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em vindos a edicdo comemorativa da
Dragon Cave, pois a numero 10 ndo
poderia passar em branco. Durante es-
ses dois anos de trabalho muita coisa aconte-
ceu, a proposta da nova DC era, além de atuali-
zar matérias antigas para as regras da 2 edigao
do MB, também criar uma fonte de material
oficial que mestres e jogadores pudessem usar
para ampliar seus jogos para novos horizontes.

Nesses dois anos tivemos apenas 9 edi-
¢oes, que comegcaram em dezembro de 2012.
Um nimero pequeno — acreditem, nos sabemos.
Durante quase um ano lutamos pra manter edi-
¢oes bimestrais, mas ¢ dificil gente. Ter ideias,
escrevé-las, editd-las, tudo de graca, eventual-
mente a vida bateu na porta e tivemos de ceder.
Estamos tentando manter uma certa regularida-
de, trés meses, € com a ajuda do Doménico isso
tem sido possivel, na verdade ele praticamente
escreveu as ultimas duas edi¢cdes sozinho.

No entanto, tenho certeza que a qualidade
do contetido nunca decepcionou nossos fas, e
qualidade sempre foi uma preocupagdo cons-
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tante para nos. Porém, uma reclamacdo era
constante (ainda ¢ na verdade), onde estdo as
matérias sobre Drakon. Bom, SURPRESA! Eis
uma revista inteirinha dedicada a Drakon! Mais
especificamente as Racas de Drakon. Nesse li-
Vro — sim porque esse arquivo passou longe de
ser sO uma revista — vocé€ vai encontrar todos os
povos de Drakon convertidos em ragas jogaveis.

Além disso temos alguns capitulos au-
xiliares com novas mecanicas para aqueles
Mestres mais detalhistas, com regras de mo-
vimentacao e idiomas, por exemplo.

Enfim, essa sem duvida ja ¢ uma edi¢ao
historica, e € nosso desejo que vocés se divir-
tam muito com ela e ndo se esquecam de ir
ao férum e dar sua opinido. Gostaram? Faltou
alguma raca? Deixem seu recado 14, eles sdo
sempre muito importantes para nos!

Luciano Abel (Editor)
ot
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s varias ragas presentes em Drakon,
apresentadas tanto no Manual Basico
quanto no Guia de Ragas sempre peca-
ram pela descri¢do pouco profunda e detalha-
da. Ja era hora de mudarmos isso — afinal, as
racas sdo provavelmente a parte mais impor-
tante na criacao de um personagem!

Assim, baseado no material que estamos
desenvolvendo para o cenario, fizemos essa re-
visdo geral de todas as ragas para jogadores do
Mighty Blade — adicionando algumas, removen-
do outras e mudando todas elas de modo mais
ou menos profundo, dependendo do caso. Certas
ragas receberam nomes novos (!), a mecanica
da maioria das Habilidades Raciais — incluindo
muitas Habilidades Automaticas — foi revisada e
atualizada e algumas foram substituidas.

Antes de ir para as ragas em si, no entanto,
ha um pequeno pormenor sobre o qual ¢ im-
portante falar: a classificagdo das criaturas no
Mighty Blade. Apesar da maioria das ragas
apresentadas aqui ser classificada como huma-
noide, trés delas (Centauros, Naga ¢ Tritdes)
sdo classificadas como Esfinges. O que isso
significa? Em termos de regras, significa que
qualquer efeito que afete apenas Humanoides
nao afeta essas trés ragas. De modo semelhan-
te, efeitos que afetam apenas Esfinges nao afe-
tam criaturas Humanoides. Mas o que classifi-
ca uma raga como Humanoide ou Esfinge?

Classificacoes

Um Humanoide ¢ uma criatura bipe-
de, vertebrada, com quatro a seis membros
e apresentando polegares opositores em pelo
menos dois deles, dotados ou ndo de uma
cauda e capazes de raciocinio logico e comu-
nicacdo e dotados de criatividade. Além da
maioria das racas apresentadas aqui, mortos-

Racas Revisadas
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vivos inteligentes, gigantes e algumas racas
inerentemente malignas — como Kookans e
Gnolls — sao Humanoides. Qualquer criatura
com as caracteristicas fisicas descritas acima,
mas sem capacidade de raciocinar, se comu-
nicar ou criar — como Maphin Garrs, Yetis e
mortos-vivos sem vontade — sdo classificados
como Trogloditas.

Uma esfinge ¢ uma criatura que ndo apre-
senta uma ou mais caracteristicas fisicas dos
humanoides, mas possuem capacidade de ra-
ciocinio e sdo capazes de se comunicar. Os
centauros, apesar de serem vertebrados e pos-
suirem seis membros e uma cauda, sdo quad-
rupedes. Naga e Tritdes, por sua vez, nao pos-
suem membros inferiores, se movimentando
por ondulagdo lateral de seu corpo. Ha outras
criaturas que se encaixam nessa classificacao
— como dragdes, Ygdrus e outras criaturas ve-
getais sencientes e alguns anartromorfoides.
Qualquer criatura que ndo apresente uma ou
mais caracteristicas fisicas dos Humanoides

e nem capacidade de raciocinio, comunica- '

¢ao e criatividade, sdo consideradas Bestas. A
maioria dos animais domésticos ¢ feras sel-
vagens como manticoras, canidracos e hidras
sao classificadas como Bestas.

Criaturas capazes de mudar de forma —
como duplicantes, lobisomens, e alguns Tai-
lox e Druidas — sdo considerados Humanoides
ou Esfinges, mesmo quando se transmutarem
em formas bestiais ou se tornarem incapazes
de raciocinar claramente (como no caso de um
Tailox em forma de raposa, por exemplo) ba-
seado apenas em suas caracteristicas fisicas.

Agora, sim, depois dessa rapida expli-
cacdo, vamos as ragas! Espero que todos se
divirtam redescobrindo as racas de Drakon
tanto quanto nds nos divertimos repensando
sobre cada uma delas!
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Notas sobre Racas :
Desbalanceadas

i' Apesar da maioria das ragas ter sido desenvol\fi.-;:é
'da para serem equilibradas entre si e funcionarem del'
/ modo harmonioso dentro do cendrio de Drakon, alg

mas das ragas apresentadas aqui ndo sdo recomenda-
das para os jogadores por motivos variados. ' @
Em especial Goblins e Astérias tem bem menos pon- *
tos iniciais de Atributos do que as outras ragas. Goblins .
sdo, bem.... goblins, sendo muito mais uma ameaga ou |
um inconveniente para os aventureiros do que aliados'
em potencial ou uma opgao real para jogadores, ¢ fo-
ram incluidos aqui simplesmente porque tivemos mui-
tos protestos, passeatas, ameagas ¢ até alguns ataques de :
goblins depois deles terem sido colocados no capitulo de
Monstros e ndo de Povos no Monstrum Codex. _
As Astérias, por sua vez, sio culturalmente infe-
riorizadas, vistas mais como propriedade do que como
individuos, e isso é refletido em suas caracteristicas.
Além disso, as Naga e os Draconianos apresen-
\ tardo dificuldades bastante complexas em termos de |
Jjogo, por serem universalmente considerados aliados
‘dos dragdes, escravagistas cruéis e a maioria 0s V€
mais como monstros do que como uma raga, geral-
| mente atacando ou fugindo deles assim que os avis-
tam. Além disso, em Cassiopéia eles sdo extremamen-
te raros, e ndo se sabe da existéncia deles em Gaian.
Os Orcs e Asterios sofrem um preconceito seme-
lhante, mas nao tdo severo, sendo vistos muito mais |
como ragas malignas do que como monstros propria- |
mente ditos, e na verdade, os reinos de Arkania e Par-
band os reconhecem como cidaddos. Até mesmo em |
Tebryn ¢é possivel encontrar alguns poucos cidadaos
Orcs e Astérios, mas fora de Arkénia e Parband eles

. sofrerdo severo preconceito racial.

Ja os Centauros apresentam um problema diferente:s
Suas caracteristicas fisicas podem causar uma série de in-
convenientes durante o jogo, ja que eles ndo conseguem
desempenhar agdes que, para as outras ragas S30 corriquei-

. ras — como subir escadas de mao, escalar em uma éarvore,

| se arrastar por tuneis estreitos, vestir um par de cal¢as ou
| mesmo usar um banheiro comum — e ¢ bastante aconse-+
. Ihével que jogadores novatos evitem escolher Centauros

COmo raga. &

De forma semelhante, os Tritdes podem apresentar
uma série de inconvenientes devido a sua Habilidad
Automatica que os impede de ficar muito tempo longe
da agua e por limitar sua locomogdo em terra. Apesar
de poderem suprimir esse problema com a Vantagem |

{. Anfibio, eles tém que lidar com outros problemas para

. desempenhar agdes simples, de forma similar ao que |

~ ocorre com os Centauros

" Escolher qualquer uma dessas ragas deve ser uma .

I atitude extremamente bem pensada, e sugerimos aos

_Mestres que mantenham essas ragas restritas ou me_s—.;?

mo proibidas em suas campanhas, e acompanhem de:

130 o desenvolvimento de personagens dessas ragas. |
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) Atributos Iniciais:
Forga 4
Agilidade

Inteligéncia

Vontade

Classes comuns: Bardo, Druida,

Guerreiro, Patrulheiro e Runico.

Habilidade Automatica:
Vi1GoRr NORDICO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé nasceu em uma
regido gelada, e os rigores climaticos de
Eishelm tornaram vocé vigoroso ¢ resi-
liente. Voce ¢ Resistente a Frio e nado ¢
afetado nem por efeitos de climas gelados
. nem por efeitos proviventes de efeitos que
| causem dano por Frio (como Enregela-

Emento) : :

Biologia

Aesires sdo humanoides altos e robus-
tos com uma fisiologia adaptada para climas
extremamente frios. Sua altura mediana esta
entre 1,9 e 2,2 metros e pesam em média entre
100 e 130 quilos. Possuem pele e olhos extre-
mamente claro, adaptados a luz muito clara
das regides de gelo eterno onde vivem, onde
o ambiente filtra a luz solar mas ¢ fortemente
refletida pelos cristais de gelo. A pele possui
pouca pigmentagao, sendo extremamente cla-
ra com uma matiz levemente azulada ou esver-

deada. Seu corpo ¢ coberto por uma pelagem
rala e fina mais concentrada no alto da cabeca
e, nos machos, ao redor e abaixo do rosto. A
cor dos pelos ¢ quase branca, apresentando
matizes de azul, verde ou cinza, dependen-
do do individuo. Os olhos sdao extremamente
bem adaptados, sendo protegidos por uma fi-
nissima membrana que reflete completamente
a luz. Gragas a isso, os olhos parecem ser de
uma unica cor, sempre refletindo o aspecto
de luz do ambiente — geralmente branco — ou
dourado em areas iluminadas apenas por fogo
artificial.




A gestacdo das Aesires dura cerca de nove
meses € 0 bebé nasce completamente depen-
dente da mae pelos primeiros anos de vida.
Um Aesir ¢ considerado adulto aproximada-
mente aos 16 anos, apesar de algumas raras
vezes poderem atingir a maioridade diante da
comunidade com menos idade. Podem viver
até os 90 noventa anos, com raros individuos
chegando aos 120 anos. Aesires comegam a
apresentar sinais de envelhecimento por volta
dos 60 anos, geralmente apresentando dimu-

‘ nui¢do da massa muscular e na capacidade de
percepgao.

) As fémeas sdo distintas dos machos por

’ nao desenvolverem pelos faciais e também

J.;f' por apresentarem um par de mamas que po-

£ dem ser de tamanho médio a grandes, ge-

‘ ralmente aumentando de tamanho depois da

_ primeira gestacdo. Elas também sdo em geral

| ' pouco menores do que os machos e possuem
' ,‘ tracos faciais mais delicados.

T\

\

Cultura

Os Aesires vivem no extremo gelado do
X continente numa regido que eles chamam de
Eishelm, ao norte o reino élfico de Londé-
,tien, no extremo norte de Cassiopéia, quase
s no polo. Eishelm ¢ isolado de Londoérien pela
Cordilheira Cnoc Oighir, e os Aesires se es-
palham entre o norte e parte do oeste dessa
cadeia de montanhas, onde existem estepes,
tundras e pequenas florestas de onde eles ti-
ram seu sustento basico. A regido toda ¢ bas-
tante gelada, com nevascas e regides de gelo
perene, onde os Aesires se sentem mais con-
fortaveis.

)
”. Eishelm nao ¢ um reino em si, pois a es-
}' trutura politica dos Aesires ndo comporta a
M existéncia de reis. Ao invés disso, cada grande
comunidade ¢ regida por um Jarl, que man-

\ tém as leis e a ordem da regido com o aconse-
\ lhamento de bardos, druidas e sacerdotes. De
' tempos em tempos os Jarls (e seus conselhei-
st ros mais proximos) se reunem para discutir
problemas, trocar informacgdes importantes
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e rever, criar ou anunciar leis. Essas reuni-
oes sao chamadas de Althings, e acontecem
anualmente, no final do verdo, a menos que
algum problema urgente, de impacto consi-
deravel, exija que haja um conselho de emer-
géncia — algo que ndo acontece ha cerca de 15
séculos, desde a derrocada do ultimo dragao
que assolou a regido. Apesar de ser presidida
por Jarls e seus conselheiros, os Althings sao
abertos a todos os homens livres, que podem
questionar qualquer decisao ou pedir por mais
detalhes de certa lei ou informagao nova.

Aesires ndo possuem uma classe comer-
ciante, ja que a maioria dos grupos familiares
— geralmente reunidos em um pequeno aglo-
merado de residéncias e oficinas rodeadas por
campos destinados a plantagdo e criagdo de
animais — produzem tudo o que precisam para
sobreviver. Eventualmente, quando hé escas-
sez de alimento, roupas ou madeira em uma
regido, o Jarl local entra em contato com as
comunidades vizinhas e requisita ajuda, em
troca de ficar devendo favores, geralmente
pagos em produtos quando essas comunida-
des passam por dificuldades ou fornecendo
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guerreiros para incursdes ou defesa da regido
contra monstros ou comunidades hostis.

Aesires sao grandes navegadores, capa-
zes de velejarem distancias longinquas em
seus Drakkar, apesar de nao terem desenvol-
vido sistemas de navegacdo oceanica, 0 que
os limita a navegagdo de cabotagem — que
lhes permite teoricamente chegar a qualquer
ponto de Cassiopéia, com exce¢do do Arqui-
pélago das Trés Irmas e das ilhas da Solidao
e do Lagarto. No entanto, eles ndo ultrapas-
sam a costa do Grande Pantano do Leste — por
considerarem que nao pode haver nenhuma
terra de interesse além daquele lamagal féti-
do — e nem vao além do porto de Aet’Muuri,
em Arkania — o ponto mais ao sul com quem
mantém contatos comerciais. Assim, apesar
de manterem comércio em bons termos com
Arkania, Dagothar, Londérien e Tebryn, os
Aesires nunca chegaram a Bryne e Parband,
e dificilmente um Aesir sera visto nesses dois
reinos, apesar de serem relativamente comuns
nos portos do resto de Cassiopéia.

Apesar de serem vistos como rispidos e
broncos — e até mesmo violentos e irraciveis —
por alguns Tebrynianos e Arkanitas, os Andes
mantém boas relagdes com eles, enquanto os
Elfos tém uma 6tima impressao dos Aesires
— Ja que estes possuem uma série de lendas
que dizem respeito aos Elfos, tanto dizendo
que sdo portadores de grande magia e guardi-
Oes da natureza quanto aquelas que dizem que
sdo criaturas vingativas e rancorosas do sub-
mundo — lendas que fazem com que os Aesi-
res sempre demonstrem grande respeito e até
mesmo reveréncia para os Elfos. De qualquer
forma, todos os reinos mantém boas relagoes
comerciais com os Aesires por conta de sua
liberdade de movimentagao dentro do Mar do
Comércio, por seu notorio habito de manter
a palavra em questdes de negdcios e por sua
estadia em portos para negociar ser sempre
extremamente breve — o que limita bastante a
possibilidade de atritos maiores com os cida-
daos locais. Apesar de eventualmente um jo-
vem Aesir resolver se aventurar pelos reinos

do sul, esses sdo eventos isolados e nem um
pouco comuns. A maioria dos Aesires gosta
muito de se manter no mar, € considera as
complexas cadeias politicas dos outros povos
muito complicadas e desnecessarias. Aqueles
Aesires que decidem explorar os reinos do sul
geralmente se tornam andarilhos e, muito co-
mumente, aventureiros.

Os motivos que regem as visitas dos Ae-
sires serem breves e os jovens Aesires que de-
cidem se aventurar no sul geralmente o faze-
rem sozinhos, ¢ simplesmente porque dentro
das tradigdes da raca, estrangeiros e invasores
sdo diferenciados pela quantidade em que che-
gam. Enquanto um ou dois estrangeiros sejam
sempre bem-vindos as terras Aesires — sejam
de outras ragas ou mesmo de outras comuni-
dades Aesires — incursdes maiores podem per-
feitamente serem consideradas como invasdes
e rechacadas como tal. Da mesma forma, eles
preferem fazer contatos muito breves com ou-
tras comunidades, e jamais entram em seus ter-
ritorios em grandes contingentes — a menos, €
claro, que tenham a intencdo de pilhar uma co-
munidade! Ha um ditado deles que diz: “um ¢
visitante, dois sdo estrangeiros, trés ¢ invasao”.

Aesires falam o Skaldik, uma lingua sim-
ples e concisa, ele lembra vagamente o Ru-
nish dos andes, o que para alguns estudiosos
aponta para alguma relacdo entre esses povos
em tempos antigos. As semelhancas sdo mais
evidentes na forma escrita da lingua que guar-
da muitos simbolos semelhantes, embora a
fonética seja bastante diferente. Na verdade
esse idioma foi aprendido com os Jothuns, os
gigantes de gelo do norte, que vivem ainda
mais perto do polo do que as Aesires, na re-
gido conhecida como Jothunheim. No passa-
do eles tinham uma relacao mais estreita com
os gigantes, mas com o advento da navegagao
eles deixaram de ir para o norte — cujas aguas
geralmente sdo congeladas total ou parcial-
mente, oferecendo muito perigo aos barcos e
tornando a navega¢do muito lenta — e passa-
ram a comercializar com os reinos calorosos
do sul.




Ulfhednar e Berserkir

Muitos Aesires guardam uma forga des-
trutiva dentro de si, na forma de espiritos ani-
mais que, desde muito tempo, guiam a raca.
Muitos jovens, durante o ritual de passagem
para a idade adulta, acabam sendo domina-
dos por esses espiritos ancestrais e carregam
sua furia por toda a vida. No inverno em que

,' um Aesir atinge a idade adulta, geralmente
} aos 16 anos, ele ¢ deixado muito mais ao
i ' Norte de Eishelm de onde o solo ¢ proprio
‘ para plantar — ou viver — geralmente estando
ha pelo menos uma semana de qualquer area

> habitada. Ele pode carregar consigo apenas

’ uma arma a sua escolha e uma muda de rou-
j,,-;" pas leves. Seu ritual de inicia¢do consiste,

simplesmente, em voltar para sua comunida-
de vivo. Apesar de, geralmente, esse ritual
ndo apresentar um desafio mortal, ja que a
maioria dos Aesires dessa idade ja t€ém uma
boa idéia de como cagar e

____.--r' B pescar no gelo, improvi-
‘ = " sando as ferramentas que
e precisar, as vezes ele pode
. enfrentar nevascas ou tem-

/
i

pestades — que nessa regiao
podem durar dias — e po-
dem produzir avalanches
ou simplesmente impedi
-lo de se orientar, de ca-

car, ou pescar. Ain-
%, da, eles podem se

‘ﬁ B ver diante
Y ¥

4 de  feras
' selvagens
COmo Uursos
polares, yetis,
canidrakos
ou até mes-
mo mamutes

enfureci-

dos. Nesses

momentos
de extrema
necessida-
de, angls-

tia e desespero, pode acontecer dos espiritos
do Lobo ou do Urso possuirem o Aesir e lhes
emprestarem sua furia, para que ele consiga
sobreviver a sua jornada, se os considerarem
merecedores. H4 muitos jovens, no entanto,
que ndo passam por jornadas tdo rigorosas,
ou que conseguem sobreviver gragas a sua
asticia e instinto naturais, enquanto outros
podem se ver possuidos pela furia dos espi-
ritos em situacdes de perigo mesmo antes de
empreenderem suas jornadas. Mas mesmo
que nao sejam escolhidos como Ulfhednar
(Lobo) ou Berserkir (Urso) durante seu ritual
de iniciagdo, o potencial para serem tocados
pelos espiritos persiste em todos os Aesires,
exceto aqueles que, por vontade propria e de-
liberadamente escolhem outro animais toté-
micos como seus guias espirituais.

Habilidades Extras

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

BERSERKIR
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Furia Bestial, Vontade 4

Descricdo: Vocé ¢ um escolhido do Urso
como seu protegido, e € amparado pela resis-
téncia dele quando evoca a Furia Bestial, tor-
nando-se praticamente irrefredvel. Enquanto
estiver em Furia Bestial, vocé fica Resistente
a Corte, Resistente a Perfuracdo e Resistente
a Contusdo. Vocé ndo pode estar usando ar-
maduras ou escudos para que essa Habilidade
tenha efeito, ja& que o Urso espera que vocé
considere a protecdo dele acima de qualquer
protecdo mundana.

Especial: Se vocé tiver um Espirito Ani-
mal que nao seja o Urso, vocé nao pode pos-
suir esta Habilidade. Se vocé possuir esta Ha-
bilidade, vocé s6 pode escolher o Urso como
seu Espirito Animal.
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BRAVURA SELVAGEM 1
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé confia mais nas suas ha-
bilidades naturais do que em armaduras para se
defender. Quando nao estiver usando armadu-
ra, voc€ recebe +2 em sua Defesa.

Esse € um bonus de Armadura.

BRAVURA SELVAGEM 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Nivel 5, Bravura Selvagem 1

Descri¢ao: Vocé veste sua bravura em ba-
talha melhor do que alguns vestem armaduras.
O Bonus Defesa conferido por Bravura Selva-
gem | aumenta para +4 e vocé pode escolher
se esse bonus serd de Armadura, Bloqueio ou
Esquiva no inicio do seu turno.

FURIA BESTIAL
Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Mana: 30

Descri¢ao: Voce foi tocado pelo espirito do
Urso ou pelo espirito do Lobo, € pode invocar a fu-
ria que provém do instinto de sobrevivéncia deles.
Enquanto estiver neste estado vocé recebe Forca
+2 e fica imune a efeitos de medo. Este efeito dura
até o final da batalha ou até que vocé fique dois
turnos sem atacar. Voc€ ndo pode estar em Furia
Bestial e Furia de Batalha ao mesmo tempo.

Especial: Se vocé tiver um Espirito Ani-
mal que ndo seja o Urso ou o Lobo, vocé ndo
pode possuir esta Habilidade. Se vocé possuir
esta Habilidade, vocé s pode escolher o Lobo
ou o Urso como seu Espirito Animal.

PRESENCA BESTIAL
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Furia Bestial, Vontade 5

Descri¢ao: O Espirito do Urso ou do
Lobo dentro de vocé ¢ tao evidente que as
outras feras conseguem percebé-lo. Nenhu-

ma criatura selvagem do tipo Besta vai atacar
voc€ a menos que magicamente comandada.
Criaturas com temperamento Furioso, Cruel
ou Agressivo irdo ataca-lo apenas se forem
atacadas primeiro e criaturas de temperamen-
to Sobrevivente, Pacifico ou Covarde irdo fu-
gir. Criaturas com temperamento Protetor e
Servo nao sdo afetados por essa Habilidade.

Animais afetados ndo ficam amedron-
tados, mas sim tratam vocé com respeito, o
que lhe garante um boénus de +2 em testes de
Adestramento com relacao a elas.

PoTENCIA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ mais forte e resistente
do que a maioria dos individuos da sua raga.
Vocé tem Forga +1 e +5 Pontos de Vida.

ROBUSTEZ

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui uma consti-
tuicdo vigorosa para os padrdes da sua raga.
Vocé tem +5 Pontos de vida e rola +1d6 em
testes de Resisténcia.

ULFHEDNAR

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisito: Furia Bestial, Vontade 4

Descricao: O Lobo considerou vocé um
guerreiro digno, e ele lhe imbuira da selvageria
dele quando vocé evocar a Furia Bestial, desfe-
rindo ataques muito mais violentos. O bonus de
Forca de Furia Bestial aumenta para +4 e seus
ataques desarmados causam +2 de dano. Vocé
nao pode estar usando armadura ou escudos para
que essa Habilidade tenha efeito —ja que o Lobo
despreza a defesa em detrimento do ataque.

Especial: Se voceé tiver um Espirito Ani-
mal que ndo seja o Lobo, vocé nao pode pos-
suir esta Habilidade. Se vocé possuir esta Ha-
bilidade, vocé s6 pode escolher o Lobo como
seu Espirito Animal.
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Biologia

Os Anodes sao humanoides de compo-
sicdo compacta e vigorosa. Sao conhecidos
pela pelagem pesada que recobre sua cabeca
deixando apenas sua face de fora. A pelagem
no corpo ¢ mais esparsa € macia do que na
cabega, e geralmente mais escura. Geralmente
se tornando acinzentada ou branca nos idosos.
Os machos também tendem a calvicie depois
da maturidade. A pele dos andes ¢ de uma to-
nalidade parda ou bronzeada, geralmente es-
maecendo com a idade..

tForga &=

[

| Atributos Iniciais:
Forga 4
Agilidade 2
Inteligéncia 3
2}

Vontade

Classes comuns: Guerreiro, Paladi-
.« no, Sacerdote e Runico.

Habilidade Automatica:
CORACAO DA MONTANHA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Sua constitui¢ao foi for-
jada nos subterraneos agrestes e impiedo-
sos, onde apenas os mais resistentes con-
seguem sobreviver. Vocé é imune a todos
0s venenos naturais € magicos e rola +1d6
em testes de Resisténcia. Além disso, sua
Carga ¢ calculada como se vocé tivesse

:
=

Medem em média 1,4 a 1,5 metros de
altura, sem uma diferenca consideravel entre
os gé€neros. A espécie possui tonus muscular
proeminente, com uma certa tendéncia a obe-
sidade — principalmente nos machos — ¢ pe-
sam entre 70 e 90 quilos.

A gestacdo das Ands dura cerca de dez
meses, € as criangas sao totalmente dependen-
tes dos pais até aproximadamente os dez anos.
Atingem a maturidade por volta dos vinte
anos, € s6 comecgam a apresentar sinais de en-
velhecimento (como perda de tonus muscular
e da pigmentagdo dos pelos) depois dos 100
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anos, mas em geral se mantém ativos e sau-
daveis até os 200 anos. Ancides acima dessa
idade geralmente se tornam fracos e tendem a
ficar mais obesos.

As fémeas sdo facilmente distinguiveis
dos machos por ndo apresentarem pelos no
pescoco € no queixo, € pelo par de mamas
amplas e pesadas que possuem.

Cultura

Os Andes se orgulham do seu eximio tra-
balho em pedra, e nenhum deles se sente con-
fortavel em um abrigo feito de outro material.
A maioria das cidades ands ¢ entalhada dire-
tamente dentro de rochas, seja na encosta de
montanhas e colinas, seja em cavernas — en-
quanto Dagothar ¢ bastante abundante em for-
macdes rochosas, a maioria das comunidades
ands em Tebryn fica ao longo das Montanhas
de Cristal, sendo as maiores cidades anas no
reino Braktar e Stord. Mesmo aquelas cida-
des que sdo construidas na superficie sdo eri-
gidas proximas de areas com abundancia de
rochas para fornecer matéria-prima para seus
prédios. A maioria dos prédios publicos é bas-
tante ampla, mas as moradias geralmente sdo
compostas por multiplas salas pequenas, cada
uma com um propdsito especifico. Além das
cozinhas, quartos e salas de estar costumam
possuir fontes de fogo, seja para iluminacao,
aquecimento ou ambos.

Nas cidades subterraneas, as casas parti-
culares costumam ser construidas em tuneis
ligados a grandes espagos comunais, chama-
dos de saldes. As cidades maiores possuem
varios saldes, cada um com propositos espe-
cificos, enquanto comunidades menores pos-
suem saldes que servem multiplos propdsitos
simultaneamente — como forjarias, mercados,
estabulos, quartel, forum, etc.

Em cidades na superficie, esses espagos
publicos ndo existem da mesma forma. As ci-
dades tendem a ter um centro com varios pré-
dios destinados a atividades civis, militares e

comerciais especificas com as areas habitacio-
nais ao redor. E muito comum que os prédios
centrais — ¢ muitas moradias — possuam poroes
e que hajam tuneis ligando algumas dessas are-
as, ja que o himmelangst (medo de olhar para o
céu ou de ndo ter um teto sobre a cabega) € um
disturbio bastante comum na raga.

A maioria dos Andes desenvolve uma
das trés areas que a raga ¢ conhecida por do-
minar: alvenaria, forja ou guerra. Mesmo os
comerciantes, politicos e sabios possuem al-
gum conhecimento em pelo menos uma des-
sas trés areas, se nao todas. O trabalho em pe-
dra e metal ¢ uma atividade que atrai o gosto
dos Andes desde sempre — seja construindo
coisas feitas com esses materiais, seja des-
truindo coisas usando esses materiais.

Andes também sao bastante afeicoados a
disputas sejam fisicas ou intelectuais. Brago-
de-ferro, arremesso de pesos e demonstragdo
de habilidade com o martelo estdo entre as ati-
vidades corriqueiras dos trabalhadores bragais
da raca, enquanto os sabios, engenheiros e
mercadores preferem jogos de tabuleiro como
jenga, domind e xadrez. Jogos de azar nao sao
muito apreciados pela raga, que detesta ndo
ter o controle ou o conhecimento do ambiente
e desgosta da ideia de contar com a sorte —um
conceito menosprezado pela raga.

Esse gosto pela disputa faz deles exce-
lentes mercadores, sempre querendo ser co-
nhecidos pelos melhores produtos, pelos pre-
¢os mais justos e pelos prazos mais atraentes.
E claro que, para um Ando, o trabalho de sua
propria raga ¢ sempre superior a das demais,
e o que ¢ considerado um prego justo para um
ando pode nao ser exatamente 0 mesmo para
outras ragas. De qualquer forma, Humanos e
Elfos negociam com os Andes ha séculos, e
todas as partes envolvidas parecem desejar
que esse arranjo continue.

Os Andes falam o Runisch, uma lingua-
gem simples, apesar de bastante completa,
que estd em uso por pelo menos oito mil anos
sem muitas mudangas estruturais — os escritos
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mais antigos da raga podem ser facilmente li-
dos por qualquer um versado na linguagem. A
forma escrita usa, além de caracteres que com-
preendem a sonoridade da lingua, uma série de
simbolos com significados especificos com o
objetivo de transmitir informagdes complexas
\il — de base cultural — de forma concisa. Esses

simbolos especificos t€ém origem nos mitos e
A lendas da raga, e ¢ preciso um conhecimento
1 /4 razoavel da cultura para entender o significado
ool deles dentro da estrutura de escrita.

O Feudo de Ferro

: e os Cem Clas
’_ A historia escrita dos Andes se inicia de
J forma tragica, com os documentos sobre uma
disputa conhecida como o Feudo de Ferro,
possivelmente a primeira tentativa de unifi-
i cacdo dos Andes de Dagothar sob uma tnica
bandeira. Os eventos que iniciaram a guerra
civil que se seguiu ndo sdo completamente
compreendidas, mas o fato ¢ que os trezentos
anos seguintes viram um conflito sangrento
entre trés facgdes diferentes que clamavam
o direito da regéncia sobre o reino. Eventual-
mente, duas dessas facgdes concordaram em
um meio de decidir a disputa, mas a terceira
+ parte divergia. O grupo de andes — conhecidos
/ ' apenas como Expatriados — eventualmente
} perdeu a guerra, € como puni¢do, foram ex-
,‘ pulsos de Dagothar. Eles construiram navios
' e partiram através dos gelados mares do norte.
: ' _ Os nomes de seus clas foram banidos e even-

X tualmente esquecidos.
)
cla elegem um representante que disputara a

\' lideranca do Cla, que por sua vez tera direito
' a disputar a regéncia de Dagothar.
[
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Os andes que permaneceram criaram um
sistema politico baseado em regéncia rotativa,
em que um membro de cada cla seria escolhi-
do entre os seus, € entre esses escolhidos seria
apontado um regente. Isso criou um complexo
sistema politico, em que as familias de cada

Como nessa época havia muitos clas de
tamanhos diversos, todos requerendo o direito

a apontar um candidato a regéncia — o que ge-
rou tensoes por conta da importancia social de
cada cla como parte estrutural do reino — ficou
acertado que, através de contratos, casamen-
tos, areas de atuagdo ou simplesmente empa-
tia mutua, os clas menores seriam absorvidos
pelos maiores, até que todos os clas tivessem
um numero mais ou menos equivalente de in-
dividuos. Apds algumas dezenas de anos de
negociacdes e aglutinagdes de clas, finalmen-
te chegou-se a um numero total de cem clas
com influéncia mais ou menos equilibrada.
Esses cem clas ancestrais — cujos nomes estao
registrados e s3o amplamente conhecidos por
todos os Andes — € o sistema politico criado
pela raca ha mais de sete mil anos atras con-
tinua sendo usado até hoje, tendo, inclusive;
influenciado os modelos de regéncia de outras
ragas, como os Humanos e Metadilios e mes-
mo de nagdes inteiras, como Tebryn e Bryne.

Habilidades Extras

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

CABECA Dura

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ extremamente teimo-
so e ¢ muito dificil dissuadi-lo de uma opiniao
- ou intimida-lo, controlar sua mente ou mani-
pula-lo de qualquer forma. Vocé tem Vontade
+1 e Determinagao +2.

CORACAO DA MONTANHA 2

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricio: Vocé ¢ ainda mais vigoroso
e resistente que a maioria dos Andes. Vocé ¢é
imune a todas as doengas de origem natural
ou magica e rola +1d6 em testes de Resistén-
cia - Esse bonus se acumula com o bonus de
Vigor da Montanha. Além disso vocé tem +5
Pontos de vida.



Duro como PEDRA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Sua pele ¢ mais grossa e resis-
tente que a da maioria dos outros Andes. Vocé
tem +10 Pontos de Vida e Defesa +1 (esse
bonus de Defesa conta como Armadura).

Especial: Vocé so6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criacao do personagem.

Foryapo A FoGo
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé passofl muito tempo
nas forjas ou nasceu abengoado por Hou com
uma resisténcia inata ao fogo e seus malefi-
cios. Vocé possui Resisténcia ao Fogo e sua
visdo e respiragdo nao sdo afetadas por fu-
magca.

INSTRUCAO ANCESTRAL
Habilidade — Suporte

Descricio: Os Andes foram a primeira
raca de Cassiopéia a desenvolver um siste-
ma de escrita e passarem seus conhecimentos
para as geracdes seguintes. Vocé estudou lon-
gamente os topicos mais importantes dos re-
gistros dos Cem Clas e absorveu uma grande
quantidade de conhecimento ancestral do seu
povo. voce rola +1d6 para testes de Conheci-
mento, além de receber +1 em todos os testes
com relagdo a outros Andes.

NASCIDO NAS MONTANHAS

Habilidade — Suporte

Descri¢ao: Vocé nasceu ou passou gran-
de parte da sua vida em ambientes monta-
nhosos. Vocé recebe +2 em seus testes liga-
dos a locais rochosos € montanhosos — como
escalar rocha (nua ou trabalhada), percepg¢ao
e sobrevivéncia em areas montanhosas, iden-
tificar animais dessas regides, avaliar forma-
¢oes rochosas e pedras brutas ou trabalhadas
(incluindo construgdes de pedra e pedras pre-
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ciosas) e para trabalhar em pedra — seja arte-
sanato, alvenaria ou joalheria.

PERNAS FORTES
Habilidade — Suporte

Descricao: Vocé gosta de ter os dois pés
solidamente plantados no chdo — e faz isso
muito bem! Vocé recebe +2 nos testes de Re-
sisténcia e Movimentacgao.

RACA SUBTERRANEA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé esta acostumado aos
ambientes subterraneos e se sente conforta-
vel neles. Quando estiver dentro de cavernas
ou em ambientes subterraneos, vocé ganha
+1 em todos os testes. Vocé também con-
segue enxergar na completa escuriddo, mas
nesses ambientes ndo consegue distinguir 2
cores. ‘ |




Plural masculino: Astérios; plural feminino: Astérias

..y .
£ ';,' Singular masculino: Astério; singular feminino: Asteria;
\d

|

5 Forca o
£ Agilidade 23

Inteligéncia 2
Vontade 3

te, Paladino.

Atributos Iniciais (Fémea):

j ' Forga 3
i Agilidade 2
" ' Inteligéncia 3
\ Vontade 2

Habilidade Automatica:
CHIFRES PODEROSOS

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé pode desferir uma
marrada poderosa com seus chifres. Este
¢ um ataque desarmado que causa dano
igual & For¢a +4/Contusdo. Qualquer alvo
atingido por um ataque feito com seus chi-
¢ fres precisa vencer um teste de Resisténcia
(Dificuldade igual a sua Determinacao +4)

do, ele ficard Atordoado (O personagem-
tem -1 na Defesa, no Deslocamento € em
todos os seus testes) por 1 turno.

Especial: As fémeas da espécie ndo
- possuem chifres e recebem a Habilidade

‘matica ao invés desta.
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Classes comuns: Guerreiro, Sacerdo-

ou sera derrubado. Se o alvo for derruba-
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Biologia

Astérios sao humanoides grandes e
musculosos, dotados de cabecorras pesadas
e poderosas, ornadas de cornos nos machos
da espécie e focinhos curtos com mandibulas
fortes. Possuem quatro dedos nos pés e maos,
apesar de, nos pés, os dedos serem vestigi-
nais, cada dois dedos unidos sob uma grossa
composicao queratinosa formando uma espé-
cie de casco fendido na ponta de cada pé.

Os Astérios em geral tem uma pele de
tom acobreado, que varia do tlaro ao escuro
dependendo do individuo e da atividade que
pratica. A pele € coberta por uma pelagem
grossa e esparsa, mas cerrada na cabega, om-
bros e peito, em tons marrons que variam do
castanho até quase o negro.

A gestacdo das Astérias dura cerca de
nove meses, ¢ os machos ja nascem com pe-
quenos cornos rombudos que atingem seu
tamanho méaximo quando o Astério atinge os
16 anos — quando entdo passam a ser conside-
rados adultos. Apesar de nao desenvolverem
cornos, as fémeas sdo consideradas adultas
na mesma idade. Podem viver até 80 anos,
mas geralmente apenas os conselheiros e as
fémeas da espécie atingem essa idade. A
grande maioria dos machos, por suas ca-
racteristicas agressivas geralmente nao
chegam a atingir os 50 anos.

Os machos sdo visivelmente
maiores do que as fémeas,
mais pesados € com mus-
culos mais definidos.
Enquanto as fémeas
nao passam de 1,6 metros de altura
e 80 quilos, os machos em geral medem entre 2
e 2,3 metros e podem chegar facilmente aos 160
quilos, apesar de em média pesarem entre 120 e
140 quilos. As Astérias também apresentam um
par de mamas bem desenvolvidos, que se tor-
nam maiores depois de sua primeira gestagao.

Ha rumores de que os faunos sdo result
do do cruzamento de Astérios com membros

de outras ragas humanoides — como Humanos
¢ Elfos — ¢ as semelhancas entre as duas ragas,
incluindo os padrdes de chifres semelhantes e
as caracteristicas dos dedos dos Faunos pare-
cem corroborar essa teoria, mas nenhum cru-
zamento inter-racial jamais foi documentado,
e a maioria dos estudiosos ¢ enfatico em dizer
que tal unido produzir rebentos ¢ biologica-
mente impossivel.

Cultura

Astérios dividem-se em clas organiza-
dos, dependendo basicamente das suas carac-
teristicas fisicas, notadamente seus chifres,




que possuem diversos formatos, cada um no-
meando o cld a que seus membros pertencem.
Nao existem diferenciagdes fisioldgicas dis-
tintas entre um ou outro cla exceto pelo for-
mato de seus chifres, e apesar de geralmente
as divisdes de esquadrdes serem baseadas em
clas — e de piadas envolvendo o formato dos
chifres de outros clas serem bastante comuns
— 0 que, entre eles, ndo chega a caracterizar
preconceito, principalmente porque entre os
Astérios s6 o que importa sdo a forca e os fei-
tos pessoais.

De fato, os Astérios nao possuem fungdes
ou posicdes hereditérias, e cargos sdo sempre
alcangados através de merecimento pessoal
— como chantagem e assassinato sdo “artes
muito refinadas” aos olhos da raga, que des-
prezam esse tipo de atividade, a ascensao ge-
ralmente se da por meio de desafio, que pode
ser combate singular no exército ou demons-
tracdo de habilidade (como forjar uma arma,
arar uma area, derrubar uma arvore, etc.) em
outros setores da sociedade. Nos meios acadé-
micos, as posi¢des costumam ser temporarias,
geralmente anuais, € um conselho se retine
para apontar os candidatos mais aptos (geral-
mente aqueles que demonstram mais aptidao
em uma ou outra area especifica) para os car-
* gos pelo préximo mandato.

Os Astérios sao um povo pouco criativo,
que desenvolveu uma série de regras que re-
gem sua cultura desde tempos ancestrais. Ne-
nhum Astério reflete seriamente sobre essas
regras sociais — eles normalmente nao refle-
tem profundamente sobre coisa alguma, na
verdade — e simplesmente seguem-nas como
se isso fosse parte imutavel da vida. Gragas
a esse pensamento, a maioria vé esse povo
como extremamente disciplinado ou, mais
comumente, absurdamente cabecga-dura.

