente.
— e refor¢a seu controle. O morto-vivo recebe
+10 Pontos de Vida e Forca +2. Além disso, se o
alvo estiver sob controle de uma criatura (incluin-
do vocé), o tempo de controle se estende pela du-
racao dessa Runa ao invés do tempo normal.

Essa Runa Arcana dura uma quantidade
de dias igual a sua Vontade.

Transferéncia Espiritual

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisitos: Contato com Espiritos

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descrigdo: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre uma Sombra, vocé transfere a ener-
gia dela para outra criatura. A Sombra perde to-
dos os seus Pontos de Mana e é imediatamente
enviada para o Plano Espiritual. Vocé entdo
transfere a energia retirada da Sombra para uma
criatura que possa tocar, que imediatamente re-
cupera aquela quantidade de Pontos de Mana.

HABILIDADES AVANSADAS

Aptiddo Necromantica

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Mente Disciplinada

Descrigdo: Vocé possui um dominio
consideravel sobre os fluxos de energias necro-
manticas. Todas as suas magias custam 5 Pon-
tos de Mana a menos para serem conjuradas e
todas as suas magias que causam perda de vida
ou Perda de Mana causam uma perda adicional
igual a sua Vontade. Além disso, vocé é imune
a efeitos de dreno de energia.

Caminhada Fantasma
Habilidade (Caracteristica) — Agdao
Requisito: Nivel 5, Comunhio com Es-

piritos.

Mana: 40
Descrigao: Vocé tornou-se um canal en-
tre o mundo fisico e o mundo espiritual. Vocé



(e tudo o que vocé estiver carregando) pode
tomar forma de um espirito, adquirindo a Ha-
bilidade Corpo Intangivel — vocé nao tem peso,
pode voar ao seu Deslocamento normal em
qualquer dire¢do e atravessar objetos solidos.
Vocé pode materializar partes do seu corpo,
permitindo que vocé ataque ou conjute magias,
e a menos que escolha o contrario, vocé é Imu-
ne a Corte, Perfuracio e Contusdo. Magias que
causem danos desses tipos, no entanto, afetam
vocé normalmente. Além disso, vocé pode ver,
ouvir e tocar espiritos ou criaturas com a Habi-
lidade Corpo Intangivel enquanto estiver sob
efeito dessa Habilidade.

Este efeito dura um nimero de minutos
igual a sua Determinagdo. Se o efeito terminar
enquanto voce estiver dentro de algum material
sélido, vocé ¢ expelido para fora e sofre dano
igual a 30/Contusio.

Especial: Se vocé tiver Imunidade Espi-
ritual, os efeitos dessa Habilidade nio funcio-
nam enquanto voc¢ estiver sob efeito de Cami-
nhada Fantasma.

Cranio Guardido

Habilidade (Magia) — Agao

Requisitos: Nivel 5, Cranio Sentinela.

Mana: 20

Dificuldade da Magia: 13

Descrigdo: Desenhando uma Runa At-
cana sobre um cranio que esteja sob efeito de
Cranio Sentinela, o Conjurador cria um elo
poderoso entre si mesmo e o crinio. Além de
todos os efeitos de um Cranio Vigia, o Conjura-
dor sera capaz de conjurar magias através dele
— embora seja impossivel fazer isso enquanto
estiver dormindo ou desacordado.

Um Cranio Guardido é considerado
como um de seus Cranios Vigias para propo-
sitos de definir o limite de Cranios ativos ao
mesmo tempo.

Essa Runa Arcana ¢é perene.

Despertar dos Mortos 2

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Despertar dos Mortos 1

Mana: 20

Dificuldade da Magia: 13

Descrigdao: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre os restos de uma criatura qualquer,
vocé os transforma em um morto-vivo do tipo

apropriado: ossadas vdo se transformar em Es-
queletos enquanto cadaveres com quantidades
consideraveis de carne vio se transformar em
Zumbis. Os restos ndo precisam estar intactos
ou sequer completos, mas dependendo do es-
tado em que estiverem, podem ter formas bi-
zarras ou dificuldades para realizar certas aces.

O morto-vivo criado é permanente, e
sera completamente leal a vocé e acatara quais-
quer comandos verbais simples (Me proteja,
ataque meus inimigos, defenda esse local, car-
regue esses itens, etc.) pela duracdo da magia
— quando a Runa se dissipa, o morto-vivo passa
a agir de forma independente.

Essa Runa Arcana dura uma quantidade
de horas igual a sua Determinagio.

Dissipar Magia

Habilidade (Técnica) — Agio

Requisito: Nivel 5, Aparar Magia.

Mana: Variavel

Descrigdo: Vocé dissipa todas as Ru-
nas Arcanas ou Selos Misticos de uma criatura,
objeto ou estrutura com seu toque. Essa Ha-
bilidade nao tem efeito em magias com efeitos
instantaneos (como Curar Ferimentos, Rajada
de Espinhos ou Teleporte) nem reverte efei-
tos permanentes de magia (como restaurar os
Pontos de Vida perdidos devido a uma Bola de
Fogo, consertar um objeto alvo de Ferrugem
ou reverter agua afetada por Raio Gélido de
volta ao estado liquido). Vocé pode também
escolher quais Runas ou Selos dissipar e quais
nio, caso o alvo tenha mais de um Selo ou
Runa afetando-o.

O custo para dissipar um Selo ou Runa é
igual a0 custo usado para conjura-los.

Encarnar Espirito

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisito: Nivel 5, Despertar dos Moz-
tos 1, Contato com Espiritos.

Mana: 30

Dificuldade da Magia: Determinacio
da Sombra

Descrigdo: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobtre um cadaver, vocé o reanima indu-
zindo uma Sombra proxima para dentro dele.
Ossadas vdo se transformar em Esqueletos
enquanto cadaveres com quantidades conside-
raveis de carne vao se transformar em Zumbis.




Os restos nao precisam estar intactos ou sequer
completos, mas dependendo do estado em que
estiverem, podem ter formas bizarras ou difi-
culdades para realizar certas agdes.

Diferente de um esqueleto ou zumbi
normal, no entanto, esse Morto-vivo nao tera
Mente Vazia e possui a consciéncia da Sombra
contida dentro dele — incluindo sua Inteligén-
cia, Vontade e quaisquer Habilidades que a
Sombra possuisse em vida, exceto Caracterfs-
ticas. Sombras encarnadas dessa forma nio sio
capazes de Conjurar Magias ou utilizar Musicas
que tenham um custo em Mana maior do que
zero. Um morto-vivo criado dessa forma sera
completamente leal a vocé e aceitara quaisquer
comandos verbais simples (Me proteja, ataque
meus inimigos, defenda esse local, carregue es-
ses itens, etc.), mas ainda é capaz de raciocinar
normalmente, e pode criar estratégias ou taticas
tdo elaboradas quanto apropriado.

Essa Runa Arcana dura uma quantidade
de horas igual a sua Vontade, e o morto-vivo se
desfaz em p6 quando a Runa se dissipa.

Energia Sombria 2

Habilidade (Magia) — Agdo

Requisito: Nivel 5, Energia Sombria 1.

Mana: 20

Dificuldade da Magia: 11

Descrigdao: Desenhando uma Runa Ar-
cana no ar, vocé projeta uma rajada de energia
espectral que, ao atingir uma criatura viva, faz
com que ela perca uma quantidade de Pontos
de Vida e Pontos de Mana igual a sua Determi-
nagao — se o alvo for um morto-vivo ou espiri-
to, ele recupera uma quantidade de Pontos de
Vida igual a sua Determinagio ao invés disso.

A Runa Arcana se dissipa imediatamente
depois que seus efeitos sio desencadeados.

Quando usada sobre uma criatura viva
esta magia ¢ considerada um efeito de dreno
de energia.

Imunidade Espiritual

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Comunhio com Es-
piritos.

Descrigdo: Vocé nio tecebe nenhum
dano de criaturas etéreas (fantasmas, espectros,
etc.), e rola +1d6 em todos os testes de Vonta-
de ligados a estas criaturas.

Resisténcia dos Mortos
Habilidade — Suporte
Requisito: Nivel 5, Sustentar Mortos-vi-

vos.

Descrigdo: Todos os mortos-vivos que
vocé criar tém Defesa +2 (escolha entre Blo-
queio ou Esquiva quando cria o morto-vivo;
essa escolha é permanente e nao pode ser mu-
dada mais tarde), +10 Pontos de Vida e a Runa
Arcana que o mantém sob controle passa a du-
rar o dobro do tempo.

Resisténcia Necromantica
Habilidade (Magia) — Agao
Requisitos: Nivel 5, Armadura Necro-

mantica.

Mana: 30

Dificuldade da Magia: 13

Descrigao: Desenhando uma Runa Ar-
cana sobre uma Sombra, vocé drena a energia
dela e a redireciona para uma criatura que pos-
sa tocar. A Sombra perde todos os seus Pon-

tos de Mana e ¢ imediatamente enviada para o

Plano Espiritual. A criatura para qual a energia

for redirecionada recebe as Habilidades Corpo

Amorfico e Mente Bloqueada.

Essa Runa Arcana dura 1 minuto.

0.

HABILIDADE FINAL

Mestre dos Mortos
Habilidade — Suporte
Requisito: Nivel 10, Resisténcia dos

Mortos.
Descrigdo: Todos os mortos-vivos

criados por vocé duram indefinidamente

enquanto estiverem a uma quantidade de
metros igual ao triplo da sua Determinacio
a0 seu redor. Se forem destruidos enquan-
to estiverem dentro dessa 4rea, eles retor-
nam apds 1 minuto (com todos os Pontos
de Vida e Pontos de Mana).

Além disso, todas as Runas Arcanas
que voce tiver conjurado sobre um morto-

-vivo dentro desta area (incluindo aquelas

que foram utilizadas para cria-los) sdo con-

sideradas perenes, e se 0 motto-vivo deixar

a area, sua duracdo é renovada (como se

voce tivesse acabado de conjurar a magia

sobre ele).




" BONUS DE ATRIBUTOS:

Inteligéncia +1
Vontade +1

HABILIDADE AUTOMATICA:

Posigao Distinta

Habilidade — Suporte

Descrigao: Gragas a funcao que exer-
ce vocé costuma ser bem-vindo em pratica-
mente qualquer circulo social, e as pessoas as-
sumem que vocé tem todo o direito de estar
ali. Aldedes, camponeses e setvicais sempte
se esforcardo a0 maximo para agrada-lo e no-
bres o tratardo como igual.

Além disso, sua posicao lhe conce-
de alguns beneficios materiais. Vocé possui
uma vestimenta adequada ao seu cargo e um
distintivo de sua posi¢ao. Finalmente, depois
que tiver comprado seus itens iniciais, vocé
pode selecionar um desses itens e ele serd
considerado de qualidade superior (veja o
Guia do Herdi pagina 53 para maiores deta-
lhes) sem qualquer custo adicional.
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SINGULAR MASCULING E FEMININO: SENESCAL; PLURAL MASCULING E FEMINING: SENESCAIS

DESCRISA

Senescais sdo administradores, con-
selheiros e estrategistas que utilizam seu
carisma, inteligéncia, conhecimento e de-
terminacdo para organizar instituicdes
e pessoas de forma eficiente. Embora
alguns Senescais sejam negociantes iso-
lados, trabalhando na administracdo de
pequenos empreendimentos - como uma
taverna, um pequeno barco comercial ou
um bazar - a maioria deles procura atuar
em posi¢des onde serdo capazes de lidar
com grandes grupos de pessoas direta
ou indiretamente, como na administra-
¢do de vilas, cidades e guildas. Muitos
Senescais sdo lideres eficientes, enquanto
outros preferem agir como conselheiros
ou administradores, onde suas capaci-
dades também sdo efetivas. Um Mastim
que seja um bom guerreiro sera eficiente
quando trabalha a frente de seus homens,
mas um Mastim capaz de aconselhar e
disciplinar seus soldados terd um grupo
mais organizado e eficiente. De forma
semelhante, portar-se de forma austera e
competente pode ser tdo proveitoso para
a moral de um grupo quanto demonstrar
bravura e sagacidade diante de adversi-
dades - as vezes até mais.

Senescais nao lideram necessaria-
mente pelo exemplo. Eles sabem tirar o
melhor de cada individuo em sua area de
atuacado especifica, direcionando-os para
que melhorem suas préprias capacidades
para que adicionem ao grupo de forma
efetiva ao invés de fazer com que todos se
foquem em melhorar uma area especifica
de atuagdo para a qual nem todos podem
ter o talento necessario.

Essa capacidade de tirar o melhor de
cada individuo torna os Senescais extre-
mamente eficientes em grupos de aven-
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tureiros. Embora seja pouco comum um
Senescal se aventurar, alguns deles podem
até mesmo fazer dessa a carreira de suas vi-
das. Enquanto por um lado Senescais com
treinamento militar possam desejar uma
experiéncia diferente para aplicar suas tati-
cas e melhorar suas capacidades como um
todo, muitos nobres treinados para se tor-
narem administradores acabam ouvindo o
chamado da aventura - e descobrem que
suas habilidades podem, realmente, ser
eficientes para manter grupos de aventu-
reiros com moral alto e uma organizacéo
eficiente dentro e fora de combate. &
Sua influéncia e contatos também
fazem deles excelentes para en-
contrar as pessoas certas para
Servigos que o grupo precise
- ou para descobrir pistas
sobre o paradeiro de alvos
que o grupo esteja procu-
rando.

A maioria dos Senes-
cais que se aventuram, no
entanto, fazem isso por
um curto espaco de tem-
po. A maioria acaba se
aborrecendo com as longas
viagens, as infindaveis ex-
ploracées de masmorras e os
encontros com mortos-vivos,
bestas e outras criaturas con-

=

péia, mas possuem civilizagdes muito
antigas e uma cultura que gira ao redor
da obtencdo e administracdo de recur-
sos produzem um enorme ndmero de
Senescais.

Astérios, Firas e Levent por sua vez
tém uma inclinacdo para a ordem e a orga-
nizagdo, e hd um bom ndmero deles que se
tornam Senescais. Jubans, cuja divindade
padroeira é ligada a lei e a justica, tem uma
tendéncia a se tornarem bons Senescais, e
um bom ntimero de membros deles pode
ser encontrado em Parband.

Finalmente, Metadilios sao
conhecidos por produzirem
bons Senescais. Como sado na-
turalmente socidveis e gos-
tam de civilidade e ordem
- e do conforto que elas
= produzem - se tornam Se-
&) nescais com frequéncia.
Embora, ao contrario de
outras ragas, eles prefi-
ram administrar peque-
nos grupos ao invés de
grandes  comunidades.
Muitos fazendeiros e arte-
_ sdos Metadilios sdo Senes-
¥ cais, ndo apenas trabalhan-
do em seus negécios, mas
" também organizando aqueles
ao seu redor de modo a tornar

tra as quais suas capacidades tém¥ suas fazendas e oficinas muito

pouca eficiéncia. E muito mais comum,
no entanto, que aventureiros aposenta-
dos se tornem Aprendizes de Senescal
para afiar suas capacidades de adminis-
trar os bens que conseguiram ao longo de
suas aventuras.

RASAS

Senescais sdo bastante comuns
entre todas as racas civilizadas. Huma-
nos, Elfos e Andes, que ndo apenas sdo
as Ragas mais numerosas de Cassio-

mais eficientes. Apesar de produzi-
rem um grande ntmero de Senescais,
essa é raga cujos membros da Classe me-
nos tém inclinagdo a se aventurar - eles
se tornam administradores eficientes
pelo conforto que isso traz, ndo por uma
necessidade social ou cultural, como
acontece com outras ragas.

As demais ragas tém pouca incli-
nagdo para seguir essa Classe, por falta
de organizagdo social bem estabelecida -
como é o caso de Orcs, Mahoks, Tailox
e Hamelins - ou por um desprezo geral




pelo conceito de organizagdo social em
culturas que prezam mais a liberdade e a
individualidade - como acontece entre os
Aesires, Faens, Faunos e Centauros.

HABILIDADES BASICAS

Contatos na Corte

Habilidade — Suporte

Descrigao: Vocé possui muitos contatos
entre os nobres do reino, o que lhe concede al-
guns privilégios com relagdo a elite. Vocé pode
conseguir informacoes e favores ligados a corte
e 2 nobreza do reino, como audiéncias com os
nobres, acesso as dependéncias da maioria das
areas exclusivas de cidades ou castelos e infor-
magdes referentes a figuras importantes da re-
gido e da politica local.

Obviamente o mestre podera restringir
que tipo de ajuda e informagcao eles fornecerao
se isto for problematico para o andamento da
aventura ou da campanha.

Contatos Politicos

Habilidade — Suporte

Descrigido: Vocé possui muitos conta-
tos entre os oficiais da maioria dos locais, e
o simbolo da sua guilda ¢ reconhecido por
todos. Gragas a isso vocé pode descobrir in-
formacgdes privilegiadas ou evitar problemas
com a lei. Com um teste bem sucedido de
Vontade (dificuldade igual a Determinagio
do alvo) vocé pode conseguir que um guar-
da decida nio lhe levar preso ou até mesmo
conceda uma safda da prisao. Esses favores
geralmente vém acompanhados de algumas
moedas (geralmente uma quantidade igual a
10 vezes a Vontade do alvo) para ser efeti-
va, além de sucesso no teste. Note que nem
todo guarda que o personagem encontrar vai
aceitar suborno, e usar esta Habilidade indis-
criminadamente pode trazer problemas para
o personagem. Além disso, crimes graves
provavelmente estardo além do alcance des-
sa Habilidade, bem como grupos grandes de
guardas e oficiais da lei.

As informagbes que o personagem pode
conseguir com a guarda quase sempre serdo re-
ferentes ao crime local ou organiza¢Ges milita-

res, mas obviamente o mestre podera restringir
informacGes se isso for atrapalhar o andamento
ou a trama da campanha.

Distintivo de Oficio

Habilidade — Suporte

Descrigdo: O distintivo que aponta
sua ocupacao tem um poderoso efeito so-

re a disposicdo geral daqueles ao seu redor.

Sempre que seu distintivo estiver visivel para
alguém com quem vocé estd negociando um
bem ou servico, vocé recebe automaticamen-
te um desconto em moedas igual 4 sua De-
terminacdo no preco final do produto. Esse
beneficio se aplica apenas a vocé — seus alia-
dos ndo recebem nenhum beneficio por essa
Habilidade.

Distragdo

Habilidade (Técnica) — Agio

Requisito: Eloquente

Mana: 10

Descrigdao: Voce ¢é capaz de usar sua
oratéria para chamar a aten¢do de um alvo para
vocé e confundi-lo no processo. Vocé escolhe
uma criatura que esteja a uma distancia em me-
tros igual a sua Vontade e que seja capaz de
compreender o que vocé diz. Aquela criatura
precisa passar em um teste de Inteligéncia (Di-
ficuldade igual a sua Determina¢do) ou ficara
Distraida por 1 turno.

Esse é um efeito mental.

Eloquente

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé tem um talento de
convencer ou COMOVer outras pessoas apenas
falando do jeito certo. Vocé recebe +1d6 em
todos os seus testes para persuadir, mentir, per-
ceber mentiras, intimidar ou em qualquer outra
interacio social.

Erudito

Habilidade — Suporte

Descrigiao: Voce passou anos estudan-
do livros sobre os mais diversos assuntos.
Voce rola +1d6 em qualquer teste ligado a
historia, heraldica, geografia, religido, astro-
logia ou qualquer tipo de conhecimento te-
orico.




Habilidade — Suporte

Descrigao: Voceé sabe como envergar uma
farda adequadamente e esta ciente disso, o que
lhe garante nio apenas uma presenga imponente,
mas também um incremento em sua autoconfian-
¢a. Sempre que estiver utilizando uma vestimenta
adequada a0 seu posto vocé recebe +2 em todos
os testes sociais e em sua Determinacao.

Formagao de Batalha 1

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Titicas de Batalha

Mana: 10

Descrigdo: Dando ordens precisas para
seus aliados vocé aumenta sua eficiéncia em
combate. Todos os aliados que puderem lhe ou-
vir recebem um bonus de +1 na Defesa por 1
minuto. Esse efeito ¢ cancelado se o personagem
ficar desacordado ou sob um efeito de Medo.

Esse bonus de Defesa pode ser tanto de
Bloqueio quanto de Esquiva, a escolha do joga-
dor que recebe o bonus.

Gregario

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Vocé consegue compreen-
der muito rapidamente as estruturas sociais de
uma cultura e seus individuos e ¢é capaz de fa-
zer amigos em qualquer lugar. Depois de cinco
minutos de conversa, a pessoa com quem voce
esteja interagindo — e que ndo seja obviamente
hostil a vocé, como um captor ou um inimi-
go jurado — torna-se propensa a ajuda-lo. Essa
Habilidade geralmente serve para colher infor-
magdes gerais (apesar de segredos ndo serem
possiveis de conseguir) ou pequenos favores —
como ser apresentado a alguém ou conseguir
uma cerveja de graga. Vocé também recebe +2
em testes de seduzir, mentir, detectar mentiras
ou qualquer outra interagao social.

Guarda-Costas

Habilidade — Suporte

Requisito: Séquito

Descrigdo: Vocé promoveu um de seus
seguidores — ou dispensou um deles para con-
tratar outro — para que ele pudesse oferecer
efetivamente alguma prote¢do para vocé. Um
de seus seguidores passa a ser um PDM de ni-
vel 1 de uma Classe que nio seja conjuradora.

Vocé pode criar a ficha do seu guarda-costas
ou optar que o Mestre faca isso — um Paladi-
no com o Cédigo da Coragem ¢ a opgao mais
indicada. O guarda-costas ¢ um PDM contro-
lado pelo Mestre, mas ele seguird suas ordens
desde que possa manter vocé dentro da sua
linha de visao.

Caso seu guarda-costas morra, seja dis-
pensado, lhe abandone ou de alguma outra
forma deixe de servir vocé, vocé pode contra-
tar ou atrair um novo guarda-costas usando as
mesmas regras listadas. O guarda-costas tera
equipamentos adequados 2 sua Classe que ndo
ultrapassem 200 moedas, mas vocé pode forne-
cer equipamentos melhores se tiver condicdes.

Inspirar Coragem

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Presenca Inspiradora

Mana: 20

Descrigdo: Vocé reforca a determinacio
de um aliado através de palavras inspiradoras.
Aquele aliado recupera imediatamente 20 Pon-
tos de Vida e quaisquer efeitos de Medo que o
estiver afetando sao removidos.

