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Os elfos negros estão presentes no mundo de Arton desde as 
primeiras publicações, mas nunca receberam destaque, sempre 
foram tratados como coadjuvantes.
Tiveram algumas aparições na revista Tormenta (nº2 e 5), depois 
os mesmos artigos foram adaptados para o sistema D20 no faleci-
do site oficial de Tormenta.
Talvez agora eles tenham uma atuação mais decisiva e assumam 
um papel de maior destaque, visto que a Vinganã Élfica está se 
desenvolvendo ao sob a figura de Mórion e, querendo ou não, 
são todos os elfos.
Na segunda parte da aventura Vingança Élfica publicada na Dra-
gon Slayer eles já tem uma participação importante, inclusive com 
um NPC bem importante.
Não sabemos que surpresa os autores tem guardada para os El-
fos Negros, se é que tem alguma, mas enquanto não é publicado 
nada oficial ficamos especulando e pondo a imaginação pra fun-
cionar.
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A destruição de Lenórienn no ataque 
da Aliança Negra causou grandes 
traumas e desilusões nos elfos, fa-

zendo que alguns deles abandonassem a 
crença na deusa que os criou. Esses elfos 
formaram uma seita devotada ao ódio de 
Glórienn – que segundo eles, os abando-
nou na sua hora de maior necessidade.
Os elfos dessa seita preferiram abraçar 
uma outra divindade, que consideram 
mais forte; perdidos na escuridão, sob o 
manto da noite, eles adoram Tenebra, a 
Deusa das Trevas.
Correm boatos entre os bardos de que os 
elfos negros já existiam antes da queda de 
Lenórienn, a grande nação élfica arrasada 
pela Aliança Negra de Thwor Ironfist.
Naquela época, Glórienn era a divinda-
de principal dos elfos – mas estes, como 
amantes da natureza e observadores das 
coisas belas do mundo, eram abertos 
ao culto de outros deuses. Muitos elfos, 
principalmente os clérigos de Glórienn, 
negam com todas as forças, enquanto ou-
tros se recusam a falar sobre isso... Mas 
os rumores dizem que, mesmo antes da 
queda de Lenórienn, já havia um culto a 
Tenebra entre os elfos. De qualquer ma-
neira, se esse culto não existia antes, pas-
sou a existir mais tarde.
Para a defesa de Lenórienn durante a Infi-
nita Guerra, existia um grupo especial de 
guerreiros santos da deusa: os Espadas 
de Glórienn. Seu líder, Berforam, era (e 
ainda é) um dos maiores guerreiros elfos 
do mundo. Quando Lenórienn caiu víti-
ma da Aliança Negra, os Espadas de Gló-
rienn lutaram como puderam, clamando 
por sua deusa em combate. Mas de nada 
adiantou. Seu império caiu e suas famílias 
foram assassinadas enquanto eles luta-
vam. Berforam perdeu seus filhos, e seu 

HISTÓRIA

coração se fechou para Glórienn quando 
ela não respondeu a suas aflições. O guer-
reiro deixou a cidade em uma caravana 
que fugia de Lamnor – e, a cada vez que 
olhava para os outros elfos, feridos e de-
sesperados, seu ódio por Glórienn cres-
cia. Berforam começou a procurar por 
mais elfos que sentissem a mesma coisa, 
para tentar apaziguar sua dor, mas seu 
ódio apenas aumentou – como a deusa 
pôde permitir tanto sofrimento?
Certa noite, ainda na caravana, ele discu-
tiu com um clérigo de Glórienn, e acabou 
matando o sacerdote. Berforam olhou 
desafiador para os elfos chocados e per-
guntou: “Vocês acham que algum deus 
ainda protege este povo?”. Observando 
tudo de seu palácio negro entre as estre-
las, a deusa Tenebra respondeu. 
Naquela noite sem lua, ela despejou um 
manto de escuridão sobre os elfos do 
acampamento. Alguns fugiram. Aqueles 
que ficaram, angustiados, aceitaram o 
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presente. Esses elfos, já com a alma ene-
grecida pela amargura, ficaram com sen-
timentos ainda mais sombrios. Seus olhos
e cabelos ficaram completamente negros.
Os elfos dizem que os olhos são a porta 
para a alma, e revelam a natureza dos se-
res; isso deve ser verdade, especialmente
em relação aos elfos negros...
O grupo de Berforam viajou até uma 
grande caverna perto das fronteiras do 
Reinado. Eram cerca de duzentos elfos, e
outros ainda chegariam; mais almas de-
sesperadas em busca de vingança.