Astérios gostam de prazeres simples,
como beber, comer, competir em demonstra-
coes de forca e habilidade ou simplesmente
dormir. Essa falta de imaginacao fez com que
desenvolvessem poucas tecnologias avanga-
das. Apesar de dominar a forja e entenderem

processos simples de mecanica e fisica— como
uso de rodas, calor e vento — eles preferem
empregar forca fisica para resolver qualquer
tarefa, quando isso for possivel.

A maioria dos jovens, antes da idade
adulta, trabalha em alguma atividade bragal
simples, dependendo da regido e da situa-



¢do em que se encontra. Até¢ os 16 anos, a
maioria deles trabalha como estivadores,
fazendeiros, marceneiros, ferreiros, ou mi-
neiros. Depois disso, espera-se que eles se
engajem no servigo militar, até o fim dos
seus dias. Aqueles que sdo fracos ou fisi-
camente deformados sdo enviados para li-
ceus, onde aprendem matematica, engenha-
ria e historia, e ao chegar na idade adulta,
estratégia, comércio ou marinhagem — de-
pendendo das necessidades da tribo. Esses
Astérios sdo chamados de conselheiros,
responsaveis por manter e desenvolver leis
e decidir como serd o uso dos recursos da
comunidade, e como seu titulo indica, sdo
empregados como conselheiros dos lideres
militares e civis de cada cla.

As Asterias sdo consideradas proprie-
dade do cla, e apesar de alguns Astérios
abastados manterem haréns particulares
(muitas vezes tempordarios), vinculos con-
jugais nao sao comuns entre eles. Como a
taxa de nascimentos de fémeas ¢ de uma
para cada cinco machos, as fémeas sdo ex-
tremamente protegidas e consideradas um
bem essencial da comunidade. Além de re-
produtoras, elas geralmente desempenham
atividades leves, como cozinhar, costurar
e lavar, e ndo sdo permitidas ingressar no
exército ou deixar as terras do cla se nao
estiverem acompanhadas.

A maioria dos Astérios de Cassiopéia
¢ encontrado em Arkania, onde formam o
topo dos exércitos Arkanitas. Um bom nu-
mero de Astérios vive em Parband, princi-
palmente no Poco das Serpentes, a capital
militar do reino. Astérios sdo raros em Bry-
ne, por serem um pouco aversos a filosofia
geral do Reino, e em Tebryn a presenga de
Astérios costuma gerar confusdo, ja que,
para a maioria dos Tebrynianos, um “mino-
tauro” ¢ um inimigo do reino, porque as in-
cursoes de Astérios Arkanitas a Tebryn sdo
constantes.

Os Astérios falam um idioma proéprio, o
Rev, uma linguagem complexa cuja forma es-

crita lembra em varios aspectos o Idioma dos
Burgos e o Runisch.

O nome minotauro

Cerca de 1400 anos atras, quando os pri-
meiros destacamentos dos exércitos Tebry-
nianos travaram seu primeiro contato com as
tropas Arkanitas, estas eram compostas prin-
cipalmente por destacamentos Astérios. Esse
primeiro contato ocorreu no Vale do Dragio,
que na ¢época fora nomeado pelos Tebrynia-
nos como Vale de Mirah. Assim, como nao
conheciam os Astérios, as tropas passaram a
chama-los de Touros do Vale de Mirah. Em
documentos posteriores eles sdo chamados
simplesmente de Touros de Mirah. A maioria
dos sabios concorda que, entre as fileiras de
soldados, o nome Touros de Mirah deve ter
sido utilizado por pouco tempo, € a corrupte-
la Minotauro (provavelmente “Miratauro” ou
algo semelhante originalmente, influenciado
por Centauros, raga com quem os Tebryinia-
nos ja tinham contato ha algum tempo) deve
ter surgido nas fileiras para simplificar. A mu-
danga de radical pode ter ocorrido pelo fato da
maioria dos Tebrynianos nao querer associar
a deusa da justiga & criaturas agindo sob co-
mando Arkanita, mas a deformacgao pode ter
ocorrido naturalmente com o tempo.

Em Gaian o termo ¢ completamente
desconhecido, e apesar dos Arkanitas terem
adotado a alcunha, os Astérios de Parband
sentem-se extremamente ofendidos quando
sdo comparados a “reles animais de pasto”, e
chamar um deles de minotauro provavelmen-
te criaria confusdo ou um desentendimento
sério.

Habilidades Extras

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilida-
des de classe desde que preencha os re-
quisitos.
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AMEACADOR
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Intimidador, Vontade 5

Descricdo: Vocé ¢ tdao assustador

) que ¢ dificil para qualquer um tentar ma-
\'1, nipuléd-lo sem pensar nos riscos. Vocé
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tem Determinacao +2 se for alvo de um
efeito de Medo ou tentativa de Persuasao
e se um personagem tentar afetar vocé
com um desses efeitos e falhar, ele sofre-
ra automaticamente (sem ser necessario
qualquer teste) os efeitos da Habilidade
Intimidador.

CaBECA DURA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ extremamente teimo-
so e ¢ muito dificil dissuadi-lo de uma opinido
- ou intimida-lo, controlar sua mente ou mani-
pula-lo de qualquer forma. Vocé tem Vontade
+1 e Determinagao +2.

' ] Faro

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui um faro ex-
tremamente aguc¢ado. Vocé rola +1d6
quando puder fazer testes que envolvam
o faro, e pode perceber, detectar, rastrear
e identificar pessoas e locais através dele.
O Mestre pode realizar testes para ver

2 se vocé consegue farejar mesmo quando

vocé nao estiver ativamente procurando
odores especificos.

FORTALEZA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ particularmente ro-
busto e estoico. Vocé tem Resisténcia a Con-
tusdo e tem +5 Pontos de Vida.

Especial: Vocé so6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.
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IMPARAVEL
Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

Requisitos: Fortaleza, Vontade 5
Mana: 20

Descri¢ao: Derrubar vocé permanente-
mente ¢ uma tarefa bem dificil! Uma vez por
combate, quando seus Pontos de vida chega-
rem zero, vocé ignora totalmente o dano que
o derrubaria.

INTIMIDADOR
Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Mana: 15

Descricao: Vocé € particularmente as-
sustador quando quer. Vocé pode intimidar
um oponente que esteja a até 3 metros de voceé.
Faga um teste de Persuasao (Dificuldade igual
a Determinagdo do alvo) com um bonus de
+1d6. Se tiver sucesso, o alvo é considerado
Amedrontado (O personagem ndo pode rea-
lizar nenhuma agado ofensiva — atacar, langar
magias ou usar Habilidades de Ac¢ao — contra
a criatura que o estd Amedrontando) e respon-
dera qualquer pergunta direta que vocé fizer a
ele durante 1 turno.

Vocé também tem Determinacao +2.

PotENncia
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ mais forte e resistente
do que a maioria dos individuos da sua raca.
Voceé tem Forca +1 e +5 Pontos de Vida.

ROBUSTEZ
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui uma consti-
tuicdo vigorosa para os padrdes da sua raga.
Vocé tem +5 Pontos de vida e rola +1d6 em
testes de Resisténcia.




Centauros

Singular masculino: Centauro, singular feminino. Centauride;

Plural masculino: Centauros, Plural feminino: Centdurides

Atrnbutos Iniciais:

Forga 4
Agilidade 2
Inteligéncia 2
Vontade 3

Patrulheiro.

Habilidade Automatica:
Corro EqQuiNo

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Voceé possui o dorso de um
cavalo. Sua carga ¢ calculada como se vocé
tivesse duas vezes a sua Forga normal. Seu
deslocamento ¢ calculado como se voce ti-

também recebe +6 em testes para evitar ser
derrubado ou empurrado. Além disso vocé
ignora até 10 pontos de dano por pisar em
coisas pontudas, quentes ou muito frias, e
quando fizer ataques com 0s seus cascos,
seu dano sera For¢a +2/Contusao.

Devido ao seu comprimento, estatura
e peso, vocé tem dificuldades em uma série

do apenas os bragos, dar meia-volta em
um tuinel apertado, para citar alguns exem-
plos — e realiza estas a¢des como se fosse
% » Inapto. O Mestre pode decidir que algumas
F atividades sao totalmente impossiveis para
! vocé — como dar um salto mortal ou mes-
hmo subir uma escada de mao.

Classes comuns: Druida, Guerreiro e

vesse duas vezes sua Destreza normal. Vocé

de atividades — como escalar (e para voce€
subir uma escadaria ingreme ou estreita re-
quer um teste de escalar), se segurar usan-
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Biologia

Os centauros sao esfinges com torso hu-
manoide e corpo equino. Apresentam cinco
dedos nas maos e quatro pernas digitigradas
terminadas em cascos semelhantes ao dos ca-
valos que protegem os dedos dos pés, além
de uma cauda curta. Centauros em geral sao
tao altos quanto longos, medindo entre 2 ¢ 2,4
metros nas duas diregdes. Pesam em média de




450 a 500 quilos, e geralmente possuem pou-
co tecido adiposo.

A pele dos Centauros varia do pardo
ao marrom claro, passando por alguns tons
de bronzeado. A parte inferior do corpo e as
costas sdo cobertas por um couro mais duro e
geralmente de cor mais escura, mas nao raro
alguns individuos apresentam areas maiores
,' do corpo — e até mesmo o corpo todo — co-
} berta por couro ao invés de pele mais macia.
O corpo ¢ coberto por uma pelagem curta e
dura, mais esparsa sobre a pele e mais densa
sobre as areas coridceas. Na cabeca, ao longo

o da coluna e na cauda essa pelagem costuma
’ ser bem mais densa e com pelos mais longos.
j.-r" Os pelos podem variar de pardo ao negro,

passando por vérias tonalidades de castanho.
Manchas mais claras ou mais escuras sao bas-
tante comuns, geralmente sem padrdes defini-
dos. Diferentes dos equinos, os Centauros nao
apresentam cores brancas na sua pelagem,
mas o pelo tende a perder
pigmentacdo com a ida-
de, e muitos individuos
mais velhos podem ter
pelagens acinzentadas.

A gestagdo das
¥ Centaurides dura
!l cerca de 11 meses,
8 ¢ as criangas levam
' apenas al-

guns dias para serem capazes de andar. Um
individuo ¢ considerado adulto quando atinge
seu tamanho maximo, com cerca de 10 anos.
Centauros comeg¢am a apresentar sinais de
envelhecimento aos 80 anos, ¢ podem viver
até os 120 anos, apesar da maioria se isolar da
comunidade quando se torna fraco ou doente
demais para continuar produtivo.

Centaurides sdo diferenciadas dos ma-
chos por ndo desenvolverem pelos no rosto e
apresentarem duas pequenas mamas.

Cultura

Os Centauros sao uma raca florestal, e
as comunidades geralmente se instalam em
grandes clareiras nas bordas de grandes flo-
restas. S3ao extremamente territorialistas e
defendem suas fronteiras com fanatismo. Sua
maior comunidade em Tebryn ¢ em Yak, uma
aldeia localizada na borda leste da Floresta
dos Antigos, apesar da maioria das comunida-
des estarem localizadas na floresta da Névoa e
na Floresta da Borda. Em geral, os Centauros
desprezam racas que praticam extrativismo,
mas mantém boas relagdes com sociedades
que respeitam a natureza — como as dos Fau-
nos, Faens e Elfos.

Centauros possuem um humor simples e
pouco refinado, geralmente recorrendo a ati-
vidades fisicas para se divertirem. Corridas,
competi¢des de salto e demonstracoes de for-
c¢a sao suas atividades mais corriqueiras. Visi-
tantes de outras racas sdo sempre bem-vindos
nessas competi¢des, mas a fisiologia dos Cen-
tauros geralmente os coloca em vantagem na
maioria de seus jogos.

As comunidades préximas costumam se
reunir duas vezes por ano, nos equinocios,
para grandes festividades que costumam du-
rar uma semana, ¢ sao repletas de banque-
tes oferecidos pelas comunidades, jogos e
competi¢des de varias espécies. E bastante
comum que nessas ocasides os Centauros fi-
quem embriagados, e surtos de violéncia sao



frequentes — e esperados. Membros de outras
racas que mantenham relagdes com todas as
comunidades de Centauros envolvidas nessas
atividades sao bem-vindos a participar (por
sua conta e risco), mas apenas os mais deste-
midos (ou inconsequentes) aceitam o convite
para passarem horas — ou mais raramente dias
—no meio de um enorme grupo de Centauros
propensos a acessos de violéncia.

As comunidades da raga sdo pouco orga-
nizadas, geralmente com um lider nominal —
geralmente o Centauro mais velho da comuni-
dade — e chefes de atividades especificas (como
caca, patrulha, comércio, diplomacia e guerra)
escolhidos entre os mais experientes. Essas po-
sicoes de lideranca sdo bastante flexiveis, e al-
gumas vezes um lider ou chefe pode ser apon-
tado por simples influéncia ou aparéncia.

Centauros falam o Silvestre assim como
muitas outras ragas que vivem em contato
com a natureza, ¢ a maioria da cultura da raca
¢ oral, com muito poucos individuos alfabe-
tizados.

Sagitarios

As lendas Centaurides falam sobre uma
tribo de Centauros que teria sido abengoada
por Toranu. A lenda diz que os Sagitarios,
uma tribo que vivia na Floresta da Névoa,
teriam visto certo dia um grupo de aves in-
comumente grandes circulando um ponto
da floresta, e foram verificar. L4 chegando,
descobriram que as aves na verdade se trata-
vam de harpias, que circulavam um grupo de
pequenos seres alados. Os seres imploraram
ajuda, ao que os Centauros prontamente dis-
pararam suas flechas contra as Harpias. Es-
tas, no entanto, voaram mais alto e ficaram
fora do alcance das flechas. Toranu, entdo,
lhes concedeu asas para que pudessem per-
seguir as Harpias, o que eles fizeram, dando
cabo das criaturas. Quando retornaram ao
solo, os pequenos seres alados lhes agrade-
ceram, mas disseram que nada tinham para
lhes dar por terem salvo suas vidas, ao que

os Centauros responderam que saber que
estavam bem era suficiente. Toranu, entdo,
impressionado com o cora¢do puro daqueles
Centauros, tornou permanentes suas asas,
abencoando-os e aos seus decendentes. Os _
Levent possuem uma lenda semelhante, em rﬁ
que um grupo de exploradores, pego por uma V
tempestade, teria sido salva de um enorme

grupo de Harpias por Pabilsag, um arqueiro 4
meio Levent meio cavalo. Eles ficaram estu- A l
pefatos quando travaram seu primeiro conta- A,
to com os centauros, durante a Denélia, ape-

sar deles nao possuirem asas como Pabilsag,

J& que nunca consideraram que tais criaturas 4
— com ou sem asas — pudessem realmente
existir. \ \l

Habilidades Extras

{

BRAVURA SELVAGEM 1

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilida-
des de classe desde que preencha os re-
quisitos:

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé confia mais nas suas*

habilidades naturais do que em armaduras '\
para se defender. Quando ndo estiver usando
armadura, vocé recebe +2 em sua Defesa. ‘~

Esse é um bonus de Armadura.

BRAVURA SELVAGEM 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Bravura Selvagem 1, Nivel 5

Descri¢do: Vocé veste sua bravura
em batalha melhor do que alguns vestem -
armaduras. O Bonus Defesa conferido por ’
Bravura Selvagem 1 aumenta para +4 e

vocé pode escolher se esse bonus serd de ‘
Armadura, Bloqueio ou Esquiva no inicio el

[
do seu turno. o
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CABECA DURA da sua raga. Vocé tem +5 Pontos de vida e

" S L e
A e rola +1d6 em testes de Resisténcia

Suporte

Descricdo: Vocé é extremamente teimo-
so e ¢ muito dificil dissuadi-lo de uma opinido

T SENTIDOS DE CACADOR
— ou intimida-lo, controlar sua mente ou ma-

tentativa de Persuasdo, efeito mental ou efeito  agucada e uma visdo treinada. Vocé rola+1d6 @ '

nipulé-lo de qualquer forma. Vocé tem Von- Habilidade (Caracteristica) — Suporte h\
tade +1 e recebe +2 para resistir a qualquer Descri¢io: Vocé possui uma audi¢do \
de medo. em todos os seus testes de Percepgao. -

PaTASs FORTES

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descriciio: Vocé possui pernas mais for-
tes do que a maioria dos membros da sua raga.
Voceé pode rolar +1d6 quando fizer testes de
movimenta¢cdo, ¢ o dano dos seus ataques
com cascos ¢ aumentado em +2.

= 4

PoTtENcia
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ mais forte e resistente
do que a maioria dos individuos da sua raga.
Vocé tem Forga +1 e +5 Pontos de Vida.

RACA FLORESTAL
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé se sente confor-
tavel e renovado quando esta na flo-
resta. Quando estiver dentro de uma
floresta, bosque ou selva, vocé /

recebe +2 em todos 0s seus N7
testes. .0\

ROBUSTEZ

Habilidade (Carac-
teristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui uma
constitui¢do vigorosa para os padroes
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' Atributos Iniciais:
&' Forca 4

Agilidade 3
Inteligéncia 2
Vontade 8

A
Classes comuns: Guerreiro, Patrulheiro.

Habilidade Automatica:
LINHAGEM DRACONICA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé descende dos dra-
goes, € possul a resisténcia — e fraqueza—a _
fogo ou frio de seus ancestrais. Escolha en-
tre ser descendente dos dragdes vermelhos |
e ter Resisténcia a Fogo e Vulneravel a Frio |
ou descender dos dragdes brancos e ter Re-
sisténcia a Frio e Vulneravel a Fogo (essa
escolha ndo pode ser mudada mais tarde). |

Vocé também tem +5 Pontos de vida
e +5 Pontos de Mana, independente de sua
linhagem.

Biologia

Os Draconianos s3ao humanoides cor-
pulentos que, como o nome indica, possuem
caracteristicas draconicas. Apesar das carac-
teristicas individuais poderem mudar dras-
ticamente de um individuo para outro, todos
eles possuem um couro grosso e aspero, total-
mente desprovido de pelos, muito comumente
coberto por grossas escamas queratinosas cujo
tom pode variar do branco ao preto, passando

Draconianos
Ww

Singular masculino: Draconiano,; Singular feminino: Draconiana;

Plural masculino: Draconianos; Plural feminino: Draconianas
.

—d

por tons de vermelho e azul em diversas tona-
lidades. Asas também s3o uma caracteristica
comum, apesar de nem todos os individuos
que as apresentem sejam capazes de usa-las
— e em alguns individuos elas podem ser atro-
fiadas e intteis. O focinho ¢ munido de presas
afiadas em uma fileira compacta e cada dedo
(geralmente quatro ou cinco em cada mem-
bro) termina em uma garra robusta. Muitos
possuem uma cauda, geralmente longa e mus-
culosa, mas alguns deles podem apresentar




apenas caudas vestiginais ou pequenas caudas
atrofiadas. A maioria dos draconianos ¢ alta
e compacta, ¢ a média de altura da raca varia
entre 1,7 e 1,8 metros de altura, mas sua altura
¢ extremamente varidvel, com individuos que
nao chegam a 1,2 metros ¢ aqueles que atin-
gem impressionantes 2,5 metros de altura. O
peso varia bastante devido ao tamanho, mus-
culatura, escamas ou chifres mais pesados, a
presenca ou nao de asas e/ou de cauda. O peso
médio dos Draconianos ¢ de 90 a 100 quilos,
mas individuos com asas e cauda podem pesar
entre 130 a até 160 quilos. Obviamente, esta-
turas muito aberrantes podem apresentar va-
riagdes de peso muito maiores — desde peque-
nos batedores com nao mais do que 40 quilos
até enormes lideres de guerra com 250 quilos.

Draconianas ficam férteis apenas uma
vez por década, e colocam apenas um ovo por
gestacao, depois de uma gravidez de cerca de
um ano. O beb¢ leva cerca de trés meses para
eclodir, quase completamente formado — ape-
sar de ser incapaz de voar antes de se torna-
rem adultos. Natimortos sdo bastante comuns,
a cerca de um quarto dos ovos nao chega a
eclodir ou gera draconianos com deformacgdes
tdo severas que nao sdo capazes de se desen-
volver. Um draconiano atinge a maturidade

“aos 20 anos, e pode viver cerca de 200 anos

em sua plenitude fisica. Depois disso, as es-
camas comec¢am a enfraquecer e se tornam
quebradicas. A locomogao de individuos com
mais de 200 anos torna-se dolorosa pouco a
pouco, e a maioria dos que desenvolve a ca-
pacidade de voar torna-se incapaz de realizar
essa atividade quando chega a velhice.

Apesar de Draconianos — e Naga — con-
seguirem distinguir perfeitamente o género de
cada individuo, para a maioria das outras ra-
cas essa distingdo ¢ quase impossivel.

Cultura

A maioria dos draconianos esta encai-
xado em algum posto intermedidrio na so-
ciedade Naga, geralmente trabalhando como

soldados de elite, guardides, guarda-costas ou
dracomantes. Possuem uma mentalidade mui-
to diversa da dos mamiferos para viver entre
essas ragas, além do medo que seu semblan-
te apresenta gracas a sua semelhanga com os
dragdes. Assim, aqueles que ndo estdo inse-
ridos na sociedade Naga ou servindo mestres
draconicos geralmente procura a companhia
de outras criaturas com quem possua tragos
em comum — como os Reptilianos do Gran-
de Pantano do Oeste ou entre ragas marinhas
como Tritdes ¢ Grotons ou, muito raramente,
entre os Levent. Nao existem sociedades dra-
conianas conhecidas, e eles tendem a ndo fun-
cionar bem em comunidades exclusivamente
draconiana, devido a falta de tragos culturais
proprios € um senso de superioridade indi-
vidual inato da raca. Sociedades prolongadas
apenas entre draconianos geralmente terminam
em divergéncias sangrentas. Além disso, a ten-
déncia isolacionista da raca também ¢ comum,
como acontece com os dragdes. Muitos deles
tornam-se solitarios, as vezes verdadeiros er-
mitdes, ou em pequenos nucleos familiares, as
vezes seguindo um mestre draconico ou mes-
mo trabalhando & margem de outras socieda-
des como rastreadores, cacadores e vigias de
locais ermos — apesar da raga ndo possuir uma
inclinagao para a adoragdo da natureza, talvez
pelo fato de serem essencialmente criaturas
nao-naturais. Mesmo os raros Draconianos
Patrulheiros se focam mais nas habilidades de
caga e rastreio do que no contato com espiritos
naturais, € Draconianos Druidas s3o completa-
mente desconhecidos, mesmo entre os que vi-
vem isolados em regides selvagens.

Ha uns poucos Draconianos em Arkania,
descendentes do proprio Arkan, o inico meio-
dragdo conhecido. Esses meio-dragdes sdo
essencialmente identicos aos Draconianos de
Ofidien,e muitos acreditam que alguns deles
possuam realmente sangue de Naga, tendo se
infiltrado no reino muitos séculos atras. Mas
hoje em dia, com a ameaca de Ofidien ecoan-
do apenas como um sussurro de um passado
distante, nenhum Arkanita desconfiaria da le-
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aldade de qualquer Draconiano do reino — ex-
ceto os mais paranodicos. Draconianos Arka-
nitas quase exclusivamente ocupam posigoes
na Armada da Aurora ou como guardas — ou
mesmo membros — do Conselho Regente, e
gozam de extremo prestigio no reino.

Draconianos em geral possuem uma ati-
tude rude e tendem a considerar que podem
conseguir qualquer coisa pela for¢a — através
de coer¢do, inicialmente, mas sem nenhum
pudor de entrar em confronto fisico. Apesar
de serem racionais e atenderem a barganha ou
didlogo, sempre mantém uma posi¢cao de su-
perioridade em qualquer tipo de interacdo, o
que gera conflitos frequentes — e geralmente
sangrentos — com a maioria daqueles que nao
estd acostumada a lidar com eles.

Draconianos nao possuem uma linguagem
propria, mas a maioria deles ¢ fluente em Asa
-Avdja, a linguagem das Naga. Em Arkénia,
onde o Asa-Avéja ¢ praticamente desconheci-
do, os Draconianos falam o Burgués Arkanita,
e uns poucos deles sdo fluentes no Trak’kar’a.

Raca Miscigenada

Os Draconianos sdo, originalmente,
fruto de experiéncias de cruzamentos entre
dragdes com escravos de muitas espécies di-
ferentes. Nos pocos de escravos das Naga,
muitos Firas, Orcs ¢ Humanos eram for¢ados
a conviver em um ambiente hostil e brutal,
enquanto seus senhores ofidicos realizavam
experiéncias com eles. O resultado foi uma
raca embrutecida e pobre de razdo e intelec-
to, mas com um elevado grau de produtivida-
de e uma taxa de reproducao bastante alta.
Com essa raca de escravos menos humana,
as Naga realizaram suas experiéncias para
chegar a uma raca de criaturas meio-dragdes
com caracteristicas que lhes eram interes-
santes: Agressivos, fortes e com pouca ini-
ciativa. Por séculos ele desenvolveram sua
criacdo na direcdo que mais lhes interessava,
descartando aqueles que eram inteligentes,
fracos ou frageis demais. O resultado des-
sas experiéncias culminou nos Draconianos
como eles sao hoje. A falta de uma identi-
dade cultural da raga se deve principalmente
a essa origem distorcida. A maior parte dos
Draconianos se vé como uma subespécie de
Naga, dividindo com eles cultura, crengas e
habitos.

Aqueles que chegam a Cassiopéia e ad-
quirem certa autonomia, tendo contato com
outros povos, podem comecar a desenvolver
um senso critico com relagdo a sua origem,
mas isso € raro. A convivéncia com outras ra-
cas geralmente ¢ dificil devido ao medo que
naturalmente instilam nas outras espécies de-
vido a sua origem dracoOnica.

Além disso, ¢ muito dificil encontrar dois
Draconianos com tragos semelhantes. Todos
apresentam caracteristicas draconicas em
maior ou menor grau, mas essas caracteristi-
cas geralmente estdo mescladas a tragos Hu-
manos, Fira ou Orc, ou sdo tao distorcidos que
nao se podem ser identificados. Chifres, cris-
tas, caudas, asas e garras sdo caracteristicas
comuns a raga, mas a maioria nao apresenta
todas essas caracteristicas de seus ancestrais




dracdnicos — e alguns ndo apresentam nenhu-
ma delas.

Quando cria um Draconiano, vocé deve es-
colher trés caracteristicas da lista a seguir. Vocé
possui essas caracteristicas, mas ndo as outras.

Asas (requisito para a Habilidade Asas
Pesadas)

Cauda (requisito para Habilidade Refle-
x0s Draconicos)

Chifres, garras e presas (requisito
para a Habilidade Armas Naturais)

\ Escamas (requisito para a Habili-
’ dade Escamas Pesadas)

Olhos Reptilianos (Requisito
para a Habilidade Membrana
Nictitante)

Voce pode escolher sacrificar
um ponto de seus Atributos para
(o possuir uma quarta caracteristica

' da lista, mas ndo pode sacrificar
mais de um ponto de Atributo
' dessa forma. Além disso, vocé
pode sacrificar uma dessas carac-
teristicas (escolhendo apenas duas
caracteristicas da lista, portanto)
" para ter uma Habilidade racial ex-
tra, mas nao pode sacrificar mais de
l uma dessas caracteristicas dessa forma.
!

Dependendo das caracteristicas que tiver,
' _ vocé podera se passar por uma outra raga (Como
A um Groton, um kookan ou talvez um Astério)
para alguém sem conhecimento profundo sobre
essas ragas, € sua interacdo com outras ragas
pode ser facilitada se voc€ lembrar menos um

h dragao.
)

l Habilidades Extras

\ Todas as habilidades a seguir podem
' ser compradas como se fossem habilida-

_‘__‘-' des de classe desde que preencha os re-
Vit quisitos.

ANFIiBIO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricio: Seu organismo ¢ adaptado
tanto para ambientes secos quanto subaquati-
cos. Vocé consegue respirar € se movimentar
tanto sob quanto sobre a 4gua normalmente.
Além disso, vocé recebe +2 em todos os seus
testes de Resisténcia.

ARMAS NATURAIS
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Chifres, garras e presas

Descricao: Vocé possui um arsenal de
armas naturais a sua disposicdo na forma de
garras, presas, chifres, escamas afiadas e es-
pigdes pontudos. Seus ataques desarmados
sempre causam +2 de dano (ou +4 em mano-
bras de Encontrao), e sempre que realizar um
ataque desarmado vocé pode escolher o tipo
de dano entre Contusao, Corte ou Perfuragao.

v

\

i




Asas PESADAS
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisito: Asas

Descricao: Vocé possui grandes asas e
pode voar, precisando de um espaco igual a sua
envergadura para pegar impulso antes de algar
voo. Quando estiver voando, voc€ ndo pode
parar no ar (mas pode planar) e seu desloca-
mento € o dobro de seu deslocamento normal.

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

EscamMas GROSSAS

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Escamas

Descricao: Suas escamas sdo particular-
mente resistentes e fortes. Vocé tem Defesa +2
(esse bonus de Defesa conta como Armadura).

Especial: Vocé so6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

LiNHAGEM DRACONICA 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: A linhagem draconica dos
seus ancestrais ¢ ainda mais perceptivel em
vocé. Se vocé tiver Resisténcia a Fogo vocé
recebe Imunidade a Fogo, se vocé tiver Re-
sisténcia a Frio vocé recebe Imunidade a Frio.
Vocé também recebe +5 Pontos de Mana ou
+5 Pontos de Vida, a sua escolha, indepen-
dente da sua linhagem.

MEMBRANA NICTITANTE
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Olhos ReptilianoSeus olhos
possuem uma segunda palpebra que serve
para manter seus olhos limpos e ampliar a
visdo. Vocé consegue enxergar normalmen-

te no escuro e nao ¢ afetado por efeitos nao-
magicos que restrinjam a visdo — como agua
lamacenta, fumaga, poeira, areia, chuva, etc.
— e vocé também recebe +2 em todos os seus
testes de Percepgao.

Especial: Vocé so6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagao do personagem.

REFLEX0S DRACONICOS
Habilidade — Reacdo
Requisitos: Cauda, Agilidade 5

Descricdo: Vocé possui os reflexos
agressivos dos seus ancestrais draconicos. Se
alguém se aproximar do seu alcance de ata-
ques corporais, voc€ pode realizar um ataque
com sua cauda contra o alvo. Esse ¢ um ata-
que desarmado que causa dano igual a Forca/
Contusdo. Este ataque so6 pode ser feito uma
vez por rodada.

SoPrO DrRACONICO

Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Requisito: Vontade 5

Mana: 30

Descricao: Vocé consegue concen-*
trar sua vontade em uma potente rajada
de energia, como seus ancestrais draco-
nicos. Se vocé for Resistente ou Imune
a Fogo, vocé pode expelir um sopro de
fogo que engloba tudo e todos num arco
de 3 metros a sua frente. Esse sopro cau-
sa 20 pontos de dano por Fogo. Se vocé
for Resistente ou Imune a Frio, vocé
pode expelir um sopro de frio que englo-
ba tudo e todos num arco de 3 metros a
sua frente. Esse sopro causa 10 pontos
de dano por Frio e qualquer criatura viva
atingida pelo seu sopro fica Enregelado
(O personagem realiza todos os seus tes-
tes com -2 e seu deslocamento fica re-
duzido a metade, arredondado para cima)
por dois turnos.
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Etendo sangue feérico.

ributos Iniciais:
Forga 2 iy
Agilidade 4
Inteligéncia 3
3
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Vontade

Classes comuns: Druida, Mago, Pa- |

- trulheiro, Sacerdote e Xama.

Habilidade Automatica:
BENCAO DE LATHELLANIS

Habilidade (Caracteristica) — Suporte ~

Descri¢ao: Vocé ¢ imune a todas as
doengas de origem natural ou magica, Mal-
dicdes, Dreno de Energia e efeitos que cau-
sem Envelhecimento (de qualquer tipo ou
origem).

Vocé também € considerado como

[ ¥R
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Biologia

Os Elfos sdao humanoides de estatura me-
diana, constituicdo esbelta e tragos delicados.
Tém em média entre 1,6 € 1,7 metros de altura
e pesam entre 50 e 60 quilos. Uma de suas
caracteristicas mais marcante sdo as longas
orelhas pontudas, que lhes confere uma audi-
¢do superior. A pele dos Elfos possui tonali-
dades douradas ou bronzeadas e os olhos sdo
claros, sendo o verde, o lilas e o azul as cores
mais comuns, mas alguns individuos possuem
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olhos de coloragao ambar. Apresentam uma
pelagem muito fina e clara cobrindo o corpo,
mais abundante no topo da cabeca. E tradi-
cional que todos os Elfos mantenham suas
cabeleiras longas, geralmente em trangados
exuberantes ou amarragoes confortaveis, de-
pendendo das atividades desenvolvidas pelo
individuo. A pelagem dos elfos ¢ sempre de
uma cor muito clara, geralmente loura, mas o
branco também ¢ bastante comum. Tons acin-
zentados sdo incomuns, mas existem. Dife-
rente da maioria das outras espécies de huma-
noides, os pelos dos Elfos ndqg mudam de cor
ao longo da vida, nem mesmo com a chegada
da velhice.

A gestacao das Elfas ¢ longa, durando em
torno de 18 meses. Com cerca de 25 anos, 0s
Elfos chegam numa idade em que seu desen-
volvimento fisico chega ao apice, ¢ mudangas
fisicas naturais ndo ocorrem mais depois dessa
1dade. Apesar de ampliacao ou redugdo de mas-
sa muscular devido a atividade mais ou menos
pesada, cicatrizes por ferimentos profundos ou
mesmo a perda de membros poderem modifi-
car o corpo dos Elfos, eles nao sdo fisicamente
alterados pelos efeitos comuns da passagem do
tempo, como os outros animais. Esse fenome-
no, conhecido pelos estudiosos como Bengao
de Lathellanis, ¢ de origem magica e intrinse-
co da raga, ndo havendo nenhum tipo de efeito
que seja capaz de anular ou replicar o fendme-
no — apesar de muitos estudiosos serem bastan-
te obcecados por ele, tanto entre os Elfos como
dentre as outras ragas.

Gracas aos efeitos da Bengdao de La-
thellanis, a maioria dos Elfos atinge uma
idade impossivel para qualquer outra raga,
exceto talvez os dragdes. H4 muitos regis-
tros de Elfos que atingiram a impressionante
marca de 600 anos, ¢ até mesmo Elfos que
atingiram os 700 anos de vida s3o conheci-
dos. A média de vida dos Elfos ¢ um pouco
abaixo disso, cerca de 500 anos, ainda muito
além da idade que qualquer membro de ou-
tras racas humanoides possa esperar atingir
naturalmente.

As fémeas sao distinguiveis dos machos
por apresentarem um par de mamas peque-
nas, mas o corpo esbelto e os tragos delicados
tanto de machos como fémeas, assim como a
auséncia de barba, uma caracteristica muito
comum na maioria dos machos de outras ra-
cas de humanoides, faz com que a distingdo
de género as vezes seja dificil, principalmente
por ragas ndo mamiferas — como os Draconia-
nos, Grotons e Naga.

Cultura

A maioria das comunidades élficas ¢
construida em areas florestais. A arquitetu-
ra da raca tende a se adaptar a natureza ao
redor, causando um minimo de impacto no
meio ambiente. As habitacdes geralmente
sao construidas ao redor dos troncos das ar-
vores mais velhas e fortes, ou ao redor das
raizes das mesmas. E muito comum que o0s
Elfos cultivem plantas em formatos especi-
ficos para formar domos ou galerias inteiras
sob elas, e dependendo da regido, podem
utilizar arvores mortas ou mesmo grutas na-
turais para construir seus prédios, sempre
observando a manutencdo da natureza. As
comunidades ¢lficas geralmente se estendem
por imensas areas, com uma densidade popu-
lacional muito baixa.

A maioria das comunidades ¢ abasteci-
da de alimentos por forrageio e caga. Apesar
de conhecerem técnicas avangadas de agro-
nomia, a maioria das comunidades nao faz
uso de plantagdo em larga escala. Ao invés
de fazendeiros, ¢ muito comum que haja uma
quantidade de forrageadores experientes que se
encarregam de fornecer frutas, folhas e raizes
da estagdo suficientes para, em conjunto com
os cacadores e pescadores, abastecer eficien-
temente a comunidade, sem que seja necessa-
rio o plantio sistematizado. Os cagadores élfi-
cos também se preocupam em abater aquelas
criaturas que normalmente se alimentariam
do que os forrageadores recolhem e também
uma parcela dos predadores naturais desses




animais, para que nao haja desequilibrio na
cadeia alimentar local.

Essa preocupagdo com o equilibrio do
ambiente ¢ explicada, parcialmente, pela ve-
nera¢do da raga por Lathellanis, considerada a
Deusa geradora da raga, a primeira divindade
de Drakon e matriarca do pantedo. Lathellanis
¢ associada a natureza, como principio cria-
dor e nutridora da vida como um todo. Mas
existem também uma explicagcdo mais pratica:
um menor impacto na natureza ao seu redor
produz comunidades que podem sobreviver
por séculos da terra, sem jamais enfrentar es-
cassez de alimento nem se ver com problemas
de ataques de animais desprovidos de seus ali-
mentos naturais.

Esse posicionamento também se reflete no
uso de forca animal por parte dos Elfos. Dife-
rente da maioria das outras racas, os Elfos nao
domesticam nenhum tipo de animal, seja para
trabalho, corte ou como animais de estimagao.
Todos os recursos de origem animal (carne,
peles 13 e leite) vém de obtencdo in loco — os
Elfos vao até onde os animais estdo, extraem o
que precisam e retornam para a comunidade.

Assim como as formas de vida ao seu re-
dor, a maioria dos Elfos também tem uma gran-
de preocupagdo com o solo em si. E a tinica raca
que ndo se dedica a mineragdo, extraindo todo
o metal por garimpagem, principalmente de
aluvido. Assim, os metais ndo sdo abundantes
para a raga, e sdo extremamente valorizados. A
maioria das pegas metalicas de origem ¢lfica sao
pequenas (pontas de flechas, anéis e broches) e
extremamente bem trabalhadas. Os instrumen-
tos, ferramentas e armas empregados pela raga
geralmente sdo de origem vegetal, mais comu-
mente com partes de silex onde a maioria das
outras ragas emprega metal (como em armas e
ferramentas de escultura e extracao).

A sociedade élfica € notoriamente ma-
triarcal, com as fémeas desempenhando pa-
péis de reguladoras e regentes das comunida-
des, geralmente ocupando todos os cargos de
maior importancia. Alguns machos da espécie
podem atingir cargos importantes, até mesmo
de regéncia, mas ¢ incomum. Além disso, to-




das as posi¢des mais elevadas dentro da seita
de Lathellanis (responséavel pela manutengao
da cultura da raga) ¢ ocupada por fémeas.
Apesar dos elfos poderem se tornar sacerdo-
tes e druidas, eles sempre ficam relegados aos
cargos inferiores € de menos prestigio.
Devido as praticas sociais da espé-
cie, os Elfos como um todo tendem
a ser praticos e frugais. A maioria
dos membros da raga nao acredita
no acumulo de bens, e a caridade é
bastante comum, assim como a
propagacdao do conhecimentaq.
Muitos Elfos que vivem em
comunidades de outras racas
tornam-se pesquisadores ou
professores, geralmente uma
mes-
Rl A
de  ambos.
Filosofia, musica
e leitura sdo as ati-
vidades de lazer mais
comuns na maioria das
comunidades. Além de Lon-
dérien, o reino natal da raca,
Elfos sdo muitos comuns na
Floresta dos Antigos, em
Tebryn, onde encontra-se
Ambrook, a unica cidade
¢lfica do reino.
Os Elfos desenvolve-
ram uma linguagem bastante
complexa e rebuscada, que
possui um significado quase
espiritual para a raga. Apesar
de raramente ser ensinado para
qualquer um que ndo tenha ori-
gem ¢lfica, muitos Faen (princi-
palmente aqueles que vivem em
Ambrook) receberam o benefi-
cio de aprender o Caint.

Arvores da Alma

Uma das tradi¢des mais antigas dos
Elfos diz respeito as Arvores da Alma.

Sempre que um futuro regente nasce, €
plantada por seus pais uma arvore, de um
tipo especifico ditado pelos Druidas da co-
munidade. Quando o regente morre, seu
corpo ¢é enterrado sob as raizes da Arvore
da Alma que lhe foi dedicada. Até a morte
do proximo regente, todos os Elfos que
morrem sao enterrados ao redor das

"4 raizes dessa arvore. Arvores da Alma

]\ geralmente sdo protegidas e fortifi-
M cadas por magias arcanas e divinas
enquanto o regente estiver vivo, €
tornam-se nodos de meditacao,

M\ utilizados pelos Druidas e
Sacerdotes da raga em

busca de aconselha-

M, mento ou ilumina-

cdo espiritual.

Casamentos,

batismos

lebragdes

de  cunho

religioso sdo

geralmente re-

alizados ao redor

das Arvores, e

devido as magias

depositadas nas arvores, que

as tornam fortes e de vida lon-

ga, geralmente atingindo tamanhos
imensos, a maioria das Arvores da
Alma de regentes antigos ¢ eventu-
almente utilizada para a construcdo das
moradias aéreas da comunidade. Em Lon-
dérien ha um enorme numero de Arvores
da Alma, mas fora do reino dos Elfos, Am-
brook ¢ o tinico local onde algumas poucas
arvores desse tipo podem ser encontradas.
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Habilidades Extras

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

ARBORICOLA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

\ Descri¢ao: Vocé passou muitos anos ex-
1' plorando as copas das arvores, e se sente a von-
Vo q tade entre os galhos. Vocé ¢ automaticamente
{ ‘ bem-sucedido em testes para escalar arvores e

seu Deslocamento nao ¢ reduzido quando esti-
\ ver se movimentando pelas copas das arvores.
" Vocé também recebe um bonus de +2 em
| AP todos os seus testes de Furtividade e Movimen-
tagdo enquanto estiver em cima de uma arvore.
| ’Q ‘

Dom pa MagGia

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ capaz de canalizar ma-
gias muito mais facilmente. As dificuldades de
todas as Magia sao diminuidas em 1 para vocé.
Voce também tem +5 Pontos de Mana.