Este efeito ndo pode ser utilizado em
VOCEé mesmo.

Lingua Afiada

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Eloquente

Mana: 10

Descrigdo: Vocé possui uma lingua fe-
rina e um talento especial para insultar seus
adversarios. Escolha um inimigo do tipo Hu-
manoide ou Esfinge. Vocé faz uma série de
comentarios jocosos ou degradantes sobre ele.
Faca um confronto de Vontade contra o alvo.
Se vocé tiver um resultado igual ou maior do
que o alvo e se ele for capaz de entendé-lo, ele
ataca vocé em detrimento de qualquer outro
alvo, e ¢ considerado Desprevenido para todos
os seus aliados — mas nao para voce.

Este é um efeito mental.

Mastim
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé esta acostumado a lidar
com criminosos e raramente se deixa enganar
ou amedrontar. Vocé tem Determinacio +2 e
recebe +1d6 em todos os Confrontos e testes




para resistir a tentativas de persuasio e inti-
midacdo, perceber mentiras e resistir a efeitos
mentais.

Presenga Confiante

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Farda

Descrigdo: Vocé possui tanta confianca
em sua posicdo — e compreende que ela gera
respeito naqueles ao seu redor — que é capaz de
traja-la como uma armadura!l Sempre que esti-
ver utilizando uma vestimenta adequada ao seu
posto vocé recebe +1 na Defesa para cada 2
pontos de Vontade.

Esse é um bonus de Esquiva.

Presenca Inspiradora

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Vocé inspira confianca em
seus aliados com sua mera presenca. Todos os
seus aliados, mas nio vocé, recebem Determi-
nag¢do +2 e +1 em todos os seus testes enquan-
to vocé estiver dentro do seu alcance de visdo.
Esses beneficios deixam de tet efeito se vocé
ficar desacordado ou sob um efeito de Medo.

Reposicionar

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 30

Descrigédo: Verificando a melhor dispo-
si¢ao de seus aliados em campo, vocé da ordens
para que eles se posicionem melhor. Um nu-
mero de aliados igual a sua Vontade pode, ime-
diatamente, realizar uma Ac¢io de Movimento.
Nenhuma criatura pode usar Habilidades do
tipo Reagdo contra estes aliados durante essa
movimentacgao.

Utilizar esta Habilidade requer uma Acdo
de Rodada Completa, e vocé nio se beneficia
dos efeitos da Habilidade.

Séquito

Habilidade — Suporte

Descrigdo: Vocé possui um séquito
composto por um nimero de PDMs de nivel
0 igual a sua Vontade. Esses seguidores de-
vem exercer fungdes distintas e que ndo sejam
combativas — eles podem acompanhar o grupo
em aventuras oferecendo suporte e realizando
servios para o grupo, mas nao entrardo em
masmorras ou ruinas para auxiliar o grupo em

combates, a menos que sejam for¢ados a isso.
Perceba que seguidores descontentes podem
simplesmente abandonar vocé se o considera-
rem tiranico ou despético — e podem até mes-
mo trai-lo ou roubai-lo!

Caso algum seguidor seu morra, seja
dispensado, lhe abandone ou de alguma outra
forma deixe de servir vocé, vocé pode contra-
tar novos ou atrair novos seguidores até um
maximo de igual a sua Vontade. Seguidores
tém roupas e equipamentos comuns para sua
funcdo, mas vocé pode fornecer equipamentos
melhores se tiver condicdes.

Seguidores comuns incluem aias, pajens,
cartégrafos, cozinheiros, apotecarios, mensa-
geiros, menestréis, clérigos, curandeiros, médi-
COS € secretarios.

Taticas de Batalha

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigao: Discutindo taticas militares ba-
sicas com seus aliados ao longo de suas jornadas,
vocé permite que eles fiquem mais bem prepara-
dos para entrarem em combate. Todos os seus
aliados, incluindo vocé, recebem um bonus de +2
em seus testes de Iniciativa enquanto vocé estiver
dentro do seu alcance de visao. Eles também re-
cebem +2 na sua Defesa quando estiverem Sur-
presos ou Desprevenidos (esse bonus de Defesa
pode ser tanto de Bloqueio quanto de Esquiva, a
escolha do jogador que recebe o bonus), e podem
utilizar suas Habilidades de Reacio normalmente
quando estiverem Cegos ou Distraidos.

Um Bom Conselho 1

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Mana: 20

Descrigdo: Vocé incentiva um aliado
com palavras de encorajamento sobre as apti-
dSes dele. Aquele aliado recebe +1 sua Deter-
minagdo e em todas as suas rolagens por 1 hora.

Voz de Comando 1

Habilidade (Técnica) — Agio

Requisito: Presenca Inspiradora

Mana: 10

Descrigdo: Vocé esta acostumado a dar
ordens — e ser prontamente obedecido! Vocé
ordena um aliado a fazer uma acio, e ele ime-
diatamente realiza aquela acdo. O alvo pode se
recusar, se desejar. Essa deve ser uma a¢éo sim-




ples — o alvo nio pode usar nenhuma Habilida-
de do tipo Ac¢ao quando realiza-la.

HABILIDADES AVANCADAS

Abrir a Guarda

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisitos: Nivel 5, Distragao.

Mana: 20

Descrigdo: Vocé chama a atencio de uma
criatura fazendo com que ela perca o foco em
combate e abra sua guarda. Vocé escolhe uma
criatura que esteja a uma distdncia em metros
igual a sua Vontade e que seja capaz de compre-
ender o que vocé diz. Aquela criatura se descon-
centra do combate e abre a guarda, permitindo
que cada criatura adjacente a ela possa realizar,
imediatamente, um ataque corporal contra ela.

Este é um efeito mental.

Conselheiro Pessoal

Habilidade — Suporte

Requisitos: Nivel 5, Séquito.

Descrigao: Vocé tem um conselheiro
fiel dentro do seu séquito. Um de seus segui-
dores passa a ser um PdM Bardo, Xamai ou de
uma Classe conjuradora com metade do nivel
do Senescal (arredondado para baixo). Vocé
pode criar a ficha do seu conselheiro ou optar
que o Mestre faga isso — Sacerdotes e Bardos
sdo as Classes mais indicadas. O Conselheiro é
um PDM controlado pelo Mestre, mas ele se-
guira suas ordens desde que possa manter vocé
dentro da sua linha de visdo. Ele acompanha-
rd vocé em aventuras, mas dard preferéncia a
Habilidades defensivas — entrando em combate
direto apenas em dltimo caso.

Caso seu conselheiro morra, seja dispen-
sado, lhe abandone ou de alguma outra forma
deixe de servir vocé, vocé pode contratar ou
atrair um novo conselheiro usando as mesmas
regras listadas. O conselheiro terd equipamen-
tos adequados a sua Classe que nio ultrapassem
200 moedas, mas vocé pode fornecer equipa-
mentos melhores se tiver condicdes.

Formacao de Batalha 2

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisitos: Nivel 5, Formagao de Bata-
lha 1.

Mana: 20

Descrigdo: Dando ordens precisas para
seus aliados vocé aumenta sua eficiéncia em

combate. Todos os aliados que puderem lhe
ouvir recebem um boénus de +2 na Defesa por
1 minuto. Esse efeito é cancelado se o perso-
nagem ficar desacordado ou sob um efeito de
Medo.

Esse bonus de Defesa pode ser tanto de
Bloqueio quanto de Esquiva, a escolha do pet-
sonagem que recebe o bénus.

Guarda de Honra

Habilidade — Suporte

Requisitos: Nivel 5, Guarda-Costas.

Descrigdo: Seu guarda-costas adquiriu
muita experiéncia protegendo vocé — ou talvez
vocé tenha contratado um combatente mais efi-
ciente. Seu guarda-costas agora serd um PdM
com metade de seu nivel (arredondado para
cima) de uma Classe que nio seja conjuradora.
Vocé pode criar a ficha do seu guarda-costas ou
optar que o Mestre faca isso — Paladino com o
Cébdigo da Coragem ¢é a opcao mais indicada. O
guarda-costas ¢ um PDM controlado pelo Mes-
tre, mas ele seguira suas ordens desde que possa
manter vocé dentro da sua linha de visdo.

Caso seu guarda-costas morra, seja dis-
pensado, lhe abandone ou de alguma outra
forma deixe de servir vocé, vocé pode con-
tratar ou atrair um novo guarda-costas usan-
do as mesmas regras listadas. O guarda-costas
tera equipamentos adequados a sua Classe que
ndo ultrapassem 200 moedas, mas vocé pode
fornecer equipamentos melhores se tiver con-
dic¢oes.

Juiz

Habilidade (Caracteristica) — Agcdo

Requisitos: Nivel 5, Mastim.

Mana: 25

Descrigdo: Vocé é muito bom em extrair
a verdade de seus interlocutores. Quando tiver
detectado uma mentira, vocé pode ordenar ao
alvo que diga a verdade. O alvo realiza um teste
de Vontade (dificuldade igual a sua Determina-
¢a0) e se falhar ele deve, imediatamente, contar
a verdade dentro dos seus conhecimentos (o
alvo nio pode modificar nenhum fato nem su-
primir nenhuma informagao que souber). Além
disso, o alvo também fica Amedrontado em re-
lagdo a vocé por um nimero de minutos igual
a sua Vontade.

Este é um efeito mental.



Persuadir

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisitos: Nivel 5, Gregario.

Mana: 20

Descrigao: Vocé escolhe uma criatura
que esteja a uma distancia em metros igual a
sua Vontade e lhe d4 um comando. Se a cria-
tura for capaz de compreender o que vocé dis-
se, ela precisa passar em um teste de Vontade
(Dificuldade igual a sua Determinagio; o alvo
pode escolher realizar a agdo sem resistir) ou
realiza o comando imediatamente. O coman-
do ndo tem efeito depois disso — assim, um
alvo que seja comandado a deitar-se no chio
pode se levantar no préximo turno, enquan-
to um alvo comandado para correr para longe
pode se aproximar novamente na sua proxima
acao.

O comando deve poder ser realizado
como uma Acao Livte ou como uma Ac¢iao de
Movimento e ndo pode ter mais do que uma
palavra por ponto de Vontade que vocé tiver
(“largue a espada”, “deite no chdo”, “corra para
longe de mim”). Se o comando disser respeito
a ac¢des involuntarias do alvo ou se for contra
suas crengas ou sua seguranca (“durma”, “se
jogue pela janela”, “emputre o Rei do parapei-
to”) o alvo é automaticamente bem sucedido
no teste.

Este é um efeito mental.

Restaurar Convicgao

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisitos: Nivel 5, Eloquente.

Mana: 20

Descrigdo: Vocé revigora o foco de um
aliado através de palavras inspiradoras. Um
aliado que possa lhe ouvir e que esteja a uma
distancia em metros igual a sua Vontade ime-
diatamente recupera metade dos Pontos de
Mana que tiver gastado e/ou perdido em seu
ultimo turno.

Este efeito ni3o pode ser utilizado em
vocé mesmo.

Trapaceiro Impecavel
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Nivel 5, Eloquente.
Descrigdao: Vocé estd acostumado a
enganar e mentir, e seu raciocinio se tornou
tdo condicionado a extrapolar situagGes rapi-

damente que até ler (ou mesmo dominar) sua
mente ¢ mais dificil! Sua Inteligéncia ¢ conside-
rada o dobro em Confrontos para tentar escon-
der ou dissimular a verdade e para calcular sua
Determinacio contra efeitos mentais — mas nao
efeitos de medo.

Um Bom Conselho 2

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisitos: Nivel 5, Um Bom Con-
selho 1.

Mana: 40

Descrigdao: Vocé incentiva um aliado
exultando suas capacidades de modo excepcio-
nal. Aquele aliado recebe +2 em sua determina-
¢do e em todos os seus testes por 1 hora.

Voz de Comando 2

Habilidade (Técnica) — Agio

Requisitos: Nivel 5, Voz de Comando 1.

Mana: 20

Descrigao: Suas ordens sempre sio obe-
decidas com eficiéncia! Vocé ordena um aliado
a fazer uma acio, ¢ ele imediatamente realiza
aquela acio com um bénus de +1d6. Se a agido
for de movimento, o aliado nao podera ser alvo
de Reagbes durante essa acdo. O alvo pode se
recusar, se desejar. Essa deve ser uma acio sim-
ples — o alvo nio pode usar nenhuma Habilida-
de do tipo Ag¢ao quando realiza-la.

HABILIDADE FINAL

Magistrado

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Nivel 10, Juiz.

Descrigao: Vocé possui uma aura
de autoridade que faz com que aqueles ao
seu redor se sintam desconfortiveis em
confronta-lo. Vocé tem Determinacdo +2
e toda vez que alguém tentar mentir para
voce, intimida-lo, manipula-lo ou utilizar
um efeito Mental ou efeito de Medo e falhat,
o0 alvo fica Amedrontado em relacdo a vocé
por um numero de turnos igual a sua Von-
tade. Durante esse tempo, vocé pode fazer
uma pergunta para o alvo que deve respon-
der da maneira mais franca possivel dentro
de seus conhecimentos.

Este é um efeito mental.
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SINGULAR MASCULING E FEMINING: AMOQUE; PLURAL MASCULING E FEMINING: AMOQUES.
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REQUISITOS

Para seguir este Caminho vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Forca 6

* Uma Habilidade de Firia qual-
quer.

HABILIDADE AUTOMATICA
Irrefreavel

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: E extremamente dificil
restringir seus movimentos — ou sua vontade.
Sempre que vocé for alvo de uma Habilida-
de, efeito ou condi¢do que restringiriam ou
controlem suas acoes — Grilhdes, tentativas
de derruba-lo ou emputra-lo, efeitos que cau-
sem reducio do seu Deslocamento ou efeitos
mentais de todos os tipos — vocé recebe +2
para resistir ao efeito, ou +1d6 caso seja pos-
sivel rolar um teste ou um confronto.

Além disso, seu Deslocamento passa a

ser calculado baseado em sua Forca ao invés
de sua Agilidade.

PESKRIKAQ

Amoques sao guerreiros que se dei-
xam levar pela faria e se deleitam na des-
truicdo que ela causa. Embora Amoques
sejam mais comuns em tribos selvagens
ou barbaras, alguns soldados de exércitos
regulares se deixam tomar pela faria de
batalha e eventualmente desenvolvem um
estilo de combate baseado em selvageria
brutal em detrimento a disciplina militar
no campo de batalha. Embora estes guerrei-
ros geralmente ndo sejam confidveis para
fazerem parte de formagoes de batalha, eles
sao de grande valor em manobras de ata-

(aminko

que - ou quando as formacdes defensivas
ndo conseguem se sustentar.

Amoques tendem a se juntar a tropas
menos organizadas, como grupos de assal-
to, guerrilheiros e até mesmo batedores, ja
que estas tropas costumam ter uma organi-
zagao menos regular, permitindo que eles
utilizem sua faria com menos moderagéo.
No entanto, a maioria dos Amoques ndo
faz parte de tropas regulares. A maioria
deles serd encontrada em grupos de merce-
narios, piratas, ledes de chacara ou algum
outro posto onde a forga-bruta é o requisito
mais importante.

A maioria dos Amoques, no entanto,
vai ser encontrada em locais onde treina-
mento militar ndo estd a disposi¢do, mas
soldados ainda sdo necessarios. De fato,
eles sdo muito mais comuns entre grupos
isolados, tribos némades ou grupos de sel-
vagens do que em ambientes mais civiliza-
dos.

Amoques sdo conhecidos por sua
impaciéncia e um estado constante de irri-
tacdo quando ndo estdo realizando tarefas
que exigem esforgo fisico consideravel, es-
pecialmente combate. A maioria deles tam-
bém ¢é extremamente competitiva, o que,
combinado com sua impaciéncia e irrita-
bilidade pode ser extremamente perigoso.
No entanto, gragas a essas caracteristicas,
eles também costumam ser extremamente
eficientes quando estdo focados em uma
determinada tarefa, sempre dando o me-
lhor de si e tentando provar o seu valor - ou
a sua superioridade.

RASAS

Aesires sao conhecidos por seus guer-
reiros furiosos, e embora a maioria deles



tire sua forca de uma ligacdo com os espiri-
tos tradicionalmente ligados a Raca, ha um
bom ntimero de Amoques entre eles. De
fato, a maioria dos navegadores entre os
Aesires que possuem capacidade de entrar
em furia é formada por Amoques, ja que a
maioria dos Berserkir e Ulfhednar prefe-
rem se manter em contato com sua cultura
espiritual e nutre pouco desejo por sair de
seu reino de origem.

Entre os Orcs, Amoques sdo extrema-
mente comuns, e a maioria dos guerrei-
ros da Raga possui uma predispo-

batentes entre os Orcs das Ter- X3

ras Secas sdo furiosos, e uma R‘“
boa parte deles é Amoque. »%‘Q

Entre os Orcs Arkanitas e i
Parbani a predisposicio S5
para a furia existe, mas ge- =
ralmente é suplantada por
uma disciplina militar mais
comuns nestes reinos.

Amoques também po-
dem ser encontrados com
frequéncia entre ragas selva-
gens, principalmente entre 0s {7
Centauros. Embora sejam me- il
nos inclinados a ftaria do que
os Centauros, muitos guerreiros
Faunos também podem apresen-
tar a faria de batalha, e ainda é mais
comum encontrar Amoques entre eles do
que entre Ragas mais civilizadas. Embora
isso possa parecer estranho, considerando
a cultura geral dos Gnolls, guerreiros furio-
sos também podem ser encontrados entre
eles, geralmente em grupos onde o contato
com outras Ragas os tornou menos temera-
rios e mais ousados.

Entre as outras Racas, guerreiros
furiosos sdo raros, e como reflexo disso,
Amoques também, embora. Elfos e Meta-
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dilios sdo as unicas Ragas de Cassiopéia
entre as quais a existéncia de Amoques é
completamente desconhecidas.

HABILIDADES BASICAS

Ataque Brutal

Habilidade (Técnica) — Agao

Mana: 10

Descrigdo: Vocé pode realizar ataques
brutais se concentrando apenas em derrotar o
oponente em detrimento da sua defesa. Faca

—_— um ataque corporal contra o alvo, adicio-
:\__"“‘--"/V____/; nando uma quantidade extra de dano
\:__—/// igual ao triplo do seu boénus de Blo-

sicdao a entrar em fdria durante o~ ~ J
combate. Quase todos os com- V/

queio. Se o alvo for atingido, além
#, do dano extra cle é arremessa-
77 do para tras uma quantidade
o de metros igual ao valor do
% bonus escolhido e precisa
K~ fazer um teste de Agilidade
(Dificuldade igual a sua De-
~ terminagiao) para nao cair.
Até o inicio do seu pro6-
Ximo turno vocé niao soma o
= bonus de Bloqueio na sua De-
fesa.

—

I\ AR Bra}\_rura Selvag/er_n 1
U e Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Wi, W Descrigdao: Vocé confia mais nas
%3 suas habilidades naturais do que em
armaduras para se defender. Quando
_nido estiver usando armadura, vocé re-
cebe +2 em sua Defesa. Quando escolhe
essa Habilidade, vocé deve escolher se este
serda um bonus de Bloqueio ou Esquiva. Essa es-
colha é permanente e ndo pode ser mudada mais

tarde.

Furia Irrefreavel

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Quando vocé estd em furia,
ndo ha como pari-lo! O bénus de Forca de
qualquer Habilidade de Fuaria que vocé utilizar
aumenta em +2 e enquanto vocé estiver sob
um efeito de Furia vocé fica imune a efeitos
Mentais.



Investida Brutal

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Dizem que a melhor defesa é
o ataque — e vocé sabe como tornar essa maxima
em realidade! Sempre que fizer um ataque de en-
contrio ou utilizar uma Habilidade que exija uma
manobra de encontrio como parte de sua ativa-
¢do, adicione o seu bénus de Bloqueio ao dano
do seu ataque.

HABILIDADES AVANSADAS

Ataque Furioso

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisitos: Nivel 5

Descrigdao: Sempre que estiver usando
uma arma que possua dois numeros de FN, se
vocé tiver for¢a para usar a arma com apenas
uma mio, mas a empunhar com as duas, some
a sua Forca a0 dano da arma ao invés do bonus
normal de +2. Vocé também aplica esse bonus
de dano as armas que tenham a Caracteristica
Duas Mios, desde que vocé possua Forga sufi-
ciente para usa-la.

Bravura Selvagem 2

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Bravura Selvagem 1.

Descrigdo: Vocé veste sua bravura em
batalha melhor do que alguns vestem armadu-
ras. O Bonus Defesa conferido por Bravura
Selvagem 1 aumenta para +4 e vocé pode esco-
lher se esse bonus sera de Bloqueio ou Esquiva
no inicio de cada um de seus turnos, como uma
acio livre.

Faria Colérica

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisitos: Nivel 5

Mana: 5

Descrigdo: Quando vocé entra em furia,
vocé se torna um turbilhio de destruicio. En-
quanto estiver sob um efeito de Furia, sempre que
fizer um ataque corporal que cause dano em um
alvo, vocé pode fazer mais um ataque corporal
normal imediatamente.

Esta Habilidade s6 pode ser usada uma vez

por turno.
(aminko

Retribuigdo Furiosa
Habilidade (Técnica) — Reagao
Requisitos: Nivel 5
Mana: 5
Descrigdo: Quando lhe causam dano, seus

oponentes costumam se atrepender amargamen-

te! Enquanto estiver sob um efeito de Furia e

sofrer dano causado por uma criatura que vocé

possa ver, vocé pode adicionar um bénus de dano
igual a sua Vontade em seus ataques corporais
contra ela.

HABILIDADE FINAL

Furia Brutal

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Nivel 10, Fuaria Colérica.

Descri¢do: Quando vocé entra em
furia, seus adversarios devem escolher entre
fugir ou morrer! O bonus de Forca de qual-
quer Habilidade de Furia que vocé utilizar
aumenta em +4, vocé pode utilizar Faria Co-
lérica até duas vezes por turno e vocé pode se
mover antes e depois ou entre ataques, des-
de que nio exceda seu Deslocamento a cada
turno.
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REQUISITOS

Para seguir este Caminho vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Ataque Aleijador (Habilidade)
* Agilidade 4

HABILIDADE AUTOMATKKA:

Atacar Pelas Costas

Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Vocé ¢ particularmente
bom em atacar alvos desprevenidos. Quando
fizer um ataque corporal contra um alvo que
esteja Desprevenido com relagdo a vocé, role
+2d6 em seus ataques corporais ao invés de
+1do6.