A iniciação
Os elfos negros estão unidos pelo ódio e
ressentimento.
Seu orgulho os leva a odiar tudo que 
existe, pois eles – os elfos, os seres mais 
nobres de Arton – perderem seu reino e 
sua graça. Agora, tudo que eles querem é 
vingança contra os demais povos.
Qualquer elfo que rejeite a deusa Gló-
rienn pode fazer parte da seita. Ele é aco-
lhido e iniciado em um ritual realizado 
pelos clérigos da seita; o novato é envolto
em trevas mágicas que o fazem reviver 
seus piores momentos, lembrando-o de 
todas as tristezas que Glórienn trouxe 
à sua vida. Após o ritual, um grupo de 
guerreiros leva o novato para caçar. Nes-
sa ocasião, os guerreiros esperam que 
ele realize seu primeiro assassinato; se o 
novato conseguir, seus olhos e cabelos se 
tornarão completamente escuros – e ele 
terá se tornado um verdadeiro elfo negro.
Caso falhe na tentativa, ou se recuse a 
matar, o elfo será capturado e levado de 
volta ao esconderijo da seita, onde en-
contrará seu fim em um sacrifício que 
oferecerá sua alma a Tenebra.

A seita
Os elfos negros se reúnem em uma caver-
na conhecida apenas como Coração de 
Tenebra. Ela está próxima do Reinado, na
Floresta dos Espinhos. A caverna tem vá-
rias saídas para a superfície, vigiadas por 
soldados da seita.
Descendo pelos túneis encontramos os 
cultistas de maior hierarquia; clérigos 
mais poderosos e magos encarregados de
aconselhar os líderes da seita. Ali estão as
igrejas de Tenebra, onde os clérigos re-
zam e os elfos procuram por orientação; e
as bibliotecas, onde os magos fazem seus
experi mentos e treinam seus aprendizes.
No final dos túneis está o Grande Saguão
das Trevas, abrigando o altar principal 
a Tenebra e a Mesa da Escuridão. Nes-
sa mesa existem sete lugares, ocupados 
pelo Conselho da Seita. Fazem parte dois
guerreiros, dois clérigos e dois magos. O 
último assento é ocupado por Berforam,
o líder supremo da seita.
Também no Grande Saguão das Trevas 
está a caverna onde são treinados os 
Garras de Tenebra, guerreiros de elite da 
seita – uma versão pervertida dos antigos
Espadas de Glórienn.
Todos os elfos negros ambicionam fazer
parte deste grupo.