HEeraNCA FEERICA

A ; Habilidade (Caracteristica) — Suporte
\' Descri¢do: Vocé possui algumas carac-
" \ + teristicas comuns aos seus ancestrais fe€ricos.
/ " Voce ¢ imune a qualquer efeito mental e efeito
} de medo além de perceber automaticamente ilu-
,‘ soes. Vocé também ganha +5 Pontos de Mana.

." INTELECTO ELFICO

0 Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Seu raciocinio ¢ veloz e ob-
jetivo. Vocé tem Inteligéncia +1 e +5 Pontos
de Mana.

}' . INVISIBILIDADE NATURAL
. Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Requisitos: Heranca Feérica

Mana: 20

‘! Descri¢ao: Vocé possui uma das habili-
VG dades mais caracteristicas das fadas. Vocé é

[K¥ 7

capaz de se mesclar a vegetacdo a sua volta,
ficando invisivel por até uma hora. E preciso
estar em uma area com vegetacao densa — um
bosque, um jardim de topiarias ou uma estu-
fa, por exemplo — e o efeito ¢ cancelado se
vocé sofrer algum dano, atacar ou langar uma
magia.

Luzes pas FApas

Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Requisitos: Heranca Feérica
Mana: 15‘

Descricdo: Vocé possui uma habilida-
de comuns as fadas. Vocé pode criar até trés
pequenos globos de luz que ficam dancando
pelo ar. Vocé pode comandé-los, mas eles nao
podem se afastar mais que 3 metros de vocé.
Eles duram uma hora, mas vocé pode disper-
sd-los quando desejar. Os globos produzem
iluminagdo igual a de uma tocha, e vocé pode
realizar um ataque a distancia para atingir os
olhos de um alvo com um dos globos de luz
(que se extingue no processo), deixando-o
Distraido (o personagem realiza todos os seus
testes como se fosse Inapto, falha automati-
camente ao tentar realizar Magias e nao pode
utilizar Habilidades de Reacdo) por 1 turno.

RAcCA FLORESTAL
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé se sente confortavel e
renovado quando esta sob a prote¢do da vege-
tagdo. Quando estiver dentro de uma floresta,
bosque ou selva vocé recebe +2 em todos os
seus testes.

VisAo NOTURNA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé esta acostumado a lo-
cais escuros e pode enxergar na completa es-
curidao.



Forga 2

Agilidade 4
Inteligéncia 3
Vontade 7

Mago.

Habilidade Automatica:
ConsTITUICAO FEERICA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui uma consti-
tui¢do leve e um par de asas que lhe per-
mitem voar. Vocé pode voar em qualquer

dire¢do (com o dobro da sua movimenta- |

¢ao normal) e pode parar no ar. No entanto,
suas asas precisam bater continua e veloz-
mente, € voc€ ndo pode planar nem perma-
necer no ar por mais do que uma hora an-

tes de ter que descansa-las por pelo menos

meia hora.

Enquanto estd voando, o bater das suas
asas produzem um zumbido caracteristico

e facilmente audivel, e ¢ impossivel para

e

vocé se mover em siléncio enquanto voa.

Vocé também €é considerado como

tendo sangue feérico.

Especial: O dano de qualquer mano-
bra de Encontrdo usada em voo ¢ duplica-
. do (mas o dano da arma que vocé usar no

a ~ ~ r . i
© Encontrdo ndo ¢é alterado, nem quaisquer
o
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outros possiveis efeitos de Encontrio).

Biologia
Os Faen sio humanoides com caracte- ‘LW

risticas herdadas de ancestrais feéricos. Eles
podem chegar a cerca de 1,5 metros, apesar
da maioria medir em torno de 1,3 e 1,4 metro '.'I
e ndo pesam mais do que 35 quilos. Possuem, ‘{
nas costas, asas leves e semitransparentes se- 3
melhantes as dos insetos. Estas asas tem uma
envergadura total igual a altura do Faen. Eles ’
também apresentam um par de antenas que :
nasce na testa, que permitem que alguns de- ‘
les mantenham uma comunicagdo rudimentar '
com insetos.
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Faens apresentam uma coloracdo rdseo
-amarelada na pele, podendo chegar ao dou-
rado ou ao bronzeado. A pele ¢ lisa e despro-
vida de pelos, exceto no topo da cabega, onde
apresentam uma cabeleira fina
€ macia, que pode ter va-
riadas cores, indo do louro
claro ao ruivo, passando por mati-
zes de azul e lilas. Alguns raros
Faen nascem com a pele e cabe-
los com tons verdes, chamados de “Isnuu” (ou
“nascidos nas folhas” no idioma Silvestre) e

possuem uma grande afinidade com a ma- |,

gia.

meses, ¢ a incidéncia de gemeos ¢ muito
grande. Cerca de um quinto de todos os g
nascimentos gera gémeos ou trigé- &3
meos. Apesar disso, 0 nascimento
de mais do que trés Faens em uma

mesma gestacdo ¢ desconhecido.
Faens nascem sem suas asas, que se desenvol-
vem durante a infancia e chegam ao tamanho
total quando o individuo chega ao comego da
puberdade, com cerca de 16 anos — no entanto,
a maioria dos Faens sdo capazes de voos curtos
e desajeitados a partir dos 10 anos. Ao atingir os
20 anos, ja tendo dominio total da sua capacida-

# ) r
de de voo, o Faen ¢ considerado adulto..

Faens podem chegar aos 200 anos, e ndo
sofrem os efeitos do envelhecimento tao seve-
ramente quanto a maioria das outras racas. De
fato, apesar de geralmente perderem um pouco
de massa corporea depois dos 100 anos e de
marcas de expressao mais notaveis na pele, ne-
nhuma outra modifica¢do devido a idade avan-
cada ¢ percebida na raga. Além disso, quando
morre naturalmente, todo Faen passa por uma
metamorfose singular: ao invés de deteriorar,
a carne se torna uma massa vegetal que se en-
raiza no solo e d& origem a uma frondosa ar-
vore — de flores, se o Faen era um macho, ou
frutifera se era uma fémea. Nao se sabe a causa
do fendomeno, mas os Faen acreditam que o es-
pirito do morto passa a residir nessa arvore e
volta a nascer como um Faen quando a arvore
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morre naturalmente — mas o espirito da arvore
se perde caso ela seja derrubada, o que faz com
que a raga seja extremamente ligada a floresta.

As fémeas da espécie sdo diferenciadas
dos machos pela presenca de um par de pe-
quenas mamas, € por terem significativamen-
te menos massa muscular ¢ contornos mais
arredondados.

Cultura

Os Faens vivem em pequenas comunida-
des no interior de florestas — principalmente
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no sul da Floresta dos Antigos, ao norte do
Vale das Orquideas e no Vale do Dragao.
Costumam ter uma organizagdo desleixada,
sem uma hierarquia rigida nem postos ou lide-
res permanentes, exceto pelo fato de os mais
velhos costumam ser consultados quanto aos
assuntos importantes — apesar de assuntos re-
lativos a magia geralmente ficarem a cargo
dos Isnuu quase que exclusivamente. Cada
Faen de uma colonia gasta seu tempo como
preferir, e a maioria escolhe sua profissao
por prazer e ndo por imposicdo ou levando
em consideracdo as necessidades da colonia.
Apesar disso, todas as decisdes sdo tomadas
em grupo, e devido a sua natureza gregaria as
acoes decididas pela maioria sdo aceitas cole-
tivamente sem atritos.

Os Faens se alimentam forrageando fru-
tas, castanhas, folhas e raizes, mas alguns de-
les sao adeptos do cultivo de plantas e fungos
comestiveis. Sdo estritamente herbivoros, mas
alguns Faens, capazes de uma comunicagdo
mais profunda com insetos, geralmente man-
tém pequenas colmeias de insetos meleiros.

Sdo intimamente ligados ao meio am-
biente, estando livres da grande maioria das
ameacas naturais ¢ — em geral — de outros
povos, mas costumam migrar quando comu-
nidades de outras racas se aproximam muito
de suas colonias, devido as modificagdes am-
bientais que estas geralmente causam nos ar-
redores. Sua ligagdo com plantas permite que
eles esculpam o crescimento destas para for-
mar casas € outras estruturas, € suas cidades
sdo sempre camufladas com plantas e geral-
mente escondidas por magia.

Os Faens preferem sempre fugir a lutar,
e em geral, s6 agirdo de forma agressiva se
estiverem protegendo entes queridos, sua co-
lonia ou a floresta onde vivem. A reacao mais
comum de um Faen frente ao combate imi-
nente ¢ simplesmente levantar voo e se afas-
tar tanto quanto possivel da ameaca. Nao que
sejam covardes, mas eles simplesmente nao
veem nenhuma necessidade em colocar sua
satde em risco quando existe a possibilidade

de simplesmente voar para longe. No entan-
to, se forem forgados a lutar, nao desistem até
que seu inimigo esteja morto € lancam mao de
qualquer recurso para isso.

Os Faens ndo possuem um dialeto pro-
prio, e falam o Silvestre assim como muitas
outras ragas de Drakon. Os caracteres do
idioma ¢lfico foram assimilados pelos Faens,
que os encontravam com frequéncia grava-
dos em arvores e pedras nas florestas que
dividiam com os Elfos, e, com o tempo, 0
alfabeto Caint acabou sendo assimilado pe-
los Faens, que o adaptaram para o Silvestre
e repassaram o conhecimento da escrita para
outras ragas que compartilhavam com eles o
idioma.

Fadas?

Apesar de haver algumas outras criaturas
feéricas que dividem a descendéncia com os
Faens, as fadas verdadeiras ndo existem mais
em Drakon. Elas foram extintas durante a Re-
voada dos Dragdes, mas ndo diretamente por
eles. Quando a Revoada teve inicio, as fadas
simplesmente despareceram misteriosamente.
Nenhuma explicagdo jamais foi encontrada
por nenhum sabio, mas o que se sabe ¢ que,

desde a Revoada, apenas criaturas descenden-

tes de fadas — como os Faens, algumas linha-
gens de Elfos e talvez os duplicantes e algumas
outras criaturas ainda mais raras — continuam
em Drakon. Das fadas verdadeiras sobraram
apenas lendas e histdrias, que geralmente fa-
lam em tesouros fabulosos, magias espantosas
e sabedoria ancestral. Como eram adeptas de
esconder suas cidades em florestas remotas, ca-
mufladas por magia e vegetacdo, até mesmo as
cidades das fadas foram perdidas.

Nao se sabe se algum dia elas vao voltar
a Drakon, mas muitos sabios especulam que,
assim como a Revoada foi um evento que ja
teria acontecido antes, as fadas eventualmente
retornardo — e com isso os dragdes vao voltar
ao seu sono milenar, até que ocorra uma nova
Revoada, em um ciclo permanente.
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Habilidades Extras

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilida-
des de classe desde que preencha os re-
quisitos.

DoM pA MagGia
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ capaz de canalizar
magias muito mais facilmente. As dificulda-
des de todas as Magia sao diminuidas em 1
para vocé. Vocé também tem +5 Pontos de
Mana.

EMpPATIA
VEGETAL

Habilidade
racteristica)
porte

Mana: 15

(ca-
. Su_

Descricao: Vocé ¢ capaz de con-
versar com as plantas. Dentro dos
limites dela, ela pode lhe fornecer

+ informagodes sobre as imediagdes
e sobre eventos acontecidos
ao seu redor. Apesar de uma
planta jamais esquecer qual-
quer coisa, sua compreen-
sdo ¢ bastante diferente das
criaturas capazes de se lo-
comover.

Vocé também consegue
que as plantas cooperem com vocé€, mo-
dificando sua forma temporariamente.
Vocé nao pode fazer com que elas cres-
cam mais rapido, mas ¢é possivel fazer
com que uma planta mude a posicao
de seus galhos para fornecer folhagem
mais densa que podem fornecer abrigo
ou esconderijo, galhos em conforma-
¢des inusitadas ou com mais espinhos

— se a planta for espinhosa — que podem ser
usadas como armas, frutos fora de época para
matar a fome, etc. Essas modificagdes duram
cerca de uma hora, e partes modificadas que
forem arrancadas se desfazem depois que o
tempo de duracdo acaba.

HERANCA FEERICA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui algumas carac-
teristicas comuns aos seus ancestrais feéricos.
Voce ¢ imune a qualquer efeito mental e efeito
de medo além de perceber automaticamente
ilusdes. Vocé também ganha ~_—,
+5 Pontos de Mana.




INVISIBILIDADE NATURAL
Habilidade (Caracteristica) — A¢ao
Requisitos: Heranga Feérica
Mana: 20

Descricao: Vocé possui uma das habili-
dades mais caracteristicas das fadas. Vocé ¢
capaz de se mesclar a vegetacdo a sua volta,
ficando invisivel por até uma hora. E preciso
estar em uma area com vegetagao densa — um
bosque, um jardim de topiarias ou uma estufa,
por exemplo — e o efeito ¢ cancelado se vocé
sofrer algum dano, atacar ou lah¢ar uma magia.

Isnuu
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé nasceu com uma
grande afinidade com a magia. Sua pele
e seus cabelos sdo de tons esverdeados, €
vocé pode comprar Habilidades da lista do
Mago e do Ilusionista como se fossem da
sua Classe — desde que preencha os requisi-
tos. Além disso, as dificuldades de todas as
Magia sdo diminuidas em 1 para voceé.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

Luzes pAs FADAS

Habilidade (Caracteristica) — A¢ao
Requisitos: Heranga Feérica
Mana: 15

Descri¢ao: Vocé possui uma habilida-
de comuns as fadas. Vocé pode criar até trés
pequenos globos de luz que ficam dangando
pelo ar. Vocé pode comanda-los, mas eles
ndo podem se afastar mais que trés metros
do vocé. Eles duram uma hora, mas vocé
pode dispersa-los quando desejar. Os globos
produzem iluminagdo igual a de uma tocha,
e vocé pode realizar um ataque a distancia

para atingir os olhos de um alvo com um dos
globos de luz (que se extingue no processo),
deixando-o Distraido (o personagem realiza
todos os seus testes como se fosse Inapto, fa-
lha automaticamente ao tentar realizar Ma-
gias e ndo pode utilizar Habilidades de Rea-
¢do) por 1 turno.

PRESENCA REAL
Habilidade (caracteristica) — suporte
Mana: 5

Descricdo: Vocé ¢ capaz de uma co-
municagdo rudimentar — dentro das capaci-
dades do animal — com qualquer Besta do
tipo insetdide ou aracnideos, e € capaz de
dar comandos simples que serdo obedeci-
dos prontamente, dentro das capacidades da
criatura. Vocé também ¢ automaticamente
bem sucedido em testes de Resisténcia ba-
seados em For¢ca quando for afetado por
qualquer Habilidade do tipo Caracteristica
de todas as criaturas dos tipos Aracnideo e
Insetoide. Além disso, todas as suas Habili-
dades que envolvam criaturas do tipo Besta
(Companheiro Animal, Convocar animais,
Forma Animal e guardido da Natureza) pas-
sam a incluir criaturas dos tipos Aracnideo
e Insetoide.

Voapor ExiMi0
Habilidade (caracteristica) — Suporte
Requisitos: Forca 3

Descricdo: Vocé praticou voos de lon-
ga duragdo, tendo passado muito tempo no
ar, adquirindo uma resisténcia — ¢ habili-
dade — incomum de voo. Vocé pode voar
por seis horas antes de precisar parar para
descansar suas asas, € recebe Defesa +1 en-
quanto estiver voando (este ¢ um Bonus de
Esquiva).
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) Atributos Iniciais: :é

Forga 3 Mya
Agilidade 3 ‘ﬂ
Inteligéneia 3 ;
Vontade 3 }

Classes comuns: Bardo, Druida, Pa- |
« trulheiro, Xama.

Habilidade Automatica: i
Patas com Cascos

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui fortes patasvl
munidas de cascos resistentes. Vocé pode

{ rolar +1d6 quando fizer testes de Movimen-
tagdo e seu Deslocamento ¢ aumentado em -

1. Vocé também ignora até 10 pontos de
dano por pisar em coisas pontudas, quen-

. tes ou muito frias, e quando fizer ataques |
i ‘ com os seus cascos, seu dano serd Forca
_ +2/Contusio. - |

Biologia

Os Faunos sdo humanoides com pés
digitigrados que terminam em dois dedos
protegidos por cascos e sua cabeca ¢ ornada
com chifres. Sua pele ¢ parda ou bronzeada,
coberta por uma pelagem fina, densa e curta
que cobre quase todo o corpo (com excec¢ao
das palmas das maos), sendo mais esparsa no
rosto, tronco e bragos. Essa pelagem varia de
um louro-palha passando por varios tons de

castanho que pode chegar a um tom quase
preto. Apesar de alguns poderem apresentar
uma pequena diferenca de cor de uma érea
para outra, a pelagem ¢ sempre uniforme e
solida, sem padrdes ou manchas. A pelagem
vai perdendo cor com o tempo, € os faunos
mais velhos costumam ter pelagens cinzentas
ou mesmo completamente brancas. Os chifres
sdo de queratina, sem ligagdo com o cranio,
e crescem novamente se forem cortados. Po-
dem apresentar varias conformagdes de chi-




fres, tanto levemente inclinados quanto em
forma de espiral, e alguns apresentam mais

de um par de chifres. Como caracteristi-
ca geral, os chifres sempre nascem no
topo da cabeca e apontam para tras,
apesar de chifres mais curtos pode-
rem apontar para cima e as vezes

devido a configuragdo em espiral
poderem apontar para fora ou
mesmo para frente.

Costumam ter uma es-
tatura que varia de 1,5 a <
1,7 metros e pesar entre g
50 e 60 quilos, apresen- -
tando pernas longas e
musculosas e geral-
mente pouca gordura
corporal.

A gestagdo das
Faunesas dura cerca
de oito meses, ¢ as
criancas se desen-
volvem répido, sen-
do capazes de andar
com cerca de um ano.
O padrao dos chifres ¢
sempre o mesmo do pai, sem ex-
cecdes. Atingem a maturidade
com cerca de 18 anos, € co-
mecam a apresentar sinais
de envelhecimento — como
descoloragao dos pelos — somente depois dos
100 anos. Podem chegar a respeitavel idade
de 200 anos, mas a maioria dos faunos mais
velhos se torna bastante fragil e fraco.

As fémeas apresentam chifres mais cur-
tos, duas mamas pequenas e caracteristicas
faciais mais delicadas, além de terem pela-
gem mais esparsa e nao desenvolverem barba
nem pelos no pescogo, presentes nos machos.

Cultura

Os Faunos sdao uma raga intrinsecamente
silvicola, preferindo viver em selvas ou matas

ser encontradas em florestas ou bosques de
vegetacdo menos densa. A maio-
b ria das comunidades de Faunos

Floresta da Borda, mas
a Floresta dos An-
tigos tem algu-
\ mas  comu-
%\ nidades de
tamanho
consi-
dera-

vel.

A
maio-
ria das
comunidades de
Faunos estdo em Lon-
dérien, no entanto, de onde
acredita-se que eles tenham mi-

grado para o sul do continente de
Cassiopéia antes mesmo da for-
macao do reino dos Elfos.

Sua sociedade ¢ comunal (sem propriedade
privada em larga escala), bastante igualitaria e
descentralizada. Liderancgas ou outras fungdes
de prestigio as vezes sdo transmitidas em cara-
ter hereditario, mas em geral os critérios decisi-
vos sdo a competéncia, o prestigio e o carisma
pessoal. Possuem grande respeito pela autori-
dade e sabedoria dos lideres, geralmente papel
dos Druidas e Bardos, que se responsabilizam
pelas tarefas administrativas superiores da co-
munidade, incluindo a aplicagdo da Justica e a
condugdo de ritos e festejos coletivos.

Seu contato com outras comunidades, de
todas as ragas, mediado geralmente por Bar-
dos, se da através de relagdes de comércio,
sendo a cortesia da raca bastante conhecida,
geralmente envolvendo festejos e rituais de
boa sorte.

Os papéis de género sdo bastante dis-
tintos. Os machos cuidam de da caga, pesca,

fechadas, mas algumas comunidades podem

em Tebryn se localiza na




manutengdo das plantacdes e construgdo das
estruturas fisicas da comunidade. As mulhe-
res cabe o preparo de alimentos, fabricacdo de
utensilios e tecidos, cuidado inicial da prole e
dos mais velhos. A manufatura de arte, os ritos
xamanicos € a pratica medicinal sdo, porém,
atividades realizadas por ambos os géneros,
dependendo apenas de capacidade pessoal.

A educacdo das criancas ¢ compartilha-
da por todos os habitantes da aldeia, estimu-
lando-se a autonomia e o acompanhamento
de todas as atividades para que cada indivi-
duo se concentre nas praticas que mais lhe
agradarem. As maes amamentam o filho por
varios anos, conquanto ndo tenham outro no
periodo, e os pais geralmente permanecem
ao lado de ambos durante esse periodo, mas
os lagos matrimoniais geralmente nao sobre-
vivem além desse periodo. As criangas pe-
quenas estdo sempre acompanhadas, e antes
de andar frequentemente vao carregadas em
varias atividades adultas que nao apresentem
riscos. Rituais solenes de passagem, condu-
zidos pelos Druidas da comunidade, marcam
as diferentes etapas do crescimento de cada
individuo desde o nascimento até a morte, €
sao celebrados coletivamente por toda a co-
munidade.

As habitagdes sao em geral coletivas,
formadas por uma estrutura de barro cru sus-
tentado por paredes de juncos e madeira, com
base de pedra se houver disposi¢do do mate-
rial. Em cada habitacdo moram muitos casais
com suas familias que dormem em redes ou
camas de palha enquanto sentinelas mantém
fogueiras e vigiam a aproximagao de intru-
sos. Dependendo do tamanho da comunida-
de, o numero de casas comunais pode variar
de apenas uma até dezenas. Quando existem
inimigos proximos a comunidade, geralmente
sdo levantadas palicadas de troncos de arvores
e preparadas armadilhas simples, como fossos
com estacas.

E comum que as sociedades se mudem
com o tempo, conforme o declinio dos recur-
sos naturais disponiveis no entorno, mas algu-

mas comunidades de grande porte acabam por
se tornar permanentes, com a area de plantio
ao redor da cidade ampliada para sustentar a
populagdo.

A musica tem uma grande importancia
na cultura dos Faunos. Além de estar presente
em todas as comemoragoes ¢ rituais, a maio-
ria dos Druidas utiliza musica para realizar
magias, €, como ndo possuem uma linguagem
escrita, ¢ responsabilidade dos Bardos, atra-
vés de suas musicas, contos € poemas manter
a memoria cultural da sociedade e passar os
ensinamentos para as geragcdes mais novas.

Os Faunos nao possuem uma lingua pro-
pria, mas sim compartilham o Silvestre com
varias outras ragas — como os Centauros € 0s
Faens. Assim como as outras racas que falam
o Silvestre, os Faunos utilizam o Caint, a lin-
guagem dos Elfos, para escrever.

A questao dos Astérios

Muito comumente se apontam as seme-
lhangas entre os Astérios ¢ os Faunos. De
fato, ha uma série de coincidéncias biolo-
gicas entre as duas racas que ¢ considerada
perturbadora por muitos sabios. A distribui-
cdo geral da pelagem, além das coloragdes
comuns das mesmas, os formatos dos chifres
e até mesmo os cascos fendidos nos pés. Cla-
ro, os Faunos sdo digitigrados enquanto os
Astérios usam a planta dos pés para se apoia-
rem, mas a maioria dos defensores da teoria
da descendéncia dird que sendo os Faunos
bem mais leves do que os Astérios, essa €
uma adaptagdo logica da espécie. Porem ha
uma diferenca marcante entre as duas ragas
que nao pode ser desconsiderada: Enquan-
to os Astérios possuem cornos verdadeiros
— protuberancias Osseas que brotam de seus
cranios — os Faunos sdo dotados de chifres —
formados por filamentos queratinosos e sem
ligagdo direta com o cranio.

Além dessa diferenca notavel, nunca se
registrou o caso de um cruzamento bem-su-
cedido entre Astérios e outras espécies, 0 que



teoricamente teria dado origem aos Faunos,
e ndo existem Astérios com chifres ou ou-
tras deformacdes que os torne semelhante aos
Faunos. Finalmente, Faunos sdo endémicos
de Cassiopéia, enquanto Astérios se origina-
ram em Gaian.

Apesar de todos esses fatos, por certo as
discussdes sobre uma origem comum entre
as duas ragas certamente vai continuar por
muito tempo nos liceus e academias de Cas-
siopéia — apesar de nenhuma das duas ragas
envolvidas parecerem ter o menor interesse
na teoria. >

Habilidades Extras

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilida-
des de classe desde que preencha os re-
quisitos.

ASTUTO
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé ¢ mais astuto que a
maioria dos individuos da sua raga. Vocé
tem Inteligéncia +1 e recebe +2 em todos os
testes de Percepgao e Furtividade.

Cascos AGEIs
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ mais agil e veloz do
que a maioria dos Faunos. Vocé tem Agilida-
de +1, Deslocamento +1 e a distancia dos seus
saltos € aumentada em 1 metro.

FrAuTtA DE PA
Habilidade (Técnica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ouviu, tocou ¢ dangou
varias musicas ao redor de fogueiras com seu
povo — e talvez com aqueles que vocé encon-

trou em suas andangas — e adquiriu uma imen-
sa pratica em varios estilos de instrumentos de
sopro. Sempre que estiver usando uma flauta
ou outro instrumento de sopro, a vocé recebe
+2 em seus testes de Performance.

MARRADA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé pode desferir um po- l
deroso golpe com seus chifres. Este ¢ um )
ataque desarmado que causa dano igual a ’
For¢a +2/Contusao. Caso use esse ataque
com uma acdo de Encontrdo, o alvo precisa 5
vencer um teste de Resisténcia (Dificuldade ‘
igual a sua Determina¢do +2) ou sera der-
rubado.

PatAs FORTES ‘
Habilidade (Caracteristica) — Suporte "‘ ‘

Descri¢ao: Voce possui pernas mais for-
tes do que a maioria dos membros da sua raca.
L '--;‘
n
‘ I
b

Vocé pode rolar +1d6 quando fizer testes de
Movimentagdo. Além disso o dano dos seus
ataques com cascos ¢ aumentado em +2.
.'“-
Descricao: Apesar de pinturas corporais
serem uma tradicao de sua raga, utilizada por ':
praticamente todos os Faunos, vocé deposita ‘h
II ‘l
{

muita fé nos poderes magicos delas. Sempre
Uma pintura corporal dura até vocé dormir ‘ K

PINTURA CORPORAL

Habilidade (técnica) — Suporte

que estiver usando uma pintura corporal — e que
ela esteja completamente & mostra — vocé recebe
um dos beneficios listados (apenas uma pintura
corporal pode ser usada por vez).
ou tomar banho — intencionalmente ou nao! ’
Pintura de caca: Realizada ao redor das
maos e dos olhos. Voce recebe +1 em seus tes-
Lu

tes de Percepcao e Ataques a Distancia e seus
ataques com armas de distancia causam 1 ponto

[
=\



de dano a mais.

Pintura de Guerra: Realizada nos bragos,
maos e peito. Seus ataques corporais causam
+2 de dano e vocé recebe Defesa +1 (Este ¢ um
bonus de esquiva).

Pintura de Orac¢ao: Realizada ao redor
da boca e pescoco. As dificuldades para realizar
Magias e Cang¢des sdo reduzidas em 1.

Especial: A pintura exige um teste
de Percepcao para ser aplicada, num
processo que demora cerca de meia
hora. Ela pode ser aplicada por vocé
mesmo (Dificuldade 12) ou por al-
guém em quem voce confia (Dificuldade
10).

RACA FLORESTAL
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé se sente confortavel e
renovado quando esté sob a prote¢do da vege-
tagdo. Quando estiver dentro de uma floresta,
bosque ou selva vocé recebe +2 em todos os
seus testes.

SENTIDOS DE CACADOR

Habilidade (Caracteristi-
ca) — Suporte

Descri¢do: Vocé possui

2 uma audi¢do agucada e uma vi-
& sio treinada. Vocé rola +1d6 em
todos os seus testes de Percepgao.

-




; Atrnbutos Iniciais:
Forca 3

Agilidade 3
Inteligéncia 3
3

Vontade

Classes comuns: Espadachim, Feiti-
ceiro, Paladino, Riinico e Sacerdote.

Habilidade Automatica:
HABITANTE DO DESERTO

~

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé descende de um .
povo que enfrentou os rigores do deserto."/'_
sem esmorecer. Vocé ¢ Resistente a Fogo e
pode passar até 5 dias sem precisar ingerir |
agua. Além disso, vocé ndo ¢ afetado por

~ climas particularmente quentes ou aridos.

e

Biologia

Os Firas sdo seres humanoides de esta-
tura e constitui¢ao medianas (entre 1,6 ¢ 1,9
metros de altura e pesando entre 70 e 80 qui-
los) adaptados a vida em regides quentes e
aridas. Sua pele ¢ escura, geralmente em um
tom de cobre fosco ou marrom-oliva. O corpo
dos Firas ¢ coberta por uma pelagem grossa
¢ esparsa, mais espessa na cabega e, nos ma-
chos da espécie, sob o queixo. Essa pelagem
geralmente € negra com tons avermelhados,
passando por alguns tons de castanho e muito
raramente ruivo.

Uma das caracteristicas mais notaveis dos
Firas sdo seus olhos desprovidos de iris ou pu-
pila, geralmente de cor branca, mas que pode
apresentar variagdes de amarelo e dourado,
com individuos apresentando uma luminescén-
cia semelhante ao brilho de uma chama, capaz
de fornecer iluminagdo em ambientes escuros.
Individuos com essa caracteristica sao conside-
rados abengoados entre os Firas.

Podem suportar temperaturas mortais
para a maioria das outras ragas de humanoi-




des, gragas a um reflexo bioldgico unico entre
essas racas: quando estdo sob muito calor, os
batimentos cardiacos e a respiragdo diminuem
drasticamente de frequéncia, reduzindo a tem-
peratura do corpo. Somado a pele que reflete
de forma eficiente o calor, os Firas sdo capa-
zes de peregrinar por areas desertas por dias
sem serem afetados pelo calor.

A gestacdo das Firas dura cerca de nove
meses, € as criancas ficam sob supervisao dos
pais até atingirem a idade adulta, com cerca
de 18 anos. A incidéncia de gémeos ¢é extre-
mamente incomum na raga. Os Fira podem
viver até os 120 anos, com os primeiros efei-
tos da idade — como acessos de letargia cau-
sados pelo reflexo desregulado do corpo em
diminuir o ritmo do organismo — comeg¢ando
a surgir em geral apenas depois dos 70 anos.

As fémeas sdo diferenciadas dos machos
por nao desenvolverem pelos sob o queixo e
por apresentarem um par de mamas de tama-
nho pequeno ou médio.

Cultura

Os Firas preferem locais abertos, pre-
ferencialmente de clima arido para erigirem
+»suas comunidades. Em Cassiopéia, a regiao
do Grande Planalto do Leste, onde se esta-
beleceram depois do Tratado dos Povos Li-
vres oferece as condig¢des perfeitas para eles.
Geralmente procuram locais com pedreiras
ou abundancia de rochas, matéria-prima da
maioria das suas construgdes, como ocorre
em Sa es Yasgaroth e Tell es Triadha, cida-
des que foram rapidamente erigidas e pros-
peraram rapidamente gracas aos esforcos
dos Firas somados a abundancia de matéria
prima ainda inexplorada desses locais. A
maioria das edificagdes dos Firas, particula-
res ou publicas, possuem uma 4rea interna e
outra externa, esta Ultima geralmente no topo
da construcdo, e as formas piramidais sdo as
mais comuns. As areas internas, geralmente
pequenas, sdo usadas como depdsitos e dor-
mitdrios com areas de lazer nas construgoes

publicas ou nas habitagdes mais abastadas.
Essas areas internas sdo usadas geralmente
apenas para dormir ou se refugiar em casos de
tempestades, chuvas ou fendmenos naturais
perigosos, mas também sdo usadas para se
proteger de ataques. Em geral, no entanto, os
Firas preferem usar as areas abertas para tra-
balhar, descansar e, em muitos casos, até mes-
mo dormir. De fato, a maioria das atividades
da raga é realizada a céu aberto, durante o dia
ou a noite, a menos que nao seja possivel. No
caso de prédios publicos, apenas aquelas areas
que nao poderiam permanecer a céu aberto —
como estoques de comida, bibliotecas, prisdes
e armoriais, por exemplo — permanecem em
um local fechado. Essa configuragdo de
construgdes também ¢ seguida em prédios
religiosos, onde as celebragdes sdo sempre
realizadas na parte mais alta do prédio, e a
parte interna serve de dormitorio, despensa e
arquivo para o templo. Além disso, a maioria
dos prédios possuem uma area especifica para
celebracdes religiosas, geralmente na parte
mais alta da construgao.

Os Firas também veem uma ligagao in-
trinseca entre a magia arcana e divina, € 0s
Magos da raga sdo treinados em templos, as-
sistindo e seguindo os mesmos dogmas que
os Sacerdotes. De fato, ndo existem escolas
ou academias de magia como acontece com
muitas outras ragas, a0 menos nao separadas
dos templos.

Uma vez que a religido ¢ uma parte tao
importante da vida, as sociedades Firas sao
quase sem excegoes teocraticas, e amaioria dos
membros da raga segue os dogmas religiosos
de Hou, o deus-fogo. A maioria dos dogmas
¢ simples, como nunca faltar com a palavra,
jamais comer alimentos crus, manter uma
chama sempre acesa na residéncia e orar duas
vezes ao dia (ao nascer e ao por do sol). Os
prédios publicos possuem locais designados
para realizar as oragdes para que aqueles que
estejam longe de suas residéncias na hora das
oracdes ou para os viajantes. A maioria das
refei¢des tem um carater dogmatico também,



com a comida sendo ao menos passada pelo
fogo antes de ser consumida. A Unica pratica
que pode trazer problemas com outras ragas
¢ o costume de manter uma chama sempre
acesa na casa. Considerando a configuragdo
geral das construgdes Firas € o costume da
chama em questao geralmente ser uma lareira
(geralmente com a chaminé ligada a area de
celebragdes), os prédios podem chegar a 70
ou 80 graus de temperatura, suficiente para

fazer mal (e até levar a morte) a maioria dos
membros de outras ragas que porventura pre-
cisem passar muito tempo no interior de um
prédio Fira — acessando os volumes de uma
biblioteca ou quando a comunidade ¢ atingida
por uma tempestade de areia, por exemplo.

A adoracdo a Hou (e por extensao ao
fogo em si) faz com que os Firas sejam atra-
idos por tudo aquilo que os aproxime dele.
Sdo grandes forjadores e cozinheiros, fazen-
do da pratica dessas atividades uma extensao
da adoragdo do deus-fogo. Produzem armas
e utensilios de metal muito trabalhados, € é
muito comum que mesclem metais para

produzirem talheres, armas, joias e ou-
tros ornamentos com aparéncia Unica.
Diferente dos Andes e dos Elfos, no
entanto, os Firas raramente usam
pedras preciosas em conjunto
com metal. Gemas sdo geral-
mente lapidadas para serem
usadas como moeda, ¢ ndo
atrai a atencao dos Firas como
faz com a maioria das outras

ragas.

Os Firas s3o grandes
adestradores, € a maioria dos
individuos possui ao me-
nos um animal de tracao, de
montaria, de caga ou de es-
timagdo. A maioria aprecia a

falcoaria e a equitagdo. A pe-

cuaria e o pastoreio sao fontes

importantes de alimento e outros

materiais (como 13, couro, chi-

fres, cascos e gordura, utilizados

para a fabricagdo de roupas, utensi-

lios, cola e combustiveis). Montarias

aladas como hipogrifos, Ethons e Gokumatz

sdo particularmente apreciadas por eles, e

muitos Sacerdotes e comerciantes abastados

possuem ao menos um animal de montaria
capaz de voar.

Os Firas possuem um idioma proprio, o
Camaka, que inclui um sistema escrito pro-
prio bastante distinto.
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O Culto de Hou
Assim como os Anoes, os Firas acreditam
que Hou ¢ a divindade responsavel por criar
sua raga. De fato, ambas as ragas comparti-
lham a adoragdo ao Deus do Fogo em detri-
mento a Triade Divina. As praticas de ambas

L]
\1; as ragas sao bastante semelhantes, com a honra
e a honestidade como um dos dogmas centrais
do culto, mas h4 também algumas diferencas.
I, Provavelmente por viverem nos subterraneos,

os Andes ndo veem o sol como uma presen-
¢a de Hou, enquanto os Firas acreditam que
o astro ¢ uma presenca indiscutivel do deus;
para eles o sol ¢ um ferro em brasa que Hou
” aquece por todo o dia, € que durante a noite ele
malha no fundo da terra em uma forja vulcani-
T ca. Os Andes, de forma semelhante, acreditam
que Hou mora no interior de um vulcao e forja
suas criagoes (incluindo a alma dos Andes por
nascer) nos fluxos incessantes de magma do in-
terior da terra. Quando as duas visdes distintas
entram em contato, ¢ comum que haja algum
conflito, mas a maioria dos Andes que entra em
contato com as crengas dos Firas aceitam que
a imensa bola de fogo que ilumina os dias na
' superficie ndo pode ser ignorada enquanto uma
i beng¢do de seu deus criador. Outra caracteristi-
' \' ca diferente entre as duas racas diz respeito aos
\ , habitos de rezar. Enquanto os Firas agradecem
iy cada novo dia e oram para que outro dia nas¢a
depois da noite, de forma publica e, muitas ve-
zes, coletiva, os Andes preferem realizar suas
' " oracdes apenas uma vez ao dia, diante do fogo,
. logo que acordam. Essas oragdes geralmen-
' te sdo realizadas de forma privada, € mesmo
membros de uma mesma familia geralmente
oram em momentos distintos.

No entanto, a maioria das crencas e dog-
mas com relagdo a Hou ¢ semelhante nas pra-
ticas de ambas as ragas, e em geral ambas con-
sideram a outra como uma “raga irma”’, ambas
criadas por Hou, apesar de suas caracteristicas

\ distintas, e, portanto, digna de confianga. Como
ambas praticam a forja e a alvenaria com a

' mesma pericia e paixdo, ¢ muito comum que
! o contato entre as duas ragas seja ndo apenas
pacifico mas sim bastante amigéavel.

Habilidades Extras

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilida-
des de classe desde que preencha os re-
quisitos:

CHaMAS INTERNAS 1

Habilidade (Caracteristica) —

Agao

Mana: 10.

Descricao:A vontade de
Hou incendeia seu corag¢ao
e fortalece seu espirito.
Vocé produz um enor-
me calor no interior
do seu corpo, que
queima  instanta-
neamente qualquer
tipo de substancia
estranha (como
venenos, alcool
e infecgdes) e
cauteriza fe-
ridas aber-
tas, cessan-
do efeitos
de sangra-
mento.




CHAMAS INTERNAS 2

Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Requisito: Chamas Internas 1
Mana: 20

Descricao: O Vigor de Hou incendeia seu
espirito e encandece seu corpo. Voce € capaz de
produzir tanto calor em seu interior que se torna
icandecente durante 1 minuto, ficando Imune a
Fogo (ou, se voce ja possui Imunidade a Fogo,
vocé passa a absorver fogo, recuperando uma
quantidade de Pontos de Vida iguais a qual-
quer quantidade de dano por fogo que sofreria).
Além disso, todos os seus ataques desarmados
causam +4 pontos de dano por Fogo e qualquer
um que tocéd-lo (mesmo usando luvas ou outras
protecdes) sofre 10 pontos de dano por fogo.

CAVALEIRO EXPERIENTE
Habilidade (Técnica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé sempre vence testes de
Adestramento para controlar e cavalgar ani-
mais selvagens ou para controlar montarias
em combate. Além disso, vocé recebe um
bonus de +2 em todos os seus testes de Ades-
tramento.

FULGURANTE

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Descric¢iio: Seus olhos sao um reflexo pali-
do do brilho de Hou que queima dentro de vocé.
Vocé ¢ capaz de enxergar normalmente no escuro,
e ndo ¢ afetado por efeitos ndo-magicos que res-
trinjam a visao — como agua lamacenta, fumaca,
poeira, areia, chuva, etc. No entanto, seus olhos
sempre emitem um brilho consideravel, e isso tor-
na sua presenga extremamente facil de notar, prin-
cipalmente no escuro. Vocé sempre realiza seus
testes para se esconder como se fosse Inapto.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

MENTE ILUMINADA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui uma clareza ini-
ca de raciocinio. Vocé tem Vontade +1 e +5
Pontos de Mana.

MESTRE DOMADOR
Habilidade (Técnica) — Suporte
Requisitos: Nivel 5, Vontade 4

Descri¢io: Vocé ¢ capaz de domar animais
com extrema facilidade. Quando vocé captura
uma criatura do tipo Besta, pode fazer um teste
de Adestramento com dificuldade igual a soma
de todos os Atributos do animal depois que tiver
cativo e bem tratado por pelo menos 1 dia intei-
ro. Se conseguir sucesso no teste, a criatura passa
a ser considerada seu Companheiro Animal e a
ter o Temperamento Protetor. Se falhar no teste,
vocé pode tentar novamente uma vez por dia. No
caso de uma falha critica no teste de Adestramen-
to, voce perde completamente a confianga do ani-
mal e ndo sera capaz de doma-lo.