Especial: Este beneficio se aplica ape-
nas a ataques corporais. Outras agGes contra
alvos Sutpresos/Desprevenidos (como fut-
tar bolsos ou ataques a distancia) recebem

apenas o bonus normal pela condigao.
N\ /e

DESCRISA

Os Assassinos matam por ouro. Di-
ferente de mercenarios e cacadores de re-
compensas, que podem ser enviados para
trazer seus alvos vivos ou para produzir
um cadaver (ou as vezes o fazem acidental-
mente), 0 assassino ndo procura capturar,
ferir, atrasar ou “mandar um recado” para
o seu alvo. Ele s6 tem uma fungdo: Matar.

Embora alguns matadores de alu-
guel utilizem taticas diversificadas para
eliminar seus alvos, usando venenos inge-
riveis, disparos de pontos imperceptiveis
ou até mesmo magia, um Assassino prefere
o método mais direto e pessoal. Ele gosta
de ter certeza de que o seu alvo estd mor-
to, de fato, e o tinico meio de ter certeza é

e ASSASSING fone.

SINGULAR MASCULING: ASSASSING; SINGULAR FEMINING: ASSASSINA; PLURAL MASCULING: ASSASSINGS; PLURAL FEMINING: ASSASSINAS

ver a vida se esvaindo do corpo do alvo. Os
Assassinos gostam de verificar com seus
proprios olhos que o alvo estd, de fato, bem
morto. Por conta disso, Assassinos desde-
nham armas de distancia, magia e alquimia
como método de eliminacdo de alvos, e em-
bora possam empregar esses subterfiigios
para auxiliar a cumprir suas missoes, sem-
pre dédo preferéncia a armas brancas para
terminar com um alvo - afinal, mesmo uma
flecha entre os olhos ou uma bola de fogo
pode deixar o alvo com um suspiro de vida
que pode ser utilizado por um Sacerdote
para evitar que o alvo morra. Uma decapi-
tagdo, por outro lado, ndo pode ser curada.

A maioria dos Assassinos dé valor a
discricdo com o intuito de pegar seus alvos
com a guarda baixa. O método empregado
para isso varia bastante, no entanto. Alguns
deles preferem taticas de desorientacao uti-
lizando magias ou alquimia para desnorte-
ar seus alvos antes de atacé-los, enquanto
outros preferem estudar sistematicamente
seus alvos para pega-los em momentos vul-
neraveis e ha Assassinos que simplesmente
tentardo se aproximar silenciosamente de
seus alvos na primeira oportunidade pos-
sivel, geralmente utilizando o manto da
noite como cobertura. A paciéncia também
é uma arma muito utilizada pelos Assassi-
nos, ja que a preparagdo para o ataque, o
estudo do alvo, ou a simples espera pelo
momento certo para atacar sao ferramentas
tdo importantes como uma espada afiada.

Embora Assassinos as vezes sejam
empregados como uma ferramenta politica,
isso é raro, ja que em geral métodos mais
sutis — como fazer uma morte parecer um
acidente ou deixar evidéncias que levem a
pistas falsas - ndo sdo o tipo de atuagdo que
se espera de um Assassino.

@apitulold’



Além disso, nem todos 0s Assassinos
trabalham como matadores de aluguel.
Muitos deles se tornam matadores eficien-
tes para lidar com ameacas especificas ou
para levar a cabo juramentos de vinganca.
E embora a ocupagdo geralmente seja vis-
ta como maligna, ha um bom ntmero de
Assassinos que emprega suas habilidades
para o bem de um grupo ou nagdo. Os Sa-
bres Flamejantes sdo um grupo de Assassi-
nos de Parband que se orgulham de terem
eliminado muitos lideres de tribos Orcs e
terem feito com que grupos enormes
debandassem sem causar maio- ;
res inconvenientes, enquanto ———
os Dunmharfoir sao um grupo
de elite escolhidos entre os ;=
patrulheiros de Ambrook 4 =
utilizados na eliminagdo de =/
criaturas especificas que li-
deram grupos de monstros
perigosos dentro da Flores-
ta do Antigos, como lideres
de tribos selvagens, vam- =
piros ancestrais ou mesmo =
Druidas enlouquecidos.

RASAS

Humanos, Elfos e Firas =

=
=
=i
=

=7
sdo as Racas que produzem ¥

mais Assassinos. Eliminar alvos\\

de forma limpa e eficiente é visto,

entre essas Ragas, como uma espécie

de arte refinada, e suas culturas conside-
ram que os Assassinos sdo um mal neces-
sdrio, ja que muitas vezes uma Unica morte
pode evitar batalhas, guerras e cercos - que
tendem a custar nameros consideraveis de
vidas.

Os Metadilios e os Tailox contam com
alguns Assassinos famosos também, ja que
ajovialidade, empatia e gentileza atribuida
a essas Racas lhes oferece um disfarce ex-
tremamente convincente.

=
—7x)

< N

Entre os Gnolls, Assassinos sao
considerados como grandes heréis, sen-
do capazes de eliminar - ainda que indi-
retamente - varios oponentes com ape-
nas um golpe. Eles prezam a astticia e a
ardileza necessarias para se tornar um
Assassino.

Nao se tem noticias de um Juban,
Astério ou Mahok Assassinos. A cultura
dessas Racas vai diametralmente contra a
ideia de Assassinatos, prezando pela hon-
ra, retiddo e principalmente simplicida-

de, o que os torna absolutamente
4t incapazes (alguns diriam que por
Wl falta de refinamento) para se
PP tornarem Assassinos.
H U I.El}tre as~ outras Racas, A~ssas—
> ljl'-'-__L_;_smos sdo raros, mas nao to-
= ‘ talmente desconhecidos.
|
lglt

L HABILIDADES BASKAS

“—= Apunhale primeiro,
_ pergunte depois
= Habilidade (Técnica) — Suporte
“Descrigdo: Vocé esti sempre
— pronto pra agao, € essa a¢ao quase
' sempre ¢ agressival Vocé rola +1d6
em seus testes de iniciativa e todos
0s outros personagens sao considera-
3" dos Desprevenidos com relagio a vocé

-

até que tenham feito uma Acao durante um
combate.

Corte Arterial

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Ataque Aleijador

Mana: 30

Descrigdo: Faca um ataque corporal
com uma arma de corte ou perfuragio. Se acer-
tar, a vitima comegara a sangrar, perdendo 10
Pontos de Vida no inicio de cada um de seus
turnos.

Este é um efeito de sangramento.




Faga-os Sangrar

Habilidade (Técnica) — Reagao

Mana: 10

Descrigdo: Vocé gosta de ver seus alvos
sangrando. Sempre que fizer um ataque corporal
contra um alvo, se o seu ataque incluir um efeito
de sangramento ou se o alvo estiver sob um efei-
to de sangramento, vocé pode rolar +1d6 — estes
efeitos ndo sdo cumulativos.

Flanquear

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descrigdo: Vocé prefere atacar seus alvos
quando eles estdo desatentos — e ¢ muito eficiente
fazendo isso! Sempre que vocé e pelo menos mais
um aliado estiverem em alcance corporal de um
oponente, vocé considera aquele oponente Des-
prevenido em relagdo a vocé.

Vocé s6 pode flanquear um alvo por turno.
Se 2 ou mais adversarios estiverem adjacentes a
vocé e a um aliado a0 mesmo tempo no inicio do
seu turno vocé deve definir qual deles vai flan-
queatr.

Reflexos Assassinos

Habilidade (Técnica) — Reagdo

Mana: 5

Descrigdo: Qualquer demonstracio de
fraqueza de um oponente é uma oportunidade a
ser exploradal Sempre que um oponente estiver
Desprevenido com relagio a vocé e perder Pon-
tos de Vida por um efeito de Sangramento, sofrer
alguma Condicao ou ficar sob um efeito de Medo
ou um efeito Mental, vocé pode imediatamente
fazer um ataque corporal normal contra ele.

HABILIDADES AVANCADAS

En Passant

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Nivel 5 Flanquear

Descrigdo: Se um alvo que estd adjacente
a voce tentar se afastar ou se levantar, vocé pode
imediatamente fazer uma a¢do normal contra ele.
O alvo ¢é considerado Desprevenido contra essa
acao.

Esquartejar

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigao: Sempre que fizer um ataque
contra um Alvo Especifico, a Defesa do alvo é au-
mentada em +2 ao invés de +4. Além disso, sempre
que vocé rolar um sucesso decisivo em um ataque
corporal usando uma arma que cause dano por Cor-
te ou Perfuracio, o multiplicador de dano do seu
ataque serd igual ao nimero de dados que tiverem
um resultado 6, ao invés do multiplicador normal.

Explorar Surpresa

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 5 Flanquear

Mana: 20

Descrigiao: Quando um oponente estd de
guarda baixa vocé sempre consegue aproveitar a
abertural Faca um ataque contra um alvo que es-
teja Desprevenido em relagio a vocé. Esse ataque
causa o dobro do dano normal.

Este é um efeito de Sangramento.

Olho da Serpente

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisito: Nivel 5

Mana: 10

Descrigao: Sempre que vocé fizer um ataque
contra um alvo que esteja Desprevenido em relagao
a voce, vocé pode rolar novamente 1 dos dados.

Vocé pode escolher com qual dos resulta-
dos vai ficar.

Vocé s6 pode usar esta Habilidade 1 vez
por turno.

7/

HABILIDKBE FINAL

Mestre Assassino

Habilidade (Técnica) — Reagao

Requisitos: Nivel 10, Olho da Ser-
pente.

Mana: 30

Desctigao: Voce ¢ extremamente mottal
a0 atacar alvos surptesos. Sempte que voce fizer
um ataque corporal contra um alvo que esteja
Desptevenido em telacio a voce, vocé pode tro-
car o resultado de um dos dados por um 6.

Vocé s6 pode usar esta Habilidade 1
Vvez pot turno.




=] AVANTESMA foer..

SINGULAR MASCULING E FEMININO: AVANTESMA; PLURAL MASCULING E FEMINITO: AVANTESMAS
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REQUISITOS

Para seguir este Caminho vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Vontade 5

* Ter sido afetado por pelo menos
um efeito de Dreno de Energia.

HABILIDADE AUTOMATICA

Frio Cadavérico

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Seu organismo foi profun-
damente afetado por energias necromanticas
e nio funciona de forma similar a0 de ou-
tras criaturas vivas. Seu corpo nao produz
qualquer tipo de calor, e vocé é Resistente
a0 Frio e imune a efeitos de Enregelar, além
de nio ser afetado por efeitos nocivos de cli-
mas frios. Vocé também ¢ imune a doengas
(naturais e magicas), venenos (naturais ou
magicos) e efeitos de dreno de energia. Além
disso, qualquer efeito de sangramento causa
apenas metade da perda de vida normal em
vocé e voce pode passar trés vezes mais tem-
po sem alimento e d4gua do que um membro
da sua raca normalmente podetia.

Finalmente, sempre que for afetado
por uma Habilidade, Magia, Musica ou qual-
quer tipo de efeito, vocé pode escolher ser
considerado como um morto-vivo.

DESCRISA

Avantesmas sdo mortais que foram
afetados por energias necromanticas e
desenvolveram um vinculo com o plano
espiritual. Seus corpos ficaram permanen-
temente infundidos com energias necro-
manticas, o que lhes confere algumas carac-
teristicas semelhantes as de mortos-vivos,

(aminko

além de uma capacidade inata de canalizar
energias espirituais de formas inusitadas,
geralmente ligadas ao frio.

A conexao deles com as energias espi-
rituais ainda é um mistério para a maioria
dos estudiosos, e embora seja necessario
passar por algum tipo de contato com ener-
gias necromanticas, nem todos aqueles que
sdo afetados por estas energias desenvol-
vem esta conexdo com o plano espiritual.

Embora a maioria dos Avantesmas
sejam gerados por acidente, geralmente
envolvendo encontros com um Necroman-
te ou morto-vivo, existem casos de Necro-
mantes que usam seus poderes em si pro-
prios na tentativa de criar a distinta ligacdo
que os Avantesmas possuem com o plano
espiritual, enquanto alguns registros indi-
cam que Necromantes também utilizam
esta mesma tatica para criar guarda-costas
e campedes mais eficientes, utilizando ma-
gias especificas em seus aliados.

Nao raro, aqueles que lidam constan-
temente com Necromantes e mortos-vivos se
tornam Avantesmas, e existem relatos de mui-
tos Xamas, Sacerdotes de Hadorn, Mirah e Pa-
ladinos ligados a essas divindades que exibem
as caracteristicas comuns de um Avantesma.

RASAS

N3ao existem Racas mais ou menos
propensas a se tornar Avantesma, ja que
em geral esse Caminho é trilhado por aque-
les que tiveram encontros (intencionais ou
acidentais) com necromantes e mortos-vi-
vos. Humanos, sendo a Raga mais nume-
rosa de Cassiopéia, também detém o maior
numero de Avantesmas, mas nao devido a
uma inclinagdo especifica, e sim a simples
questdes de chance.



HABILIDADES BASICAS

Aura Gélida
Habilidade (Caracteristica) — Agao

Mana: 10

Descrigdo: Vocé possui uma aura de frio
intenso ao seu redor. Essa aura ¢ suficientemente
fria para cobrir itens com uma fina camada de gelo
se vocé permanecer muito tempo em um mesmo
local, mas nio suficiente para causar dano. Vocé
pode, no entanto, tornar sua aura muito mais ge-
lada, fazendo com que tudo e todos a sua volta a
até uma distdncia em metros igual a sua Von-
tade sofram uma quantidade de dano por
Frio igual a sua Vontade quando vocé f
ativa esta Habilidade, quando uma -
criatura termina seu deslocamento |‘
ou quando ela iniciar seu turno (A
dentro dessa area.

Este efeito dura por 1 mi

nuto.

Bloqueio Necromantico
Habilidade  (Caracteristica) 77 £
— Suporte

Descrigao: Voce ¢ imu-
ne a efeitos mentais e efeitos
de medo e nido precisa dormir 5‘
(e é imune a efeitos que o fagam
dormir). Vocé ainda precisa ficar -~
sem realizar tarefas extenuantes
para recuperar Pontos de Vida e
Pontos de Mana por descanso.

Canalizac¢ido Necromaintica
Habilidade (Técnica) — Agao
Descrigdo: Escolha uma Ha-
bilidade do tipo Magia que produza
um efeito de Dreno de Energia e que nio

tenha nenhum requisito de nivel. Vocé é capaz de
conjurar aquela Magia como se fosse uma Habili-
dade do tipo Caracteristica. Esta escolha é perma-
nente e nao pode ser mudada mais tarde.

A magia sempre funciona automaticamen-
te (ignore a Dificuldade da Magia), mas vocé pre-
cisa tocar no alvo ao invés de desenhar uma Runa
Arcana ou Selo Mistico para ativa-la. Todas as ou-
tras caracterfsticas da Magia sio mantidas iguais.

Contato com Espiritos

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Mana: 5

Descrig¢do: Vocé pode se comunicar com
os espiritos que estejam préximos. Vocé é capaz
de ouvir e ver qualquer espirito num raio de 20
metros. Esse efeito dura 10 minutos. Vocé pode
gastar 10 Pontos de Mana enquanto estiver sob
o efeito dessa Habilidade para ser capaz de tocar
espiritos por 1 minuto.

Toque da Morte
Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

‘ I Mana: 20
Descrigdo: Com seu toque vocé
]y pode absorver parte da energia espi-

‘ ritual de uma criatura viva. Quan-
! do tocar ou acertar um ataque
Al desarmado contra uma criatura,
_ [l vocé pode fazer alvo perder
N l uma quantidade de Pontos de
‘g -4 Vida iguais a sua Determinagio.
=3 = Vocé recupera uma quantidade
WF" 9 de Pontos de Vida igual a quan-

D1\ tidade de Pontos de Vida que o
£ /9 )\ alvo perder.

)t Esse ¢ um efeito de dre-

no de energia.

HABILIDADES
AVANSADAS

£~ Canalizagao
@1 Necromintica Maior
% % Habilidade (Técnica) — Agio
= Requisitos: Nivel 5

Descrigdo: Escolha uma Habilidade
do tipo Magia que produza um efeito de Dreno de
Energia e que tenha como Requisitos Nivel 5. Vocé
¢ capaz de conjurar aquela Magia como se fosse
uma Habilidade do tipo Caracteristica. Esta escolha
¢ permanente e nao pode ser mudada mais tarde.

A magia sempre funciona automaticamen-
te (ignore a Dificuldade da Magia), mas vocé pre-
cisa tocar no alvo ao invés de desenhar uma Runa
Arcana ou Selo Mistico para ativa-la. Todas as ou-
tras caracterfsticas da Magia sio mantidas iguais.
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Devorador dos Mortos
Habilidade (Caracteristica) — Agdo
Requisitos: Nivel 5, Contato com Espiritos.
Descrigdo: Vocé ¢é capaz de drenar a

energia necromantica de espiritos ao seu redor,

restaurando suas proprias energias no processo.

Quando toca em uma sombra, vocé pode absor-

ver todos os seus Pontos de Mana (a Sombra ¢é

imediatamente enviada para o plano espiritual), e

vocé recupera uma quantidade de Pontos de Vida

iguais a quantidade de Pontos de Mana retirada
da Sombra.

Além disso, quando tocar ou acertar um
ataque desarmado contra uma criatura do tipo Es-
pirito, vocé pode fazer alvo perder uma quantida-
de de Pontos de Mana iguais a sua Determinagao.
Vocé recupera uma quantidade de Pontos de Vida
igual 2 quantidade de Pontos de Vida que o alvo
perder. Se o alvo perder todos os Pontos de Mana
dessa forma, ela é imediatamente enviada para o
plano espiritual.

(am

Furia Fria
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Nivel 5, Aura Gélida.
Descrigdo: Todas as criaturas ao seu re-

dor sdo capazes de sentir a frieza da sua convic-

¢do. Qualquer criatura que sofra dano por sua

Aura Gélida ou que seja afetada por um efeito

de Dreno de Energia que vocé use fica Enre-

gelada.

Vigor Necromintico

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Nivel 5, Bloqueio Necroman-
tico.

Descrigdo: Vocé nao possui 6rgios in-
ternos funcionais, e é imune a efeitos de en-
velhecimento, efeitos de sangramento, morte
instantanea, dano extra por acertos criticos ou
golpes contra areas vitais ou quaisquer efeito
que envolvam afetar érgios ou éareas vitais do
corpo.

Além disso, vocé se torna imune a efeitos
de desidratacao e desnutricio, mas nio se benefi-
cia de efeitos de Elixires.

Especial: Vocé passa a ser considerado
um morto-vivo para todos os efeitos.

7/

HABILIDADE FINAL

Cavaleiro da Morte

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Nivel 10, Vigor Necro-
mantico, Devorador dos Mortos.

Descrigdo: A frieza da sua alma ¢ tio
extrema que se torna um farol para espiritos
perdidos. Voceé é Imune ao Frio e é constan-
temente acompanhado por uma quantidade
de Sombras igual a sua Vontade (que, caso
sejam destruidas de alguma forma, serdo
substituidas assim que vocé estiver em um
local onde existam Sombras). Além disso,
Devorador dos Mortos passa a ser conside-
rada uma agdo livre para voce.
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REQUISITOS

Para seguir este Caminho vocé pre-
cisa preencher os seguintes Requisitos:
* Conhecimento Arcano
(Habilidade)
* Vontade 5

HABILIDADE AUTOMATICA

Conhecimento Nefasto

Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Vocé possui um conheci-
mento consideravel sobte os fluxos das enet-
gias infernais e como elas funcionam no pla-
no material. Vocé nio perde Pontos de Vida
quando realiza uma magia que exija um Sim-
bolo Profano — mas ainda softe perda de PVs
para realizar magias que envolvam Circulo de
Invocacio (veja Contactando o Inferno na
pagina 9 para mais detalhes).

Além disso, vocé é imune a Maldicdes,
recebe +2 em todos os seus testes envolven-
do criaturas infernais e a dificuldade de todos
os testes de uma criatura infernal envolvendo
vocé é aumentada em 1.

Especial: Como parte dos seus estu-
dos, o personagem também aprende o idio-

ma Ctonico como um idioma extra.
\ (a

DESCRISAO

Aziagos sdo conjuradores que cana-
lizam energias dos planos inferiores para
causar efeitos maléficos em seus alvos. Eles
se especializaram em minar as forcas dos
seus inimigos, drenando seu vigor, redu-
zindo sua vontade ou restringindo sua per-
cepgao.

Embora lidem diretamente com ma-
gia infernal, Aziagos ndo sdo, necessaria-
mente, infernalistas. Eles ndo precisam

o] AZIAGQ (e,
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possuir nenhum Pacto - embora muitos
conjuradores que possuem Pactos utili-
zem a ligacdo criada com seu patrono para
canalizar energias infernais, tornando-se
Aziagos. No entanto, alguns conjurado-
res arcanos decidem estudar a canaliza¢ido
das energias infernais simplesmente para
ampliar seu arsenal magico, mesmo que
nado tenham qualquer inten¢do de realizar
pactos com criaturas infernais, enquanto
outros se tornam Aziagos para combater
outros infernalistas de forma mais eficiente.

Independente dos motivos que levem
um conjurador a se tornar um Aziago, con-
jurar Maldicdes é considerado como um
ato vil em qualquer cultura de Cassiopéia,
e aqueles capazes de fazé-lo sdo considera-
dos como Cultistas.

E importante observar, também, que
canalizar energias infernais é extremamen-
te prejudicial, e conjuradores que nao sejam
Aziagos ou possuam Pactos tém dificulda-
des em conjurar Maldi¢des de forma efi-
ciente. Além disso, conjurar uma maldicdo
pode atrair a atencdo de criaturas infernais,
o que pode ter resultados desastrosos.

RASAS

Humanos sdo a Raga mais inclinada a
procura pelos usos de Maldigdes, tanto por
uma curiosidade natural quanto por uma
busca de poder intrinseca de sua cultura.
Além deles, as Naga, cuja cultura revolve
ao redor da adoragdo de uma entidade in-
fernal, também se tornam Aziagas com fre-
quéncia.

Entre as outras Racas, Aziagos sao
extremamente raros, ja que, assim como no
caso dos Cultistas, trilhar esse Caminho é
uma decisdo extremamente pessoal que vai
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contra todos os ditames normais de suas
culturas.