Valores
Elfos negros são criaturas amargas, inca-
pazes de apreciar as coisas belas como 
fazem os demais elfos. Em vez de alegria, 
eles buscam simplesmente alívio para seu
sofrimento e melancolia – através de atos
vingativos contra as outras raças. Eles não
podem mais ver a beleza, apenas as mar-
cas que foram deixadas.
A única coisa com a qual os elfos negros
se importam é com sua seita; eles con-
fiam na coletividade para sobreviver às 
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desavenças, e enxergam o culto como um
grupo que devem proteger a qualquer 
custo. Os elfos negros louvam a vida de 
seus companheiros, e acreditam que de-
vem fazer de tudo para preservá-la. Eles 
realizam casamentos e têm filhos – e, tal-
vez, essa seja sua única felicidade na vida.
Os elfos negros vivem em cavernas am-
plas, com grandes estalactites e estalag-
mites, onde constroem suas habitações 
– da mesma forma que os elfos da super-
fície fazem em árvores. Cada família vive 
em uma destas estalagmites, e nenhum 
elfo negro permite que um membro de 
outra raça pise em sua casa.
Durante as noites de lua nova os elfos 
abandonam as cavernas para realizar um 
grande ritual de celebração a Tenebra. 
Nessa ocasião eles realizam casamentos, 
servem doces de cogumelos e vinho de 
atiu (uma fruta subterrânea), e realizam 
competições. O ritual se encerra com 
os primeiros raios de sol, quando eles 
ateiam fogo a uma grande e grotesca es-
cultura de Glórienn, feita de madeira.
O vinho atiu dos elfos negros, ao contrá-
rio do vinho élfico convencional, é uma 
bebida extremamente forte. Os anões 
que tiveram chance de provar apreciaram
muito, e cobiçam os segredos de sua fa-
bricação – que, é claro, nunca serão reve-
lados pelos elfos negros. Correm rumores
de que, em Doherimm, uma grande re-
compensa é oferecida a quem trouxer o 
segredo do vinho atiu.
Os elfos negros aprenderam a domesticar
uma grande variedade de feras subterrâ-
neas como animais de guarda e montarias
– lagartos das profundezas, morcegos gi-
gantes e alguns estranhos peixes de rios 
subterrâneos.
Elfos negros gostam de preservar objetos
de arte élficos, ainda que não sejam mais 

capazes de apreciá-los; são guardados 
apenas como prêmios. Talvez por sua 
amargura, eles conseguem produzir pe-
ças muito impressionantes e trajes extre-
mamente belos.

Ambições
Elfos negros também odeiam e despre-
zam seres de outras raças, e jamais se 
misturam. A única exceção é a de um elfo
negro que esteja atuando como espião; 
eles podem se disfarçar como elfos co-
muns para atrair aventureiros para uma 
armadilha – especialmente se houver um
clérigo de Glórienn no grupo.
Nada satisfaz mais um elfo negro que tra-
zer desgraça a servos de Glórienn. Eles se 
alegram em aprisionar e humilhar cléri-
gos dessa deusa, para provar que ela é
fraca e sem poder.
Mais tarde, depois de ter seu espírito es-
magado, o clérigo de Glórienn tem uma 
morte lenta e horrível.
Elfos negros mantém prisioneiros em 
seus calabouços, para sacrifícios rituais, 
mas não usam escravos; eles não aceitam
que suas coisas sejam tocadas por seres 
inferiores.
Mesmo uma vida depressiva tem lugar 
para objetivos. Os elfos negros querem 
demonstrar sua supremacia sobre todas 
as raças – especialmente os outros elfos.
Eles querem provar que apenas através 
do abandono total de Glórienn, a deusa 
fraca e traidora, eles podem se tornar 
mais fortes.
Como quaisquer cultistas de Tenebra, os
elfos negros são considerados uma amea-
ça pelas autoridades do Reinado. O reino 
de Deheon oferece uma recompensa pela
localização exata da caverna onde eles se
escondem, e também pela captura do lí-
der Berforam.
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Virando um elfo negro
Para se tornar um elfo negro, um elfo 
deve passar pelo ritual de iniciação e ma-
tar sua primeira presa; se ele conseguir, 
pode começar seu treinamento no Cora-
ção de Tenebra. No fim do treinamento 
ele é aceito por todos os Elfos Negros 
como um membro da seita.
Após a aceitação o novo Elfo Negro passa
a ter as seguintes características raciais:
- Bônus de +2 nas Jogadas de Proteção 
com base em Sabedoria.
- Visão das Trevas, o Elfo Negro enxerga 
normalmente no escuro, ele fica tão a 
vontade na escuridão quanto um humano
na luz do sol.
- Em combates contra Elfos, os Elfos Ne-
gros recebem +1 de Bonus de Ataque e +1
na Classe de Armadura.
As demais características são idênticas a 
dos Elfos de Glórien.