Vocé pode liberar um animal domado
dessa forma. Nesse caso, o temperamento
da criatura volta a0 normal, mas quaisquer
bonus que ele receba por suas Habilidades
de Companheiro Animal permanecem. Vocé
pode ter, simultaneamente, uma quantidade
de Companheiros Animais igual a metade da
sua Vontade (arredondada para baixo).

Especial: Firas s6 podem domar Bestas
que possuam a Habilidade Montaria.

Soprro DE FoGo
Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Requisitos: Chamas Internas 1, Vontade 5
Mana: 30

Descricao: Voceé ¢ capaz de externar o ca-
lor do seu corpo na forma de potentes labaredas.
Todos que estiverem numa area até 3 metros a
sua frente sofrem 20 pontos de dano de fogo.

VIGOR DO DESERTO
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé nao so6 se adaptou
como se fortaleceu no calor escaldante do de-
serto. Vocé ¢ Imune ao Fogo e ndo precisa be-
ber liquidos para se hidratar - vocé€ retira umi-
dade suficiente dos alimentos e nunca precisa
ingerir agua.
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Biologia

Os Goblins sdo pequenas criaturas hu-
manoides de constitui¢do mirrada e pequena
estatura (medem cerca de 1 metro de altura e
em geral ndo passam dos 20 quilos, apesar de
alguns apresentarem uma obesidade morbida
que pode leva-los a pesar até 80 quilos!). A
cabeca ¢ um pouco desproporcional com re-
lagdo ao corpo, uma caracteristica agravada
pelas suas grandes orelhas, que lhes fornecem
uma excelente audi¢ao. Os olhos sdo um pou-
co esburgalhados, adaptados para o escuro,
e o nariz ¢ grande e bulboso. A bocarra dos
Goblins estd sempre esticada em um esgar

Goblins
L)

Singular masculino e feminino: Goblin; Plural masculino e feminino: Goblins

m.

; Atributos Iniciais:

Forga 2
Agilidade 4
Inteligéncia 2
Vontade %)

Classes comuns: Ladino, Necroman-
te, Patrulheiro.

Habilidade Automatica:
CoNSTITUICAO FRAGIL

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ mirrado e deplo-
ravelmente fragil. Vocé pode rolar +1d6
quando fizer testes de Furtividade. Além
disso, seu bonus automatico de Defesa é
6 ao invés de 5. No entanto, armas corpo-
rais que requerem duas maos sao grandes -
demais para serem usadas com eficién-
cia, € vocé precisa usar ambas as maos |

f

~ para usar qualquer corporal com FN 5 ou

1
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semelhante a um sorriso sardonico, devido a
configuracao peculiar dos seus ossos faciais
e cranio. Apesar de poderem produzir outras
expressoes faciais, quando estao relaxados ou
sob muita tensao, a tendéncia ¢ que apresen-
tem seu caracteristico sorriso.

A pele dos Goblins é aspera, mas nao
particularmente grossa, e sua coloracdo pode
ser das mais variadas, apresentando cores que
variam entre vermelho, roxo , azul, laranja,
amarelo ou, o mais comum, verde. A tonali-
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dade da pele varia amplamente de individuo
para individuo, indo de cores fortes e berran-
tes até coloracdes mais palidas e discretas. A
maioria dos Goblins ¢ totalmente desprovida
de pelos no corpo, mas alguns podem apre-
sentar tufos de pelos grossos na parte superior
da cabega, mais comumente — apesar de tufos
aleatdrios no corpo serem relativamente co-
muns também.

As goblins tém uma gesta¢do muito cur-
ta, de cerca de quatro meses, € gémeos ou
mesmo trigémeos sao relativamente comuns.
Apesar de poderem sustentar‘até duas gesta-
¢des por ano, a maioria das Goblins passa cer-
ca de um ano cuidando dos filhotes, que, com
cerca de um ano de idade ja ¢ capaz de andar
e se alimentar sozinho. A maioria das Goblins
fica gravida uma vez por ano, e ficam extre-
mamente depressivas se nao tiverem filhos
pequenos para cuidar — o que significa que,
se os rebentos de uma gestacdo nao sobrevi-
vem, elas costumam engravidar logo em se-
guida outra vez. Um individuo ¢ considerado
maduro aos 8 anos de idade, e a partir dos 20
anos comecam a apresentar sinais de velhice.
E bastante incomum que um Goblin chegue
aos 30 anos de idade.

Fémeas e machos possuem basicamente
as mesmas caracteristicas, apesar das fémeas
apresentarem duas pequenas mamas ¢ alguns
tracos peculiares — como cilios e labios geral-
mente maiores.

Cultura

Goblins vivem em pequenas tribos em
cavernas, ruinas e florestas. Eles raramente
erigem construcao, preferindo adaptar qual-
quer lugar relativamente adequado para suas
necessidades, as vezes ampliando ou modifi-
cando o ambiente as necessidades de cresci-
mento da tribo.

A sociedade Goblin ¢ extremamente ca-
Otica e o sistema de hierarquia pode mudar
drasticamente de uma tribo para outra. En-

quanto algumas tribos ndo possuem lideres
de nenhum tipo, algumas possuem sistemas
de castas muito bem definidas. Além disso,
o sistema politico de uma determinada tribo
pode mudar drasticamente muito rapido, de-
pendendo de varios fatores. Por exemplo, em
uma tribo sem liderancas claras, um determi-
nado Goblin mais forte do que os outros pode
se declarar lider e dominar o resto do grupo de
forma tiranica. Enquanto uma tribo com um
lider Goblin que se veja despojado da lideran-
¢a — caso o lider morra, desapareca ou dei-
xe a tribo — pode reverter para um sistema de
anarquia. E muito comum também que xamés
e criaturas de outras ragas — como Trolls ou
Gnolls — assumam o comando de uma deter-
minada tribo através de coercao.

Alguns grupos de Goblins — as vezes
até mesmo tribos inteiras — se inserem em
comunidades de outras ragas, vivendo como
marginais ¢ desempenhando atividades geral-
mente ilegais como receptacdo de mercado-
rias roubadas ou ilicitas, roubo ou até mesmo
agiotagem. Alguns poucos grupos conseguem
se inserir na sociedade em fungdes legitimas,
apesar de geralmente serem relegado a ocu-
pacdes consideradas insalubres ou indeseja-
das — como lixeiros, limpadores de esgotos ou
chaminés ou mineiros. Alguns poucos conse-
guem praticar funcdes consideradas dignas,
trabalhando em criacdes de porcos ou como
batedores.

A maioria das atividades consideradas
indignas pelas outras racas, alids, ndo causa
nenhuma repulsa aos Goblins. Eles possuem
hébitos de higiene praticamente nulos, apesar
de muitos considerarem uma aparéncia rela-
tivamente limpa como respeitavel, trabalhar
com lixo, dejetos e cadaveres ndo ¢ um pro-
blema para eles. De fato, como a maioria das
ragas parece receosa em se ocupar desse tipo
de atividade, a maioria dos Goblins se sente
extremamente orgulhosa de desempenhar ati-
vidades das quais as outras ragas tém “medo”.

Como estdo plenamente conscientes de
que sdo mais frageis e fracos do que a maioria




das outras ragas de Drakon, Goblins costumam
viver em grandes grupos, tanto em tribos sel-
vagens quanto em agrupamentos urbanos. A
maioria dos goblins ¢ extremamente medrosa
ou, no minimo, excessivamente cautelosa, e
ndo se importam em mentir, enganar e se humi-
lhar para conseguirem manter sua pele intacta.
O conceito de honra ndo existe nas sociedades
goblins, e ndo entram em combate a menos que
tenham uma boa superioridade numérica ou se
forem encurralados. As tribos e comunidades
em geral defenderdo as criangas a qualquer
custo, mas se houver a possibilidade de sim-
plesmente fugir diante de um ataque, esse sera
” 0 rumo mais provavel de tomarem.

Goblins ndo possuem um dialeto proprio,
nem nunca tiveram que se saiba. A maioria
das tribos fala uma versdo empobrecida do
_ Ravorka, mas ¢ muito comum que os Goblins
] ' inseridos em comunidades de outras ragas
LN aprendam rapidamente os idiomas locais.
i Apesar de aprenderem rapidamente, no entan-

' to, Goblins ndo possuem o foco ou cuidado
\ necessarios para realizarem tarefas de forma
' melhor do que adequada — itens produzidos
por Goblins serdo quase sempre de qualidade
i inferior e as atividades que realizarem serdo
'I sempre desempenhadas de forma desleixada.
h * As Unicas atividades que desempenham real-
/ ' mente bem ¢ a de batedores — por serem extre-
{.} mamente cautelosos — e criadores de porcos
.l — por possuirem uma alimentacdo bastante

: similar a dos suinos.

.

Goblins sao divididos em quatro tipos
distintos, dependendo da cor com a qual

i/
.| ; TR )
. tonalidade, € ¢ muito comum que Goblins
h alaranjada ou arroxeada, por exemplo. Ape-
"'_qf_ sdo medrosos e desleixados independente da

'-. nascem: Verde, Vermelho, Amarelo e Azul.
ndo apresentem uma cor “pura” — um Goblin
' sar da cor de um Goblin ndo apresentar fa-
| Lk
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Espécies Goblins

Essas cores podem variar imensamente de
' vermelho pode ter uma tonalidade rosada,
a tores comportamentais diferenciados — todos
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sua cor — nem haver qualquer tipo de discri-
minacao entre eles por causa da cor — apesar
de algumas tribos utilizarem a coloragao para
classificar seus membros -, Goblins de deter-
minadas cores tendem a apresentar caracteris-
ticas comuns, embora isso ndo ocorra sempre.
Goblins verdes, os mais comuns de todos, sao
0s mais traigoeiros, embora os Amarelos se-
jam mais furtivos. A maioria dos Azuis possui
uma tendéncia a lidar com magia (o que faz
com que os Goblins considerem o azul uma
cor mistica) enquanto os Vermelhos, os mais
raros de todos gragas a Triade, t€ém o péssimo
hébito de explodirem quando morrem!

Quando criar um Goblin, escolha a cor
que ele terd. Vocé pode selecionar a Habili-
dade relativa a sua cor a qualquer momento
que puder escolher uma nova Habilidade (tan-
to durante a criacdo de personagem quanto ao
subir de nivel) como se fosse uma Habilidade



de Classe. Apesar de poder escolher cores mes-
cladas (laranja, por exemplo, que ficaria entre
o amarelo e o vermelho) vocé s6 pode possuir
Habilidades derivadas de uma cor. Vocé pode
escolher uma cor mesclada e deixar sua cor
“verdadeira” em aberto até que decida qual
Habilidade relativa a cor prefere escolher, mas
uma vez que tenha feito sua escolha, ndo pode
escolher Habilidade de outras cores.

Exemplo: Escolhendo verde limdo para
a cor de seu Goblin, vocé pode decidir se
ele sera amarelo ou verde, podendo escolher
Mordida de Oportunidade ou Camaledo. Vocé
decide esperar até passar para o nivel 2 para
escolher sua Habilidade, ao invés de escolher
durante a criagdo de personagem. Quando
chega ao segundo nivel, decide que Camaledo
serd uma 6tima Habilidade para seu Goblin,
portanto decide que sua cor sera Amarela —
apesar dele ser um pouco esverdeado.

As cores de Goblins (¢ as Habilidades
exclusivas de cada cor) sdo as seguintes:

Amarelo (Requisito para a Habilidade Ca-
maledo);

Azul (Requisito para Habilidade Dom da
Magia);

Verde (Requisito para a Habilidade Mordida
de Oportunidade);

Vermelho (Requisito para a Habilidade
Glandula Explosiva)

Habilidades Extras

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

ATAQUE EM GRUPO

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descricio: Vocé prefere atacar em gru-
po ao invés de fazer isso sozinho, e se tornou
particularmente bom nisso. Vocé ganha +1 no
ataque para cada aliado seu que esteja atacan-
do o mesmo alvo.

CAMALEAO
Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Mana: 10

Descri¢ao: Sua pele muda de cor para
imitar o ambiente a sua volta. Enquanto per-
manecer perfeitamente imdvel e usando pou-
ca ou nenhuma roupa, vocé ¢ considerado In-
visivel.

Dom pa MAGIA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ capaz de canalizar ma-
gias muito mais facilmente. As dificuldades de
todas as Magia sdo diminuidas em 1 para vocé.
Vocé também tem +5 Pontos de Mana.

ENFURECER GOBLIN
Habilidade (Magia) — A¢do
Mana: 20

Dificuldade da Magia: 10

Descricao: Com seu toque, pode deixar
um Goblin (inclusive vocé mesmo) em uma fi-
ria méagica. Um Goblin enfurecido recebe For-
c¢a +2 e pode realizar um ataque de mordida ex-
tra por turno (este ¢ um ataque desarmado que
causa dano igual a For¢a/Corte) além de seus
ataques normais. Um Goblin enfurecido nao
consegue falar, ndo pode usar Habilidades dos
tipos Magia ou Musica e também ndo ¢ afetado
por efeitos de medo pela duragdo da Furia.

Este efeito dura uma quantidade de turnos
igual a sua Vontade. Quando o efeito terminar,
o Goblin afetado desmaia de exaustdo por 10
minutos.

GLANDULA EXPLOSIVA
Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

Descricdo: Seu corpo possui glandulas
que produzem gases extremamente fedoren-
tos — e explosivos! Quando vocé chegar a 0
Pontos de vida, seu corpo explode, causan-
do uma quantidade de dano por Fogo igual
aos Pontos de Mana que vocé tinha quando
chegou a 0 PVs, e uma quantidade de pontos




de Contusdo igual a sua Forca. Tudo e todos
numa area de 3 metros ao seu redor sdo afeta-
dos pela explosao.

Especial: Obviamente, essa Habilidade
impede que vocé fique Por Um Fio (Manual
Completo pagina 58).

GoBLIN ESCUDEIRO
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢cdo: Vocé atraiu, de alguma for-
ma, um Goblin que decidiu servi-lo. Um
Goblin comum (de qualquer cor 4 sua esco-
lha) lhe serve como escudeiro. Ele farda de
tudo por vocé (incluindo se sacrificar), mas se
ficar sozinho tera de vencer um teste de Von-
tade (dificuldade 10) por minuto ou sofrera
um ataque de panico e correra para as colinas
para nunca mais ser visto.

A partir do Nivel 5, qualquer Goblin Es-

cudeiro que vocé possua recebe a Habilidade
racial relacionada a sua cor, além das Habili-
dades normais de um Goblin comum.

Especial: Vocé pode comprar esta Ha-
bilidade quantas vezes quiser. Se seu goblin
escudeiro morrer ou fugir, vocé perdera esta
habilidade e podera selecionar uma nova Ha-
bilidade Racial no lugar (inclusive pode esco-
lher esta mesma Habilidade novamente, mas
nesse caso sera necessario estar em uma area
onde hajam Goblins para que outro escudei-
1o se apresente para a fun¢do — o que ndo vai
ser muito dificil, j& que, como todos sabem ,
Goblins brotam de qualquer buraco sujo).

MORDIDA DE OPORTUNIDADE
Habilidade (Técnica) — Reagdo

Descricao: Sempre que um inimigo errar
um ataque corporal contra vocé, vocé pode
imediatamente fazer um ataque de mordida
contra esse inimigo. Este ¢ um ataque desar-
mado que causa dano igual a Forga/Corte.

OBESO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé é anormalmente gordo.
Vocé pesa pelo menos o triplo do normal para
sua raca. Por conta disso, possui camadas de
gordura que tornam atingir seus 6rgaos vitais
muito mais dificil, e vocé tem +10 Pontos de
Vida. No entanto, carregar todo esse peso por
ai ndo ¢ facil! Vocé tem Agilidade -1 e a gor-
dura conta como Carga igual a sua Forca —
mas todo esse peso extra também serviu como
um belo exercicio, ¢ vocé tem Forca +1.

Especial: Essa Habilidade s6 pode ser
escolhida durante a criacdo do personagem.

VisAo NOTURNA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé esta acostumado a lo-
cais escuros e pode enxergar na completa es-
curidao.
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Grotons

Singular feminino e masculino: Groton; plural feminino e masculino: Grotons

g
| Atributos Iniciais: &
S o 4 e

orga o
Agilidade 3
Inteligéncia 2
Vontade 3

' Classes comuns: Druida, Mago, Pa-
~ trulheiro

Habilidade Automatica:

Anfibio

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Seu organismo ¢ adapta-
do tanto para ambientes secos quanto su-

baquaticos. Vocé consegue respirar e se
movimentar tanto sob quanto sobre a agua

F‘ normalmente. Além disso, vocé recebe +2

‘i em todos os seus testes de Resisténcia. =~ ._J
A M
- gy uﬂy

Biologia

Os Grotons sdo seres humanoides com al-
guns tracos semelhantes a anfibios. Possuem
uma camada de escamas cobrindo seu corpo
que serve para melhorar seu desempenho na
agua. Nos bracos e nas costas essas escamas
formam uma espécie de crista semelhante as
nadadeiras que melhoram a manobrabilidade,
e os dedos longos sdo ligados por uma mem-
brana para aumentar o empuxo enquanto es-
tdo nadando. Essas escamas variam enorme-
mente de tom, de acordo com a regido onde
cada Groton nasceu. As cores mais comuns
sdo marrons esverdeados entre os Grotons

do Povo-do-Rio e o azul (em diversas varia-
¢oes de tonalidade) entre os Oceanicos, mas €
bastante comum que Grotons que nascam em
areas de recifes de corais adquiram a cor des-
tes — com variagdes do rosado ao roxo — ou
mesmo cinzento para aqueles que vivem em
comunidades escavadas em rochas. Sao dota-
dos de um potente sistema respiratorio triplo,
composto por pulmdes, branquias e respiracao
cutanea. Gragas a isso eles sdo completamen-
te capazes de respirar tanto dentro quanto fora
d’4gua indefinidamente, e alguns membros da
raga sao capazes de realizar proezas surpreen-
dentes usando o seu folego incomum.




Apesar de nao haver uma distingao definida
de espécies, ha uma diferenca consideravel de
tamanho entre as ragas de mar aberto e as de rio.
Os oceanicos t€ém uma constituigdo maior, entre
1,8 e 2 metros de altura (em terra eles tendem a
adotar uma postura curvada devido a diferenca
de peso, o que diminui sua altura aparente em
cerca de 20 centimetros) pesando entre 90 a 100
A quilos, enquanto os ribeirinhos possuem uma

1 . tonalidade mais esmaecida € uma estatura bem
v menor, entre 1,2 e 1,5 metros de altura, pesando
f ‘ entre 50 e 60 quilos. A despeito das diferengas

de estatura e algumas distingdes estéticas, am-
bas as espécies sao biologicamente semelhantes
,‘ em todos os outros aspectos.
j V. As fémeas possuem uma gestagdo curta,
'_-:-" de cerca de seis meses, depois da qual elas
‘. depositam um unico saco semelhante a um
ovo de tubardo, onde o feto vai terminar de
ll ' se desenvolver. O rebento eclode cerca de
| dois meses depois, ja completamente forma-
7! do. Grotons s3o considerados adultos quando
' atingem os 15 anos, e individuos com mais de
' 50 anos comegam a mostrar sinais de envelhe-
' cimento, mas gracas ao tratamento dado aos
idosos, ¢ comum que atinjam idades avanca-
das, geralmente chegando aos 90 anos.
Fémeas e machos sao completamente in-
+ distinguiveis para a maioria das outras ragas,
com excecao dos tritdes e outras espécies ma-
rinhas. A distingdo entre os géneros se da por

5 ,‘ uma diferenca de emissao de um fraco sinal
: _ elétrico, natural da raca, que geralmente ¢ im-
:' perceptivel para ragas da superficie.
ﬂlj.ll*
Cultura
Apesar de serem capazes de respirar fora
- d’4gua normalmente, a maioria das comuni-
],' dades Grotons é submersa. Suas cidades sdo
W geralmente escavadas em rochas ou recifes
i de coral, com grandes areas abertas ricamente
\ entalhadas, ao redor das quais camaras pro-
\ fundas com apenas uma entrada, geralmente
' sem entradas de luz, sdo usadas para descansar
[

vss ou como refligio no caso de maremotos. Em
VG geral todas as atividades da espécie sdo cole-

[K¥ 7

tivas, e as camaras de repouso ndo costumam
ser utilizadas por periodos mais longos do que
o sono. Sao conhecidos pelo seu trabalho de
entalhe em pedra, e geralmente, por ndo terem
acesso ao fogo, utilizam praticamente apenas
materiais brutos para produzir ferramentas e
utensilios. Os machos costumam se dedicar
a caca, enquanto as fémeas geralmente cui-
dam dos filhos e da prote¢ao da aldeia, mas a
maioria das atividades desenvolvida pela es-
pécie — como o trabalho de entalhe em pedra,
manufatura de ferramentas e utensilios, ma-
nutengdo das fazendas de algas e criagdo de
crustaceos e ostras — nao possui restrigao de
género. A maioria das comunidades Groton
de Cassiop€ia se encontram nas margens do
Grande Pantano do Leste e ao redor da Ilha
da Solidao e do Arquipélago das Trés Irmas.
O respeito pelos mais velhos ¢ um dos pi-
lares das comunidades Grotons, e em geral as
cidades e vilas sdo administradas por um con-
selho de ancides. Quando se tornam velhos
demais para cagar ou trabalhar nas fazendas
e outras atividades mais pesadas, os idosos
geralmente entram em uma fase filoséfica, as
vezes se dedicando a adoragdo do mar e suas
criaturas. Esses ancidos sao mantidos pela co-
munidade como um todo e vistos como guias
e conselheiros, jamais como um fardo.
Durante a primeira lua nova depois que
atingem a maturidade, os jovens sdo levados
para um local isolado, em terra firme — prefe-
rencialmente uma ilha, mas se ndo existirem
ilhas perto da comunidade, um rochedo ou
mesmo uma praia isolada servirdo — onde sao
deixados para aprenderem a dor da soliddo
longe da sociedade Groton. Apesar de nao
haver regras sobre como devem se compor-
tar durante esse periodo de isolamento, exceto
por lhes ser proibido entrar na d4gua, a maioria
se entrega a um estado de meditacdo ou de
profundo pesar que pode durar todo o perio-
do do isolamento. Esse ritual ndo ¢é supervi-
sionado, ja que o objetivo ¢ deixar o Groton
completamente isolado da raga, para que ele
aprenda o valor da sociedade. No final da fase
nova da lua, o jovem, agora considerado adul-




to, € escoltado de volta para a sua comunida-
de, apesar de um ntimero consideravel ndo ser
capaz de suportar o ritual todo em isolamento,
retornando depois de trés ou quatro dias. Nao
ha punicdo para essa quebra no ritual, mas
suportar o isolamento ¢ visto como sinal de
forca de carater pelos Grotons.

Apesar de suas cidades serem sempre
submersas, ¢ muito comum que cada vila
mantenha pelo menos um posto avangado em
terra firme, que pode servir de entreposto co-
mercial, como area de forrageio ou como pos-
to de vigia no caso de areas onde hajam ragas
hostis.

A maioria dos Grotons prefere a vida de-
baixo d’agua, e a maioria das atividades rea-
lizadas em terra firme ¢ de carater tempora-
rio, apesar dos postos avangados geralmente
permanecerem no mesmo lugar, a menos que
precisem ser abandonados. No caso de entre-
postos de cidades maiores, alguns Grotons
mantém estabelecimentos permanentes, mas
mesmo Nesses casos 0s cargos sao rotativos,
para poupar qualquer membro da comunidade
de permanecer mais do que um dia na superfi-
cie sem passar alguns dias sob as ondas.

Possuem um dialeto rico, chamado Vode-
ni, com uma escrita simples, porém completa.
O Vodeni se constitui de vibragdes com a gar-
ganta e peito mesclado a linguagem de sinais.
Seu conhecimento de matematica também ¢
bastante amplo, apesar de seus conhecimentos
de arquitetura ser muito diferente dos concei-
tos dos povos da superficie, e sua capacidade
de lidar com materiais forjados seja sofrivel.

Povo do rio, povo do mar

Os Grotons podem ser divididos em duas
subespécies diferentes, caracterizadas prin-
cipalmente pelo habitat. Os Oceanicos, ou
Povo-do-Mar, que vivem em agua salgada,
costumam ser maiores € mais agressivos do
que os ribeirinhos, principalmente devido aos
frequentes encontros com tubardes, lulas gi-
gantes, orcas e outros predadores de grande
porte contra os quais precisam proteger suas

comunidades. O Povo-do-Rio possui colora-
¢do mais esmaecida ¢ uma aparéncia menos
imponente. Tendem a ser mais sociaveis com
as racas da superficie e produzem edificacdes
e artesanato menos impressionantes que seus
irmaos de dgua salgada. Em termos de regras,
o Povo-do-Mar costuma ter a Habilidade ra-
cial Oceanico 1, enquanto quase todos os
membros do Povo-do-Rio possuem a Habili-
dade Geral Nanismo.

Habilidades Extras

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

DESCARGA ELETRICA

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Mana: 20

Descricdo: Vocé possui musculos espe-
ciais capazes de gerar energia elétrica, que
vocé pode liberar na forma de um potente
ataque. Em terra esse ataque pode ser feito
tocando o alvo ou liberado na forma de uma
faisca que atinge o alvo mais proximo a vocé
€ que esteja a até trés metros — ou aquele com
mais itens de metal, caso haja mais de um
alvo a mesma distancia. Na agua, todos que
estiverem a até 3 metros de vocé sdo afeta-
dos. Esse ataque causa dano igual a 10/Ele-
tricidade e deixa os alvos Atordoados (O per-
sonagem tem -1 na Defesa, no Deslocamento
e em todos os seus testes) por 2 turnos.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

EscaMAs GROSSAS

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Suas escamas sao particular-
mente resistentes e fortes. Vocé tem Defesa
+2. Esse bonus de Defesa conta como Arma-
dura.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

,
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MEMBRANA NICTITANTE

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Seus olhos possuem uma se-
gunda palpebra que serve para manter seus
olhos limpos e ampliar a visdo. Vocé conse-
gue enxergar normalmente no escuro € nao €
afetado por efeitos ndo-magicos que restrin-
jam a visdo — como agua lamacenta, fumaga,
poeira, areia, chuva, etc. — e vocé também re-
cebe +2 em todos os seus testes de Percepcao.

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

OceAnico 1

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricio: Vocé passou muito tempo
em mar aberto, nadando ao sabor das geladas
correntes ocednicas. Vocé€ sempre sabe em
que direc¢do fica o Norte e ¢ Resistente a Frio.

OcCEANICO 2

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Oceanico 1
Descricdo: Vocé esta acostumado com
as intensas pressdes do fundo escuro do oce-
ano. Vocé consegue enxergar no escuro (mas
ndo consegue distinguir cores) e ¢ Resistente
" a Contusdo.

PoTtinNciA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ mais forte e resistente
do que a maioria dos individuos da sua raga.
Vocé tem Forga +1 ¢ +5 Pontos de Vida.

PuLMOES POTENTES 1

Habilidade (Técnica) — Suporte

Descri¢iao: Vocé aprendeu uma técnica
ancestral da sua raca de concentrar grandes
quantidades ar em seus pulmdes. Vocé pode
potencializar a vibracdo de qualquer instru-
mento de sopro - ou sua voz - e recebe um
bonus de +1d6 em todos os Performance quan-
do estiver usando sua voz ou instrumentos de

sopro (incluindo Habilidades de Musicas do
tipo Cangdo). Além disso, suas Habilidades
do tipo Grito tém a area de efeito dobradas.

PuLMOES POTENTES 2

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Requisitos: Pulmoes Potentes 1

Mana: 5

Descricao: Vocé desenvolveu suas ca-
pacidades pulmonares muito além do comum
para sua raca. Vocé pode usar essa Habilida-
de para melhorar sua propria capacidade pul-
monar, dobrando seu deslocamento por até
15 minutos, ou ainda criar uma grande bolha
de ar envolta em um muco fino, que pode ser
usada por uma criatura para evitar que ela se
afogue por até¢ 15 minutos. Essa bolha também
pode ser usada como boia, que vocé pode usar
para flutuar proximo a superficie ou como
sinalizador — muitos marinheiros ¢ a maioria
das racas marinhas reconhecem as bolhas dos
Grotons. Usada como boia, a bolha pode durar
até seis horas.
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Singular masculino e feminino: Hamelin; plural masculino e feminino: Hamelins

e

Forca p)
Agilidade S5
Inteligéncia 3
Vontade 4

Classes comuns: Ladino, Necroman- .

te, Xama.

Habilidade Automatica:
PESTILENTO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Seu modo de vida lhe co-
locou em contato com todo tipo de agente .
infeccioso, € vocé nao so se tornou imune a
maioria, como também se tornou um vetor
para muitos deles. Vocé ¢ imune a todas
as doencas e venenos nio-magicos. Além
disso, qualquer alvo que seja mordido por
voce deve passar em um teste de Forga (di-
ficuldade 10) ou ficara envenenado (per-

dendo 1 Ponto de Vida por turno) e precisa -

ser curado da infecgdo da sua mordida an- -
tes de poder recuperar Pontos de Vida. O
dano da sua mordida ¢ igual a Forga/Corte.
Especial: Para todos os efeitos, a in-
fecgao dos Hamelins ¢ considerada como
‘uma Doenga natural. ¢ ‘)

o

Biologia

Os Hamelins sd3o pequenos humanoides
com caracteristicas semelhantes a dos roe-
dores. 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 dotado
de dentes incisivos afiados e muito resisten-
tes, que podem ser usados como um misto de
alicate, tesoura e enxada.

Seu sistema imunoldgico € extremamen-
te 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 nenhum efeito
nos Hamelins. Gragas a isso, a maioria deles
ndo possui preocupagdes com habitos de hi-
giene considerados normativos para outras
ragas — como tomar banho ou nao comer lixo.
Isso somado ao fato de que a raga possui um
paladar muito pouco desenvolvido faz com
que Hamelins sejam conhecidos por comerem




praticamente qualquer material organico que
seus focinhos possam alcancar, o que faz com
que suas mordidas, apesar de nao serem real-
mente venenosas, sejam extremamente infec-
ciosas e virulentas.

A pele dos Hamelins varia do rosado ao
pardo, e na cauda a pele ¢ coridcea € pos-
sui pouco tato. Possuem uma pelagem curta,
grossa ¢ densa que cobre praticamente todo
0 corpo, com excecao das maos, pés e cau-
da. Os pelos sdo mais escassos no focinho
e nas orelhas, ¢ ¢ 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
possuem uma pelagem que varia do bege ao
marrom escuro, com tons de castanho sendo
0 mais comum.

A média da altura da raga 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 faca pa-
recer um pouco mais baixos. Em geral pesam
em torno de 40 a 50 quilos, podendo chegar
a até 60 quilos em areas onde ha comida em
abundancia.

Além da coloragdo da pelagem, a Uni-
ca outra diferenca visivel de géneros sdo as
seis pequenas mamas que as fémeas possuem.
Elas geralmente sdao muito pequenas para se-
rem notaveis, mas ficam inchadas durante a
gravidez e no periodo de amamentacao.

A fertilidade da raga ¢ lendaria, e uma
fémea pode ficar gravida até duas vezes por
ano, ¢ nascimentos de gémeos sdo extrema-
mente comuns. Apenas um quinto das ges-
tacoes gera apenas um filho (que geralmente
se desenvolve em um individuo maior que a
média) e nascimentos de trigémeos, quadrigé-
meos, pentagémeos ou mesmo hexagémeos e
heptagémeos sdo acontecimentos conhecidos.
A gestacdo da raca dura cerca de quatro meses
e meio, € os Hamelins sdo considerados ma-
duros aos 10 anos de idade, e a partir dos 30

anos comegam a apresentar sinais de velhice.
E bastante incomum que um Hamelin chegue
aos 40 anos.

Cultura

Gragas ao seu sistema imunoldgico po-
tente, A maioria dos Hamelins ndo precisa de
habitacdes complexas, e sua fertilidade faz
com que precisem constantemente aumentar
seu espago habitacional — o que torna a pri-
vacidade um luxo ao qual poucos deles tém
acesso. Gragas a isso, além do tempo de vida
relativamente curto da espécie, a raga como
um todo nunca desenvolveu uma cultura
nos padroes considerados normativos pela
maioria das outras espécies. Seu comporta-
mento ¢ majoritariamente ndmade e dificil-
mente constroem qualquer coisa duradoura.
Eles geralmente vivem a margem de outras
ragas, morando em locais abandonados ou
que normalmente ndo serviria como moradia
para qualquer outra espécie. Qualquer gruta,
toca, pordo, ruina, buraco, s6tdo ou esgoto,
por mais sujo, barulhento ou instavel que seja
serve como moradia — pelo menos enquanto
a ninhada couber dentro dele. Se houver um
meio facil de conseguir alimento ao redor,
tanto melhor — e para a maioria dos Hamelin, "
os despojos das outras espécies sao uma fonte
de alimento consideravel.

Esse modo de vida ndmade e despreocu-
pado faz com que praticamente todos os Ha-
melins prezem a liberdade e a espontaneidade
acima de tudo. Trabalho repetitivo, cadeias
de comando ou rotina sdo conceitos extrema-
mente alienigenas para a espécie, apesar de
alguns individuos — principalmente aqueles
que ndo possuem irmaos de ninhada — se in-
teressarem por algumas atividades realizadas
por outras culturas e se tornarem praticantes
entusiasmados, mesmo que por pouco tem-
po, em geral, daquilo que atraia sua atengao.
Curiosidade, alids, ¢ um traco bastante co-
mum da raca. Como a maioria deles nao tém
acesso a educacao mais basica pelos padroes




das outras culturas (como literatura ou mate-
matica) ¢ bastante comum que eles se interes-
sem pelos conhecimentos ‘“‘extraordinarios”
(como calcular distancias, tempo e peso) das
outras espécies.

Alguns poucos criam grupos nomades
organizados, geralmente em caravanas, com-
postas apenas por Hamelins — ja que os ha-
bitos de higiene deles mantém a maioria das

1 outras racas o mais afastado possivel — ao
'_,**' invés de viverem 4 margem de outras cultu-
‘ ras. Alguns deles abracam a vida de caixeiro-
viajante, também, apesar disso requerer um

s discernimento e uma disciplina (sobre o que

’ ¢ considerado negociavel com outras ragas e
j_-f' como ndo usufruir das mercadorias antes de

vendé-las) que esta além da capacidade da
maioria dos Hamelins.

Em Parband, h4& um grande nimero de
comunidades nomades de Hamelins — ja que a
regido nao possui ruinas e as vilas e urbes estao
ainda em franco crescimento para que alguma
area possa ser reivindicada — mas em algumas

vilas e cidades mais antigas de Tebryn, como

' Miralda, Porto Asher, Rerrck e até mesmo em

A } Ulrick a visdo de um Hamelin se enfiando em

\ um bueiro ou se escondendo em um beco escu-
ro vem se tornando bastante comum.

Os Hamelin possuem uma linguagem pro-
pria, o zihalés, caracterizado por chiados, asso-

P .‘ vios curtos ¢ estalidos. E uma linguagem dificil
_ de aprender a pronunciar para qualquer outra
:' raga, mas a estrutura ¢ relativamente simples

forma escrita, mas a maioria dos Hamelins que
aprendem a escrever, assim como aqueles que

b ae) ¢ facil de entender. O Zihalas ndo possui uma
‘ estudam a lingua sdo capazes de usar a escrita

R dos burgos para escrever no idioma.
)
o “Lobos” solitarios
\ A maioria dos Hamelins que se tornam
aventureiros ¢ formada por filhos unicos ou
j" por aqueles que, por algum motivo ou circuns-

tancia (como desastres naturais ou ataques de
racas hostis) foram afastados de sua espécie.

Esses Hamelins desenvolvem um senso de so-
brevivéncia que advém de sua propria esperte-
za pessoal, e ndo do grupo como um todo. Eles
desenvolvem uma tendéncia a autopreservacao
diferente da do resto da espécie, geralmente
lidando com outras racas nao como provedo-
res dos quais se precisa esconder e fugir, mas
como individuos com quem se deve negociar
— seja roubando, mentindo, enganando ou até
mesmo sendo honestos. A maioria dos Hame-
lins aventureiros se porta, portanto, de forma
muito mais normal pelo padrao das outras cul-
turas. Eles entendem a necessidade de héabitos
de higiene para ndo ser tdo prontamente evita-
dos por outras ragas (ou para ndo atrair a aten-
¢ao de monstros com um faro agucado), € o va-
lor da privacidade e o conceito de propriedade
privada. Claro, muitos deles escolhem ignorar
muitos desses conceitos conscientemente, € a
maioria dos individuos das outras ragas ainda
0s ve como pestes a serem eliminadas como o
resto da espécie.

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

Descricao: Vocé ¢ mais astuto que a
maioria dos individuos da sua raga. Vocé tem
Inteligéncia +1 e +2 em todos os testes de Per-
cepcao e Furtividade.

Caupa HABIL

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé treinou para usar sua
cauda para ajudar em diversas atividades. A
cauda nao tem flexibilidade ou destreza para
ser usada como arma, mas pode pegar objetos
ou ser usada como apoio para auxiliar em es-
caladas ou usada para se segurar em algum lu-
gar ficando com as maos livres, por exemplo.
Sempre que puder usar sua cauda para lhe au-



xiliar na tarefa que estiver realizando — como
em testes de escalar ou agarrar — vocé recebe
+1d6 no teste.

EscoNDERIJO INVISIVEL

Habilidade (Caracteristica) — A¢ao

Mana: 10 a 30

Descricdo: Vocé ¢ extremamente habil
em se esconder, e consegue fazer isso de modo
quase sobrenatural! O mestre deve estipular o
gasto de mana de acordo com o esconderijo a
disposicao, entre 10 (se for um local escuro e/
ou com boa cobertura, como- um arbusto de
folhagens densa com o dobro do seu tamanho,
durante a noite) e 30 (atras de uma pedra do
seu tamanho, no meio de um dia ensolarado).
Vocé pode permanecer no seu esconderijo por
até 1 hora, e enquanto fizer isso, vocé€ ¢ consi-
derado Invisivel.

FARrRO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui um faro extre-
mamente agugado. Vocé rola +1d6 quando
puder fazer testes que envolvam o faro, e pode
perceber, detectar, rastrear e identificar pes-
soas e locais através dele. O Mestre pode re-
alizar testes para ver se vocé consegue farejar
mesmo quando vocé ndo estiver ativamente
procurando odores especificos.

FLEXIVEL

Habilidade (caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé tem o corpo muito fle-
xivel, capaz de se dobrar, esticar e espremer
de maneira extremas. Vocé pode passar por
aberturas como se tivesse apenas metade do
seu tamanho, consegue escorregar para fora
de grilhdes e amarras com facilidade, pode se
esticar e dobrar de modos a alcangar pontos
de apoio dificeis numa escalada além de ser
mais agil quando corre e escapa de obstacu-
los, recebendo um bonus de +2 em testes de
Movimentagao ¢ para escapar de Constrigoes.

Especial: Armaduras com a Caracteristi-
ca Pesada impedem que vocé receba os bonus
por essa Habilidade.

MoRrpIDA PODEROSA

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Descri¢ao: Vocé pode usar seus dentes
para fazer um ataque desarmado. O dano da
sua mordida ¢ igual a Forga +4/Corte.

REI pos RaTOS

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ capaz de se comunicar
com todos os tipos de roedores, e ratos e rata-
zanas sao particularmente atraidos por voceé.
Uma quantidade de ratos igual a duas vezes
a sua Vontade estdo constantemente te acom-
panhando e, caso morram, outros aparecerao
assim que voce estiver em um local onde exis-
tam ratos. Vocé€ pode convencé-los a realizar
pequenos favores, mas dificilmente eles irdo
se colocar em perigo ou se sacrificarem por
vocé. No entanto, nenhum roedor vai atacar
vocé a menos que seja magicamente instruido
a 1SS0 ou que voc€ o ataque primeiro.

VisAio NOTURNA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descri¢ao: Vocé esta acostumado a locais
escuros e pode enxergar na completa escuridao.
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i‘Vocé tem +1 em qualquer um dos seus

Plural masculino: Humanos;

ey : ._-'j?;
| Atributos Iniciais: 3

Forga 3 ’ ‘H‘i

Agilidade =

3

3
Inteligéncia 3
Vontade 3

Classes Comuns: Bardo, Espada-

( chim, Feiticeiro, Guerreiro, Ladino, Mago,

Sacerdote e Rinico.

Habilidade Automatica:
ADAPTABILIDADE

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢iao: Vocé se adaptou ao am-
biente em que cresceu ou a atividade que |
escolheu — ou precisou — desempenhar. |

~ Atributos a sua escolha. N

- - L AL

Biologia

Humanos sao os humanoides mais nume-
rosos de Drakon. Gragas a isso, sdo a base de
comparagdo para todas as outras ragas huma-
noides — que recebem essa classificagdao, nao
por acaso, devido ao nome dessa raga.

Humanos possuem uma altura mediana,
entre 1,5 e 1,9 metros, e individuos mais bai-
X0s ou altos sdo bastante raros, geralmente
sendo portadores de deficiéncias de nascenga.
Variam consideravelmente de peso dependen-
do do seu estilo de vida, variando de 40 a até
140 quilos — apesar da média estar entre os 60
e 80 quilos. e possuem uma pele que varia do
rosado ao bronzeado, passando por algumas

Singular masculino: Humano; Singular feminino: Humana;

Plural feminino: Humanas

variagoes de pardo. Seu corpo € coberto por
uma pelagem rala e fina, mais abundante nos
machos. Apresentam uma concentragao maior
de pelos no alto da cabeca e, nos machos, ao
redor e abaixo do rosto. A cor dos pelos varia
entre o amarelo palha até o negro, passando
por variagdes de louro, castanho e raramen-
te ruivo. Os olhos costumam ser de coloragao
castanha, verde ou mais raramente, azul.