E interessante observar, no entanto,
que, independente da Raca, conjuradores
dedicados a Sarfion e Mirah tendem a se
tornar Aziagos com alguma frequéncia. En-
tre os seguidores de Sarfion, isso geralmente
é devido a uma curiosidade inata, enquan-
to que entre os seguidores de Mirah é uma
questdo de estar mais preparados para lida-
rem com Cultistas e Infernais. Em ambos os
casos, ingressar nesse Caminho geralmen-
te € uma escolha feita com intuitos de- ﬁ]
fensivos (como aimunidade a Mal- [
dicdes e a capacidade de remover |,
maldi¢des de outros) mais do -
que ofensivos (embora as ma-
gias dos Aziagos sejam muito
mais eficientes contra infer-
nais), e embora estes Azia-
gos dedicados a celestiais
sejam plenamente capazes -
de conjurar Maldicoes, exis-
tem pouquissimos registros ‘c£~
de isso ter sido feito.

HABILIDADES BASICAS

Causar Horror

Habilidade (Magia) — Ao

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descrigdo: Desenhando uma
Runa Arcana sobre si mesmo, vocé se im-
bui de energias dos planos infernais que causam
uma onda de repulsa a sua presenga. Todos os
oponentes que estiverem a até 10 metros de vocé
recebem -1 em todas as rolagens. Além disso,
qualquer criatura viva que tentar uma agao agres-
siva contra vocé precisa passar em um teste de
Vontade (Dificuldade igual a sua Determinacao)
ou ficard Amedrontado em relacio a vocé até o
final do seu préximo turno. Qualquer criatura que
passe neste teste fica imune a este efeito — mas
ndo ao redutor — pelo proximo dia.

Esta Runa Arcana dura por 1 minuto.

@aminhi

Maldi¢ao da Assombragao
Habilidade (Magia) — Ao
Mana: 35
Dificuldade da Magia: Determinacio do

alvo

Descrigao: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura viva, vocé faz com ela
tenha alucinagdes visuais e auditivas — geralmente
de figuras infernais ou fantasmagoricas. Enquan-
to estiver sob efeito dessa maldicao, o alvo é con-
siderado Distraido.

Esse Simbolo Profano dura uma quantidade
de minutos igual a sua Vontade.

Este é um efeito mental.

Maldigao da Debilidade
Habilidade (Magia) — Acdo
Mana: 30

Dificuldade da Magia: Deter-
minacdo do alvo
Descrigdo: Desenhando um
Simbolo Profano sobre uma
i: criatura viva, vocé faz com que
. 0 alvo se sinta fraco e doente,
ficando Vuinerdvel a um tipo de
dano fisico a sua escolha (Con-
tusao, Corte ou Perfuracio).
Esse Simbolo Profano dura
uma quantidade de minutos
igual a sua Vontade.
Este é um efeito de dreno de
energia.

Maldigao da Dor
Habilidade (Magia) — Agio
Mana: 40
Dificuldade da Magia: Determinacio
do alvo
Descrigdo: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura viva, vocé faz o alvo sen-
tir dores musculares terriveis. O alvo precisa fazer
um teste de For¢a (Dificuldade igual a4 Determi-
nagio do conjurador) no comego de cada um dos
seus turnos para poder agir. Em cada turno que
falhar, ele fica Paralisado, incapaz de agir, retor-
cendo-se de dor.
Esse Simbolo Profano dura uma quantida-
de de turnos igual a sua Vontade.



Maldig¢ao do Medo

Habilidade (Magia) — Agdao

Mana: 20

Dificuldade da Magia: Determinagio do
alvo

Descrigao: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura viva vocé faz com que
ela desenvolva um medo sobrenatural por alguma
coisa a sua escolha — geralmente o préprio conju-
rador ou sua Raga, mas qualquer coisa (cavernas,
a cor negra, cavalos, dgua, etc.) podem ser nome-
ados. O alvo ficardi Amedrontado com relacio a
coisa nomeada.

Esse Simbolo Profano dura uma quantida-
de de minutos igual a sua Determinacio.

Este é um efeito de medo.

Remover Maldicoes

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: Varia

Dificuldade da Magia: Especial

Descrigao: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura, vocé faz com que todos
os um Simbolo Profano da categoria Maldigio e
Doencas Magicas que estejam afetando a criatura
sejam removidas imediatamente.

Este Simbolo funciona sobre efeitos pe-
renes que sejam considerados Maldi¢es (como
licantropia, Doen¢a Carnical ou criaturas afeta-
das por Eternizar Maldi¢do), mas nio alteram
o Tipo da criatura afetada — Vampiros, Lobiso-
mens e outros mortos-vivos ou amaldicoados
nao sao revertidos ao seu estado natural, mas
essas criaturas ficam Amedrontadas com rela-
¢do a vocé por um nimero de turnos igual a
sua Vontade.

O custo em Mana desta Magia serd igual ao
custo mais alto entre todas as Maldi¢oes afetando
o alvo, ou, no caso de um efeito sem custo em
Mana, 30. A dificuldade desta magia sera igual a
Determinac¢io do conjurador da Maldi¢do, ou, no
caso de Doencgas Magicas, a dificuldade de conta-
minaciao da doenca.

Este Simbolo Profano se dissipa assim que
seus efeitos forem desencadeados.

HABILIDADES AVANCADAS

Maldigido da Cegueira

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: 45

Dificuldade da Magia: Determinacio do
alvo

Descrigdo: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura viva, vocé faz com ela se
torne incapaz de ver. Seus olhos ficam leitosos e
sem coft, € a vitima fica cega.

Esse Simbolo Profano dura um nimero de
horas igual a sua Determinagio.

Este é considerado um efeito de dreno de
energia.

Maldigido do Canibalismo

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Nivel 5

Mana: 40

Dificuldade da Magia: Determinagio do
alvo.

Descrigdo: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura viva, vocé faz com que
ela desenvolva um desejo insaciavel por carne e
sangue de sua propria Raga, precisando se alimen-
tar dela uma vez ao dia. A cada meia-noite em que
o alvo nio for capaz de consumir um quilo de
carne ou beber um litro de sangue de sua prépria
Raga, ele precisa passar em um teste de Vontade
(Dificuldade igual a Determinagao do conjurador)
ou entrard em frenesi e atacara qualquer criatura
inteligente nas proximidades, que tentard matar e
devorar — o frenesi s6 cessa quando ele conseguir
devorar um quilo de carne de uma criatura Huma-
noide ou Esfinge.

Esse Simbolo Profano dura uma quantida-
de de dias igual 2 Vontade do conjurador.

Este é um efeito mental.

Maldigdo da Dominagio

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Nivel 5, Maldi¢ao: Fobia.

Mana: 60

Dificuldade da Magia: Determinagio do
alvo

Descrigdo: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura viva, vocé domina sua
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vontade e ela realizara toda e qualquer acdo que
vocé ordenar em voz alta. A criatura ainda man-
tém seu raciocinio e age de maneira espontanea
quando ndo estd realizando uma agdo ordenada
por vocé, mas ndo ¢ capaz de atacar o conjurador
a menos que seja ordenada.

Se alguma a¢io que vocé ordenar violar
algum dos Dogmas, Cédigos ou Pactos do per-
sonagem, ele pode imediatamente realizar um
teste de Vontade (dificuldade igual a2 Determina-
¢do do conjurador) para resistir a ordem, o que
dissipa a Runa imediatamente — mas falha neste
teste significa que ele realiza a agdo, e viola seu
voto (veja Quebrando Votos no Guia do Herdi,
pagina 7).

Esse Simbolo Profano dura tanto tempo
quanto vocé estiver concentrado nela e o alvo
estiver dentro de seu campo de visdo, ou até que
o alvo seja capaz de resistir a uma de suas or-
dens.

Este é um efeito mental.

\

HABILIDADE FINAL

Eternizar Maldigao
Habilidade (Magia) — Agao
Requisito: Nivel 10, a0 menos uma

Habilidade de Maldigzo.

Mana: 50

Dificuldade da Magia: Determina-
¢io do alvo

Descrigdo: Desenhando um Simbolo

Profano sobre uma criatura afetada por uma

Maldicdo, vocé faz com que a Runa Arcana

da Maldi¢ao se dissipe e seus efeitos passem

a ser permanentes. A Maldicao pode ser re-

vertida se vocé motrrer ou sob uma condicio

especifica — que sempre deve ser estipulada
por voce no momento que esta magia é con-
jurada.

Esse Simbolo Profano se dissipa assim
que seus efeitos forem desencadeados.
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REQUISITOS

Para seguir este Caminho vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Possuir um Pacto (pag. 13)

HABILIDADE AUTOMATICA

Circulo de Invocagiao Infernal
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Voce é capaz de ler ma-
glas em itens com a caracteristica Registro
e pode conjurar Magias que exijam um Cir-
culo de Invoca¢io como se vocé possuisse
Conhecimento Arcano — mas realiza magias
Arcanas como se fosse Inapto e nio pode re-
alizar Magias Misticas. Além disso, vocé nao
perde Pontos de Vida devido a conjuragio de
Circulos de Invoca¢iao (veja Contactando o
Inferno na pagina 9 para mais detalhes).
Além disso, quando invocar um Infer-
nal utilizando um Circulo de Invocacio, além
das restricoes normais, a criatura invocada
nio pode mentir para voce (mas pode omi-
tir informacoes) enquanto estiver dentro de
um Circulo de Invocagdo que vocé tragou ou
enquanto estiver realizando uma tarefa para
VOCe.

DESCRISAO

Cultistas sdo mortais, que, por algum
motivo, procuraram um Demoénio para fa-
zer um pacto. As motivacoes que levam um
mortal a fazer um pacto - e destinar sua
alma ao inferno, no processo - variam, mas
normalmente envolvem vinganca, poder ou
riqueza de forma rapida e eficiente. Outros
sdo atraidos pela simples possibilidade de
chegarem ao inferno em uma posigédo privi-
legiada, j4 que, até onde se sabe, um mortal

e {ULTISTA fore.
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que tenha feito um Pacto com um demonio
tera um lugar mais alto na hierarquia infer-
nal do que um mortal que simplesmente
chegue 14 por suas agdes em vida. Se um
mortal sabe que seu estilo de vida o levara
para o inferno, porque ndo fazer um pacto e
tornar sua existéncia naquele plano ao me-
nos um pouco mais confortavel?

A maioria dos Cultistas é formada por
individuos profundamente traumatizados,
sociopéticos ou mesmo psicopatas. Em geral
eles ndo possuem ligacdes sentimentais ex-
ceto aquelas abastecidas por ¢dio, medo, in-
veja ou amargor, e costumam ter uma visdo
distorcida sobre o mundo e as pessoas nele
- incluindo eles préprios. Alguns se conside-
ram fracos e inadequados e procuram poder
na forma de Pactos, enquanto outros se con-
sideram muito importantes e realizam Pactos
para conseguir o poder que eles consideram
que os fara serem reconhecidos como devem.

Muitos Cultistas se retinem em pe-
quenas cabalas que adoram um mesmo Pri-
mordial, geralmente tramando acdes que
aumentardo o poder da entidade, ativa-
mente cacando Sacerdotes e outros devotos
- ou mesmo outros Cultistas, em alguns ca-
sos - ou simplesmente procurando outros
potenciais seguidores para seu mestre. E
muito comum que cabalas possuam um ou
mais Demonios em seu meio, agindo como
messias do Primordial cultuado pela cabala.
Essas cabalas geralmente comecam peque-
nas, mas a medida que se tornam maiores e
mais ousadas, passam a chamar a atengdo
das autoridades - ou aventureiros - e nao
costumam sobreviver por muito tempo,
mas geralmente causam estragos conside-
raveis durante sua existéncia. Membros so-
breviventes podem procurar outras cabalas
para ingressar ou passam a agir sozinhos,
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geralmente buscando vinganga sobre aque-
les que os atacaram.

Cultistas seguem uma mecanica um
pouco diferente de outros Caminhos. Eles
possuem algumas Habilidades em comum,
que podem ser selecionadas por qualquer
Cultista, mas também possuem uma lista de
Habilidades exclusivas para cada um dos
Pactos existentes. Ap6s a descrigao das Habi-
lidades Basicas e Avancadas comuns a todos
os Cultistas, estdo listados os efeitos de cada
um dos Pactos, e entdo uma lista de Habi-
lidades exclusivas para Cultistas que
fizeram aquele Pacto.

RASAS

As Naga sdo, certa-
mente, a Raga que mais|
possui Cultistas - e também \
a Unica que ndo considera
esta pratica como tabu ou | /
crime, ja que sua cultura re-  ;
volve ao redor da adoracdo
de uma entidade infernal,
Glycon. ?

Humanos também sdo —
conhecidos pela procura por
Pactos, devido a intrinseca am-
bicdo de sua natureza e de uma
cultura extremamente voltada
para a conquista de poder pessoal.

Entre as outras Racgas, Cultistas
sao relativamente raros, e as culturas de
Cassiopéia em geral - mesmo em Arkania
- consideram que o pacto com criaturas in-
fernais é considerado um crime hediondo.

HABILIDADES BASICAS

Cauda Farpada
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé desenvolve uma cauda
dotada de espigbes pontiagudos que pode ser
usada como arma. Sua cauda ndo é habil suficien-
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te para manipular itens com destreza, mas pode
ser usada para segurar ¢ arrastar objetos e é capaz
de realizar ataques desarmados (dano igual a For-
¢a +2/Perfuracio). A cauda também oferece um
bonus de +2 em testes para agarrar e se equilibrar
(incluindo testes para evitar ser derrubado).

Chifres Pequenos
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Vocé desenvolveu um pequeno
par de chifres que, além de permititem que vocé
realize ataques desarmados com eficiéncia — cau-
sando dano igual a2 Forca +2/Perfuracio — lhe
_ conferem uma capacidade intrinseca de
perceber e esconder emogdes, e vocé
recebe +2 em todos os seus testes so-
ciais e em sua Determinacaio.

Couro Infernal
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descrigdo: Sua pele se torna
mais rija e grossa e adquire uma
aparéncia nio natural (escamas
disformes, manchas de hema-
tomas, crostas Osseas...). Voce
tem um boénus de Defesa +2
(este bonus conta como Arma-
dura), se torna Resistente a [Cot-
te, Contusao ou Perfura¢ao]. Esta
escolha é permanente e ndo pode
ser mudada mais tarde.
Especial: Se vocé ja for resistente
a algum tipo de dano fisico, vocé nio
pode selecionar aquele tipo de dano
para se tornar Imune a ele. Ao invés dis-
so, escolha um tipo de dano diferente para
se tornar Resistente.

Invocar Lemure

Habilidade (Magia) — Acdo

Mana: 30

Dificuldade da Magia: 14

Descrigao: Tracando um Circulo de Invoca-
¢do vocé invoca um Lemure (um Sabujo Infernal ou
Diabrete se seu nivel for menor do que 5 ou Mastim
Infernal ou uma Malora se seu nivel for 5 ou maior).

O Lemure permanece no plano material por
um numero de horas igual a sua Determinagio mais




um numero de horas igual 2 Vontade da criatura sa-
crificada para invoca-lo, mas vocé pode acender um
braseiro quando invoca-lo, derramando o sangue da
criatura sacrificada nele. Sacrificando outra criatura
(ndo é preciso um novo ritual, mas a criatura ainda
precisa estar Indefesa) e derramando seu sangue no
braseiro, vocé renova a duracio da invocagio por
uma quantidade de Horas igual a Determinagio da
criatura sactificada. Essa operagdo pode ser realizada
indefinidamente, e muitos Cultistas mantém o mes-
mo Lemute por anos a frio sob seus servicos des-
sa forma. Se o braseiro for apagado ou vocé falhar
em derramar mais sangue nas brasas dele quando o
tempo de invocagdo acabar, o Lemure sera imedia-
tamente banido para o Inferno.

Olhos Infernais

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigao: Seus olhos adquirem um dis-
tinto brilho vermelho, e vocé se torna capaz de
enxergar perfeitamente na mais completa escuri-
dio. No entanto, vocé se torna incapaz de distin-
guir cores, e percebe tudo em tons de vermelho.
Além disso, vocé consegue perceber Sombras e
outros espiritos invisfveis como leves contornos
bruxuleantes e ¢ capaz de conversar com eles —
mas ndo interagir fisicamente, a menos que eles
possuam Corpo Intangfvel.

Patas Infernais

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Suas pernas se tornam mais lon-
gas e musculares, com a pele adquirindo uma tona-
lidade nao natural (azulada, com veios vermelhos,
mortalmente pdlida, com manchas de hemato-
mas...) terminadas em pés digitigrados protegidos
por cascos fendidos. Vocé pode rolar +1d6 quan-
do fizer testes de correr e saltar, seu deslocamento
e de seus saltos é aumentado em 1 e o dano por
queda que vocé sofre ¢ diminuido a metade. Além
disso, se fizer ataques desarmados com seus cas-
cos, seu dano sera Forca +2/Contusio.

Resisténcia Infernal
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Nivel 5, Couro Infernal.
Descrigdo: Sua pele adquire um tom aver-
melhado e se torna quente ao toque, como se vocé

estivesse sempre febril. Vocé recebe Redugio de
Dano 3 e recebe +1d6 para resistir a efeitos de
doengas e venenos naturais e magicos.

HABILIDADES AVANCADAS

Asas Infernais

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5

Descrigdo: Vocé desenvolveu grandes
asas de couro em suas costas, cuja envergadura
total é duas vezes a sua altura. Vocé pode voar,
precisando de um espago igual a sua envergadura
pata pegar impulso antes de alcar voo. Quando
estiver voando, vocé ndo pode parar no ar (mas
pode planar) e seu deslocamento em voo ¢é o do-
bro de seu deslocamento normal. Suas asas po-
dem se dobrar para ficarem confortavelmente
escondidas sob um manto, capa ou tdnica grande.

Especial: O dano de qualquer manobra
de Encontriao usada em voo ¢ duplicado (mas o
dano da arma que vocé usar no Encontrio nio é
alterado, nem quaisquer outros possiveis efeitos
do Encontrio).

Coroa Infernal

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Nivel 5, Conhecimento Arcano.

Descrigdo: Os pelos, penas, rochas ou
pele do alto da sua cabega se transformam em
uma profusio de pequenos chifres que lembram,
vagamente, uma coroa. Vocé passa a ser capaz de
realizar Circulos de Invocacio como uma Ac¢io
Padrio ao invés de uma Acio de Turno Com-
pleto, desenhando o Circulo como tragaria uma
Runa Arcana — geralmente no ar a sua frente, ao
invés de sobre uma supetrficie. Além disso, vocé
recebe +2 para realizar Magias que exijam um Cir-
culo de Invocagio, e estas magias custam 5 Pon-
tos de Mana a menos.

Chifres Grandes
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Nivel 5, Chifres Pequenos.
Descrigdo: Seus chifres se tornaram gran-
des e ameagadores. Se forem utilizados para rea-
lizar ataques desarmados, ele causam dano igual a
Forca +4/Perfuracio. Eles também lhe conferem



um discernimento intrinseco sobre deménios e
sobre o plano infernal, e vocé recebe +2 em todas
as suas rolagens referentes a Infernais (este bonus
se acumula com o bonus de Chifres Pequenos) e
a conhecimento sobre o Inferno, incluindo conju-
ra¢do de magias através de Circulos de Invocacio.

Invocar Shedin

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Nivel 5

Mana: 60

Dificuldade da Magia: 16

Descrigdo: Tracando um Circulo de In-
vocagio vocé invoca um Shedin (um Cenodoxus,
Incubus ou Labatut sdo os mais comuns).

O Shedin permanece no plano material
por um numero de minutos igual a sua Deter-
minacao — se tiver sido invocado através de um
ritual que tenha envolvido o sacrificio de um ou
multiplos Humanoides ou Esfinges, Vocé pode,
como parte do ritual de invocagao, acender um
braseiro e colocando o cora¢io das criaturas nas
brasas depois do sacrificio. O Shedin permane-
cera por mais 1 hora para cada coracio que for
consumido pelas brasas dessa forma. Sacrifican-
do outra criatura (ndo ¢ preciso um novo ritu-
al, mas a criatura ainda precisa estar Indefesa)
e jogando seu coragao no braseiro, vocé renova
a dura¢io da invocacio por uma quantidade de
Horas igual a Vontade da criatura sacrificada.
Essa operacio pode ser realizada indefinidamen-
te. Se o braseiro for apagado ou vocé falhar em
jogar o coragio de um Humanoide ou Esfinge
nas brasas dele quando o tempo de invocagiao
acabar, o Shedin serd imediatamente banido para
o Inferno.

Vocé s6 pode manter 1 Shedin sob seus
servicos de cada vez, ou 2 Shedins se vocé for de
nfvel 10 ou mais.

Invocar Asura

Habilidade (Magia) — Agao

Requisito: Nivel 5

Mana: 200

Dificuldade da Magia: 18

Descrigédo: Tracando um Circulo de Invo-
cagdo (cujo sactificio precisa ser, necessariamen-
te, um Humanoide ou Esfinge) vocé invoca um

(aminko

Asura (Eligos sendo os mais comuns). Asuras
nao realizam qualquer ordem que nio seja a de
compartilhar conhecimento ja que, se o Circulo
de Invocacio for rompido antes de ele ter aten-
dido sua ordem, vocé perderd o controle sobre
o Asura imediatamente — o que geralmente tem
consequéncias bastante sérias! Vocé podera fazer
uma pergunta ou pedir um conhecimento especi-
fico ao Asura, que respondera o mais diretamente
que puder, dentro de seu conhecimento. Assim
que responder sua pergunta, ele retorna ao Infer-
no imediatamente se o Circulo de Invocagio for
rompido.
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HABILIDADE FINAL

Portal Infernal

Habilidade (Magia) — Agao

Requisitos: Nivel 10

Mana: 70

Dificuldade da Magia: 20

Descrigdo: Tragando um Circulo de
Invocagao, vocé abre um portal para o In-
ferno.

O portal permite ver e ouvir o que
acontece do outro lado sem impedimentos,
mas criaturas, itens ou magias s6 podem atra-
vessa-lo a partir do plano do qual ele foi aber-
to. Se este circulo de conjuracio for utilizado
no inferno, ele abre um portal para o plano
de origem de seu conjurador, mas nesse caso
apenas o proprio conjurador pode atravessa-
-lo — embora itens e magias conjuradas a pat-
tir do Inferno possam atravessar para o plano
para onde o portal foi aberto.

Se vocé souber o nome de uma criatu-
ra dentro do plano para o qual esta abrindo o
portal, ou se vocé for suficientemente familiar
com um local dentro do plano para o qual esta
abrindo o portal, ele se abrira diante dessa cria-
tura ou no meio do local. Caso contrario, o
portal se abrira em um ponto aleatério dentro
do plano.