Nova arma
Aji: a aji é uma peça metálica em forma 
de arco, onde a lâmina seria o arco pro-
priamente dito e a empunhadura seria a 
corda. A aji é facilmente usada em con-
junto; por isso, um personagem utilizando
uma aji em cada mão pode gastar uma 
ação padrão para fazer um ataque com as
duas armas, com as penalidades normais
por combater com duas armas (normal-
mente, uma ação padrão só permite um 
ataque com uma arma; para ganhar ata-
ques adicionais por uma segunda arma 
o personagem deve gastar uma ação de 
rodada completa).

Garras de Tenebra
Os garras de Tenebra são os guerreiros de
elite dos elfos negros, e uma espécie de 
perversão dos espadas de Glórienn – eles
lutam na escuridão, atacam pelas costas 
e matam sem piedade. Treinados por Ber-

foram e abençoados por Tenebra com po-
deres sombrios, os garras de Tenebra são
inimigos mortais.

Pré requisitos
Para se tornar um garra de Tenebra, o 
personagem deve ter Força 14 e Destreza
14, além de ter alinhamento caótico.
Todo Garra de Tenebra é obrigatoriamen-
te treinado por Berforam..
Os Garras Negras seguem quatro regras 
fundamentais para eles:
- Obedecer às ordens de Berforam;
- Proteger outros elfos negros – com sua
vida, se necessário;
- Nunca usar armas de criaturas inferio-
res;
- Nunca se mostrar ao sol.
No 5º nível, o Garra de Tenebra se espe-
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cializa em atacar pontos vitais. Se o Garra
de Tenebra atacar um alvo desprevinido 
causará +1d6 de dano.
No 8º nível, o Garra de Tenebra consegue
de teleportar através das sombras uma 
vez por dia. Para usar esta habilidade, o 
garra de Tenebra deve estar pisando em 
uma área escura ou coberta por sombras,
e deve gastar uma ação de movimen-
to. Ele desaparece do lugar onde está e 
aparece em qualquer lugar a sua escolha 
dentro de 300 m. É possível levar objetos
ou criaturas junto, desde que o peso de-
les não ultrapasse a carga máxima do gar-
ra de Tenebra. Caso o lugar escolhido es-
teja ocupado por um corpo sólido, o garra
de Tenebra sofre 4d6 pontos de dano e a 
habilidade falha.
No 16º nível, o Garra de Tenebra pode 
envolver sua arma com uma energia 
escura e fria, que drena a força vital de 
quem for atingido por ela. Se o próximo 
ataque que ele fizer com a arma (desde 
que seja antes do início de sua próxima 
rodada) atingir o alvo, este irá sofrer 1d4
níveis negativos. O garra de Tenebra re-
cebe 5 pontos de vida temporários para 
cada nível negativo que o alvo sofrer; o 
alvo recupera seus níveis perdidos depois
de 10 horas. Essa habilidade pode ser 
usada até três vezes por dia.

Berforam
Líder dos Elfos Negros
O grande líder dos elfos negros e o mais 
poderoso guerreiro da seita, Berforam, o 
Alma Negra, tem grande fé na deusa Te-
nebra, e se tornou devoto a ela. Ele não 
tem piedade com elfos normais, ou com 
aqueles que tentam trair sua seita.
Berforam raramente deixa a caverna Co-
ração de Tenebra, fazendo-o somente 
durante as festas rituais ou para batalhar 