A gestacdo das Humanas dura cerca de
nove meses. Um Humano ¢ considerado adulto
aproximadamente aos 16 anos. Podem viver até
os oitenta anos, com raros individuos chegando
aos 100 anos, mas comegam a apresentar sinais
de envelhecimento por volta dos 50 anos.




As fémeas sdo distintas dos machos por
ndo desenvolverem pelos faciais e também
por apresentarem um par de mamas que va-
riam de pequenas a grandes, que geralmente
aumentam de tamanho depois da primeira
gestacdo. Elas também sdo, em geral, pouco
menores do que os machos e possuem tragos
faciais mais delicados.

Cultura

Os Humanos sdo a raga mais expansionista
de Drakon. Eles geralmente procuram tratados
com outras ragas, € gostam de trocar conheci-
mentos académicos e culturais, muitas vezes
adotando e adaptando os mesmos. Eles estao pre-
sentes em todos os Reinos conhecidos, em maior
ou menor nimero. Fora de Tebryn, um reino de
cultura majoritariamente humana, eles geralmen-
te adotam os costumes culturais vigentes.

Humanos geralmente vivem em um sis-
tema de meritocracia titular, isto €, bens e fun-
¢oes sao garantidos por merecimento pessoal
através de um titulo de nobreza geralmente
ndo hereditario, mas ¢ muito comum que par-
te do prestigio (ndo s6 no que se refere ao ti-
tulo, mas também com relagdo a realizagdes
pessoais) seja transferido de pai para filho, as-
sim como ¢ esperado que os filhos assumam
as responsabilidades e atividades dos pais.

: As cidades humanas sdo geralmente cons-

i truidas em locais com acesso aos recursos natu-
‘ rais necessarios para manterem a comunidade
— como rios e bosques — ou providenciar areas
onde os habitantes possam desenvolver ativi-
dades com esse fim — como campos amplos
para plantacdo e criagdo de gado. Humanos
costumam estabelecer atividades extrativis-
tas ao redor de suas comunidades, geralmente
explorando ao méaximo os recursos naturais a
disposi¢dao. Apesar de algumas comunidades
terem perecido devido ao descuido em manter
essa pratica dentro de limites que permitam que
0 meio ambiente se reestruture com o tempo —
0 que fez com que muitas comunidades Huma-
nas ancestrais fossem nomades — os Humanos
contemporaneos aprenderam a administrar de
forma eficiente os recursos naturais a disposi-
¢do, tendo aprendido com os Elfos a lidarem de

forma mais eficiente com a natureza.

Humanos tendem a construir seus prédios
com foco em funcionalidade mais do que estéti-
ca, ¢ a maioria das construgoes da raga possuem
estruturas simples e praticas. Apesar disso, ca-
sas abastadas, templos e construgdes importan-
tes — como bibliotecas, castelos, monumentos
e saldes — sdo construidas com uma arquitetura
mais requintada, geralmente com a influéncia da
engenharia Ana. Templos, castelos e fortalezas
costumam ter saldes amplos, enquanto residén-
cias, oficinas € comércios costumam ter am-
bientes menores, geralmente separados em salas
com propdsitos especificos.

Humanos utilizam os recursos naturais
ao seu redor para construir o que precisam.
Apesar de apreciarem construgdes solidas de
pedra, devido a velocidade que os Humanos
geralmente constroem seus prédios, a maioria
das moradias e comércios ¢ feito de madeira,
em carater muitas vezes temporario, até que
construgdes de pedra possam ser erguidas em
seu lugar. Se a regido ndo for abundante em
pedras que possam ser usadas para construgao,
os prédios de madeira serao mais requintados
e feitos para durar. Em regides onde ambas as




fontes de recursos sejam escassas, os Huma-
nos costumam construir suas casas de barro,
usando a madeira disponivel apenas para criar
um esqueleto solido para as paredes e para o
teto e, se possivel, pedras para construir bases
solidas para os prédios maiores.

Humanos reverenciam a Triade Divina
majoritariamente, mas em geral eles escolhem
uma divindade especifica do pantedo para re-
verenciar como seus patronos, geralmente

1 aquela que tiver ligacdo com sua profissdo —
7 Magistrados e soldados tém uma inclinagao
‘ a reverenciar Mirah, enquanto carpinteiros e
Druidas geralmente favorecem Ellenis, por

h exemplo — embora isso ndo seja regra geral.

" Cada urbe e a maioria dos burgos e mesmo
j.-f' vilas terdo pelo menos um templo dedicado a

Triade Divina em cidades Humanas.

Os Humanos desenvolveram um idioma
conhecido como lingua dos burgos, que ¢ am-
plamente utilizada por mercadores de todas
as racas por sua simplicidade. Os Humanos e
Metadilios utilizam versdes mais sofisticada
do idioma, com algumas diferengas basicas da
versao comercial ¢ com diferencas dialéticas
distintas, falados em Tebryn, Arkania e Bryne,
' mas qualquer um versado em um dos quatro
Y dialetos (O Comercial, o Tebryniano, o Arka-
' nita ou o Brynés) consegue entender os outros

sem muitas dificuldades — e portanto todos os
“ dialetos sdo considerados um tnico idioma.
Textos Humanos antigos mostram que ha algu-
mas variagoes do idioma que eram faladas em
.‘ regides ou épocas distintas — como o dialeto
_ de Mankosh e o Gardoviano — suficientemente
:' diversos da versdo contemporanea para nao se-
. rem inteligiveis por um conhecedor da lingua
atual, e muitos desses textos s6 podem ser in-
terpretados por sabios versados nessas ramifi-
cacdes extintas do idioma — apesar do alfabeto
ter sofrido pouquissimas alterag¢des através dos

}' séculos, sendo virtualmente 0 mesmo.
Humanos de Ofidien
f \ e de Gaian
Apesar de muitas semelhangas entre os

povos Humanos encontrados em Cassiopéia,
' Ofidien e Gaian, ha algumas diferencas nota-
. veis entre eles. Os Humanos de Ofidien sdo
mais altos do que os de Cassiopéia, e sua pele

e cabelos tendem a possuir uma cor mais escu-
ra. De fato, a maioria dos Humanos de Ofidien
possuem cabelos negros, com o castanho exis-
tindo em alguns casos, € a pele costuma ser de
uma tonalidade que varia do acobreado escu-
ro até o marrom-oliva. Eles também possuem
uma cultura muito mais préxima a dos Firas,
apesar de ndo serem tdo teocraticos quanto
eles. Eles também adotaram a linguagem dos
Firas, e a maioria deles fala o Camaka ao
invés da linguagem dos burgos — um idioma
praticamente desconhecido naquele continente.

Em Gaian, os povos humanos nativos fo-
ram extintos muito antes mesmo da queda de
Mankosh, e ha poucos registros deles. A maio-
ria de suas ruinas foi assimilada por outras ra-
cas do continente, e at¢ mesmo sua aparéncia
exata ¢ desconhecida. No entanto, um contin-
gente consideravel de Humanos de Cassiopéia
procurou refiigio naquele continente enquanto
fugia da destrui¢ao causada pela Revoada dos
Dragdes. Esses refugiados desenvolveram uma
cultura um pouco variada da encontrada em
Cassiopéia, geralmente assumindo uma pos-
tura mais militarista e erigindo cidades consi-
deravelmente mais fortificadas, principalmente
devido a ameaca perene dos Astérios daque-
le continente. Apesar de muitos deles serem
fluentes no idioma dos Jubans — com quem
mantém uma relagdo estreita — a maioria de-
les fala o idioma dos burgos, apesar de terem
desenvolvido uma variacao local, influenciada
pelo L’anyn — mas ainda assim suficientemente
semelhante as versdes de Cassiopéia para per-
mitir a comunicagao entre os falantes de qual-
quer uma das versoes do idioma.

Habilidades Extras

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

ASSUNTOS DIVERSOS

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Mana: 30

Descri¢ao: Vocé estudou e praticou um
pouco de tudo ao longo da sua vida. Vocé€ pode
rolar +1d6 em um teste qualquer a sua escolha.



AUDACIA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Destemido

Descri¢ao: Vocé enfrenta ameacas e situ-
acgoes de perigo com entusiasmo. Sempre que
estiver frente a uma situagao de risco eminen-
te — saltar entre duas bordas de um precipicio,
equilibrar-se em uma corda sobre um rio de
lava, entrar em um combate ou qualquer situ-
acdo em que vocé possa potencialmente per-
der a vida (ou pelo se ferir seriamente), vocé
recupera imediatamente 10 Pontos de Vida ou
10 Pontos de Mana, a sua escolha.

Essa Habilidade s6 pode ser usada uma
vez para cada situacdo de risco, € apenas
quando o risco se apresentar — nao depois da
sua primeira acdo em um combate ou depois
de cair, por exemplo.

BARGANHA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descri¢ao: Vocé ¢ um praticante das ar-
tes da negociagdo, oratoria, retorica e sofisma.
Vocé pode rolar +1d6 em todos os seus testes
de Persuasdo.

DESTEMIDO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descricao: Vocé aprendeu a dominar seu
medo de forma a suprimi-lo completamente.
Vocé tem Determinacao +1 e ¢ imune a todos
os efeitos de Medo.

DIVERSIDADE

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descricdo: Vocé focou seus esforcos e
interesse em uma ampla gama de atividades.
Escolha um Atributo diferente do que esco-
lheu para Adaptabilidade. Vocé tem +1 nesse
Atributo.

O DoBRrO oU NADA

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo
Requisitos: Sorte

Mana: 20

Descri¢cao: Vocé esta acostumado a dar
chance para sua sorte — as vezes, além do que

— e _— -ﬁ'!'*

seria considerado saudavel. Quando falhar em \
um teste, voc€ pode fazer o teste novamente,
ignorando completamente o primeiro resul-
tado. No caso de sucesso, além de passar no
teste, qualquer efeito numérico proveniente
do sucesso (dano causado por um ataque, du-
ragdo de uma magia, PVs curados com uso
de primeiros socorros, etc.) ¢ dobrado. Mas
se o teste for uma falha, ela deve ser consi- ol
derada como uma falha critica, com todos os

seus possiveis efeitos numéricos dobrados. l
No caso de uma falha critica nesse teste, o vy
Mestre deve considerar que o fracasso foi ’
uma falha critica particularmente desastrosas

— com efeitos limitados pela sua imaginagao .

sadica. ! l
Vocé so6 pode usar essa Habilidade uma Vi
Vez por turno.

GREGARIO ‘ ,
7 2 1) I
Habilidade (Caracteristica) — Suporte B |
Descricdo: Vocé consegue compreen- Y
der muito rapidamente as estruturas sociais
de uma cultura e seus individuos e é capaz

' \
de fazer amigos em qualquer lugar. Depois 4 }
de cinco minutos de conversa, a pessoa '
com quem vocé esteja interagindo — e que
ndo seja obviamente hostil a voc€, como um "
captor, um inimigo jurado ou uma sentinela

responsavel por nao deixar vocé fugir, por \
exemplo — torna-se propensa a ajuda-lo. Essa '\

Habilidade geralmente serve para colher in-
formagdes gerais (apesar de segredos nao ‘“ '

serem possiveis de conseguir) ou pequenos ,
favores — como ser apresentado a alguém ou "
conseguir uma cerveja de graca. Voc€ tam- B
bém recebe +2 em todos os seus testes de
Persuasdo.

SORTE "‘ 1
Habilidade (Caracteristica) — Reagdo TR
Mana: 10 a
Descri¢ao: Vocé esta acostumado a con- ’
tar com a sorte — e ela costuma lhe sorrir. Vocé r
pode rolar novamente um dado cujo resulta- ‘
do seja 1. Vocé s6 pode usar essa Habilidade R ‘_1
uma vez por turno. W

"; 4 -‘Ir I-‘J



4 Atributos Iniciais:

Forca 4
Agilidade 2
Inteligéncia 3
Vontade 4

Classes comuns: Paladino,
Sacerdote e Guerreiro.

Habilidade Automatica:
Corro PEsaDO ,
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui uma muscu-
latura poderosa — e pesada. Vocé rola +1d6

A . y . ]

em testes de Resisténcia, mas ¢ considera-

do Inapto em Movimentagdo. Além disso

vocé precisa de um turno inteiro para se le- -
vantar, ao invés de uma acdo de movimen- -
to, mas vocé recebe +2 em quaisquer testes |

. para evitar ser derrubado. Finalmente, sua
~ Carga ¢ calculada como se vocé tivesse
_ Forga +2. CHE
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Biologia

Os jubans sdo humanoides digitigrados
de porte avantajado com algumas caracte-
risticas semelhantes as dos grandes felinos.
Costumam ter entre 1,8 e 2 metros de altura,
e gracas a uma musculatura poderosa podem
chegar aos 140 quilos, apesar da média girar
em torno de 120 quilos. A cabeca dos Jubans
¢ munida de um focinho curto com presas for-
tes, € os dedos dos pés e maos possuem garras

curvas curtas e resistentes. Também apresen-
tam uma cauda com, em média, 1 metro de
comprimento, apesar da fun¢do original da
cauda (provavelmente melhorar o equilibrio,
como no caso dos felinos) tenha se perdido
durante a evolucao da raga.

Jubans apresentam uma pele rosada, co-
berta quase inteiramente com uma pelagem
fina e cerrada que pode variar do dourado ao
marrom escuro, apesar das cores castanho-a-
vermelhadas serem as mais comuns. Alguns
apresentam padrdes, como listras € manchas,



e os machos desenvolvem uma pelagem mais
densa e abundante no alto da cabeca e no
pescoco, cuja tonalidade geralmente ¢ mais
escura do que o resto do pelo. Alguns raros
individuos apresentam pelagem branca, mas
essa € uma ocorréncia andmala semelhante ao
albinismo de outras racas — apesar dos Jubans
brancos ndo apresentarem sensibilidade ao
sol nem falta de pigmentacdo na pele e nos
olhos como acontece com os albinos de ou-
tras racgas.

A gestacdo das Jubans dura em média 9
meses, € um individuo é considerado adul-
to com cerca de 18 anos. Jubans comegam a
apresentar sinais de velhice — como o enfra-
quecimento de presas e garras — com cerca de
80 anos, e podem chegar aos 140 anos de
idade.

As fémeas sdo distintas dos machos
por apresentarem duas pequenas mamas
(apesar delas serem pouco perceptiveis
devido ao tamanho reduzido e a muscu-
latura desenvolvida da raga) e por nao
desenvolverem a caracteristica juba dos
machos.

Cultura

Jubans costumam se firmar em
planicies, savanas ou outros locais de
terreno plano. Algumas comunidades
se desenvolvem no alto de planaltos, e
¢ bastante comum que eles aplainem o
topo de colinas ao redor da area onde
as comunidades se desenvolvem para
construir fortificagdes. Kommos, a
capital administrativa de Parband ¢ um
exemplo perfeito do gosto dos Jubans para
assentarem suas cidades: um planalto amplo
e baixo a beira de um rio, cercado por plani-
cies até onde a vista alcanca.

Os Jubans sdo uma raga extremamente
organizada e disciplinada, e apesar de nao




serem tdo inclinados a religiosidade quanto
os Firas, os dogmas de Ahogr (um aspecto
de Mirah considerado o criador e patrono da
raca) formam a base da estrutura cultural da
raga. Jubans prezam a forca em todos os as-
pectos, incluindo ndo apenas a forga fisica,
mas também a for¢a de carater, de mente ¢
espirito. Entre eles a mentira, a intriga e a co-
A vardia sdo consideradas falhas irreparaveis,

1 . € a punicdo para esses atos ¢ mais severa do
v o que a destinada a ladrdes e assassinos, ape-
" ‘ sar dos castigos impostos variarem de acordo

com as circunstancias e posi¢ao do criminoso.
No entanto, costumam ser brandos com suas

" punicoes por esses atos quando sdo cometidos
j.;f' por membros de outras ragas — consideradas,
A por eles, mais fracas de espirito por ndo terem
‘. sido concebidas por Ahogr.

A cultura dos Jubans gira ao redor da
disciplina, e essa disciplina passa pelo trei-
namento militar. Entre os Jubans, um trei-
namento militar duro ¢ visto como a melhor
forma de forjar o carater de um individuo de

forma a torna-lo mais forte e inflexivel. As-
' sim, todos os jovens da raga sao instruidos
em quartéis, onde eles aprendem, além de

1 \ licdes sobre taticas militares, uso de armas
! \ « e sobrevivéncia, literatura, historia e mate-
/ " matica. Esse periodo de treinamento come-
} ¢a quando o Juban chega aos 8 anos, e dura

até ele completar 14. Espera-se que, nesse
periodo, o individuo tenha escolhido uma
'._ area de atuagdo na qual vai se especializar
X pelos proximos dois anos. Aqueles que ndo
demonstram inclinacdo para nenhuma area
especifica recebem treinamento militar com-
plementar e ingressam nas fileiras do exérci-
A to como guerreiros, paladinos ou patrulhei-
}' ros, dependendo das suas habilidades.

> Entre os Jubans ndo existe distingdo por
\ género em relagdo a praticamente nenhuma
atividade. Machos e fémeas passam pelos

' mesmos treinamentos e recebem a mesma
) educacado, e ndo existem cargos os ou fungdes
exclusivas para um ou outro género. Quando

uma Juban fica gravida, ambos os pais rece-
bem dispensa de suas tarefas por um periodo
de um ano, com o intuito de estreitar sua re-
lacdo e, depois do nascimento do filho, pas-
sarem pelo menos meio ano cuidando juntos
dele. E muito comum que nesse periodo em
que estao cuidando da crianca, as fémeas vol-
tem a engravidar. De fato, ¢ muito comum
entre as Jubans terem dois ou até trés filhos
consecutivamente logo depois de ficarem gra-
vidas pela primeira vez. No entanto ¢ muito
raro que casais tenham mais do que trés filhos
— principalmente porque os Jubans detestam
se considerar um fardo para a sociedade, € a
maioria deles nao suportam a ideia de passa-
rem mais do que trés anos sendo improduti-
vos, apesar de ndo haver qualquer regra que
proiba ou mesmo desencoraje um casal de ter
mais do que trés filhos.

Jubans possuem um idioma proprio, cha-
mado L’anyn, que inclui um sistema de es-
crita complexo. A forma escrita o L’anyn foi
desenvolvida a partir do aranhar de madeira
praticado ritualmente pela raga em tempos an-
tigos e mais tarde refinada em sua configura-
¢ao atual, considerada mais civilizada.

Garras, presas e rugidos

Os Jubans tem por costume aparar as
garras para tornar mais facil o uso de ferra-
mentas de precisdo. No entanto, esse ¢ um ha-
bito muito mais social do que pratico, ja que
a maioria ¢ capaz de desempenhar qualquer
atividade normalmente mesmo com suas gar-
ras sem nenhum tipo de desgaste artificial. Na
verdade, a maioria dos Jubans considera que
garras longas sdo caracteristicas de criaturas
pouco civilizadas, e gracas a sua postura dis-
ciplinada, considera qualquer tipo de inclina-
¢do a selvageria como fraqueza de vontade
e considera a utilizagdo de armas naturais —
como garras e presas — como ferramentas ou
em combate extremamente desonroso.



No entanto, muitos Jubans — sobretudo
Druidas, rastreadores e cagadores — preferem
manter as garras longas, tanto por ndo se ate-
rem tdo fortemente aos habitos mais formais
de conduta, quanto por considerarem suas
garras como ferramentas Uteis em varias situ-
acOes em ambientes selvagens.

Além disso, alguns Jubans nao tém pro-
blemas em utilizar suas armas naturais em
combate. De fato, muitos batedores, cacado-
res e rastreadores, além de alguns Guerreiros
mais curtidos em combate, fazem uso de suas
armas naturais, ¢ até mesmo preferem o uso
de suas garras e presas em combate, ja que
armas exigem manutencao, pesam € sao ba-
rulhentas. Garras e presas também tem a van-
tagem de estarem sempre prontas e de serem
mais rapidas e, obviamente, mais simples de
manusear e esconder.

A Unica “arma natural” que todos os Ju-
bans utilizam sem restrigdes € o seu poderoso
rugido. De fato, a maioria dos Jubans aprecia
utilizar seu rugido ndo apenas como forma
de intimidacdo, mas também como para au-
mentar a moral de seus companheiros quando
entram em batalha, e os bardos da raga se es-
pecializam em rugidos e gritos de guerra va-
riados.

Habilidades Extras

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

DESTEMIDO
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé aprendeu a dominar
seu medo de forma a suprimi-lo completa-
mente. Vocé tem Determinagdo +1 e é imune
a todos os efeitos de Medo.

FORTALEZA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé ¢ particularmente ro-
busto e estoico. Vocé tem Resisténcia a Con-
tusdo e tem +5 Pontos de Vida.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

GARRAS
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé treinou o uso de suas
garras como ferramentas e armas. Vocé pode
realizar ataques desarmados com suas garras,
causando dano igual a Forca+2/Perfuragdo.
Suas garras também podem ser utilizadas para
cortar cordas, panos e outros materiais com
pouca dureza, e vocé recebe um bonus de +2
em seus testes de escalar, agarrar e segurar.

IMPARAVEL

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo
Requisitos:Fortaleza, Vontade 5
Mana: 20

Descricao: derrubar voc€ permanentemen-
te & uma tarefa bem dificil! Uma vez por comba-
te, quando seus Pontos de vida chegarem zero,
voce€ ignora totalmente o dano que o derrubaria.

Morpipa PODEROSA
Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Descricao: Vocé pode usar seus dentes
para fazer um ataque desarmado. O dano da
sua mordida ¢ igual a sua Forga +4/Corte.

ROBUSTEZ
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé possui uma consti-
tuicdo vigorosa para os padrdes da sua raga.
Vocé tem +5 Pontos de vida e rola +1d6 em
testes de Resisténcia.
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RuGIDO DE AHOGR
Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Mana: 20

Descri¢do: Vocé aprendeu a canalizar a
faria de Ahogr em um poderoso rugido. To-
dos os oponentes que estiverem a até 10 me-
tros a sua frente devem fazer um teste
de Vontade (Dificuldade igual a
. sua Determinagdo). Aqueles
que falharem no teste ficam
Amedrontados (O persona-

A\

gem nao pode realizar nenhuma agdo ofen-
siva — atacar, langar magias ou usar Habili-
dades de Acdo — contra a criatura que o esta
Amedrontando) e Atordoados (O personagem
tem -1 na Defesa, no Deslocamento e em to-
dos os seus testes) por 1 turno.

Um oponente s6 € afetado por esta habi-
lidade uma vez por combate.

Este € um efeito de Medo.

SENTIDOS DE CACADOR

Habilidade (Caracteristica) — Su-
porte

A Descricido: Vocé€ possui uma
audicdo agucada e uma visdo
treinada. Vocé rola +1d6 em
todos os seus testes de Per-

cepeao.




Singular e plural masculino e feminino: Levent

I Atributos Iniciais:
' Forca £
Agilidade 8
Inteligéncia 3
3

Vontade

Classes comuns: Druida, Espada-
chim, Sacerdote, Xama.

Habilidade Automatica:
ASAS PESADAS /

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui grandes asas
e pode voar, precisando de um espago igual -
a sua envergadura para 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 dobro de seu
deslocamento normal. 4

Especial: O dano de qualquer mano- |
. bra de Encontrao usada em voo ¢ duplica- '
:_ do (mas o dano da arma que voc€ usar no
_Encontrdo ndo ¢ alterado, nem quaisquer *
,outros possiveis efeitos da Enc%ntréo). ﬁ

LN g » BT « o,

Biologia quilos. As asas possuem uma envergadura to- - ‘
tal igual ao dobro da altura do individuo. Seus _ L
Os Levent sdo humanoides dotados de tragos sdo finos, com labios pouco carnudos
grandes asas que brotam de suas costas — ¢ orelhas levemente pontudas. Seus olhos sdo ’ T
logo abaixo das omoplatas. Sdo geralmente grandes e de coloragdo clara, variando entre
mais baixos e menos corpulentos do que os azul, verde e ambar. A pele ¢ de uma tonali- .
humanos, com uma média de altura de 1,5 a dade bronzeada clara. ‘1

1,6 metros e um peso que oscila entre 60 e 70 Apresentam uma penugem fina que reco- -_,_w_"'
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brem a parte de cima e de tras da cabega se
estendendo até a base das asas, os ombros ¢
os antebragos. Na cabeca, as penas costumam
ser longas e, nos machos sdo mais grossas e
formam penachos. As penas no resto do corpo
sd0 pequenas e macias, geralmente confun-
didas com pelos, mas em alguns individuos
elas podem ser maiores € mais duras, como as
penas das asas, que sao extremamente fortes e
resistentes. A plumagem dos Levent costuma
ser de uma unica tonalidade no corpo todo,
e pode variar do branco ao castanho escuro,
mas tonalidades de amarelo e castanho-claro
s30 as mais comuns.

A gestacdo dos Levent dura em torno de
10 meses. Gémeos sdo extremamente raros, €
os bebés nascem sem penas, mas ja nos pri-
meiros dias de vida desenvolvem uma plu-
magem branca muito macia que trocam com
cerca de cinco anos por sua plumagem adulta.
Durante esse periodo de troca, que dura cerca
de trés a quatro meses, ficam reclusos podendo
ser vistos apenas por membros de sua familia.
As fémeas sdo diferenciadas dos machos por
apresentarem duas pequenas mamas no peito
e possuirem tracos em geral mais delicados.
Além disso, as fémeas nao desenvolvem o pe-
nacho caracteristico dos machos.

Os Levent podem chegam a viver 500
anos, e assim como os elfos, ndo perdem o
vigor fisico com a idade. Sdo considerados
adultos quando suas asas se desenvolvem
o suficiente para algarem vdo, geralmente
proximo aos 16 anos de idade. Nesse periodo,
eles buscam um local isolado junto a dois tu-
tores, um de cada género, que iniciam o Le-
vent em técnicas de vOo, pesca e na vida se-
xual. Esse periodo dura cerca de dois meses, e
falar com outros Levents que ndo seus tutores
durante esse periodo ¢ considerado um sinal
de desrespeito.

Cultura

Os Levent vivem em picos altos de re-
gides montanhosas. Suas cidades costumam

ser feitas de torres escavadas nas rochas ou
erigidas sobre as mesmas. Em geral, cada co-
munidade vai apresentar uma mistura desses
dois tipos de construcgdes, usualmente empre-
gando escavagoes profundas nas rochas como
depositos, quartéis e prisoes, e torres elevadas
como moradia, estabelecimentos de comércio
e saloes destinados a politica e aos cultos re-
ligiosos.

Como sao capazes de voar, a maioria dos
locais mais importantes, geralmente construi-
dos nas partes mais altas de suas cidades, sao
inacessiveis para outras racas exceto com aju-
da. A maioria das casas apresenta um balcao
largo para pouso, mas escadas sdo quase com-
pletamente desconhecidas em suas cidades.
Além disso, em geral mantém espacos amplos
e verticais, que lhes permita algcar voo sem
dificuldades. A maioria das outras ragas fica
extasiada com o tamanho colossal das cons-
trucdes Levent, sempre muito amplas e cheias
de ecos.

A maioria das cidades ¢ construida proxi-
ma a rios, mares ou nascentes nas montanhas.
As comundidades Levent de Cassiopéia se
concentram no Arquipélago das Trés Irmas,
na Ilha do Lagarto e ao longo da cadeia de
Cnoc Ard, em Londérien — principalmente no
sudoeste da mesma. A carne de pesca € a mais
comum entre eles, ja que ndo desenvolveram
técnicas muito elaboradas para a caca, e aba-
ter passaros e outras criaturas voadoras ¢ um
tabu para a raga. Apesar de ndo terem desen-
volvido a navegacdo, a maioria deles aprecia
a pesca, € € ¢ muito comum encontrar revo-
adas de Levent proximos a costa realizando
pesca esportiva ou profissional.

Muitos dos Levent apresentam certa ha-
bilidade para a magia, e também ¢ muito co-
mum que sintam um impulso de se comunicar
com os espiritos, principalmente quando se
tornam mais velhos. De fato, as comunidades
Levent sao sempre regidas por conselhos te-
ocraticos, formado por Druidas e Sacerdotes,
as vezes com a presenca de Magos. Lideres
militares, burgomestres, casteldes e outros



membros de postos mais “mundanos” sdo co-
mumente procurados como conselheiros, mas
ndo tém voz ativa no conselho.

A natureza dos Levent € notoriamente pa-
cifica. Preferem a diplomacia a guerra sempre
que possivel, e mesmo suas punigdes sao em
geral mais psicologicas do que fisicas. Apesar
de manterem um corpo de guarda organiza-
do, principalmente formado por patrulheiros
especializados em lidar com feras comuns
da regido de cada comunidade, dificilmen-
te se envolvem em conflitos de larga escala.

A localidade de suas cidades os

tornam muito menos

vulneraveis a ata-
ques do que

as ragas

“do

solo”, e apenas um numero pequeno de cria-
turas podem realmente representar uma ame-
aca para suas comunidades. Mesmo aqueles
individuos mais aventureiros ou agressivos
que procuram outras ragas para exercitar suas
capacidades marciais geralmente preferem ta-
refas de rastreio e reconhecimento em lugar
do combate direto.

Unem-se a um parceiro por toda a vida,
sendo fieis a eles até a morte, mas, antes de
eleger um parceiro passam por um notorio
periodo de experimentacdo e promiscuidade.
Quando o parceiro de um Levent falece, seu
conjuge entra em um periodo de luto de cer-
ca de um més, em que se isola do resto da
sociedade, mantendo contato apenas com um
Druida ou Sacerdote que o guia em um ultimo
contato com o espirito do falecido e depois
em busca de um novo proposito de vida.

Levents possuem um idioma préprio, o
Saumyia, caracterizado por trinados, gor-
jeios e silabas longas que sdo, muitas

vezes, dificeis para outras ragas repro-

duzir. O Saumyia possui um alfabeto

elegante de linhas longas e rebusca-
das.

Combate aéreo

Certamente os Levent sdo os
senhores absolutos do combate aé-
reo entre as racas humanoides de
Drakon. Apesar da capacidade de

voo dos Faens ser

. w mais precisa, €
=== de varios circu-

los de Druidas
especializados em
combate aéreo, oS
Levent desenvolveram
um sistema de comba-
te que eles prezam
como uma espécie

de arte e que ¢ en-
sinado ha geracoes
pelos guerreiros da raga.
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Uma vez que espadas, machados e magas com

a sua necessidade por movimentos amplos
podem atingir as asas do proprio Levent, e es-
cudos oferecem pouca protecdo para as asas,
os Levent dao preferéncia ao uso de langas,
azagaias e armas de haste para o combate,
geralmente arremetendo com voos rasantes e
arremessando-as para baixo enquanto sobem
para realizar o proximo ataque ou usando a
propria inércia do voo para desferir potentes
golpes sem precisar de movimentos amplos
da arma em si. O uso de quedas-lives duran-
te o combate também ¢ bastante comum, para
escapar de golpes. A técnica de combate aéreo
dos Levent ¢ tdo eficaz que um pequeno grupo
de guerreiros bem treinados pode vencer até
mesmo um dragdo, atacando simultaneamen-
te de varias dire¢des e nunca oferecendo alvos
estaciondrios.

Habilidades Extras

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

AsAs FORTES
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Forca 4

Descricdo: Vocé desenvolveu suas ca-
pacidades musculares de forma que ultrapas-
sa os limites naturais dos outros Levent du-
rante o voo. Vocé ¢ capaz de parar no ar e nao
precisa pegar impulso para decolar, desde que
tenha espaco suficiente para abrir as asas.

Além disso, em manobras de
Encontrdo quando estiver voan-
do, vocé recebe um bonus igual
a sua Forga para qualquer

efeito relevante, incluindo
danos e tentativas de derru-
bar oponentes, por exem-

CONTATO COM
ESPIRITOS

Habilidade (Caracteris-
tica) — A¢do
Mana: 5
Descricao: Vocé

pode se comunicar
com 0s espiritos que

estejam  proximos.

\ Vocé ¢é capaz de ou-
. I'nl vir e ver qualquer
W\] espirito num raio
de 20 metros. Esse
efeito dura 10 minutos. Vocé pode
gastar 10 Pontos de Mana enquanto esti-
ver sob o efeito dessa Habilidade para ser
capaz de tocar espiritos por 1 minuto.




ComuNHAO coM EsPiRITOS
Habilidade (Técnica) — Suporte
Requisito: Contato com Espiritos
Mana: 10

Descricdo: Enquanto estiver utilizan-
do Contato com Espiritos, vocé pode tocar
outro personagem que sera capaz de ouvir
e ver qualquer espirito num raio de 20 me-
tros por 10 minutos. Um personagem sob
esse efeito pode gastar 10 Pontos de Mana
para ser capaz de tocar espiritos por 1 mi-
nuto.

DANCARINO DO AR
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Agilidade 5.

Descri¢do: Vocé praticou voo com
um entusiasmo incomum e aperfeigoou
enormemente suas habilidades. Enquanto
estiver voando, vocé recebe um bonus de
+2 em testes de Movimentagao e Resistén-
cia e na sua Defesa (este bonus de Defesa ¢
considerado um bonus de Esquiva).

EspiriTo ELEVADO
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Seu ponto de vista Unico
sobre o mundo que o cerca lhe permitiu de-
senvolver uma visdo impar sobre a propria
realidade. Vocé ¢ imune a qualquer efeito
mental e efeito de medo além de perceber
automaticamente ilusdes, e tem Inteligén-
cia +1.

MENTE ILUMINADA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui uma clareza tini-
ca de raciocinio. Vocé tem Vontade +1 e +5
Pontos de Mana.

MoviMENTO BRUSCO

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo
Requisitos: Dancarino do Ar

Descri¢ao: Vocé realiza um movimen-
to veloz e potente com as suas asas para se
deslocar rapidamente e escapar de um gol-
pe iminente. Quando estiver voando e for
atingido por um ataque, vocé€ pode anunciar
que esta realizando um movimento brusco,
e perder a quantidade de dano que sofreria
em Pontos de Mana ao invés de Pontos de
vida. Se estiver no chdo, vocé so6 pode uti-
lizar esta Habilidade contra ataques a dis-
tancia.

Vocé s6 pode usar esta Habilidade
uma vez por rodada. Se um ataque causar
mais dano do que vocé tem Pontos de Mana
quando utilizar esta Habilidade, o dano ex-
cedente causard a perda normal de Pontos
de Vida.

OLHOS DE AGUIA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui olhos natu-
ralemtne potentes, com capacidades de
percepcdo unicas. Vocé pode rolar +1d6
quando fizer testes que envolvam a visdo,
e consegue distinguir detalhes a uma dis-
tancia em quildometros igual a sua Vonta-
de. Vocé também consegue ver pobremen-
te na escuridao, sendo capaz de distinguir
vultos e formas, mas nao detalhes especi-
ficos (como cores, inscrigdes ou fisiono-
mias).

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do persona-
gem.
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Singular masculino e feminino: Mahok,; Plural masculino e feminino: Mahoks

Atributos Iniciais:

" -y Forga >
i .- Agilidade 2
Inteligéncia 2

4

Vontade

Classes comuns: Druida, Guerreiro €
Runico.

PELE DE PEDRA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Descricio: Sua pele ¢ composta por

_' ' Habilidade Automatica:

' uma grossa camada de rocha que o tornam
bt extremamente resistente e pesado. Vocé
¢ '1 recebe +4 em todos os seus testes de Re-

sisténcia mas € considerado Inapto em Mo-
vimentagdo. Além disso vocé precisa de
um turno inteiro para se levantar, ao invés

[

L

} de uma a¢do de movimento e para voceé
P ,‘ ¢ impossivel nadar, além do seu peso ser
" rias. Voc€ ndo possui o sentido do tato,
b | mas ndo sente desconforto por ambientes
ataques desarmados causam dano igual
a Forga +2/Contusao e vocé tem Defesa
'_ Armadura.), mas a conformagdo unica
i da sua pele o impede de usar armaduras
[ . . .
i ra precisa ser feita sob medida para
3 ~ vocé, custando quatro vezes mais que

muito elevado para a maioria das monta-
l com condigdes climaticas hostis. Seus
' +4 (Esse bonus de Defesa conta como
}
\‘ . rigidas, ¢ qualquer roupa ou armadu-

' o normal. Sua pele € considerada uma
! » armadura de FN 5. b
a B Sy

- i X




Biologia

Os Mahok sdo seres humanoides de
constitui¢do solida. Medem cerca de 2,5m de
altura em geral, e pesam cerca de 500 quilos
na idade adulta. Esse peso aumenta com a ida-
de, e pode chegar a até o dobro disso antes do
Mahok ndo ser capaz de se mover devido ao
proprio peso. Esse peso todo € principalmente
devido a sua caracteristica mais notavel, sua
pele que, diferente da maioria das outras ra-
cas, ¢ formada por placas de rocha sélida que
se desenvolve e engrossa durante toda a vida
do individuo.

A pele dos Mahoks geralmente apresenta
configuragdes graniticas, embora em algumas
regides eles possam apresentar formagoes se-
melhantes a0 marmore ou ao alabastro. As-
sim, a cor da pele dos Mahoks geralmente ¢é
de um tom acinzentado com matizes brancas,
rosadas ou avermelhadas, mas dependendo da
regido onde o Mahok nasceu e se desenvolveu
para definir seu padrao especifico de cor.

Os sentidos dos mahoks s3o notoriamen-
te precarios. sua pele grossa ndo transmite a
sensagdo do tato, e sua visdo geralmente ¢
limitada pelas formagdes rochosas ao redor
de seus olhos. Seus ouvidos nao possuem pa-
vilhdes auditivos externos, e apesar de seus
pulmdes serem mais potentes do que o da
maioria das outras ragas, seus orificios nasais
sd0 pequenos, € as vezes ficam obstruidos
pelo crescimento de sua pele rochosa, o que
0s obriga a respirar exclusivamente pela boca,
em muitos casos — o que interfere também em
sua gustacao.

Mahoks tém quatro dedos em cada mao e
pé, apesar de, nos pés, os dedos serem geral-
mente todos unidos sob uma grossa camada
de pedra formando um bloco tnico. Além dis-
0, em raros casos, um Mahok nasce com um
par extra de bragos. Esses bragos extras geral-
mente ndo sdo muito habeis — ja que a maioria
das atividades dos Mahoks, assim como das
outras racas, ¢ realizada e desenvolvida para
individuos com dois bragos apenas — mas com

treinamento € possivel aprender a usa-los com
eficiéncia.

Mahoks possuem um ciclo de vida {ni-
co. A gestagdo dura cerca de 10 meses, € 0
bebé (sempre apenas um por gestacdo) nasce
com uma camada muito fina de rochas sobre
seu corpo. Eles desenvolvem-se rapido, e com
cerca de 10 anos de idade um Mahok ja apre-
senta o seu tamanho maximo, apesar de sé
ser considerado um adulto com cerca de 20
anos, quando a sua pele atinge uma configu-
ragdo considerada ideal. Desse ponto adiante,
0os Mahoks se desenvolvem lentamente, mas
sua pele continua a aumentar e se solidificar
mais ¢ mais. Quando chega aos 60 anos, a
maioria dos Mahoks tem alguma dificuldade
de locomocao devido ao peso de sua pele e a
configuracao da mesma, que nao permite mais
movimentos muito amplos. A maioria deles
simplesmente deixa de ter qualquer mobili-
dade quando atinge os 80 anos, tornando-se,
entdo, parte permanente da paisagem. E muito
comum que, ao chegarem perto dessa idade,
os oOrgaos internos dos Mahoks também este-
jam exaustos e parcialmente esmagados sob
sua pesada pele, o que os torna ainda mais
letargicos perto do momento de se tornarem
Menires — como sdo chamados os corpos de

mahoks mortos depois de terem se fundido

em uma grande rocha solida.

Machos e fémeas da espécie sdo virtual-
mente idénticos para qualquer outra raca, ape-
sar de algumas fémeas, depois de darem a luz,
apresentarem manchas ou sulcos verticais no
seu peito, gragas ao processo de amamentacao
da espécie — em que o leite € produzido sob a
pele da mae, e verte entre as fendas rochosas
da pele misturando-se a elas para ser sorvida
pelo rebento.

Cultura

Mahoks vivem em cidades escavadas
em montanhas rochosas ou em grandes ga-
lerias de cavernas naturais. As comunidades
geralmente sdo pequenas, ¢ os Mahoks ndo
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costumam alterar mais do que o estritamente
necessario do ambiente onde vivem. De fato,
muitas comunidades sdo ndmades, percorren-
do grandes areas montanhosas e fixando-se
por pouco tempo em cavernas naturais ou es-
culpidas por seus ancestrais. A maioria dessas
comunidades erra através dos Picos Orientais.
As comunidades que haviam nas Montanhas
do Céu Vermelho deixaram ha muito tempo
aquela cadeia de montanhas devido as ati-
vidades Arkanitas ali, e acabaram migrando
para as Montanhas de Cristal, principalmen-
te em sua por¢ao mais oriental, mas nao sao
muito numerosas. H4 também algumas pou-
cas comunidades nas Cnoc Ard, Cnoc Oighir
e nas montanhas Eisenhiigel em Londérien e
Dagothar, respectivamente.

A alimentacdo dos Mahoks
¢ bastante peculiar. Como
precisam de grandes quan-
tidades de silicio, carbono
€ sais minerais em sua dieta, € co-
mum que consumam argila e cal
(geralmente cozidos em forma
de biscoitos) e alimentos assados
ao ponto de se tornarem carvao.
Apesar de preferirem carvao de
origem vegetal, os carvoes de origem
animal também sdo consumidos eventual-
mente. Mahoks também alimentam-se de ve-
getais crus e apreciam bastante varios tipos de
insetos como iguarias.