Este portal dura enquanto vocé se
mantiver concentrado nele, mas se vocé atra-
vessar o portal, ele imediatamente se fecha.




PACTOS INFERNAIS

A seguir estdo descrito os Pactos Infer-
nais que podem ser realizados com os Primoz-
diais — Pactos com Baroes Infernais nio estdo

incluidos aqui, embora um Bardo Infernal ser-
vo de um Primordial especifico possa realizar o
Pacto de seu senhor. Um personagem com um
Pacto recebe suas vantagens — e desvantagens
— como descrito, mas nio podem selecionar as
Habilidades que tenham seu Pacto como Re-
quisito a menos que sigam o Caminho Cultista.
Além disso, o Cultista, além das Habilidades
do Caminho, s6 podem selecionar as Habilida-
des de Pacto que tenham o Pacto que possuam
como Requisito.

As Habilidades desta sessio ndo estdo
listadas em ordem alfabética. Ao invés disso,
cada Pacto especifico tera as Habilidades que o
tenham como Requisito logo em seguida dele.

Pacto da Ambicio

Descrigdo: Glycon, A Serpente da Visdo,
responsavel por providenciar os meios, indepen-
dente das consequéncias, que prové uma vida ma-
terial plena em detrimento da espiritualidade. Gly-
con ¢ um dos Primordiais mais cultuados
no plano material, ja que, além de toda

a cultura Naga ter se desenvolvido ao
redor dele, a ambicio é, certamente,

um dos maiores motivadores dos
mortais.

Sempre que usar uma Habi-

lidade do tipo Magia, vocé pode

gastar Pontos de Vida ao invés

de Pontos de Mana para pagar seu

custo. Nesse caso, cada Pontos de

Vida equivale a 1 Ponto de Mana.
Sempre que conjurar uma Magia, vocé
precisa gastar pelo menos metade do seu
Custo em Mana (arredondado para baixo) com
Pontos de Vida. Se a Magia tiver um custo de
Mana igual a Zero, vocé precisa gastar 1 Ponto
de Vida para conjuri-la. Para cada 5 Pontos de
Mana gastos dessa forma, a dificuldade da magia
¢ reduzida em 1.
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Sacrificio das Trevas

Habilidade (Técnica) — Suporte

Requisitos: Pacto da Ambicao

Descrigdo: Vocé pode usar Circulo de
Invocagio de maneira muito mais eficiente que
outros Cultistas. Sempre que realizar um Sacrifi-
cio de Sangue como parte da conjuracio de um
Circulo de Invocacio vocé recebe +1d6 no teste
para conjurar aquela magia.

Olhar da Serpente

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Pacto da Ambigio

Descrigdo: Vocé é capaz de ler qualquer
coisa esctita como se elas estivessem em um idio-
ma que vocé conheca. Embora sempre saiba dizer
quando estiver lendo em um idioma que vocé nao
possua, vocé nao sabera que idioma é aquele espe-
cificamente. Além disso, esta Habilidade nio lhe da
qualquer capacidade de falar, escrever ou entender
idiomas de qualquer forma que nao seja a escrita.

Toque de Glycon
Habilidade (Caracteristica) — Agao
Requisito: Nivel 5, Pacto da Ambigio.
Mana: 30
Descrigdo: Com o seu toque, vocé transfor-
ma qualquer matetial com um peso em gramas igual
a 100 vezes sua Vontade em outro material qualquer.
O objeto permanecera transformado por um
nuamero de dias igual a sua Vontade, quan-
do, entlo, se tornard uma massa de lama
fétida. Vocé s6 pode afetar um objeto
com essa Habilidade uma vez, e Ar-
tefatos, itens magicos ou marcados
com uma Runa Arcana ou Selo Mis-
tico ndo podem ser afetados.

Garantir o Planejamento
Habilidade (Caracteristica) — Agdo
Requisitos: Nivel 10, Pacto da

;i Ambicio.

Mana: 50
Descrigdo: Vocé pode canalizar a
ambicdo de Glycon para garantir que ninguém
interfira nos seus planos. Durante um nimero de
rodadas igual a sua Vontade, qualquer teste feito
por uma criatura com rela¢io a vocé ¢ feito como
se aquela criatura fosse Inapta. Se aquela criatura,
por qualquer outro motivo, ja fosse ser considera-



da Inapta contra vocé, ela falha automaticamente
no teste. Falhas nesses testes serdo sempre consi-
deradas como Falhas Criticas.

Esse efeito nio se aplica a testes para resis-
tir efeitos que vocé desencadear e nem em Con-
frontos que vocé inicie.

Pacto da Destrui¢ao

Descrigdo: Shyama, a Destruidora, Aque-
la que Prové a Morte, A que Quebra em Pedagos,
cuja for¢a nao pode ser restrita. Aqueles que buscam
este pacto geralmente sdo inclinados a violéncia
de forma obsessiva ou possuem um desejo
manifaco de destruir algo ou alguém.

Seu simples toque causa uma
quantidade de dano igual a sua
Vontade em qualquer criatura ou
objeto. Esse dano extra se aplica
sempre que vocé tocar ou fizer um
ataque corporal — armado ou desar-
mado — contra uma ctiatura ou objeto.
Vocé pode suprimir este efeito com rela-
¢a0 a objetos ou Construtos (mas nio as criaturas),
mas precisa se concentrar na tarefa, e, portanto
nao pode usar nenhuma Habilidade de A¢do ou
Reacao enquanto fizer isso. Artefatos, itens magi-
cos ou marcados com uma Runa Arcana ou Selo
Mistico nao sio afetados por este efeito.

Explosio Profana

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Requisito: Pacto da Destruicao

Descrigdo: Vocé é capaz de causar uma
explosao de destruicio profana. Vocé e todas as
criaturas a uma distancia em metros igual a sua
Vontade sofrem uma quantidade de dano igual a
sua Determina¢io/Contusido. Criaturas que pos-
suam um Dogma, Cédigo ou Conhecimen-
to Mistico sofrem o dobro do dano.

Flagelo de Shyama

Habilidade (Caracteristica) — Su-
porte

Requisito: Nivel 5, Pacto da
Destruicio.

Descrigdao: Vocé possui uma
aura de violéncia ao seu redor que faz
com que vocé¢ e todas as criaturas vivas
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numa area em metros igual a sua Determinagao
ao seu redor recebam +2 nas suas rolagens e
danos em ataques corporais.

Execrar

Habilidade (Técnica) — Agao

Requisito: Nivel 10, Pacto da Destruigao.

Mana: 30

Descrigao: Voceé concentra o 6dio de Shya-
ma em um ataque capaz de romper a barreira entre
os planos! Faca um ataque corporal contra uma

criatura. Esse ataque causa uma quantidade de
dano extra igual a sua Determinacdo. Se
o ataque reduzir uma criatura dos tipos
Infernal, Deva, Morto-vivo, Espirito
ou Elemental a metade ou menos
de seus Pontos de Vida, o alvo pre-
cisa imediatamente fazer um teste
de Vontade (Dificuldade igual a sua
Determina¢ao). Se passar no teste,
sua consciéncia ¢ enviada para o plano
de origem por um breve momento, ¢ o alvo
fica Paralisado por 1 turno. Se rodar no teste, o
alvo ¢ imediatamente destruido e enviado para seu
plano de origem.

Se o alvo tiver um Dogma ou Pacto, sua
consciéncia ¢ enviada para o plano de seu patrono
por um breve momento, e o alvo fica Paralisado
por 1 turno.

Qualquer criatura que nao seja destruida
por esse ataque fica Atordoada por um numero
de turnos igual a sua Vontade.

Pacto da Escuridio

Descrigdo: Nehemoth, Aquela Que Sus-
surra na Escuriddo, senhora dos segredos, da ce-
gueira e do conhecimento perdido. Muitas vezes
procurada por aqueles que perderam a
visao, muitos Cultistas de Nehemoth
sdo aqueles que se favorecem da es-
curidio — como ladrées, assassinos,

Vampiros e Necromantes.
Vocé nao precisa mais de seus olhos
para enxergar, e pode ver, normal-
mente, mesmo com os olhos fecha-
dos ou vendados — ou mesmo se eles
forem removidos. Além disso, vocé con-
segue ver através de ilusGes e distingue criaturas




invisiveis sem dificuldades. No entanto, sempre que
estiver sob luz direta do sol, todos os seus testes sao
realizados como se vocé fosse Inapto.

Abrago da Escuridao

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Pacto da Escuridio

Descrigdo: Vocé passou muito tempo co-
mungando com a escuridio, e nega a protegao que
aqueles que a utilizam tentam conseguir. Sempre
que uma criatura dos tipos Amaldicoado, Espirito
ou Morto-Vivo lhe causar dano ou perda de vida
ou de mana por qualquer meio, vocé reduz aquele
dano, perda de Vida ou Mana a metade. Além dis-
so, vocé recebe +2 para se esconder, se mover em
siléncio e mentir e em seus testes para perceber
criaturas escondidas e detectar mentiras.

Servo de Nehemoth

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Pacto da Escuridao

Descrigdo: Um Mahr o segue lealmente.
Esse Infernal é completamente leal a vocé e fara
tudo o que lhe for pedido. Ele se comunica atra-
vés de telepatia com vocg, e vocé ¢é capaz de en-
xergar pelos olhos dele sempre que desejar — mas
sua visdo dividida faz com que vocé realize todos
os seus testes como se fosse Inapto enquanto faz
isso.

Se for destruido de alguma forma, ele apa-
recera junto a vocé na proxima vez que vocé acot-
dar de um perfodo de sono de pelo menos 4 horas
— que serd acompanhado de pesadelos 2 medida
que a entidade infernal se liga a vocé.

Travessia das Sombras

Requisitos: Nivel 5, Pacto da Escuridao.

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 12

Descrigdo: Entrando em uma édrea de
sombras grande os suficiente para cobrir vocé
por completo e desenhando um Simbolo Profano
no ar, vocé cria uma ligagdo entre aquela sombra
e quaisquer outras sombras grandes o suficientes
para conterem vocé a uma distancia em quiléme-
tros igual a sua Vontade. Vocé sabe o que ha no
interior dessas sombras e pode se transportar ime-
diatamente para dentro de qualquer uma delas.

Esse Simbolo Profano se dissipa imediata-
mente depois que seus efeitos sio desencadeados.

Visio de Nehemoth

Habilidade (Caracteristica) — Agdo

Requisitos: Nivel 10, Pacto da Escuridio.

Mana: 40

Dificuldade da Magia: Determinacio do alvo

Descrigao: Desenhando um Simbolo Pro-
fano sobre uma criatura, vocé envia a percepgio
dela para o Grande Abismo em sua completa es-
curiddo. O alvo deve fazer um teste de Vontade
(dificuldade igual a sua Determinagio). Se tiver
sucesso, ele sera considerado Cego até que possa
olhar diretamente para o sol. Se falhar, serd consi-
derado Cego permanentemente.

Esse Simbolo Profano se dissipa imediata-
mente depois que seus efeitos sao desencadeados.

Este efeito é considerado uma Maldigio.

Pacto da Loucura

Descrigdo: O Inominavel, Aquele Cujo
Nome Nio Deve Ser Pronunciado, senhor da
loucura, aquele que traz o horror. A maioria dos
que cultuam o Inominavel possuem algum de-
sequilibrio mental ou uma visao particularmente
distorcida sobre o mundo ao seu redor.

Sua mente possui uma compreensio estra-
nha da realidade. Gragas a isso, vocé tem Deter-
mina¢io +2 e é imune a efeitos mentais e efeitos
de Medo, mas vocé tem Inteligéncia -1 (vocé nio
perde idiomas nesse processo).
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Especial: Se sua Inteligéncia for reduzida
a 1 devido a este Pacto, vocé estard reduzido aos
seus instintos mais basicos. Vocé ainda é capaz de
raciocinar, mas sempre procurara a resposta mais
simples para qualquer problema. Vocé nao é ca-
paz de se concentrar para ler textos (embora ainda
possa ler avisos e compreender sinais graficos) e
nem usar Habilidades dos tipos Magia ou Musica.

Loucura Revelada

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Pacto da Loucura

Descrigao: Qualquer criatura que tente afetar
vocé com um efeito mental ou um efeito de medo
perde, imediatamente, uma quantidade de Pontos de
Vida iguais a sua Vontade e uma quantidade de Pon-
tos de Mana iguais a sua Determinacao enquanto a
sua propria loucura toca a mente do alvo.

Além disso, gragas a sua natureza instavel,
¢ muito dificil perceber os padrées em seu com-
portamento, e vocé recebe +1d6 quando tentar
mentir ou esconder a verdade.

Espelhar Loucura

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Pacto da Loucura

Descrigdo: Vocé tem Determinagao +2, e
qualquer criatura que tente afetar vocé com um
efeito mental ou um efeito de medo deve fazer
um teste de Vontade (Dificuldade igual a sua De-
terminagdo) ou sera ele préprio afetado pelo efei-
to que estava tentando usar sobre vocé — o alvo
¢ afetado automaticamente, e se resistir ao efeito
for possivel, ele serd afetado com se tivesse tido
uma falha critica no teste. Se a criatura for imune
ao efeito, ela perde uma quantidade de Pontos de
Mana igual a sua Vontade.

ERESTIKIGAL
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Corrente de Loucura
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Nivel 5, Espelhar Loucura.
Descrigao: Vocé tem Determinagiao +2, e
sempre que um efeito mental ou um efeito de medo
for usado em vocé ou por vocg, ele afetara todas as
criaturas a uma distdncia em metros do alvo e de
vocé igual a sua Vontade. Se uma criatura afetada
por esse efeito for imune ao efeito, ela perde uma
quantidade de Pontos de Mana igual 4 sua Vontade.
Além disso, qualquer criatura capaz de per-
ceber mentiras automaticamente precisara fazer
testes para perceber qualquer mentira que vocé
disser. Criaturas que nio forem capazes de per-
ceber mentiras automaticamente nao perceberao
suas mentiras de forma alguma.

Visdo do Vazio
Habilidade (Caracteristica) — Agao
Requisito: Nivel 10; Pacto da Loucura.
Mana: 60
Descrigdo: Tocando um alvo, vocé faz
com que ele seja capaz de perceber o Vazio regi-
do pelo Inominavel por um breve momento. O
alvo deve fazer um teste de Vontade (Dificul-
dade igual a sua Determinagido). Se o alvo tiver
sucesso, ele serd considerado Amedrontado com
relacdo a vocé por um numero de turnos igual
a sua Vontade. Se falhar no teste, o alvo ficara
catatonico durante um numero de turnos igual a
sua Vontade, enquanto seus sentidos sio envia-
dos para o Vazio Inominavel. O alvo é conside-
rado Indefeso durante esse periodo, e quando o
efeito terminar, ele estara horrorizado, incapaz
de compreender as coisas que viu, com um redu-
tor de -1 em sua Inteligéncia e Vontade por um
nimero de dias igual a sua Vontade — e duran-
te esse periodo, sempre que tentar dormir, tera
pesadelos terriveis, devendo fazer um teste de
Vontade (dificuldade igual a sua Determinacao)
para nio acordar em panico a cada hora de des-
canso — e sem recuperar PVs e PMs referentes
a0 descanso daquela hora.

Pacto da Pestiléncia

Descrigdo: Ereshkigal, A Impura, Aque-
la que Polui, é responsavel por trazer doenga e
sofrimento. Aqueles que procuram pactos com
ela tanto podem desejar infligir violentas molés-



tias sobre outros quanto ficarem intocados pela
caricia de Ereshkigal. Muitos doentes terminais
também procuram A Impura na tentativa de so-
breviver as suas enfermidades.

Sempre que for exposto a uma doenga
(natural ou magica), vocé falha automaticamen-
te no teste de infecgdo e nos testes para resistir
aos sintomas da doenga (mesmo que seja imune
a doengcas). No entanto, vocé nio ¢ afetado pe-
los sintomas da doenca (embora possa apresentar
manifestagbes estéticas dela) e pode transmiti-
-la normalmente. Além disso, vocé sempre sabe
quais doencas o estdo infectando, assim como
¢ capaz de detectar doencas em outras ctiaturas
apenas com um toque.

Se vocé for alvo da magia Purgar ou be-
ber um Antidoto Universal, vocé perde uma das
doencas que carrega no momento, aleatoria-
mente, mas passa a sentir os sintomas da-
quela doenca por 1 dia como se tivesse
falhado no teste para resistir a0s seus
efeitos.

Presenca de Ereshkigal
Habilidade — Agao

VIRZ

Passando ou falhando no teste, todas as
criaturas vivas na drea ficam Atordoadas por 2
turnos.

Este efeito é considerado uma doenca ma-
gica.

Viruléncia

Habilidade — Suporte

Requisito: Pacto da Pestiléncia

Descrigdo: Sua presenga diminui a imuni-
dade das criaturas vivas ao redor. Todas as cria-
turas vivas a uma quantidade de metros igual a
sua Determinac¢do ao seu redor fazem seus testes
para resistir a infec¢Ges e aos efeitos de doencas e
venenos como se fossem Inaptas.

Caricia de Ereshkigal
Habilidade — Agao
Requisitos: Nivel 5, Pacto da Pestiléncia.
Mana: 30
Descrigdo: Tocando em um alvo, vocé
transmite uma doenga que vocé pos-
sua, em sua poténcia maxima. O alvo
deve passar em um teste de Forca
(Dificuldade igual a sua Determina-
¢a0) ou sera afetado imediatamen-

Requisito: Pacto da Pesti-
léncia

Mana: 30

Descrigdao: Vocé emana um
caracteristico odor sulfurico que
ndo chega a ser incomodo, apesar
de facilmente notavel — e qualquer
criatura que receba bonus para fare-

te por uma das doencas que vocé
estiver carregando (a sua escolha)
como se tivesse falhado no primei-
ro teste para verificar os efeitos dos
sintomas.

Manto de Ereshkigal

jar pode escolher 6 como resultado de
1 de seus dados extras com relagio a
voce.

Vocé pode, no entanto, intensifi-
car este odor ao ponto dele se tornar prati-
camente insuportavel, fazendo com que todas
as criaturas vivas a uma quantidade de metros
de vocé iguais a sua Vontade precisem fazer
um teste de Forca (Dificuldade igual a sua De-
terminagdo) ou ficardo Distraidos por 1 turno.
Criaturas que tiverem uma Falha Critica neste
teste ficam Paralisadas por 1 turno, incapazes
de realizar qualquer agdo exceto esvaziarem o
conteudo de seus estbmagos sobre os préprios

pés.

—
Habilidade — Agdo
Requisitos: Nivel 10, Pacto da Pes-
tiléncia.

Mana: 60

Descrigdo: Vocé pode escolher uma
das doengas que carrega e disparar um surto dela
em uma area igual a sua Vontade em quilometros.
Todos dentro dessa area devem fazer um teste de
Forca (Dificuldade normal de acordo com a doen-
¢a escolhida) para ndo contrair a doenca. Todos os
que permanecerem dentro da area devem fazer um
novo teste a cada dia para resistir a infec¢do. A rea
permanece uma zona de viruléncia enquanto vocé

permanecer dentro da area.
Vocé s6 pode manter 1 Manto de Ereshki-

gal estendido de cada vez.



Pacto da Tirania

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descrigdo: Virzd, Aquele que Rege, A
Palavra que Nao Pode ser Desafiada, O Trono
Acima, é o Primordial da tirania e da regéncia pela
forga. Cultistas que procuram Virzi quase sempre
sao aqueles que se sentem inferiorizados quando
acreditam que deveriam ser reconhecidos.

Sempre que uma criatura viva for atacar
vocé (ou utilizar algum efeito que cause dano,
como Magias, algumas Musicas e Gritos), ela
precisa realizar um teste de Vontade (Dificuldade
igual a sua Determinagio). Se for bem sucedida,
ela o ataca com um redutor igual a sua Vontade
no seu teste. Se falhar, ela ndo pode atacar. De-
pois que passar no teste, uma criatura nao é mais
afetada até o préximo nascer ou por do sol.

Este ¢ um efeito mental.

Olhar de Virza

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

Requisitos: Pacto da Tirania

Mana: Determinacio do alvo

Descri¢do: Sempre que uma criatura viva
fitar vocé nos olhos, vocé pode invocar a majes-
tade de Virza para subjugar a vontade do alvo.
Enquanto fitar o alvo nos olhos, ele nio pode
se mover, ficando paralisado. Vocé pode manter
esse efeito por tanto tempo quanto quiser, desde
que se mantenha fitando o alvo e nio realize qual-
quer ag¢do padrio — vocé ainda pode usar acdes
livres e a¢bes de movimento, desde que continue
sempre fitando o alvo.

Este efeito também ¢é dissipado imediata-
mente se vocé ou o alvo sofrerem dano.

Especial: Lutar contra uma criatura sem
fitd-la faz com que a Defesa base do alvo tenha
um acréscimo de +4 contra seus ataques, e a di-
ficuldade de conjurar magias contra ele tem sua
Dificuldade aumentada em 2.

Este é um efeito mental.

Voz de Virzu
Habilidade (Caracteristica) — Agao
Requisitos: Nivel 5, Pacto da Tirania.
Mana: 40
Descrigdo: Vocé exerce a vontade de
Virzu através de um comando contra uma cria-
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tura. Se a criatura for capaz de compreender o
que vocé disse, ela precisa passar em um teste de
Vontade (Dificuldade igual a sua Determinagao)
ou realiza o comando imediatamente. O coman-
do deve poder ser realizado em apenas um turno
e ndo pode ter mais do que uma palavra por pon-
to de Vontade que vocé tiver (“ataque o ando”,
“deite no chao”, “corra para longe de mim”). Se o
comando disser respeito a a¢des involuntarias do
alvo ou se for contra seus Dogmas ou Cédigos, o
alvo é automaticamente bem sucedido no teste,
mas apenas Sacerdotes de Denalla consideram a
ordem “cometa suicidio” como uma quebra de
votos, e qualquer outra criatura ordenada a isso
fard um ataque corporal contra si mesmo como
se estivesse Desprevenido.

Se um alvo falhar no teste, mas nio for ca-
paz — ou ndao compreender — a ordem, ele sim-
plesmente fica confuso, ndo realizando nenhuma
a¢ao.

Este ¢ um efeito mental.

Ajoelhem-se!

Habilidade (Caracteristica) — Agao

Requisitos: Nivel 10, Pacto da Tirania.