contra os orcs que sempre atacam a re-
gião. Quando o faz, usa seu Manto Negro
– um presente da própria deusa Tenebra
– e sua espada, Diamante das Trevas.
Berforam teve sua família dizimada du-
rante a queda de Lenórienn, e é provável 
que carregue ódio no coração pelo resto 
de seus dias. Apesar disso, é paciente com
jovens elfos em treinamento. Atualmen-
te, um de seus aprendizes mais promisso-
res é a elfa Alevandra – uma guerreira tão
bela quanto letal.
Equipamento: Berforam luta com sua es-
pada Diamante das Trevas, uma espada 
longa vorpal +4, que causa 1d8 pontos 
de dano adicional por energia negativa 
e pode gerar um efeito igual ao da ma-
gia escuridão, como uma ação livre. Ele 
também carrega um aji +3, embora use 
apenas como arma secundária. Depois 
de sua espada, o item que Berforam mais 
preza é seu Manto Negro – que, dizem, 
foi um presente da própria Tenebra. O 
Manto Negro negro é um artefato maior, 
e seu usuário recebe um bônus de +5 de 
deflexão na Classe de Armadura, ou seja, 
ele devolve para o oponente o dano que 
Berforam receber +5, e pode ficar sobre 
efeito da magia invisibilidade, como uma 
ação livre. Além disso, Berforam tem um 
camisão de mitral silencioso e sombrio 
+4, um amuleto da armadura natural +5 e
um cinto de força do gigante +6.
Berforam luta com a escuridão como uma
aliada. Com sua espada Diamante das 
Trevas ele pode tornar todo o campo de 
batalha escuro – o que não é problema 
para ele, porque com o talento Visão das 
Trevas ele pode enxergar mesmo em es-
curidão mágica. Mesmo que seu inimigo 
desfaça a escuridão (por exemplo, com a 
magia luz do dia), Berforam ainda pode 
ficar invisível por causa de seu Manto Ne-
gro.
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Novos itens

Aji
Tamanho: Pequeno
Dano: 1d6
Alcance: Especial (Ver Texto)
O Aji pode ser usado tanto como arco 
quanto lâmina, sendo assim, o alcance 
depende de como a arma será usada.
Se for como um arco, terá o alcance de 
um arco curto (25/50/70) e se for usado 
como lâmina terá o alcnce de uma espada
curta.
Iniciativa: Especial (Ver Texto)
Da mesma maneira que o alcance, a ini-
ciativa dependerá de como irá utilizar a 
arma, se for como arco terá a iniciativa de
um arco curto (+3) e se for usado como 
lâmina terá a iniciativa de uma espada 
curta (+7)
Preço: 40PO
Peso: 0,5kg

Camisão de mitral silencioso e 
sombrio
Bônus de defesa: +6
Redução de movimento: -
Peso: 0,5kg
O Camisão de Mitral tem o peso um pou-
co maior que o de uma camisa, tem pe-
quenas ligas de metais que não fazem 
barulho e não refletem a luz (seja mágica
ou natural).

Amuleto de armadura natural
Concede +1 de Classe de Armadura, se o 
Cinto tiver algum aperfeiçoamento, o bô-
nus passará a ser cumulativo.

Cinto de força do gigante
Concede +1 de Força ao Personagem, se
o Cinto tiver algum aperfeiçoamento, o
bônus passará a ser cumulativo.
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Thomas Reid, James Wyatt, baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson. Old Dragon, Copyright 2010, Antonio Sá Neto e Fabiano Neme.

EM RESPEITO AO ITEM 8 DA OPEN GAME LICENSE v1.0a, INDICAMOS COMO CONTEÚDO ABERTO, TODO ESTE MATERIAL COM EXCEÇÃO DE 
NOMES LUGARES, PERSONAGENS, ARTES, ILUSTRAÇÕES, ESQUEMAS, DIAGRAMAÇÕES E QUALQUER OUTRO MATERIAL QUE CONFIGURE 
PROPRIEDADE INTELECTUAL DOS SEUS AUTORES. 
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