Sao gregarios por natureza e geralmente
constituem grupos familiares extremamente
unidos. Essa caracteristica também os torna
extremamente sociaveis e faz com que gos-
tem de travar contato com todas as outras
racas capazes de se comunicar, mesmo que
rudimentarmente — incluindo ogros, ciclopes
e outros trogloditas que as outras ragas inteli-
gentes consideram irracionais.

Sao estoicos e precisam de muito pouco
conforto, nao sendo afetados por ambientes
que a maioria das outras ragas consideraria
hostis, nem pela maioria das intempéries
consideradas desagradaveis ou noci-
vas — como chuva, neve, ambientes

desérticos ou granizo, por exemplo. Gragas
a isso, seu estilo de vida frugal e nomade e
sua tendéncia a entrar em contato com ragas
selvagens, os Mahoks geralmente sdo vistos
como pouco sofisticados — ou mesmo incivili-
zados — por outras racas. Essa afirmacao esta
bem longe da verdade, j4 que a maioria dos
Mahoks aprecia trabalhos de arte rebuscados,
sdo grandes joalheiros e até mesmo suas ferra-
mentas mais banais costumam ser decoradas.

Apesar de ndo terem um reino constitui-
do, vagando entre as cadeias de montanhas de
Cassiopéia, muitos Mahoks vém se tornando
oficialmente cidaddos do Império de Parband
—um reino que, afinal, a raga ajudou a erigir —
mas podem ser encontrados em praticamente




qualquer area onde haja montanhas proximas,
desde os Parband até Londérien.

O Triet, a linguagem dos Mahoks, ¢
simples e lenta, bastante facil de aprender e
entender, mas possui alguns sons Uinicos que
0s Mahoks produzem com seus labios de pe-
dra e que sao impossiveis de serem reprodu-
zidos por outras ragas, apesar de adaptagdes
vocabulares satisfatorias terem sido desen-
volvidas para suprir esses sons. A escrita
do Triet possui alguns caracteres semelhan-
tes ao Runisch, e a maioria dos estudiosos
da lingua acredita que, em algum ponto, os
Andes ajudaram os Mahoks no desenvolvi-
mento de seu alfabeto.

Monolitos e Menires

Devido ao seu ciclo de vida peculiar,
os Mahoks mostram um grande interesse
em escolher com precisao o local, ou ao
menos a area onde vao tornar-se parte da
passagem quando morrerem. A maioria
dos picos mais elevados de Cassiopéia pos-
suem cromlechs ou campos monoliticos,
onde centenas de Mahoks foram para en-
contrar seu descanso final. A maioria des-
ses campos pode passar despercebido por
viajantes e exploradores desavisados — de
fato, como se tornam basicamente grandes
rochas assentadas, semelhantes a menires
ou monolitos, eles geralmente sequer sdo
notados em ambientes rochosos. Em algu-
mas ocasides os Menires (nome pelo qual
sao conhecidos os corpos dos Mahoks de-
pois de terem sido fundidos em uma Unica
rocha sélida, muitos anos apds sua morte)
sdo até mesmo deslocados desavisadamen-
te por outras ragas — Orcs, Andes e Firas,
que costumam usar pedras na construgao
de prédios ou monumentos, as vezes sao
responsaveis por isso — ou confundidos
com monumentos. E, na verdade, nem
mesmo os proprios Mahoks podem dizer,
com certeza, se um menir € realmente o
resultado da petrificagdo de um Mahok ou
uma rocha natural — motivo pelo qual eles,

geralmente, ndo removem esse tipo de pe-
dra do local onde as encontram.

Habilidades Extras

Todas as habilidades a seguir podem ser

compradas como se fossem habilidades de

classe desde que preencha os requisitos.

ABRACO DE PEDRA
Habilidade (Técnica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui maos fortes,
acostumadas a agarrar e segurar com eficién-
cia. Vocé recebe +2 em seus testes de agarrar
e escalar, e recebe +1d6 para resistir a tentati-
vas de desarma-lo. Além disso, vocé ignora a
Armadura do alvo nos seus danos por apertar
um alvo constringido.

Bracos ExTras 1
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui um par de bra-
¢os a mais. Estes bracos ndo sdo habeis o sufi-
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ciente para realizar ataques, mas podem segu-
rar itens (incluindo escudos). Vocé recebe +1
em seus testes de agarrar e causa +1 ponto de
dano quando estiver apertando um alvo Cons-
tringido.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criacdo do persona-
gem.

BRracos EXTRAS 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Bracos Extras 1

Descricdo: Vocé treinou com seus bra-
¢os extras para ser habil com eles. Vocé pode
realizar um ataque extra por turno com seu
par extra de bracos, mas ndo pode utilizar
Habilidades de Acao nos turnos em que fizer
isso. Voce€ recebe +1 em seu dano desarmado
quando estiver apertando um alvo Constringi-
do. Esse dano extra se acumula com o dano de
Bracgos extras 1.

GREGARIO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢do: Vocé consegue compreen-
der muito rapidamente as estruturas sociais
de uma cultura e seus individuos e ¢ capaz
de fazer amigos em qualquer lugar. Depois
de cinco minutos de conversa, a pessoa
com quem vocé esteja interagindo — e que
nao seja obviamente hostil a vocé, como um
captor, um inimigo jurado ou uma sentinela
responsavel por ndo deixar vocé fugir, por
exemplo — torna-se propensa a ajuda-lo. Essa
Habilidade geralmente serve para colher in-
formagdes gerais (apesar de segredos nao
serem possiveis de conseguir) ou pequenos
favores — como ser apresentado a alguém ou
conseguir uma cerveja de graga. Vocé tam-
bém recebe +2 em todos os seus testes de
Persuasao.

NAascIipo NAS MONTANHAS
Habilidade — Suporte

Descri¢ao: Vocé nasceu ou passou gran-
de parte da sua vida em ambientes monta-
nhosos. Vocé recebe +2 em seus testes liga-
dos a locais rochosos € montanhosos — como
escalar rocha (nua ou trabalhada), percepcao
e sobrevivéncia em areas montanhosas, iden-
tificar animais dessas regides, avaliar forma-
¢oes rochosas e pedras brutas ou trabalhadas
(incluindo construcdes de pedra e pedras pre-
ciosas) e para trabalhar em pedra — seja arte-
sanato, alvenaria ou joalheria.

PELE DE PEDRA 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Sua pele ¢ mais espessa do
que a da maioria dos outros Mahoks, seja esta
uma caracteristica inata sua ou por vocé€ es-
tar apresentando os primeiros sinais de enve-
lhecimento. Vocé é Resistente a Perfuracao e
tem +5 Pontos de Vida. Sua pele ¢ considera-
da uma armadura de FN 6.

PERNAS FORTES
Habilidade — Suporte

Descricdo: Vocé gosta de ter os dois pés
solidamente plantados no chao — e faz isso
muito bem! Vocé recebe +2 nos testes de Re-
sisténcia € Movimentagao.

RACA SUBTERRANEA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé esta acostumado aos
ambientes subterrdneos e se sente conforta-
vel neles. Quando estiver dentro de cavernas
ou em ambientes subterrdneos, vocé ganha
+1 em todos os testes. Vocé também con-
segue enxergar na completa escuridao, mas
nesses ambientes ndo consegue distinguir
cores.




Forca 2
Agilidade 4
Inteligéncia 3
Vontade 3

Classes comuns: Bardo, Ladino,

Mago, Patrulheiro.

Habilidade Automatica:
TAMANHO PEQUENO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé tem uma estatura
baixa, o que torna dificil lhe atingir ou
detectar. Vocé pode rolar +1d6 quando
fizer testes de Furtividade. Além disso,
seu bonus automatico de Defesa é 6 ao -
invés de 5. No entanto, para vocé armas -
corporais que requerem duas maos sao

. grandes demais para serem usadas com
"_':'I eficiéncia, e vocé precisa de ambas as
~ maos para usar qualquer arma com FN 5 g
_ou mais. ¥ ng
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Biologia

Metadilios sdo humanoides de pequena
estatura (entre 1 e 1,2 metro de altura em mé-
dia) e constituicao fisica mediana, apesar de
muitos apresentarem sobrepeso, o que faz com
que variem de 30 a até 70 quilos.). Possuem
cranios levemente alongados, com maxilares
pequenos e orelhas levemente pontudas.

Metadilios apresentam pele rosada, que
pode ficar bronzeada (ou vermelha) com a ex-

Metadilios

Lo==s2

Singular masculino: Metadilio, Singular feminino: Metadilia;

Plural masculino: Metadilios, Plural feminino: Metadilias

posi¢do ao sol, coberta por uma pelagem fina
e esparsa que se espalha por todo o corpo, ex-
ceto nas palmas das maos e na sola dos pés. A
pelagem dos Metadilios ¢ mais densa no topo
e laterais da cabeca e na parte de cima dos pés,
e a cor varia entre tons de castanho claro po-
dendo chegar ao negro, geralmente tornando-
se grisalha e at¢ mesmo branca com a idade.
Nao ha diferenga entre a disposi¢ao de pelos
entre machos e fémeas, apesar das fémeas
preferirem manter o cabelo longo enquanto os
machos costumam manté-lo curto, € € comum




que as fémeas aparem os pelos nas laterais do
rosto, enquanto os machos preferem ostentar
costeletas mais abundantes.

A gestagdo das Metadilios dura em média
10 meses, € um individuo passa a ser conside-
rado adulto com cerca de 20 anos. A média de
vida dos Metadilios é de cerca de 100 anos,
com individuos particularmente saudaveis
podendo chegar aos 130 anos. A partir dos
60 anos um Metadilio é considerado idoso, €
comeca a apresentar os efeitos do envelheci-
mento, como diminui¢ao do tonus muscular,
perda da pigmenta¢do dos pelos e uma ten-
déncia a obesidade.

A unica diferenca notavel entre os géne-
ros sao as mamas desenvolvidas apresentadas
pelas fémeas e seus tracos faciais mais finos.

Cultura

A maioria dos Metadilios vive em co-
munidades que ocupam grandes areas, apesar
de ndo construirem prédios de grandes di-
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mensdes. Em geral, cada moradia individual
possui uma grande area ao redor dedicada a
plantacdo ou a criagcdo de animais. Metadilios
gostam de casas grandes e espagosas, onde
geralmente passam a maior parte do tempo.
De fato, a maioria das comunidades Metadi-
lios ndo possui areas dedicadas que nao sejam
residenciais, ja que em geral eles montam suas
oficinas, comércios e negdcios nas dependén-
cias das proprias residéncias. Mesmo prédios
comunais ou publicos (como o salao do bur-
go, quartel, correio e até mesmo templos) de
uma comunidade costumam ser extensoes de
residéncias. Quando um Metadilio assume
um cargo num desses prédios, ele literalmente
se muda para seu local de trabalho. Gracas a
essa pratica, a maioria dos cargos ¢ vitalicia,
e quando um Metadilio assume um cargo e se
muda para o local de trabalho, ¢ comum que
algum parente (geralmente um filho) passe a
morar na sua residéncia anterior. Assim, a area
urbana de uma comunidade Metadilio muda
muito pouco com o tempo, e novas residén-
cias sdo construidas com pouca frequéncia. A
maioria das cidades de Bryne segue essa con-
figuracdo, ja que a maioria dos residentes do
reino ¢ constituido de Metadilios.

E bastante comum que as comunidades
Metadilios fora de Bryne se instalem ao redor
de centros de outras ragas, geralmente criando
pequenos bairros Metadilios independentes.
Apesar de sociaveis, o ritmo de vida dos Me-
tadilios ¢ bastante diferente da maioria das ou-
tras ragas, e eles preferem viver na companhia
de outros Haflings. H4 grandes bairros Meta-
dilios em Neilstand, Dharma e Longard, mas
nunca houve grandes incursdes de Metadilios
mais para leste de Tebryn além desse ponto.
Em Grynpéld, ao longo do Lago de Massara,
o bairro dos Metadilios cresceu tanto que aca-
bou se tornando uma vila independente, com
uma administra¢do propria.

Essa dedicacdo dos Metadilios em manter
seu modo de vida praticamente imutavel nao
significa, porém, que eles ndo sejam bastante
inventivos. E muito comum que os Metadilios




se dediquem a alguma atividade criativa — como
escultura, pintura ou musica. Eles sao estudan-
tes dedicados e gostam de criar obras comple-
xas. De fato, os Bardos Metadilios sdo conheci-
dos por sua métrica precisa e virtuosidade.

Metadilios costumam se dedicar a pecua-
ria, avicultura, pastoreio e cultivo de pomares e
parreiras. Apesar de hortas serem relativamente
comuns, elas geralmente sdo de carater particu-
lar — os Metadilios apreciam sobremaneira fru-
tas, mas nao hortaligas em geral, e muitos deles
simplesmente ndo as usam em sua alimenta-
¢do didria. Assim, hortas ndo sdo atividades
comerciais sustentaveis, e aqueles individuos
com gosto por hortaligas geralmente mantém
plantacdes particulares em seus terrenos. Sao
grandes produtores de bebidas fermentadas de
multiplas variedades de frutas — uva, laranja,
maga e abacaxi — que sdo bastante apreciadas
pela maioria das outras ragas.

Ja entre os animais, 0S carneiros estio en-
tre os preferidos dos Metadilios. A criagao de
arietes (grandes carneiros de 13 que os Metadi-
lios usam como animais de tragao e montaria, ¢
cujo nome batizou a arma de cerco usada para
derrubar portdes) ¢ bastante comum, mas outras
variedades de ovinos também sdo populares.
Metadilios também sdo conhecidos pela criagao
de aves, que eles criam em grande variedade, e
que sao bastante apreciadas na culinaria da raga.

Metadilios sdo naturalmente cautelosos e
observadores, uma caracteristica que se refle-
te seu modo de vida e na maneira como lidam
com negocios. A maioria deles prefere uma
vida pacata e tranquila, e sdo extremamente
cautelosos com estranhos. Metadilios também
sao conhecidos por sua astucia com relacao
aos negocios. Gostam de usar sua labia e sua
perspicacia para convencer seus clientes — ou
fornecedores — de que estdo sempre do lado
mais fraco da barganha, e dificilmente entram
em uma barganha que possa trazer algum ris-
co. Preferem negociar mercadorias tradicio-
nais, mesmo com lucro reduzido, a comprar
ou vender produtos e servigos excéntricos
com a possibilidade de grandes lucros. Assim

como estranhos, novidades sdo vistas com
cautela, muitos Metadilios desaprovam o uso
de técnicas, itens ou ideias ndo convencionais.

Sua cautela também se reflete no treina-
mento militar da raca. A maioria dos soldados
de ordens militares Metadilios sdo treinados
arduamente no uso de armas de distancia,
como o arco € a besta, e a maioria do treina-
mento com armas corporais foca em exerci-
cios com o uso de escudos. Treinamento de
equitacdo também ¢ comum, e a maioria das
companhias militares Metadilios ensina téc-
nicas de uso de armadilhas, emboscadas e
camuflagem. Téticas de guerrilha sdo man-
datorias, com o confronto aberto sendo usado
apenas como ultima opgao.

Essas taticas de guerra nao foram cria-
das a toa. Além de seu contingente de solda-
dos ser extremamente pequenos (a maioria
das vilas sequer possui soldados proprios)
os Metadilios sao extremamente habeis em
se esconder. Desde pequenos eles aprendem
a usar camuflagens e esconderijos em jogos
de esconde-esconde ou dando sustos uns nos
outros. Assim, todos os Metadilios costumam
ser excelentes em se esconder e surpreender
os adversarios, o que foi naturalmente aplica-
do em suas taticas militares.

Ao contrario do que se pode pensar por
seu comportamento cauteloso, Metadilios sao
bastante extrovertidos entre si € com aqueles
que ganham sua confianga, e t€ém um gosto
proverbial por piadas e jogos de palavras de
todos os tipos. A expressdo “Irritante como
um Metadilio bébado” provem do fato de per-
derem a noc¢ao de boas maneiras com relagao
as piadas e jogos de palavras quando estdo
embriagados — ou empolgados.

A maioria dos Metadilios ndo possui in-
clinagdo religiosa. Consideram as nog¢des de
religiosidade (assim como filosofia) extrema-
mente enfadonhas e sem propdsitos praticos.
Apesar de haver um bom ntimero de Druidas
entre eles (ja que a natureza e seus fenomenos
sao uma presenca didria na vida da maioria
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dos membros da raca), ha muito poucos Sa-
cerdotes ou Paladinos.

Os Metadilios dividem com os Huma-
nos o idioma dos burgos, bem como sua lin-
guagem escrita. Apesar de haverem algumas
pequenas variagdes entre o idioma falado
pelos Humanos e pelos Metadilios, particu-
larmente em termos de expressodes locais, a
estrutura central do idioma ¢ suficientemente
concisa para que ambas as ragas se entendam
sem problemas.

A questao dos sapatos

Os Metadilios sao conhecidos pelos seus
pés peludos que mantém sempre descalgos.
De fato, a sola dos pés dos Metadilios ¢ mais
grossa e dura do que a maioria das outras ra-
cas (exceto com relacdo aos Faunos, que afi-
nal possuem cascos, ¢ dos Mahoks, cuja pele
de pedra ¢ certamente mais resistente do que
qualquer couro), funcionando efetivamente
como uma sola de sapato. Devido a isso, a raga
nunca desenvolveu uma cultura calgadista, nem
o costume de usar nada para proteger os pés, e
a maioria dos Metadilios se sente desconforta-
vel usando sapatos — da mesma maneira como

, amaioria das outras racas se sente desconforta-
vel dentro de armaduras pesadas — e preferem
ndo usa-los. Apenas aqueles Metadilios que
moram em regides particularmente frias usam
calcados no dia-a-dia. No entanto, entre os
aventureiros da raga, o uso de sapatos (geral-
mente de origem and) apresenta um numero de
beneficios. Como costumam lidar com armadi-
lhas, muitas vezes desenvolvidas para machu-
car os pés (como estacas e estrepes), além de
perigos naturais (como fogo, espinhos, rochas,
gelo, etc.) que podem ferir até mesmo os seus
resistentes pés, a maioria dos aventureiros Me-
tadilios adota o uso de sapatos, muitos deles
estendendo seu uso para o dia-a-dia. Além dis-
so, alguns Metadilios realmente se sentem con-
fortaveis usando calgados, € adotam-nos como
parte de sua indumentdria didria, mas esse € um
comportamento bastante raro.

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

Descricao: Vocé ¢ mais astuto que a
maioria dos individuos da sua raga. Vocé tem
Inteligéncia +1 e +2 em todos os testes de Per-
cepcao e Furtividade.

BARGANHA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé ¢ um praticante das ar-
tes da negociagdo, oratoria, retorica e sofisma.
Vocé pode rolar +1d6 em todos os seus testes
de Persuasao.

BALoro
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé ¢ um eximio exemplar
dos Metadilios: rotundo e tenro. Gragas a
i1sso, quando vocé cai, tende a rolar e quicar
ao invés de se espatifar, sofrendo metade dos
danos de queda. Além disso, como sua car-
ne ¢ macia, ¢ relativamente facil para vocé
remover algemas ou escorregar de dentro de
um aperto. Vocé rola +1d6 para escapar de
amarras, algemas e adversarios que o estejam
constringindo.

Infelizmente, suas caracteristicas fisicas
parecem muito apetitosas para muitos preda-
dores, e a maioria deles nao vai resistir a pelo
menos tentar experimentar voce€. ..

BARRIGA CHEIA

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

Descricdo: Vocé descansa muito melhor "‘

depois de comer tanto quanto possivel. Vocé
recupera o dobro de Pontos de Mana e de
Pontos de Vida por repouso se descansar logo
apds uma refeigao.




EsconpERIJIO INVISIVEL
Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Mana: 10 a 30

Descri¢do: Vocé ¢ extremamente
habil em se esconder, e consegue fa-
zer isso de modo quase sobrenatural! O
mestre deve estipular o gasto de mana
de acordo com o esconderijo a disposi-
¢ao, entre 10 (se for um local escuro e/
ou com boa cobertura, como um arbusto
de folhagens densa com o dobro do seu
tamanho, durante a noite) e 30 (atras de
uma pedra do seu tamanho, no meio de
um dia ensolarado). Vocé pode perma-
necer no seu esconderijo
por até 1 hora, e enquanto
fizer isso, vocé é consi-
derado Invisivel.

GLUTAO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Vocé ¢ um apreciador da
arte de cozinhar, e ja fez uma quantidade
bastante ampla — e talvez perigosa — de
receitas de todos os tipos. Vocé ¢ imune
a todos os venenos naturais ou magicos
que tenham que ser ingeridos para funcio-
nar, todas as doengas naturais ou magi-
cas derivadas de alimentos e infeccoes de
qualquer espécie. Além disso, vocé€ pode
rolar +1d6 em todos os testes que envol-
vam culinaria.

SORTE

Habilidade (Caracteristica) — Reagdo

Mana: 10

Descricao: Vocé esta acostumado a con-
tar com a sorte — e ela costuma lhe sorrir.
Se algum dado que vocé rolar cair no
nimero 1, vocé pode rolar nova-
mente esse dado.Vocé sé pode usar
essa Habilidade uma vez por turno.

TATICAS DE GUERRILHA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé recebeu treinamento
militar padrdo dos Metadilios, e recebe +1
em todos os seus testes de Armas de Distan-
cia, Sobrevivéncia e Percepgao.




Atributos Iniciais (Macho): ﬁ
Forga 3
Agilidade 4
Inteligéncia 3
Vontade 2

Atributos Iniciais (Fémea):
Forca 2
Agilidade 3
Inteligéncia 4
Vontade 3

Classes comuns: Espadachim, Guer-
reiro (machos), Feiticeiro e Sacerdote (Fé- |

Habilidade Automatica:
Corpo Ofidio

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé possui um corpo
com caracteristicas ofidicas, alongado, fle- -
xivel e forte com uma cauda no lugar de
pernas. Vocé rola +1d6 em seus testes de

. Movimentag¢do e ndo pode ser derrubado,
' _mas ndo ¢ capaz de cavalgar. Além disso
~ vocé ¢ imune a todos os venenos de origem
natural ou magica. i
o - Ll P uxm
Biologia

Naga sdo esfinges com caracteristicas se-
melhantes aos repteis. A cabeca ¢ ofidia, com
um focinho longo e uma boca larga. Diferente
dos ofidios, no entanto, a mandibula das Naga
nao ¢ movel — mas possui uma abertura to-
tal de cerca de 90° como as serpentes. Apre-

Singular e plural masculino e feminino: Naga

sentam membros superiores, mas o esqueleto
abaixo da caixa toracica ¢ constituido apenas
pela coluna vertebral e costelas flutuantes (es-
tas, presentes ao longo de metade do compri-
mento total do corpo, em média) que se es-
tendem por cerca de 4 ou 5 metros no total,
formando uma cauda grossa a partir de onde
a maioria dos humanoides apresentaria per-
nas. Essa cauda ¢ formada praticamente ape-
nas por uma estrutura muscular desenvolvida
para locomogao e sustentagdo do torax, sendo
bastante forte e pesada. Em média, uma Naga
pesa entre 200 e 250 quilos.

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

A pele das Naga ¢é totalmente coberta
por uma camada de escamas que variam de
grossura e dureza de acordo com a linhagem.
As palpebras sdo escamas especiais, transpa-
rentes e estdo sempre fechadas. As escamas
apresentam geralmente uma coloracdo verde
que pode variar bastante de tonalidade, indo
do quase negro ao verde-limao, apesar das fé-
meas geralmente apresentarem padrdes mais
amplos de cores.

As Naga possuem uma gestacao curta, de
cerca de cinco meses. As fémeas produzem
ovos (geralmente trés ou quatro por gestagao)
mas os mantém dentro do corpo até estarem
prestes a eclodir. Os bebés nascem comple-

“tamente formados, apesar de terem apenas
cerca de um centésimo do tamanho adulto.
Seu desenvolvimento ¢ muito rapido, e sao
considerados adultos com cerca de 10 anos. A
expectativa de vida dos machos ¢ de cerca de
50 anos, enquanto as fémeas geralmente vi-
vem mais, podendo atingir os 70 anos — com
a excecao notavel das Gorgonas que possuem
um ciclo de vida completademente diferente
do resto da raca.

As fémeas sdo facilmente diferenciadas
dos machos por apresentarem uma membra-
na larga ao redor do pescoco e da cabeca,
semelhante a uma espécie de capuz, geral-
mente com manchas ou padrdes de cores
fortes na parte interna. Elas também sdo vi-
sivelmente menores e mais delgadas do que
0s machos.

Cultura

A sociedade Naga ¢ extremamente unida
e xen6foba por defini¢do. Menosprezam todas
as outras racas — inteligentes ou ndo — e consi-
deram-se detentores do direito de dispor delas
como melhor lhes convier. Para as Naga, to-
das as outras espécies vivas sdo semelhantes
a definicdo de “gado” das outras ragas sen-
cientes de Drakon: proprios para serem ex-
plorados como fonte de recursos, geralmente
como matéria-prima para experimentos ou
como forca de.trabalho bracal. Esse mesmo
sentimento confere as Naga um sentimento
de lealdade extremo enquanto povo, ja que,
para elas, a sua raga ¢ naturalmente superior a
todas as outras, e portanto as Unicas criaturas
dignas de confianca, amizade ou companhei-
rismo. Isso lhes confere um senso de coletivi-
dade que beira o fanatismo, € a maioria abso-
luta das Naga se sacrificaria sem hesitar pelo
bem da raca ou daqueles individuos que lhe
sd0 preciosos.

As Naga sdao matriarcais e intrinseca-
mente arcanocraticas, ja que dentro dos dog-
mas da divindade patrona da raca, Glycon,
que formam o fundamento do seu sistema
cultural, estd a crenga de que ele ¢ a fonte da
magia arcana. Glycon ¢ uma divindade extre-
mamente presente entre seus seguidores, en-
viando dadivas e béng¢dos com frequéncia — o
que torna a presenca de Sacerdotes, principal-
mente fémeas, extremamente comuns entre
elas. As fémeas da espécie sao todas conside-
radas consortes de Glycon, destinadas a trazer
novas Naga ao mundo — e também a fazerem
parte do harém de Glycon depois da morte. As
Nachash, um culto de feiticeiras dedicadas ao
culto de Glycon, diferente de outras Naga, sdo
suas consortes ainda em vida, representando
-0 dentro da sociedade Naga, responsaveis
por conhecer e decifrar os desejos de Glycon
(que geralmente vém em forma de sonhos),
trazer ao mundo os Uraeus (avatares menores
de Glycon e guardides dos Naga) e, se forem
dignas, tornarem-se suas Gorgonas.



Dentro do seu mito de criagcao, as outras
racas sao rebentos experimentais (e ainda im-
perfeitos) de Glycon, que criou as Naga para
pastorea-las e lhes ensinar a verdade — ou des-
trui-las caso fosse necessario. Apesar de mui-
tos estudiosos tracarem paralelos entre o mito
de criagdo dos Naga e as crengas da Triade
Divina, a maioria deles acredita que Glycon
seja um Demonio Primordial ou talvez um
Bardo Infernal (apesar da maioria acreditar
que nenhum Barao Infernal teria poder sufi-
ciente para criar uma raga inteira), € seus se-
guidores, portanto, sao considerados cultistas.

Naga ndo possuem lagos familiares in-
dividuais, vendo a raca como um todo como
parentes proximos. As criangas nao recebem
atencdo especial por parte dos progenitores, €
sao criadas por toda a comunidade sem distin-
¢oes. Lacos de amizade entre Naga da mesma
idade sdo muito comuns, e geralmente duram
por toda a vida.

Os papéis sociais das Naga sdo bastante
distintos em relagdo ao género. Apenas fémeas
podem ser Sacerdotisas, embora a maioria se
ocupe com atividades mais mundanas — como
reprodutoras, professoras, artistas boticarias.
Aos machos cabe o papel de proteger as féme-
as, € a maioria deles possui algum treinamen-
to militar. Além de soldados, também ¢ papel
dos machos cuidar das fazendas, escravos,
administragdo e engenharia das comunidades.
A magia arcana, a medicina e a alquimia sdo
praticadas por ambos os géneros, e essas ati-
vidades sdo extremamente valorizadas pelas
Naga— e ¢ comum que as Nachash ocupem
um papel de especial destaque social, geral-
mente de lideranca. Trabalho bragal ¢ consi-
derado degradante para as Naga, ¢ ¢ deixado a
cargo dos escravos.

As Naga constroem suas cidades em en-
costas de montanhas, geralmente ampliando
-as para dentro das rochas, tendo extrema pre-
ocupacgdo com seguranca ¢ defesa. A maioria
das cidades possui varias rotas de fuga, e
geralmente sdo extremamente solidas e bem
protegidas. Em Cassiopé¢ia, as Naga deixaram

algumas ruinas que foram colonizadas pelo
Astérios ao longo dos Picos Orientais, mas
nao ha mais comunidades da raga naquela re-
gido. Acredita-se que haja algumas colonias
Naga no Grande Pantano do Leste, mas de-
vido a natureza xendfoba da racga e das carac-
teristicas extremamente insalubres daquela
regido, € impossivel ter certeza.

A agricultura da raca gira em torno das
fazendas de fungos, e a pecudria se dedica
principalmente a criagdo de animais de pe-




queno porte e aves. As Naga ndo sdo capazes
de usar a maioria dos animais de montaria co-
muns as outras racgas, mas fazem uso de pa-
quidermes como montaria e bestas de guerra.

As Naga possuem um dialeto proprio, o
Asé-avdja, uma linguagem com uma série de
sibilos, estalos da lingua e expressdes corpo-
rais que sdo impossiveis de serem usados por
A outras ragas — exceto pelos Draconianos em

1 geral e Grotons. Os Levent, com suas capaci-
e dades vocais excepcionais também conseguem
- 5 z o -
y ‘ pronunciar a lingua satisfatoriamente. As ou-

tras ragas podem aprender o idioma para enten-

der a pronuncia e seu complexo alfabeto, mas

" ndo serdo capazes de pronuncia-lo de modo
v inteligivel.

A relacao com os Dragoes

A Grande Revoada foi vista pelas Naga
' como uma dadiva de Glykon. O aspecto ser-
pentino dos dragdes foi prontamente aceito
' como influéncia 6bvia de sua divindade cria-

dora, e a maioria deles acredita que a Revoada

_ foi enviada para enfraquecer as outras ragas
y de Drakon e fornecer novos recursos para o
' aperfeigoamento das mesmas em direcdo a
. g sua evolugdo.

\ As Nagas ja testavam, bem antes da revo-
" ' » ada dos Dragdes, meios de realizar um amalga-
/ ' ma entre a fisiologia imperfeita das outras ragas

/ € a sua propria, sem sucesso. Quando os dra-
“ gdes vieram, as Naga utilizaram o seu poten-
' ‘ te sangue como elemento de ligagdo entre sua

|
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"_ criacdo anterior, os Gulamas, € o seu proprio,
| com sucesso pela primeira vez. Desses expe-
rimentos surgiram os primeiros Draconianos,
ainda extremamente imperfeitos e instaveis.
Com o tempo, as Naga melhoraram o proces-
' ' so e conseguiram desenvolver uma raga mais

pura, capaz de se reproduzir, além de gerar pro-

le tanto com as Naga como com os Gulamas

1y
i e, mais tarde, com as outras ragas de Ofidien.
\ Esse processo tornou claro para as Naga que
: o plano de Glycon era o desenvolvimento dos
' Draconianos, para que eles pudessem se misci-
! genar com as outras ragas de Drakon (para que

Y se tornassem mais proximo as Naga) e com as
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proprias Naga (purificando assim a linhagem
Draconiana), eventualmente extinguindo as
demais ragas e, finalmente, se tornando eles
proprios uma nova linhagem de Naga.

Habilidades Extras

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

AMEACADOR

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Requisitos: Intimidador, Vontade 5

Descri¢ao: Vocé € tao assustador que € di-
ficil para qualquer um tentar manipuld-lo sem
pensar nos riscos. Vocé tem Determinagdo +2
se for alvo de um efeito de Medo ou tentativa
de Persuasdo e se um personagem tentar afetar
vocé com um desses efeitos e falhar, ele sofrera
automaticamente (sem ser necessario qualquer
teste) os efeitos da Habilidade Intimidador.

ANFIBIO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricido: Seu organismo ¢ adaptado
tanto para ambientes secos quanto subaquati-
cos. Vocé consegue respirar € se movimentar
tanto sob quanto sobre a agua normalmente.
Além disso, vocé recebe +2 em todos os seus
testes de Resisténcia.

CONSTRITOR

Habilidade (Técnica) — A¢do

Descri¢ao: Vocé aprendeu a usar seu cor-
po serpentiforme para agarrar e apertar em com-
bate. Vocé recebe +2 em seus testes de agarrar
para tentar constringir um alvo. Além disso,
como usa seu corpo para constringir o alvo,
sem precisar de seus bragos, vocé pode realizar
ataques normais (mas ndo usar Habilidades de
Agdo) durante o seu turno, ¢ usar sua ac¢ao de
Movimento (ao invés de uma ac¢ao padrao) para
apertar a sua vitima. Vocé ndo pode atacar a
criatura que estiver constringindo com qualquer
arma que seja de duas maos, nem se deslocar
enquanto estiver constringindo um alvo.




EscamMAas GROSSAS

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Suas escamas sao particular-
mente resistentes e fortes. Vocé tem Defesa +2.
Esse bonus de Defesa conta como Armadura.

Especial: Vocé so6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

INTIMIDADOR

Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Mana: 15

Descricao: Vocé ¢ particularmente as-
sustador quando quer. Vocé .pode intimidar
um oponente que esteja a até 3 metros de voce.
Faga um teste de Persuasdo (Dificuldade igual
a Determinagdo do alvo) com um bonus de
+1d6. Se tiver sucesso, o alvo é considerado
Amedrontado (O personagem nao pode rea-
lizar nenhuma acao ofensiva — atacar, langar
magias ou usar Habilidades de A¢do — contra
a criatura que o esta Amedrontando) e respon-
deré qualquer pergunta direta que vocé fizer a
ele durante 1 turno.

Vocé também tem Determinagdo +2.

MoRrpIDA VENENOSA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui um par de glandu-
las em sua boca que produzem veneno que pode
ser injetado através da sua mordida. Vocé€ pode
fazer um ataque desarmado com seus dentes que
causa dano igual a For¢a +2/Perfuracdo. Qual-
quer vitima que seja mordido por voce ficara en-
venenado (perdendo 1 Ponto de Vida por turno).
Esse veneno ¢ considerado natural.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

REGENERACAO
Habilidade — Reacdo

Descricio: Seu corpo consegue se rege-
nerar numa velocidade sobrenatural. Sempre
que sofre dano, vocé€ pode recuperar todos os
Pontos de Vida perdidos gastando uma quanti-
dade equivalente de Pontos de Mana. Se vocé
ndo tiver a quantidade necessaria de Pontos
de Mana para recuperar todos o dano sofrido,
vocé ainda pode gastar todos os seus Pontos
de Mana restante para recuperar uma quan-
tidade equivalente de Pontos de Vida. Vocé
nao pode usar esta Habilidade para recuperar
Pontos de Vida que tenham sido perdidos por
dano de Fogo.

VisAo OLFATIVA

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricao: Sua lingua possui um apura-
do sentido de olfato. Mesmo que ndo seja ca-
paz de ver, vocé consegue perceber o tamanho
e a localizagdo aproximada dos objetos ao seu

redor. Vocé s6 € considerado cego se, além da |

sua visdo, seu olfato também for anulado de
alguma forma. Quando estiver se localizando
apenas pelo olfato, ndo consegue definir de-
talhes especificos (como cores, inscrigdes ou
fisionomias). Além disso, vocé também rola
+1d6 quando fizer testes que envolvam o sen-
tido olfato.
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Biologia

Orcs sao humanoides de complei¢ao fi-
sica muscular e héabitos predatorios. Medem
em média entre 1,7 e 1,9 metros e pesam entre
90 e 110 quilos. Sua caracteristica mais nota-
vel s3o os grandes caninos maxilares, afiados
e proeminentes, montados em uma estrutura
Ossea extremamente forte.

Orcs possuem uma pele que varia do oli-
va ao verde escuro, coberta por uma pelagem

b

¥ Atributos Iniciais:

! Forga 4
Agilidade

D
Inteligéncia 2
:;

Vontade

« Classes comuns: Druida, Guerreiro, Patru-

lheiro e Xama.

Habilidade Automatica:
SANGUE ORC

~g

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

]

Descricio: Vocé possui caracteristi- -
cas agucadas pelos habitos noturnos € pre-

datorios da sua raga. Vocé tem +10 Pontos |

de Vida e consegue enxergar na completa |

~ segue distinguir cores.

s ¥ - e -
negra grossa esparsa na maior parte do corpo,
exceto na parte de trads da cabeca e nas late-
rais do rosto. Os machos também apresentam
pelos mais cerrados sob o queixo e, muito ra-
ramente, ao redor da boca. Os olhos dos Orcs
costumam ter pupilas amarelas, as vezes che-
gando ao branco, o que faz com que em mui-

tos deles apenas a iris do olho seja perceptivel.

A gestacdo das Orcs dura de sete a oito
meses, € um individuo € considerado adulto
aos 14 anos. A maioria dos orcs ndo chega a
atingir a maturidade, mas os que conseguem
comecam a apresentar sinais de envelheci-
mento — principalmente perda da pigmenta-

iescuridﬁo, mas nesses ambientes ndo con-

A




¢ao do cabelo e manchas na pele — a partir dos
trinta. A maioria ndo chega a perder significa-
tivamente o tonus muscular mesmo ao chegar
na idade que seria considerada a velhice da
raca, com cerca de 60 anos, mas sao raros os
Orcs que passam dessa idade.

As fémeas sdo distintas dos machos por
nao desenvolverem pelos na regido do queixo
e ao redor da boca e por apresentarem um par
de mamas geralmente grandes. A maioria de-
las também apresenta caninos notavelmente
menores do que os machos.

Cultura

Os orcs vivem em pequenas tribos, ge-
ralmente nomades, com estruturas hierarqui-
cas rigidas, quase todas localizadas nas Terras
Secas. Eventualmente, quando duas ou mais
tribos se encontram, ¢ possivel que se forme
uma cidadela temporaria, que costumam
aumentar rapidamente de tamanho a me-
dida que os Orcs as fortificam e outras
tribos se juntam a ela. Mas mesmo es-
sas comunidades mais permanentes nao
costumam durar muito, € a raga tem )
poucas cidades permanentes, qua- ﬁ '
se todas construidas sobre ruinas
de fortificagdes de outras ragas —

- a mais proeminente de todas nas
‘ ruinas de Mankosh, que, apesar de
diminuir e aumentar drasticamen-
te em populagdo com muita fre-
quéncia, sempre estd ocupada por
um bom numero de Orcs.

As tribos costumam ser lide-
radas por um Xama (um Druida,
Mago ou Sacerdote) ou por um guer-
reiro experiente. Cada lider costuma
ter tr€s ou quatro irmaos-de-armas,
geralmente seus filhos, guarda-costas,
aprendizes ou conselheiros pessoais.
Abaixo deles, geralmente sob suas or-
dens diretas, estdo os cagadores, guer-
reiros e acolitos da tribo. Os Orcs
que desempenham outras fungdes

— como fazendeiros, ferreiros, cozinheiros e
artesdos formam o corpo das comunidades, e
abaixo deles estdo os aprendizes, prisioneiros
e escravos da tribo. Os membros de castas
inferiores podem desafiar aqueles de castas
imediatamente superiores a sua se 0s consi-
derarem fracos ou inaptos, mas se perderem o
desafio, descem um degrau na escala — assim,
se um irmao-de-armas desafiar o lider da tribo
e perder, ele perde seus privilégios e passa a
engrossar as fileiras de guerreiros, cacadores
e adeptos. Esses desafios geralmente nao sao
até a morte, apesar de, as vezes, fatalidades
ocorrerem. Os Unicos que geralmente sao
mortos se perdem um desafio sdo os escravos
€ prisioneiros.

Apesar dessa tensdo permanente na esca-
lada de poder, as tribos Orcs geralmente sao
bastante unidas, e desafios simplesmente por
ascensao pessoal sdo bastante raros. A maio-
ria dos Orcs respeita a cadeia de comando e

» SO desafia um superior se considera-lo obvia-

s mente fraco ou incompetente.

A sociedade Orc ¢ igualitaria, e féme-
as podem assumir qualquer cargo dentro

afastadas de suas atividades comu-

filhos pequenos, o que faz com que a
maioria delas ndo atinja postos mais
elevados na hierarquia da tribo.

Orcs sdo extremamente agres-
sivos, tanto entre eles quanto com
| outras ragas. Respeitam apenas a

1‘\ forga, e conhecimento nao ¢ tao re-
: l levante para eles quanto poder bru-
| to. Gragas a isso, 0 ataque as outras
ragas em busca de troféus de batalha
¢ extremamente comum para solidifi-
car suas posi¢oes dentro da tribo, o
que faz com que mantenham pés-
simas relagcdes com praticamente
todas as outras culturas. Sao vistos
¥ geralmente como ameagas, € esse
B\ ponto-de-vista geralmente esta
correto.

| nais quando estdo gravidas ou com




Os Orcs possuem um dialeto proprio,
que foi assimilado por algumas outras ragas
selvagens ou pouco civilizadas com quem
os Orcs as vezes travam contato pacifico,
como goblins, ogros e trolls. O Ravorka ndo
possui um alfabeto, mas a raga desenvolveu
alguns simbolos especificos para realizar
marcagoes de territorio, locais importantes
ou perigosos e areas onde se podem encon-
trar outras racas.