Mana: 40

Descrigdo: Vocé canaliza a vontade de
Virza através de um comando contra seus ini-
migos. Vocé diz uma palavra em voz alta. To-
das as criaturas vivas ao seu redor a até uma
distancia em metros igual a sua Vontade capa-
zes de ouvir e compreender comando precisam
realizar um teste de Vontade (Dificuldade igual
a sua Determinacao). Aqueles que falharem no
teste precisam, imediatamente, realizar a acdo
se forem capazes. Se o comando disser respeito
a acoes involuntarias do alvo ou se for contra
seus Dogmas ou Cédigos, o alvo ¢é automatica-
mente bem sucedido no teste, mas apenas Sa-
cerdotes de Denalla consideram a ordem “sui-
cide” como uma quebra de votos, e qualquer
outra criatura ordenada a isso fara um ataque
corporal contra si mesmo como se estivesse
Desprevenido.

Se um alvo falhar no teste, mas nio for ca-
paz — ou ndo compreender — a ordem, ele fica
paralisado por um turno.

Este ¢ um efeito mental.
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" REQUISITOS

Para seguir este Caminho vocé
precisa preencher os seguintes Requi-
sitos:

* Conhecimento Arcano

(Habilidade)

* Vontade 5

* Ter sido afetado por um efeito de
sangramento que o fez ficar Por um Fio.

HABILIDADE AUTOMATICA
Magia Sanguinea
Habilidade (Técnica) — Suporte
Descrigdo: Sempre que vocé usar seus
Pontos de Vida no lugar de seus Pontos de
Mana para abastecer magias, considere que 1
Ponto de Vida equivale a 1 Ponto de Mana.
Além disso, sempre que abastecer uma Magia
com pelo menos 5 Pontos de Vida dessa for-
ma, a Dificuldade daquela Magia ¢ reduzida
em 2.
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DESCRISAO

Sanguineos sdo conjuradores arca-
nos que se especializaram em manipular
sangue, musculos e ossos de seus alvos
- vivos ou mortos. Gragas a uma expe-
riéncia de quase morte causada por um
ferimento particularmente cruel, alguns
Conjuradores arcanos desenvolvem uma
capacidade inata de compreender os flu-
xos de energia contidos nos tecidos e flui-
dos das criaturas vivas, e eles se tornam
capazes de manipular estes fluxos de for-
ma semelhante ao controle sobre energias
elementais extradimensionais que os con-
juradores arcanos geralmente conseguem
realizar.

] SANGUINEQ fon.

SINGULAR MASCULING: SANGUINEQ; SINGULAR FEMINING: SANGUINEA; PLURAL MASCULING: SANGUINEQS; PLURAL FEMINING: SANGUINEAS

Essa manipulacdo dos fluxos das
energias de criaturas vivas é considerada
antinatural e mal vista pela maioria dos
conjuradores - Arcanos e Misticos - em-
bora individuos mais inescrupulosos ig-
norem essa nogao e se utilizem das capa-
cidades dos Sanguineos quando tiverem a
chance - ndo apenas como um Caminho,
mas ao encontrar as Magias deles escritas
em itens de Registro. Alguns Conjurado-
res mais curiosos também podem estudar
estas magias e geralmente concordam
que elas podem ser particularmente tteis
contra mortos-vivos, utilizando elas ape-
nas contra essas criaturas quando a opor-
tunidade aparece. De fato, considerando
que a maioria dos Feiticeiros e Ruanicos
nado possuem capacidades ofensivas para
lidarem diretamente com essas criaturas,
as Magias desenvolvidas pelos Sanguine-
os costumam ser vistas como uma adigao
bem-vinda em seus arsenais - mas ape-
nas os mais desesperados ou amorais uti-
lizam estas magias contra criaturas vivas.

Sanguineos em si sdo bastante raros,
j& que, além de circunstancias incomuns
sejam necessarias para um Conjurador
conseguir se tornar suficientemente co-
nectado aos fluxos de energia necessarios
para que isso seja possivel, a maioria de-
les simplesmente ndo vai estar interessa-
da em explorar essa situagdo a ponto de
trilhar este caminho. Necromantes sdo a
6bvia excecdo a regra, ja que, em geral,
eles costumam ser individuos marginais
na maioria das vezes. As magias desen-
volvidas pelos Sanguineos, no entanto,
podem ser encontradas em algumas bi-
bliotecas de magia, ja que o tépico sem-
pre despertou o interesse de arcanistas ao
longo de toda Cassiopéia.
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RASAS

Nao existe uma Raca mais inclinada
a se tornar um Sanguineo do que os Hu-
manos. Eles sdo curiosos por natureza, e
formam a maioria dos Feiticeiros, Rani-
cos e - principalmente - Necromantes de
Cassiopéia. Embora Runicos e Feiticeiros
sejam comuns entre outras Ragas, a maio-
ria deles ndo se interessa em explorar este
Caminho, considerando sua possivel ca-
pacidade de lidar com os fluxos de
energia dos corpos de seres vivos
mais como um inconveniente do
que como uma Opgao a ser ex-
plorada. Isso é particularmen-
te verdade entre os Andes e
Mahoks, que ndo se sabe te-
rem dado origem a nenhum
Sanguineo.

Entre os Firas e Ae-
sires, entre os quais Runi-
cos sdo bastante comuns,
as chances de um Sangui-
neo sao altas, jé que entre
estas Racas, ser um Rinico
nao é apenas uma questao _
de estar interessado nas ca- “ZZ 4
racteristicas intrinsecas das ~
Runas que permitem a criagdo <

g

T

comum entre 0s Andes - mas ~.—
sim as proezas marciais e a gléria

de batalha que uma vida como Runico
permitem. Gracas a isso, muitos deles se
tornam combatentes de linha de frente,
0 que os tornam mais inclinados a sofre-
rem as experiéncias de quase morte que
permitem que um arcanista se torne um
Sanguineo.

H& um ntmero consideravel de San-
guineos entre os Elfos, também, que sao in-
clinados a usarem magia e possuem ntme-
ros grandes suficientes de Feiticeiros para

(am
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de itens magicos - como é mais eI %
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que os acidentes que causam o surgimento
de um Sanguineo ocorra.

Entre as outras Ragas de Cassiopéia,
Sanguineos sdo extremamente raros, e en-
tre muitas Ragas eles sdo completamente
inexistentes - os Jubans, Centauros e Asté-
rios possuem pouca afinidade com magia
arcana e sua cultura os manteria longe des-
te Caminho de qualquer forma.

HABILIDADES BASICAS

“‘j Arma dos Mortos

e—

Habilidade (Magia) — Acao
Mana: 10
Dificuldade da Magia: 11
Descrigdo: Desenhando uma
Runa Arcana sobre um osso, vocé
o imbui com energia espiritual,
\ transformando-o em uma arma
necromantica. A Arma dos
Mortos serd uma arma corporal
com FN 1 que causa dano igual
a Forca + Inteligéncia do con-
jurador — o tipo de dano deve
ser escolhido entre contusio,
corte ou perfuracdo, no mo-
mento em que a magia é conju-
~"~__ rada. A arma é considerada como
== tendo a sua Runa pessoal dese-
5 _::‘: nhada sobre ela, e, enquanto vocé
¥ estiver usando a Arma dos Mortos,
qualquer ataque que atinja uma criatu-
ra viva faz com que o alvo perca uma
quantidade de Pontos de Vida iguais a sua
Vontade além do dano normal da arma (este é um
efeito de sangramento).

Esta Runa Arcana dura 1 minuto, e quando

se dissipa, 0 0sso volta a sua forma original.

Deflagrar Ossos

Habilidade (Magia) — Agao

Mana: Varia

Dificuldade da Magia: 13

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arcana
entre vocé e uma pilha de ossos ou um cadaver
dentro da sua linha de visio, vocé faz com que os




ossos explodam lancando estilhacos em todas as
direcbes. Todas as criaturas a uma quantidade de
metros igual 4 sua Determina¢ao ao redor da pi-
lha de ossos sofrem dano por Corte dependendo
da quantidade de ossos afetados — o que também
afeta o custo em Mana da magia. Um unico osso
grande (Fémur, caixa toracica ou cranio) de uma
criatura média terd um custo em Mana de 5 e causa
10 de dano. Restos de uma criatura pequena ou o
unico osso de uma criatura grande terd um custo
em Mana de 10 e causa 15 de dano. Restos de uma
criatura média ou o tnico osso de uma criatura
enorme tera um custo de 15 pontos de Mana e cau-
sa 20 de dano. Restos de uma criatura grande tera
um custo de 20 pontos de Mana e causa 25 pontos
de dano. Restos de uma criatura colossal terd um
custo de Mana de 25 e causa 30 pontos de dano.

Mortos-vivos com Mente Vazia podem ser
afetados por essa magia, e contam como restos de
uma criatura de seu tamanho. Eles perdem uma
quantidade de Pontos de Vida igual a quantida-
de de dano que causam, mais uma quantidade de
Pontos de Vida iguais a sua Determinagio. .

Essa Runa Arcana se dissipa assim que seus
efeitos sao desencadeados.

Ferimentos Abertos

Habilidade — Suporte

Descrigdao: O sangue parece querer esca-
par dos ferimentos quando vocé estd por perto.
Todos os efeitos de Sangramento que causem
dano ou perda de vida em uma area em metros
igual a sua Determinac¢ao ao seu redor causam o
dobro do dano ou perda de vida normal.

Ligagdo de Sangue

Habilidade (Magia) — Agdao

Mana: 20

Dificuldade da Magia: Determinagdo do
Alvo

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arcana
sobre uma ctiatura viva, vocé ctia um vinculo vital en-
tre ele e vocé. Sempre que o alvo sofrer dano ou pet-
der Pontos de Vida, vocé recupera metade da quan-
tidade de dano softido ou Pontos de Vida perdidos.

Esta Runa Arcana dura 1 minuto.

Este efeito é considerado como uma
Maldicio.

Percepgio Sanguinea

Habilidade (Magia) — Ao

Mana: 15

Dificuldade da Magia: 11

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arca-
na sobre uma criatura viva, vocé faz com que ela
ganhe uma percepcao sobre o fluxo de sangue e
batimentos cardfacos ao seu redor. Ele consegue
perceber se uma criatura esta viva, morta, se ¢ um
morto-vivo, espitito ou se possui Corpo Amorfi-
co dentro de uma area em metros igual a Vontade
do Conjurador ao seu redor. Além disso, o alvo
recebe +2 em todos os seus testes de ataque con-
tra criaturas vivas que nao possuam Corpo Amor-
fico dentro dessa area, e nao nunca é considerado
Distraido ou Cego em relagio a elas.

HABILIDADES AVANCADAS

Coagular Sangue

Habilidade (Magia) — Ag¢ao

Requisitos: Nivel 5, Percepcao Sanguinea.

Mana: Varia

Dificuldade da Magia: 13

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arcana
sobre uma criatura viva, vocé pode engrossar seu
sangue com efeitos benéficos — ou mortais! Vocé
pode coagular apenas sangue exposto, cessando
assim todos os efeitos de Sangramento que a cria-
tura estiver sofrendo por um custo de 5 Pontos de
Mana. Vocé pode engrossar levemente o sangue
dentro das veias da criatura fazendo com que ela
fique desorientada, ficando Atordoada por um
ndmero de turnos igual a Vontade do Conjurador
por 15 Pontos de Mana. Ou vocé pode coagular
o sangue do alvo, fazendo com que o alvo perca
30 Pontos de Vida e fique Distraido por 1 turno
devido ao mal estar subito por um custo de 30
Pontos de Mana.

Ferida Cruel

Habilidade — Suporte

Requisitos: Nivel 5, Ferimentos Abertos.

Descrigdo: Suas magias ou ataques causam
ferimentos brutais que vertem sangue. Sempre
que um de suas Magias ou ataques corporais cause
dano por Corte/Perfuragio em um alvo, aquele
alvo passa a perder 5 Pontos de Pontos de Vida
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a cada turno, por uma quantidade de turnos igual
a sua Vontade.
Este é um efeito de sangramento.

Fonte de Sangue

Habilidade (Magia) — Agao

Requisitos: Nivel 5

Mana: 10

Dificuldade da Magia: Determinagio do
Alvo

Descrigdo: Desenhando uma Runa Arca-
na entre vocé e uma criatura dentro da sua linha
de visdo, vocé faz com que o alvo verta sangue
através da pele. O alvo perde uma quantidade de
Pontos de Vida igual a sua Vontade por turno.

Essa Runa Arcana dura por uma quantida-
de de turnos igual a sua Vontade.

Este ¢ um efeito de sangramento.

Este efeito é considerado como uma Mal-
dicdo.

Sifao de Sangue

Habilidade (Magia) — Acio

Requisitos: Nivel 5, Ferimentos Abertos.

Mana: 30

Dificuldade da Magia: 15

Descrigao: Desenhando uma Runa Atr-
cana sobre si mesmo, vocé se torna um nexo de
energia necromantica, absorvendo a forca vital
das criaturas vivas ao seu redor. Vocé absorve
parte da energia vital contida nesse sangue, recu-
perando metade de todo dano ou perda de vida
causada por efeitos de sangramento dentro da
area de efeito da magia.

Essa Runa Arcana dura por 1 minuto.

N\

HABILIDADE FINAL

Vibrar os Ossos

Habilidade (Magia) — Agao

Requisitos: Nivel 10, Deflagrar Os-
SOs.

Mana: 30

Dificuldade da Magia: Determina-
¢io do Alvo

Descrigdo: Desenhando uma Runa
Arcana entre vocé e uma criatura dentro de
sua linha de visdo, vocé faz com que os 0ssos
do alvo vibrem violentamente sob seus mus-
culos, fazendo o alvo perder 30 Pontos de
Vida e fique Atordoado por uma quantidade
de turnos igual a sua Inteligéncia. Se o alvo
for um morto-vivo, ele sofre uma quantidade
de dano adicional igual a sua Determinagao.

Se o alvo ficar sem Pontos de Vida gra-
cas a esse efeito, seus ossos explodem através
da carne, matando o alvo imediatamente e
causando dano como descrito em Deflagrar
Ossos.

Essa Runa Arcana se dissipa assim que
seus efeitos forem desencadeados.




Capitulo 5 — Doengas

Doencgas podem afetar os personagens em vidrias situagoes diferentes. Eles podem ser afetados
por doengas por andarem por tempo demais em ambientes indspitos, gragas ao contato com cria-
turas particularmente insalubres ou mesmo por ferimentos superficiais que ndio foram tratados de
forma adequada.

Todas situacgdes bastante comuns na vida de um aventureiro mediano, mas o Mestre deve
usd-las com moderagio para ndo perder o controle das viruléncias do cendrio. Uma epidemia pode
acontecer em uma cidade ou regido, mas isso ndo é comum - principalmente gragas a grande quan-
tidade de Alquimistas e, principalmente, Sacerdotes em Cassiopéia. Na maioria das vezes, alguns
casos de uma doenga ocorrem e logo em seguida os infectados - e pessoas proximas - sdo tratados
com Purgar e/ou com Antidotos adequados.

As regras a seguir cobrem as doengas mais comuns encontradas em Drakon, incluindo nio sé
seus efeitos e sintomas, mas meios de infeccdo e métodos de cura.

g ’;/__/,'_—_/__—4_‘-_?-
/ 7 o% ) —
— ‘/////{f/ 'IHHW *’hmf.’/"’/if-fﬁ;"/.}\\\\\\\ .

1 \
124 2



Nome: O nome mais comum pelo
qual a doenga é conhecida, e se ela é Natu-
ral ou Magica.

Contaminacédo: Formas de se contrair
a doenga, incluindo os testes para resistir a
infeccdo. Sucesso neste teste significa que o
personagem ndo contraiu a doenga - mas se
for afetado por um outro vetor da mesma
doenca, ou se permanecer numa area onde
a doenga pode causar infeccao, terd que fa-
zer novos testes como indicado.

Sintomas: Efeitos da enfermidade no
organismo, incluindo possiveis Condigdes
enquanto o personagem estiver infectado.

Tratamento: Quais os tratamentos
que podem ser aplicados a doenga especifi-
ca, descrigdes de possiveis sequelas e trata-
mentos para amenizar os efeitos - quando
houver - e quando a doenca se cura natu-
ralmente - quando isso ocorrer.

AXRADHIASE (MAGIKA)

Contaminacdo: A doenga é transmi-
tida pelo contato com os fluidos de Tra-
¢a de Grimoério, uma espécie de traga que
se alimenta exclusivamente de grimdrios,
missais, cajados e outros materiais com a
caracteristica Registro. Diferente das tragas
comuns, essas tragas sdo capazes de picar, o
que ndo causa danos, mas pode transmitir a
doenca - amassar a traga, para mata-la, tam-
bém tem uma chance de transmitir Axra-
dhiase. Se o personagem tiver um item de
registro que contenha tracas de grimério (o
que pode ocorrer se um item com Registro
seja exposto a uma biblioteca que contenha
outros itens de Registro com tragas, ou caso
o conjurador encontre outro Conjurador
cujos itens de Registo estejam infestados
com Tragas de Grimério, por exemplo) ele
deve fazer um teste de Inteligéncia (Dificul-

] DESCRISAQ DAS DOENCAS fon.

dade 10) a cada dia para perceber a presenga
das tracas. Se ele falhar neste teste, ele deve
realizar um teste de Forca (dificuldade 13)
para nao ser infectado. Se ele perceber a in-
festacdo, ele pode tentar se livrar das tragas,
literalmente recolhendo todas elas (com um
teste de Inteligéncia, dificuldade 13). Falhan-
do ou passando, ele deve fazer um teste de
Forca (Dificuldade 8) para ndo ser infectado
com a doenca. Os sintomas aparecem 1 hora
depois da contaminagao.

Sintomas: O personagem comeca a
ter dificuldades em formar palavras coe-
rentes, fazendo qualquer teste que envolva
comunicac¢do - incluindo mentir, negociar
ou barganhar - como se fosse Inapto. A
partir do segundo dia, o personagem néao
é capaz de se comunicar de forma eficiente,
se tornando totalmente incompreensivel. A
cada dia, o personagem deve realizar um
teste de Vontade (dificuldade 13). Se tiver
uma Falha no teste, o personagem muda,
de forma aleatéria e permanente um de
seus Idiomas Conhecidos (o que pode in-
cluir seu idioma natural) por algum outro
que ainda ndo possua (escolhido de forma
aleatdria). Se tiver uma Falha Critica no tes-
te, o personagem perde um de seus idiomas
conhecidos permanentemente.

Tratamento: Um personagem esta-
ré curado se tiver 7 sucessos consecutivos
(sucessos decisivos contam como 2 suces-
sos). Leitura de textos mundanos durante
pelo menos seis horas em um dia oferece
um boénus de +2 no teste. A Magia Purgar
ou a ingestdo de um Antidoto Universal
nio curam a doenca imediatamente, mas
contam como um sucesso - entdo o uso de
7 Purgar ou Antidotos Universais sdo ne-
cessdrios para curar Axradhiase em apenas
1 dia - a administracdo pode ser feita em
vérias ocasides diferentes ou no mesmo dia.



CORPO DE FERRO (NATURAL)

Contaminacdo: Transmitida pelo
contato desprotegido com areia ou terra
que contenham fezes - ou em contato di-
reto com dejetos (Forca, Dificuldade 8).
Embora o método de transmissdo mais co-
mum seja por ferimentos com objetos con-
taminados (Forca, Dificuldade 14). Armas
usadas por mortos-vivos, Goblins, Gnolls,
Hamelins e Orcs, geralmente mantidas em
péssimo estado de manutengdo, costumam
transmitir tétano, e depois de um combate
onde um personagem foi ferido por essas
armas, o teste de contaminagdo é necessa-
rio. Os sintomas aparecem 1 dia depois da
contaminacao.

Sintomas: Gases fedorentos, contra-
¢do dos musculos da boca, rigidez muscu-
lar no pescogo, na costa e no abdémen e di-
ficuldade para engolir. Todos os testes para
realizar Magias, tocar Misicas, interagdes
sociais ou realizar operagdes delicadas (in-
cluindo armar e desarmar armadilhas) sdo
feitas como se o personagem fosse Inapto.
A cada dia, o personagem também precisa
fazer um teste de Forca (Dificuldade 11).
No caso de sucesso, o personagem sofre de
dores musculares e ndo consegue descan-
sar de forma eficiente, e ndo recupera PMs
ou PVs por descanso. No caso de falha no
teste, o personagem tem cdibras constan-
tes que o impedem de se mover ou falar,
e o personagem falha automaticamente
ao utilizar Magias, Mtsicas e Gritos, inte-
ragdes sociais e operacdes delicadas, e faz
testes como se fosse Inapto para todas as
outras agdes. Se tiver uma falha critica no
teste, o personagem sofre um ataque cardi-
aco e perde todos os seus PVs e PMs e fica
Por um Fio, nao podendo sair deste estado
enquanto estiver infectado, a menos que
tenha um sucesso decisivo no teste para
resistir aos efeitos da doenca. Se tiver uma
segunda falha critica para resistir aos efei-

tos da doenga enquanto estiver Por um Fio,
0 personagem morre.

Tratamento: Corpo de Ferro dura, em
média, 7 dias. Cada sucesso decisivo no tes-
te diminui esse tempo em 1 dia (mas con-
ta como um sucesso simples para definir
os efeitos da doenca naquele dia). Nao ha
tratamentos conhecidos para amenizar os
efeitos da doenca, mas a Magia Purgar ou a
ingestdo de um Antidoto Universal curam
completamente o personagem e seus efei-
tos se dissipam em 1 hora

FEBRE DO DRAGAQ (MASIKA)

Contaminagdo: A doenca é transmi-
tida quando um personagem permanece
muito tempo em um Nexo Draconico - ou,
muito raramente, se estiver préximo a al-
guém que morra da doenca quando isso
ocorre. Qualquer criatura dentro da 4rea de
um Nexo Dracénico pode ser afetada pela
doenca, embora os efeitos nas cercanias
do Nexo ndo sejam tdo potentes quanto no
centro do mesmo. Criaturas nas cercanias
do Nexo Dracdnico podem ser infectados
com a doenga mas ndo necessariamente so-
frer efeitos imediatos - eles simplesmente
passam a doenga para seus descendentes,
que geralmente apresentam caracteristi-
cas dracdnicas como resultado. Entrar no
centro de um Nexo Draconico, no entanto,
é muito mais perigoso - e danoso. Qual-
quer criatura nas cercanias de um Nexo
Draconico precisa fazer um teste de Forca
(Dificuldade 10) a cada dia inteiro que per-
manecam na area - a dificuldade aumenta
cumulativamente em +1 a cada dia dentro
da 4rea além do primeiro. Se falharem no
teste, eles ficam infectados pela versao la-
tente da doenga - passando ela para seus
descendentes. Criaturas que entrem no
centro do Nexo Draconico, no entanto, pre-
cisam realizar o teste a cada hora, com uma
dificuldade 12 (+1 para cada hora que a



criatura passar dentro do Nexo Draco6nico).
Uma criatura infectada enquanto estiver no
centro do Nexo Draconico é afetada pela
versdo ativa da doenca, detalhada a seguir.