Orcs de Ofidien e Parband

Em Ofidien, os Orcs possuem uma so-
ciedade menos agressiva e mais desenvolvi-
da, apesar de manter o sistema de castas co-
mum aos Orcs de Cassiopéia. Eles dividem
um grande territorio de savanas com os Hu-
manos e os Firas, e as trés ragas costumam
manter boas relagdes. De fato, quando mi-
graram para Cassiopéia, os Firas trouxeram
um grande contingente de Humanos e Orcs
consigo. Esses Orcs fazem parte do Império
de Parband, geralmente trabalhando como
cacadores, batedores ou artesaos, e o contato
com os Orcs de Cassiopéia geralmente gera
muitos conflitos entre as duas culturas. Na

'Verdade, fora de Parband, os Orcs Ofidia-
nos geralmente entram em atrito com todas
as outras ragas, ja que sdo fisicamente iguais
aos Orcs de Cassiopéia. Houve um grande
nimero de incidentes entre delegagdes par-
bandi que chegaram a Tebryn com Orcs en-
tre seus representantes, antes que o assunto
fosse esclarecido — apesar disso ndo ter aca-
bado completamente com os problemas que
os Orcs Ofidianos enfrentam com as outras
racas de Cassiopéia.

Habilidades Extras

Todas as habilidades a seguir podem
ser compradas como se fossem habilida-
des de classe desde que preencha os re-
quisitos:

AMEACADOR

Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Intimidador, vontade 5

Descricao: Vocé ¢ tao assustador que €
dificil para qualquer um tentar manipula-lo
sem pensar nos riscos. Vocé tem Determina-
¢ao +2 se for alvo de um efeito de Medo ou
tentativa de Persuasdo e se um personagem
tentar afetar vocé com um desses efeitos e
falhar, ele sofrera automaticamente (sem ser
necessario qualquer teste) os efeitos da Habi-
lidade Intimidador.

FuriA Orc
Habilidade (Técnica) — Reagdo
Mana: 30

Descri¢ao: Quando vocé ¢ ferido, seu
sangue ferve e vocé € tomado por uma irre-
freavel furia destrutiva, ficando neste esta-
do até o final do combate — ou até ficar dois
turnos sem atacar. Vocé precisa sofrer pelo
menos 1 ponto de dano de qualquer fonte —
inclusive auto-infligido — para que essa Ha-
bilidade possa ser ativada. Enquanto estiver
em Furia, vocé recebe Forga +2 e fica imu-
ne a efeitos de medo. Vocé nao pode estar
em Furia Orc e Fuaria de Batalha ao mesmo
tempo.

INTIMIDADOR
Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Mana: 15

Descricdo: Vocé ¢ particularmente as-
sustador quando quer. Vocé pode intimidar
um oponente que esteja a at¢ 3 metros de
voce. Faca um teste de Persuasdo (Dificul-
dade igual a Determinacdo do alvo) com um
bonus de +1d6. Se tiver sucesso, o alvo € con-
siderado Amedrontado (O personagem nao
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SANGUE ORc 2

pode realizar nenhuma agdo ofensiva — atacar,
langar magias ou usar Habilidades de A¢do — Habilidade (Caracteristica) — Suporte
contra a criatura que o esta Amedrontando) e Descricio: Vocé possui uma fisiologia
responderd qualquer pergunta direta que vocé particularmente resistente, mesmo para os pa-
fizer a ele durante 1 turno. drdes Orcs. Vocé ¢ imune a todas as doengas

naturais € magicas e tem
+10 Pontos de vida.

Vocé também tem Determinagao +2.

Especial: Voceé
s6 pode selecionar
essa Habilidade duran- \
te a criagdo do persona- "

Morbipa PODEROSA
Habilidade (Caracteristica) — A¢do

Descricao: Vocé pode usar seus dentes
para fazer um ataque desarmado. O dano da sua
mordida € igual a sua Forca +4/Corte.

PERNAS FORTES
Habilidade — Suporte

Descricdo: Vocé gosta de terfle™
os dois pés solidamente plantados {8
no chao — e faz isso muito bem!
Vocé recebe +2 nos testes de,
Resisténcia ¢ Movimentagag
quando estiver usando prima
riamente suas pernas.

PotEncia
Habilidade (Caracteristii

A ca) — Suporte
Descri¢ao: Vocé € mais forte €

resistente do que a maioria dos indif
viduos da sua raga. Vocé tem Forcg
+1 e +5 Pontos de Vida.

ROBUSTEZ

Habilidade (Caracteristica) —
Suporte

Descricdo: Vocé possui uma constitui-
¢do vigorosa para os padrdes da sua raga.
Vocé tem +5 Pontos de vida e rola +1d6 em
testes de Resisténcia.




& Singular e plural masculino e feminino: Tailox

oy

i}_ Atributos Iniciais:
I Forga .
Agilidade 4
Inteligéncia 3
3

s
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Vontade
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Classes comuns: Bardo, Druida, Es- |
* padachim, Patrulheiro e Xama.

Habilidade Automatica:
Pernas Vulpinas

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Suas pernas sao flexiveis € «
proprias para saltar, terminando em pés pe- |
/ quenos dotados de solas acolchoadas que
' permitem que vocé ande quase sem fazer ‘ ¥
sons. Vocé rola +1d6 quando fizer testes de - | M
movimentagcdo e para se mover em silén- |
cio. Além disso vocé tem Deslocamento +1 ,
§ . ¢ a distancia dos seus saltos é aumentada
'-'_em 1 metro. y

- FE, e 3 .Ié
4 1w g

Biologia

Os Tailox sdo seres humanoides com pés
digitigrados e de pequena estatura (entre 1,4 e
1,6 metros) e de constitui¢ao esbelta (pesando
entre 40 e 50 quilos). Possuem focinhos curtos
e finos e orelhas longas capazes de captar sons
inaudiveis para outras ragas. Sao munidos de
uma cauda curta e leve, coberta por uma pela-
gem mais farta do que no resto do corpo.

Tailox apresentam pele rosada coberta
por uma pelagem macia, curta e espessa que
cobre praticamente todo o seu corpo — exceto
as palmas das maos e sola dos pés. A pela-




gem dos Tailox geralmente apresenta um tom
castanho ou ruivo com padrdes negros e bran-
cos no corpo, particularmente no rosto, cos-
tas, cauda, antebragcos e pés. Esses padrdes
sdo similares, mas os Tailox sdo capazes de
identificar a linhagem especifica de um indi-
viduo pelas formas e cores especificas desses
padrdes.

A gestacao das Tailox dura entre sete e
oito meses, € gémeos sdo relativamente fre-
quentes, embora trés ou mais criangas em
uma mesma gestacdo ser um acontecimento
extremamente raro. Um Tailox ¢ considera-
do adulto ao atingir os 15 anos, e 0s sinais
do envelhecimento — como despigmentacao
do pelo — comegam a aparecer a partir dos 40
anos. A maioria dos Tailox ndo chega a atin-
gir 90 anos de idade.

Machos e fémeas da espécie sao extre-
mamente semelhantes, ndo havendo diferen-
cas fisicas notdveis. As fémeas possuem duas
mamas extremamente pequenas, que sdo di-
ficeis de perceber mesmo na época da ama-
mentagao.

Cultura

Os Tailox sdo originarios
de Gaian, onde se agrupavam
em pequenas comunidades
familiares, nos bosques ge-
lados mais ao sul do conti-
nente. Os Astérios daquele
continente no entanto siste-
maticamente atacaram e espantaram a maioria
dos Tailox da regido, forcando-os para o norte,
onde eles acabaram por ser assimilados pela
sociedade Juban. Suas caracteristicas fisicas
permitiam que eles realizassem tarefas que
para os Jubans eram mais dificeis — particular-
mente aquelas que envolviam escaladas e re-
conhecimento — e as duas racas acabaram por

Quando os Jubans imigraram para Cas-
siopéia durante a Revoada dos Dragdes, um

criar uma simbiose extremamente produtiva. g%

grande contingente de Tailox os acompanha-
ram. Eles entraram em contato com os habi-
tantes de Bryne, particularmente Metadilios e
Elfos, com quem possuem interesses em co-
mum — como o amor pela boa comida e pela
natureza — € comecaram a se integrar na so-
ciedade. Eventualmente chegaram a Tebryn,
onde conseguiram rapidamente se adaptar, e
hoje sdo uma visdo comum em praticamente
qualquer grande cidade de Tebryn, Bryne e
Parband assim como sdo comuns nas cidades
-estado do Império Dourado.

Apesar da grande maioria dos Tailox
preferir a civilizagdo e a interacdo com outras
ragas, além dos confortos oferecidos pelas
grandes urbes de Drakon, existem pequenas
comunidades Tailox que buscam o contato




com a natureza como faziam seus ancestrais.
Essas comunidades vivem em bosques onde a
caca e o forrageio sdo favoraveis, as vezes em
companhia (ou em comunidades) dos Elfos
Faens e Faunos. Esses Tailox buscam a co-
munhdo com Ellenis para atingir o Mtii’Ruah,
o Espirito Verdadeiro. O aspecto mais palpa-
vel do Mtii’Ruah ¢ a capacidade de se trans-
formar em uma raposa, chegando mais proxi-
mo da comunhdo com a sua natureza animal.
Fora dessas sociedades rusticas, alguns pou-
cos Tailox conseguem atingir o Mtii’Ruah, e
0s que conseguem geralmente sdo Druidas ou
Sacerdotes de Ellenis.

Em geral, os Tailox tem uma visdo extre-
mamente pratica e procuram sempre resolver
qualquer problema com a menor quantidade
de esfor¢o necessaria. Nao que sejam grandes
preguicosos, mas eles preferem nao dispor de
esforco desnecessario para realizar uma tarefa
melhor do que o necessario. Além disso, por
também serem extremamente astutos e furti-
vos, ganharam fama de serem trapaceiros e
ladroes, e muitos individuos desconfiam dos
Tailox. Essa fama, no entanto, € extremamen-
te exagerada. A maioria dos Tailox passam
para seus filhos ensinamentos semelhantes
aqueles dos Jubans no que diz respeito a hon-
ra e carater, ¢ a grande maioria dos Tailox ¢
tao honesta quanto cidadaos de qualquer outra
raga, apesar de alguns realmente tirarem pro-
veito de suas capacidades naturais — e do fato
de sua fama lhes permitir menos oportunida-
des de trabalho — e acabarem por se tornarem
ladrdes e criminosos.

A maioria dos Tailox ¢ extremamente
promiscua e quase nunca mantém relaciona-
mentos estaveis. E comum inclusive que se
relacionem com membros de outras ragas, €
muito poucos deles procura pelo matrimo-
nio — mas os poucos que fazem costumam
ter relacdes extremamente solidas. Nao
obstante, suas relagdes de amizade sdo sem-
pre extremamente honestas e duradouras,
e apesar de demorarem algum tempo para
confiarem em individuos de outras racas —

principalmente por causa da fama que lhes
foi atribuida — quando o fazem ¢ geralmente
de coragao.

Os Tailox j& possuiram um idioma pro-
prio , mas este se perdeu quando foram obri-
gados a se distanciar de seus modos tradicio-
nais e se integraram a cultura dos Jubans. A
maioria deles fala o L’anyn (o dialeto dos Ju-
bans), mas um bom nuimero deles fala o Sil-
vestre ou o dialeto dos burgos.

Espirito Heroico

A maioria dos Tailox tem uma pré-dis-
posi¢do ao heroismo romantico. Parcialmen-
te isso ¢ explicado pela promiscuidade da
raca — “salvar a donzela/o mancebo em apu-
ros” parece ter um efeito positivo em suas
conquistas amorosas — mas possui raizes
mais profundas, apesar da maioria dos Tailox
negarem ou nem mesmo terem consciéncia
disso. Considerando que a raca perdeu com-
pletamente sua identidade cultural depois da
Revoada dos Dragdes e precisou se integrar
as culturas de outras ragas para sobreviver,
e ainda assim ¢ assolada por uma fama de
trapaceiros, pregui¢osos e ladrdes geralmen-
te descabida, a grande maioria dos Tailox
possui um desejo quase instintivo de ser ndo
sO aceito integralmente como um membro
integro da sociedade, mas também de ser ad-
mirado pelas outras racas. Essa caracteristica
¢ uma espécie de catarse racial com relagdo
aos Tailox marginalizados ¢ ¢ um impulso
muito dificil de refrear. Claro que essa ¢
uma caracteristica que nem todos os Tailox
possuem, e a maioria deles (principalmente
aqueles que vivem de forma mais mediocre
ou longe de aventuras) ¢ absolutamente ca-
paz de refrear esse impulso. No entanto, a
maioria dos Tailox aventureiros assume uma
postura herdica descabida, ndo apenas com
comportamentos excéntricos mas muitas ve-
zes enfrentando perigos desnecessarios em
busca de resultados admiraveis e dignos de
musicas de Bardos.




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

Descricdo: Vocé ¢ mais astuto que a
maioria dos individuos da sua raga. Vocé tem
Inteligéncia +1 e recebe +2 em todos os testes
de Percepgdo e Furtividade.

AUDACIA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Destemido

Descriciao: Vocé enfrenta ameacas e situ-
acoes de perigo com entusiasmo. Sempre que
estiver frente a uma situacao de risco eminen-
te — saltar entre duas bordas de um precipicio,
equilibrar-se em uma corda sobre um rio de
lava, entrar em um combate ou qualquer situ-
acdo em que vocé possa potencialmente per-
der a vida (ou pelo se ferir seriamente), vocé
recupera imediatamente 10 Pontos de Vida ou
10 Pontos de Mana, a sua escolha.

Essa Habilidade s6 pode ser usada uma vez
para cada situa¢ao de risco, € apenas quando o ris-
co se apresentar —nao depois da sua primeira acao
em um combate ou depois de cair, por exemplo.

ConTos pa ESTRADA
Habilidade — Suporte

Descrigao: Através de varias historias e
cancoes contadas ao redor de fogueiras com
viajantes que vocé encontrou em suas andan-
¢as, voc€ acumulou um vasto conhecimento
oral sobre inimeros assuntos. Voceé rola +1d6
em todos os seus testes de Conhecimento, ndo

importando o qudo inacessivel seja este co- *

DESTEMIDO

\ Habilidade (Caracteristica) — Suporte

N

seu medo de forma a suprimi-lo comple-
tamente. Vocé tem Determinacao +1 e ¢
imune a todos os efeitos de Medo.
Faro
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé possui um faro

+1d6 quando puder fazer testes que en-

Descri¢ao: Vocé aprendeu a dominar

extremamente agucado. Vocé€ rola




volvam o faro, e pode perceber, detectar,
rastrear ¢ 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 es-
pecificos.

Forma DA RaPosA

Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Requisito: Raca Florestal, Vontade 5
Mana: 10

Descricdo: Vocé atingiu um estagio tao
profundo de compreensdao do Mtii’Ruah que
se tornou capaz de assumir uma forma mais
proxima da esséncia de Ellenis. Quando assu-
me a forma de raposa, todos os itens que vocé
estiver carregando sdo absorvidos pela nova
forma (eles nao oferecem nenhum bonus, mas
estardo com vocé quando se destrans- g
formar). Vocé€ consegue se comunicar |
apenas com raposas — apesar de conti-
nuar entendendo qualquer outra lingua-
gem que conheca — recebe +2 em todos
os testes de percepcdo Furtividade e seu
Deslocamento ¢ aumentado em 1 - esses

bonus se acumulam com os bonus de Pernas

Vulpinas. Além disso seu bonus automatico
de Defesa é 6 ao invés de 5. Vocé ndo pode
langcar magias, ativar itens magicos, usar ar-
mas ou qualquer item que requeira as maos
enquanto estiver na forma de raposa.

Este efeito dura 10 minutos, mas vocé
pode pagar o custo novamente quando a du-
racao do efeito terminar para continuar trans-
formado.

RACA FLORESTAL

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Vocé se sente confortavel e
renovado quando esté sob a prote¢ao da vege-
tacdo. Quando estiver dentro de uma floresta,
bosque ou selva vocé recebe +2 em todos os
seus testes.

VISAO AUDITIVA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Seus ouvidos sdo tao trei-
nados e sensiveis que voc€ ndo precisa usar
seus olhos para se localizar. Vocé consegue
perceber o tamanho e a localizagdo aproxi-
mada dos objetos ao seu redor usando ape-
nas a audicdo, e s6 ¢ considerado cego se,
além da sua visdo, sua audi¢ao também for
anulada de alguma forma. Quando estiver se
guiando apenas pela audi¢do vocé ndo ser ca-
paz de distinguir detalhes especificos (como
cores, inscri¢cdes ou fisionomias). Vocé tam-
bém pode rolar +1d6 quando fizer testes que
envolvam a audigao.




Forca
Agilidade
Inteligéncia

Vontade

Classes comuns: Patrulheiro, Guer-
reiro.

Habilidade Automatica:

SEMI AQUATICO
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descri¢ao: Vocé€ possui um corpo
alongado, com uma longa e musculosa
cauda provida de nadadeiras no lugar
de pernas, proprio para ser usado sob
a agua. Vocé€ pode respirar indefinida-
mente embaixo d’agua, mas sé conse-
gue respirar na superficie durante uma
quantidade de horas igual ao dobro de
sua Forga. Depois disso vocé perde 1
Ponto de vida por hora, até¢ poder ficar
submerso por pelo menos uma hora (os
pontos de vida perdidos precisam ser
recuperados normalmente). Além disso

voce ¢ sempre bem sucedido em testes -

de movimentagdo sob a dgua (mas ain-
da precisa fazer rolagens normalmente
no caso de testes resistidos, mas recebe
+1d6 nessas rolagens). No entanto, em
terra seu deslocamento ¢ reduzido a me-
 tade e vocé ndo pode correr nem realizar
. ataques de Investida.

Biologia

Tritdes sdo esfinges com caracteristicas
comuns aos mamiferos aquaticos. Apresen-
tam membros superiores, mas o esqueleto
abaixo da caixa toracica ¢ constituido ape-
nas pela coluna vertebral, costelas flutuantes
(presentes ao longo de todo o corpo) e quatro
estruturas osseas que sustentam barbatanas,
duas no final da cauda e duas cerca de um me-
tro abaixo dos bragos. Alguns individuos po-
dem apresentar barbatanas cervicais ou mes-
mo um par extra de barbatanas vestigiais mais
proximos do final da cauda. A coluna verte-
bral se estende por cerca de 3,5 metros nos




-

machos adultos — as fémeas podem chegar a
4 metros -, formando uma espécie de cauda
grossa abaixo da caixa toracica. A estrutura
muscular abaixo da caixa toracica serve para
a locomocao, ¢ os musculos ali sdo bastante
rijos e pesados. Em média, um Tritdo adulto
pesa entre 180 e 220 quilos.

Nadando, os Tritdes mantém uma postura
horizontal, usando a cauda para se impulsio-
nar ¢ as nadadeiras e bragos para melhorar a
manobrabilidade. Essa locomogao ¢ utilizada
em combate ou quando hé urgéncia em che-
gar a algum lugar — € o equivalente a correr
para os animais terrestres — mas eles podem
ficar perfeitamente verticais dentro d’agua e
se locomover lentamente usando suas nada-
deiras e suaves movimentos de cauda, que € o
método de locomog¢do mais utilizado por eles
no dia-a-dia. Em terra, eles se apdiam sobre
os musculos abdominais e utilizam um movi-
mento linear, usando as nadadeiras da ponta
da calda para se firmarem e impulsionando o
corpo para a frente. Esse movimento € lento e
produz muita friccdo no abdomen, geralmente
exigindo algum tipo de prote¢ao para nao cau-
sar danos. Alguns poucos Tritdes sdo capazes
de se mover com movimentos ondulatorios do
corpo — semelhante ao das serpentes ou dos
Naga — para melhorar seu desempenho em
terra, mas essa pratica exige treino. A altura
média de um tritdo em terra € de cerca de 1,5
metros, mas em repouso, ¢ comum que rela-
xem os musculos da cauda, ficando um pouco
mais baixos.

Tritdes sdo dotados de dois sistemas
respiratorios complementares, formado por
pulmdes funcionais e um sistema de guelras.
Assim, sdo capazes de respirar tanto dentro
quanto fora d’agua, apesar de sua capacidade
pulmonar ser bem pouco desenvolvida — e a
maioria deles ndo conseguir permanecer fora
d’agua indefinidamente.

A pele dos Tritdes € espessa, porém ma-
cia e lisa, sem a presenca de pelos. A tonali-
dade da pele geralmente apresenta uma varia-
¢do que vai do turquesa ao certleo, podendo

apresentar manchas e padrdes brancos, que
vao escurecendo e se tornando ambar nos in-
dividuos adultos e dourados nos idosos. Tri-
tdes possuem também cromatocitos na pele,
podendo alterar sua cor na forma de padroes
que usam para se comunicar ou, em alguns ca-
sos, se camuflar no ambiente.

No alto da cabega, os Tritdes apresentam
uma grande concentragdo de barbos — filamen-
tos de pele — extremamente finos, que sdo re-
ceptores quimicos capazes de sentir a presenga
de substancias na agua e mudangas de tempe-
ratura e pressde nos arredores — basicamente
uma versao aquatica do olfato. Além disso, os
barbos dos Tritdes servem para passar infor-
macoes quimicas entre eles. Essas impressoes
servem para perceber se o outro Tritdo esta do-
ente ou se uma Sirena esta gravida, por exem-
plo, mas também pode transmitir informagdes
sutis sobre o estado emocional do Tritdo — ge-
ralmente empregadas durante o acasalamento
para transmitir sensacOes de prazer, conforto
e seguranca. Em terra os barbos ndo servem
como sensores de longa distancia, mas ainda
recebem informagdes quimicas normalmente
se tocarem em um objeto.

Os globos oculares dos Tritdes sdo com-
pletamente negros, e a pupila ¢ muito dificil
de ser percebida. Isso faz com que seja bas-
tante dificil dizer para onde um Tritdo estd
olhando especificamente.

As Sirenas possuem uma gestacao curta,
de cerca de cinco meses. Os bebés nascem
com os pulmodes atrofiados e ndo podem vi-
ver fora d’agua até os 10 anos — quando o de-
senvolvimento dos 6rgaos se completa — mas
sO sao considerados adultos com cerca de 15
anos, quando atingem seu tamanho e desen-
volvimento muscular total. A expectativa de
vida dos Tritdoes ¢ de cerca de 50 anos, ape-
sar de alguns individuos poderem chegar aos
70 anos. A partir dos 40 anos, os Tritdes co-
mecam a apresentar sinais de velhice — como
diminui¢do das capacidades sensoriais ¢ do
controle dos cromatocitos € o escurecimento
da cor da pele.




As fémeas sdo diferenciadas dos machos
por apresentarem um pequeno par de mamas,
além de serem visivelmente maiores do que
os machos.

Cultura

Tritdes vivem em comunidades submer-
sas formadas por algumas unidades familia-
res, geralmente ligadas por lacos de paren-
tesco, com ndo mais do que 50 integrantes.
As moradias mais comuns sd3o formagoes de
rochas e corais, embora existam casos de co-
munidades de Tritdes morando dentro
de plantas aquaticas gigantes-
cas. A maioria das comuni-
dades é nomade, embora
algumas colOnias instaladas proximas
as comunidades costeiras de racas da
superficie possam se fixar permanen-
temente se as relagdoes de comérceio e
protecdo forem boas. Eles constro-
em muito pouco, geralmente sim-
plesmente adaptando e ampliando
grutas e cavernas naturais, alteran-
do o minimo possivel o ambiente
ao redor. E bastante comum que
as comunidades usem o mesmo
local de habitagcdo de tempos em
tempos, quando retornam a regido.
Gragas a esses habitos ndmades, eles ndo
desenvolveram conhecimentos avanga-
dos de engenharia, assim como tém
pouquissimo conhecimento so-
bre forja de metal e trabalho
em madeira e couro. Suas
capacidades no campo
da matematica também
sdo sofriveis. No en-
tanto, aprenderam a
tirar bastante proveito
de produtos de origem
animal — principalmen-
te crustaceos e peixes €S8
— ¢ a maioria dos seus
instrumentos ¢ produzido a

partir da carcaga de animais —

como facas de dente de tubarao, colas e adesi-
vos de peixes — usados também para produzir
cordas depois de esticados e trancados — além
de recipientes e armaduras de carapagas de
crustaceos.

As comunidades de Tritdes sdo lideradas
quase sempre pelo cagador mais velho, que de-
cide onde serdo os pontos de caga e quando o
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grupo vai migrar de local. E comum que as co-
munidades se instalem em um local na costa sul
de Londérien e Daghotar no inicio da primavera,
quando as Sirenas dao a luz, e permanecem ins-
talados até o inicio do outono, quando iniciam
uma nova migracao para areas mais quentes na
costa norte de Tebryn para passar o inverno.

Tritdes subexistem da caca submarina e,
apesar de se alimentarem de alguns tipos de al-
gas, ndo realizam plantagdes sistematicas, ex-
ceto se a comunidade se tornar fixa. Eles tam-
bém sdo conhecidos por sua habilidade como
adestradores, e consideram os predadores mais
perigosos — como tubardes, moréias, orcas e,
as vezes, crocodilos — como 0s animais mais
adequados para se ter por companhia.

Tritdes dificilmente guerreiam entre si,
mas ¢ bastante comum que entrem em confli-
to com outras ragas marinhas que ocupem re-
gides que eles pretendem usar como moradia
durante suas migragdes. Por sorte hd poucas
comunidades Grotons instaladas ao longo da
costa do Mar do Comércio, apesar de alguns
grupos oceanicos instalados ao redor das ilhas
ter que lidar com negociagdes acirradas com
os Tritdes de tempos em tempos. Tritdes sdo
combatentes formidaveis e possuem taticas de
combate subaquatico apuradas, mas até mes-
mo aqueles acostumados a visitar a superficie
sdo resistentes a lutar em terra firme, princi-
palmente por ndo poderem usar a maioria de
seus animais de caca — e por ficarem com a
locomogao seriamente comprometida.

Os Tritdes possuem uma forma bastante
particular de se comunicarem, usando leves
mudancas de padrdes de cor da pele mescla-
das com linguagem de sinais. Obviamente,
essa forma de comunicagdo ¢ impossivel de
ser aprendida por outras ragas, e até mesmo
entender essa forma de comunicacao € bastan-
te dificil para outras espécies. No entanto, o
contato constante dos Tritdes com os Grotons
— apesar de muitas vezes conturbados — per-
mitiu que eles apreendessem o Vodeni, que
acabou se tornando extremamente difundido
entre eles por permitir que se comuniquem
com as ragas da superficie.

Sereias

Apesar da crenca comum de que Sereias
sejam o resultado do acasalamento de Tritoes
com ragas humanoides, principalmente devi-
do a suas caracteristicas fisionomicas seme-
lhantes as dos Elfos, Humanos e Metadilios,
tais cruzamentos seriam totalmente impos-
siveis de gerar prole. O motivo pelo qual al-
gumas Sirenas nascem com as caracteristicas
que as categorizam como Sereias, na verdade,
sao um completo mistério, apesar de algumas
circunstancias parecerem tornar seu apareci-
mento mais comum, como a proximidade as
comunidades de humandides e partos duran-
te o inverno. Sereias possuem a pele cor de
bronze e escamas que recobrem sua cauda e,
algumas vezes também suas costas, bracos e
pescoco, geralmente de uma cor mais escura
do que a da pele, as vezes com pigmento azu-
lado. Além disso, elas geralmente apresentam
barbatanas no final da cuda e possuem tragos
faciais bastante semelhante ao das Huma-
nas ou Elfas, mais angulosos do que os tra-
cos lisos dos Tritdes. A maioria das sereias
¢ rejeitada pelos Tritdes por suas fisionomia
considerada bizarra e por, muitas vezes, ndo
desenvolverem guelras funcionais, o que as
impede de viver em comunidades submersas.
Aquelas que sobrevivem a infancia acabam
vivendo isoladas em rochedos ou ilhas desa-
bitadas, mas ha relatos de algumas sereias que
procuraram a companhia de ragas da super-
ficie, com maior ou menor grau de sucesso.
Aquelas que se isolam tendem a tornar-se me-
lancdlicas e amarguradas e muitas delas ten-
dem a tentar matar outras criaturas inteligen-
tes por despeito de seu proprio destino. Como
em geral ndo costumam ter contato com ou-
tras criaturas inteligentes, as Sereias em geral
nao ¢ versada em nenhum idioma, ¢ comuni-
car-se com elas é bastante dificil. No entanto,
seu isolamento e solidao leva a maioria delas
a desenvolver o habito de cantar melodias —
totalmente incompreensiveis, mas geralmente
extremamente melancoélicas e de uma beleza
indefinivel.




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

Descri¢cao: Seu organismo ¢ adaptado
tanto para ambientes secos quanto subaquati-
cos. Vocé consegue respirar € se movimentar
tanto sob quanto sobre a 4gua normalmente.
Além disso, vocé recebe +2 em todos os seus
testes de Resisténcia.

CAMALEAO
Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Mana: 10

Descri¢ao: Sua pele muda de cor para
imitar o ambiente a sua volta. Enquanto perma-
necer perfeitamente imovel e usando pouca ou
nenhuma roupa, vocé ¢ considerado Invisivel.

CANCAO DO OCEANO
Habilidade (Cangdo) - A¢ao
Requisitos: Sereia

Mana: 20

Descricdo: Vocé canta uma musica me-
lancolica capaz de deixar um alvo enfeiticado.
Todos que estiverem a até 10 metros de vocé
e puderem ouvir a can¢ao rolam um confronto
de Resisténcia contra sua Performance. Alvos
que tenham um resultado menor do que o seu
nao poderdao realizar qualquer acdo exceto
tentar se aproximar de vocé€ enquanto vocé
estiver cantando - ou ficar imdvel lhe obser-
vando se estiverem a 1 metro ou menos de
voce. O teste para resistir ao efeito deve ser
realizado a cada turno enquanto vocé continu-
ar cantando, mas as vitimas sofrem um redu-
tor de -1 em suas rolagens para cada turno em
que falharem no teste. Esse efeito ¢ cancelado
se a vitima sofrer algum dano.

Enquanto estiver sob o efeito dessa Mu-
sica, uma criatura ¢ considerada Despreve-
nida contra qualquer outra criatura ou efeito
exceto com relacdo a vocé.

Vocé nao precisa de um instrumento mu-
sical para usar esta Musica.

Este é um efeito mental.

MEMBRANA NICTITANTE

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Descricdo: Seus olhos possuem uma se-
gunda palpebra que serve para manter seus
olhos limpos e ampliar a visdo. Vocé conse-
gue enxergar normalmente no escuro e nao €
afetado por efeitos ndo-magicos que restrin-
jam a visdo — como agua lamacenta, fumaga,
poeira, areia, chuva, etc. — ¢ vocé€ também re-
cebe +2 em todos os seus testes de Percepgao.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criacdo do personagem.

MESTRE DOMADOR
Habilidade (Técnica) — Suporte
Requisitos: Nivel 5, Vontade 4

Descricio: Vocé ¢ capaz de domar ani-
mais com extrema facilidade. Quando vocé

captura uma criatura do tipo Besta, pode fa- ;

zer um teste de Adestramento com dificul-
dade igual a soma de todos os Atributos do
animal depois que tiver cativo e bem trata-
do por pelo menos 1 dia inteiro. Se conse-
guir sucesso no teste, a criaura passa a ser
considerada seu Companheiro Animal e ter
o Temperamento Protetor até que morra ou
que vocé o mande embora. Se falhar no tes-
te, vocé pode tentar novamente uma vez por
dia. No caso de uma falha critica no teste,
vocé perde completamente a confianca do
animal e ndo sera capaz de doma-lo. Vocé
pode ter, simultaneamente, uma quantidade
de Companheiros animais igual a metade da
sua vontade (arredondada para baixo).

Especial: Tritdes sO podem domar Bestas
que possuam as Habilidades Aquatico ou Anfibio.




OcEeANICO 2
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Requisitos: Oceanico 1

Descri¢ao: Vocé esta acostumado com
as intensas pressoes do fundo escuro do
oceano. Vocé consegue enxergar no
escuro (mas ndo consegue distin-
guir cores) e € Resistente a Con-
tusdo.

SEREIA

Habilidade (Ca-
racteristica) —
Suporte

Requisitos: Ape-
nas fémeas

Descricao: Vocé
nasceu com ca-
racteristicas  dis-
tintas que a tornam
uma paria. Vocé so
consegue respirar sob a
agua por uma quantidade
§ de horas igual ao dobro
de sua Forca. Depois dis-
so vocé perde 1 Ponto de
vida por hora, até poder
ficar na superficie por pelo
menos uma hora (os pontos
de vida perdidos precisam ser
recuperados normalmente). Essa
LTF caracteristica ndo substitui os efei-
tos normais da Habilidade Semi Aqua-
” tico. Vocé recebe um Bonus de +2 em todos
| N os seus testes para realizar Habilidades do
tipo Musica. Além disso, suas escamas lhe
conferem Defesa +1 (Esse bonus de Defesa
conta como Armadura) e vocé pode esco-
Descricdo: Vocé passou muito tempo lher Escamas Grossas como uma de suas

em mar aberto, nadando ao sabor das geladas Habilidades Extras.
X correntes oceanicas. Voc€ sempre sabe em
j' que diregdo fica o norte e ¢ Resistente a Frio.

| ' OcEeANICO 1

. ' Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Especial: Vocé so6 pode escolher essa
Habilidade durante a criagdo do persona-
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proveitando a revisdo nas racas, €
hora de revisar e adicionar também
algumas novas Habilidades Gerais
— que podem ser selecionadas por qualquer
personagem que preencha seus pré-requi-
sitos, independente da Classe. Algumas
dessas Habilidades sdo revisdes daquelas
encontradas no Modulo Basico, enquanto
outras foram adaptadas a partir de Habili-
dades de raga ou sdo totalmente novas. As
regras apresentadas aqui tém precedéncia
sobre aquelas encontradas no Manual Ba-
sico — exatamente como acontece com as
regras de Ragas.

AGILIDADE HEROICA
Habilidade — Suporte
Racas: Todas
Requisito: Nivel 5

Descri¢ao: Vocé possui uma agilidade e
flexibilidade que ja lhe salvaram em muitas
ocaisoes. Vocé tem Agilidade +1.

ARTISTA NATO
Habilidade (Técnica) — Suporte
Racas: Todas exceto Astérios ¢ Hamelins

Descricdo: Vocé ¢ um profundo co-
nhecedor das formas de arte da sua raga.
Sempre que fizer um teste para realizar,
identificar ou reconhecer algo artistico
(musica, pintura, escultura, etc.), vocé re-
cebe um bonus de +1 para cada Habilidade
racial que vocé tiver (Incluindo a Habilida-
de automatica).

habilidades Gerais

por Doménico Gay e Luciano Abel

ATLETISMO
Habilide (Técnica) — Suporte
Ragas: Todas

Descricdo: Vocé treinou exercicios fisi-
cos durante muito tempo — seja por vontade
propria ou por necessidade — e ¢ muito bom
nisso. Vocé recebe +2 em testes de Movimen-
tacdo e Resisténcia.

Forca HEROICA
Habilidade — Suporte
Racas: Todas
Requisito: Nivel 5

Descri¢ao: Vocé possui uma forga e resis-
téncia forjadas na batalha Vocé tem Forga +1.

ForcA INTERIOR

Habilidade (Caracteristica) — A¢do
Racas: Todas

Requisito: Vontade 4 ou mais.
Mana: 5

Descricao: Vocé ¢ capaz de se manter
em pé usando sua vontade e forga interiores.
Vocé recupera 5 Pontos de Vida.

INTELIGENCIA HEROICA
Habilidade — Suporte
Racas: Todas

Requisito: Nivel 5

Descricio: Vocé possui uma percepgao
e uma capacidade de raciocinio extremamente
afiadas. Vocé tem Inteligéncia +1.




LinGuista NATO

Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Racas: Todas

; Descricdo: Vocé passou muito tempo
‘) estudando os diversos idiomas de outros po-
\'1! vos. Vocé comega 0 jogo com um numero de
idiomas igual a sua Inteligéncia além dos seus

idiomas automaticos. Vocé também ¢ capaz

1 de identificar um idioma que ndo conhega
o simplesmente ouvindo ou lendo algumas pa-
‘ lavras dele: “Esses Elfos estavam conversan-

',7

do em Vodeni, o que ¢ muito estranho!

,‘ Além disso, toda vez que o Lingiiista au-
j-f' menta sua Inteligéncia ele pode acrescentar
dois novos idiomas (ao invés de apenas um)
com o qual tenha tido contato, ou que tenha
dedicado tempo estudando.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

MALABARISTA
' _ Habilidade (Técnica) — Suporte
Racas: Todas

Descri¢ao: Vocé tem uma otima co-
ordenacao para jogar € pegar objetos no ar.
Além de poder realizar malabarismos — mes-

= mo usando objetos perigosos como adagas ou
tochas — como entretenimento, vocé recebe
" +2 em todas as suas jogadas para arremes-

L

sar objetos e +1 na Defesa contra ataques a

distancia. Esse bonus de Defesa conta como

Bloqueio ou Esquiva, a sua escolha quando

seleciona essa Habilidade (Essa escolha ndo
: pode ser mudada mais tarde).

)

MAos FIRMES
Habilidade (Caracteristica) — Suporte
Racas: Todas exceto Mahoks

Descricao: Vocé tem maos treinadas e
nunca vacila. Vocé ignora qualquer distragao

quando realiza testes que exijam delicadeza
e firmeza nas maos — como abrir fechaduras,
pintar, esculpir, produzir joias e realizar pri-
meiros-socorros. Vocé também recebe +2
em seus testes nessas tarefas.

NaANisMo
Habilidade (Caracteristica) — Suporte

Racas: Todas exceto Metadilios e

Goblins

Descri¢ao; Vocé ¢ menor do que a média
de sua raga — em média entre 1 ¢ 1,2 metros
de altura. Vocé pode rolar +1d6 quando fizer
testes de Furtividade. Além disso, seu bonus
automatico de Defesa ¢ 6 ao invés de 5. No
entanto, armas corporais que requerem duas
maos sdo grandes demais para serem usadas
com eficiéncia, e vocé precisa usar ambas as
maos para usar qualquer arma corporal com
FN 5 ou mais.

Especial: Vocé s6 pode selecionar essa
Habilidade durante a criagdo do personagem.

NERVOS DE ACO

Habilidade — Suporte

Ragas: Todas
Requisito: Nivel 5

Descricdo: Vocé tem um autocontrole
invejavel e ¢ capaz de se concentrar mesmo
quando outros entrariam em desespero. Vocé
tem +20 Pontos de Mana.

RECURSOs

Habilidade — Especial
Racas: Todas, exceto Hamelins

Descricdo: Vocé possui (ou possuia)
um pequeno negocio ou vem de uma familia
nobre. Vocé comega o jogo com o dobro das
moedas inicias.

Especial: Esta habilidade s6 pode ser es-
colhida durante a criagdo do Personagem.




SENTIDOS APURADOS VontADE HEROICA
Habilidade (Caracteristica) — Suporte Habilidade — Suporte
Racas: Todas exceto Mahoks Ragas: Todas
Descrigao: Voce possui sentidos treina- Requisito: Nivel 5

Xtremamen ig ren ™
dos & extremamente apurados ¢ aprendeu a Descri¢ao: Sua forca de vontade e auto-

;:;)nﬁﬂar mf)tlnfzvamentg S elzs (I:)aptam. confianca sdo quase inabaldveis. Vocé tem V
/océ recebe +2 em todos os testes de Percep- ;o0 11 4
¢ao e Iniciativa. ‘
VONTADE DE FERRO \
Habilidade — Suporte ’\"‘
Racas: Todas
Requisito: Nivel 5 ‘
Descrigiio: Vocé nio se entrega com fa- N
cilidade e é muito dificil derrubar vocé em it
combate. Vocé tem +20 Pontos de vida. ,}
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rakon ¢ um lugar de muitas racas,

muitas culturas e, portanto, muitas

linguas diferentes. Em Cassiopéia, es-
pecificamente, entre aqueles idiomas que nao
foram extintos, podem-se contar o Runisch,
falado pelos Andes e pelos Jothuns, o Caint
desenvolvido pelos Elfos, o Silvestre, falado
por muitas racas que dividem os ambientes
florestais e o Idioma dos Burgos desenvolvi-
do pelos Humanos e cuja simplicidade acabou
tornando-o extremante difundido entre todas
as ragas.

Além desses idiomas, o Ravorka, o idio-
ma dos Orcs acabou se espalhando entre mui-
tas ragas selvagens que mantém contato com
eles, como Goblins, Trolls e Ogros. O Triet,
falado pelos Mahoks, também se tornou uma
linguagem comum para muitas ragas selva-
gens que habitam montanhas, principalmente
algumas espécies de Gigantes e Garguas.

Sob as dguas de Drakon, os dialetos mais
difundidos pertencem ao Vodeni, falado por
Grotons, Tritdes e Dagonir. Do fundo do mar
para o alto dos céus, o Samyia trinado e arru-
lhado pelos Levent no alto de suas montanhas
¢ melodioso como nenhum outro idioma de
Drakon.

De Ofidien, as Naga trouxeram para Cas-
siopéia o sibilante Asa-avaja falado também
pelos Draconianos, enquanto os Firas introdu-
ziram o Camaka, bastante difundido entre os
Orcs e Humanos de seu continente de origem
— e bastante disseminado em Parband desde
sua fundagao.

Finalmente, os habitantes de Gaian trou-
xeram o L’&nyn, difundido entre Jubans e
Tailox, o idioma chiado dos Hamelins, conhe-
cido como Zihalas, que ¢ compartilhado pelos
Gnolls, e o Rev, falado pelos Astérios.

Os Idiomas de Drakon
_%mw

por Luciano Abel & Doménico Gay

Entre todos esses, o Idioma dos Burgos ¢
provavelmente o mais difundido de todos em
Cassiopéia. A maioria dos comerciantes € an-
darilhos do continente conhecem pelo menos
a versao simplificada do idioma, enquanto em
Tebryn, Bryne e Arkénia ele figura como lin-
gua oficial. O dialeto Tebryniano possui uma
grande influéncia do Runisch e também assi-
milou algumas palavras do Caint, enquanto o
Brynés € mais arrastado e com menos palavras
rebuscadas, com alguma influéncia do Silves-
tre. O dialeto Arkanita do Idioma dos Burgos
foi fortemente influenciado pelo Trak’kar’a, o
idioma dos dragdes, e acabou mais tarde so-
frendo influéncia do Rev com a chegada das
hordas Astérias a Arkania. Apesar de todos os
falantes do Idioma dos Burgos serem capazes
de entender com mais ou menos facilidade os
outros dialetos da lingua, ¢ muito dificil su-
primir o sotaque de cada um deles sem uma
boa dose de esforco. Espides e imigrantes ge-
ralmente se dedicam a adaptar-se (ou estudam
ativamente) a mais de um dialeto do Idioma
dos Burgos, nesses casos cada dialeto deve
ser tratado como um idioma a parte.

Idiomas iniciais
o o

e novos idiomas
Cada personagem recém criado conhece
um nimero de idiomas igual a sua Inteligén-
cia. Esses idiomas s3o escolhidos na tabela
abaixo. Um deles sera sempre seu idioma ra-
cial, e o segundo sera sempre um dialeto do
Idioma dos Burgos. Se o personagem possuir
inteligéncia 3 ou mais podera escolher quais-
quer outros idiomas adicionais a sua escolha
até seu limite de Inteligéncia. Humanos e Me-
tadilios, cujo idioma inicial ja € um dos diale-
tos do Idioma dos Burgos, podem escolher li-

]
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vremente seu segundo idioma e seus idiomas
adicionais (inclusive um outro dialeto dos
burgos se desejarem).

Para aprender um novo idioma o persona-
gem precisa aumentar a sua Inteligéncia per-
manentemente (escolhendo Inteligéncia como
um dos seus Atributos para receber +1 quan-
do atinge o quarto, sétimo e décimo niveis, ou
através de alguma Habilidade que aumente
sua Inteligéncia). Quando o personagem au-
mentar sua Inteligéncia, ele podera escolher
mais um idioma, desde que ele esteja tendo
contato com esse idioma (pode ser algum que
um dos outros membros do grupo tenha), ou
ele deve avisar o mestre que ird estudar esse
idioma em algum lugar disponivel (biblioteca,
escola, etc). Caso o idioma que o personagem
queira aprender nao esteja disponivel no mo-
mento em que o personagem passar de nivel
(por circunstancias de jogo, por exemplo), o
Mestre pode permitir que o jogador reserve
esse idioma para aprender mais tarde, quando
tiver acesso a uma fonte de estudo do idioma
que deseja aprender.

Idiomas Especiais

Esses idiomas nao podem ser aprendidos
por qualquer um, ¢ necessario preencher cer-
tos requisitos.

Lingua dos Dragées (Track’kar’a):
Esse idioma falado com o rugido dos dragdes
¢ impronunciavel por qualquer outra raga. No
entanto ele pode ser aprendido para que ou-
tras ragas consigam entendé-lo. Os dragdes
sO sdo bestiais em suas primeiras décadas de
vida, conforme os séculos vao passando eles
adquirem um raciocinio e consciéncia como
o de qualquer outra raca. Sua lingua inclusi-
ve possui uma forma escrita, ela ¢ baseada
em linhas em forma de cunha, que sdo ris-
cadas nas paredes de seus refigios com suas
propria garras. O Track’kar’a guarda uma se-
melhanga bem distante com o Asa-avaja das
Naga e Draconianos, o que permitiria um lin-
guista falante desse idioma tentar entender o

Lista de Idiomas

Raga Idioma
Aesir Skaldik
Andes Runisch
Firas Camaka
Astérios Rev
Centauros, Faen e Faunos | Silvestre
Elfos Caint
Draconianos* e Nagas Asé-avaja
Grotons e Tritdes Vodeni

Humanos Idioma dos Burgos
(Simplificado, Arkanita
ou Tebryniano)*

Hamelins Zihalas

Jubans e Tailox L’anyn

Levent Saumyia

Mahoks Triet

Metadilios Idioma dos Burgos
(Brynés)

Orcs e Goblins Ravorka

*Baseado no local de nascimento. Aqueles Hu-
manos que nasceram fora de Tebryn ou Arkania po-
dem escolher o Simplificado como seu idioma auto-
matico ou a lingua mais comum no reino onde foram
criados (Caint ou Silvestre em Londérien, Runisch
em Dagothar, Brynes em Bryne, Camaka ou L’anyn
em parband). Os Draconianos de Arkania, que tem
pouca ou nenhuma relacdo com aqueles de Ofidien,
ndo conhecem o Asa-Avija, e seu idioma inicial € o
Burgués Arkanita, de forma semelhante aos Huma-
nos do reino. Essa mesma regra pode ser aplicada a
personagens de outras ragas que tenham nascido e
sido criados fora do reino de origem da raga, ou lon-
ge de sua cultura, com a permissdo do Mestre — mas
sugerimos que essa alternativa (mesmo em relagdo
aos humanos) nao seja usada.

sentido geral de uma frase em Track’kar’a.
Os Draconianos sdo a Unica raga capaz de
falar o Trak’kar’a corretamente, apesar da
maioria deles nunca chegar a estudar a lin-
gua. A unica maneira de aprender o idioma
dos dragdes ¢ estudando-o ao longo do jogo,
quando o personagem encontrar uma fonte
de estudos draconicos. Essa fonte normal-
mente ¢ algum NPC que fale o idioma, um
dragdo, ou livros raros encontrador nos con-
fins de bibliotecas perdidas.
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Lingua da Magia
(Arkadis)

A magia arcana exige que Magos e Ne-
cromantes aprendam palavras especiais, que

1y sdo usadas para ativar seus efeitos misticos.
‘) Com o tempo esses individuos desenvolve-
\"l ram um idioma baseado nessas palavras, que

_ virou uma espécie de codigo entre profissio-
,' nais. Apenas os entendidos de magia con-

1 ’ seguem compreender a intrincada estrutura
> 4 dessa lingua. Ela ¢ chamada de Arkadis, e

s0 pode ser aprendida por personagens que
possuam pelo menos um nivel de Mago ou

D Necromante. Personagens dessas classes po-
dem escolher o Arkadis nos seus idiomas ini-
j_-f' ciais, e personagens com Aprendiz de Mago

ou Aprendiz de Necromante podem aprender
essa lingua quando puderem aprender novos

i, idiomas.
)
K Lingua dos Deuses
" (Quoratus)
\ \ Em suas oragdes os clérigos aprendem o
' idioma celestial, a lingua dos deuses. Ela nao

¢ realmente a lingua que os deuses falam, mas
sim a maneira de se comunicar com as divin-
dades. Embora ele varie um pouco de uma

* religido para outra, todas possuem uma raiz
comum e s3o extremamente similares, o que
permite que sacerdotes de deuses diferentes
conversem entre si apenas usando essa lingua-
gem.Personagens Sacerdotes podem escolher
0 Quoratus como um de seus idiomas iniciais,
e personagens com Aprendiz de Sacerdote
podem aprender essa lingua quando puderem
aprender novos idiomas.

.\'

Lingua das Ruas
(Slegh)

f'.-:_
i Essa giria foi sendo espalhada por Bardos
\ e Ladroes e acabou sendo adotada por guildas
h\ de assassinos, contrabandistas e outros pro-
"' fissionais igualmente confiaveis. Ela usa cor-
i ruptelas do Idioma dos Burgos Simplificado,
utilizando algumas palavras especificas de ou-

e
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tras linguas, e modificagdes semanticas e gra-
maticais tdo profundas que ¢ completamente
ininteligivel para alguém que fale o Burgués.
Sua forma escrita mais comum € o grafite que
marca as grandes cidades com simbolos que
avisam qual gangue controla a regido, onde
comprar contrabando, ou quem contratar para
fazer aquele “servicinho”. Além dessa forma
de escrita ndo convencional, o chamado Sle-
gh, possui uma linguagem de sinais bem re-
buscado (que geralmente também ¢ usado du-
rante a conversagao normal, mas que pode ser
utilizado isoladamente), que permite ao seus
praticantes se comunicar com siléncio e dis-
cricdo. Personagens Ladrdes e Bardos podem
escolher o Slegh como um de seus idiomas
iniciais, e personagens com Aprendiz de La-
dino ou Aprendiz de Bardo podem aprender
essa lingua quando puderem aprender novos
idiomas.

Lingua dos Druidas
(Draen)

Os Druidas chamam esse idioma de Dra-
en, que significa absorver ou reunir conheci-
mento, aprendé-la € parte indispensavel para
desenvolver as habilidades druidicas, prin-
cipalmente as que envolvem a comunicagao
com animais e plantas. Os Druidas também
usam esse idioma em suas reunides secretas
para discutir os rumos do mundo, no que diz
respeitos as florestas e a natureza como um
todo. Um Druida jamais ensinaré essa lingua
para um ndo-druida, isso seria considerado
um grande crime pela comunidade druidica.
Um personagem Druida precisa escolher o
Draen como um de seus idiomas iniciais, €
personagens com Aprendiz de Druida podem
aprender essa linguagem quando puderem
aprender novos idiomas, € ndo serao con-
siderados Druidas verdadeiros (ndo sendo
aceitos em reunioes ou em conselhos druidi-
cos, por exemplo) até que tenham aprendido
o Draen.



Temp

o Mighty Blade, considera-se que um
combate em pequena escala — como
uma escaramuga entre aventureiros e
um grupo de monstros, por exemplo — dura,
em média, 1 minuto. A maioria dos efeitos
dura justamente esse tempo, o que seria o
mesmo que dizer que sao efeitos que duram
até o final do combate — mas, como podem
perfeitamente ser usados fora de situagdes de
confronto, uma medida mais absoluta como
“l minuto” ¢ muito melhor para o entendi-
mento da magia.

Ainda, dentro de cada combate, as agOes
dos combatentes sao divididas em fragcdes me-
nores de tempo, chamadas rodadas. Uma roda-
da comecga com as acdes do personagem com
a maior Iniciativa, ¢ se encerra com as agoes
daquele com Iniciativa mais baixa. Assim que
todos os personagens tiverem agido, a rodada
termina e a proxima rodada tem inicio imediata-
mente. Em termos absolutos, cada rodada dura
cerca de 4 segundos. Esse ¢ um tempo abstrato,
no entanto, ja que nao importa se um combate
tem apenas duas ou vinte rodadas, ele ainda tera
ocorrido, em termos de regras, dentro do espago
de 1 minuto que dura um combate.

Dentro de uma rodada, todos os perso-
nagens envolvidos no combate tém o direito
de realizar suas agdes. Essas agoes individu-
ais sao chamadas turnos. Apesar de todos os
turnos de uma rodada ocorrerem simultanea-
mente, 0s personagens com maior iniciativa
tém uma pequena vantagem em termos de
velocidade de agdo e reagdo. Assim, caso um
personagem de alguma maneira neutralize um
outro que ainda nao tenha agido naquele tur-
no, o personagem que ainda ndo agiu nao tera
direito de realizar uma a¢do no seu turno (a
menos que seja trazido de volta ao combate de
alguma forma, entre 0 momento que foi neu-
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tralizado e seu turno dentro da rodada); mes-
mo considerando-se que todas as agdes estao
ocorrendo todas a0 mesmo tempo, persona-
gens com Iniciativa alta s3o0 um pouco mais
velozes do que os outros.

Dentro de um turno, cada personagem
pode realizar quatro tipos de Agdes: acodes
livres, acdes padrdo, agdes de movimento
e agoes de rodada completa. O personagem
sempre pode realizar acdes livres, mas deve
escolher entre realizar uma acdo de rodada
completa OU uma a¢do padrdo e uma agdo
de movimento OU uma agao de movimento e
uma ac¢ao padrao.

Acoes livres

Estas sdo agdes muito simples que nao
consomem tempo consideravel ou que podem
ser realizadas enquanto o personagem esta
concentrado em outra tarefa qualquer. Soltar

itens que o personagem tenha nas maos, sa-,

car um item do cinto (pogao, flecha ou uma
arma de FN 1) ou falar (até cinco palavras).
Um personagem pode realizar qualquer na-
mero de agdes livres por turno — mas apenas
uma vez cada agdo livre. Assim, o persona-
gem pode soltar o mapa que esta segurando,
sacar uma adaga e gritar “Cuidado, atras de
voce!” quando vé uma Naga se aproximando
do acampamento — e ainda pode atacar e se
mover normalmente, ou realizar uma acao de

rodada completa.

Acoes Padrao

Sao ac¢des que consomem a maior parte
da concentragdo do personagem ou que con-
somem um tempo consideravel, como realizar
um ataque, ativar Habilidades de Acdo, sacar

]




uma arma, descer de uma montaria, levan-
tar (caso o personagem estiver caido) ou fa-
lar quantas palavras quiser — dentro do bom
senso, obviamente. Um personagem pode re-
alizar uma dessas agdes padrao por turno (e
apenas uma) e ainda tem direito a uma agdo
de movimento.

Acao de Movimento

Ve Sao acdes que permitem se deslocar de
{ ‘ alguma forma durante o combate. Geralmente
¢ utilizada para se aproximar ou se afastar de

h um alvo, escolher uma posi¢ao mais favoravel

" ou se levantar caso o personagem tenha sido
j.-f' derrubado. No entanto, algumas ac¢des padrao

também podem ser substituidas por uma agao
de movimento, como sacar uma arma ou des-
cer de uma montaria (assim o0 personagem
pode sacar uma arma como uma a¢ao de mo-
vimento e atacar como uma agao padrao, sa-
car uma arma como uma ag¢ao padrdo e se mo-
ver como uma a¢do de movimento ou sacar
duas armas, uma como uma ag¢ao padrao e ou-
' tra como uma a¢ao de movimento, por exem-
plo). Acdes de movimento ndo podem ser
utilizadas para atacar, ativar Habilidades de
Ac¢ao ou falar livremente, ja que essas agoes
exigem muita concentragdo. Um personagem
pode realizar uma dessas a¢des de movimento
por turno (e apenas uma) e ainda tem direito a
P ,‘ uma agao padrao.

e ™ %
-

' Acoes de Rodada
Completa

Além disso, ao invés de realizar uma
acdo padrido e uma ac¢do de movimento, 0

].' __ personagem pode escolher (ou precisar, em
e alguns casos) realizar uma acdo de roda-
o da completa. Estas a¢des consomem todo
\ o tempo e/ou concentra¢do que o persona-

_ gem tem a disposi¢cdo durante o seu turno.
' Subir em uma montaria, procurar um item
) numa mochila, usar um kit de primeiros
socorros, trocar a corda de um arco, beber

uma poc¢ao, lancar uma magia a partir de
um tomo ou fazer um teste que ndo direta-
mente ao combate (como abrir uma fecha-
dura, escalar, nadar, saltar ou procurar, por
exemplo) sdo todas acdes de rodada com-
pleta. Além disso, hd duas a¢des de rodada
completa especiais: Correr e realizar um
Encontrao.

Correr significa que o personagem sim-
plesmente corre tdo rapido quanto lhe for
possivel. Correndo, um personagem se move
até 4 vezes o seu Deslocamento normal. Se
for usada mais-de um turno consecutivamen-
te, & preciso fazer um teste de Resisténcia
(Dificuldade 12) para evitar ficar fatigado.
Cada turno em que o personagem correr de-
pois do segundo ele realiza o mesmo teste
com Dificuldade +1, cumulativamente — as-
sim, se correr 5 turnos sem parar, 0 perso-
nagem vai precisar fazer quatro testes: O
primeiro com dificuldade 12, o segundo com
Dificuldade 13, depois 14 e finalmente 15.
Um personagem fatigado ndo pode realizar
nenhuma ac¢do no seu turno, limitando-se a
tomar folego.

Um Encontrdao ¢ uma manobra em que o
personagem embala na dire¢cdo de um adver-
sario e usa sua velocidade e o peso do corpo
para tentar causar mais danos em um alvo. O
personagem deve se deslocar pelo menos 3
metros (mas pode se mover até o dobro de seu
Deslocamento normal) e desferir um ataque
no final dessa movimentacdo. Um persona-
gem realizando um Encontrdo adiciona 6 ao
dano de seu golpe, mas como estd usando a
inércia para aumentar o efeito de seu ataque,
perde muito em capacidade de reagdo e fica
com um redutor de -2 na Defesa até seu pro-
ximo turno.

Se o personagem estiver usando a Habi-
lidade Ataque do Bufalo, Investida Montada,
Investida Mortal, Investida Forte ou Golpe
Devastador ignore esses modificadores (tan-
to de dano quanto de Defesa) em detrimento
daqueles especificados nessas Habilidades —
que sdo, essencialmente, técnicas avangadas




de Encontrdo. No entanto, todas essas cinco
Habilidades requerem uma manobra de Inves-
tida e seguem as outras regras para esse tipo
de manobra.

Outras formas de
Movimentacao

Além de andar ou correr, 0 personagem
pode precisar realizar outros tipos de movi-
mentacao durante combate.

Se o personagem estiver escalando, na-
dando ou subindo uma escada, considere que
sua movimentagao ¢ reduzida pela metade. An-
dar sobre copas de arvores e terreno acidentado
também reduz a movimentagao do personagem
pela metade, e ele precisa realizar um teste de
Movimentagdo baseado em Destreza (ja que
¢ um teste de equilibrio) com Dificuldade 10
para terrenos acidentados ou Dificuldade 12
para andar sobre arvores. Se rodar em um teste,
ele cai — geralmente sofrendo dano se estivesse
se movendo sobre arvores ou dependendo do
terreno — ou ndo avanga, caso esteja nadando.
Se tiver uma falha critica, o personagem cai e
fica Atordoado (O personagem tem -1 na Defe-
sa, no Deslocamento ¢ em todos os seus testes)
por um numero de turnos igual ao nimero de
metros que caiu (se estiver no chao, considere
que o personagem caiu apenas 1 metro) ou nao
avanca e engole dgua (sofrendo dano igual a 10
menos sua Forga) caso esteja nadando (criatu-
ras com as Habilidades Semi Aquético ou An-
fibio ndo sofrem dano por afogamento).

Se o personagem precisar saltar, considere
que ele consegue percorrer uma distancia em
metros igual a sua Agilidade ou Forca (a es-
colha do jogador) dividida por 2.. Se ele puder
se mover pelo menos 3 metros antes de saltar,
ele pode tomar impulso e saltar uma quantida-
de de metros igual a sua Agilidade ou Forga
(a escolha do jogador). Saltar consome uma
quantidade de Movimentacao igual a distancia
saltada — ou seja, se tiver Movimentacao 6, o
personagem pode andar 3 metros, saltar 2 me-

tros e andar mais 1 metro, por exemplo.

A altura que o personagem pode saltar
¢ igual a 0,5 metros, mais 0,5 metros se sua
Agilidade for pelo menos 5, mais 0,5 metros
caso sua Forca seja pelo menos 5. Se tiver al-
guma Habilidade que aumente seu Desloca-
mento, ele aumenta em 0,5 metros sua altura
de salto para cada 1 ponto de deslocamento a
mais que tiver. Caso possa correr pelo menos
trés metros antes de saltar, ele aumenta em 0,5
metros sua altura de salto.

Um personagem pode saltar de uma al-
tura igual ao dobro de sua capacidade de sal-
to sem se machucar — mas pode sofrer dano
pelo terreno. Essa distancia indica quanto
o personagem pode saltar deliberadamente
para baixo estando preparado para amortecer
o impacto da queda. Se o personagem cair,
ele sofre 1d6 pontos de dano de Contusdo
por metro de queda, além de possiveis da-
nos devido ao terreno — um personagem que
cai da altura do chdo (quando estd andando,
correndo ou simplesmente ¢ empurrado para
tras) € considerado como tendo caido de 1
metro de altura.

Calculando o
Deslocamento

O Deslocamento do personagem ¢ cal-
culado dividindo-se sua Agilidade por 2 (ar-
redondada para baixo) e somando-se 5 ao re-
sultado. Esse ¢ o numero de metros que um
personagem consegue percorrer durante seu
turno. Assim, um personagem com Agilida-
de 3 teria deslocamento 6 (3 dividido por 2
= 1,5, arredondado para baixo 1; 1 + 5 = 6)
enquanto um personagem com Agilidade 6
teria deslocamento 8 (6 dividido por 2 = 3;
3+5=28).

Para facilitar, a tabela a seguir mostra a
movimentagdo de acordo com a Agilidade de
cada personagem:
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Agilidade Deslocamento Corrida
2o0u3l 6 metros 24 metros
40us 7 metros 28 metros
6ou’ 8 metros 32 metros
. 8ou9 9 metros 36 metros
‘) 10oull 10 metros 40 metros
ﬁ 12 ou 13 11 metros 44 metros
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Finalmente, a Agilidade de um persona-
gem esta sujeita as mesmas regras de Defe-
sa por armaduras que tenham a caracteristica
Agilidade Maxima. Assim, um personagem
com Agilidade 5 usando uma Armadura
Completa (Agilidade maxima 3) calcula seu
Deslocamento como se tivesse Agilidade 3,
e nao 5. Além disso, um personagem usando
uma armadura com a caracteristica Agilidade
Maxima s6 consegue correr o dobro de seu
deslocamento durante uma agao de corrida —
assim ele multiplica seu deslocamento por 2
ao invés de multiplicar por 4 quando estiver
calculando quantos metros pode correr. Suas
manobras de Encontrao nao sofrem mudanga.

&

Utilizando mapas

Para aqueles grupos de jogo que utilizam
mapas para jogar, eu sugiro mapas hexagonais
por permitirem uma movimenta¢gao mais flui-
da e simples. Mas como mapas quadriculados
sdo bem mais faceis de encontrar — ou fazer —
regras para esses tipo de mapa estdo incluidas
nessa sessdo. Em ambos os casos, considere
que cada quadrado ou hexdgono tem 1m de
lado (ou de diametro no caso dos hexagonos).
Em um mapa hexagonal, o personagem sim-
plesmente se desloca um hexagono por pon-
to de movimentagao que possuir. Usando um
mapa quadriculado, considere que cada qua-
drado tem 1,5 metro entre seus cantos mais
distantes. Assim, para mover na diagonal, um
personagem consome 3 pontos de desloca-
mento para cada 2 quadrados que mover. Para
facilitar essa contagem, considere que o pri-
meiro quadrado na diagonal consome 1 metro
de movimento, o segundo 2 metros, o terceiro
1 metro, o quarto 2 metros e assim por diante.

Alguns exemplos de movimenta(;ée"s"%
para um personagem com Deslocamento 6.
A primeira diagonal — e todas as diagonais ;
impares — consomem Im de Deslocamento,
enquanto a segunda — e todas as diagonais '
pares — consomem 2m de Deslocamento.
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ma das regras que sempre foi negli-
mﬂ genciada no Mighty Blade foi o sis-

tema de carga — geralmente bastante
complexo, na maioria dos sistemas de RPG.

As regras a seguir sao opcionais, € visam
adicionar mais opg¢des para aqueles grupos
que querem manter o controle do que seus
personagens estdo carregando e de quanto
mais eles ainda podem carregar. Elas foram
criadas tentando ser o mais verossimeis e sim-
ples quanto possivel.

Calculando a Carga

A carga mostra quanto peso um persona-
gem ¢ capaz de carregar de modo eficiente.
Para calcular a carga de um personagem, sim-
plesmente multiplique sua For¢a por 5. Essa ¢
a quantidade maxima de peso que o persona-
gem consegue carregar.

A carga de um personagem nao ¢ uma
medida de peso absoluta, mas sim uma me-
dida da quantidade de peso que o personagem
consegue carregar com eficiéncia. A carga
que o personagem esta carregando ¢ calcula-
da em medidas de Carga: a FN das armas e
armaduras que o personagem estiver usando
correspondem a uma Carga equivalente. As-
sim, basta somar a FN de todos os itens que
um personagem estiver carregando e essa sera
sua carga atual. Para itens que ndo possuem
FN listada — praticamente qualquer coisa fora
armas e armaduras — considere que cada dois
quilos de peso correspondem a Carga 1. Para
itens que ndo chegam aos 2 quilos, considere
que cada 100 itens pequenos (como moedas,
pedras preciosas ou joias) ou 20 itens médios
(como flechas, virotes, pergaminhos ou vari-
nhas) equivalem a Carga 1. Uma criatura pos-

sui um valor de Carga igual a um ter¢o do seu
peso em quilos. Se for necessario saber a FN
de um item (por exemplo, qual a FN neces-
saria pra usar uma pa para fazer buracos com
eficiéncia, utilizar uma panela para cozinhar
ou armar uma tenda sem precisar de ajuda,
considere que a Carga do item corresponde a
sua FN).

A seguir, a lista de itens do Manual

2
Completo com suas cargas especificas (um
“-“ significa que o objeto é considerado pe-
queno, enquanto um “*” significa que o obje-

to € considerado médio):

Itens diversos

Item Carga
Aljava 1
Kit de arrombamento

Mochila
Kit de primeiros socorros

Lamparina

Provisoes

Cantil (vazio)
Cantil (cheio)

Tenda
Pederneira

Pa
Panela pequena

Tocha
Corda (15 metros)
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Anzol e linha
Arpéu

Pino para escalada
20 Flechas

Um Kit para Escalada (contendo 15 me-
tros de corda, arpéu e 10 pinos para escalada)
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tem carga 4. Uma Mochila de Viagem (con-
tendo cantil, tenda, pederneira, panela peque-
na, tocha, 15 metros de corda, pa e anzol e
linha) tem carga 8.

Itens para conjuradores

Item Carga
1 Cajado simples 1
,.‘F‘; Orbe de cristal R
Varinha *
Simbolo sagrado -
& Tomo de magia 1
j’ : Grimorio simples 2
B Grimério pesado 3

Itens Magicos

Considere que todas as joias (anéis e
amuletos) sdo considerados itens pequenos
(100 deles tem Carga 1) e todos os outros
itens nao listados (luvas, botas, cintos e po-
¢oes) aqui sao considerados de tamanho mé-
' dio (20 deles tem Carga 1):

A Item Carga

\ '1 Bolsa do Espago Infinito 1

b, Cesta das Infinitas Tortas 2

/ }' Conchas Mensageiras 1

Coroa da Inteligéncia 1

“ Manto da Protegdo 1
:' Finalmente, ¢ importante observar que no
ok caso de armas e armaduras a FN ndo equivale

necessariamente ao seu peso, mas sim literal-
mente da forga necessaria para manusea-las ou
traja-la com eficiéncia. Assim, uma Armadu-
ra Completa e uma espada Longa (ambas com

].' __ FN 4) ndo possuem o mesmo peso. Armadu-
e ras geralmente tém o peso distribuido de for-
o ma conveniente, enquanto armas precisam de
\ grandes quantidades de tensdao muscular para

serem usadas. Para saber o peso de uma arma
ou armadura — quando o personagem estiver
carregando uma arma ou armadura na mochila
ao invés de estar vergando a mesma, por exem-
plo — considere que uma arma tem 0,5 kg por
nivel de FN enquanto o peso das armaduras ¢
de 10kg por nivel de FN, aproximadamente.

Efeitos da Carga

Se um personagem ultrapassar seu limi-
te de Carga, ele simplesmente ndo consegue
se locomover com eficiéncia. Ele passa a ter
Deslocamento 2, independente de sua Agili-
dade, e ndo pode correr, saltar € nem realizar
Encontrdes. Além disso, quando faz testes de
Movimentagdo com Carga acima do seu ma-
ximo o personagem ¢ considerado Inapto.

Se o personagem estiver carregando ou
levantando uma quantidade de Carga igual
ou maior do que o dobro de sua Carga ma-
xima, ele ndo consegue se mover, e precisa
fazer um teste de Resisténcia baseado em For-
¢a todo turno — com dificuldade igual a Carga
dividida por 10 — todos os turnos, ou soltara
a carga (se possivel). Se rodar em um teste
de Resisténcia, o personagem estara Fatigado
por um numero de turnos que teve sucesso
em seus testes de Resisténcia. Cada turno em
que o personagem mantiver a carga depois do
primeiro ele realiza o mesmo teste com Di-
ficuldade +1, cumulativamente — assim, um
personagem com For¢a 4 levantando 90 qui-
los faz um teste com dificuldade 9 no primeiro
turno, 10 no segundo, 11 no terceiro e assim
sucessivamente, até que solte a carga — ou nao
consiga mais suportar seu peso.

Um personagem Fatigado ndo pode rea-
lizar nenhuma agao no seu turno, limitando-se
a tomar folego.



qui estdo as descrigdes de todas as
condigdes que podem afetar um per-
sonagem ao longo de suas aventuras.
Algumas Habilidades presentes nessa edigao
j& fazem uso dessas Condigdes, € os Mestres
podem se sentir livres para adicionar algumas
dessas CondigOes as Habilidades ja existen-
tes (como substituir a perda de um turno do
Sopro de Frio dos dragdes brancos por En-
regelado por dois turnos, como fizemos com
o0s Draconianos, por exemplo), e os jogadores
podem conversar com seus Mestres para fazer
o mesmo com as Habilidades que possuam ou
que pretendam pegar.

Além disso, adicionamos aqui um sis-
tema de constricdo — agarrar e apertar um
oponente — para ser usado como regra op-
cional.

Atordoado

Personagens que sofrem um trauma fi-
sico consideravel e repentino (como uma
queda, ou alguns ataques contundentes e a
maioria dos danos por eletricidade) que o
deixam incapaz de um controle absoluto so-
bre seus movimentos. Um personagem ator-
doado tem -1 na Defesa, no Deslocamento e
em todos os seus testes.

Caido

O personagem estd prostrado no chdo e
tem um redutor de -2 em sua Defesa contra
ataques corporais ¢ em todos os seus ataques.
Um personagem Caido pode usar sua acao de
movimento ou uma agdo padrdo para se le-
vantar.

Condigoes

por Doménico Gay

Cego/Invisivel

Um personagem que tenha seus olhos
feridos ou sua visdo totalmente obstruida —
devido a ambientes totalmente escuros ou
tendo sido vendado — ¢ considerado cego.
Um personagem cego realiza todos os seus
testes como se fosse Inapto, e falha automa-
ticamente em todos os seus testes de Armas
de Distancia e Percepc¢do baseados na visao.
Além disso, um personagem cego nao pode
usar Habilidades de Reagao.

Testes para conjurar magias com alcan-
ce Pessoal sdo realizados normalmente, mas
magias com alcance de Visdo falham auto-
maticamente.

Um personagem invisivel gera os
mesmos efeitos descritos acima contra to-
dos os seus adversarios, ou seja: qualquer
personagem falha automaticamente em
testes de Armas de Distancia e Percepgdo
baseados em visdo relacionados a ele, e
todos os outros testes (incluindo magias
de toque) sdo realizados como se o ata-
cante fosse Inapto. Além disso, € impos-
sivel langar magias com um alcance maior
do que toque contra o alvo, mas um con-
jurador pode realizar Magias que afetem
uma area onde ele imagina que o persona-
gem pode estar - a Magia ¢ realizada nor-
malmente, mas o alvo pode perfeitamente
ndo estar dentro da area afetada, a critério
do Mestre.

Constringir

Voce tenta agarrar, segurar € — se desejar
— esmagar o alvo com seu abrago. Faca um ata-




que corporal normal, sem considerar a Defesa

fornecida por Armaduras do alvo — mas con-

siderando escudos e outros bonus. Se acertar

, esse ataque, vocé nao causa dano, mas vocé

i agarra o alvo e ele ¢ considerado Constringi-

do. Em seu turno, a vitima Constringida ndo

pode se mover, mas pode atacar a criatura que

a estiver constringindo com qualquer arma cor-

3 poral que ndo seja de duas maos. Uma criatura

I' Constringida também pode, ao invés de atacar,

x fazer um teste de Forca ou Agilidade (resistido

por um teste de For¢a da criatura que a estiver
constringindo), para se libertar.

% No seu turno, a criatura que tiver re-
]’ alizado o ataque de Constringir pode se
o2l mover — mas deve considerar o peso da

criatura que esta Constringindo como Car-
ga — carregando consigo a sua vitima, ou
pode realizar um ataque de apertar contra
| cla. Esse ataque acerta automaticamente e
g ¢ considerado um ataque desarmado, cau-

o ' sando dano igual a For¢a/Contusdo, mas o
\ bonus de armadura da vitima ¢ diminuida

do dano desse ataque. Soltar uma vitima ¢

' uma agao padrao.

- | Despreparado/
urpreso
' Se o oponente estiver desatento ou des-
/

prevenido contra um ataque, vocé€ pode rolar
+1d6 em seus testes de ataque contra aquele

alvo. Isso pode ocorrer de diversas formas:
Um Patrulheiro escondido na copa de uma ar-
vore mirando um urso que passa abaixo dele,
um ladino com Flanquear atacando um gnoll
enquanto este ataca o guerreiro, um espada-
chim que se aproxime sorrateiramente de um
guarda, um guerreiro que decida subitamente
atacar um oponente, um bardo que ataque um
vigia orc adormecido...

Apenas acoOes fisicas diretas contra
o alvo recebem esse beneficio — um tes-
te de Furtividade para aliviar um nobre de
suas moedas pode contar como um ataque
surpresa, mas testes para se esconder de
um alvo, ouvir furtivamente uma conver-
sa e Habilidades dos tipos Magia e Musi-
ca nunca recebem beneficios contra alvos
Despreparados, ja que o personagem esta
realizando um teste para saber se suas pro-
prias capacidades lhe permitem atingir um
resultado desejado.

Em qualquer situagdo que permite que
se role Iniciativa, ndo ha mais chances de que
um alvo esteja desprevenido; nenhum perso-
nagem envolvido em combate ¢ considerado
Desprevenido, exceto em situagdes especiais,
como algumas Habilidades dos Ladinos. Cla-
ro, uma magia ou efeito que faca um alvo dor-
mir o coloca em uma situagdo em que ele esta
desprevenido — pelo menos até ser acordado
com um ataque...

Alvos dormindo, postos a ferros ou pa-
ralisados sdo sempre considerados despre-
venidos, mesmo que estejam em situacao de
combate.

Distraido

O personagem esta sob algum efei-
to que nao permite que ele se concentre
ou perceba adequadamente ao ambiente
ao seu redor. Efeitos que geram cegueira
parcial — como mudancgas de luminosidade
bruscas ou areia nos olhos - produzem essa
condicdo, assim como embriaguez e alguns
venenos especificos e também dareas com



barulho extremo - causado por algumas
Mausicas de Bardo ou em algumas situa-
¢Oes extremamente especificas, como estar
logo abaixo ou mesmo dentro de um sino
badalando, por exemplo. Um personagem
distraido realiza todos os seus testes como
se fosse Inapto, falha automaticamente ao
tentar realizar Magias e ndo pode utilizar
Habilidades de Reacao.

Enregelado

Um personagem enregelado esta sobre al-
gum efeito de frio intenso. Exposi¢ao prolon-
gada ao frio — meia hora sob uma nevasca ou
em uma gruta de gelo ou uma hora debaixo de
chuva fria — sem a protecdo adequada geram
efeitos de enregelamento até que o personagem
possa se aquecer de alguma forma. Durante o
combate, gracas ao surto de adrenalina e ati-
vidade fisica intensa, efeitos de enregelamento
se dissipam em 2 turnos. Um personagem en-
regelado realiza todos os seus testes como se
fosse Inapto e seu deslocamento fica reduzido
a metade (arredondado para cima).

Imune a [Dano]

O personagem ¢ imune a um dos 6 tipos
de danos do Mighty Blade (Contusao, Corte,
Perfuracdo, Frio, Fogo e Eletricidade) e nao
sofre dano nenhum de uma fonte que cause
esse tipo de dano.

Exemplo: Um personagem Imune a Per-
furacdo que sofra um ataque de uma Picare-
ta de Guerra (Dano 10/Perfuragdo) ndo sofre
dano algum do ataque.

Um personagem com Imunidade a
[Dano] fica Resistente a [Dano] quando for
afetado por um efeito que o torne Vulneravel
a [Dano], e passa a sofrer metade daquele tipo
de dano.

Exemplo: Um personagem que seja Vul-
neravel a Frio e receba Imunidade a Frio por
se tornar um Lich, por exemplo, recebe ape-

Inapto

Um personagem Inapto rola apenas 1d6
nos testes em que for Inapto, ao invés de 2d6.
Além disso, sempre que fosse receber +1d6
em suas jogadas, ele soma apenas +1 no re-
sultado.

Exemplo: Um personagem com Sentidos
apurados (+1d6 em testes de visao) que tenha
sua visdo obstruida, rola seus testes de visao
com 1d6 + Inteligéncia +1, ao invés de 3d6 +
Inteligéncia como seria o normal.

Indefeso

Alvos inconsciente (através de efeitos
que o facam perder totalmente os sentidos,
ndo apenas dormindo), totalmente contido
(bragos e pernas amarradas, constringido por
alguém com o dobro de sua For¢a ou através
de um Sucesso Decisivo) ou Por Um Fio es-
tao totalmente incapazes de se defender, e nao
tém como resistir a nenhum efeito externo.
Um personagem indefeso pode sofrer morte
instantanea se um oponente ataca-lo com a
inten¢do de matar. O dano do ataque ¢ total-
mente irrelevante (uma faca cega ¢ fatal se o
opoente ndo pode se defender, € mesmo de-
sarmado um personagem pode simplesmente
estrangular uma vitima indefesa até mata-la).

Paralizado

O personagem nao pode se mover por
conta de restrigdes fisicas — totalmente amarra-
do, sendo contido por uma criatura muito mais
forte, debaixo de um peso muito grande — ou
magicas. Um personagem Paralizado ndo pode
se mover ou realizar qualquer a¢ao exceto falar
e realizar testes de Percepcao - e mesmo nesse
caso, ele pode ser considerado Inapto, ja que
nao pode mover o rosto para olhar em qualquer
dire¢do, nem extender os bragos para tocar em
algo, por exemplo. Um personagem paralizado
também ¢ considerado desprevenido.
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Por um Fio

Um personagem que perdeu todos os
pontos de vida fica inconsciente, mas nao
esta morto. O personagem € capaz de resistir
aos ferimentos que o levaram a inconsciéncia
por 1 minuto por ponto de Forca ou Vontade
(o que for mais alto) antes de efetivamente
morrer. Durante esse tempo, ele pode ser au-
xiliado por um personagem com a Proficién-
cia Sobrevivéncia ou Conhecimento ou um
Kit de Cura a mao. Se esse aliado for bem
sucedido em um teste de Primeiros Socorros
(Dificuldade 12) ele ¢ capaz de estabilizar o
personagem moribundo. Apds uma hora des-
cansando, o personagem estabilizado devera
fazer um teste de Vontade (dificuldade 12).
Se falhar nesse teste ele estara irremedia-
velmente morto, mas se vencer o teste ficara
com 1 Ponto de vida e recuperara a conscién-
cia ap6s 6 horas. Esse tempo de restabeleci-
mento ndo recupera Pontos de vida ou Mana
adicionais.

Um personagem Por um Fio ¢ considera-
do Indefeso e qualquer dano que sofra o fara
morrer sem chances de recuperagao.

Obviamente, certos ferimentos podem

, tornar o restabelecimento impossivel. Se o

alvo foi decapitado ndao ha meios de estabiliza
-lo. No caso de Habilidades como Absorver e
Engolir, o personagem tem seu corpo comple-
tamente destruido, € ndo ha chances de recu-
peragdo. Gas Petrificante e Olhar Petrificante
também causam uma morte que nao pode ser
curada por qualquer meio, exceto magias €
pocdes muito Especificas.

Além disso, Toque da Morte (ou qual-
quer outro ataque que cause dano a alma ou
espirito do personagem) torna o personagem
em uma casca vazia caso faca o personagem
ficar sem Pontos de Vida, € mesmo que um
outro personagem seja capaz de estabilizar o
corpo, a mente € o espirito do personagem nao
estdo mais ligados a carne, e o personagem fa-
lha automaticamente em seu teste de Vontade
para permanecer vivo.

I’L 1'-.

Resistente a [Dano]

O personagem ¢€ resistente a um dos 6 tipos
de danos do Mighty Blade (Contusdo, Corte,
Perfuracdo, Frio, Fogo e Eletricidade) e sofre
apenas metade do dano (arredondado para bai-
x0) de uma fonte que cause esse tipo de dano.

Exemplo: Um personagem Resistente a
Contusdo que sofra um ataque de um Martelo
de Guerra (Dano 10/contusdo) sofre apenas 5
pontos de dano.

Resisténcia a [Dano] e Vulnerabilidade
a [Dano] se anulam mutuamente. Um perso-
nagem Resistente e Vulneravel a um mesmo
tipo de dano sofre dano normal daquele tipo
de dano.

Exemplo: Um personagem Vulneravel a
Fogo que receba Resisténcia a Fogo através
da magia Resisténcia Elemental, sofrera dano
normal por fogo até que o efeito de Resistén-
cia Elemental termine.

Vulneravel a [Dano]

O personagem ¢ vulneravel & um dos seis
tipos de danos do Mighty Blade (Contusao,
Corte, Perfuracdo, Frio, Fogo e Eletricidade)
e sofre o dobro do dano de uma fonte que cau-
se esse tipo de dano.

Exemplo: Um personagem Vulneravel a
Corte que sofra um ataque de um Machado
Pesado (dano 12/Corte) sofre 24 pontos de
dano.

Resisténcia a [Dano] e Vulnerabilidade
a [Dano] se anulam mutuamente. Um perso-
nagem Resistente e Vulneravel a um mesmo
tipo de dano sofre dano normal daquele tipo
de dano.

Exemplo: Um personagem Vulnerdvel a
Fogo que receba Resisténcia a Fogo através
da magia Resisténcia Elemental, sofrerd dano
normal por fogo até que o efeito de Resistén-
cia Elemental termine.
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