Criaturas do tipo Dragdo sdo total-
mente imunes a doenga, assim com cria-
turas com a Habilidade Sintonia Drac6ni-
ca ou Linhagem Draconica. Além disso,
criaturas naturalmente resistentes ao tipo
de energia com o qual o Nexo seja sintoni-
zada também sao imunes a doencga dentro
desses Nexos especificos - mas podem ser
infectados se entrarem em Nexos com ener-
gias elementais diferentes. Assim, um Ae-
sir nunca sera infectado enquanto estiver
dentro de um Nexo Dracénico do frio, mas
se entrar em um Nexo Draconico do fogo
ou da eletricidade ele deve fazer os testes
normalmente para nao ser infectado. Os
sintomas aparecem imediatamente quando
a criatura é infectada.

Sintomas: O personagem sente fra-
queza e vertigem. Uma criatura precisa ter
sucesso em um teste de Forga - a Dificulda-
de do teste sera igual ao dltimo teste que re-
alizou dentro do Nexo Dracénico. Perceba
que, enquanto estiver dentro de um Nexo
Draconico, falhando ou passando no teste
de Contaminagdo, a dificuldade sempre
aumentard em 1 a cada hora - assim, uma
criatura dentro do centro de um Nexo Dra-
conico por 4 horas fara seu teste com uma
Dificuldade 16. Se a criatura falhar no teste,
ela perde 1 Ponto de Vida permanentemen-
te. Além disso, a cada dia que estiver infec-
tada, a criatura também precisa fazer um
teste de Forca (Dificuldade 12). Se tiver sua
Forca ou Agilidade reduzidas a 1, ela sofre-
ra os mesmo efeitos descritos na pagina 20
(Efeitos de Envelhecimento). Uma criatu-
ra que tenha seus Pontos de Vida, Pontos
de Mana, Forca ou Agilidade reduzidos a
0 morre imediatamente, em uma explosao
de energia elemental apropriada ao Nexo

onde o personagem foi infectado. Essa
explosdo causa uma quantidade de dano
igual elemental igual a 30 em uma 4rea em
metros igual & Determinacao da criatura - e
qualquer criatura que sofra dano pela ex-
plosao deve fazer um teste de Forca (Difi-
culdade 10) ou sera infectado pela doenga.

Tratamento: O personagem pode
utilizar um Antidoto Universal para se li-
vrar da doenga, mas seus efeitos (incluindo
perda de PVs, PMs e Atributos) até aquele
ponto serdo perenes. O personagem pode,
no entanto, utilizar um Extrato da Resistén-
cia (de qualquer tipo) para impedir os efei-
tos da doencga de se manifestarem durante 1
dia. Pontos de Vida, Pontos de Mana e Atri-
butos perdidos podem ser recuperados se o
personagem ingerir um Elixir dos Deuses.
Se ele beber o Elixir dos Deuses enquanto
ainda estiver infectado, ele ainda podera
voltar perder PVs, PMs e Atributos devido
a infecgéo, no entanto.

FEBRE DO PANTANO (NATLIRAL)

Contaminacao: Picadas de mosqui-
tos e outros insetos peconhentos (inclusive
suas versdes gigantes) em dreas de alta in-
salubridade e umidade - calabougos, areas
pobres de cidades ribeirinhas, pantanos
e tumbas submersas. A cada vez que um
personagem passa por essas dreas ou passa
mais de 1 dia em uma area dessas, ele deve
fazer um teste de For¢a (Dificuldade 11) ou
sera infectado. Os sintomas aparecem 1 dia
depois da contaminaggo.

Sintomas: Dores musculares e nas jun-
tas, sonoléncia e erupgdes cutaneas. A cada
dia ap6s os sintomas aparecerem o persona-
gem deve fazer um teste de Forca (Dificul-
dade 12). Sucesso significa que os sintomas
sdo leves e o personagem tem -1 em todos os
testes ao longo do dia, enquanto um sucesso
decisivo tem os mesmos efeitos, mas o proé-
ximo teste para resistir aos efeitos da doenca



sera realizado com +2. Falha significa que o
personagem fica extremamente desanimado
e dolorido, fazendo todos os testes como se
fosse Inapto. Uma Falha Critica indica que,
além dos efeitos normais da falha, o perso-
nagem perde 20 Pontos de Vida devido a
hemorragias internas e externas (suando
sangue pelas erupgdes cutaneas). Estes Pon-
tos de Vida perdidos ndo podem ser recupe-
rados até que o personagem seja curado da
Febre do Pantano.

Tratamento: Um personagem estara
curado se tiver 4 sucessos consecutivos (su-
cessos decisivos contam apenas 1 sucesso).
Descanso, chas quentes e alimentacéo leve
e quente oferecem um bénus de +2 nos tes-
tes para resistir aos efeitos da doenca. De
forma semelhante, ingerir um Antidoto Ba-
sico ou um Antidoto Avancado oferecem
um bdnus de +2 no teste (esses bonus sdo
cumulativos). A Magia Purgar ou a inges-
tdo de um Antidoto Universal curam com-
pletamente o personagem e os efeitos da
doenga se dissipam em 1 hora.

FEBRE DA TUMBA (MAGIKA)

Contaminag¢do: A doenga é transmiti-
da por alguns tipos especificos de mortos-vi-
vos - notoriamente, mimias - mas pode ser
contraida se uma criatura tiver contato com
as cinzas de uma vitima fatal dessa doencas
(nesse caso, o alvo precisa fazer um teste de
Forca com Dificuldade 13). Os sintomas apa-
recem 1 hora depois da contaminacao.

Sintomas: Febre, palidez, garganta
seca e perda agravada de peso. O perso-
nagem O personagem sofre os efeitos de
Desidratagdo mesmo que beba liquidos em
abundéncia - o personagem perde 20 Pon-
tos de Vida e Mana por dia, além de ndo
poder recuperar Pontos de Vida ou Mana
por descanso. Se o personagem perder to-
dos os Pontos de Vida ou Mana devido
aos efeitos da doenga, ele se desintegra em

uma nuvem de cinzas - quando isso ocorre,
qualquer criatura viva a uma quantidade
de metros do alvo igual a sua For¢a podem
contrair a doenga. As cinzas se dispersam
se houver qualquer brisa, se tornando ino-
fensivas, mas em locais fechados - como
tumbas, cavernas ou salas fechadas - as
cinzas se assentam, e se forem remexidas
podem transmitir a doenca para criaturas
na area.

Tratamento: Nao se conhece trata-
mento conhecido. Descanso em areas fres-
cas e imidas e ingestdo de liquidos ameni-
zam os efeitos da doenga, permitindo que a
criatura afetada reduza seu valor de Forga
do total de Pontos de Vida e Mana perdi-
dos a cada dia. A ingestdo de um Antidoto
Universal cura completamente o persona-
gem, mas os efeitos da doenga perduram
por mais 1 dia, embora amenizada mesmo
que a criatura néo esteja em condi¢des ide-
ais.

GLABRO (MAGKA)

Contaminacdo: Pode ocorrer pelo
contato direto com mortos-vivos de to-
dos os tipos, tanto ataques dessa criaturas
- como mordidas - ou quando um perso-
nagem realiza ataques desarmados contra
elas. Ao final de qualquer combate em que
o personagem atacou ou foi atacado por
uma dessas criaturas, ele deve fazer um tes-
te de Forca (Dificuldade 13). Os sintomas
aparecem 1 dia depois da contaminagao.

Sintomas: Dores musculares e febre,
e eventualmente, perda dos pelos do corpo.
O personagem que teve uma falha no teste
de contagio precisa fazer um teste de For-
¢a a cada dia, ou perde 4 PMs permanen-
temente (uma falha critica no teste indica
a perda de 6 PMs). Além disso, o persona-
gem sofre perda dos pelos corporais, que
ndo sdo evitados com sucessos no teste de
Forca. Nos primeiros trés dias o persona-



gem fica com os pelos do corpo mais ralos,
mas a partir do quarto dia, comegam a apa-
recer falhas 6bvias até que, no sétimo dia, o
personagem estara totalmente desprovido
de pelos no corpo.

Para a maioria das Ragas, os efeitos de
perda de pelos sdo apenas estéticos - em-
bora possa ser devastador nesse quesito no
caso de Jubans e Tailox, por exemplo, e é
particularmente pavorosa para os Andes -
mas é particularmente nocivo no caso dos
Levents, ja que a perda das penas fara com
que eles se tornem incapazes de voar! A
partir do quarto dia sem tratamento, um
Levent afetado pelo Glabro perde parte de
sua capacidade de voo - sendo capaz de se
deslocar apenas em uma velocidade igual &
seu Deslocamento normal, e precisando pa-
rar de hora em hora para descansar devido
ao esforco extra para se manter no ar. No
sétimo dia, o personagem perderd suas al-
timas penas e se tornara totalmente incapaz
de voar, apresentando apenas dois apéndi-
ces intteis em suas costas, onde antes esta-
riam suas asas.

Ragas que ndo possuam pelos ou pe-
nas - como Draganos, Tritdes e Mahoks
- ndo sofrem quaisquer efeitos estéticos
devido a doenga, mas ainda perdem PVs e
podem transmitir a doenga normalmente.

Tratamento: O personagem pode
utilizar um Antidoto Universal para se li-
vrar da doencga, mas seus efeitos (incluin-
do perda de PMs permanentes) até aquele
ponto serdo perenes. O personagem pode,
no entanto, ao invés disso, utilizar um Eli-
xir Cola-Carne ou um Extrato Regenerativo
ao longo da semana em que esta infectado
para impedir seus efeitos. O elixir deve ser
tomado uma vez ao dia por 1 semana, en-
quanto a doenca ainda estiver ativa. O per-
sonagem ainda perderd os PMs, mas nao
perdera pelos nos dias que tomar o Elixir,
e ao final de uma semana ele pode recupe-

rar todos os PMs perdidos por descanso. A
doenca deixa de fazer efeito e é considera-
da curada no sétimo dia, independente dos
resultados.

INFECSAO <OMUM (NATUIRAL)

Contaminagao: Ferimentos ndo tra-
tados corretamente podem infeccionar em
contato com sujeira do ambiente. A cada 12
horas que o personagem permanecer com
menos Pontos de Vida do que seu total, ele
deve realizar um teste de Forca (dificulda-
de 10) ou um de seus ferimentos desenvol-
ve uma infec¢do. Os sintomas aparecem 12
horas depois da contaminac&o.

Sintomas: Febre e coceira ao redor
do ferimento. O personagem nédo consegue
recuperar Pontos de Vida enquanto estiver
infectado, e deve fazer um teste de Forca
(dificuldade 10) a cada hora. Falha significa
a perda de 1 Ponto de Vida, enquanto Falha
Critica indica a perda de 5 Pontos de Vida.

Tratamento: Limpar o ferimento (com
um teste de Inteligéncia, dificuldade 12, uti-
lizando um kit de cura), a ingestdo de um
Antidoto Basico ou de um Elixir Cola-Car-
ne remove os efeitos da infec¢do por 6 ho-
ras. Se este tratamento for realizado vérias
vezes ao longo de um dia inteiro, a infecgdo
sera curada. Além disso, a Magia Purgar ou
a ingestdo de um Antidoto Universal curam
completamente o personagem e os efeitos
da doenca se dissipam em 1 hora.

LARVAS DE VERMES (NATURAL)

Contaminagio: ocorre pelo contato
com a mucosa que cobre alguns tipos de
vermes gigantes, assim como a mordida
dessas criaturas, exigindo, ao final de um
combate com esse tipo de criatura, um teste
de Forca (Dificuldade 13). Pode ocorrer na
natureza, se o personagem beber agua di-
retamente de um corpo de dgua onde hé a
presenca de vermes. Os sintomas aparecem




7 dia depois da contaminacao.

Sintomas: Nauseas eventuais, ge-
ralmente causadas pela grande ingestdo
de alimentos, uma vez que o personagem
infectado passa a sentir muito mais fome
do que o normal. Personagens infectados
recuperam apenas metade dos PVs e PMs
por descanso, e sentem os efeitos de Fome/
Desidratagdo (Guia basico, pagina 172) na
metade do tempo normal. As larvas dentro
do organismo do alvo s6 deixam o corpo do
hospedeiro caso ele morra, e ndo causam
outros efeitos nocivos.

Tratamento: Nao existe tratamento
além de comer e beber com regularidade e
de preferéncia de forma farta para prevenir
os efeitos de Fome/Desidratagdo. A Magia
Purgar curam completamente o persona-
gem apenas se for conjurada sobre ele nos
primeiros sete dias de infec¢do, antes dos
sintomas aparecerem. A ingestdo de um
Antidoto Universal, no entanto, é bastante
eficiente, cura completamente o persona-
gem e os efeitos se dissipam em 1 hora -
embora ele sinta muitas nduseas e possivel-
mente diarreia nesse periodo.

LEPRA (NATURAL)

Contaminacdo: apesar do medo rela-
cionado a doenca, lepra é muito dificil de
ser transmitida. Mesmo o ato sexual nado a
transmite facilmente. Alguém em contato
constante com um portador que ja tenha
manifestado a doenca deve fazer um teste
de Forca (Dificuldade 8) a cada dia. Se o
personagem tiver contato moderado com
alguém infectado ou viver muito tempo em
péssimas condig¢des de higiene (como cala-
bougos, 4reas pantanosas), ele deve fazer
o teste a cada més. Os sintomas aparecem
4d6 anos depois da contaminagao.

Sintomas: Manchas na pele que co-
¢am e irritam e posteriormente evoluem
para descamacdes e eventualmente chagas.

O personagem também sofre de dores nas
extremidades, o que pode lhe causar pena-
lidades em todos os seus testes, conforme a
intensidade da dor. A cada dia, realize um
teste de Forca (Dificuldade 10). Em caso de
sucesso decisivo, as dores ndo causam in-
comodo naquele dia. Em caso de sucesso, o
personagem sofre -1 em todos os seus tes-
tes fisicos. Em caso de falha, todos os testes
(incluindo testes mentais) terdo um redutor
de -2 devido as dores constantes. Uma falha
critica no teste significa que o personagem
sofre de dores atrozes ao longo do dia, e fard
todos os seus testes como se fosse Inapto
(incluindo o teste para resistir aos efeitos da
doenca no préximo dia). Além disso, sem-
pre que tiver uma falha critica no teste para
resistir aos efeitos da doenga, o personagem
perde um de seus dedos (das maos ou pés).



Se tiver duas falhas criticas consecutivas, o
personagem perde uma mao, pé, nariz ou
algum outro apéndice (como cauda ou uma
asa, dependendo de suas caracteristicas fisi-
cas especificas). Mahoks afetados por Lepra
perdem suas placas rochosas, e sempre que
tiverem uma falha critica nos testes para
resistirem aos efeitos, eles perdem 1 de sua
Defesa devido a Pele de Pedra.

Tratamento: Antidoto Cola-Carne ou
um Extrato Regenerativo oferece um boénus
de +1d6 nos testes para resistir aos efeitos
da doencga, e mesmo no caso de falhas cri-
ticas, impedem que o infectado desenvolva
chagas e perca partes do corpo - embora
nao restaure partes que ja foram perdidas.
A Magia Purgar ou a ingestdo de um An-
tidoto Universal curam completamente o
personagem e os efeitos da doenca se dis-
sipam em 1 hora - embora partes perdidas
ndo sejam restauradas.

MAL DO YGDRUS (MAGIKA)

Contaminagdo: contato com seiva
de Ygdrus (Forca, Dificuldade 12) ou com
a fumaca de sua lenha (Forga, Dificuldade
14). Os sintomas aparecem imediatamente
depois da contaminag&o.

Sintomas: O personagem comeca a
envelhecer rapidamente, em uma progres-
sdo extremamente alta - cerca de 1 ano por
dia. O envelhecimento causado pela doen-
¢a pode ndo ser 6bvio nos primeiros dias,
mas depois de uma semana, o personagem
certamente ird perceber que alguma coisa
estd muito, muito errada. Identificar a pre-
senca da doencga ndo é simples, e em geral
serd necessario uma andlise com Detectar
Magia ou um teste de Inteligéncia com di-
ficuldade 16 para perceber a presenca da
doenca em um individuo - o que pode ser
totalmente desnecessario se alguém souber
que o personagem teve contato com seiva
ou fumaca de Ygdruss.

Doencas

Tratamento: Nado existem tratamen-
tos conhecidos para a doenca, mas se o per-
sonagem ficar em descanso completo, ele
reduz a taxa de envelhecimento pela meta-
de. A ingestdo de um Antidoto Universal
cura completamente o personagem em 1
hora, mas os efeitos de envelhecimento até
aquele ponto ndo sdo recuperados - inclu-
sive eventuais efeitos por passagem de fai-
xa etaria ou de idade avancada.

MALOGRO (NATURAL)

Contaminag¢do: Proximidade com
alguém infectado (Dificuldade 12 a cada 1
hora); Exposigdo prolongada ao tempo frio,
chuva ou condigdes de inverno (Dificulda-
de 10 a cada 2 horas). Os sintomas apare-
cem 6 horas depois da contaminagéo.

Sintomas: Febre, espirro, coriza e
tosses. A cada dia apds sua manifestagdo o
personagem deve fazer um teste de Forga
(Dificuldade 12). Sucesso critico significa
que o personagem se cura imediatamente
da doenca e ndo apresenta mais sintomas.
Sucesso significa que os sintomas séo leves
e 0 personagem recupera apenas metade
dos PVS e PMS normais por descanso ao
longo do dia. Falha (ou falha critica) signi-
fica que o personagem estard fraco (-1 em
todos os seus testes ao longo daquele dia)
e febril (ndo recupera PVs ou PMs por des-
canso durante aquele dia). Sucesso no teste
também significa que o préximo teste sera
feito com +1, enquanto falhas criticas sig-
nificam que o personagem fard o préximo
teste com -1.

Tratamento: Um personagem esta-
ré curado se tiver um sucesso decisivo ou
trés sucessos consecutivos. Além disso, se
o personagem utilizar um Antidoto Basico
ou um Antidoto Avancado antes dos pri-
meiros sintomas aparecerem, ele nao sera
afetado pela doenca. Descanso, chas quen-
tes e alimentacdo leve e quente oferecem




um bonus de +2 nos testes para resistir aos
efeitos da doenca. A Magia Purgar ou a
ingestdo de um Antidoto Universal curam
completamente o personagem e os efeitos
da doenga se dissipam em 1 hora.

OLHO DE GOBLIN (NATURAL)

Contaminac¢do: Proximidade com
alguém infectado (Dificuldade 11 a cada 1
hora) ou contato com utensilios e ambientes
utilizados por pessoas infectadas (Dificul-
dade 9, até o utensilio ou ambiente ter sido
limpo). O nome da doenga vem do fato de
ser dito que os Goblins transmitem a doen-
¢a para outros humanoides - de fato, a Raca
é imune aos efeitos da doenga, mas podem
ser um vetor para a doenga. Os sintomas
aparecem 1 dia depois da contaminagéo.

Sintomas: Olhos vermelhos e lacri-
mejantes, palpebras inchadas, coceira, foto-
fobia e visdo borrada. O personagem tem
um redutor de -1 em todos os seus testes
se estiver sob luz direta do sol. Além disso,
a cada dia, o personagem faz um teste de
Forca (Dificuldade 10). Sucesso indica que
o personagem faz todos os testes de visdo e
ataques a distancia com um redutor de -2.
Falha significa que todos os testes de visdo
e ataques a distancia, além de todos os tes-
tes realizados sob a luz direta do sol sdo re-
alizados como se o personagem fosse Inap-
to. Uma falha critica significa que um dos
olhos do personagem necrosa - o persona-
gem ficard caolho, ou, se sofrer duas falhas
criticas, estard permanentemente cego.

Tratamento: Olho de Goblin dura 14
dias, normalmente - embora o personagem
ainda possa transmitir os efeitos por mais
uma semana depois de deixar de apresen-
tar os sintomas. Cada sucesso decisivo
no teste para resistir aos efeitos da doenga
reduzem este tempo em 1 dia. Descanso e
exposi¢do apenas a ambientes escuros ofe-
recem um bdnus de +1d6 nos testes para

resistir aos efeitos da doenca. Elixir Cola
Carne administrado em um dia no qual o
personagem tenha tido uma falha critica
no teste para resistir a doenca impede que
seus olhos necrose - embora nao restaure
a visdo de olhos que ja tiverem necrosado
anteriormente. A Magia Purgar ndo remo-
ve os efeitos dessa doenga, mas oferece um
boénus de +1d6 no proximo teste para resis-
tir aos seus efeitos. A Magia Purgar ou a
ingestdo de um Antidoto Universal curam
completamente o personagem e os efeitos
da doenga se dissipam em 1 hora - embora
olhos necrosados nao sejam restaurados.

PESTE NEGRA (NATLRAL)

Contaminacio: E transmitida por ro-
edores (ratos, ratazanas, coelhos, marmo-
tas, esquilos). Espalha-se entre eles e para
outras criaturas através de suas pulgas,
embora ndo facilmente; a transmissdo de
um tipo de criatura para outra (Humanoi-
de, Besta, Troglodita ou Esfinge) é bastante
rara, e é necessario contato constante com
alguém infectado e em um ambiente pouco
salubre para que haja pulgas, carrapatos ou
mosquitos suficientes que possam transmi-
tir a doenca entre eles (Forca, Dificuldade
8,1 vez por dia). No entanto, a transmissao
dentro de uma mesma categoria de criatu-
ras é bastante rapida - e com efeitos dife-
rentes. Contato direto com uma criatura do
mesmo tipo que tenha Peste Negra exige
um teste de Forca (Dificuldade 14) 1 vez
por hora. Em Bestas e Esfinges, a doenga
nao tem efeitos visiveis, embora possa ser
transmitida normalmente. Entre Humanoi-
des e Trogloditas, no entanto, a doenga tem
efeitos devastadores (descritos abaixo). Os
sintomas aparecem 1 dia depois da conta-
minacdo.

Sintomas: Inchaco dos géanglios do
pescogo, axilas e das goénadas, febre alta,
dores musculares e convulsdes. O perso-

@apitulod;



nagem precisa fazer um teste de Vontade
(Dificuldade 13) para realizar qualquer
acdo que requeira uma hora ou mais para
ser completada. Para a¢des mais longas, é
necessario um teste a cada hora, com difi-
culdade aumentando em +2 para cada hora
além da primeira. Além disso, o persona-
gem deve fazer um teste de Forca (Dificul-
dade 12) a cada dia. Em caso de sucesso de-
cisivo, o personagem ndo tem penalidades
adicionais. Sucesso significa que o persona-
gem ndo sofre redutores, mas perde 3 Pon-
tos de Vida e Mana. Falha no teste significa
que as dores causam um redutor de -1 em
todos os testes além da perda de 6 Pontos
de Vida e Mana. Falha critica significa que o
personagem sofre de febre e dores muscu-
lares atrozes, perdendo 12 Pontos de Vida e
Mana e fazendo todos os seus testes como
se fosse inapto (inclusive para resistir aos
efeitos da doenca).

Tratamento: Pontos de Vida e Mana
perdidos pelos efeitos da doenga ndo po-
dem ser recuperados por descanso ou com
pocdes - apenas meios magicos podem
ser utilizados para recuperé-los. E preciso
acumular 15 sucessos nos testes descritos
anteriormente para ser considerado cura-
do (um sucesso critico conta por 2, en-
quanto falhas criticas eliminam 1 sucesso).
Nao existem tratamentos para melhorar
as chances de sobrevivéncia do infectado,
mas a Magia Purgar ou a ingestdo de um
Antidoto Universal curam completamente
0 personagem e seus efeitos se dissipam
em 1 hora, inclusive permitindo que o per-
sonagem recupere Pontos de Vida e Mana
novamente.

TUBERCULOSE (NATURAL)

Contaminacdo: Proximidade com
alguém infectado (Dificuldade 10 a cada 1
hora). No entanto, apenas se o personagem
tiver uma falha critica no teste ele apresen-

tard os sintomas. No caso de uma falha nor-
mal, o personagem fica infectado (podendo
transmitir a doenca), mas ndo apresenta
qualquer sintoma - mas ainda precisa fazer
um teste de contaminagdo a cada dia que
estiver préximo a alguém infectado. Se fa-
lhar novamente no teste de contaminacio,
um personagem infectado passard a apre-
sentar os sintomas. Os sintomas aparecem
1d6 dia depois da contaminagdo.

Sintomas: Tosses secas e constantes,
palidez acentuada e suor frio. O persona-
gem deve fazer um teste de Forca (dificul-
dade 10) diariamente. No caso de um su-
cesso decisivo, os sintomas ndo aparecem
durante aquele dia. No caso de um sucesso,
0 personagem tem tosses constantes, reali-
zando todos os seus testes para se Mover
em Siléncio como se fosse Inapto. No caso
de uma falha, o personagem tosse cons-
tantemente, incluindo perdendo sangue, o
que causa os mesmos efeitos de um suces-
so além da perda permanente de 1 PV e 1
PM. No caso de uma Falha Critica, as tosses
causam sangramento severo, ocasionando
os mesmos efeitos de um sucesso além da
perda de 5 PV e 5 PM permanentemente
e impede a recuperacdo de PVs e PMs por
descanso naquele dia.

Tratamento: Consumo de bebidas
alcodlicas reduzem os efeitos da doencga
(transformando uma falha critica em falha
comum e uma falha comum em um suces-
so). No entanto, o personagem nunca se
cura naturalmente da doenga. Um perso-
nagem que nao tenha apresentado os sin-
tomas da Tuberculose pode passar a apre-
sentar quando sdo infectados com outras
doencas - fagca 0 mesmo teste de infecgdo
novamente - e passard a sentir os efeitos
dela a partir dai. A Magia Purgar ou a in-
gestdo de um Antidoto Universal curam
completamente o personagem e os efeitos
da doenca se dissipam em 1 hora.



Capitulo 6 — Equipamentos

Este capitulo se dedica a apresentar regras e opgoes de equipamentos, in-
cluindo novos materiais, itens midgicos, armas e pogoes, além de ferramentas — pro-
prias para armar personagens desclassificados de nivel 0 ou usadas por aventurei-
r0s que precisem improvisar ao longo de suas aventuras.
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Ferramentas: Os itens da lista a se-
guir sdo considerados de qualidade baixa
e seguem todas as regras correspondentes
(veja qualidade dos itens, no Guia do Heréi
pagina 53). Versoes de qualidade normal
desses itens podem ser encontrados pelo
dobro do preco listado, e itens de qualida-
de alta podem ser encontrados por quatro
vezes o preco listado. Ferramentas ndo po-
dem ter qualidade obra-prima.

Armas: Itens marcados com um as-
terisco (*) sdo considerados de qualidade

normal e seguem as regras normais de ou-
tras Armas Corporais (Guia Basico, pagina
156) e Itens de Conjuracdo (Guia Basico,
pagina 164), com a adicdo da seguinte Ca-
racteristica para armas corporais (exclusiva
do Chicote):

Sequrar: pode ser utilizada para se-
gurar e puxar objetos dentro do alcance da
arma. Oferece um b6nus de +1 para escalar
e desarmar oponentes.

Arma Custo Dano Tipo
Alfange 125  For+8 Corte/Petf.
Arpao* 150  For+7  Perfuracio
Artavus* 25 For+4 Corte/Perf.
Bastio 2 For+3 Cont.
Chicote* 50 For+2 Cont.
Cutelo 5 For+2 Corte
Debulhador 5 For+4 Cont.
Enxada 5 For+3 Corte/Cont.
Facio 25 For+4  Corte/Perf.
Foice 12 For+3 Corte/Perf.
Forcado 5 For+4 Perf.
Gadanha 25 For+5 Corte/Petf.
Machado de 25  Fort+5 Corte/Cont.
Lenha

Malho 5 For+3 Cont.
Martelo 5 For+2 Cont.
Picareta de 12 For+5 Corte/Petf.
Mineta¢io

Picareta de 5 For+3 Perf.
Prospeccio

Pa 5 For+4  Corte/Cont.
Relho 5 For+1 Cont.

t =

€1

-

pamentos:

FN Peso Distancia Observagio
4 2 Corpo-a-corpo  Duas Maos
4(3) 3 Haste Arremesso
1 0,5  Cotpo-a-corpo Canalizador,
Cerne Arcano
2 1 Corpo-a-corpo
1 0,5 Haste Alcance
1 0,5  Corpo-a-corpo
4 4 Corpo-a-corpo  Duas Maos
2 1,5  Corpo-a-corpo Duas Maos
1 0,5
1 0,5  Cotpo-a-corpo Canalizador
3 1,5  Corpo-a-corpo Duas Maos
3 2kg  Corpo-a-corpo Duas Maos
3 2kg  Corpo-a-corpo Duas Mios
3 lkg  Corpo-a-corpo
1 0,5kg Corpo-a-corpo
4 5kg  Corpo-a-corpo Duas Maos
2 1kg  Corpo-a-corpo
3 2,5kg  Corpo-a-corpo  Duas Maos
1 05kg Corpo-a-corpo




A seguir estdo as descricdes de novos
materiais para a produgdo de itens - princi-
palmente armas e armaduras. Elas seguem
as mesmas regras apresentadas no Guia do
Her6i, mas sdo mais adequados para o uso
de personagens descritos neste livro.

0450

Apesar de ndo ser uma matéria-
-prima ideal para armas e armaduras,
0ssos sdo usados para fabricagdo de ar-
mas por necessidade em varias culturas.
Nas Terras Secas, 0ssos sao um material
abundante, jd que o clima da regido faz
com que qualquer animal de tamanho
considerdvel que morra ali se torne ra-
pidamente uma fonte de material pronto
para o uso. Isso faz do osso um material
bastante popular entre os Orcs e também
pelos Parbani. Entre os Grotons e Tritdes,
sem acesso a metais e madeiras, 0ssos
também sdo uma matéria-prima extrema-
mente comum.

Armas de osso tendem a ser de per-
furacdo - geralmente adagas, lancas e bi-
cos-de-corvo - jd que os ossos costumam
ser muito frageis para produzir bons ins-
trumento de corte sem quebrar (embora
facas de osso, utilizadas como ferramenta
ou utensilio sejam bastante comuns). Os-
sos de tamanho adequado podem servir
como clavas sem ser necessario qualquer
trabalho, e é comum que sejam utilizados
como cabos para armas e utensilios, ou ar-
mas simples.

Pequenas placas de osso também po-
dem ser usadas para reforcar armaduras
de couro ou tecido, adicionando um pouco
mais de protecao.

Armas e armaduras de osso nunca
podem ser de qualidade obra-prima.

=] NQVO$ MATERIAIS (..

ARMA CORPORAL DE 0450

Custo: Um terco

Dano: -1

FN:-1

Peso: metade

Tempo de Producdo: Metade da FN
em dias

Especial: Armas de osso sempre se-
guem as regras de itens de qualidade baixa
para verificar se ndo quebram, independen-
te da qualidade.

ARMADURA$ DE 0550

Custo: Normal

Defesa: +1

FN: +1

Peso: um terco maior

Tempo de Produgio: FN x2 dias.

Especial: Pode ser aplicado a ttinicas
pesadas e armaduras de couro.

Entre racas e culturas

primitivas, pedra é um mate-

rial bastante utilizado para a ma-
nufatura de armas, ao lado da madeira.
Apesar de armas totalmente feitas de pe-
dra serem raras, clavas e adagas produzi-
das de uma dnica peca de rocha podem
ser encontradas eventualmente. As armas
de pedra mais comuns sado cabecgas de ma-
chados, lancas e flechas. Armas cortantes
feitas de obsidiana podem ser tdo afiadas
quanto armas de ago, mas sdo propensas
a quebrar e lascar, ficando cegas muito
rapidamente, geralmente sendo utiliza-
das como utensilios ou como itens rituais.
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Armas de pedra nunca podem ser de
qualidade obra-prima.

ARMA CORPORAL DE PEDRA

Custo: Um terco

Dano: Normal

FN: +1

Peso: uma vez e meia o peso normal

Tempo de Producao: Normal

Especial: Armas de pedra racham e
lascam a medida que forem sendo usadas.
No final de cada combate em que elas fo-
rem usadas para bloquear ou em que te-
nham atingido armaduras de metal, elas
recebem permanentemente dano -1. Além
disso, armas de pedra sempre quebram
como resultado de uma falha critica no tes-
te de ataque, além de quaisquer outros efei-
tos resultantes da falha critica.

VIDRO ETEREQ

Vidro Etéreo pode ser produzido mis-
turando-se ectoplasma ou cinzas de criatu-
ras mortas-vivas, como aquelas de vampiros
destruidos por fogo ou exposigdo a luz solar
- mas qualquer morto-vivo espontaneo car-
bonizado até se tornar cinzas pode fornecer
esse material. Essas cinzas sdo fundidas jun-
to ao feldspato e calcdrio durante a produ-
¢do do vidro, e entdo o item é moldado da
forma normal. Vidro Etéreo geralmente tem
uma aparéncia branca fosca, as vezes com
matizes azuis ou verdes, e depois de resfria-
do ficam bastante resistentes. Embora sejam
resistentes, placas grandes de vidro etéreo

tendem a ser quebradicas, e armaduras ou
armas particularmente grandes tendem a se
estilhacar. Devido a isso, em geral, os cera-
mistas preferem produzir armas pequenas
- adagas, cabecas de machado, magas mar-
telos ou bicos-de-corvo - e pontas de flechas
ou virotes. Espadas curtas e cabecas de ala-
barda feitas do material também podem ser
encontradas, mas armas maiores do que es-
sas tendem a se despedacar muito facilmen-
te e ndo costumam ser produzidas.

Apesar de poderem ser usadas para
produzir armas eficientes, armas de vidro
etéreo sdo apreciadas por suas caracteristi-
cas sobrenaturais tnicas. Além de ser capaz
de atingir criaturas imateriais como se elas
fossem totalmente tangiveis, e também cau-
sam danos que parecem enfraquecer a capa-
cidade de concentracdo de criaturas vivas,
causando uma sensagdo de entorpecimento.

Um morto-vivo médio fornece cinzas
suficientes para produzir uma arma ou 10
pontas de flechas ou virotes.

ARMA CORPORAL DE VIDRO ETERE(

Custo: Duas vezes o custo normal.

Dano: -2

FN: Normal.

Peso: Normal.

Tempo de Producio: Normal

Especial: Armas de vidro etéreo sem-
pre quebram como resultado de uma falha
critica no teste de ataque, além de quais-
quer outros efeitos. Armas de vidro etéreo
ignoram os beneficios da habilidade Cor-
po Intangivel, e quando atingem criaturas
vivas, além do dano normal, elas causam
uma perda de Pontos de Mana igual & me-
tade do dano total causado pelo golpe (ar-
redondado para baixo).



A seguir estdo as descri¢des de no-
vas pocoes. Elas seguem as mesmas regras
referentes as pogdes descritas no Guia do
Her6i, mas apresentam efeitos ou usos co-
muns adequados a personagens que utili-
zem as regras apresentadas neste livro.

POCOES BASIKAS
ELIXIR DA PRAGA

Raridade: Ilegal (800 moedas)
Ingredientes: Enxofre, pele de cama-
ledo, veneno de planta assassina (tisana 11),
folha de garraka (Tintura 14).

Descricdo: Essa pocdo de cor verde
fosca e cheiro de amoénia infecta quem a
beber com uma doenca natural (& escolha
do alquimista) por 12 horas. No entanto,
a criatura infectada ndo é afetada pela do-
enca, se tornando, no entanto, um vetor
da mesma. Ao invés da forma de infeccao
normal, Os fluidos corporais da criatura
(saliva, suor, ldgrimas, etc.) sdo capazes de
infectar outras criaturas, e qualquer ata-
que desarmado desferido pela ou contra
o infectado exige um teste para verificar
se o alvo contrai a doenca. Além disso, o
infectado pode untar uma arma branca
com seus fluidos - geralmente lamben-
do a arma ou se ferindo com a mesma -
com uma agao padrao, permitindo que a
arma possa transferir a doenga. Qualquer
criatura ferida pelo primeiro ataque bem
sucedido com uma arma infectada dessa
forma precisa testar imediatamente para
verificar se fica infectado pela doenca. Em
qualquer dos caso, o teste para resistir aos
efeitos da pogado é um teste de Forca com
a dificuldade normal para a infecgdo, mas
se falhar, o alvo é imediatamente afetado
como se tivesse tido uma falha para resis-
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tir aos sintomas da doenga, e passa a ser
considerado infectado pela doenca em
questao.

EXTRATO DA PRAGA

Raridade: Ilegal (800 moedas)

Ingredientes: Enxofre, tarantula (Ma-
ceracgdo 10), veneno de planta assassina, fo-
lha de garraka (fermentacao 15).

Descri¢ao: Essa pogdo volatil tem
uma cor verde fosca e com cheiro putrido
e geralmente é colocada em frascos de cera-
mica lacrados com cera, tanto para ocultar
a aparéncia doentia da pogdo quanto para
tornar o manuseio mais seguro. Quando o
frasco se rompe, a pogdo se espalha na for-
ma de uma nuvem de gas que se estende
por uma area de 3m, infectando todas as
criaturas na drea com uma doenca Natural
(Corpo de Ferro, Febre do Pantano ou Olho
de Goblin, via de regra; receitas para outras
doencas ndo sdo conhecidas). A nuvem de
praga se dispersa depois de uma rodada,
e todas as criaturas vivas na area devem
fazer um teste de Forca com a dificuldade
normal para a infecgdo, mas se falharem sao
imediatamente afetados como se tivessem
tido uma falha para resistir aos sintomas da
doenga, e passam a ser considerados infec-
tados pela doenca em questao.

EXTRATO DO ESPIAO

Raridade: Ilegal (600 moedas)

Ingredientes: Pele de Camaledo, fo-
lha de oliveira, flor de isura (Maceracdo 14).

Descrigdo: Essa pogdo é completa-
mente transparente e mais leve do que o
normal. Seu cheiro é adocicado e suave.
Derramando o contetido do liquido sobre
si mesmo e seus itens, o personagem fica-
ré invisivel por 1 hora. O liquido evapora
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quase imediatamente, a medida que deixa
a criatura e os objetos que cobriu invisiveis.
O efeito do extrato é cancelado imediata-
mente se 0 personagem se aproximar de al-
guma fonte de calor consideravel - segurar
uma tocha ou se aproximar a menos de um
metro de uma fogueira de acampamento,
por exemplo. Além disso, em regides muito
quentes - como ao meio dia no verdo ou em
uma regido de savana ou deserto - o efeito
do extrato dura apenas meia hora.

Como essa invisibilidade ndo é um
efeito ilusério nem sequer magico, poucos
efeitos conseguem perceber a criatura invi-
sivel.

POSOES AVANCADAS
EXTRATO DA PETRIFICACRO

Raridade: Muito Raro

Ingredientes: p6 de ambar, olho de
basilisco (Tintura 16), raiz de carvalho, en-
xofre (Destilagdo 16).

Descricao: Essa pocdo normalmente é
colocada em frascos redondos para facilitar
o seu arremesso. Quando o frasco se rompe,
o liquido negro e viscoso se espalha sobre o
alvo tornando tudo que tocar dentro de uma
area de 1 metro em pedra. Criaturas atingi-
das pelo extrato tém direito a um teste de
Vontade (Dificuldade 12) para ndo serem
afetadas. Criaturas com Mente Vazia ndo
tém direito a este teste, e sdo afetadas auto-
maticamente. Se uma criatura ndo for afeta-
da pelo extrato, os itens que estiver seguran-
do também nao serdo afetados. Como essa
pocdo afeta todos os objetos que cubra, blo-
quear o frasco ndo evita seus efeitos - ignore
o bonus de bloqueio E armadura do alvo.

O efeito dessa pogao é permanente, e
é considerado uma Maldicao.

Esse extrato ndo tem efeito sobre
Mahoks, Gargulas ou Autématos.

Equipamentos

1—-4

EXTRATO FANTASMA

Raridade: Raro (650 moedas)

Ingredientes: Olho de basilisco, flor
de isura, folha de eucalipto (Destilagao 15).

Descrigao: Esta pogao transparente e
sem cheiro parece estranhamente mais leve
do que deveria. Quando o frasco é aberto,
o liquido se expande em um vapor azula-
do que envolve a criatura viva mais proxi-
ma tornando-a e aos seus itens mais leves
e sem coesdo. O alvo recebe a Habilidade
Corpo Intangivel por 5 minutos.

VENENO DA PODRIDAO
Raridade: Muito Raro
Ingredientes: Raiz de Mandrégora,

folha de garraka (Tintura 16), veneno de

escorpido, veneno de planta assassina (Fer-
mentacdo 18), veneno de cobra, pele de ca-

maledo (Tisana 16).
Descricao: Um veneno de origem

desconhecida, cuja férmula é conhecida

por pouquissimos Alquimistas - e guar-
dada com muito zelo. Este veneno consiste
em uma pasta negra com cheiro de carne

em decomposicao e cujo gosto terrivel é im-

possivel de descrever, fazendo da ingestao

praticamente impossivel (é necessario um

teste de Vontade com Dificuldade 20 ou o

personagem vomitard).
Uma vez infectado pelo veneno da

podriddo, a vitima precisa fazer um teste
de Forga (dificuldade 12) a cada 12 horas.

Falha no teste significa que o corpo do alvo

se decompde, e o total de Pontos de Vida do

personagem é diminuido em 10 e sua Forca

e Agilidade sao reduzidas em 1. O alvo per-

de suas extremidades ao longo do processo

(orelhas, nariz, dentes e dedos) e sua pele

fica enegrecida e cheia de pustulas. Se o ve-

neno for removido do sistema da criatura, o

personagem aumenta seus Pontos de Vida

totais em +10, recebe +1 de Forca e +1 de




Agilidade a cada semana, até que todos os
efeitos tenham sido revertidos. O alvo ndo
recupera partes perdidas, e sua pele ficara
com manchas e cicatrizes permanentes, no
entanto, a menos que um Extrato Regene-
rativo seja aplicado antes dos efeitos do ve-
neno terem sido totalmente revertidos, ou
que um antidoto Cola-Carne seja aplicado
uma vez por semana enquanto a criatura se
recupera.

Esse veneno é considerado uma do-
enca magica.

VENENO DE 4LY<ON

Raridade: Raro (6.000 moedas)

Ingredientes: Raiz de mandragora,
flor de isura (Maceragdo 14), veneno de
planta assassina, veneno de cobra (Fermen-
tagdo 17).

Descrig¢do: Este veneno, atribuido as
Naga, consiste em uma pasta marrom com
cheiro de alcool e gosto apimentado. O alvo
deve realizar um teste de Forca (dificulda-
de 12). Se falhar, o alvo perde 10 Pontos de
Vida a cada minuto, por 10 minutos. Se pas-
sar, o alvo perde 10 Pontos de Vida imedia-
tamente. Passando ou rodando, o alvo pre-
cisa fazer outro teste de Forca (Dificuldade
13) depois de 10 minutos. Se falhar, o alvo

perde mais 10 Pontos de Vida a cada 10 mi-
nutos, por 1 hora. Se passar, o alvo perde
mais 10 Pontos de Vida, imediatamente, e o
veneno nao surte mais efeitos.

Esse veneno é considerado magico.

VENENO DE KOTH

Raridade: Muito Raro

Ingredientes: Raiz de mandragora
(Tintura 14), veneno de escorpido, Asa de
Morcego (Destilagdo 15), erva da lua (Infu-
sdo 16).

Descrigao: Este veneno, usado por
uma civilizagdo de Cassiopéia antes da
Revoada dos Dragdes como forma de pu-
ni¢do, faz com que o alvo envelhega rapi-
damente. Uma vez inoculado pelo veneno,
o alvo precisa fazer um teste de Forca (di-
ficuldade 12) a cada dia por 10 dias. Toda
vez que falhar no teste, o alvo envelhece o
equivalente a 10 anos. Um sucesso critico
em um dos testes elimina os efeitos do ve-
neno, enquanto uma falha critica faz com
que a vitima perca todos os Pontos de Vida
e fique Por um Fio, além de sofrer o efeito
de envelhecimento. Se sobreviver, a vitima
continuara sofrendo os efeitos do veneno
normalmente.

Esse veneno é considerado magico.
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